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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Projemi, scratch programını kullanarak güncel konularla ortaokul matematik kazanımlarını har-

manlayıp eğlenceli ve öğretici bir oyun şeklinde tasarladım. Matematiği birçok kişi zor bulur. 

Çalışmamda diğer oyunlardan farklı olarak matematiği eğlenceyle öğretmenin yanı sıra oyu-

numda kültürel bilgileri de kullanarak ülkemizi daha ileriye taşıyacak toplumun temellerini at-

mak hedefindeyim.  Projem Mathster Games kazanma içgüdüsünü teşvik ederek eğitimi eğlen-

ceye dönüştürmektedir. Böylece matematiği daha çok sevdirerek sağlam bir alt yapı oluştur-

mak, uluslararası başarılara imza atacak bilinçli ve farkındalık sahibi genç nesillerin yetişmesi 

en büyük hedefimdir. 

       2.  Problem/Sorun: 

1)Her insanın öğrenim şekli birbirinden farklıdır. Bu öğrenim şekilleri işitsel, görsel ve 

kinestetik olarak 3 farklı şekildedir. Okullarda eğitim için kullanılan yöntemler kısmen görsel 

ve işitsel metotlar içermesine rağmen kinestetik öğrenme yeteneğine sahip çocuklara ve aslında 

öğrencilerin geneline hitap etmez. 

2) Günlük hayatta ihtiyaç duyduğumuz bilgileri çok çabuk unutmaktayız. Bunların beyni-

mizde yer etmesi ve devamlı güncel kalması adına bir çözüm gereklidir. 

Matematiksel eğitim oyunlarını kullanarak eğitimi ele alan bazı çalışmalar var, fakat daha çok 

okul öncesi ve ilkokul kademelerine hitap ediyor. Farklı olarak çocuktan çocuğa ortaokul 

çağında da dijital imkanları kullanarak matematiksel becerileri kuvvetlendirebiliriz. Ayrıca bu 

projem ile bilim dünyasının ayrılmaz unsuru matematik herkes tarafından kolayca kavranabi-

lecek ülkemizi ilgilendiren önemli konular hakkında milli bilinç uyandırarak sağlıklı ve güzel 

geleceklere sağlam temeler atılması sağlanacaktır. 

2. Çözüm  

“Uygun bir şekilde hazırlanmış eğitimsel oyunlar öğrencilerin motivasyonunu artırabilir (Hol-

zinger,2001), çünkü oyun gerçek öğrenme olarak algılanmaz (Holzinger,Pichler,Almer ve 

Maurer, 2001). Daha ileri kademelere ulaşmak sadece oyuncunun motivasyonundan kaynak-

lanır ve böylece öğrenme sorununu çözecek bilgiler beynin kalıcı belleğinde otomatik olarak 

kayıt edilecektir (Holzinger,2000). 

 Dijital destekli öğrenim şekli işitsel, görsel ve kinestetik yöntemi de içerir. Oyun ortamında 

“Matematiksel Eğitim Platformu” bu üç öğrenme stillini büsbütün kapsar ve böylece eğitim ve 
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öğrenim gizil öğrenme yoluyla hafızaya geçer.İçerik olarak bütün öğrenme stillerine hitap eden 

bir oyun şekli herkesin ihtiyacını karşılayacaktır.Matematiği sevdirmek ve daha hızlı öğretmek 

için en uygun yöntem hiçbir çocuğun hayır diyemeyeceği bilgisayar oyunudur. Çocuklar oyun 

oynarken bilişsel becerilerini çok etkili bir şekilde fark etmeden kazanabilirler. Projem ile ma-

tematik konularını, günlük hayatımızda genel olarak ihtiyaç duyduğumuz bilgilerin arasına 

gizleyerek eğlenceli bir yol ile aynı anda iki öğrenimi sağlamaya çalıştım. Birçok olay gündem-

imize hızla girip hızla çıktığından toplum olarak çabuk unutuyoruz. Marmara ve Elazığ depremi 

sonrası herkesin gündeminde olan hayat üçgeni, deprem çantası vb. konular çabuk unutulduğu 

gibi bilgileri güncel tutarak hafızamızdaki tecrübelerin canlı kalmasını sağlamalıyız. Deprem 

gibi günlük hayatımızdaki konuları birleştiren hikayeler ile matematiksel çözümler içeren sor-

ular hazırladım. Örneğin, laboratuvar içinde bir bilim adamı çalışırken deprem olur. Sesli komut 

talimatıyla oyuncu hesap yaparak bir masayı hayat üçgeni olacak şekilde yerleştirir. Böylelikle 

oyundaki 1. seviye geçilir. Oyun birden farklı seviye ve temalarla devam etmektedir. Kad-

emeler sonunda o temaya ait oyun içi rozet verilir. Bunun için 7. sınıf matematik alanından 

denklem, oran orantı ve çokgen konularını içeren bir ana temel oluşturulmuştur. Sonraki aşa-

malarda ortaokulun diğer kademeleri için de kategoriler ekleyerek konuları genişlettim. 

Sağlık bölümünden alıntılar: 

1. Adım:  

Konu: Üçgen ve paralelkenar alan hesaplama (6.Sınıf) 

Ünlü bilim adamı Dr. Zo Dünyaya yayılmakta olan Lipidvir adında yeni bir tür grip virüsüne 

karşı bir antikor geliştirmeye çalışmaktadır. Dr. Zo virüsü yenebilmek için geliştirdiği antikor 

üzerinde yaklaşık 20 ay boyunca çalışmak zorundadır. Daha kısa zamanda bir antikor üretmek 

mümkün değildir. Fakat bir problem var, bütün önlemlere rağmen grip hızla yayılıyor ve bunu 

önlemek gerek! Dr. Zo’ya zaman kazandırmalısın! Hadi iş başına! 

Birinci levelde bir çocuğun eline virüs bulaşmıştır. Lipidvir adındaki virüsün dışı bir yağ kat-

manı ile kaplı olduğu için, virüslerden kurtulmanın en iyi yolu elleri bol su ve sabun ile yıkam-

aktır. Yıkama esnasında sabun virüsün yağ tabakasını çözer ve böylelikle virüs parçalanır ve 

etkisiz hale gelir. 

Doğru el yıkama şekillerin arasına yanlış hareketler de karışmıştır. Bunları bularak bonus puan 

kazanabilirsin.Bu aşamada el hücreleri üzerinde bir virüs görünmektedir. Virüs üçgen ve paral-

elkenarlardan oluşan kübik şeklindedir.  
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Oyuncunun görevi üçgen ve paralelkenardan oluşan geometrik şekillerin alanını hesaplayarak 

virüsün o kısmını yok etmektir. Ekranda ayrıca doğru el yıkama hareketleri görünmektedir. 

Bunların arasına işaret diline ait el hareketleri serpilmiştir. Oyuncu bunların arasında yanlış 

olanları elediği taktirde artı puan alacaktır. Örneğin  şekildeki el yıkama hareketlerinin hepsini 

doğru bildiği vakit en fazla 168 puan alabilmektedir. Bu hedefe varabildiğinde oyuncunun virüs 

üzerinde hesaplaması gereken en büyük alan sabun tarafından yıkanıp çözünecektir. 

Cözüm: üçgen alan: 6x14/2=42nm2      paralelkenar alan: 6x14=84nm2 

Oyuncu diğer alanaları da süre dolmadan doğru hesapladığında çocuğun elinin üzerindeki virüs 

yok edilmiş ve bu level tamamlanmış oluyor.  

2. Adım:  

Konu: Asal sayılar (6.Sınıf) 

Birinci levelde bir çocuk temizlik kuralına uyarak virüsten kurtarılmıştır. Fakat başka bir ço-

cuk maalesef bu kadar şanslı değildir. Çocuk virüse maruz kalmış ve Lipidvir adındaki virüs 

bütün vücuduna yayılmıştır.  

Güçlü bir savunma sistemine sahip olunduğu müddetçe bu virüsleri yenmek mümkündür. 

Savunma sistemi devreye girer ve virüslere karşı savaş başlar. Dr. Zo araştırmaları ile ulaşmaya 

çalıştığı noktaya insan vücudu mucizevi bir şekilde yaklaşık 2 hafta gibi bir süre içinde ko-

laylıkla ulaşabiliyor.Bu leveldeki hedef vücuda girmiş ve çoğalmış olan virüsü savunma sistemi 

olarak yenmektir. Bunun için savunma hücresi vücudun içindeki enfekte olmuş hücreleri 

sağlam hücrelerden ayırt ederek virüs bulaşmış hücreleri elimine etmesi gerek. 

 
Hücrelerin üzerinde sayılar vardır, bunların bir kısmı asal bir kısmı asal olmayan sayılardır. 

Asal sayılar virüs bulaşmış hücreleri temsil etmektedir. Oyuncu bu aşamada savunma sistemi 

olarak asal sayıları bularak bunların üzerine tıklar ve enfekte hücrelin savunma sistemi tara-

fından yok edilmesini sağlar. 

Yanlış tıklandığı taktirde virüsler hızlanıp çoğalacaktır. 

Süre dolmadan bütün virüsler yok edildiğinde çocuk virüsten kurtulmuş ve vücudu bu virüs 

için doğal yollardan bir antikor oluşturmuş olacaktır. Çocuk sağlığına kavuşmuş ve antikor 

sayesinde bir daha bu virüse yakalanmayacaktır. Dr. Zo‘nun buraya müdahale etmesine gerek 

kalmamıştır. Tebrikler! 

3. Adım:  

Konu: Kesirlerle çarpma ve bölme (6.Sınıf) 
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Güçlü bir savunma sistemi ile bir çocuğu daha virüsten kurtardın. Fakat dünya üzerinde bir 

çok insan gerekli kurallara uymadığı için virüs tüm kıtalara yayılmıştır.Ne yazık ki her kıta-

daki tıbbi yardım yeterli değildir.  

Şimdi yardımlaşma zamanı, bu yüzden tıbbi malzemeler bu zor durumu atlatabilmek adına 

paylaşılacaktır.Fazla miktarda tıbbi malzemeye sahibi kıtalar eksik olan kıtalara malzeme tak-

viyesi yapacaklardır. 

Bu level deki hedef 6 ayrı kıtaya yayılmış olan virüsü matematik problemleri çözerek yardım-

laşıp yayılmasını önlemek ve ortadan kaldırmaktır. 

Örneğin: 

Asya’da toplam 150 milyon tıbbi malzeme mevcuttur. Bunların 1/5’i maske, 2/5’i dezenfek-

tan, 6/10’u ilaçtır.Asya bir yardım kampanyası çerçevesinde tüm maskelerin 1/10’unu Güney 

Amerika’ya 2/10’u da Avustralya’ya; dezenfektanların da 2/15’i yine Güney Amerika’ya ve 

3/15’ini de Avustralya’ya; ilaçlarında 1/20’sini Avrupa’ya verecektir. 

Asya’nın her bir kıtaya gönderdiği yardım miktarının toplamı ne kadardır? 

Çözüm: 

Asya toplam 9 Milyon maske, 20 milyon dezenfektan 4.5 milyon ilaç Avrupa’ya göndermek-

tedir. Bundan 11 milyonu Güney Amerika’ya, 18 milyon Avustralya’ya ve 4.5 milyonu da 

Avrupa’ya gitmektedir. 

Oyuncu yazı bölgesine doğru cevabı yazdığı an kıta kırmızıdan yeşile dönüşür. 

Belli bir zaman içinde diğer kıtaları da yeşile dönüştürdüğü vakit oyuncu oyunu kazanmış ve 

sağlık bölümünün rozetini hak etmiş oluyor. 

Dr. Zo’ya yeterince zaman kazandırdın ve böylelikle başarılı bir antikor geliştirilmiştir. Teb-

rikler! 

Soru 1 

Asya’da toplam 150 milyon tıbbi malzeme mevcuttur. Bunların 6/10’u ilaçtır.  Asya bir yar-

dım kampanyası çerçevesinde tüm ilaçların 1/20’sini Avrupa’ya verecektir. Asya’nın gönder-

diği yardım miktarı ne kadardır? 

Cevap 1: 4.5 milyon  4500000  

 

 



6 

 

Soru 2 

Asya’da toplam 150 milyon tıbbi malzeme mevcuttur. Bunların 1/5i maske, 2/5 dezenfektan-

dır.  Asya bir yardım kampanyası çerçevesinde tüm maskelerin 1/10’unu dezenfektanların da 

2/15’ini Güney Amerika’ya verecektir. Asya’nın toplam gönderdiği yardım miktarı ne kadar-

dır? 

Cevap 2: 3 milyon maske + 8 milyon dezenfektan = 11 milyon 

 

Soru 3  

Asya’da toplam 150 milyon tıbbi malzeme mevcuttur. Bunların 1/5’i maske, 2/5’i dezenfek-

tandır. Asya bir yardım kampanyası çerçevesinde tüm maskelerin 2/10’unu ve dezenfektanla-

rın da 3/15’ini Avustralya’ya gönderecektir. Asya’nın Avustralya’ya gönderdiği toplam yar-

dım miktarı ne kadardır? 

Cevap 3 : 6 milyon maske +12 milyon dezenfektan = 18 milyon 

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Matematiği bir çok kişi 

zor bulduğu için anla-

makta güçlük çekiyor 

ve matematik  öğrenci-

lere sıkıcı geliyor. 

Projem ile matematik 

konularını günlük hayatı-

mızda ihtiyaç duyduğumuz 

bilgilerin arasına gizleyerek 

aynı anda iki öğrenimi 

sağlamaya çalıştım. 

Matematiksel becerilile-

rin oyun ile kolayca öğ-

renilmesi. 

 

4.Yöntem 

Çalışmalarıma bir yandan ülkemi ilgilendiren güncel problemler ve alınması gereken 

önlemleri araştırarak, bir yandan matematik soru ve problemleri inceleyerek başladım. Okulu-

mun kütüphanesindeki matematik kitaplarından faydalanarak soru ve problemler derledim. İn-

ternet aracı ile güncel konular hakkında bilgi toplayarak bu konular hakkında bir hikâye tasar-

ladım.Bu çalışmaya disiplinler arası bir boyut kazandırarak Scratch 2 blok tabanlı kodlama ara-

cından yararlandım. Görsel düzenleme araçları kullanarak oluşturduğum Mathser Games oyu-

nunda üç farklı kategori düzenledim. Matematiksel kavramları günlük yaşamda ihtiyacımız 

olan bilgilerle destekledim. Ana konuyu kapsayan bilgilerin içine matematik soruları yerleşti-

rerek verilen cevaplar doğrultusunda seviyeler geçilerek hedeflenen çıkış noktasına ulaşılma-

sını amaçladım. Geçilen her seviye sonrası verilen görevler ile bir sonraki aşamaya geçiş için 

merak unsurunu üst seviyede kullandım. Bunu görsel ve ses efektleri ile interaktif şekilde güç-

lendirerek kodlamaları yaptım. 

5.Yenilikçi(İnovatif) Yönü 

 

Şimdiye kadar hazırlanan bu tarz oyunlar genellikle yetişkinler tarafından hazırlanmış ve 

yetişkinlerin genç beyinlerin penceresinden bakmaları daha zor olmuştur. Projem, diğer 

çalışmalardan farklı olarak genç nesilden genç nesillere göre hazırlandığı için beklentileri  

karşılamada yeterli olacaktır. Değişen yeni nesille birlikte değişen teknolojiyi kullanarak genç 
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beyinlerin vakti daha verimli geçirmeleri sağlanacaktır. Bu proje öncelikle biz öğrencilere 

okul hayatında, daha sonra genel yaşamda bilgi verip fayda sağlayacaktır.  

6. Uygulanabilirlik  

Projem geliştirilerek bir telefon uygulaması olarak oluşturulabilir. Projem, prototip olarak sanal 

ortam üzerinden kullanılacak uygulama temelleri oluşturularak test aşamasının ardından İOS 

marketi olan App Store ve Google Play Store  üzerinden indirilmeye hazır hale getirilebilir. 

Uygulama yapılırsa tüm işletim sistemlerinde ücretsiz olacaktır. 

Ayrıca 21. yüzyılın teknolojik imkanları göz önünde bulundurulduğunda çalışmamızda 

kullandığımız programın kullanıcılar için maliyetsiz ve kolay ulaşılabilen bir materyal olduğu 

görülecektir. Kullanıcılar internet bağlantısı sağlayabildikleri tüm platformlarda (telefon, akıllı 

tahta, laptop vs…) çalışmamızdan istifade edebileceklerdir.Açık bir yazılım kodu ile farklı di-

siplinler ilave edilebilir. Alışveriş merkezlerindeki açık oyun alanlarında kurulan panellerle 

çocukların faydasına sunulabilir. 

7.Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Kullanılan araç gereç ve programlar 

-Scratch 2 uygulaması 

-Photoshop 

-Imovie ses efektleri 

-İnternet  

Bütçe: Proje sıfır maliyetle uygulanabilir durumdadır.Projem için bütçeye ihtiyaç 

duyulmamaktadır. 

AYLAR 

İşin 

Tanımı 

Ni-

san 

Mayı

s 

Hazi-

ran 

Tem-

muz 

Ağus-

tos 

Ey-

lül 

Eki

m 

Ka-

sım 

Ara-

lık 

Oca

k 

Literatür 

Taraması           X X X X X 

Arazi Ça-

lışması       X X X  

Verilerin 

Toplan-

ması ve 

Analizi 

        X X 
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Proje Ra-

poru Ya-

zımı 
         X 

 

8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

 

Öncelikli hedef bu çalışmanın ortaokul öğrencilerine sunulması olacaktır. Bu çalışma vesile-

siyle öğrencilerin matematiğe dair ilgilerinin uyanması sağlanabilecek, alanla doğrudan bir 

ilişki kurabileceklerdir.Öğrencilerin zihinlerinde soyut düzlemde duran matematiğin de bu 

yolla somut ve kalıcı öğretilmesi mümkün hale gelecektir. Eğitim kademelerin bütün seviyele-

rinde, kütüphanelerde ve derslerde hizmete sunulabilir. Matematik ve sınıf öğretmenleri , öğ-

renciler  uygulayıcı hedef kitlesini oluşturmaktadır. Ayrıca daha da geliştirerek lise ve üniver-

site seviyesine hitap edecek şekilde tasarlanabilir. 

       9.Riskler 

  Risk içermemektedir. 

      10. Proje Ekibi 

     Danışman : Betül Rüveyde AKAR 

Adı Soyadı Projedeki Görevi Okul  Projeyle veya 

problemle 

ilgili tecrübesi 

Mehmet Enes OKU-

NAKUL 

Proje geliştiren  Yenidoğu Okulları Scratch uygulamasını 

günlük hayattaki 

konularla harman-

layarak ortaokul ma-

tematik ka-

zanımlarına uyarladı. 
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