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1. Proje Özeti  

 Oyun yolu ile insanlar, sosyal kuralları, ahlaki değerleri, insanlarla iletişim kurmayı, 

yardımlaşmayı, işbirliğini ve problemleri çözmeye varana dek birçok değeri öğrenir. Oyun için 

bir çok bilim insanı değişik tanımlamalar yapmıştır. N.Çelen’e göre oyun, “sonucu 

düşünülmeden, herhangi bir amaca ulaşmaktan çok zevk almak amacıyla girişilen, görünürde 

pratik bir sonucu olmayan bir etkinliktir. Oyun, yaşama sevincinin dışa vurulması olayıdır”. 

Neitzel’e göre; bir hareketler dizisinden gerçekliğe, özgürlük, değişkenlik, göreli birlik, özel 

zaman yapısı ve ilişki aracılığıyla farklılaşabilen bir hareketler dizisi olarak tanımlanır. Oyun 

isteğe bağlı bir eylemdir. (GÜMÜŞTAŞ,N. (2010))   

 Projemizde ilkokul, ortaokul, lise çağında ki ülkemize göç ile gelmiş çocuk ve gençlerin 

birbirleri ile daha iyi anlaşabilmeleri için, ülkelerinde ve ülkemizde oynan oyunların 

entegrasyonu ile çocukların, gençlerin entegrasyonu daha kolay olmaktadır. Burada ki zorluk 

oyunların ortak bir şekilde oynanabilmesi için oyun kurallarının bilinmesidir. Göç ile ülkemize  

gelen çocuk ve gençlerin geldikleri oyun kurullarının bir programda toplanılarak Scratch 

programı ile digital programa aktarıp, oyunların öğrenilmesi konusunda kolaylık olmasını 

sağlayacaktır. Böylece "Gençlik,Göçmen Uyumu" daha kolay olacaktır. 

 

2. Problem/Sorun  

 Oyun insanları birbirine yaklaştıran bir eylem biçimidir. Bununla ilgili Huizinga “Eski 

kardeşlik, klan toplulukları, antropologların ‘phratria’ dedikleri bir çeşit oyun topluluklarıydı.” 

diyerek oyunun toplulukları şekillendiğini dile getirmiştir. (HUİZİNGA, J. (2006)) 

 Projemizde oyunların bu gücü ile ülkemize göç yolları ile gelen mağdur durumda 

bulunan arkadaşlarımızın oyun kuralları konusunda  yaşadıkları sorunları ortadan kaldırmaya 

yöneliktir. Projemizde scratch programının evrenselleği ve her dile kolayca çevrilebilirliği 

sayesinde dil konusunda da sorun yaşamaları engellenecektir. Oyunlar insanlık tarihinde 

kültürden önce yer almaktadır. Bu özellik kullanılarak çocuk genç entegrasyonu daha kolay 

olacaktır.  

3. Çözüm 

 Projemiz özellikle son dönemlerde yaşanan göçmen uyum sorunlarının en aza 

indirilmesi,yabancı düşmanlığının ortadan kaldırılması üzerine bir çözüm getireceğini 

düşünmekteyiz. Çocukluk çağlarından itibaren oyunların beraberce oynanması ilerde 

yaşanabilecek bir çok sorunun önüne geçecektir.  

Projemizin bir kısmından görseller; 
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4.Yöntem 

 Projemizde literatür taraması ile bu alanda kullanılan uygulamaları inceledik, Scratch 

programı ile online ortamda projemizi tasarladık.  

 

Problem "Büyükler anlaşamsa da biz çocuklar anlaşabilirmiyiz?" 

 Hipotez “Farklı kültürlerden insanların birbirini tanımaması zamanla arada nefret 

oluşturur.” 

Hipotezin doğruluğu test edilmiş daha sonra alanında uzman kişilerle görüşülerek saha taraması 

yapılmış, bu bilgiler doğrultusunda sistemin tasarım aşamalarına geçilmiştir. Yaptığımız 

literatür taraması ve saha çalışmaları ile elde ettiğimiz veriler doğrultusunda sistemimiz 

geliştirilmiş ve iyileştirilmiştir.  

Araştırmamız insanların küçük yaşta oyunlar ile kaynaşması ileride birbirlerini anlama 

yönünden daha iyi sonuçlar elde edildiğini göstermiştir. Yaptığımız program araştırmalarımıza 

göre kendi alanında tektir. Geleneksel Türk oyunlarının ve Suriyeli başta olmak üzere göçmen 

kültürlerin oyunları scratch tabanlı kodlama sistemiyle işlenerek ulaşılabilir hale gelmiştir. Bu 

oyun kurallarını scrach programına görsel bir şekilde aktarırken özellikle Suriye'den gelmiş 

öğretmenlerimize ve geleneksel çocuk oyunlarında hakemlik yapmış öğretmenlerimizden 

aldığımız bilgiler doğrultusunda programımızı tasarladık. 

 

 

Çocuklar Yönünden Sistem Çalışma Şeması 

5.Yenilikçi (İnovatif) Yönü   

Yaptığımız uygulama yerli ve milli oyunlarımızın kurallarını Scratch uygulaması 

sayesinde bir yerde toplanması sağlanacaktır. Yaptığımız araştırmalarda irili ufaklı 

uygulamalarda parça parça oyun kuralları olduğu görülmüş ancak okullarda bu uygulamalara 

yer verilmediği için ulaşım çocuklar için güç olmaktadır. Scratch program ilkokullar dahil 

eğitim öğretim kademelerinde kolay ulaşılabileceği için daha kullanışlı olacaktır. 
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6.Uygulanabilirlik 

Çocuklar scratch programına telefonlar dahil olmak üzere tablet, bilgisayarlar gibi 

cihazlardan ulaşılabilecektir. Bu cihazlardan bu uygulamaya giren her çocuğumuz bu oyun 

kurallarının yer aldığı oyunlara projemizde erişebileceklerdir. Uygulanabilirlik konusunda 

herhangi bir sorunla karşılaşılacağı düşünülmemektedir. Okul bilgisayar laboratuvarları olmak 

üzere eğitim öğretim alanında da çok rahatlıkla kullanılabilecektir. Özellikle anaokulu ve 

ilkokul çağındaki çocuklarımızda göçmenlere karşı oluşabilecek nefret söyleminin 

engellenmesi açısından projemizin bu her iki kademede uygulanması gerektiği 

düşünülmektedir 

  

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Herhangi bir maliyet söz konusu değildir. Scratch programının kullanımı ücretsizdir. 

Bu yüzden projemiz bir maliyet gerektirmemektedir. 

Zaman Planlaması 

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar) 

Projemiz özellikle oyun oynarken  zorluk yaşayan göç yolları ile ülkemize gelmiş çocuk 

gençlerin bu oyunlara uyumunu kolaylaştırmak için yazılmıştır. Aynı zamanda ülkemiz 

çocuklarının bilmedikleri bir çok oyuna ulaşmaları sağlanacaktır.     

9. Riskler 

Projemizdeki en önemli risk ne yazık ki son dönemde ülkemizde göçmen kardeşlerimize 

karşı oluşan nefret söylemidir. İnsanların birbirlerine karşı ön yargı kaynaklı oluşan kötü 

davranış şekilleri projemizin uygulanması ve anlaşılması açısından en önemli risklerden 

birini teşkil etmektedir. 

 

İşin Tanımı Ocak Şubat Mart Nisan Mayıs Haziran 

Literatür Taraması X X X X X  

Yöntemin 

Belirlenmesi 
 X X X   

Algororitma ve 

akış diyagramı 

oluşturma 

  X X   

Devremizin online 

ortamda hazırlanıp 

denenmesi 

   X X  

Uygulama maket 

üzerinde deneme 

aşaması 

   X X  

Proje Detay 

Raporu Yazımı 
   X X X 
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10. Proje Ekibi 

ADI SOYADI PROJEDEKİ GÖREVİ OKUL 
PROJE İŞLE İLGİLİ 

TECRÜBESİ 

MISRA GÜNDOĞAN KAPTAN 
AYDINLIK EVLER 

İLKOKULU 
2.SINIF ÖĞRENCİ 

SELMA ÜNZİLE 

EYVAZ 
YAZILIM 

AYDINLIK EVLER 

İLKOKULU 
2.SINIF ÖĞRENCİ 

ÖMER BUĞRA ÇİL YAZILIM 
AYDINLIK EVLER 

İLKOKULU 
3.SINIF ÖĞRENCİ 

ASİL DAŞ ARGE 
AYDINLIK EVLER 

İLKOKULU 
3.SINIF ÖĞRENCİ 

OKYANUS 

KORKMAZ 
ARGE 

AYDINLIK EVLER 

İLKOKULU 
3.SINIF ÖĞRENCİ 

AHMET TURGUT DONANIM 
AYDINLIK EVLER 

İLKOKULU 
3.SINIF ÖĞRENCİ 
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