TEKNOFEST

HAVACILIK, UZAY VE TEKNOLOJI FESTIVALI
EGITIM TEKNOLOJILERI YARISMASI

PROJE DETAY RAPORU

PROJE ADI: MATHSTER GAMES
TAKIM ADI: OKUNAKUL TEAM
TAKIM ID: T3-23740-158

TAKIM SEVIYESI: ORTAOKUL

DANISMAN ADI: BETUL RUVEYDE AKAR

ICINDEKILER

Proje Ozeti (Proje TANIMI).....cvuueeeernerneeneerneeneesneeseesneesnesseesnessnssssssnsme: 2
(o] o] (10T T0] 41 ] o I PP 2
COZIIN «eevvneeeeeeuneeeeeeuneeeeeunneeseeussesseeessesssesnnesseessnssssessnnnsesssssnseessnnssssnnnnes 2
D) 1175 1 | PPN 6
Yenilikci (INOVALIF) YOME +.uvvvneernerneeeneerneeeteerneeeteerneerteeesneerseeesneersesssnessnnnn

UygulanabilirliK .o.eeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitieeiettiateeseecnssnssssscnsansessssnsansnsnnns



Tahmini Maliyet Ve Proje Zaman Planlamasi.......ccceieiiiiiieiieiieinrinceeceecnsencoecnns 7
Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicllar) ....cccoovveiieiiiiniieiieiiiniieciecersnseasecnsonnn. 8
1] L 8
Proje EKIiDi Ve TaKim SemaSsI «..couviuiieiieiniiniieeiiaieeseesnsontssssssssssssssssssssnsssssssnsons 8
KAYNAKIAE «etniiiieeeiiiiieiiiiiiiiieeieintteteaceeesensencessnsensonsessnssnsanssssssnsansansossnsnns 8

1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Projemi, scratch programini Kullanarak giincel konularla ortaokul matematik kazanimlarimni har-
manlayip eglenceli ve 6gretici bir oyun seklinde tasarladim. Matematigi bir¢ok kisi zor bulur.
Calismamda diger oyunlardan farkli olarak matematigi eglenceyle 6gretmenin yani sira Oyu-
numda kiiltiirel bilgileri de kullanarak iilkemizi daha ileriye tasiyacak toplumun temellerini at-
mak hedefindeyim. Projem Mathster Games kazanma iggiidiisiinii tesvik ederek egitimi eglen-
ceye doniistirmektedir. Boylece matematigi daha ¢ok sevdirerek saglam bir alt yap1 olustur-
mak, uluslararasi basarilara imza atacak bilingli ve farkindalik sahibi gen¢ nesillerin yetismesi
en biiyik hedefimdir.

2. Problem/Sorun:

1)Her insamin 6grenim sekli birbirinden farklidir. Bu 6grenim sekilleri isitsel, gorsel ve
kinestetik olarak 3 farkli sekildedir. Okullarda egitim i¢in-kullanilan yontemler kismen gorsel
ve isitsel metotlar icermesine ragmen kinestetik 6grenme yetenegine sahip ¢ocuklara ve aslinda
ogrencilerin geneline hitap etmez.

2) Gunliik hayatta ihtiya¢ duydugumuz bilgileri ¢ok cabuk unutmaktayiz. Bunlarin beyni-
mizde yer etmesi ve devamli giincel kalmasi adina bir ¢oziim gereklidir.

Matematiksel egitim oyunlarini kullanarak egitimi ele alan bazi galismalar var, fakat daha ¢ok
okul oncesi ve ilkokul kademelerine hitap ediyor. Farkli olarak ¢ocuktan ¢ocuga ortaokul
caginda da dijital imkanlar1 kullanarak matematiksel becerileri kuvvetlendirebiliriz. Ayrica bu
projem ile bilim diinyasinin ayrilmaz unsuru matematik herkes tarafindan kolayca kavranabi-
lecek iilkemizi ilgilendiren 6nemli konular hakkinda milli biling uyandirarak saglikli ve giizel
geleceklere saglam temeler atilmasi saglanacaktir.

2. Céziim

“Uygun bir sekilde hazirlanmig egitimsel oyunlar 6grencilerin motivasyonunu artirabilir (Hol-
zinger,2001), ¢iinkii oyun gercek 6grenme olarak algilanmaz (Holzinger,Pichler,Almer ve
Maurer, 2001). Daha ileri kademelere ulagsmak sadece oyuncunun motivasyonundan kaynak-
lanir ve boylece 6grenme sorununu ¢ézecek bilgiler beynin kalici belleginde otomatik olarak
kay1t edilecektir (Holzinger,2000).

Dijital destekli 6grenim sekli isitsel, gorsel ve Kinestetik yontemi de igerir. Oyun ortaminda
“Matematiksel Egitim Platformu” bu ti¢ 6grenme stillini biisbiitiin kapsar ve boylece egitim ve



ogrenim gizil 8grenme yoluyla hafizaya gecer.icerik olarak biitiin 6grenme stillerine hitap eden
bir oyun sekli herkesin ihtiyacini karsilayacaktir.Matematigi sevdirmek ve daha hizli 6gretmek
icin en uygun yontem higbir gocugun hayir diyemeyecegi bilgisayar oyunudur. Cocuklar oyun
oynarken bilissel becerilerini ¢ok etkili bir sekilde fark etmeden kazanabilirler. Projem ile ma-
tematik konularini, giinlik hayatimizda genel olarak ihtiya¢ duydugumuz bilgilerin arasina
gizleyerek eglenceli bir yol ile ayn1 anda iki 6grenimi saglamaya ¢alistim. Birgok olay giindem-
imize hizla girip hizla ¢iktigindan toplum olarak ¢abuk unutuyoruz. Marmara ve Elazig depremi
sonrasi herkesin giindeminde olan hayat tiggeni, deprem ¢antasi1 vb. konular ¢abuk unutuldugu
gibi bilgileri giincel tutarak hafizamizdaki tecriibelerin canli kalmasini saglamaliyiz. Deprem
gibi giinliik hayatimizdaki konulart birlestiren hikayeler ile matematiksel ¢oziimler iceren sor-
ular hazirladim. Ornegin, laboratuvar i¢inde bir bilim adami ¢alisirken deprem olur. Sesli komut
talimatiyla oyuncu hesap yaparak bir masay1 hayat tiggeni olacak sekilde yerlestirir. Boylelikle
oyundaki 1. seviye gegilir. Oyun birden farkli seviye ve temalarla devam etmektedir. Kad-
emeler sonunda o temaya ait oyun igi rozet verilir. Bunun igin 7. simif matematik alanindan
denklem, oran oranti1 ve gokgen konularini i¢eren bir-ana temel olusturulmustur. Sonraki asa-
malarda ortaokulun diger kademeleri i¢in de kategoriler ekleyerek konular1 genislettim.

Saglik bolimiinden alintilar:

1. Adim:

Konu: Uggen ve paralelkenar alan hesaplama (6.Smif)

Unlii bilim adami1 Dr. Zo Diinyaya yayilmakta olan Lipidvir adinda yeni bir tiir grip viriisiine
kars1 bir antikor gelistirmeye ¢alismaktadir. Dr. Zo viriisii yenebilmek icin gelistirdigi antikor
tizerinde yaklasik 20 ay boyunca ¢alismak zorundadir. Daha kisa zamanda bir antikor tiretmek
miimkiin degildir. Fakat bir problem var, biitiin 6nlemlere ragmen grip hizla yayiliyor ve bunu
onlemek gerek! Dr. Zo’ya zaman kazandirmalisin! Hadi is basina!
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Tebrik ederim +mt kazandin. Karsiliginda virsin en biytk alani
senin icin hesaplanip sabun ile yok edilecektir.

Birinci levelde bir ¢ocugun eline viriis bulasmustir. Lipidvir adindaki viriisiin dis1 bir yag kat-
mani ile kapli oldugu igin, viriislerden kurtulmanin en iyi yolu elleri bol su ve sabun ile yikam-
aktir. Yikama esnasinda sabun viriisiin yag tabakasini ¢ozer ve bdylelikle viriis pargalanir ve
etkisiz hale gelir.

Dogru el yikama sekillerin arasina yanlis hareketler de karigmistir. Bunlar1 bularak bonus puan
kazanabilirsin.Bu asamada el hiicreleri tizerinde bir viriis gorinmektedir. Viriis tiggen ve paral-
elkenarlardan olusan kiibik seklindedir.



Oyuncunun gorevi tiggen ve paralelkenardan olusan geometrik sekillerin alanin1 hesaplayarak
virlisiin 0 kismim1 yok etmektir. Ekranda ayrica dogru el yikama hareketleri goriinmektedir.
Bunlarin arasina isaret diline ait el hareketleri serpilmistir. Oyuncu bunlarin arasinda yanlis
olanlar1 eledigi taktirde art1 puan alacaktir. Ornegin sekildeki el yikama hareketlerinin hepsini
dogru bildigi vakit en fazla 168 puan alabilmektedir. Bu hedefe varabildiginde oyuncunun viriis
tizerinde hesaplamasi gereken en biiyiik alan sabun tarafindan yikanip ¢oziinecektir.

Coziim: iicgen alan: 6x14/2=42nm2  paralelkenar alan: 6x14=84nm2

Oyuncu diger alanalar1 da siire dolmadan dogru hesapladiginda ¢gocugun elinin {izerindeki viriis
yok edilmis ve bu level tamamlanmis oluyor.

2. Adim:

Konu: Asal sayilar (6.Sinif)

Birinci levelde bir ¢ocuk temizlik kuralina uyarak virtisten kurtarilmistir. Fakat baska bir ¢o-
cuk maalesef bu kadar sansli degildir. Cocuk viriise maruz kalmis ve Lipidvir adindaki viriis
biitiin viicuduna yayilmstir.

Giiglii bir savunma sistemine sahip olundugu miiddetce bu viriisleri yenmek miimkiindiir.
Savunma sistemi devreye girer ve viriislere karsi savas baslar. Dr. Zo arastirmalar ile ulagsmaya
calistig1 noktaya insan viicudu mucizevi bir sekilde yaklasik 2 hafta gibi bir siire icinde ko-
laylikla ulagabiliyor.Bu leveldeki hedef viicuda girmis ve gogalmis olan viriisii Savunma sistemi
olarak yenmektir. Bunun i¢in savunma hiicresi viicudun igindeki-enfekte olmus hiicreleri
saglam hiicrelerden ayirt ederek viriis bulasmus hiicreleri elimine etmesi gerek.

Hiicrelerin tizerinde sayilar vardir, bunlarin bir kismi asal bir kismi asal olmayan sayilardir.
Asal sayilar viriis bulagmis hiicreleri temsil etmektedir. Oyuncu bu asamada savunma sistemi
olarak asal sayilar1 bularak bunlarin {izerine tiklar ve enfekte hiicrelin savunma sistemi tara-
findan yok edilmesini saglar.

Yanlis tiklandig: taktirde virtisler hizlanip ¢ogalacaktir.

Siire dolmadan biitiin viriisler yok edildiginde ¢ocuk viriisten kurtulmus ve viicudu bu viriis
i¢in dogal yollardan bir antikor olusturmus olacaktir. Cocuk saghigina kavusmus ve antikor
sayesinde bir daha bu viriise yakalanmayacaktir. Dr. Zo‘nun buraya miidahale etmesine gerek
kalmamistir. Tebrikler!

3. Adim:

Konu: Kesirlerle carpma ve bolme (6.Snif)



Giglii bir savunma sistemi ile bir ¢cocugu daha viriisten kurtardin. Fakat diinya lizerinde bir
cok insan gerekli kurallara uymadig i¢in viriis tiim kitalara yayilmistir.Ne yazik Ki her kita-
daki tibbi yardim yeterli degildir.

Simdi yardimlagma zamani, bu ytizden tibbi malzemeler bu zor durumu atlatabilmek adina
paylasilacaktir.Fazla miktarda tibbi malzemeye sahibi kitalar eksik olan kitalara malzeme tak-
viyesi yapacaklardir.

Bu level deki hedef 6 ayr1 kitaya yayilmig olan viriisii matematik problemleri ¢6zerek yardim-
lasip yayilmasini onlemek ve ortadan kaldirmaktir.

Ornegin:

Asya’da toplam 150 milyon tibbi malzeme mevcuttur. Bunlarin 1/5’i maske, 2/5’i dezenfek-
tan, 6/10’u ilagtir.Asya bir yardim kampanyasi ¢ergevesinde tiim maskelerin 1/10’unu Giiney
Amerika’ya 2/10°u da Avustralya’ya; dezenfektanlarin da 2/15’i yine Giiney Amerika’ya ve
3/15’ini de Avustralya’ya; ilaglarinda 1/20’sini Avrupa’ya verecektir.

Asya'da toplam 150 milyon tibbi malzeme mevcuttu. Bunlarin
1/5i maske, 2/5 dezenfektandir. Asya bir yardim kampanyasi
cercevesinde tim maskelerin 1/10'nu, dezenfektanlarin da 2/15'i
Gliney Amerika'ya verecektir. Asya’nin toplam gonderdigi yardim
miktari ne kadardir?

)

Asya’nin her bir kitaya gonderdigi yardim miktarinin toplami ne kadardir?

Cozim:

Asya toplam 9 Milyon maske, 20 milyon dezenfektan 4.5 milyon ilag Avrupa’ya géndermek-
tedir. Bundan 11 milyonu Giiney Amerika’ya, 18 milyon Avustralya’ya ve 4.5 milyonu da
Avrupa’ya gitmektedir.

Oyuncu yazi bolgesine dogru cevabi yazdigi an kita kirmizidan yesile doniisiir.

Belli bir zaman i¢inde diger kitalar1 da yesile doniistiirdiigii vakit oyuncu oyunu kazanmis ve
saglik bolimiiniin rozetini hak etmis oluyor.

Dr. Zo’ya yeterince zaman kazandirdin ve boylelikle basarili bir antikor gelistirilmistir. Teb-
rikler!

Soru 1l

Asya’da toplam 150 milyon tibbi malzeme mevcuttur. Bunlarin 6/10°u ilagtir. Asya bir yar-
dim kampanyasi ¢ercevesinde tiim ilaglarin 1/20°sini Avrupa’ya verecektir. Asya’nin gonder-
digi yardim miktar1 ne kadardir?

Cevap 1: 4.5 milyon 4500000



Soru 2

Asya’da toplam 150 milyon tibbi malzeme mevcuttur. Bunlarin 1/5i maske, 2/5 dezenfektan-
dir. Asya bir yardim kampanyasi ¢ercevesinde tiim maskelerin 1/10’unu dezenfektanlarin da
2/15’ini Giiney Amerika’ya verecektir. Asya’nin toplam gonderdigi yardim miktari ne kadar-
dir?

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

Soru 3

Asya’da toplam 150 milyon tibbi malzeme mevcuttur. Bunlarin 1/5°i maske, 2/5’i dezenfek-
tandir. Asya bir yardim kampanyasi gergevesinde tiim maskelerin 2/10’unu ve dezenfektanla-
rin da 3/15’ini Avustralya’ya gonderecektir. Asya’nin Avustralya’ya gonderdigi toplam yar-
dim miktar1 ne kadardir?

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

Sorun (Coziim Egitimdeki Katkis1

Matematigi bir ¢ok kisi | Projem _ ile  matematik Matematiksel becerilile-
zor buldugu i¢in anla- | konularimi giinlik hayati- rin oyun ile kolayca 6g-
makta giicliik ¢ekiyor | mizda ihtiya¢ duydugumuz renilmesi.

ve matematik ogrenci- | bilgilerin arasina gizleyerek
lere sikici geliyor. aymt anda iki Ogrenimi
saglamaya calistim.

4.Yontem

Calismalarima bir yandan tilkemi ilgilendiren giincel problemler ve alinmasi gereken
onlemleri arastirarak, bir yandan matematik soru ve problemleri inceleyerek basladim. Okulu-
mun kiitiiphanesindeki matematik kitaplarindan faydalanarak soru ve problemler derledim. In-
ternet araci ile giincel konular hakkinda bilgi toplayarak bu konular. hakkinda bir hikaye tasar-
ladim.Bu ¢aligmaya disiplinler arasi bir boyut kazandirarak Scratch 2 blok tabanli kodlama ara-
cindan yararlandim. Gorsel diizenleme araglari kullanarak olusturdugum Mathser Games oyu-
nunda ti¢ farkli kategori diizenledim. Matematiksel kavramlar1 giinlik yasamda ihtiyacimiz
olan bilgilerle destekledim. Ana konuyu kapsayan bilgilerin i¢cine matematik sorular1 yerlesti-
rerek verilen cevaplar dogrultusunda seviyeler gegilerek hedeflenen ¢ikis noktasina ulagilma-
sin1 amagladim. Gegilen her seviye sonrasi verilen gorevler ile bir sonraki asamaya gegis igin
merak unsurunu st seviyede kullandim. Bunu gorsel ve ses efektleri ile interaktif sekilde giig-
lendirerek kodlamalar1 yaptim.

5.Yenilik¢i(inovatif) Yéonii

Simdiye kadar hazirlanan bu tarz oyunlar genellikle yetiskinler tarafindan hazirlanmis ve
yetiskinlerin geng beyinlerin penceresinden bakmalar1 daha zor olmustur. Projem, diger
calismalardan farkli olarak geng nesilden geng nesillere gore hazirlandig: igin beklentileri
karsilamada yeterli olacaktir. Degisen yeni nesille birlikte degisen teknolojiyi kullanarak geng



beyinlerin vakti daha verimli gegirmeleri saglanacaktir. Bu proje oncelikle biz 6grencilere
okul hayatinda, daha sonra genel yasamda bilgi verip fayda saglayacaktir.

6. Uygulanabilirlik

Projem gelistirilerek bir telefon uygulamasi olarak olusturulabilir. Projem, prototip olarak sanal
ortam iizerinden kullanilacak uygulama temelleri olusturularak test asamasinin ardindan 10S
marketi olan App Store ve Google Play Store iizerinden indirilmeye hazir hale getirilebilir.
Uygulama yapilirsa tiim isletim sistemlerinde {icretsiz olacaktir.

Ayrica 21. yiizyilin teknolojik imkanlar1 g6z oniinde bulunduruldugunda ¢alismamizda
kullandigimiz programin kullanicilar i¢in maliyetsiz ve kolay ulasilabilen bir materyal oldugu
goriilecektir. Kullanicilar internet baglantisi saglayabildikleri tiim platformlarda (telefon, akilli
tahta, laptop vs...) ¢alismamizdan istifade edebileceklerdir.A¢ik bir yazilim kodu ile farkli di-
siplinler ilave edilebilir. Alisveris merkezlerindeki agik oyun alanlarinda kurulan panellerle
cocuklarin faydasina sunulabilir.

7.Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi
Kullanilan arag gereg¢ ve programlar

-Scratch 2 uygulamasi
-Photoshop

-Imovie ses efektleri
-Internet

Biitce: Proje sifir maliyetle uygulanabilir durumdadir.Projem i¢in biitceye ihtiyag
duyulmamaktadir.
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8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Oncelikli hedef bu ¢aligmanin ortaokul dgrencilerine sunulmas: olacaktir. Bu calisma vesile-
siyle 6grencilerin matematige dair ilgilerinin uyanmasi saglanabilecek, alanla dogrudan bir
iliski kurabileceklerdir.Ogrencilerin zihinlerinde soyut diizlemde duran matematigin de bu
yolla somut ve kalic1 6gretilmesi miimkiin hale gelecektir. Egitim kademelerin biitiin seviyele-
rinde, kiitiiphanelerde ve derslerde hizmete sunulabilir. Matematik ve sinif 6gretmenleri , 6g-
renciler uygulayici hedef kitlesini olusturmaktadir. Ayrica daha da gelistirerek lise ve iiniver-
site seviyesine hitap edecek sekilde tasarlanabilir.

9.Riskler
Risk igermemektedir.
10. Proje Ekibi
Danigman : Betiil Riveyde AKAR

Adi Soyadi Projedeki Gorevi Projeyle veya
problemle

ilgili tecriibesi

Proje gelistiren Yenidogu Okullari Scratch uygulamasini
giinliik hayattaki
konularla harman-
layarak ortaokul ma-
tematik ka-
zanimlarina uyarladi.
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