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1. Proje Ozeti

Oyun yolu ile insanlar, sosyal kurallari, ahlaki degerleri, insanlarla iletisim kurmayi,
yardimlasmaysi, isbirligini ve problemleri ¢6zmeye varana dek bir¢ok degeri 6grenir. Oyun i¢in
bir ¢ok bilim insan1 degisik tanimlamalar yapmistir. N.Celen’e gbre oyun, ‘“sonucu
diistiniilmeden, herhangi bir amaca ulagsmaktan ¢cok zevk almak amaciyla girisilen, goriiniirde
pratik bir sonucu olmayan bir etkinliktir. Oyun, yasama sevincinin diga vurulmasi olayidir”.
Neitzel’e gore; bir hareketler dizisinden gergeklige, 6zgiirliik, degiskenlik, goreli birlik, 6zel
zaman yapisi ve iligki araciligiyla farklilagabilen bir hareketler dizisi olarak tanimlanir. Oyun
istege bagh bir eylemdir. (GUMUSTAS,N. (2010))

Projemizde ilkokul, ortaokul, lise ¢aginda ki tilkemize gog ile gelmis ¢ocuk ve genglerin
birbirleri ile daha iyi anlasabilmeleri i¢in, iilkelerinde ve iilkemizde oynan oyunlarin
entegrasyonu ile ¢ocuklarin, genglerin entegrasyonu daha kolay olmaktadir. Burada ki zorluk
oyunlarin ortak bir sekilde oynanabilmesi i¢in oyun kurallarimin bilinmesidir. Gog ile ilkemize
gelen ¢ocuk ve genglerin geldikleri oyun kurullarinin bir programda toplanilarak Scratch
programu ile digital programa aktarip, oyunlarin 6grenilmesi konusunda kolaylik olmasini
saglayacaktir. Boylece "Genglik, Gogmen Uyumu" daha kolay olacaktir.

2. Problem/Sorun

Oyun insanlar1 birbirine yaklastiran bir eylem bi¢imidir. Bununla ilgili Huizinga “Eski
kardeslik, klan topluluklari, antropologlarin ‘phratria’ dedikleri bir ¢esit oyun topluluklariydi.”
diyerek oyunun topluluklar: sekillendigini dile getirmistir. (HUIZINGA, J. (2006))

Projemizde oyunlarin bu giicli ile lilkemize go¢ yollar ile gelen magdur durumda
bulunan arkadaglarimizin oyun kurallari konusunda yasadiklar1 sorunlari ortadan kaldirmaya
yoneliktir. Projemizde scratch programinin evrensellegi ve her dile kolayca cevrilebilirligi
sayesinde dil konusunda da sorun yasamalari engellenecektir. Oyunlar insanlik tarihinde
kiiltiirden 6nce yer almaktadir. Bu 6zellik kullanilarak ¢ocuk geng entegrasyonu daha kolay
olacaktir.

3. Coziim

Projemiz oOzellikle son donemlerde yasanan gdo¢men uyum sorunlarinin en aza
indirilmesi,yabanci diismanliginin ortadan kaldirilmasi {izerine bir ¢oziim getirecegini
distinmekteyiz. Cocukluk c¢aglarindan itibaren oyunlarin beraberce oynanmasi ilerde
yasanabilecek bir ¢ok sorunun oniine gegecektir.

Projemizin bir kismindan gorseller;
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4.Yontem

Projemizde literatiir taramasi ile bu alanda kullanilan uygulamalar: inceledik, Scratch
programu ile online ortamda projemizi tasarladik.

Problem "Biiyiikler anlagsamsa da biz ¢ocuklar anlagabilirmiyiz?"

Hipotez “Farkli kiiltiirlerden insanlarin birbirini tanimamasi zamanla arada nefret
olusturur.”

Hipotezin dogrulugu test edilmis daha sonra alaninda uzman kisilerle goriisiilerek saha taramasi
yapilmis, bu bilgiler dogrultusunda sistemin tasarim asamalarina gegilmistir. Yaptigimiz
literatiir taramas1 ve saha caligmalari ile elde ettigimiz veriler dogrultusunda sistemimiz
gelistirilmis ve iyilestirilmistir.

Arastirmamiz insanlarin kiigiik yasta oyunlar ile kaynasmasi ileride birbirlerini anlama
yoniinden daha iyi sonuglar elde edildigini gostermistir. Yaptigimiz program arastirmalarimiza
gore kendi alaninda tektir. Geleneksel Tiirk oyunlarinin ve Suriyeli basta olmak tlizere gogmen
kiiltiirlerin oyunlar1 scratch tabanli kodlama sistemiyle islenerek ulasilabilir hale gelmistir. Bu
oyun kurallarini scrach programina gorsel bir sekilde aktarirken 6zellikle Suriye'den gelmis
ogretmenlerimize ve geleneksel ¢ocuk oyunlarinda hakemlik yapmis 6gretmenlerimizden
aldigimiz bilgiler dogrultusunda programimizi tasarladik.

Cocuklar Yoniinden Sistem Calisma Semasi
5.Yenilik¢i (Inovatif) Yonii

Yaptigimiz uygulama yerli ve milli oyunlarimizin kurallarinm1 Scratch uygulamasi
sayesinde bir yerde toplanmasi saglanacaktir. Yaptigimiz aragtirmalarda irili ufakl
uygulamalarda parga par¢a oyun kurallar1 oldugu goriilmiis ancak okullarda bu uygulamalara
yer verilmedigi i¢in ulagim ¢ocuklar i¢in gii¢ olmaktadir. Scratch program ilkokullar dahil
egitim 6gretim kademelerinde kolay ulasilabilecegi i¢in daha kullanish olacaktir.



6.Uygulanabilirlik

Cocuklar scratch programina telefonlar dahil olmak {izere tablet, bilgisayarlar gibi
cihazlardan ulasilabilecektir. Bu cihazlardan bu uygulamaya giren her ¢ocugumuz bu oyun
kurallarinin yer aldigi oyunlara projemizde erisebileceklerdir. Uygulanabilirlik konusunda
herhangi bir sorunla karsilasilacag: diistiniilmemektedir. Okul bilgisayar laboratuvarlari olmak
iizere egitim Ogretim alaninda da ¢ok rahatlikla kullanilabilecektir. Ozellikle anaokulu ve
ilkokul c¢agindaki c¢ocuklarimizda gd¢menlere karsi olusabilecek nefret sdyleminin
engellenmesi agisindan projemizin bu her iki kademede uygulanmasi gerektigi
distintilmektedir

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Herhangi bir maliyet s6z konusu degildir. Scratch programinin kullanimi ticretsizdir.
Bu yiizden projemiz bir maliyet gerektirmemektedir.

Zaman Planlamasi

Isin Tanim1 Ocak Subat Mart Nisan Mayis Haziran
Literatiir Taramasi X X X X X

Yor_ltemln _ X X X

Belirlenmesi

Algororitma ve

akig diyagrami X X

olusturma

Devremizin online

ortamda hazirlanip X X

denenmesi

Uygulama maket
uzerinde deneme X X
asamasl

Proje Detay
Raporu Yazimi

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullamcilar)

Projemiz 6zellikle oyun oynarken zorluk yasayan goc yollari ile lilkemize gelmis gocuk
genglerin bu oyunlara uyumunu kolaylastirmak icin yazilmistir. Ayni1 zamanda tlkemiz
cocuklarinin bilmedikleri bir ¢cok oyuna ulagmalar1 saglanacaktir.

9. Riskler

Projemizdeki en 6nemli risk ne yazik ki son donemde iilkemizde go¢men kardeslerimize
kars1 olusan nefret sdylemidir. Insanlarin birbirlerine karsi 6n yarg1 kaynakli olusan kotii
davranis sekilleri projemizin uygulanmasi ve anlasilmasi acisindan en 6nemli risklerden
birini teskil etmektedir.



10. Proje Ekibi
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