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1. Proje Ozeti

Giincel bilgi ve teknolojideki gelismeler, bireylerin sosyal, ekonomik ve egitsel yasantila-
rina farkli bicimlerde yansimakta; onemli doniisiim ve firsatlar sunmaktadir. Zaman ve yer
kisitlarindan bagimsiz bir bicimde 6grencilere verimli 6grenme ortamlarinin sunulmasi; giin-
cel bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6zgiin avantajlarinin 6grenme ortamlarina yansitilmasi
ogrencilerin egitim gereksinimlerini olumlu yonde etkilemektedir (Cokyaman ve Celebi,
2021). Ogrenciyi temel alan 6grenme ortamlarinda derslerin yiiriitiilmesi; 6grencilerin bilgiyi
anlamli ve kalic1 olarak 6grenebilmeleri i¢in sinif i¢i ve sinif dis1 6§renme uygulamalarina yer
verilmesi 6nemli hale gelmistir (MEB, 2018). Bu baglamda gelisen teknolojinin bir diger geti-
risi olan oyunlar da son yillarda egitim uygulamalarinda artan bir oranda kullanilmaktadir.

Algoritma, 0grencilerin kendi diisiince ve baskalarinin matematiksel akil yiiriitme siirec-
lerini sistemli bir sekilde ele alabilecekleri tasarimsal uygulamalardir. Algoritmada belirli bir
problem siral1 mantiksal adimlar kullanilarak ¢oziilmeye calisilir ve her bir adim akis sema-
sinda gosterilir (TUBITAK, 2022). Matematik derslerinde algoritmay1 kullanmak &grencilerin
problem ¢6zme ve diisiinme becerilerini gelistirirken ayni1 zamanda onlarin sabirli ve dikkatli
olma gibi duyussal becerilerinin gelisimine de katki saglamaktadir.

Matematiksel etkinliklerin eglenceli bir sekilde aktarilabilecegi araglardan biri de oyun-
lardir, Oyunlar dgrencilerin-motive olmalarini saglayacak Snemli bir égrenim seklidir. Ogren-
cilere matematigin soyut ve bilimsel yapisim fark ettirmeden, isteyerek katildiklari oyunlari
oynayarak matematigi 6grenmelerine yardimci olmak, onlarin zevkli dakikalar gecirmelerini
saglamaktadir (Cekirdekei ve Cilingir, 2020).

Matematiksel bir problemin ¢éziimiinde algoritma kullanmak ve bu algoritmay1 bir oyun-
la birlikte sunmak matematigi 6gretmede etkili bir uygulama olarak degerlendirilebilir. Bura-
dan hareketle matematiksel bir problemin ¢o6ziimiinde kullanilmak iizere dijital algoritmalar
hazirlamak ve bu algoritmalarin eglenceli bir sekilde uygulanmasi i¢in dijital bir oyun gelis-
tirmek projenin amacim olusturmaktadir. Ayrica uygulanan etkinliklere iliskin 5. Sinif 6gren-
cilerinin goriisleri de alinarak projenin etkililigi degerlendirilmistir. Bu-kapsamda proje ii¢
asamada gergeklestirilmistir.

Birinci asamada, 5. Sinif matematik dersi kazanimlar dikkate alinarak akis semasi iceri-
sinde Lucidchart web araciyla 24 tane matematiksel etkinlik hazirlanmistir (Sekil 1). Lucidc-
hart web ortaminda akis semasi olusturulabilen dijital bir uygulamadir. Uygulamada akis se-
masinda kullanilan sekiller bulunmakta ve bu sekiller 6zelliklerine gore yapilandirilmaktadir.
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Sekil 1. Lucidchart ile Hazirlanmig Algoritmik Etkinlik



Ikinci asamada, 16 parcali bir yapboz oyunu tasarlanmistir. Bu oyunda yapboz parcalari-
nin arkasinda algoritmik etkinlikler yer almaktadir. Algoritmik etkinlikler ¢oziiliip sonu¢ bu-
lununca ana parcadaki sonugla yapboz parcasi eslestirilerek yapboz tamamlanmakta ve bir
resim ortaya ¢cikmaktadir (Sekil 2). Oyunun ilk olarak fiziki olarak prototipi gelistirilmis, iire-
tilmis ve sonra dijital uygulamasi tasarlanmistir. Oyun, nesne tabanli bir programlama dili
olan C# ile Unity oyun motorunda yazilmistir. Oyun 2 sahne ve 3 script’den (kaynak kod)
olusmaktadir. Sahnelerden biri menii digeri oyun sahnesidir. 3 script’den biri olan Menu
script’i oyunun ana meniisiinden sorumludur. 3 script’in (Menu, Piece, GameHandler) hepsini
barindiran sahne oyun sahnesidir. Gamehandler, Oyun i¢indeki 16 parcalik yapboza ait her bir
soruyu 24 tane kazanimin bulundugu havuzdan rastgele secip, sirali yapboz parcalarini dagit-
maktadir. Piece, GameHandler yapboz parcalarin1 dagitmadan 6nceki dogru konumlarim kay-
deder ve parcanin dogru konumda olup olmadigint her zaman kontrol eder. Gamehandler,
oyuncunun yapboz parcasini kontrol etmesini saglar. Yapboz haritasinin cevaplarindan ve
yapboz parcalarinin animasyonundan sorumludur.
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Sekil 2. Algoritmik Yapboz Oyunu Ekran Resmi
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Uciincii asamada, 5. Stmf dgrencilerinin etkinliklere iliskin goriislerini almak icin etkin-
liklerden sonra bir goriisme formu uygulanmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde matema-
tik derslerinde algoritma kullanmanin eglenceli, 6gretici, kolaylastirict, 1lging ve 6n bilgileri
aciga cikarici oldugu belirlenmistir. Bunun yaninda algoritmanin adim adim ilerleme ve he-
men sonuca ulagsma konusunda sinirliliklarindan dolay1 yorucu ve sikici oldugu ortaya ¢ikmis-
tir.

2. Problem/Sorun

Matematik derslerinde, ogrencileri diisiinmeye sevk etmeyen birtakim prosediirler, kisa
yollar direkt verilerek 6grencilerin bu bilgileri ezberlemesi istenmektedir. Halbuki 6grencilere
konu hakkinda diisiinebilmeleri, konusabilmeleri, modelleme yapabilmeleri ve matematige
anlam kazandirabilmeleri konusunda birtakim firsatlar sunulmalidir (TUBITAK, 2022). (")g-
rencilerin kendi diisiince ve akil yiiriitme siireclerini rahatlikla ifade edebilecekleri, baskalari-
nin matematiksel akil yiiriitme siireclerindeki eksikleri veya bosluklar1 gorebilecekleri etkin-
liklere yer vermek Ogrencilerin kendi 6grenme siireclerini bilingli bir bicimde yonetebilmele-
rini saglayacaktir (MEB, 2018). Bu etkinlikler sayesinde matematik 6grenciler i¢in anlamli
hale gelecek, 0grenciler matematiksel prosediirleri ezberlemek zorunda kalmayacaktir.



Matematik belli bir diizen ve mantiksal siralamaya sahip kavram ve islemler iizerine ku-
rulu bir yapiya sahiptir. Bu diizenin kesfedilmesi dgrencilerin anlamli matematik yapmalari-
nin temel unsurlarindan biridir. Ogrencilerin anlamli matematiksel iliskileri gérmelerine ve
olusturmalarina imkan verecek ortamlarin hazirlanmasi olduk¢a 6nemlidir (Karakus ve Baki,
2020). Bu ortamlarin olusturulmasina hizmet edecek uygulamalardan birisi de algoritma te-
melli uygulamalardir. Cogu insan i¢in algoritma kelimesi bilgisayar bilimi ile ilgili bir sey
olarak bilinmektedir. Ancak algoritmalar sadece bilgisayar bilimlerinde degil hayatin her ala-
minda kullanilir. Ornegin bir yemek yaparken, o yemegin tarifindeki adimlar aslinda bir algo-
ritmadir (Atabay, 2019).

Algoritma matematikte, bir problemi ¢ozmek i¢in gerekli yolun basit, net ve belirli bir si1-
raya gore tasarlanmasidir. Tanimlamasi iyi yapilmis 6rnek bir problemin ¢oziimii iizerinde
kurallara uygun, tiim ihtimallerin dikkate alindig1 bir algoritma tasarlanmasi, tasarlanan algo-
ritmanin siralt mantiksal adimlarla ve akis semast ile ifade edilmesi ve gosterilmesi dgrencile-
rin problemin ¢oziimiinde kendi 68renme siireclerini bilincli bicimde yonetebilmelerini sagla-
yacaktir (MEB, 2018; TUBITAK, 2022). Dolayisiyla matematiksel etkinliklerin ¢oziimiinde
algoritmik etkinlikler hazirlamak 6grencilerin problem c¢dzme becerilerinin gelisiminin yani
sira onlarin algoritmik diisiinme becerilerinin gelisimine de katki sunacaktir.

Ogrencilerin algoritmik diisiinme beceriletinin gelistirilmesi icin tasarlanan etkinliklerde
etkili bir sekilde kullanilabilecek yontemlerden birisi de egitsel oyunlardir. Egitsel oyunlar
ilkogretim siniflarinda dgrenilen konularin pekistirilmesi ve 6grenme siirecinin daha eglenceli
bir hale getirilmesi i¢in kullanilan bir yontemdir (Aksoy, 2010). Matematik 6gretiminde ma-
tematiksel becerilerin kazandirilmasi ve matematige kars: olumlu tutum gelistirilmesi i¢in
egitsel oyunlar etkili bir sekilde kullanilmaktadir (Hosgor, 2010). Oyun yonteminin kullanil-
masiyla matematik dersi, 6grencilerin goziinii korkutan ve sikici bir ders olmaktan ¢ikar ve
daha cok sevilen, zevkli bir ders haline gelir (Kavasoglu, 2010).

Bu projede matematiksel etkinliklerin algoritma adimlariyla verilmesinin yant sira bu et-
kinliklerin daha eglenceli, zevkli bir sekilde yiiriitiilmesinde tamamlayici bir faaliyet olarak
gelistirilen egitsel bir oyun tasarlanmistir. Projede su sorulara cevap aranmistir:

1. 5. Simf matematik dersi kazanimlarina uygun dijital temelli algoritmik etkinlikler na-
sil hazirlanmastir?

2. Algoritmik etkinliklerin uygulanabilmesi i¢in gelistirilen dijital oyun (yapboz) nasil
tasarlanmistir?

3. 5. Simf 6grencilerinin yiiriitiilen etkinliklere iliskin goriisleri nelerdir?

3. Coziim

Proje, iilkemizde sevilmeyen korkulan bir ders olarak goriilen matematigin 6gretiminde
ogrencilerin problem ¢6zme, akil yiiriitme, sabirli olma, planli olma gibi becerilerini gelistir-
meyi ve tiim bunlar1 yaparken eglenceli ve teknoloji odakli bir anlayisla projenin yapilandi-
rilmasini hedeflemistir. Bunun i¢in dijital ortamda algoritmik icerikler hazirlanmis, bu igerik-
lerin uygulanabilmesi i¢in eglenceli bir oyun tasarlanmis ve bu uygulamalar 68renci goriisle-
riyle degerlendirilmistir.



Matematik yapisi geregi belli bir diizen ve mantiksal siralamaya sahip kavram ve islemler
tizerine kurulu bir derstir. Bu dersin anlamli hale gelebilmesi i¢in kavram ve islemler belirli
bir sistem icinde verilmelidir. Buradan hareketle matematigin aslinda dogasinda da algorit-
manin var olmasi bu projenin temel dayanak noktasidir. Algoritma yapist geregi adimlar igerir
ve bu adimlar sirali mantiksal bir biitiinliik icinde verilir. Matematiksel bir problemin ¢ozii-
miinde de ¢oziim adimlarinin agsama asama verilmesi problemin ¢oziimiine katki saglar. Dola-
yistyla matematik dersiyle algoritmay1 entegre etmek ogrencilerin matematiksel becerilerini
gelistirecegi gibi onlarin bu derse karsi olumlu tutum gelistirmelerini saglayacaktir. Sekil 3’te
goriildiigli tizere 6 basamakl1 bir saymin boliik ve basamak adlar1 adim adim incelenerek ba-
samaklardaki sayilar iizerinde aritmetik islemler yapilmis ve farkli bir say1 olusturulmustur.
Bu sekilde matematiksel bir problemde algoritmay1 kullanmak ¢oziimiin belirli bir diizen ve
sira icerisinde kavranmasini saglayacaktir. Ayn1 zamanda giiniimiiz teknolojilerini kullanarak
algoritmanin web ortaminda hazirlanmasi da 6grencilerin dijital becerilerinin gelisimini sag-
lamistir. Ciinkii algoritmada kullanilan akis semasina ait terimlerin kullanilmasiyla disiplinler
aras1 bir yaklasimla 68rencilerin bilgisayar bilimine ait kavramlari 6grenmesi saglanmistir.
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Sekil 3. Algoritmik Etkinlik

Matematigin soyut yapist ve algoritmanin gorevi adim adim tamamlatiyor olmas1 mate-
matiksel etkinliklerin ¢oziimiinde ister istemez bir sikiciliga sebep olacaktir. Bundan dolay1
bu etkinliklerin daha eglenceli bir sekilde yapilabilmesi icin bir yapboz oyunu tasarlanmis ve
algoritmik etkinlikler yapboz parcalarinin i¢inde verilmistir. Bu yapboz oyunu nesne tabanh
bir programlama dili olan C# ile Unity oyun motorunda yazilmistir. Tasarlanan oyun “Oyna
ve Cikis” secenekleriyle calismaktadir. Oyun icerisinde “Ana Menii, Yenile ve Gegen Saniye”
secenekleri bulunmaktadir. Oyun 16 parca icermekte ve ana parcanin iizerinde algoritmik
etkinliklerin cevaplar1 yazmaktadir (Sekil 4). Oyuna girildiginde sol tarafta bulunan farkl
renklerdeki yapboz pargalarina tiklanarak oyun baslamaktadir. Ogrenci sol tarafta bulunan
yapboz pargalarindan birine tikladiginda yapboz pargasi biiyiimekte ve algoritmik bir etkinlik
cikmaktadir. Ogrenci bu etkinligi ¢oziip sonuca ulastiginda tekrar tikladiginda yapboz parcasi
kiiciilmekte ve parcay1 bu sonucun yazdig1 ana parcadaki yerine gotiiriip yerlestirmektedir. Bu
sekilde biitiin yapboz parcalar1 ¢oziiliip tamamlandiginda Tiirk islam Tarihinde 6nemli bulus-
lar yapmus bilim insanlarinin resimleri ¢ikmaktadir (Sekil 5). Oyun igerisinde 6grencinin si-
kilmamas: i¢in eglenceli bir miizik ve tath bir rekabet ortaminin olmasi icin siire 6zellikleriyle
oyun daha eglenceli bir hale getirilmistir. Tanitim videosu i¢in linki tiklayabilirsiniz.



https://drive.google.com/file/d/ITUMuRLEHXOMQYo0ZwUgPecy6_ZCTNz-

BbO/view?usp=sharing

s

ALGORITMIK YAPBOZ OYUNU

Ana Menii
Yenlle

Gegen Saniye :1

7659981535 120 020<026<033 &0

Briem6da 3 115 4373 ”

Sekil 4. Algoritmik Yapboz Oyunu Giris ve Oyun I¢i Goriintiisii
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Sekil 5. Algoritmik Yapboz Oyunu Etkinlik ve Oyun Sonu Goriintiisii

Sorun

Coziim

Egitimdeki Katkisi

Matematikte yer alan prob-
lemlerin ¢oziimiinde 6grenci-
lerin aceleci davranmalari,
hata yapmalari

Matematiksel 'problemlerin algo-
ritma adimlar1 icerisinde hazirlan-
mast

Algoritma  adimlan ile proble-
min ‘adim adim ¢o6ziilmesi, yapi-
lan hatalarin goriilmesi ve once-
ki bilgilerin devreye sokulmasi

Matematik derslerinin  0g-
renciler tarafindan sikict
bulunmast ve teknolojinin
derslere yeterince entegre
edilmemesi

Algoritma etkinlikleri hazirlanirken
Lucidchart adli web araciligiyla
algoritmik etkinliklerin hazirlan-
masl

Uygulama ve uygulama icerigi-
nin diger derslerde de kullanila-
rak disiplinler arasi etkilesimin
saglanmasi

Matematigin soyut yapisi
geregi bu dersin zor bulun-
masi, sevilmemesi

Egitsel bir oyunun matematik der-
sine entegre edilmesi

Matematiksel becerilerin oyun
ile kolayca 6grenilmesi

Dijital platformlarda mate-
matiksel etkinliklerin yapil-
dig1 eglenceli bir oyunun
olmamasi

C# ile Unity oyun motorunda ya-
zilmis 16 parca iceren ses, siire
secenekleri olan dijital yapboz
oyunun tasarlanmasi

Ogrencilerin oyun ile 6grenme-
si, teknoloji okuryazarlik beceri-
lerinin gelismesi ve diger ders-
lerde de bu oyunun kullanilmasi




4. Yontem

Projenin birinci asamasinda, algoritmik etkinlikler hazirlayabilmek i¢in ogretim progra-
mi1 ve matematik ders kitabi dokiiman incelemesine tabi tutulmustur. Dokiiman incelemesi,
arastiritlmak istenen olgu veya olaylar hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin analizini kap-
sar (Yildinnm ve Simsek, 2006). Ogretim programinda yer alan kazamimlara uygun olarak
problemler, sorular, icerikler hazirlanmistir. Bu iceriklerin hazirlanabilmesi icin literatiir ve
internet kaynaklar1 incelenerek algoritma ile ilgili bilgilere ulasilmistir. Algoritmanin ne ol-
dugu, akis semasinin ve semada yer alan sekillerin ne anlama geldigi arastirilmistir. Bu aras-
tirmalar esnasinda farkli web araglarina rastlanmistir (Lucidchart, Flowdiagrams vb.). Akis
semas1 olusturulabilecek uygulamalardan biri olan Lucidchart’in ortaokul ogrencilerinin ra-
hatlikla kullanabilecegi bir uygulama oldugu farkli denemeler ve uzmanlardan alinan goriisler
neticesinde kararlastirllmistir. Lucidchart akis semasi olusturulabilen dijital bir uygulamadir.
Lucidchart ile akis semas1 olusturulmadan once matematiksel etkinlikler kagit izerinde hazir-
lanmistir. Daha sonra bu etkinlikler web ortamina aktarilmistir. Bu sekilde web ortaminda
Lucidchart uygulamasi kullanilarak 24 tane algoritmik etkinlik hazirlanmistir (Sekil 6).
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Sekil 6. Etkinligin Kagit ve Lucidchart ile Hazirlanmasi

Ikinci asamada, algoritmik yapboz oyunu hazirlanmistir. Oyunun prototipinin gelistiril-
mesinde ilk olarak farkli resimler belirlenmis ve 6 parcali 6rnek bir yapboz reklamcida iire-
tilmistir. Ardindan yapboz parcalarinin arkasina algoritmik etkinlikler yapistirllmis ve dgren-
cilerin cozmeleri istenmistir (Sekil 7). Bu sekilde yapboz parcalarinin ters bir sekilde ana par-
caya takilip ana parcanin ters c¢evrilerek resmin ortaya ¢ikmasi amaglanmistir.
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Sekil 7. Prototip Uygulamasi



Prototip uygulamasinda sonra oyunun yazilim ¢alismalar1 tamamlanmigstir. Prototip uygu-
lamasinda yapboz parca sayisinin az oldugu goriilmiis ve dijital uygulamada bu saymnin 16
olmasina karar verilmistir. Bu sekilde 6grencinin yapboz parcasinda yer alan etkinligi ¢6zme-
si ve ¢ikan sonuca karsilik gelen yapboz pargasini ana pargaya takmasi saglanmistir (Sekil 8).
Bu denemeyle farkli farkli algoritmik etkinlikler yapboz {izerinde ¢oziilmiis ve daha kullanigh
bir oyun ortaya ¢ikmistir. Oyun, nesne tabanli bir programlama dili olan C# ile Unity oyun
motorunda yazilmistir. Oyun gelistirmek icin en fazla kullanilan platformlardan birisi de
Unity’dir. Bu platform iicretsizdir. Windows, MacOS, ve Linux isletim sistemlerinde kullani-
labilmektedir. Unity ile masaiistii, cep telefonu ve konsollar i¢in oyunlar gelistirilebilmekte-
dir. Iki boyutlu (2D), ii¢ boyutlu (3D) ve sanal gerceklik oyunlar1 hazirlanabilmektedir. Po-
kemon Go, Monument Valley, Call of Duty: Mobile gibi bircok oyun Unity ile gelistirilmistir.
Oyun tasarlanirken Unity’de komut dosyalarinin yazilmasinda C# programlama dili kullanil-
mistir. C# Microsoft tarafindan piyasaya siiriilen masaiistii, web, mobil oyunlar gelistirebile-
ceginiz nesne tabanli popiiler bir programlama dilidir. Tasarlanan oyunu oynamak i¢in linke
tiklay1p dosyalar indirdikten sonra jigsawpuzzlegame.exe dosyasina tiklayabilirsiniz. Oyunun
gelistirilmesine  yonelik  yeni ozellikler ekleme calismalari  da devam etmektedir
(https://disk.yandex.com.tr/d/TVs8PShJsTHS gw).
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Sekil 8. Etkinligin Coziilerek Ana Parcaya Takilmasi

Uciincii asamada ise, hazirlanan algoritmik igeriklere iliskin 6grencilerin goriislerini ala-
bilmek icin 22 tane 5. Sinif BILSEM o6grencisi belirlenmistir. Ogrencilerin belirlenmesinde
amaclh ornekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi kullanilmistir. Kolay
ulasilabilir durum orneklemesinde, arastirmacinin ¢alisma grubuna kolay erisebilecegi durum-
lar tercih edilir (Yildinm ve Simsek, 2006). Bu kapsamda proje sorumlusu 6grencilerin 6gre-
nim gordiigii BILSEM’deki 5. Simif 6grencileri projeye dahil edilmistir. Belirlenen 6grenciler-
le hazirlanan goriisme formu kullanilarak goriisme yapilmistir. Goriisme onceden belirlenmis
ve ciddi bir amag i¢in yapilan, soru sorma ve yanitlama tarzina dayal karsilikli ve etkilesimli
bir veri toplama siirecidir (Y1ldirim ve Simsek, 2006). Ogrencilerin goriisme sorusuna verdik-
leri cevaplar igerik analizine tabi tutulmustur. Sorulara dgrencilerin verdikleri cevaplar kate-
goriler altinda toplanarak okuyucunun daha iyi anlayabilecegi sekilde tablo halinde sunulmus-
tur. Ogrencilerin isimleri O1, 02, O3 olacak sekilde kodlanarak gizli tutulmustur. Goriisme
formunda yer alan;
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Matematik derslerinde algoritmik yapboz oyununun kullanimina iliskin goriisleri-
niz nelerdir? Sorusuna dgrencilerin verdikleri cevaplara ait veriler Tablo 1’de verilmistir.
Tablo 1. Ogrencilerden Elde Edilen Gériisme Verileri

Kategori Kod f

Eglenceli (10)
Ogretici (6)
Islemleri yapmamizi kolaylastird: (5)
Olumlu Yonler Derse ilgim artt1 (3) 28
Yonlendirici (2)
Matematik dersini sevdirdi
Onceki bilgilerimizi agiga ¢ikardi

Sikict (5)

Olumsuz Yonler Yorucu (2)

Tablo 1’de, matematik derslerinde algoritmanin kullanimina yonelik 6g8renciler iki ayri
kategoride goriis ortaya koymuslardir. Olumlu yonler kategorisinde 6grenciler 7 ayr1 kod al-
tinda 28 farkli goriis ortaya koyarak algoritmik etkinlikleri eglenceli, 6gretici, kolaylastirici,
ilging, yonlendirici, matematik dersini sevdirici ve on bilgileri aciga ¢ikaric1 bulmuglardir. Bu
kategoride kod sirasina gore 6grenci goriislerine ait ornekler asagida sunulmustur.

O4: Bence ¢ok eglenceli. Normal matematik dersleri-cok stkict oluyor. Ik basta sikildim.
Ama etkinlikleri ¢ozdiikge ve yapbozu tamamladik¢a ¢ok eglendim.

06: Algoritma islemleri daha net anlamam sagliyor! Biz normal test cozmeye alistik. Bu
etkinlik yeni bir deneyim oldu.

O1I: Algoritmaile islemleri yapmamiz sorunun ¢oziimiinii kolaylastirtyor.

09: Hayatin her asamasinda olan algoritmamin matematik dersinde de ‘kullanilmasina
cok sasirdim ve ilgingti.

O17: Béyle soru ¢cozmek bizi yonlendirdigi icin hem pratik hem de kolay.

O13: Farkl bir etkinlik oldugu icin sumifta en sevilen ders olabilir. Eger okulda bu ders
olsayd: en sevdigim ders olurdu.

016: Farkliyd: ve giizeldi. Onceki bilgilerimizi kullanarak soruyu ¢ozdiik.

Olumsuz yonler kategorisinde 6grenciler 2 ayr1 kod altinda 7 farkli goriis ortaya koyarak
algoritmik etkinlikleri sikici ve yorucu bulmuslardir. Bu kategoride kod sirasina gore 6grenci
goriislerine ait ornekler asagida sunulmustur.

012: Algoritma matematige yakismis ama adim adim gitmek biraz sikicuyd.

010: Faydali olur ama baz algoritmalar cok yorucu oluyor.

5. Yenilikci (Inovatif) Yonii

Yapboz oyunu her yasta insanin severek oynagi hafiza gelistiren bir oyundur. Hem bos
zamanlarin eglenceli bir sekilde gecirilmesini sagladigi, hem de beyni diisiinmeye sevk ettigi
icin herkes tarafindan tercih edilir. Hatta gelisme cagindaki ¢ocuklara egitici olmasindan do-
lay1 biiyiikler tarafindan yapbozlar hediye edilir. Yapboz her ne kadar eglenceli yoniiyle 6ne
ciksa da aslinda egitici, stresi azaltici1 olmas1 gibi 6zellikleriyle de ¢ok faydali bir oyundur.
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Bu oyun o kadar eglenceli, popiiler bir oyundur ki yediden yetmise herkes tarafindan ali-
nir, oynanir hatta tamamlanan resimler duvarlara asilarak sergilenmektedir. Bu 6zelligi itiba-
riyle popiilaritesi hi¢cbir zaman bitmeyen yapboz oyununun dijital uygulamalar1 da bulunmak-
tadir. Telefon ve bilgisayarlarimizda oynayabilecegimiz bir¢ok dijital yapboz oyunu mevcut-
tur.

Yapboz oyununun beyni diisiinmeye, hafizay1 zorlamaya doniik 6zelligi itibariyle egitici
bir oyun olarak egitim uygulamalarinda da kullanilabilecegi fikri bu projenin yenilik¢i yonii-
niin ¢ikis noktasidir. Giintimiiz dijital ¢caginda siirekli telefon ve bilgisayarlarla vakit gecirdi-
gimiz diisiiniildiigiinde ve egitim uygulamalarinin artik sadece sinif ortaminda degil 6grenci-
nin istedigi zaman ve yerde ulasabilecegi bir ugras olacagi ongoriildiigiinde gecirilen bu vak-
tin nitelikli olmasi gerekir. Projedeki yapboz oyununa egitsel igeriklerin eklenmesi de proje-
nin yenilik¢i yoniine Oornek olarak verilebilir. Eglence ve stresi azaltma amaciyla oynanan
yapboz oyununa matematiksel iceriklerin eklenmesi hatta bu iceriklerin sadece soru seklinde
degil algoritma adimlar1 icerisinde verilmesiyle 6zgiin bir oyun gelistirilmistir. Tasarlanan bu
oyunun var olan yapboz oyunlarindan bir diger farki da yapboz tamamlandiginda farkli resim-
lerin ¢ikarak Ogrencilerde merak duygusunun gelistirilmesidir. Cikan bu resimlerin tarihte
onemli islere imza atmus Tiirk Islam bilim adamlarindan secilmesi onlarin tarihimizde yeri
olan bu sahsiyetleri tanimlart acisindan 6nemli goriilmektedir. Bu sayede 6grencilerde milli
tarih bilincinin olusturulmasi ve bu suurla 6grencilerin yetistirilmesi dijital bir oyunla kazan-
dirilmis olacaktir.

Matematik zor, sevilmeyen bir derstir. Matematik etkinlikleri, problemleri ¢cogu 6grenci
tarafindan zorla, istenmeden yapilmaktadir. Bu baglamda algoritmanin devreye girmesi, prob-
lemlerin ¢oziimiinde adim adim ilerleyerek sonuca ulasilmas: 68rencilerin 6n bilgilerini hare-
kete gecirebilecegi gibi onlara 6zgiiven de asilayacaktir. Icerikler hazirlanirken algoritmanin
kullanilmig olmasi1 onlarin algoritmik diisiinme becerilerini gelistirecek ve dijital ortamda ha-
zirlanan bu icerikler ile onlarin teknoloji okuryazar bireyler olmalart saglanacaktir. Hem algo-
ritma, hem dijital bir oyun bir uygulama ile bir araya getirilerek matematigin zor, sikici 6zel-
ligi azaltilmaya calisiimistir. Bu oyunun uygulamasi aym kalarak ya da farkli ézellikler ekle-
nerek farkli derslerde de kullanilabilir. Konular degisebilir, sorular degisebilir. Belki kisa kisa
konu anlatimlar1 da eklenebilir. Bu oyunda yapboz parcalarina ogretici iceriklerin eklenmesi
yapboz tamamlandiginda da onemli bilim insanlarina ait resimlerin ¢ikmasi oyunun 6zgiin
yanim ortaya koymaktadir. Ogrencilerin istedigi zaman oynayabilecekleri bir oyun olmasi
yoniiyle de giiniimiiz dijital ¢caginin olumsuz etkilerinden uzak ornek bir uygulamanin haya-
timizda yer alabilecegi goriilmektedir.

6. Uygulanabilirlik

Projenin gelistirilmesi asamasinda reklamcida iiretilen fiziki yapbozun seri iiretimi yapi-
labilir. Hazirlanan algoritmik etkinlikler farkli web araclar kullanilarak daha estetik ve kulla-
msh bir sekilde hazirlanarak reklamcida cok sayida iiretilebilir. Uretilen bu yapbozlara mikna-
tis ozelligi eklenerek farkli etkinliklerin sokiiliip takilmasi saglanabilir. Farkli resimler ve so-
rular iceren yapbozlarin seri iiretimi yapilarak okullarda egitim materyali olarak kullanimi
saglanabilir. Bu sayede dezavantajli gruplarin oldugu okullarda internete, bilgisayara erise-
meyen Ogrencilerin materyal olarak bu yapboz oyununa erisimi saglanarak egitim materyali
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olarak kullanmalar saglanabilir. Ornek bir yapboz etkinliginin nasil yapildig, ¢alistig1 video-
ya cekilerek EBA’ya yiiklenip 0gretmenlerin kendi materyallerini yapmalar1 saglanarak yay-
ginlastirilabilir. Seri tiretim konusunda onemli kurumlarin sponsorluklari ile ticari bir iiriine
doniistiiriilebilir.

PC oyunu olarak tasarlanan dijital oyunun tanitimi farkli sosyal medya araclarinda link
paylagimiyla yapilabilir. Ayrica oyun EBA’ya yiiklenerek tanitimi yapilabilir. Gelen yorumlar
dikkate alinarak gelistirme calismasi yapilabilir. Oyunun mobil bir uygulama olarak calisa-
bilmesi icin gerekli ¢alismalar yapilabilir. Yapilan ¢alismalardan sonra oyunun play store
yiiklenmesiyle ticari olarak bir getiri ve yayginlastirma saglanabilir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Proje prototipinin fiziki olarak reklamcida tiretim maliyeti 80 TL’dir. Bunun disinda al-
goritmik etkinliklerin hazirlanmasi icin kullanilan Lucidchart web araci kullanicinin gmail
hesabiyla giris yaparak tlicretsiz etkinlik olusturabilecegi bir uygulamadir. Bu uygulamayla
toplam 24 tane matematik icerigi olan algoritmik etkinlik hazirlanmistir. Algoritmik yapboz
oyunu yogun bir emek sonucunda iicretsiz olarak kullanilabilen Unity oyun motorunda tasar-
lanmistir. Bu sebeple herhangi bir masraf yapilmamistir. Projenin gergeklestirilme siirecine ait
bilgiler Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Proje Takvimi
isin Tammi/Aylar Eylil Ekim Kastm Arahk Ocak Subat Mart Nisan Mayis Haziran
Literatiir Taramasi X X X X X X X

Proje Konusunun, Yonteminin ve

Calisma Grubunun Belirlenmesi A 1 2

Proje On Degerlendirme Raporu
Yazimi

Dijital Algoritmik Etkinliklerin
Web 2 Araci ile Hazirlanmasi

Prototip Yapboz Oyununun Ure-

timi, Oynanmast X

Dijital Oyun Yazilimimin Gelisti- X X
rilmesi

Dijital Oyunun Tanmitimi, Oynan- X X

mast

Etkinliklere Iliskin Ogrenci Goriis- X
lerinin Alinmast1

Verilerin Toplanmasi ve Analizi X X X X

Proje Detay Raporu Yazimi X X

Proje Uriinlerinin ve Sunum Rapo-
runun Hazirlanmasi
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8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar)

Hazirlanan oyun ortaokul 6grencilerine hitap etmektedir. Bu oyun matematik dersinin si-
kic1, zor olmas1 nedeniyle dersi eglenceli hale getirmek icin tasarlanmistir. Ogretmenler de bu
oyunu dgretim materyali ve degerlendirme araci olarak kullanabilirler. Ilkokuldan ortaokul
kademesine gecis yapan 6grenciler yogun ders programlariyla karsi karsiya kaldiklari igin
derslerin egitsel oyunlarla desteklenmesi gerekir. Ortaokul 5. Sinif diizeyinde hazirladigimiz
matematiksel etkinlikler ortaokulun diger siniflar1 icin de benzer sekilde hazirlanarak kullani-
labilir. Gelistirilen oyunun yine farkli sinif ve derslerde de kullanimi uygundur. Sadece 6g-
retmenlerin farkli tarzda sorulari, problemleri, etkinlikleri oyuna yiiklemeleri gerekmektedir.
Ayn1 zamanda ortaokul seviyesinde artik ogrenciler daha fazla dijital iceriklere maruz kal-
makta belki de kendi 6grenme yontemlerini tercih etme durumunda kalmaktadirlar. Bu egitsel
oyun onlarin farkli bir 6grenme deneyimi gecirmelerini, dijital okuryazarliklarini ve algoritma
becerilerini gelistirmeleri acisindan faydali olacaktir.

Ayrica oyun dezavantajl gruplarin (kaynastirma, 6grenme gii¢liigii olan vb.) egitim ¢a-
lismalarinda da kullanilabilir. Ozellikle oyun ve algoritma icerikli.olmas1 bu gruptaki 6grenci-
lerin verilen bir gorevi adim adim uygulama ve bunu bir oyunla yapmalar1 acisindan onlarin
bireysel gelisimlerine biiyiik katki saglayacaktir. Ornegin hafif diizey 68renme giicliigii olan
bir 6grenciye 0z bakim becerilerinden €l yikama becerisi algoritma adimlari igerisinde verile-
rek ogretilebilir. Her adimda 6grencinin gorevi tamamlamasiyla bir sonraki adima gecilerek
ogrenci Odiillendirilebilir. Bu uygulamanin dijital bir oyunla yerine getirilmesi de okulda veya
evde bu uygulamanin bu tip 68rencilerin egitimi icin kullanilabilecegini gostermektedir.

9. Riskler

Proje tasarlanip, uygulanip, 68renci goriisleri alinarak test edildigi i¢in biiytik bir problem
goriilmemektedir. Ancak 6grencilerin algoritma bilgilerinin olmamasi, internete erisimin ol-
mamasi, prototip ve dijital oyunun nasil oynanacaginin bilinmemesi gibi nedenler projenin
etkililigini olumsuz etkileyebilir. Bununla birlikte uygulamaya giremeyen, dijital ortamda
vakit gecirmek istemeyen 6grencilerin bu oyundan fiziki olarak yararlanabilmeleri i¢in proje-
de B plan1 olarak oyunun kutu oyunu tasarlanmistir. Oyunda 68renciler gruplara ayrilmakta-
dir. Grupta yer alan ogrencilere alt1 tane algoritmik etkinlik verilmektedir. Her etkinligin so-
nucunda ulasilan bir say1 bulunmaktadir. Ogrenci bu say1y1 yapboz parcasiyla eslestirerek ana
parcaya yerlestirmektedir. 6 etkinligi en kisa siirede tamamlayip yapbozu bitiren ve {izerinde
yazan sifreyi ilk sOyleyen grup oyunu kazanmaktadir. Bu sayede bireysel calismak istemeyen,
bilgisayar ya da internet problemi yasayan Ogrencilerin grup c¢alismasi olarak bu etkinlikten
faydalanmalar saglanmistir. Karsilagilabilecek risklere ait olasilik ve etki matrisi Tablo 3’te
sunulmustur.
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Tablo 3. Risklere Ait Olasilik ve Etki Matrisi

. ETKI
RISK OLASILIK
Diisiik | Orta | Yiiksek

Ogrencilerin algoritma hakkinda bilgi sahibi olmamalar1 Yiiksek
Algoritma hazirlama uygulamasina girememe Orta
Prototip yapbozun nasil oynandigini bilmeme Yiiksek
Dijital yapbozun nasil oynandigini bilmeme Yiiksek
Dijital yapbozdaki etkinliklerin Ogrenci seviyesine uygun | _ =

Diisiik
olmamasi
Internet erigsiminin olmamasi Diisiik
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