GriCeviz

Bilissel Beceri ve Zihinsel Gelisim Platformu

" App Store'dan ' Google Play
Indirin 'DEN ALIN







02 - GriCeviz

05 - Kategoriler

12 - Akilli Platform

13 - Kisiye Ozel Ogrenme Egrisi

14 - Baslangi¢ Degerlendirme Testi

15 - Beyin Performans Skoru

16 - Kisiye Ozel Gunltk Egzersiz Programi
17 - istatistikler

18 - Ebeveyn KontrolU

19 - Etkin Veri Kullanimi

20 - Yonetim Paneli

21 - GriCeviz'e Uyelik

26 - Uzman Gorugleri

28 - Kullanici Yorumlari

29 - Biz Kimiz?

33 - GriCeviz Meslekilgi Mod(ilti Cok Yakinda!



GriCeviz

GriCeviz, biligsel becerilerin ve zihinsel yeteneklerin degerlendiriimesi
ve gelistirimesini hedefleyen, kisisellestirilmis beyin egzersizlerinden
olusan bir platformdur.

Degisik yaslarda ve egitim duizeyindeki kullanicilarin yararlanabilecegi
bir platform olan GriCeviz, ¢cocuklarin akil ve zeka oyunlariyla zihinsel
yeteneklerinin gelistiriimesinde, gticli ve zayif ydnlerinin belirlenmesinde
6nemli bir yardimci gérevi gorur.

ileri yaslardaki kullanicilar igin beyin becerilerini korumada eglenceli bir

—~
\) j dost gorevi Ustlenir.




GriCeviz Platformu'nda Prof. Dr. Ferhunde Oktem ve
Dog. Dr. Sait Ulug'un katkilariyla Cattell-Horn-Carroll
Zeka Kurami temel alinmigtir. CHC Kurami, insan biligsel
becerilerinin yapi ve icerigi ile ilgili geleneksel iki kuramin
ortakligindan olusan bir kuramdir.

Bu kuramlardan ilki Cattell ve Horn'un Gf-Gc (Akici Zeka-
Kristalize Zeka) Kurami, ikincisi ise Carroll'un Ug-Tabakall
Modeli'dir. Kuramda 10 genis beceri kiimesi ve bunlarin
altinda yer alan 70 daha sinirli beceri bulunmaktadir.
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Kategoriler

GriCeviz Sozel, Sayisal, Gorsel, Mantik, Bellek ve Dikkat
kategorilerindeki oyunlarla bu alanlardaki becerilerinizi
gelistirmenize ve gelisiminizi izlemenize yardimci olur.
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L3 Gorsel

Pargalar
o A5kl Puan 63
& Swalama Yizdesi 87%

Gorsel

« Gorsel islemleme
) - Uzamsal iligkiler
® A Puan 27 - Gorsellestirme
e - Kapama Hizi

- Kapama Esnekligi
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o Kristalize Zeka
- S6zclk Dagarcig

¢ Uzun Siireli Depolama ve
Geri Cagirma
- Adlandirma Ustaligi

« Okuma ve Yazma Becerisi
= Okurken Kod A¢cma

« Gorsel islemleme
- Uzamsal lligkiler

@ Akl Puan 61
€ Swalama Yiizdesi 94%

Harf Kabarciklar

O Akl Puan 44
& Swalama Yizdesi 87%

Harf Gemberi
@ Agirkkli Puan 44
@ Swalama Yizdesi 90%

Kelime Awi
O Akl Puan 52
@ Swalama Yizdesi 92%
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Bellek

Renkli Kareler
O 45kl Puan 64
& Swalama Yizdesi 93%

Sirali Kareler
@ Afirkkl Puan 41
@ Swalama Yizdesi 86%

Ugurtmalar
@® Agirikl Puan 38
& Swalama Yizdesi 93%
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Bellek

« Gorsel islemleme
- Gorsel Bellek
- Uzamsal iliskiler
- Uzamsal Tarama

« Kisa Siireli Bellek
- Bellek Uzami/Kisa Erimli
Kazanim ve Geri Cagirma

oislemHizi
- Algisal Hiz
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Sayisal

¢ Niceliksel Akil Yiiriitme
- Matematiksel Bilgi

o islem Hizi
- Rakam Ustaligi

o Akici Zeka

o Karar/Tepki Stiresi/Hizi
- Zihinsel Kargilagtirma Hizi

e )
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Sayisal

Rakam Degistir
o A5kl Puan 17
& Swal, Yilzdesi 66%

Esitle
@ Afjiriekl Puan 41
@ Swalama Yizdesi B6%

Balonlar

O AZirkkl Puan 19
& Swalama Yizdesi
1l

69%

Sayi Bulmacasi
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€ Mantik

Dogru Yalan
O A5kl Puan 28
& Swalama Yizdesi 91%

Gruplar
O pfirkl Puan 52
@ s Vizdesi 96%

Siklar

O adirkkh Puan 63

Kutular

9 Agirkh Puan 25
@ Swalama Yiizdesi 73%

@
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Mantik

o Akici Zeka
= Sirali Akil YUritme
= TUmevarim

o Karar/Tepki Stiresi/Hizi
- Zihinsel Karsilagtirma Hizi

« Gorsel islemleme
- Uzamsal lliskiler
- Uzamsal Tarama




Dikkat

o islem Hizi
- Test Alma Duzeyi
- Algisal Hiz

o Karar/Tepki Siiresi/Hizi
-Zihinsel Karsilastirma Hizi

« Gorsel islemleme
- Uzamsal lligkiler

9:41 AM i BB NE

1



12

Kisiye Ozel, OFrenebilen
“Akilh Platform GriCeviz"

TUBITAK tarafindan desteklenen GriCeviz Yapay Zeka Algoritmasi, makine
o6grenmesi tekniklerini uygulayarak kullanicilarin  6grenme hizlarini artiracak oyun
segenekleri sunar ve elde ettigi veriler dogrultusunda kendini gelistirmeye devam eder.

GriCeviz'de "Ogrenme, kisiye 6zel bir deneyimdir.” prensibi benimsenmistir. GriCeviz'in
sahip oldugu teknoloji sayesinde her kullanicinin performansi gézlemlenerek 6grenme
karakteristikleri cikarilir ve bdylece “kisiye 6zel" bir deneyim sunulur.




Oyunlardan Alinan Puanlar ve Hesaplanan Ogrenme Egrisi
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GriCeviz Yapay Zeka Algoritmasi tarafindan kullanilan kisiye 6zel
o6grenme edrisi sayesinde; kullanicilarin en ylksek kazanim elde
edebilecekleri zorluk seviyelerindeki oyunlari oynamalari mimkan olur.

1. Seviyeyi Oynama Miktarinin 2. Seviye Uzerindeki Etkisi
80 [ ' . v v . ;

B

Her kullaniciigin 6zel olarak yapilan bu degerlendirme ile dogru zamanda ol
seviye atlatilmasi saglanir.

B5 |

Puan

80|

0 kere
25 kere

55 |
50 kere
75 kere

50 L L L L L L
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Basglangi¢ Degerlendirme Testi

i$ lem hiz, dikkat, hafiza ve sayisal hesaplama
becerilerine odakh (g oyun oynayacaksimz.

GriCeviz Makine Odrenme Algoritmas sizin
ve yas grubunuzdakilerin performansim
kargilagtirarak Beyin Performans Skorunuzu
(BPS) hesaplayacaktir.

Tahmini stire @ 12 dakika

Renkler

Kendinizi hazir hissettijiniz an oynamaya baslaymn.

Baslangic
Degerlendirme Testi

Kisiye 6zel egzersizler sunan GriCeviz, yeni baslayan kullanicilarini
tanimak i¢in 3 asamali bir “Baslangi¢ Degerlendirme Testi"” uygular.



Beyin
Performans Skoru

Beyin Performans Skoru (BPS), kisinin biligsel beceri diizeyinin
GriCeviz'deki oyunlardan elde ettigi sonuglar ve kendi yas grubundaki
diger kullanicilarin performanslarina gére hesaplanmasidir.
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GriCeviz
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Size Ozel Giinliik
Egzersiz Programi

@ Tahmini Stire 8'4"

IQR Ren kli Kareler x3

Bu oyunda res kareleri ezberlemeniz ve sonra
onlan hatirlamanz istenmektedir
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Kisiye Ozel Guinliik
Egzersiz Programi

Kullanicilarin gelisim ihtiyaglar dogrultusunda, her giin kisiye 6zel olarak
sunulan farkl kategorilerdeki 3 oyunu tamamlanmasi onerilir.

Ortalama 10-15 dakika stiren oyunlarin zorluk dereceleri, her bir kullanici
icin 6zel olarak belirlenir.

Sureklilik ve izlenebilirlik i¢in egzersizlerin diizenli olarak yapilmasi énerilir.



Istatistikler

GriCeviz, kullanicilarina performanslarini ayrintili  olarak takip
edebilmeleri icin hem sayisal hem de grafiksel istatistikler sunar.

Uzun vadeli degisim strecinin takip edilmesine olanak saglayan
GriCeviz Istatistikleri, kisisel performans analizlerinin yaninda
diger kullanicilarla olan karsilastirmalari izleme olanagi da saglar.

Dikkat @,

Mantk @ /:\ ® Hafiza
. __-..// @ Siee
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= istatistik
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Ebeveyn Kontrolu

GriCeviz'de glnlik oyun oynama slresi ebeveyn tarafindan
planlanabilir. Ginlik oyun oynama siresi tamamlandiginda oyunlara
erisim engellenerek ¢cocugun mobil cihaz basinda gegirecegi silre
kisitlanabilir.

Ayni  zamanda ebeveyn, hedeflenen kazanimlarin daha hizli
elde edilebilmesi igin hangi oyunlarin oynanip hangilerinin
oynanamayacaginin kararini da verebilir.




Etkin Veri Kullanimi

Griceviz, kullanicisinin oynama dlizenini 6grenerek, internet baglantisi
olmadigi durumlarda da severek oynanan oyunlarin oynanabilmesine

olanak saglar.
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Yonetim Paneli

Uyelik ydnetimi ve kullanici profili ile ilgili tim islemler ile performans
takibi, kullanici kargilastirma ve ayrintili istatistik gérinttuleme iglemleri
GriCeviz Yonetim Paneli Gizerinden kolaylikla gerceklestirilebilir.

Mehmet Kaya




GriCeviz'e Uyelik

GriCeviz Biligsel Beceri ve Zihinsel Gelisim Platformu Bireysel, Aile,
Kurum ve Okul olmak Uzere, farkli kullanici ihtiyaglarina gére farkli
¢o6zimler iceren Uyelik segenekleri sunmaktadir.
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Bireysel Uyelik

Saglikh bir beden icin spor ne kadar gerekliyse saglikli bir beyin igin de
beyin egzersizleri o kadar gereklidir. Bilissel becerilerinizi degerlendiren
ve gelistiren egzersizleri yagsaminizin bir pargasi haline getirin. Her bir
kategori ve oyun bazindaki performansinizi ve gelisiminizi yakindan
takip edin.

Aile Uyeligi
Tum aile bireylerinizin biligsel becerilerini, benzerliklerini ve farkliliklarini
kesfedin. Cocuklarinizi becerileri dogrultusunda destekleyin. Orta

yas! gegenlerin zihinsel olarak glgli kalmalarina ve beyinlerini geng
tutmalarina yardimci olun.

Kurumsal Uyelik

Kurumlarin  basarisi  galisanlarinin  basarisina  baghdir. ~ Algisi
yuksek, iyi dustinen, hizli ve dogru karar verebilen, problem ¢ézme
becerisi gelismis kisiler galistiklari kurumlarin basarisinda kritik role
sahiptir. Calisanlarinizin  bilissel becerilerinin desteklenmesinde ve
izlenmesinde GriCeviz yardimci olacaktir.




'El

Okul Uyeligi

Gelecegimiz okullarda sekillenir. Bulunduklari topluma ve insanliga en blytk katkiyl yapacak olan bireyler merak eden,
soru soran, hizli ve dogru karar veren, problemlere farkli acilardan bakabilen, yeni ve yaratici géztimler Gizerinde disiinen
bireylerdir. Ogrencilerin bilissel becerilerinin degerlendirilmesi, Ustlin ya da gelismeye gereksinim olan yonlerinin belirlenerek
gerekli destek ve yonlendirmelerin yapiimasi ve egitim hayatlari boyunca izlenebilmesi igin GriCeviz uygun bir platformdur.

v Okul Tarafindan Belirlenen Sayida Kullanici Erigimi

v Tum Oyunlara Sinirsiz Erisim

v Kisiye Ozel Egzersiz Programi

+ Birey ve Sinif Bazinda Performans Takibi

v Okul Digi Kullanim Olanagi

+ Kullanim Siresi Esnekligi

v Kullanma Siresi ve Oyun Segenekleri Kisitlama Olanagi
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Neden GriCeviz Okul Uyeligi?

+ Platform'da yer alan tim oyunlar 6grencilerin akademik, sosyal ve ileriki profesyonel hayatlarina
katki saglayacak kazanimlari elde etmesine olanak saglamak icin alaninda uzman profesyonel ve
akademisyenler tarafindan gelistirilmistir.

v GriCeviz Yapay Zeka Algoritmasi sayesinde 6grencilere gelisim beklentileri dogrultusunda
kisisellestirilmis egzersizler sunulur.

v Ogrenciler eglenceli oyunlarla gelisimini slrdirirken 6gretmenler ve rehberlik servisi,
ogrencilerinin gelisimlerini bireysel ya da toplu olarak takip edebilir.

v ingilizce dil secgenegiile de sunulan GriCeviz'le 6grencilerin dil 5grenim surecleri desteklenir.

v Odrencilerin GriCeviz'de gegirecedi zaman ve oyun secenekleri Okul Yonetimi tarafindan
belirlenebilir ve bunlara kisitlamalar getirilebilir.

v GriCeviz'den edinilen veriler, 6grencilerin egitim sureclerini gliclendirmede kullanilabilir; tespit
edilen gu¢li ya da zayif yonlerin desteklenmesine yonelik ek ¢alismalar yapabilmek igin 6ngoru
kazandirabilir.



Okul Yonetim Paneli

Okul yoneticisi, Okul Yonetim Paneli (izerinden; tyelik yonetimi ve
kullanici takibi islemlerini kolaylikla gerceklestirebilir.

Yoneticiler okulu; 6gretmenler ise yetkili olduklar siniflardaki
ogrencileri takip edebilir, ayrintili gelisim raporlari alabilirler.

Ogrencilerin bireysel gelisimleri sayisal ve grafiksel istatistiklerle
ayrintili olarak yine Okul Yonetim Paneli Gizerinden takip edilebilir.

.
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Zihinsel yeteneklerimizin farkinda olmamiz, onu gelistirebilecek etkinlikler yapmamiz kendimize olan
saygimiz geregidir. GriCeviz bunu ¢ok yonlu zihinsel ugraslarla, keyif alarak yapabilecegimiz bir olanak
sunuyor.

Prof. Dr. Ferhunde Oktem

GriCeviz kapsaminda gelistirilen zihinsel egzersiz uygulamalari bir yandan dikkat ve bellek gibi temel
surecler baglaminda tanimlanirken ayni zamanda ¢alistirdiklari 6zguin yetenekler ya da yetenek gruplari
CHC kurami kapsaminda siniflanmaktadir. Bu ikili siniflama bilimsel olarak ¢ok daha gui¢lu bir egzersiz
programi kurgulanmasina olanak saglamaktadir.

Doc.Dr. Sait Ulug



GriCeviz, biligsel gelisiminizi saglarken sizi eglendiren; ayni zamanda zihinsel becerilerinizi en Ust diizeye
cikarmayi basaril bir oyun platformu ile saglamayi hedefleyen ve bunu gergeklestiren bir uygulamadir.

Prof.Dr. Aysegiil Ataman

GriCeviz, kullanicilarin biligsel yeteneklerini degerlendirmelerine, gliclii ve gligsuz yanlarini gérmelerine ve
gunluk, kisiye 6zel olarak, giderek zorlagan oyun aktiviteleriyle biligsel becerilerini gelistirmelerine yardimci
olan bir uygulamadir.

Prof.Dr. Soner Yildirnm

GriCevizigin gelistirilen yapay zeka ortaminda, makine 6grenmesi teknikleri yardimiyla kullanicilar igin toplu
veriye dayall, kisiye 6zel 6grenme programlari olusturulmaktadir. Bu sayede kullanicilarin 6grenmesinin
hizlandirimasi amaclanmaktadir. Ayni zamanda bu teknikler sayesinde kullanicilara kendi durumlarini ve
potansiyellerini gorebilme imkani sunulmaktadir.

Prof.Dr. Ugur Halici
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Biz Kimiz~
1985 yilinda kurulan HALICI Bilgi islem A.S., llkemizin bilisim ve
yazilim alanlarindaki 6ncl kuruluglarindan biri olup, donanim ve yazilim

alanlarinda kamu ve 6zel sektor projelerinden bireysel kullanimlara
kadar genis bir yelpazede Urlin ve hizmet gelistirmektedir.

Uzun yillara dayanan bilgi birikimi ve tecriibesini, teknoloji ve yenilikteki
liderligi ile birlestiren Halici, yazilim sektdrintin tlkemizdeki gelisimine
6nemli katkilar sunmustur.
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Tirkiye'nin ilk Teknopark girisimini yapan Halici, 2001 yiinda ODTU-Halici
Yazilimevi'ni hizmete agmisg, Teknoloji Gelistirme Bdlgelerinin olusmasinda
onc bir rol Ustlenmisgtir.

Halici E@itim Yazilimlari, egitimin teknolojiyle bulusmasi ve teknolojinin
egitimde daha verimli kullanilabilmesinde 6nemli bir yere sahiptir. Halic
tarafindan gelistirilen egitim yazilimlari, Milli Egitim Bakanhdi'nin Dinya
Bankasi tarafindan desteklenen Temel Egitim Gelistirme Projesi'nde tercih
edilmis ve 6grencilerin kullanimina sunulmustur.

"Coklu Ortam” teknolojisinin tlkemizde gelismesi, 6zellikle egitim ve oyun
alaninda daha gok kullaniimasi igin de galismalar yapan HALICI, son yillarda
"Etkilesimli Egitim ve Zeka Oyunlari Yaziimlan" alani da dahil olmak
Uzere pek ¢ok basarili projeyi hayata gecirmistir.



40 Yilik Deneyim

ODTU-Halici  Yazilimevi'nde gelistirilen  GriCeviz  projesinde;
Psikoloji, Yapay Zeka, Ozel Egitim, Ogretim Teknolojileri PDR
Olgme Degerlendirme ve Yaziim alanlarinda calisan bilim insanlari,
mihendisler, egitimciler ve zeka oyunlari yarismalarinda lstin basari
gostermis yarismacilardan olusan genis bir ekibin emekleri bulunuyor.
Emrehan Halici’'nin, 40 yili askin slredir hazirladigi Akil Oyunlari
Sorulari ve Zeka Oyunlari Yarigmalarindan edindidi deneyimler
Isiginda gelistirilen GriCeviz projesi, yurt disinda da Brainquire adiyla
kullanima sunuluyor.
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Eren Halici

ODTU Elektrik-Elektronik
Miihendisligi

Omer Cem Akyol

ODTU Elektrik-Elektronik
Miihendisligi

Emrehan Halici

ODTU Elektrik-Elektronik
Muhendisligi

Sefa Kocaaga

Hava Harp Okulu Bilgisayar
Miihendisligi

Yunus Emre Akbal
ODTU Bilgisayar Miihendisligi

IDARI ISLER
SATIS VE
PAZARLAMA

Nihal Sandikei
Dokuz Eyliil Unv. liBF

Ezgi Karasin
ODTU isletme

Meral Aydugan
Anadolu Unv. iktisat

Ozge Anag Avnamak Kader Kahriman

5 " Gazi Unv. Edebiyat
ODTU Sosyoloji Ogretmenligi

AKADEMIK KURUL

TASARIM EKIBI

Yunus Eren Giizel

Bilkent Unv. Bilgisayar
Miihendisligi

Gokhan Bozdag
Cukurova Unv. Bilg. Tek.
ve Prog.

Murat Sahin

Anadolu Unv. Gérsel isitsel
Teknikler ve Medya Yapimciligi

TEST EKiBi

Dr. Ogrt. Uyesi
Fatih Sulak
Atiim Unv. Matematik

Aziz Ates

Hasan Yurtoglu
ODTU Matematik

0ODTU ingaat Mithendisligi

Prof. Dr. Dog. Dr. Prof. Dr. Prof. Dr. Prof. Dr.
Ferhunde Oktem Sait Ulug Aysegiil Ataman Soner Yildirnm Ugur Halici
Klinik Psikoloji Klinik Psikoloji Ozel Egitim Ogretim Teknolojileri Yapay Zeka

L3}

Prof. Dr. Dog.Dr. Dr. Ogrt. Uyesi
Serap Emil

Egitim Yonetimi

Oya Yerin Guneri
Psikolojik Danigmanlik ve Rehberlik

Yesim Capa Aydin

Olgme Degerlendirme




GriCeviz | Mesiekiet

Cok Yakinda...
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GriCeviz
Meslekilgi Modiilii Nedir?

Meslek, bireyin gelecekte nasil bir yagsama sahip olacagini belirleyen en 6nemli segimlerden birisidir. Kisinin
ilgilerine iliskin farkindalik kazanmasi ve kendisine uygun olabilecek meslekler hakkinda bilgi edinmesi meslek
seciminde énemli bir yer tutar.

John Holland'in kurami cercevesinde hazirlanan GriCeviz Meslekilgi Modiilii, 15-18 yas grubundaki
ogrencilerin mesleki ilgilerini dlgmeyi ve onlara meslek seciminde yol gosterici olmay1 hedeflemektedir.

GriCeviz Meslekilgi Modiilii alti boyuttan olusan (Realist, Arastirmaci, Yaratici, Sosyal, Girisimci, Diizenli)
gorsellerle desteklenmis bir 6lgme araci ve meslek tanitim videolari igermektedir. Uzmanlar tarafindan hazirlanan
ve gecerli-guvenilir sonuglar verdigi bilimsel calismalarla desteklenmis olan bu 6lgme araci, mobil uygulama
veya web sayfasi Uzerinden kisa stirede uygulanabilir.



Kimler Faydalanabilir?

« Ogrenciler ve Veliler: GriCeviz Meslekilgi Moduli'nii mobil uygulama veya web sayfasi Uzerinden
tamamlayan &grenciler; mesleki ilgilerine dayal profillerini, bu profile iliskin agiklamalar ve kendileri icin
uygun olabilecek meslek tercihlerini kapsayan ayrintili bireysel bir elektronik rapor alirlar. ilgi alanlarina yénelik
mesleklerin videolarini izleyebilirler. Bu raporu Rehber Ogretmenlerinin danismanliginda degerlendirebilirler.
Veliler de cocuklarinin mesleki ilgileri ve bu dogrultuda iliskili meslekler hakkinda bilgi sahibi olabilirler.

« Rehber Ogretmenler (Okul Psikolojik Danismani): Ogrencilerin GriCeviz Meslekilgi Moduili'ni cevrim ici
tamamlamasi sonucunda olusan ayrintili bireysel elektronik rapora, rehber 6gretmenlerin GriCeviz Platformu
Uzerinden sifreli erisimi olacaktir. Boylece moduil sayesinde rehber 6gretmenler, herhangi bir basili lgme araci
uygulamaya, veri girisi veya istatistiksel analizler yapmaya gerek duymadan, égrencilerinin ilgileri hakkinda bilgi
sahibi olacaktir. Bu raporu mesleki rehberlik ve danigmanlik strecinde kullanabilirler.

o Okul Yoneticileri: Okul yoneticileri, meslekiilgi verilerinin toplu olarak ve bazi degiskenlere gore (sinif, cinsiyet,
alan vb.) dagilimini gorebilirler. Mesleki ilgi profillerinin yillara gére degisimini takip edebilirler.

35






N O

=

halici

Bilgi islem AS.

Adres: Universiteler Mah. ihsan Dogramaci Bulvari No:33
Halici Yazilimevi 06800 ODTU/Teknokent ANKARA

www.halici.com.tr e info@griceviz.com e +90 312 210 00 20



Oyna,
Kesfet,
Gelistir,
izle!

f @ @GriCeviz | griceviz.com



	kapak-1-2
	booklet-19-CC19-screen
	kapak-3-4

