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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Matematige kars1 olumsuz yonde gelistirilen tutumlar, bir basamak sonra diger neden-
lerden de etkilenerek davranisa doniismekte ve matematik Ogretiminde basarinin
saglanmasinda engel olusturmaktadir. Matematige kars1 duyulan korku, kaygi ve olumsuz tu-
tumlara iliskin arastirmalara rastlamak miimkiindiir (Baloglu, 2001). Bu olumsuz tutumun or-
tadan kaldirilmasi amagli egitim 6gretim ortamlarinda gorsel 6gelerin kullanilmasi, bilgi ver-
mek, bilgileri desteklemek, ilgi ¢ekerek dikkati yonlendirmek, konular1 6zetlemek, olgular veya
kavramlar arasindaki iliskileri gostermek, zihinde canlandirilmasi gii¢ olan karisik konulari
daha kolay anlasilir kilmak gibi islevleri vardir (Ogalan, 2006). Matematikteki 6grenmeler,
birbirine ¢ok siki sekilde baglidir. Bu bakimdan bir konunun 6gretimine baslanilmadan once,
bu konuyla ilgili 6nceki 6grenmelerle kazanilmis olmasi gereken davranislarin 6grencilere ka-
zandirilmasi gerekir. Bu anlamda kavram 6gretiminin kalic1 hale getirilmesi matematikteki son-
raki asamalara geciste 6nem kazanmaktadir.

Bilindigi gibi bir¢ok 6grenci ondalik sayilarla islem yapmakta zorlanir. 5. ve 6.sinif ka-
zanmimlari arasinda yer alan ondalik sayilarla yuvarlama islemlerini zevkle 6grenmelerini sagla-
mak amaciyla egitim materyali tasarlamay1 hedefliyoruz. Boylece 6grencilerin zorlandigi bir
konuyu eglenerek 6grenmelerini saglamayi hedefliyoruz. Egitim materyalimizin giris kisminda
bir agirlik sensorii bulunacak. Farkli ondalikli agirliklara sahip bilyeleri agirlik sensoriine yer-
lestirecegiz. Ondalikli say1 hangi sayiya yuvarlaniyorsa 0 sayinin oldugu ¢ikis yolunu izleyerek
c¢ikisa ulasacak. Bu sekilde 6grenciler ondalikli sayilarla yuvarlama islemini eglenerek 6grene-
bilecekler. Egitim Materyalimizin dijital ortamda temsil eden scratch programinda bir oyun
tasarimi gerceklestirdik.
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Sekil-1: Govde tasarimimizin kaba taslak hali ve ¢alisma prensibi.



2. Problem/Sorun

Ondalikli sayilarda yuvarlama islemlerini somutlastirarak 6grencilerin matematige karsi
On yargilarin1 yikarak, matematige ilgilerini artirmak amaciyla bir egitim materyali yapmayi
planliyoruz. Yapacagimiz egitim materyalinin ¢calisma prensibini yansitan scratch programinda
ondalikli sayilarla ilgili bir oyun tasarimi gerceklestirdik. Ogrenciler hem dokunarak hem de
digital platformda oynadiklari oyun ile konuyu zevkli ve kalici olarak 6greneceklerini 6n-
gormekteyiz. Biz 6grenciler igin ¢ok biiyiik bir dneme sahip olan matematik dersine olan 6n
yargilar1 yikmak, 6grenmeyi oyunlastirarak zevkli, kalici hale getirmeyi hedefliyoruz. Tasarla-
digimiz materyal ve oyunu oynayan arkadaslarimizin zorlandiklar1 bir konuyu ne kadar kolay
ogrendiklerini gostererek zorlandiklar1 derslere ve konulara karst Onyargilarini yikmayi
saglayarak akademik basarilarini arttirmak projemizin nihai amacidr.

3. Coziim

Derslerin geleneksel yontemlerle islenmesi ve matematik kavramlarinin soyut olmasi
ogrenmeyi zorlagtirmaktadir. Ozellikle matematikte konular sarmal bir sekilde ilerlediginden
bir konuyu 6grenemeyen 6grenci diger konuyu anlamakta zorluk ¢cekmekte ve matematige karsi
bir 6nyargi gelismekte. Egitim sisteminde matematigin ne kadar 6nemli bir yeri oldugunu ve
ogrencinin tim hayatin1 etkiledigini diisiinerek 5. ve 6. sinmif kazanimlari arasinda yer alan
ondalikl sayilarla yuvarlama islemini oyunlastirarak zevkli ve kalic1 halde 6grenilmesini sagla-
mak amaciyla bir egitim materyali ve scratch programinda bir oyun tasarlamay: hedefledik.
Ders tasarim siirecine 6grenci goziiyle ¢oziim getirerek egitimin pasif degil aktif, tiretken bir
ayagi oldugumuzu gosterecegiz.

Matematik kavramlarinin
soyut olmas1 5. ve 6. sinif
ogrencilerinin konuyu
kavramakta zorluk ¢ek-
mesi

Geleneksel yontemlerle
dersin islenmesi motivasy-
onu diisiirmekte ve 6gren-
meyi zorlastirmaktadir.

Ogrencilerin ders
tasariminin diginda kal-
masl.

Ondalikli sayilarla yuvar-
lama islemini
somutlastiracak egitim
materyali tasarlama.

Scratch programinda
hazirlanmis konu ile ilgili
oyun yazilimi.

Egitim materyali ve
scratch yaziliminin
Ogrenci tarafindan hazir-
lanmasi.

Ogrenmeyi
somutlastirarak zevkli ve
kalict hale getirmek.

Oyunlastirarak 6grenme
yontemi kullanildigindan
motivasyon artmakta,
konu eglenerek daha ko-
lay, zevkli ve kalici olarak
o0grenilmektedir.
Ogrencilerin ders tasarim
stirecine dahil edilmesi
ogrencilerin pasif degil
aktif dersi yonlendiren,
Ozgiliveni yliksek, iiretken
bir nesil yetismesine fayda
saglayacaktir.
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Yukaridaki sayfada scratch programinda tasarladigimiz oyunumuzdan goriintiileri paylastik
sizlerle. Oyuna basladigimizda rastgele ondalikli sayilarin yazili oldugu bilyeler ekrana gel-
mekte ve kullanicidan yani 6grenciden bu sayinin yuvarlandigi sayiy1 bulmalar istenmek-
tedir. Eger dogru bilirse bilye yuvarlandigi sayiya dogru hareket etmekte ve kullanici(6g-
renci) kuklamiz tarafindan alkislanmakta, sesli ve yazili olarak tebrik edilmekte ve 10 puan
kazanmaktadir. Eger toplam 5 soruya dogru cevap verirse ikinci boliime gegmekte ve dekor
asagidaki gibi 11 ile 20 arasinda ondalikli sayllarl yuvarlamamizi isteyecegi sekilde degis-

~e

12.3 ondalik sayisinin

yuvarlanm@ hali kagtir?

puan

1| |12| 13| |14

15

16

17

18

19

mektedir. Bu boliimde de 5 soru dogru
yanitlanirsa ticlincli boliime, dordiincii
boliime ve bu sekilde toplam 10 bolimii
yani 1 ile 100 arasindaki ondalikli
sayilar1 yuvarlamayr o6grenen Ogrenci
skor  listesine  girmektedir.  Skor
listesinde ilk bes ya da ilk 10’a giren
ogrenciler ddiillendirilmektedir. Bu oyun

tasarimiyla Ogrenciler ondalikli sayilar
ile yuvarlama islemini zevkli, kalict bir
sekilde 6grenmektedirler.

Sekil-1 : Govde tasarimimizin kaba taslak hali ve ¢alisma prensibi.



Projemizin finale kalmas1 durumunda yukaridaki gévde tasarimina benzer bir tasarim
yapmayi hedefliyoruz. Tasarimimizda agirlik bilyeleri, agirlik sensorii, denayap kart1 ya da ar-
duino uno, servo motor, lcd ya da oled ekran, led ve 3D tasarimiyla olusturacagimiz gévdemiz
olacak. Devre tasarimini gergeklestirdikten sonra deneyap kartin1 arduino ide’ye ekleyerek ger-
ekli programi1 metin tabanl yazmay: disiiniiyoruz. Agirlik sensoriine biraktigimiz {izerinde
agirhiklarin ondalikli yazildig: bilyeler yuvarlama sonucunda yuvarlandigi saymin bulundugu
¢ikis yolunu izleyecek. Sonug hem lcd ekranda hem ¢ikis yolundan hem de materyal {izerindeki
ledler yardimiyla anlasilacak. Ogrenciler bu egitim materyali ile zorlandiklar1 ondalikl1 sayilar
ile ilgili konuya dikkatleri gekilecek ve konuyu zevkle 6greneceklerdir. Yaptigimiz egitim ma-
teryalini destekleyecek scratch programinda tasarlayip, kodladigimiz oyun ile konuyu pe-
kistireceklerdir. Boylece hem ellerindeki materyal ile hem de digital ortamdaki oyun ile konuyu
zevkli ve kalici bir sekilde 6greneceklerdir.

5. Yenilikei (inovatif) Yonii

Projemiz 5. ve 6. sinif 6grencileri i¢in “Ondalikh Sayilar1 Yuvarlama” konusunda so-
yut kavramlar1 somutlastiracak 6zgiin bir oyun tasarimi gergeklestirdik. Hem egitim materyali
hem de materyali destekleyen oyun tasarimi konunun 6grenilmesi gereken tiim bilgileri kalict
bir sekilde dgreten, 6zgiin tasarim 6zelliklerine sahip egitici ve 6gretici galismalarla da kaliciligi
saglanmistir. Olusturdugumuz yazilim EBA platformuna uyumlu 5. ve 6.simif Matematik
Dersi Ondahikh Yuvarlama miifredatina uygun olarak hazirlanmistir.

6. Uygulanabilirlik

Scratch’de tasarladigimiz oyun uygulanabilir haldedir. 5. ve 6. simif Matematik Dersi
Ondalikli Yuvarlama miifredatina uygun sekilde tasarlanmistir. Matematik Dersi 6grencileri ve
ogretmenleri tarafindan kullanilabilir. Robotik kodlama ile tasarlayip, kodlayacagimiz mater-
yalimizi proje gegerse yapmay1 hedeflemekteyiz. Projemizi yayginlastirmak i¢in hem sosyal
medya platformlarinda, okulumuzun kanalinda ve web sayfasinda hem de okulumuzda diizen-
leyecegimiz Robotik Kodlama Sergisinde sergileyerek yayginlastirmay1 hedefliyoruz.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Tahmini Maliyet Tablosu

1  Arduino Uno Kart1 1 137,44 137,44
2  Deneyap Karti 1 295 295

3  Servo Motor 10 25,86 250,86
4  Oled Ekran 1 98,64 98,64
5 LCD Ekran 1 37,74 37,74
7 Led 30 4,14 (10 adet) 12,42
8 Load Agirlik Sensorii 1 45,67 45 67

Toplam Tutar 877,77 TL



Proje Zaman Cizelgesi

islemler
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15.01.2022

16.01.2002
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25.07.2022
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01.08.2022

05.08.2022
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30.12.2022

Robotik Kodlama Egitimi Alinmasi

Teknofest Bilgilendirme Toplantisi

Goniilliilerden takim olusturulmasi

Takimlarla sorun tespit caliymasi ve
¢oziim iiretilmesi

Coziime yonelik daha onceki ¢alisma-
larin taranmasi

Proje On Raporunun Hazirlanmast

Proje Detay Raporunun Hazirlanmasi

Sunuma hazir prototip yapilmasi

Teknofest hazirhk Calismalar:

Yayginlastrima

Projemizin digital ortamdaki oyun tasarimi ve kodlamasini scratch programinda
tamamladik. Robotik- kodlama ile hazirlayacagimiz materyal i¢in gerekli malzeme listesi yu-
karida paylasildi. Projemizi deneyap kart1 ile yapmayi planliyoruz. Ancak daha az maliyet ile
yapilmasi isteniyorsa Arduino Uno kart1 da kullanilabilir. Tasarimimiz en az 484,13 TL ye
yapilabilir. Piyasada benzer bir proje bulunmamaktadir. Malzemeler i¢in en ucuza ala-
bilecegimiz sitelerden arastirma yapilarak biitge hesaplamasi yapilmistir. Projemiz kabul
edilirse 20 Haziran’da detay rapor sonuglarinin agiklanmasimin ardindan malzeme alimi
gergeklestirilecek. Zaten yapacagimiz egitim materyaline ait kodlama birikimine sahibiz. Tem-
muz aymin sonuna kadar egitim materyalinin prototip tasarim ve kodlamasini tamamlamay1
hedeflemekteyiz.

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullamcilar):

Ortaokul 5. ve 6. sinif Matematik dersini alan 6grenciler tarafindan kullanilacaktir. Ma-
tematik dersi soyut kavramlardan olusmaktadir ve bu dénem o6grencilerinde soyut diisiince
gelismedigi i¢in konulari kavramalar1 zorlasmaktadir. 5.ve 6. sinif kazanimlar1 arasinda yer alan
ondalikli sayilarda yuvarlama islemini zevkli ve kalic1 6grenmelerini saglamak amaciyla hem
scratch programinda bir oyun tasarimi gergeklestirdik. Hem de robotik kodlama ile 6grenmeyi
kolaylagiracak egitim materyali tasarlamay1 hedeflemekteyiz. Boylece matematige 6n yargisi
olan 6grencilerin 6n yargilarini yikmak, matematige ilgiyi arttirmak adina tiim 6grencilerin ve
ogretmenlerin derslerinde istifade edebilecegi bir egitim materyali tasarlamay1 hedefle-
mekteyiz.




9. Riskler

Robotik kodlama asamasinda zihnimizdeki ~ Hem youtube videolari hem de
projeyi gergeklestirmek noktasinda sikintt  bilisim 6gretmenimizden fikri

yasayabiliriz. destek alarak eksiklerimizi
tamamlayacagiz.
Robotik kodlamada kullandigimiz Yedek malzeme temin edecegiz.

malzemelerde sikint1 yasayabiliriz.

Deneyap kart1 kullaniminda sikint1 yasaya-  Bilisim d6gretmenimizden destek

biliriz. almay1 planliyoruz. Sikintimizi
¢ozemezsek Arduino Uno karti ile
projemizi tasarlamayi planliyoruz.
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