MATEMATIGI SEVDIRMEK

VE SADECE OYUN OYNAYARAK
OGRENILMESINi SAGLAMAK
MUMKUN mMU?

PROBLEM

21.ytzyihn en énemli ihtiyaci problem ¢ézmeyi bilen, algoritmik disinen ve ¢ézum Ureten bireyler yetistirmektir.
Bu ihtiyaci yerine getirecek en Onemli ara¢ olan matematik dersi, ezbere 6gretilen ve g¢ogu yetiskin ve
dgrencinin 6n yargili yaklastigi ve en korktugu bir ders durumundadir. Bu olumsuz égrenme ikliminde d&grenci
ders ile ve gercek hayatta gerekliligi konusunda bag kuramayip, ezbere 6grenmeye calismakta ya da hi¢ ¢caba
harcamayip tamamen uzaklagsmaktadir. Ebeveynlerse gocuklarinin matematik 6grenmesi i¢in basili ya da dijital
kaynaklara, 6zel ders ve kurslara buyuk butgeler ayirmaktadir. Ve ne yazik ki bu harcamalarin biyik bélima
istenen sonucu kazandirmaz

COZUMUMUZ:Oyun insanlarin ve hatta hayvanlarin bile dogdugu andan itibaren gergek hayati 6grenmesini
saglayan en 6nemli ve eglenceli aragtir. Oyun oynamasina izin verilen gocugun beynindeki néral ag ve 6grenme
kapasitesi belirgin sekilde artmaktadir.

Matematik dersinde oyunsu suregler kisithdir ya da yeterince arastirimamaktadir, ortaya konan matematiksel
egitim oyunlari soru cevap ve puan kazanma sisteminden ileri gitmez. Yani mevcut ¢gézimler yetersizdir..

JAMP, ortaokul 8.sinif 6grencilerinin en zorlandigi konulardan birini ara¢ olarak kullanan, tetris benzeri 2 kuralli
basit bir yapboza indirgeyerek 6grencinin sadece kurali kavrayip, oyunun iginde ilerledikge ,sinif kosullarinda 8-
10 ders saatinde o6gretilebilen bir konuyu, o6nyargisiz ve stressiz sekilde 10 dakika icinde kendi kendine
kavrayip, matematige kargi olumlu tutum geligtirmesini, konunun geometrik anlamini kolayca kavramasini ve
oyunu oynadik¢a yuzlerce cebirsel ifade sorusunu ¢ézmesini saglayan dijital bir oyundur.

Ozetlersek; JAMP, kolay oynanabilir, yas diizeyine uygun, 6grenme siresini kisaltan, disiik maliyetli ancak
buna karsilik yiksek kazanimli, matematiksel dislinmeyi ve modellemeyi kavratan, matematik 6n yargisi ve
korkusunu ortadan kaldiran ve benzeri olmayan egitsel bir strateji oyunudur.

URUN: JAMP/Cebirsel Magnet Puzzle

JAMP(acilimi Jigsaw Algebraic Magnet Puzzle) Cebirsel Magnet Yapboz; &égrencilerin en ¢ok zorlandigi
matematik konularindan “Cebirsel ifade ve Ozdesliklerde 2 terimli ifadelerin garpimi ve 2. Dereceden 1
bilinmeyenli , 3 terimli ifadelerin garpanlara ayrilmasi konusunun , matematik ényargisi ve korkusu olmaksizin
oyun mantigi iginde égrenilmesini hedefleyen, iklim krizi hikayeli bir senaryo ¢ergevesinde ortaokul 7 ve 8.sinif
Ogrencileri basta olmak uUzere, yetiskinler ve hatta 5 ve 6. siniflarinda temel seviyede oynayabilecegi, cebir
karolarini arag olarak kullanarak hem ilgili konunun oyun iginde farkinda olmadan &grenilmesini saglayan hem
de g¢evre sorunlarinda biling olusturan egitsel bir strateji oyunudur

IS MODELI

JAMP'In ders ici dgretim materyali ve kutu oyunu prototipleri hazir, mobil versiyon ise EYLUL ayi iginde
playstore ve appstore a gikacak ve gelir getirmeye baglayacak.

Oncelikli hedefimiz en kisa siirede mobil versiyonu yayinlayip, hedef kitleye ulasmak ve geri bildirimleri
degerlendirerek gelistirme ve giincellemeler yapmak.

6 ay icinde dijital ve ¢oklu kullanicili sekilde tasarim ve yazilimi gelistirmis ve satisa sunmus olacagiz.

Yine pararlel sirecte 6gretmen materyali ve kutu oyunu uretim ve satis kanallarini olusturup satisa sunulacak ve
hem dijital hem de basili Grtin hedef kitleyle bulusturulacak.

HEDEF KITLE

Oyunumuz sinif ortaminda bir 6gretim materyali ihtiyaciyla tasarlanmig, sonra kutu oyununa ve en sonunda da
mobil uygulamaya dénusmistir. Bu anlamda 6gretmenlerin ihtiyacini karsilayacak bir materyal olmakla birlikte,
asll hedef kitlemiz ¢ocuklar ve satin almada karar verici durumdaki ebeveynlerdir

PAZAR

Dunya Bankasi verilerine goére dinya uzerinde 7 milyari askin insan yasamaktadir ve bunlarin 2,2 milyar
cocuktur. Bu ¢ocuklarin da yaklasik 2 milyarinin gelismekte olan Ulkelerde yasadigi bilinmektedir. Bu 2 milyar
gocugun ebeveynleri, ¢ocuklarinin 6grenme kapasitesini arttiracak ve egitimlerini destekleyecek, nitelikli ve
zengin dijital uyaran arayisindadir. Hedef kitlemiz sadece Turkiye degil diinya 6lgeginde ilgili ebeveynlerdir.
TASARIM EKIBI

Fikir ve kutu oyunu materyali 17 yillik matematik 6gretmeni ve aslinda matematik miihendisi olan Banu Cdlasan
tarafindan gelistirildi. Uluslararasi 7.Egitim Oyunlari Yarismasinda kutu oyunlari kategorisindeki 5 finalistten biri
olarak juri karsisina ¢ikti ve edindigi geri bildirim ve tecriibe ile mobil uygulamayi gelistirmeye karar verdi.
Yazihim yine bir matematik mihendisi olan Ege Sertcgetin, grafik tasarimlari ve sanat yénetmenligi Gokhan Sahin
ve Merve Vardar tarafindan yapildi.

Her asamada sayisiz test yapildi, en énemlisi Banu Ogretmen’in sinifinda 6égrencileri tarafindan oynandi
ve8.sinif konusu olmasina ragmen 5 ve 6.sinif diizeyinde konunun anlasildigi ve severek oynandigi tecribe
edildi

Jamp.games alan adi alindi, henliz yapim agsamasinda

Tanitim videosu linki: https://photos.app.goo.gl/tYSFDAyh42cNbLcX8



https://photos.app.goo.gl/tY5FDAyh42cNbLcX8

