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1. Proje Özeti  

Güncel bilgi ve teknolojideki gelişmeler, bireylerin sosyal, ekonomik ve eğitsel yaşantıla-

rına farklı biçimlerde yansımakta; önemli dönüşüm ve fırsatlar sunmaktadır. Zaman ve yer 

kısıtlarından bağımsız bir biçimde öğrencilere verimli öğrenme ortamlarının sunulması; gün-

cel bilgi ve iletişim teknolojilerinin özgün avantajlarının öğrenme ortamlarına yansıtılması 

öğrencilerin eğitim gereksinimlerini olumlu yönde etkilemektedir (Çokyaman ve Çelebi, 

2021). Öğrenciyi temel alan öğrenme ortamlarında derslerin yürütülmesi; öğrencilerin bilgiyi 

anlamlı ve kalıcı olarak öğrenebilmeleri için sınıf içi ve sınıf dışı öğrenme uygulamalarına yer 

verilmesi önemli hale gelmiştir (MEB, 2018). Bu bağlamda gelişen teknolojinin bir diğer geti-

risi olan oyunlar da son yıllarda eğitim uygulamalarında artan bir oranda kullanılmaktadır. 

Algoritma, öğrencilerin kendi düşünce ve başkalarının matematiksel akıl yürütme süreç-

lerini sistemli bir şekilde ele alabilecekleri tasarımsal uygulamalardır. Algoritmada belirli bir 

problem sıralı mantıksal adımlar kullanılarak çözülmeye çalışılır ve her bir adım akış şema-

sında gösterilir (TÜBİTAK, 2022). Matematik derslerinde algoritmayı kullanmak öğrencilerin 

problem çözme ve düşünme becerilerini geliştirirken aynı zamanda onların sabırlı ve dikkatli 

olma gibi duyuşsal becerilerinin gelişimine de katkı sağlamaktadır. 

Matematiksel etkinliklerin eğlenceli bir şekilde aktarılabileceği araçlardan biri de oyun-

lardır. Oyunlar öğrencilerin motive olmalarını sağlayacak önemli bir öğrenim şeklidir. Öğren-

cilere matematiğin soyut ve bilimsel yapısını fark ettirmeden, isteyerek katıldıkları oyunları 

oynayarak matematiği öğrenmelerine yardımcı olmak, onların zevkli dakikalar geçirmelerini 

sağlamaktadır (Çekirdekçi ve Çilingir, 2020). 

Matematiksel bir problemin çözümünde algoritma kullanmak ve bu algoritmayı bir oyun-

la birlikte sunmak matematiği öğretmede etkili bir uygulama olarak değerlendirilebilir. Bura-

dan hareketle matematiksel bir problemin çözümünde kullanılmak üzere dijital algoritmalar 

hazırlamak ve bu algoritmaların eğlenceli bir şekilde uygulanması için dijital bir oyun geliş-

tirmek projenin amacını oluşturmaktadır. Ayrıca uygulanan etkinliklere ilişkin 5. Sınıf öğren-

cilerinin görüşleri de alınarak projenin etkililiği değerlendirilmiştir. Bu kapsamda proje üç 

aşamada gerçekleştirilmiştir. 

Birinci aşamada, 5. Sınıf matematik dersi kazanımları dikkate alınarak akış şeması içeri-

sinde Lucidchart web aracıyla 24 tane matematiksel etkinlik hazırlanmıştır (Şekil 1). Lucidc-

hart web ortamında akış şeması oluşturulabilen dijital bir uygulamadır. Uygulamada akış şe-

masında kullanılan şekiller bulunmakta ve bu şekiller özelliklerine göre yapılandırılmaktadır. 

 
Şekil 1. Lucidchart ile Hazırlanmış Algoritmik Etkinlik 
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İkinci aşamada, 16 parçalı bir yapboz oyunu tasarlanmıştır. Bu oyunda yapboz parçaları-

nın arkasında algoritmik etkinlikler yer almaktadır. Algoritmik etkinlikler çözülüp sonuç bu-

lununca ana parçadaki sonuçla yapboz parçası eşleştirilerek yapboz tamamlanmakta ve bir 

resim ortaya çıkmaktadır (Şekil 2). Oyunun ilk olarak fiziki olarak prototipi geliştirilmiş, üre-

tilmiş ve sonra dijital uygulaması tasarlanmıştır. Oyun, nesne tabanlı bir programlama dili 

olan C# ile Unity oyun motorunda yazılmıştır. Oyun 2 sahne ve 3 script’den (kaynak kod) 

oluşmaktadır. Sahnelerden biri menü diğeri oyun sahnesidir. 3 script’den biri olan Menu 

script’i oyunun ana menüsünden sorumludur. 3 script’in (Menu, Piece, GameHandler) hepsini 

barındıran sahne oyun sahnesidir. Gamehandler, Oyun içindeki 16 parçalık yapboza ait her bir 

soruyu 24 tane kazanımın bulunduğu havuzdan rastgele seçip, sıralı yapboz parçalarını dağıt-

maktadır. Piece, GameHandler yapboz parçalarını dağıtmadan önceki doğru konumlarını kay-

deder ve parçanın doğru konumda olup olmadığını her zaman kontrol eder. Gamehandler, 

oyuncunun yapboz parçasını kontrol etmesini sağlar. Yapboz haritasının cevaplarından ve 

yapboz parçalarının animasyonundan sorumludur. 

  
Şekil 2. Algoritmik Yapboz Oyunu Ekran Resmi 

 

Üçüncü aşamada, 5. Sınıf öğrencilerinin etkinliklere ilişkin görüşlerini almak için etkin-

liklerden sonra bir görüşme formu uygulanmıştır. Öğrencilerle yapılan görüşmelerde matema-

tik derslerinde algoritma kullanmanın eğlenceli, öğretici, kolaylaştırıcı, ilginç ve ön bilgileri 

açığa çıkarıcı olduğu belirlenmiştir. Bunun yanında algoritmanın adım adım ilerleme ve he-

men sonuca ulaşma konusunda sınırlılıklarından dolayı yorucu ve sıkıcı olduğu ortaya çıkmış-

tır. 

2. Problem/Sorun 

Matematik derslerinde, öğrencileri düşünmeye sevk etmeyen birtakım prosedürler, kısa 

yollar direkt verilerek öğrencilerin bu bilgileri ezberlemesi istenmektedir. Hâlbuki öğrencilere 

konu hakkında düşünebilmeleri, konuşabilmeleri, modelleme yapabilmeleri ve matematiğe 

anlam kazandırabilmeleri konusunda birtakım fırsatlar sunulmalıdır (TÜBİTAK, 2022). Öğ-

rencilerin kendi düşünce ve akıl yürütme süreçlerini rahatlıkla ifade edebilecekleri, başkaları-

nın matematiksel akıl yürütme süreçlerindeki eksikleri veya boşlukları görebilecekleri etkin-

liklere yer vermek öğrencilerin kendi öğrenme süreçlerini bilinçli bir biçimde yönetebilmele-

rini sağlayacaktır (MEB, 2018). Bu etkinlikler sayesinde matematik öğrenciler için anlamlı 

hale gelecek, öğrenciler matematiksel prosedürleri ezberlemek zorunda kalmayacaktır. 
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Matematik belli bir düzen ve mantıksal sıralamaya sahip kavram ve işlemler üzerine ku-

rulu bir yapıya sahiptir. Bu düzenin keşfedilmesi öğrencilerin anlamlı matematik yapmaları-

nın temel unsurlarından biridir. Öğrencilerin anlamlı matematiksel ilişkileri görmelerine ve 

oluşturmalarına imkân verecek ortamların hazırlanması oldukça önemlidir (Karakuş ve Baki, 

2020). Bu ortamların oluşturulmasına hizmet edecek uygulamalardan birisi de algoritma te-

melli uygulamalardır. Çoğu insan için algoritma kelimesi bilgisayar bilimi ile ilgili bir şey 

olarak bilinmektedir. Ancak algoritmalar sadece bilgisayar bilimlerinde değil hayatın her ala-

nında kullanılır. Örneğin bir yemek yaparken, o yemeğin tarifindeki adımlar aslında bir algo-

ritmadır (Atabay, 2019). 

Algoritma matematikte, bir problemi çözmek için gerekli yolun basit, net ve belirli bir sı-

raya göre tasarlanmasıdır. Tanımlaması iyi yapılmış örnek bir problemin çözümü üzerinde 

kurallara uygun, tüm ihtimallerin dikkate alındığı bir algoritma tasarlanması, tasarlanan algo-

ritmanın sıralı mantıksal adımlarla ve akış şeması ile ifade edilmesi ve gösterilmesi öğrencile-

rin problemin çözümünde kendi öğrenme süreçlerini bilinçli biçimde yönetebilmelerini sağla-

yacaktır (MEB, 2018; TÜBİTAK, 2022). Dolayısıyla matematiksel etkinliklerin çözümünde 

algoritmik etkinlikler hazırlamak öğrencilerin problem çözme becerilerinin gelişiminin yanı 

sıra onların algoritmik düşünme becerilerinin gelişimine de katkı sunacaktır.  

Öğrencilerin algoritmik düşünme becerilerinin geliştirilmesi için tasarlanan etkinliklerde 

etkili bir şekilde kullanılabilecek yöntemlerden birisi de eğitsel oyunlardır. Eğitsel oyunlar 

ilköğretim sınıflarında öğrenilen konuların pekiştirilmesi ve öğrenme sürecinin daha eğlenceli 

bir hale getirilmesi için kullanılan bir yöntemdir (Aksoy, 2010). Matematik öğretiminde ma-

tematiksel becerilerin kazandırılması ve matematiğe karşı olumlu tutum geliştirilmesi için 

eğitsel oyunlar etkili bir şekilde kullanılmaktadır (Hoşgör, 2010). Oyun yönteminin kullanıl-

masıyla matematik dersi, öğrencilerin gözünü korkutan ve sıkıcı bir ders olmaktan çıkar ve 

daha çok sevilen, zevkli bir ders haline gelir (Kavasoğlu, 2010). 

Bu projede matematiksel etkinliklerin algoritma adımlarıyla verilmesinin yanı sıra bu et-

kinliklerin daha eğlenceli, zevkli bir şekilde yürütülmesinde tamamlayıcı bir faaliyet olarak 

geliştirilen eğitsel bir oyun tasarlanmıştır. Projede şu sorulara cevap aranmıştır: 

 

1. 5. Sınıf matematik dersi kazanımlarına uygun dijital temelli algoritmik etkinlikler na-

sıl hazırlanmıştır? 

2. Algoritmik etkinliklerin uygulanabilmesi için geliştirilen dijital oyun (yapboz) nasıl 

tasarlanmıştır? 

3. 5. Sınıf öğrencilerinin yürütülen etkinliklere ilişkin görüşleri nelerdir? 

 

3. Çözüm 

Proje, ülkemizde sevilmeyen korkulan bir ders olarak görülen matematiğin öğretiminde 

öğrencilerin problem çözme, akıl yürütme, sabırlı olma, planlı olma gibi becerilerini geliştir-

meyi ve tüm bunları yaparken eğlenceli ve teknoloji odaklı bir anlayışla projenin yapılandı-

rılmasını hedeflemiştir. Bunun için dijital ortamda algoritmik içerikler hazırlanmış, bu içerik-

lerin uygulanabilmesi için eğlenceli bir oyun tasarlanmış ve bu uygulamalar öğrenci görüşle-

riyle değerlendirilmiştir. 
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Matematik yapısı gereği belli bir düzen ve mantıksal sıralamaya sahip kavram ve işlemler 

üzerine kurulu bir derstir. Bu dersin anlamlı hale gelebilmesi için kavram ve işlemler belirli 

bir sistem içinde verilmelidir. Buradan hareketle matematiğin aslında doğasında da algorit-

manın var olması bu projenin temel dayanak noktasıdır. Algoritma yapısı gereği adımlar içerir 

ve bu adımlar sıralı mantıksal bir bütünlük içinde verilir. Matematiksel bir problemin çözü-

münde de çözüm adımlarının aşama aşama verilmesi problemin çözümüne katkı sağlar. Dola-

yısıyla matematik dersiyle algoritmayı entegre etmek öğrencilerin matematiksel becerilerini 

geliştireceği gibi onların bu derse karşı olumlu tutum geliştirmelerini sağlayacaktır. Şekil 3’te 

görüldüğü üzere 6 basamaklı bir sayının bölük ve basamak adları adım adım incelenerek ba-

samaklardaki sayılar üzerinde aritmetik işlemler yapılmış ve farklı bir sayı oluşturulmuştur. 

Bu şekilde matematiksel bir problemde algoritmayı kullanmak çözümün belirli bir düzen ve 

sıra içerisinde kavranmasını sağlayacaktır. Aynı zamanda günümüz teknolojilerini kullanarak 

algoritmanın web ortamında hazırlanması da öğrencilerin dijital becerilerinin gelişimini sağ-

lamıştır. Çünkü algoritmada kullanılan akış şemasına ait terimlerin kullanılmasıyla disiplinler 

arası bir yaklaşımla öğrencilerin bilgisayar bilimine ait kavramları öğrenmesi sağlanmıştır. 

 
Şekil 3. Algoritmik Etkinlik 

Matematiğin soyut yapısı ve algoritmanın görevi adım adım tamamlatıyor olması mate-

matiksel etkinliklerin çözümünde ister istemez bir sıkıcılığa sebep olacaktır. Bundan dolayı 

bu etkinliklerin daha eğlenceli bir şekilde yapılabilmesi için bir yapboz oyunu tasarlanmış ve 

algoritmik etkinlikler yapboz parçalarının içinde verilmiştir. Bu yapboz oyunu nesne tabanlı 

bir programlama dili olan C# ile Unity oyun motorunda yazılmıştır.  Tasarlanan oyun “Oyna 

ve Çıkış” seçenekleriyle çalışmaktadır. Oyun içerisinde “Ana Menü, Yenile ve Geçen Saniye” 

seçenekleri bulunmaktadır. Oyun 16 parça içermekte ve ana parçanın üzerinde algoritmik 

etkinliklerin cevapları yazmaktadır (Şekil 4). Oyuna girildiğinde sol tarafta bulunan farklı 

renklerdeki yapboz parçalarına tıklanarak oyun başlamaktadır. Öğrenci sol tarafta bulunan 

yapboz parçalarından birine tıkladığında yapboz parçası büyümekte ve algoritmik bir etkinlik 

çıkmaktadır. Öğrenci bu etkinliği çözüp sonuca ulaştığında tekrar tıkladığında yapboz parçası 

küçülmekte ve parçayı bu sonucun yazdığı ana parçadaki yerine götürüp yerleştirmektedir. Bu 

şekilde bütün yapboz parçaları çözülüp tamamlandığında Türk İslam Tarihinde önemli buluş-

lar yapmış bilim insanlarının resimleri çıkmaktadır (Şekil 5). Oyun içerisinde öğrencinin sı-

kılmaması için eğlenceli bir müzik ve tatlı bir rekabet ortamının olması için süre özellikleriyle 

oyun daha eğlenceli bir hale getirilmiştir. Tanıtım videosu için linki tıklayabilirsiniz. 
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https://drive.google.com/file/d/1UMuRLEHXOMQYoZwUgPecy6_ZCTNz-

BbO/view?usp=sharing 

  
Şekil 4. Algoritmik Yapboz Oyunu Giriş ve Oyun İçi Görüntüsü 

  

  
Şekil 5. Algoritmik Yapboz Oyunu Etkinlik ve Oyun Sonu Görüntüsü 

 
 Sorun  Çözüm  Eğitimdeki Katkısı 
Matematikte yer alan prob-
lemlerin çözümünde öğrenci-
lerin aceleci davranmaları, 
hata yapmaları 

Matematiksel problemlerin algo-

ritma adımları içerisinde hazırlan-

ması 

Algoritma adımları ile proble-

min adım adım çözülmesi, yapı-

lan hataların görülmesi ve önce-

ki bilgilerin devreye sokulması 

Matematik derslerinin öğ-
renciler tarafından sıkıcı 
bulunması ve teknolojinin 
derslere yeterince entegre 
edilmemesi 

Algoritma etkinlikleri hazırlanırken 

Lucidchart adlı web aracılığıyla 

algoritmik etkinliklerin hazırlan-

ması 

Uygulama ve uygulama içeriği-

nin diğer derslerde de kullanıla-

rak disiplinler arası etkileşimin 

sağlanması 

Matematiğin soyut yapısı 
gereği bu dersin zor bulun-
ması, sevilmemesi 

Eğitsel bir oyunun matematik der-

sine entegre edilmesi 

Matematiksel becerilerin oyun 

ile kolayca öğrenilmesi 

Dijital platformlarda mate-
matiksel etkinliklerin yapıl-
dığı eğlenceli bir oyunun 
olmaması 

C# ile Unity oyun motorunda ya-

zılmış 16 parça içeren ses, süre 

seçenekleri olan dijital yapboz 

oyunun tasarlanması 

Öğrencilerin oyun ile öğrenme-

si, teknoloji okuryazarlık beceri-

lerinin gelişmesi ve diğer ders-

lerde de bu oyunun kullanılması 
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4. Yöntem 

Projenin birinci aşamasında, algoritmik etkinlikler hazırlayabilmek için öğretim progra-

mı ve matematik ders kitabı doküman incelemesine tabi tutulmuştur. Doküman incelemesi, 

araştırılmak istenen olgu veya olaylar hakkında bilgi içeren yazılı materyallerin analizini kap-

sar (Yıldırım ve Şimşek, 2006). Öğretim programında yer alan kazanımlara uygun olarak 

problemler, sorular, içerikler hazırlanmıştır. Bu içeriklerin hazırlanabilmesi için literatür ve 

internet kaynakları incelenerek algoritma ile ilgili bilgilere ulaşılmıştır. Algoritmanın ne ol-

duğu, akış şemasının ve şemada yer alan şekillerin ne anlama geldiği araştırılmıştır. Bu araş-

tırmalar esnasında farklı web araçlarına rastlanmıştır (Lucidchart, Flowdiagrams vb.). Akış 

şeması oluşturulabilecek uygulamalardan biri olan Lucidchart’ın ortaokul öğrencilerinin ra-

hatlıkla kullanabileceği bir uygulama olduğu farklı denemeler ve uzmanlardan alınan görüşler 

neticesinde kararlaştırılmıştır. Lucidchart akış şeması oluşturulabilen dijital bir uygulamadır. 

Lucidchart ile akış şeması oluşturulmadan önce matematiksel etkinlikler kâğıt üzerinde hazır-

lanmıştır. Daha sonra bu etkinlikler web ortamına aktarılmıştır. Bu şekilde web ortamında 

Lucidchart uygulaması kullanılarak 24 tane algoritmik etkinlik hazırlanmıştır (Şekil 6). 

  
Şekil 6. Etkinliğin Kâğıt ve Lucidchart ile Hazırlanması 

 

İkinci aşamada, algoritmik yapboz oyunu hazırlanmıştır. Oyunun prototipinin geliştiril-

mesinde ilk olarak farklı resimler belirlenmiş ve 6 parçalı örnek bir yapboz reklamcıda üre-

tilmiştir. Ardından yapboz parçalarının arkasına algoritmik etkinlikler yapıştırılmış ve öğren-

cilerin çözmeleri istenmiştir (Şekil 7). Bu şekilde yapboz parçalarının ters bir şekilde ana par-

çaya takılıp ana parçanın ters çevrilerek resmin ortaya çıkması amaçlanmıştır. 

 

   
Şekil 7. Prototip Uygulaması 
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Prototip uygulamasında sonra oyunun yazılım çalışmaları tamamlanmıştır. Prototip uygu-

lamasında yapboz parça sayısının az olduğu görülmüş ve dijital uygulamada bu sayının 16 

olmasına karar verilmiştir. Bu şekilde öğrencinin yapboz parçasında yer alan etkinliği çözme-

si ve çıkan sonuca karşılık gelen yapboz parçasını ana parçaya takması sağlanmıştır (Şekil 8). 

Bu denemeyle farklı farklı algoritmik etkinlikler yapboz üzerinde çözülmüş ve daha kullanışlı 

bir oyun ortaya çıkmıştır. Oyun, nesne tabanlı bir programlama dili olan C# ile Unity oyun 

motorunda yazılmıştır. Oyun geliştirmek için en fazla kullanılan platformlardan birisi de 

Unity’dir. Bu platform ücretsizdir. Windows, MacOS, ve Linux işletim sistemlerinde kullanı-

labilmektedir. Unity ile masaüstü, cep telefonu ve konsollar için oyunlar geliştirilebilmekte-

dir. İki boyutlu (2D), üç boyutlu (3D) ve sanal gerçeklik oyunları hazırlanabilmektedir. Po-

kemon Go, Monument Valley, Call of Duty: Mobile gibi birçok oyun Unity ile geliştirilmiştir. 

Oyun tasarlanırken Unity’de komut dosyalarının yazılmasında C# programlama dili kullanıl-

mıştır. C# Microsoft tarafından piyasaya sürülen masaüstü, web, mobil oyunlar geliştirebile-

ceğiniz nesne tabanlı popüler bir programlama dilidir. Tasarlanan oyunu oynamak için linke 

tıklayıp dosyaları indirdikten sonra jigsawpuzzlegame.exe dosyasına tıklayabilirsiniz. Oyunun 

geliştirilmesine yönelik yeni özellikler ekleme çalışmaları da devam etmektedir 

(https://disk.yandex.com.tr/d/TVs8PShJsTH5gw). 

 

  
Şekil 8. Etkinliğin Çözülerek Ana Parçaya Takılması 

 

Üçüncü aşamada ise, hazırlanan algoritmik içeriklere ilişkin öğrencilerin görüşlerini ala-

bilmek için 22 tane 5. Sınıf BİLSEM öğrencisi belirlenmiştir. Öğrencilerin belirlenmesinde 

amaçlı örnekleme yöntemlerinden kolay ulaşılabilir durum örneklemesi kullanılmıştır. Kolay 

ulaşılabilir durum örneklemesinde, araştırmacının çalışma grubuna kolay erişebileceği durum-

lar tercih edilir (Yıldırım ve Şimşek, 2006). Bu kapsamda proje sorumlusu öğrencilerin öğre-

nim gördüğü BİLSEM’deki 5. Sınıf öğrencileri projeye dâhil edilmiştir. Belirlenen öğrenciler-

le hazırlanan görüşme formu kullanılarak görüşme yapılmıştır. Görüşme önceden belirlenmiş 

ve ciddi bir amaç için yapılan, soru sorma ve yanıtlama tarzına dayalı karşılıklı ve etkileşimli 

bir veri toplama sürecidir (Yıldırım ve Şimşek, 2006). Öğrencilerin görüşme sorusuna verdik-

leri cevaplar içerik analizine tabi tutulmuştur. Sorulara öğrencilerin verdikleri cevaplar kate-

goriler altında toplanarak okuyucunun daha iyi anlayabileceği şekilde tablo halinde sunulmuş-

tur. Öğrencilerin isimleri Ö1, Ö2, Ö3 olacak şekilde kodlanarak gizli tutulmuştur. Görüşme 

formunda yer alan; 
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Matematik derslerinde algoritmik yapboz oyununun kullanımına ilişkin görüşleri-
niz nelerdir? Sorusuna öğrencilerin verdikleri cevaplara ait veriler Tablo 1’de verilmiştir. 

Tablo 1. Öğrencilerden Elde Edilen Görüşme Verileri 

Kategori Kod f 

Olumlu Yönler 

Eğlenceli (10) 

Öğretici (6) 

İşlemleri yapmamızı kolaylaştırdı (5) 

Derse ilgim arttı (3) 

Yönlendirici (2) 

Matematik dersini sevdirdi 

Önceki bilgilerimizi açığa çıkardı 

28 

Olumsuz Yönler 
Sıkıcı (5) 

Yorucu (2) 
7 

 

Tablo 1’de, matematik derslerinde algoritmanın kullanımına yönelik öğrenciler iki ayrı 

kategoride görüş ortaya koymuşlardır. Olumlu yönler kategorisinde öğrenciler 7 ayrı kod al-

tında 28 farklı görüş ortaya koyarak algoritmik etkinlikleri eğlenceli, öğretici, kolaylaştırıcı, 

ilginç, yönlendirici, matematik dersini sevdirici ve ön bilgileri açığa çıkarıcı bulmuşlardır. Bu 

kategoride kod sırasına göre öğrenci görüşlerine ait örnekler aşağıda sunulmuştur. 

Ö4: Bence çok eğlenceli. Normal matematik dersleri çok sıkıcı oluyor. İlk başta sıkıldım. 

Ama etkinlikleri çözdükçe ve yapbozu tamamladıkça çok eğlendim. 

Ö6: Algoritma işlemleri daha net anlamamı sağlıyor. Biz normal test çözmeye alıştık. Bu 

etkinlik yeni bir deneyim oldu. 

Ö1: Algoritma ile işlemleri yapmamız sorunun çözümünü kolaylaştırıyor. 

Ö9: Hayatın her aşamasında olan algoritmanın matematik dersinde de kullanılmasına 

çok şaşırdım ve ilginçti. 
Ö17: Böyle soru çözmek bizi yönlendirdiği için hem pratik hem de kolay. 

Ö13: Farklı bir etkinlik olduğu için sınıfta en sevilen ders olabilir. Eğer okulda bu ders 

olsaydı en sevdiğim ders olurdu. 

Ö16: Farklıydı ve güzeldi. Önceki bilgilerimizi kullanarak soruyu çözdük. 

 

Olumsuz yönler kategorisinde öğrenciler 2 ayrı kod altında 7 farklı görüş ortaya koyarak 

algoritmik etkinlikleri sıkıcı ve yorucu bulmuşlardır. Bu kategoride kod sırasına göre öğrenci 

görüşlerine ait örnekler aşağıda sunulmuştur. 

Ö12: Algoritma matematiğe yakışmış ama adım adım gitmek biraz sıkıcıydı. 
Ö10: Faydalı olur ama bazı algoritmalar çok yorucu oluyor. 

 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Yapboz oyunu her yaşta insanın severek oynağı hafıza geliştiren bir oyundur. Hem boş 

zamanların eğlenceli bir şekilde geçirilmesini sağladığı, hem de beyni düşünmeye sevk ettiği 

için herkes tarafından tercih edilir. Hatta gelişme çağındaki çocuklara eğitici olmasından do-

layı büyükler tarafından yapbozlar hediye edilir. Yapboz her ne kadar eğlenceli yönüyle öne 

çıksa da aslında eğitici, stresi azaltıcı olması gibi özellikleriyle de çok faydalı bir oyundur.  
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Bu oyun o kadar eğlenceli, popüler bir oyundur ki yediden yetmişe herkes tarafından alı-

nır, oynanır hatta tamamlanan resimler duvarlara asılarak sergilenmektedir. Bu özelliği itiba-

riyle popülaritesi hiçbir zaman bitmeyen yapboz oyununun dijital uygulamaları da bulunmak-

tadır. Telefon ve bilgisayarlarımızda oynayabileceğimiz birçok dijital yapboz oyunu mevcut-

tur.  

Yapboz oyununun beyni düşünmeye, hafızayı zorlamaya dönük özelliği itibariyle eğitici 

bir oyun olarak eğitim uygulamalarında da kullanılabileceği fikri bu projenin yenilikçi yönü-

nün çıkış noktasıdır. Günümüz dijital çağında sürekli telefon ve bilgisayarlarla vakit geçirdi-

ğimiz düşünüldüğünde ve eğitim uygulamalarının artık sadece sınıf ortamında değil öğrenci-

nin istediği zaman ve yerde ulaşabileceği bir uğraş olacağı öngörüldüğünde geçirilen bu vak-

tin nitelikli olması gerekir. Projedeki yapboz oyununa eğitsel içeriklerin eklenmesi de proje-

nin yenilikçi yönüne örnek olarak verilebilir. Eğlence ve stresi azaltma amacıyla oynanan 

yapboz oyununa matematiksel içeriklerin eklenmesi hatta bu içeriklerin sadece soru şeklinde 

değil algoritma adımları içerisinde verilmesiyle özgün bir oyun geliştirilmiştir. Tasarlanan bu 

oyunun var olan yapboz oyunlarından bir diğer farkı da yapboz tamamlandığında farklı resim-

lerin çıkarak öğrencilerde merak duygusunun geliştirilmesidir. Çıkan bu resimlerin tarihte 

önemli işlere imza atmış Türk İslam bilim adamlarından seçilmesi onların tarihimizde yeri 

olan bu şahsiyetleri tanımları açısından önemli görülmektedir. Bu sayede öğrencilerde milli 

tarih bilincinin oluşturulması ve bu şuurla öğrencilerin yetiştirilmesi dijital bir oyunla kazan-

dırılmış olacaktır.  

Matematik zor, sevilmeyen bir derstir. Matematik etkinlikleri, problemleri çoğu öğrenci 

tarafından zorla, istenmeden yapılmaktadır. Bu bağlamda algoritmanın devreye girmesi, prob-

lemlerin çözümünde adım adım ilerleyerek sonuca ulaşılması öğrencilerin ön bilgilerini hare-

kete geçirebileceği gibi onlara özgüven de aşılayacaktır. İçerikler hazırlanırken algoritmanın 

kullanılmış olması onların algoritmik düşünme becerilerini geliştirecek ve dijital ortamda ha-

zırlanan bu içerikler ile onların teknoloji okuryazar bireyler olmaları sağlanacaktır. Hem algo-

ritma, hem dijital bir oyun bir uygulama ile bir araya getirilerek matematiğin zor, sıkıcı özel-

liği azaltılmaya çalışılmıştır. Bu oyunun uygulaması aynı kalarak ya da farklı özellikler ekle-

nerek farklı derslerde de kullanılabilir. Konular değişebilir, sorular değişebilir. Belki kısa kısa 

konu anlatımları da eklenebilir. Bu oyunda yapboz parçalarına öğretici içeriklerin eklenmesi 

yapboz tamamlandığında da önemli bilim insanlarına ait resimlerin çıkması oyunun özgün 

yanını ortaya koymaktadır. Öğrencilerin istediği zaman oynayabilecekleri bir oyun olması 

yönüyle de günümüz dijital çağının olumsuz etkilerinden uzak örnek bir uygulamanın haya-

tımızda yer alabileceği görülmektedir. 

6. Uygulanabilirlik 

Projenin geliştirilmesi aşamasında reklamcıda üretilen fiziki yapbozun seri üretimi yapı-

labilir. Hazırlanan algoritmik etkinlikler farklı web araçları kullanılarak daha estetik ve kulla-

nışlı bir şekilde hazırlanarak reklamcıda çok sayıda üretilebilir. Üretilen bu yapbozlara mıkna-

tıs özelliği eklenerek farklı etkinliklerin sökülüp takılması sağlanabilir. Farklı resimler ve so-

rular içeren yapbozların seri üretimi yapılarak okullarda eğitim materyali olarak kullanımı 

sağlanabilir. Bu sayede dezavantajlı grupların olduğu okullarda internete, bilgisayara erişe-

meyen öğrencilerin materyal olarak bu yapboz oyununa erişimi sağlanarak eğitim materyali 
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olarak kullanmaları sağlanabilir. Örnek bir yapboz etkinliğinin nasıl yapıldığı, çalıştığı video-

ya çekilerek EBA’ya yüklenip öğretmenlerin kendi materyallerini yapmaları sağlanarak yay-

gınlaştırılabilir. Seri üretim konusunda önemli kurumların sponsorlukları ile ticari bir ürüne 

dönüştürülebilir. 

PC oyunu olarak tasarlanan dijital oyunun tanıtımı farklı sosyal medya araçlarında link 

paylaşımıyla yapılabilir. Ayrıca oyun EBA’ya yüklenerek tanıtımı yapılabilir. Gelen yorumlar 

dikkate alınarak geliştirme çalışması yapılabilir. Oyunun mobil bir uygulama olarak çalışa-

bilmesi için gerekli çalışmalar yapılabilir. Yapılan çalışmalardan sonra oyunun play store 

yüklenmesiyle ticari olarak bir getiri ve yaygınlaştırma sağlanabilir. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Proje prototipinin fiziki olarak reklamcıda üretim maliyeti 80 TL’dir. Bunun dışında al-

goritmik etkinliklerin hazırlanması için kullanılan Lucidchart web aracı kullanıcının gmail 

hesabıyla giriş yaparak ücretsiz etkinlik oluşturabileceği bir uygulamadır. Bu uygulamayla 

toplam 24 tane matematik içeriği olan algoritmik etkinlik hazırlanmıştır. Algoritmik yapboz 

oyunu yoğun bir emek sonucunda ücretsiz olarak kullanılabilen Unity oyun motorunda tasar-

lanmıştır. Bu sebeple herhangi bir masraf yapılmamıştır. Projenin gerçekleştirilme sürecine ait 

bilgiler Tablo 2’de verilmiştir.  

 
Tablo 2. Proje Takvimi 

 

 

 

İşin Tanımı/Aylar Eylül Ekim Kasım Aralık Ocak Şubat Mart Nisan Mayıs Haziran 

Literatür Taraması X X X X X X X    

Proje Konusunun, Yönteminin ve 
Çalışma Grubunun Belirlenmesi 

  X X X      

Proje Ön Değerlendirme Raporu 
Yazımı 

     X X    

Dijital Algoritmik Etkinliklerin 
Web 2 Aracı İle Hazırlanması 

   X X X X    

Prototip Yapboz Oyununun Üre-
timi, Oynanması 

      X    

Dijital Oyun Yazılımının Gelişti-
rilmesi 

      X X   

Dijital Oyunun Tanıtımı, Oynan-
ması 

      X X   

Etkinliklere İlişkin Öğrenci Görüş-
lerinin Alınması 

       X   

Verilerin Toplanması ve Analizi     X X X X   

Proje Detay Raporu Yazımı        X X  

Proje Ürünlerinin ve Sunum Rapo-
runun Hazırlanması 

         X 
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8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar) 

Hazırlanan oyun ortaokul öğrencilerine hitap etmektedir. Bu oyun matematik dersinin sı-

kıcı, zor olması nedeniyle dersi eğlenceli hale getirmek için tasarlanmıştır. Öğretmenler de bu 

oyunu öğretim materyali ve değerlendirme aracı olarak kullanabilirler. İlkokuldan ortaokul 

kademesine geçiş yapan öğrenciler yoğun ders programlarıyla karşı karşıya kaldıkları için 

derslerin eğitsel oyunlarla desteklenmesi gerekir. Ortaokul 5. Sınıf düzeyinde hazırladığımız 

matematiksel etkinlikler ortaokulun diğer sınıfları için de benzer şekilde hazırlanarak kullanı-

labilir. Geliştirilen oyunun yine farklı sınıf ve derslerde de kullanımı uygundur. Sadece öğ-

retmenlerin farklı tarzda soruları, problemleri, etkinlikleri oyuna yüklemeleri gerekmektedir. 

Aynı zamanda ortaokul seviyesinde artık öğrenciler daha fazla dijital içeriklere maruz kal-

makta belki de kendi öğrenme yöntemlerini tercih etme durumunda kalmaktadırlar. Bu eğitsel 

oyun onların farklı bir öğrenme deneyimi geçirmelerini, dijital okuryazarlıklarını ve algoritma 

becerilerini geliştirmeleri açısından faydalı olacaktır. 

Ayrıca oyun dezavantajlı grupların (kaynaştırma, öğrenme güçlüğü olan vb.) eğitim ça-

lışmalarında da kullanılabilir. Özellikle oyun ve algoritma içerikli olması bu gruptaki öğrenci-

lerin verilen bir görevi adım adım uygulama ve bunu bir oyunla yapmaları açısından onların 

bireysel gelişimlerine büyük katkı sağlayacaktır. Örneğin hafif düzey öğrenme güçlüğü olan 

bir öğrenciye öz bakım becerilerinden el yıkama becerisi algoritma adımları içerisinde verile-

rek öğretilebilir. Her adımda öğrencinin görevi tamamlamasıyla bir sonraki adıma geçilerek 

öğrenci ödüllendirilebilir. Bu uygulamanın dijital bir oyunla yerine getirilmesi de okulda veya 

evde bu uygulamanın bu tip öğrencilerin eğitimi için kullanılabileceğini göstermektedir.  

 

9. Riskler 

Proje tasarlanıp, uygulanıp, öğrenci görüşleri alınarak test edildiği için büyük bir problem 

görülmemektedir. Ancak öğrencilerin algoritma bilgilerinin olmaması, internete erişimin ol-

maması, prototip ve dijital oyunun nasıl oynanacağının bilinmemesi gibi nedenler projenin 

etkililiğini olumsuz etkileyebilir. Bununla birlikte uygulamaya giremeyen, dijital ortamda 

vakit geçirmek istemeyen öğrencilerin bu oyundan fiziki olarak yararlanabilmeleri için proje-

de B planı olarak oyunun kutu oyunu tasarlanmıştır. Oyunda öğrenciler gruplara ayrılmakta-

dır. Grupta yer alan öğrencilere altı tane algoritmik etkinlik verilmektedir. Her etkinliğin so-

nucunda ulaşılan bir sayı bulunmaktadır. Öğrenci bu sayıyı yapboz parçasıyla eşleştirerek ana 

parçaya yerleştirmektedir. 6 etkinliği en kısa sürede tamamlayıp yapbozu bitiren ve üzerinde 

yazan şifreyi ilk söyleyen grup oyunu kazanmaktadır. Bu sayede bireysel çalışmak istemeyen, 

bilgisayar ya da internet problemi yaşayan öğrencilerin grup çalışması olarak bu etkinlikten 

faydalanmaları sağlanmıştır. Karşılaşılabilecek risklere ait olasılık ve etki matrisi Tablo 3’te 

sunulmuştur. 

 

 

 

 

 



14 

 

 
Tablo 3. Risklere Ait Olasılık ve Etki Matrisi 

RİSK OLASILIK 
ETKİ 

Düşük Orta Yüksek 

Öğrencilerin algoritma hakkında bilgi sahibi olmamaları Yüksek    

Algoritma hazırlama uygulamasına girememe Orta    

Prototip yapbozun nasıl oynandığını bilmeme Yüksek    

Dijital yapbozun nasıl oynandığını bilmeme Yüksek    

Dijital yapbozdaki etkinliklerin öğrenci seviyesine uygun 

olmaması 
Düşük 

   

İnternet erişiminin olmaması Düşük    
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