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Bu caligmanin amaci, Senaryo tabanli 6grenme yaklagiminin ilkogretim 5. Sinif
ogrencilerinin  programlama performanslarinin  gelisimi  {izerindeki  etkisini
belirlemektir. Bu caligmada senaryo tabanli 6grenme modelinin, hi¢ programlama
becerisi olmayan ve motivasyonu diisiik olan 6grencilerin programlama becerilerinin
gelistirilmesi lizerinde etkisini belirlemek iizere Scratch gorsel programlama araci
kullanilmistir. Bu ¢aligmada, Scratch ile kodlama 6gretimi yapildiktan sonra uygulama
esnasinda hedefe dayali senaryolar kullanilarak ogrencilerin haftalik iriinlerinin
gelisimi incelenmistir. Katilimcilar, daha 6nce kodlamayla tanismamis iki gruptan
olugsmaktadir. Her iki grubun ders anlatim siireci aymiyken, uygulamada
farklilasmaktadirlar. Her haftanin senaryo akisi hayal {iriinii bir karakter iizerinden
gitmektedir. Uygulamanin ilk 2 haftalik boliimiinde algoritmik diigiinme becerilerinin
gelistirilmesi, programlama mantiginin kazandirilmasi ve temel programlama
yapilarinin  Ogretilmesi amacglanmistir. 10 haftalik uygulamada 6grencilerden,
“animasyonlu davetiye, piyano oyunu, labirent oyunu, hediye toplama oyunu, bilgi
yarigmasi oyunu, balon patlatma oyunu, matematik 4 islem resim bulmaca oyunu,
tugla kirma oyunu, trafik kurallar1 oyunu, mevsimler oyunu” tasarlamalari istenmistir.
Bu iiriinler haftalik {irlinlere ve kazanimlara gore olusturulan kriterler dogrultusunda
degerlendirilmistir. Ayrica, her uygulama gelistirme asamasi arastirmacilardan biri
tarafindan go6zlemlenmis ve alan notlar1 alimmustir. Nitel ve nicel arastirma
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metotlarmin  birlikte kullanildigi bu c¢alismada, veri toplama aracit olarak
performanslarina yonelik programlama ile ilgili temel becerileri yoklayan on-test ve
son-test uygulanmistir. Bunun yani sira, 6grencilerin yaptigi tasarim ve kodlamalarini
gosteren ekran kayitlar1 alinmistir. Ayrica 6grencilerin performanslarina yonelik yari
yapilandirilmis gériismeler yapilmistir. Calismanin sonuglarina gore; 6grencilerle
yapilan gorlismeler, icerik analizi yontemiyle analiz edilmis olup, bu goriismeler
Scratch programlamaya yonelik algilari, hedefe dayali senaryoya ve c¢alisma
kagitlarina yonelik algilart ve 6z degerlendirme temalar1 altinda kategorize edilmistir.
Bu analiz sonuglarina gore; Scratch programlamaya yonelik Ogrencilerin
diisiincelerinde Scratch programimin kolaylik yada zorluk algisi; karakterler,
karakterlerin hareket etme 6zelligi, dinamik (hareketli) 6geler gibi gorsellikle ilgili
faktorler, mutluluk, hayal giiciinii destekleme, ozgiiven, tasarlama boyutlarinda
motivasyon edici faktorler, siiriikle birak yonteminin kolaylastirici etkisi ve kodlama
icin ayrilan siireden kazandirmasi, oyunu tasarladiktan sonra etkilesimli oyun ortamini
saglamas1 ve oyun imkani saglamasi gibi kodlamayla ilgili boyutlarda olumlu (hosa
giden boyutlar), bilgisayarla ilgili teknik problemler, bilgisayarin donmasi, yada
programin kasmasi gibi donanimsal hatalar, kodlamanin kompleks ve zor olarak
algilanmasi, kod bloklarinin karistirilmasi, yapamadiginda olumsuz duygular
hissetme, uzun zaman gerektiren kodlama yapisina sahip olmasi ve tasarimda
zorlanma gibi olumsuz (hosa gitmeyen boyutlar) ele alinmistir. Hedefe dayali
senaryoya yada calisma kagidina yonelik algilarinda ise; senaryonun igerigi ve
senaryonun adim adim yonergelerle yol gosterici olmasi gibi anlama boyutuna etki
eden faktorler; senaryonun devamlilik gostermesi, senaryoya aidiyet duygusu, basari
duygusu ve motivasyon gibi duyussal boyuta etki eden faktorler; esneklik boyutunda
Ogrencilerin kendi diislincelerine gore tasarim yapabilmesi, calisma kagitlarinin
Ogrencinin tasarimini kolaylastirict yada sinirlandirict etkisi gibi faktorler analiz
edilmistir. Ayrica 06z degerlendirmeye yonelik algilarinda ise, slirenin
degerlendirilmesi, Ogrencilerin performanslarinin degerlendirilmesi, motivasyon,
Ozgiiven, basar1 ve mutluluk gibi duyussal faktorler, kendi degerlendirmelerine gore
Scratch performans puanlari ve verilen senaryoya baglilik gibi boyutlarin her iki
grupta farkl etkileri ortaya ¢ikmustir.

Anahtar Kelimeler :Durum tabanh 6grenme, Senaryo tabanh 6grenme, Hedefe
dayah senaryolar, kodlama, kodlama egitimi, kodlayarak 6grenme, Scratch
programlama, gorsel programlama, geri doniit, motivasyon

Sayfa Sayis1 1225
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ABSTRACT

The aim of this study is to find out the effects of scenario-based learning approach on
the development of fifth grade students’ programming performance. In this study,
Scratch visual programming tool was used to find out the effect of scenario-based
learning approach on programming skills of students who did not have any
programming experience and who had low motivation. After coding was taught, goal
based scenarios were used during practice and the development in students’ weekly
products was examined. The participants consisted of two groups, which never met
coding before. While the lecturing process of both groups was the same, practice
process was different. The scenario flow of each week occurred through an imaginary
character. In the first two weeks of practice, the aim was to develop algorithmic
thinking skills, to teach the logic of programming and to teach the basic programming
structures. Within the 10-week long practice, the students were asked to design
“animated invitation, piano game, labyrinth game, gift collection game, quiz show,
balloon blasting game, mathematics 4 operations picture finding game, brick breaking
game, traffic rules game and seasons game”. These products were assessed in line with
criteria formed according to weekly products and attainments. In addition, each
practice development stage was observed by one of the researchers and field notes
were taken. In the present study in which qualitative and quantitative research methods
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were used together, pre-test and post-test were given to test the basic skills of students
about programming as data collection tools. In addition, screenshot images of the
design and codes students’ made were taken. Semi-structured interviews were made
to assess students’ performances. According to the results of the study, interviews
made with the students were analyzed by using content analysis method and these
interviews were categorized under the themes of students’ perceptions about Scratch
programming, goal-based scenario or worksheets, self-assessment. According to these
results, positive (liked by students) dimensions such as perceptions of whether Scratch
program is easy or difficult; factors such as characters, characters’ movement
characteristics, factors related with visuality such as dynamic (moving) element;
motivating factors such as happiness, supporting imagination, self-confidence and
designing dimensions; code-related dimensions such as the facilitation effect of drag
and drop method and saving from the time for coding, interactive game environment
after designing the game and providing opportunity to play and negative (not liked by
students) dimensions such as technical problems about the computer, perceiving
coding as complex and difficult, confusion about code blocks, negative feelings when
one cannot succeed, coding structure taking too long and having difficulties in design
were discussed. In terms of perceptions about goal-based scenario or worksheet,
factors influencing the comprehension dimension such as content of the scenario and
the scenario guiding with step by step instructions; factors influencing the cognitive
dimension such as the scenario showing continuity, feelings of belonging for the
scenario, feelings of accomplishment and motivation; factors such as students’ being
able to design according to their own thoughts, and worksheets’ easing or limiting
effect according to students’ thoughts were discussed. In terms of students’ perceptions
about self-assessment, different effects were found in both groups in terms of the
assessment of time, students’ performances, cognitive factors such as motivation, self-
confidence, success and happiness, Scratch performance scores according to students’
own assessments and being loyal to given scenario.

Key Words : Case-based learning, scenario-based learning, goal-based
scenarious, coding, coding education, learning coding, Scratch programming,
visual programming, feedback, motivation
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BIRINCi BOLUM

I. GIRIS

Ogrenme-6gretme siirecinin iyi planlanmasi ve etkilesimli olmas1 anlaml1 6grenmenin
gerekliliklerindendir. Giiniimiizde yaygin olan yapilandirmact yaklasima gore
Ogrencilerin birebir uygulama yapmalarina imkan verilmesi 6grencilerin becerilerinin
gelistirilmesine katki saglayabilir. Ogretim siirecinde 6grencilerin motivasyonunu
istedigimiz hedefe yonlendirmek igin onlarin aktif katilimini saglamak, 6grenme
ciktilarin1 olumlu yonde etkileyebilir ( Batista, Connolly ve Angotti, 2016). Farkli
Ogretim materyallerinin  6gretim ortamlarinda entegre edilmesi, &grenmeyi
kolaylastirmasinin yaninda anlamli 6grenmenin olugmasinda da etkili olmaktadir.
Dale’nin (1946) yasanti konisi modeline gore, egitim ortaminin birden fazla duyuya
hitap edilecek sekilde sunulmasi, bireylerin aktif katiliminin artmasi, bireylerin kendi
kendine yaparak yasayarak ogrenmesi 6grenmenin etkili ve kalict hale gelmesinde
onemli rol oynamaktadir. Dale (1946), 6grenme siirecinde birden fazla duyu organina
hitap edildiginde 6grenmenin de o kadar kalic1 olacagini 6ne siirmektedir. Soyut
igerikli 6grenmelerin, anlasilmasi zor ve karmasik konularin bile somut yasantilarla,
birebir uygulamalarla kolaylasacagi, 6grenmelerin anlamli ve kalic1 hale gelecegi

sOylenebilir.

Insan davranisinin her agisinda hedefleri elde etme ve hedeflere ulasma cabasi vardir.
Yapilandirmacit 6grenme yaklasimi, Ogrencilerin Ogretim siirecine aktif olarak
katilmasimni saglamak ve motivasyonlarini arttirmak amaciyla egitim &gretim
sisteminde yerini almigtir. Bu 6grenme siirecinde dgrencinin etkilesimli etkinlikler

yoluyla bilgiyi yapilandirmas1 hedeflenir (Batista, Connolly ve Angotti, 2016).

Yapilandirmaci yaklasim catisi altinda degerlendirilebilecek 6gretim yontemlerinden
biri olan Hedefe Dayali Senaryoda (HDS), 6grenciler senaryonun gergcek zamanli
katilimcilaridir (Driscoll, 2005). HDS siirecinde 6grenci, kazanimlarin bir senaryo

cercevesinde kurgulanmasiyla kendisini olayin i¢inde bulmakta ve olayin bir karakteri
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olarak karsilastig1 problemi ¢dzme siirecine dahil olmaktadir. Cagdas egitimin gerekli
kildig1 bicimde 6grenci merkezli uygulamalarin kullanilmas: etkili ve kalici bir
O0grenme saglamaktadir (Yaman ve Sigiimli, 2009). Alan yazindaki bir¢ok ¢alisma,
ogrencilerin dogrudan 6gretim siirecine katildigi problem-tabanli 6grenme (Akinoglu
ve Tandogan, 2007; Kilroy, 2004; Wood, 2003), isbirlikli 6grenme (Kreijns, Kirschner
ve Jochems, 2003; Van den Bossche, Gijselaers, Segers ve Kirschner, 2006), vb.
yaklasimlarda 6grenmenin olumlu yonde etkilendigini gostermistir. Bu tarz modern
yaklasimlarin  6rnekleri, biyolojiden sosyal bilgilere birgok konu alaninda
goriilmektedir. Matematik ve fen bilimleri gibi soyut alanlarda da HDS ¢alisilmis ve
Ogrencileri daha fazla arastirma siirecine tesvik ederek aktif katiliminin saglanmasi ve
boylece kavram yanilgilart varsa bunlarin giderilmesi, kalitim, genetik gibi soyut
kavram ve konularin daha somutlastirilarak anlamli 6grenmenin arttirildigr gibi
sonuglar ortaya ¢cikmistir (Kocadag ve Ozsevgeg, 2013). Programlama veya kodlama
Ogretimi heniiz miifredatlarda yeni yeni kendini gostermeye baslayan bir bagka soyut

alandir.

Programlama karmasik soyut kavramlar iceren, mantiksal ve algoritmik diisiinme
becerilerinin yan1 sira ¢aba ve motivasyon gerektiren bir beceridir (Allsopp ve Ejsing-
Duun, 2016). Programlamada bir 6grenci glinlik hayatta karsilastigi herhangi bir
problem durumunda problem ¢6zme becerileri, bilissel veya matematiksel beceriler
gibi farkli st diizey diisiinme becerilerini aktif olarak kullanmak durumundadir.
Programlama 6gretiminde algoritmalar, programlama mantig, veri yapilari, kodlarin
dizimi ve anlam bilgisi bakimindan programlamayla ilk karsilasan acemi bireylere
baslangicta zor ve karmasik gelebilir. Bununla birlikte 6grencilerin yeni karsilastiklar
problem durumuna kars1 ¢oziimler iiretmeleri, problemi c¢ozebilecek algoritmalari
olusturmalar1 onlar i¢in soyut gelebilir. Bu nedenle 6grencilerin programlamaya kars1
motivasyonunun diisilk olma olasilig1 ve cabuk birakma egilimi yiiksek olabilir

(Angotti, Batista ve Connolly, 2016).

Ogrenciler programlama 6grenirken, dgrenme siireci onlarin anlayabilecegi sekilde
diizenlenmelidir. Ogrencilerin programlama kavramlarini anlamasini ve dgrenmesini
desteklemek amaciyla bireylerin aktif katilimini saglayacak alternatif Ogretim
metodlarimi kullanmak bir¢ok arastirmaci tarafindan desteklenmektedir (Altiok ve

Yiikseltirk, 2015; Calder, 2010; Kausic ve Asic, 2011; Kelleher, Pausch ve Kiesler,
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2007). Ornegin Tilki ve Oztas (2014), geleneksel dgretim metotlartyla bilgisayar
programlamay1 6grenmenin, Ogrenciler agisindan programlama yapisini algilamada
zorluk yaratabilecegini ifade etmektedirler. Bu nedenle 6grencilerin programlamay1
etkili bir sekilde 06grenebilmesinde farkli ve yeni Ogretim yaklasimlarinin
kullanilmasimin gerektigi ortaya koyulmaktadir. Programlama o6gretiminde egitsel
oyunlarin kullaniminin, yaratict diisiinme ve problem ¢dzme becerisini gelistirerek
aktif katilimla birlikte bilgiyi anlamlandirmada katki sagladigi sonucu ortaya ¢ikmistir
(Tilki ve Oztas, 2014). Yapilan baska bir ¢alismada da yine programlama 6gretiminde
oyuna dayali 6gretim yaklasiminin kullaniminin 6grenmeye katki sagladigi one
siiriilmiistiir  (Westcott, 2008). Istekli ve motivasyonu yiiksek bireylerin
programlamaya daha yatkin oldugu soylenebilir (Yikseltirk ve Altiok, 2016). Bu
nedenle 6grencilerin ilgisini ¢ekecek uygulamalara yer verilmesi 6gretim siirecinde ise
yarayabilir. Bu amagla yapilandirmaci yaklagima dayali oyun tabanli 6grenme, hedefe
dayali senaryo tabanli 6grenme gibi 6gretim yaklagimlarinin 6gretim siirecine

entegrasyonu etkili olabilir.

Son yillarda, programlamaya olan talep ve d6grencilerin programlamaya kars1 ilgisinde
artis gozlemlenmekte ve tiim diinyada Ogrencilerin erken yastan itibaren
programlamay1 6grenmesi gerektigi tizerinde durulmaktadir (Baz, 2018; Saym ve
Seferoglu, 2016; Yecan, Oz¢mar ve Tanyeri, 2016). Programlama dgretimine erken
yaslarda baslamanin Ggrencilerin gelisimleri agisindan oldukg¢a faydali olacagi
sOylenebilir (Yiikseltirk ve Altiok, 2016). Literatiirde 21. yiizy1l becerileri olarak
tanimlanan yaratici diistinme becerisi, elestirel diistinme becerisi, problem ¢dzme
becerisi, analiz ve sentez yapabilme, akil yiiriitme, algoritmik diisiinme, analitik ve
sistematik diislinme, medya ve teknoloji okuryazarligi gibi bir takim becerilerin
kazandirilmasinin bireyin yasam boyu etkili olarak 6grenme stirecinde olduk¢a 6nemli
oldugu vurgulanmaktadir (Giinii¢, Odabasi ve Kuzu, 2013; Karabak ve Giines, 2013).
Bu becerilerin kazandirilmasinda ve gelistirilmesinde programlama egitimi énemli rol
oynamaktadir (Karabak ve Giines, 2013; Monroy-Hernandez ve Resnick, 2008; Shin,
Park ve Bae, 2013). Programlamanin her dgrencinin kazanmasi gereken bir 21.yy
becerisi oldugu diisiincesi, programlamanin ¢esitli lilkelerde 6gretim miifredatlarina
entegre edilmesinde etkili oldugu sdylenebilir. Programlama egitimi ile bireyler

karsilastiklar1 problem durumuna karsi kendine 6zgii farkli ¢oztimler ortaya atabilir ve



farkli performanslar sergileyebilir. Burada bireyin hem algoritmik diisiinme becerisi
hem de yaratic1 diisiinme becerisini harekete gegiren programlama becerisi, bir nevi
problem ¢6zme becerisi olarak da disiiniilebilir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014;
Karriker ve Heersink, 2011; Yiikseltiirk ve Altiok, 2016). Boylece 6grenciler farkli
projeler tasarlayabilir, farkli tirtinler olusturabilir (Shin, Park ve Bae, 2013). Ayrica
Papert (1980) tarafindan ortaya atilan bilgi-islemsel diistinmenin (computational
thinking), 21. yiizyilda her 6grenciye Ogretilmesi gerektigi ile ilgili farkli goriisler
ortaya atilmistir. Bilgi islemsel diisiinme, en genel anlamda bir problem durumunun
¢Oziimiinde bir insan ya da bilgisayarin kullanabilecegi diisiinme bi¢imi olarak
tanimlanabilir (Wing, 2006). Bilgi islemsel diisiinme kavramina bagli olarak
programlama da 21. ylizy1l becerisi olarak 6grencilere kazandirilmasi gereken beceri

olarak Uzerinde durulmaktadir.

6. siif 6grencileriyle yapilan bir aragtirmada programlama 6gretiminin 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde etkiledigi ortaya ¢ikmistir (Lai ve Yang,
2012). Calder (2010) ise yaptigi calismada, gorsel programlamanin 6grencilerin
motivasyon diizeylerini arttirdigin1 ve problem ¢6zme becerilerinin gelistirdigini
belirtmistir. Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) 5-6 yas grubundaki &grencilerle
yaptiklar1 ¢alisgmada da programlama Ogretiminin O&grencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirdigini vurgulamiglardir. Bu bulgulardan farkli olarak, Kalelioglu ve
Giilbahar’in (2014) yaptiklari calismada ise ilkdgretim 5. sinif 6grencilerinin problem
¢ozme becerilerinin iizerinde Scratch programlama etkisini arastirmiglar ve Scratch’in
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine anlamli bir katkisinin olmadigir sonucuna
vartlmistir. Catlak, Tekdal ve Baz (2015) tarafindan yapilan bir ¢alismada
programlama ile ilgili yapilmis 32 ¢aligmanin sonuglart degerlendirilmis ve bilgisayar
programlamanin problem ¢6zme becerisi, yaratici diisiinme, mantiksal diisiinme, farkl
derslerde kullanim1 ve algoritma ve programlama 6grenimi gibi farkli alt basliklar
altinda incelenmistir. Bu inceleme sonucunda, Scratch programlamanin, algoritma ve
programlama temellerinin d6gretiminde ve ayrica problem ¢6zme ve yaratici diisiinme
gibi becerilerin gelistirilmesinde etkili oldugu, motivasyon ve tutum degiskenleri
tizerinde olumlu etkiye sahip oldugu ve son olarak da Scratch’in farkli derslerde de
kullanilabilecegi ifade edilmistir (Catlak ve digerleri, 2015). Ayrica programlama

Ogretiminde bireyler kodlama yaparken siire¢ igerisinde ortiik olarak karsilastiklar:
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problem durumlarina ¢6ziim tiretmek (Calder, 2010; Fessakis, Gouli ve Mavroudi,
2012; Lai ve Yang, 2012), sonuglarmi gormek (Giilbahar ve Kalelioglu, 2014),
deneyimleyerek 6zgiiven kazanmalarini saglamak (Ersoy ve Aydin, 2015), yaptiklari
uygulamalarda kendi kendilerine geri doniit almalarii saglamak, hatalar1 oldugunda
onlar1 diizeltmek (Cooper ve digerleri, 2006; Shin ve Park, 2014; Shin, Park ve Bae,
2013) basarili olduklarinda motivasyon duygularinin artmasini saglamak (Yikseltiirk
ve Altiok, 2015), 6grencileri daha iyisini yapmaya hedeflemek, kendilerine olan giiven
duygusunu gelistirmek, basardiginda mutlu olmak (Geng ve Karakus, 2011) ve kendi
olusturduklar iiriinleri bagkalariyla paylagsmak (Monroy ve Resnick, 2008) gibi bir¢ok

kazanimlar1 kazanabilecegi sdylenebilir.

Programlamanin 6grenciler iizerindeki bu gelistirici ve olumlu etkilerine bakildiginda
her ne kadar kazandirilmasi gerekli goriilse de programlamayi 6grenmek zor ve
karmagik bir siirectir. Daha Onceden hi¢ programlama egitimi almamis ve hig
programlama deneyimi olmayan bireyler i¢in programlama yapilari ve kod pargalari
soyut gelebilir. Programlamada kodlarin yapisini ve kural yapilarini anlatmadan 6nce
algoritmik diisiinme becerisini ve programlama mantigin1 kazandirmak gerekebilir.
Algoritmik diistinme becerisini kazandiktan sonra verilen problem durumuna
kolaylikla ¢oziimler iiretebilir ve daha sonra kod yapilart ve programlama yapilarini

daha kolay 6grenebilir.

Programlama mantig1 ise algoritma yapisi gelistirilerek 6grenilmektedir (Bennedsen
ve Caspersen, 2008). Algoritma, herhangi bir problem durumuna karsi ¢6ziim
basamaklarinin asama asama ifade edilmesidir (Vatansever, 2011). Bu nedenle
herhangi bir problem durumuna iliskin programlamaya baslamadan Once temel
algoritma yapisinin belirlenmesi ve asama agama ¢dziim basamaklarinin olusturulmasi
gerekmektedir. Ancak herhangi bir programlama gegmisi olmayan Ogrenciler
tarafindan algoritma yapisinin anlasilmasi ve problem durumunun algoritmaya

doniistiiriilmesinde sikintilar yasanabilmektedir (Ozmen ve Altun, 2014).

Bilgisayarlarin siradan insanlarin kullanabilecegi hale gelmesinden yani 1980’lerden
giinlimiize kadar hem etkilesim hem de ara yiiz olarak ciddi gelismeler olmustur.
Grafik ara ylizlerin olmadigi donemlerde etkilesim ¢ok daha zorken, simdi bakis, ses

ve hareket gibi bircok alternatifle etkilesimi zenginlestirebiliyoruz. Programlama
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dillerindeki gelisim de yine benzer sekilde kodlamayi1 kolaylastiracak sekilde
degismistir. Soyut kodlarin yerini okul Oncesi Ogrencilerinin bile mantigim
kavrayabilecegi ve hatta kendi kod parcgalarini olusturabilecekleri gorsel kodlar yani
bloklar almaya baslamistir. Bu sayede, ileri diizey programlama dillerinin éncesinde
algoritma yapisi gibi temel alt yap1 bilgileri ve becerileri erken yaslarda
edinilebilmektedir. Gorsel kod bloklari sadece erken yaslar igin degil, programlamada

acemi olan her yas grubuna hitap edebilir.

Scratch, Codemonkey, Alice ve Star Logo kod bloklariyla etkilesim kurma ve
ciktilarint gozlemleme imkani veren ortamlardan birkagidir. Bunlar oyun ve
etkilesimli hikayelerle algoritma yapisin1 somutlastirmakta ve problem ¢ézme siirecini
daha kolay ve anlasilir hale getirmektedir (Ramadhan, 2000; Utting, Cooper, Kélling,
Maloney ve Resnick, 2010). Her &grenci bu araglari kullanarak kendine o6zgii
tasarimlar olusturabilir ve kendi tasarladigi karakterlere hareket 6zelligi kazandirabilir.
Ayrica bireylerin tasarladiklart oyunlari bitirdikten sonra etkilesimli olarak
oynayabilmesi 6grencinin ilgisini ¢ekebilecek noktalardandir. Scratch, basit ara yiizii
ve siiriikkle birak 6zelligiyle anasmifindan iiniversite Ogrencilerine kadar farkli
yaslardaki Ogrencilere algoritma ve programlama mantigini eglenceli bir sekilde

Ogretmek amaciyla kullanilmaktadir.

Scratch programiyla olusturulan projelerde resim, miizik, video ve simiilasyonlar
kullanilarak etkilesimli oyunlar ve hikayeler olusturulabilmektedir. Bu kadar cesitli
materyalin hazirlanmasina imkén sunan bu ara yiiz, farkli derslere de adapte
edilebilmektedir. Algoritma ve programlama 6gretiminin yaninda matematik, fen ve
teknoloji, sosyal bilgiler ve yabanci dil gibi derslerde 6grenilmesi zor ve karisik olan
konular, Scratch ile zevkli hale getirilebilir ve bu karmagik konular &grencilere
etkilesimli oyunlar, gesitli animasyonlar ya da simiilasyonlar tasarlamalar1 saglanarak
ogretilebilir. Ornegin, Calder (2010), yaptig1 ¢alismada matematiksel kavramlarin
Ogretiminde Scratch gorsel programlama aracinin etkisini incelemis ve 6grencilerle
goriismeler yapmustir. Bu arastirmanin  sonucunda, Scratch’in  matematiksel
kavramlarin 6grenilmesinde etkili oldugunu, problem ¢ézme siirecini gelistirmesi
bakimindan mantiksal ve matematiksel diisiinme becerisinin gelistirilmesinde ve soyut
olan matematik kavramlarinin daha somut ve anlasilir hale gelmesinde ise

yarayacagini vurgulamistir (Calder, 2010). Scratch ile oyunlar tasarlamanin veya
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etkilesimli hikayeler olusturmanin grencilerin yaratic1 problem ¢dzme becerilerine
olan olumlu etkisi de yapilan ¢alismalarda mevcuttur (Kim, Chung ve Yu, 2013).
Sanjanaashree, ve Soman (2014), lise diizeyinde, Scratch programinin yabanci dil
ogretimiyle ilgili calismalarinda, Scratch’in 6grenme siirecini zevkli ve eglenceli hale
getirdigi ve olumlu etkilerinin oldugu sonucuna varmislardir. Ogrenciler, bu dgretim
stirecinde hem eglenerek hem de etkili bir sekilde dgrendikleri i¢in 6grenme daha
anlamli ve kalic1 hale gelebilir. Scratch gorsel programlama aracinin farkli derslerde
kullanimiyla ilgili literatiire bakildiginda en fazla algoritma ve programlama
ogretiminde etkileri incelenmis, daha sonra matematik dersinde matematiksel
becerilerinin  gelistirilmesi lizerine etkilerinin arastirildigt pek ¢ok calismaya
rastlanmigtir (Calder, 2010; Ozsoy, 2005; Taylor, Harlow ve Forret, 2010). Bu
caligmalarda, Scratch’in genellikle matematiksel becerileri diisiik olan 6grencilerin
algoritmik ve analitik diistinme gibi karmasik diistinme becerilerinin gelistirilmesinde
etkili oldugu sonucuna varilmistir (Taylor ve digerleri, 2010). Ancak yabanci dil ve

fen 6gretimi alaninda ¢ok fazla ¢alisma bulunmamaktadir.

Programlama ve algoritma Ggretiminin soyut olmasi, dongiiler, degiskenler, kosul
ifadeleri gibi temel programlama yapilarinin ve kod pargalarimin zor anlasilmasi
ogrencilerin programlamaya karsi motivasyonlarinin diisitk olmasina neden olabilir
(Monroy- Hernandez ve Resnick, 2010). Programlama zor ve soyut bir siiregtir. Bu
nedenle programlamayla ilk karsilagan bireylerin programlama egitiminin zor bir siire¢
oldugunu diisiinerek programlamaya karsit olumsuz bir tutum gelistirmelerine neden
olmaktadir (Anastasiadou ve Karakos, 2011). Geleneksel programlama dillerindeki
soyut ifadeler, teknik kavramlar ve metin tabanli ifadeler 6grencilerin programlama
siirecinde ilgisini ¢ekmemektedir (Mayer, 1981). Ayrica anadili ingilizce olmayan
bireyler i¢in de programlama dilindeki komutlar1 anlamak da sikint1 yaratabilen bagka
bir durumdur (Sanjanaashree ve Soman, 2014). Dolayisiyla motivasyon diistikligii ve
olumsuz tutumlar, &grencilerin programlamaya iliskin basarilarini  olumsuz
etkilemektedir (Lahtinen, Ala-Mutka ve Jarvinen, 2005). Bu siiregte 6grencilerin daha
cok ilgisini gekmeyi hedefleyen, kendi dillerinde kod bloklar1 i¢ceren ve eglence 6geleri
barindiran goérsel programlama araglarmin kullanilmasi, programlama ogretimine
farkli bir boyut kazandirmistir. Ciinkii bu programlarin genel amaci, programlama

yapisini gorsellestirerek somutlagtirmak ve daha anlasilir hale gelmesini saglamaktir



(Bergin ve Martinez, 1996; Yiikseltiirk ve Altiok, 2016). Ayrica 6grencilerin kodlama
stireclerinde herhangi bir hata durumu olustugunda aninda geri doniit imkani sagladig:
i¢in bireyler hatalarini gérebilir, diizeltebilir ve hatalarini en aza indirgeyebilir (Cooper
ve digerleri, 2006).

Her ne kadar kodlar1 somut hale getiren ortamlar olsa da becerilerin gelismesi ve
anlamlandirilmas: geleneksel olarak tasarlanmis bir ders ortaminda ¢ok etkili
olmayabilir. Bu calismada amag, Scratch gibi goérsel kodlama imkani sunan bir
aractaki kodlar1 kullanabilme becerilerini HDS ilkeleriyle birlestirerek sunmak ve
bunun etkisini gozlemlemektir. Alan yazina bakildiginda HDS’ nin uygulandig: bircok
alan olmasina ragmen kodlamayla ilgili herhangi bir uygulamaya rastlanmamistir. Bu
nedenle, HDS’nin 6grencilerin programlama performanslarina etkisi ele alinarak

ogrenci goriislerine de yer verilmeye galisiimistir.

1.1 Arastirmanin Konusu, Amaci ve Onemi

Bu calismanin temel amaci, hedefe dayali senaryo (HDS) yaklasiminin gorsel
kodlamayla bagdastirildiginda Ogrencilerin  ortaya koyduklari iiriinlerdeki
performanslarina nasil bir etkisi oldugunu gézlemlemektir. Daha 6nce herhangi bir
kodlama tecriibesi olmayan ilkogretim 5. simif 6grencilerinin temel programlama
mantigint 6grenebilmeleri i¢in Scratch gorsel programlama araci kullanilmistir. Bu
kodlama aracinin seg¢ilmesinin sebebi, basit ara yiizii ve Tiirk¢e dil desteginin
olmasidir. Alan yazin taramalar1 sonucunda incelenen ¢alismalarda Scratch ile ilgili
¢ok fazla sayida galismaya rastlanmistir (Calder, 2010; Catlak ve digerleri, 2015;
Yiikseltiirk ve Altiok, 2015) fakat kodlama 6gretiminde HDS kullanimiyla ilgili pek
fazla c¢alismaya rastlanmamistir. Ogrenciler karmasik problem durumuyla
karsilastiklarinda verilen problem durumunu tasarlamada zorluk ¢ekebilir. Bu
asamada Senaryo Tabanli Ogrenme (STO) yaklagimi, diisiinceyi davranisa
dontistirmede ve Ogrenmenin somut hale getirilmesinde kullanilan bir 6gretim
yaklasimidir. STO yaklasimi ile dgrenci ve ogretmenlerin hayal giiclerinin ve
yaraticiliginin arttirilmasiyla daha eglenceli ve daha etkili 6gretim siireci sunar. Somut
icerikli senaryolarla ve dgrencilerin yaptiklari eglenceli ve kendine 6zgiin senaryo
etkinlikleriyle soyut olan programlama ve algoritma kavramlar1 agik ve anlasilir hale
gelebilir. Yaratici ve sistematik diisiinme becerisini gelistiren HDS problem durumunu

somutlagtirarak dgrencilerin Scratch programlama performanslarinin daha iyi olmasini
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saglayabilir. Bir hedefe dayali senaryoda motivasyonu arttirma ve basart duygusunu
gelistirme amaclanarak Ogretim siirecinin daha etkili bir sekilde silirmesi

saglanmaktadir.

Programlama o6gretiminde Scratch ile 6grenciler kendi oyunlarini tasarlarken soyut
olan kavramlar1 zihninde canlandiramayabilir. Bu nedenle hedefe dayali senaryolar
daha somut ve gorsel olarak onlara destek saglayabilir. Hedefe dayali senaryolar, genel
gecer durumlardan daha ¢ok becerilere odaklanacak sekilde tasarlandiginda daha etkili
olabilir (Schank, 1992). Bir isi ya da davramisi yapmadan once durumlarin
bilinmesinden ¢ok, net bir hedefe sahip olmak ve yapilan davramisin gercekten
nedenini bilmek insan1 motive eder. Hedefe dayali senaryolar, daha eglenceli bir
sekilde yapma istegini arttirirken ayn1 zamanda 6grencinin yapacagi isin yonergesini

akilda canlandirmasina katkida bulunabilir.

Ogrenciler Scratch programini kullanarak etkilesimli oyunlar tasarlamadan once
hedefe dayali senaryolarin verilmesi onlarin motivasyonunu arttirabilir. Bdylece
Ogrenciler hangi amacla neyi yapacaklarini daha iyi kurgulayabilir. Hedefe dayali
senaryolarin tasariminda 6nemli faktorlerden biri de; 6grencinin HDS’ de kazanmasini
istedigi hedef becerilerin tasarimci tarafindan belirlenmesidir (Schank ve Cleary,
1989). Boylece hedef beceriler belirlendikten sonra o senaryonun misyonu belirlenir.
HDS’nin misyonu ile 6grencilere ne yapmaya, neye ulagsmaya ¢alistiklart dnceden
ogrencilere belirtilir. Boylece dgrencilerin 6gretim siirecine giidiilenmis bir sekilde
daha aktif olarak katilmalar1 saglanir. STO modeliyle, 5grenmeler anlamli hale getirilir
ve karmasik olan problem durumlarina ¢dzlimler sunarak yaratici fikirlerle daha
eglenceli bir Ogretim siireci sunar (Schank, 1999). Bu nedenle programlama
ogretiminde Ogrenciler i¢in daha eglenceli ve daha etkili 6grenme siireci saglayan
Scratch gorsel programlama aracinin kullanilmasi, 6grencilerin programlamaya karst
olumlu tutumlarinin artmasi ve ayrica Scratch ortaminda yapacaklari tiriinlerin daha
onceden bir hedef c¢ercevesinde ve senaryo dahilinde planlanmasiyla

motivasyonlarinin artmasi beklenmektedir.



1.2 Arastirma Sorulari
1. Hedefe dayali senaryolarin, 5. sinif 6grencilerin Scratch programini kullanma
performansi tizerine etkisi nasildir?

1.1. HDS dogrultusunda gelistirilen Scratch uygulamalarinin,

1.1.1. Gorsel tasarimi,
1.1.2. Kod bloklarinin dogrulugu,
1.1.3. Uriin tamamlama durumlart iizerine etkisi nasildir?

1.2. HDS grubundaki 5. sinif 6grencilerinin, blok temelli programlama son-test
puanlar1 kontrol grubundaki 6grencilere gore anlamli sekilde farklilik
gostermekte midir?

1.3. HDS grubundaki 5.sin1f 6grencilerinin ortaya gikardiklari performans
tirtinlerinin ortalama puani, kontrol grubundaki dgrencilere gére anlamli
olarak farklilik gostermekte midir?

2. Katilimeilarin, Scratch’in ve senaryolarin/calisma kagitlarinin derse dahil

edilmesiyle ilgili goriisleri nelerdir?

1.3 Terimler
Hedefe Dayali Senaryo: Roger Schank tarafindan oOne siiriilen hedefe dayali
senaryolar, yaparak yasayarak Ogrenme ile durum tabanli 6grenmeyi birlestiren

yapilandirmaci 6grenmenin bir modelidir (Schank, 1992).

Senaryo Tabanh Ogrenme: Etkilesimli senaryolar kullanarak problem temelli
O0grenme veya durum tabanli 6grenme gibi aktif 6grenme stratejilerini destekleyen

ogrenme ortamlaridir (Clark, 2009).

Problem Temelli Ogrenme: Gergek problem durumuna gereken ¢oziimii olusturarak
ogrencilerde Ogrenmeyi saglayan o6gretim metodudur. Problem ¢6zme siirecinde
ogrenciler problem ¢6zmeye calisirken igerik bilgilerini yapilandirir ve kendi kendine
bagimsiz 6grenme becerilerinin yani sira problem ¢6zme becerilerini de gelistirir.1950
yilinda ilk defa tip egitiminde kullanilmak tizere gelistirilmistir. Ayrica 6grencilerin
grupla etkilesim ve isbirligi caligma becerilerini gelistiren 6grenci merkezli bir
yaklagimdir ( Hung, Jonassen ve Liu, 2007; Polya, 1945).
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Kodlama: Kodlama bir programi derleyebilmek amaciyla kullanilan komut sistemleri
ya da programlama dili olarak tanimlanabilir. Kodlamanin egitimsel olarak kullanimi
60’11 yillarda Logo programlama dilinin kullanimi ile baslamistir. Kodlama, ¢esitli
iilkelerde farkli bicimlerde tanimlanmistir. Ornegin; Belgika’da “bilisimsel diisiince
ve programlama”, Bulgaristan’da ‘“algoritmik problem ¢6zme ve programlama”,
Estonya’da “programlama”, Ispanya’da “programlama, algoritma ve robotik” ve

Ingiltere’de “computing” olarak yer almaktadir.

Kod bloklari: Geleneksel programlama dillerinde yaygin olan metin tabanl kodlar
yerine, ¢esitli renk ve sekillerde, yapboz benzeri ve tut-siiriikle-birak mantigiyla

program pargcalari olusturmaya yarayan ortamlardir.

Scratch: Kelime anlami ¢izmek, tirmalamak ya da iz anlamlarina gelmektedir.
Mitchell Resnick ve ekibi tarafindan 2003 yilinda Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
(MIT) Medya laboratuvarinda gelistirilen her yasa hitap edebilen, zengin medya
icerigine sahip, detayli programlama bilgisi olmaksizin etkilesimli hikayeler,
animasyonlar, oyunlar, miizik videolar1 gibi projeler gelistirebilmeyi ve g¢evrimigi
olarak baskalariyla paylasabilme imkani saglayan iki boyutlu gorsel programlama

araci ya da programlama dilidir (Scratch about, 2017).

Programlama: Bilgisayar tarafindan belirli bir gorevi gergeklestirmek ve insan
bilgisayar etkilesimi saglamak amaciyla bilgisayara ne yapacagini, belirli bir talimatla
cesitli komutlar ya da programlama dili kullanilarak adim adim ifade etme durumudur.
Ayni zamanda bilgisayar programlama sistematik ve analitik diisiinme siireclerini
icine alan, problem ¢6zme becerisi olarak da ifade edilebilir. Bir problemin nasil
¢oziileceginin, ¢oziim asamalarimin adim adim belirlenmesiyle, algoritmik diisiinme
becerisini de kazandiran bir beceri olarak tanimlanabilir. Programlama, o6grencileri

problem c¢ozmeye, uygulamalar tasarlamaya ve c¢evrimici baglantilar kurmaya

yonlendirir (Kafai ve Burke, 2014).

Gorsel Programlama: Gorsel ve grafiksel oOgelerle yapilan bilgisayar
programlamasina denir. Programin belirli bir boliimiiniin ya da tamaminin gorsel
araglar kullanilarak kodun otomatik olarak yazilmasiyla olusan programlamadir.
Gorsel programlama araglarinin en yaygin olarak kullanilanlarindan bazilar1 soyledir:

Scratch, Small Basic, Alice, Code.Org ve App Inventor.
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21.ylizy1l becerileri olarak tanimlanan problem ¢dzme, elestirel diisiinme, yaratici
diistinme, yenilik¢i ve tretken olabilme, akil yiirtitme, karar verebilme, analitik
diistinebilme, analiz veya sentez yapabilme, medya okuryazarligi gibi beceriler;
giiniimiiz 6grencilerine kazandirilmasi beklenen iist diizey diisiinme becerileridir. Bir
bireyin ger¢ek hayatta karsilastigi problemi asama asama ¢6zebilmesinde algoritmik
diisiince ve programlama becerisini kullanabilmesi, o problemin ¢oziimiinde kolaylik
saglamaktadir. Ciinkli birey karsilastigi problemi nasil ¢ozecegini kafasinda adim
adim tasarlarken nasil plan yapiyorsa aslinda bilgisayar sisteminde de problemi
c¢ozmek adina algoritmalara dayanarak kodlama yaptiginda burada bir nevi
programlama yapmis bulunmaktadir. Bu nedenle programlama aslinda problem ¢dzme
becerisi olarak tanimlanabilir (Altiok ve Yikseltirk, 2015; Gezgin, Ozcan, Ergiin,
Kose ve Emir, 2017). Programlama becerisi sadece bilgisayarda program yazmakla
sinirli olmamakla birlikte giinliik hayatimizin hemen hemen her alaninda algoritma
asamalarint kullanarak diislince sistemi gelistirdigimizde karsimiza g¢ikmaktadir.
Ornegin bir matematik probleminin ¢dziimiinde; oncelikle ¢dziim basamaklarinin
belirlenmesi gerekir. Programlama becerisi ile bireylerin iist diizey becerilerini
kullanmalarini gerektiren, analitik diisiinme, problem durumunu farkl agilardan analiz
edebilme, sistematik ya da elestirel diisiinme ve problem durumuna farkli ¢éziimler
liretmeyi amaglayan yaratici diislinme gibi becerileri de beraberinde gerektirmektedir
(Calder, 2010; Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Papert, 1980; Park, 2013;
Yikseltirk ve Altiok, 2016). Yapilan arastirmalarda programlama oOgretiminin
ogrencilerin problem ¢dzme becerileri {lizerinde olumlu yonde etkilerinin oldugu
sonucuna varilmistir (Calder, 2010; Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Lai ve Yang,
2011). Bu nedenle diinyanin ¢esitli yerlerinde, 6grencilerin erken yaslardan itibaren

programlama becerisinin gelistirilmesi gerektigi tizerinde durulmustur. Bunun etkisi
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egitim miifredatlarina yansimis ve ilgili egitim miifredatlarinda degisiklikler yapilarak
bolgesel ve ulusal boyutta 6nemli projeler gelistirilmeye baglanmigtir (Balanskat ve
Engelhardt, 2014).

Diinya genelinde cocuklara programlamayi daha etkili 6gretmek ve cocuklarin
programlama becerisini kazanmasini saglamak amaciyla programlamay1 somutlastiran
ve daha eglenceli hale getiren farkli ara yiizlere sahip ¢esitli gorsel programlama
araglar1 gelistirilmistir. Bunlardan Scratch gorsel programlama araci, ilkégretim ve
ortadgretimin ilk basamaklarinda kullanilabilecek gorsel ara ylize sahip ve kolay
ulagilabilirligi agisindan kodlama Ogretiminde ve programlama becerisinin
gelistirilmesinde 6nemli bir yere sahiptir. Ancak her ne kadar gorsel bloklar iizerinden
programlama yapisi olusturmaya imkan verse de Scratch gibi bir ortamda bile problem
durumunun dogrudan verilmesi 6grenciler i¢in soyut ve anlamsiz gelebilir. Bu nedenle
problem durumunun bir senaryo cerg¢evesinde verilmesi dgrencinin motivasyonunu
istedigimiz hedefe yonlendirebilmemizde etkili olabilir. Ogrenciye senaryo durumu
verildiginde, kendisini o senaryonun bir parcasi olarak diisiinebilir ve problemin
¢ozlimiine aktif olarak katilim saglayabilir. Bu nedenle Scratch programlama
ogretiminde problem durumunun hedefe dayali senaryolar ile verilmesi, 6grencinin
programlamada algoritma mantigin1 daha ¢abuk kavramasi ve problem durumunda
daha istekli bir sekilde ¢6ziime ulasmasini ve daha aktif bir sekilde siirece katilmasinda

etkili olabilir.

2.1 Programlama

Bilgisayar tarafindan belirli bir gérevi gerceklestirmek ve insan bilgisayar etkilesimi
saglamak amaciyla bilgisayara ne yapacagini, belirli bir talimatla ¢esitli komutlar ya
da programlama dili kullanilarak adim adim ifade etme durumudur. Programlama, bir
problemin ¢6ziimii i¢in kod yazma olarak da tanimlanabilir. Kesici ve Kocabas’a
(2007) gore programlama ger¢ek hayattaki islemlerin, komutlar dizisinin, bilgisayar
ortaminda derlenmesi ve c¢alistirilmasi olarak tanimlanmistir. Bilgisayar programlama
zor, karmasik ve uzmanlik gerektiren bir is olarak goriilmektedir (Eckerdal, 2009;
Geng ve Karakus, 2012; Gomes ve Mendes, 2007; Robins, Rountree ve Rountree,
2003). Metin temelli programlama dillerinin soyut olmasi Ogrencilerin ilgisini
cekmemekte ve programlamaya karst olumsuz bakis acist ve Onyargiyla

yaklagsmalarina neden olmaktadir (Demirer, 2016).
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Bilgisayar teknolojilerinde gegmisten giiniimiize kadar 6nemli derecede degisiklikler
olmustur. 1945°te Memex adli tasarimin ortaya atilmasiyla birlikte bilgisayar alaninin
temel bilesenleri somut bir boyut kazanmis ve bdylece bilgisayarin depolama birimi
olmasimin yaninda programlanabilir bir makine oldugu da modellenmistir (Cagiltay,
2018). Fakat bilgisayarin kullanildig1 ilk donemlerde kullanicr ile bilgisayar arasindaki
etkilesimi saglamak amaciyla makine dili kullanilmistir. 1954 yilindan itibaren Basic,
Fortran, Cobol, Algol, Pascal ve C gibi yordayici diller ortaya ¢ikmis (Camoglu, 2009)
ve bu diller genellikle miihendislik hesaplar1 ve ticari uygulamalar i¢in sadece
mihendisler tarafindan kullanilirken zamanla, 6zellikle 1980°li yillardan itibaren
giinimiize kadar diinyada siradan insanlarin bilgisayar kullanimina baslamasiyla
birlikte Insan- Bilgisayar etkilesimi farkl1 bir boyut kazanmustir. Bilgisayar alanindaki
gelismelerle birlikte, programlama boyutunda da sadece miihendislerin hesaplama ve
ticari uygulamalar i¢in kullanilan bir ara¢ olmaktan ¢ikmis ve programlama siireci
Oonemli boyutta gelisme gostermistir. Ayrica programlama giiniimiizde gorsel ve isitsel
programlama araclarinin gelismesiyle birlikte Anasinifindan itibaren hemen hemen
her yasta bireyin ilgisini ¢eker hale gelmistir. Blok tabanli ve gorsel uygulamalarin
gelismesiyle birlikte, iilkemizde ve diinyada hemen hemen biitiin insanlarin
programlamaya ilgisi artmis kiiciik yastaki bireyler bile kendi programlarini kendi

kendilerine yazabilir hale gelmistir.

2.2 Metin Temelli Programlama

Metin temelli programlama dilleri 1980°li yillardan itibaren ortaya ¢ikmustir. S6z
dizim kurallarina gore belirli formatta ve mantik siizgecinden gecirilerek kod
yapilarinin bir araya getirilmesiyle olusturulan programlama olarak ifade edilebilir.
Programlamaya ilk baslayanlar i¢in programlamadaki terimler yapist itibariyle zor ve
soyut gelebilir. Programlama o6gretiminde Oncelikle algoritmalar ile programlama
mantiginin kazandirilmasi gerekmektedir. Aksi takdirde programlama ogretiminde
algoritmalar ve programlama mantigi kazandirilmadan direkt olarak herhangi bir
programlama dilinin 6gretimine gegcildiginde bireylerin 6grenme siirecinde ne
yaptiklarinin ¢ok bilincinde olmadan o6grenmeye c¢alistiklart ve hatta kodlari

anlamsizca ezberlemeye calistiklar1 gézlemlenebilir.

Programlamaya yeni baslayan bir birey programlama dillerinin karmagik mantiksal

yapisini anlamakta giicliik ¢ekebilir ve algoritmik diisiinme bigiminde zorlanabilir.
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Metin temelli programlamada kodlar1 6grenmek, yazmak, anlamak ve hatirlamak zor
olabilmektedir. Programlamada kod yapis1 karigik gelebilir ve kodlama asamasinda
hatalarla karsilasilabilir. Metin temelli programlamada 6grenciler dongii, degisken,

operatorler gibi temel programlama yapilarini kullanirken zorluk ¢ekebilir.

Gegmisten giiniimiize programlamanin 6gretimi ile ilgili zorluklar incelendiginde
cesitli faktorlerin etkisinden bahsedilebilir. Programlama dilinin yapist (ESteves ve
Mendes, 2004; Gomes ve Mendes, 2007; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012),
programlama mantiginin olusturulamamasi (Duboulay, 1986; Lahtinen, Ala Mutka ve
Jarvinen, 2005; Ozmen ve Altun, 2014; Pea ve Kurland, 1983), programlama 6gretim
yontemi (Esteves ve Mendes, 2004; Gomes ve Mendes, 2007), programlamada
yabanci dil kullanimi (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007); programlama 6grenmeye
yonelik tutum (Hongwarittorn ve Krairit, 2010), 6grencilerin 6zyeterlik diizeyi,
motivasyon ve deneyim eksikligi (Gomes ve Mendes, 2007; Ozmen ve Altun, 2014)

gibi faktdrler bunlara 6rnek olarak verilebilir.

Ileri seviyedeki programlama dilleri (C/C++ , Java gibi) programlamaya yeni
baslayanlar ve daha Onceden tecriibesi olmayanlar icin ilgi ¢ekici olmayabilir.
Ozellikle 7-12 yas grubundaki cocuklara gosterilen programlama ogretiminde,
ilkdgretimin ilk ve son asamalarinda soyut diisiinebilme ve anlama kabiliyetlerinin
daha diisiik olmasinin yani sira gorsel olmayan programlama 6gretiminin ilgi ¢ekme
olasilig1 oldukga diisiiktiir. Bu durum 6grencilerin motivasyonlarini azaltmakla birlikte
programlamayr ¢abuk birakma egilimine neden olmaktadir. Bu nedenle
programlamaya yeni baglayanlar icin bu sikintilar1 ortadan kaldirmak ve
programlamay1 6grenmelerini kolaylastirmak, daha somut ve anlasilir hale getirmek
amaciyla gorsel tabanli programlama araglari gelistirilmistir. Gorsel programlama
araglari, programlamay1 somut hale getirerek 6grencilerdeki biligsel engelleri ortadan

kaldirabilir (Hill, 2015).

Gorsel programlama araglarindan biri olan Scratch; ogrencilerin siiriikle birak
yontemiyle etkilesimli kod bloklarin1 kullanmalarina izin vererek metin temelli
programlamanin neden olabilecegi biligsel engelleri azaltir. Scratch programlamada
ogrenciler problem durumuna kars1 odaklanir, hedefler belirler, ¢6ziim yollarina dair

planlar olusturabilir, hatalarin1 gézlemleyebilir ve degerlendirebilir. Bireyler Scratch
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platformu iizerinde paylasilan diger insanlarin farkli projelerini gézlemleyebilir ve
oradaki projeleri gozlemleyerek motivasyonlarinin artmasint ve daha iyilerini

yapabilecegini diisiinmelerini saglayabilir (Coravu, 2015).

Scratch alaninda yapilan akademik ¢alismalarda Scratch gorsel programlama aracinin
ogrenciler ic¢in soyut gelen dongii, dizi, degisken gibi programlama yapilarini
o0grenmeyi kolaylastirdigini, 6grencilerin anlama diizeylerini gelistirdigini ve oyun
tasarlama siirecinde Ogrencilerde merak ve heyecan duygusu uyandirdigi sonuglari
ortaya ¢ikmustir (Calder, 2010; Malan ve Leitner, 2007). Ayrica Ogrencilerin
programlamaya yonelik motivasyonlarini yiikselterek 6grencilerin kendi basarilariyla
ilgili inanc1 ve 6zglivenlerini artirdig1 bir¢ok aragtirmaci tarafindan ifade edilmektedir

(Calder, 2010).

2.3 Blok Temelli Programlama

Gliniimiizde 6grencilerin programlamaya karsi ilgilerini ¢ekebilmek ve soyut olan
algoritma ve programlama mantigin1 daha somut hale getirmek amaciyla 6grencilerin
mantiksal diislinme becerilerini destekleyecek 6grenme ortamlarinin  farkl
tasarlanmas1 ise yarayabilir. Programlama O6gretiminde soyut olan kod yapist,
karmagik algoritma yapisi ve programlama mantiginin zor anlasilmasi gibi sikintilar
gidermek amaciyla blok temelli gorsel programlama araglar1 gelistirilmistir. Blok
temelli gorsel programlama ile 6grenciler kodlar1 tek tek yazmak yerine kod
bloklarindan siirtikle birak yontemiyle olusturduklari programlama ile 6grenme siireci
daha somut ve anlasilir hale gelmistir. Programlamayla ilk defa tanisan ¢ocuklara
kodlamay1 sevdirmek amaciyla kolay ara yiize sahip gorsel programlamanin
kullanilmast daha etkili olacaktir. Gorsel programlama dilleri 6grencilerin hayal
gliciinlin ve diisiinme becerilerinin gelistirilmesine katkida bulunur (Coravu, 2015).
C)grenciler kendi baglarina etkilesimli hikayeler, oyunlar, animasyon videolari,

simiilasyonlar ya da oyunlar tasarlayabilir.

Programlama zor ve soyut bir siire¢ olmasina ragmen, giiniimiizde Scratch, Blockly,
Alice vb. gorsel programlar yardimiyla daha somut hale gelmistir. Scratch gorsel
programlama ile bloklarla programlama 6gretimi sayesinde programlama yas1 daha da

diismiistiir. Bu da her yastan ve ilgi alanindan bireylerin kodlamayla tanismasina ve
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sitkilmadan daha aktif ve eglenceli bir sekilde oyunlar, etkilesimli hikayeler,

animasyonlar, simiilasyonlar, dijital 6ykiiler vb. gelistirebilmesine imkan verir.

Cocuklar i¢in kullanilan eglenceli ve etkili gorsel programlama araglarindan biride
Scratch’dir. Cocuklar kendi olusturduklar1 hikdyeleri ya da verilen baska bir hikayeyi
Scratch yardimiyla etkilesimli karakterler kullanarak hareket 6zellikleri ile animasyon
biciminde daha da gelistirebilirler. En eski gorsel programlama araci 60 l1 yillarda
logo’dur (Calao, Moreno-Leon, Correa ve Robles, 2015; Papert, 1980).Daha sonra
gorsel programlama Alice, Code org. ve Scratch gibi programlama dilleri ile gelismeye

baslamistir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Blok tabanli programlama ortamlar1 ¢esitli gorsel programlama dillerinin kullanildigi
temel puzzle pargalarina benzetilebilir. Bdyle ortamlarda Ogrenenler islevsel
programlarda sadece mouse kullanarak gorsel kod bloklarin1 agiklamalarini kendi
zihninde anlamlandirarak bir araya getirir. Baz1 bloklar kullaniciya nasil oldugu ve
blok seklinden ve renklerinden dolayr nerede kullanilacag: ile ilgili gorsel ipucu
saglayict niteliktedir. Ayrica kod agiklamalar1 bloklarin yapisina bitisik sekilde
kullanilir. Gorsel agiklama bazi bloklar tarafindan ifade edilmesiyle birlikte bloklar
arasindaki yapi, bloklar gesitli formlarda yapi iskelesi kullanildiginda olusur. Sonug
olarak, bu gibi 6zellikler blok tabanli programlama ile kullanim kolayligi oldugunu
gostermektedir. Kodlama alaninda bulunan bloklardaki kod pargacigin stiriikle birak
yontemiyle sahne alanina birakarak yeni tasarimlar olusturulabilmesine imkan saglar.
Boylece kod hatalar1 olmadan kod dizimini dogru sekilde olusturabilmeyi ve

uyarlanan kodlarin aktif bir sekilde ¢alismasina katkida bulunur.

Scratch ve Alice gibi iyi bilinen blok tabanli programlama ortamlari, bireylere
etkilesimli hikayeler, animasyonlar ve dijital oyunlar gibi yaratict aktivitelerin

gelistirilmesine katki saglamaktadir (Resnick ve digerleri, 2009).

Scratch programlamanin genellikle ilk ve orta dereceli okullarda uygulanmasina

yonelik pek ¢ok calisma mevcuttur. Malan ve Leitner (2007); ilk defa Scratch

Programlamay1 Harvard Universitesi’nde programlamaya giris dersine entegre ederek

kullanmiglar ve etkililigini degerlendirmislerdir. Scratch’in 6grencilerin temel

programlama konularini1 6grenmelerinde basarili oldugunu raporlamislardir. Ozoran,

Cagiltay ve Topalli (2012) da Scratch’in 6grencilerin performansi iizerine yaptiklari
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caligmalarinda, Scratch’in &grencilerin programlama performanslarini arttirdigini,
programlamayi daha eglenceli hale getirdigini ve 6grencilerin yaraticiligina da olumlu
katkis1 oldugunu raporlamiglardir. Sadece programlama alaninda degil, diger alanlarda
da Scratch’in etkisi gesitli ¢alismalarla gdzlemlenmistir. Ornegin, Rizvi ve digerleri
(2010), bir donem boyunca Scratch kullanimina dayali bir giris dersi tasarlamiglar ve
bu dersi diisiik matematik becerisi olan O6grenciler iizerinde uygulamislardir. Bu
calismanin sonucunda, Ogrencilerin performansini ve 6z yeterliklerini arttirdigini

raporlamislardir (Rizvi ve digerleri, 2010).

2.3.1 Programlama Ogretiminde Kullanilan Araclar
Scratch, Alice, Blockly, Kodu Game Lab, MIT App Inventor, Tynker, Kodable,
Fiziksel robot, Robomind, Etoys, Code.org, Stency gibi araglar programlama
ogretiminde kullanilmaktadir. Bu programlama araglari gorsel grafik tabanlh
programlama dilleri olup 6grencilerin daha somut ve eglenceli bir sekilde kodlama
yapabilmelerini kolaylagtirmaktadir. Bunlardan en ¢ok kullanilanlarin Alice, App
Inventor, Code. Org ve Scratch oldugu sdylenebilir. 5-7 yas grubundaki anasinifi

ogrencileri i¢in de Scratch Jr. tercih edilmektedir.

2.3.1.1 Alice
Alice, 1998 yilinda Carnegie Mellon Universitesi tarafindan gelistirilen, kullanicilara
kodlart siiriikle birak metodunu kullanarak 3 boyutlu dijital animasyon gelistirmelerine
imkan veren, programin calisip ¢alismadigin test ederek kod yazimindan kaynakli
hatalar1 gosteren; ses, miizik, resim gibi interaktif medya araclarmi ekleyerek
nesnelere hareket 6zelligi kazandirilmasini saglayan blok tabanli programlama dilidir.
Genellikle 8 yas ve lizeri bireylere hitap etmektedir (Alice, 2019). Alice programinin

ara yiizii Sekil-1’de gosterilmistir.
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Sekil 1: Alice Arayiizii
18




2.3.1.2 Blockly
Google tarafindan gelistirilen, kullanicilara siiriikle birak metodunu kullanarak dijital
uygulamalar ve etkilesimli oyunlar gelistirmelerine firsat sunan ve bunun yaninda
Blockly tiizerinde yapilan uygulamalarin Javascript, Python, PHP, Lua ve Dart
programlama dillerindeki kodlarin1 da olusturan blok tabanli gorsel programlamadir

(Blockly, 2019). Blockly programinin ara yiizii Sekil-2’de gosterilmistir.

Sekil 2: Blockly Araytizii

2.3.1.3 Kodu Game Lab
Microsoft Research tarafindan ilk baglarda Xbox icin gelistirilen ancak zamanla

bilgisayarlarda kullanilabilen nesne tabanli gorsel programlama dilidir.3B boyutlu
ortamda 3B karakterler kullanilarak kendilerine ait kurguladiklari senaryolarla
animasyonlar ve farkli oyunlar tasarlamalarin1 ve bdylece yaraticilik ve programlama
becerilerinin gelistirilmesini saglamaktadir. Kodu Game Lab ortaminda bulunan hazir
ozellikler sayesinde herhangi bir programlama ge¢misi olmayan kiigiik yastaki
bireylerin bile kodlayarak kendi oyunlarimi tasarlamalarina imkén vermektedir.
Gelistirdikleri oyun projelerini web ortaminda arkadaglariyla paylasabilmektedirler
(Kodu Game Lab, 2019). Kodu Game Lab programinin ara yiizii Sekil-3’de

gosterilmistir.
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Sekil 3: Kodu Game Lab Arayiizii

2.3.1.4 MIT App Inventor
MIT App Inventor; 2012 yilinda Google ve Massachusetts Teknoloji Enstitiisii (MIT)
is birligiyle gelistirilen ve Android Isletim sistemi uyumlu mobil cihazlara
uygulamalar gelistirilmesini saglayan blok tabanli ve gorsel programlama ortamidir.
Siiriikle- birak kodlama ara yiiziine ve online kurulum, kullanim yapisina sahip olan
MIT App Inventor hemen hemen her yastan kullaniciya hitap etmektedir (MIT App
Inventor, 2019). MIT App Inventor programinin ara yiizii Sekil-4’te gosterilmistir.

Sekil 4: MIT App Inventor Arayiizii

2.3.1.5 Code Org
Microsoft’un Hours of Code (Kod saatleri) projesi kapsaminda gelistirilen, bireylerin
oyunlar, etkilesimli animasyonlar olustururken algoritma ve programlama mantigini

kazandiran gorsel web tabanli blok programlamadir. Ozellikle kiigiik yastaki bireylerin
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kodlamay1 ve programlama mantigini agsama asama 6grenmesinde oldukca etkilidir.
Algoritmik diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde 6nemli rol oynayan Code.Org;
asama asama basitten karmasiga dogru gorevlerin basariyla tamamlanmasiyla ilerleme
gostermektedir. Ayrica gorevlerin nasil yapilacagiyla ilgili aciklayict video igerikleri
de bulunmaktadir (Code Org, 2019). Code Org programinin ara yiizii Sekil-5’de

gosterilmistir.
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Sekil 5: Code Org Arayiizii

2.3.1.6 RoboMind
RoboMind Van Amsterdam tiniversitesi tarafindan gelistirilmistir. Robo ile robotun
hareketlerini kod bloklariyla yonlendirmeyi saglayan ve programlamanin temelini
ogreten gorsel ve eglenceli programlama aracidir. ilk 30 giin Internet {izerinden
ticretsiz  kullanma imkanina sahip olan RoboMind’in kullanilabilmesi i¢in
kurulumunun yapilmas1 gerekmektedir. Tiirkce dil destegi de bulunmaktadir

(RoboMind, 2019). RoboMind programinin ara yiizii Sekil-6’da gosterilmistir.

Sekil 6: Robomind Arayiizii
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2.3.1.7 Tynker
Tynker, 7 yas ve lizeri kullanicilara hitap eden, kullanicilarin kod yapilarini ve
programlama mantigin1 gorsel olarak ifade eden 2013 yilinda Tynker Sirketi
tarafindan gelistirilmis blok tabanli gorsel programlama aracidir. Internet tarayicisi
lizerinden online olarak calisma imkan1 sunmaktadir. Baslangig, Orta ve Ileri diizey
gibi farkli diizeylere gore tasarlanmis uygulamalarda gorevleri yerine getirirken
kodlarin dogru big¢imde siiriiklenip birakilmasiyla gergeklestirilir. Tynker gorsel
programlama ortaminda, Javascript ve Python dillerinde blok tabanli olarak kod
yazimi gerceklesmektedir. Tynker iizerinde robotik, miizik, hikayelestirme,
animasyon, simiilasyon, oyunlar ve tasarim temalari ad1 altinda projeler yapilmasina

firsat sunar (Tynker, 2019). Tynker programinin ara yiizii Sekil-7’de gosterilmistir.

Sekil 7: Tynker Araylizii

2.3.1.8 Kodable
Kodable, 2012 yilinda Lousville Universitesinden Grechen Huebner ve John
Mattingly tarafindan gelistirilmis gérsel programlama aracidir. Ozellikle Okul éncesi
donemden baslayarak (4-7 yas) ilkokul 5. Simif diizeyine kadar olan kullanicilarin
problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla
tasarlanmistir. ABD’de ilkokul diizeyinde ¢ok fazla kullanilmaktadir (BilgeAdam,
2016). Toplam 90 seviyeden olusan Kodable’ mn ilk 30 seviyesi kullanicilar tarafindan
ticretsiz olarak kullanilabilmektedir. Kodable {lizerinde sinif i¢in uygulama yapmadan
once bir 6gretmen veya ebeveyn lyeligi ile sinif olusturulur, daha sonra 6grencilere
bu sinifin kodu verilerek d6grencilerin giris yapmasi saglanir (Kodable, 2019). Kodable

programinin ara yiizii Sekil-8’de gosterilmistir.
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Sekil 8: Kodable Arayiizii

2.3.1.9 Scratch Jr.

Scratch Jr., 2014 yilinda MIT Media Laboratuvarinda Tufts Universitesi ve Playful
sirketinin ortak projesi olarak gelistirilmistir. 5-7 yas araligindaki bireylerin kod
bloklarini siiriikle birak yontemiyle, karakterlere hareket ve etkilesim ozelligi
kazandirmalarina, kendi tasarimlariyla 6zgiin dijital oyun, etkilesimli hikayeler ve
animasyonlar olusturmalarmma ve bu Scratch Jr. iizerinde yaptiklar1 projeleri web
ortaminda birbirleriyle paylagsmalarina firsat veren blok tabanli gorsel programlama
aracidir. Ogrencilerin yaraticilik, algoritmik diisiinme ve programlama becerilerinin
gelismesinde oldukga etkilidir (Scratch Jr., 2019). Scratch Jr. programinin ara yiizii
Sekil-9’da gosterilmistir.
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Sekil 9: Scratch Jr. Arayiizi
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2.3.1.10 Scratch
Scratch, 2003 yilinda Lifelong Kindergarten grubu Mitchell Resnick ve arkadaslar
tarafindan MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitlisii) Medya laboratuvarinda
gelistirilen, iizerinde yapilan projeleri barindiran, 40 dan fazla dil destegi olan, ¢coklu
ortam destegi sunabilen, web ortaminda paylasilabilir 6zelligi bulunan, siiriikle-birak
etkilesimiyle kod yapilarin1t kolayca bir araya getirebilmeyi saglayan, her yas ve
diizeye hitap edebilen iicretsiz, blok tabanli ve gorsel programlama dilidir (Scratch,
2019). Scratch, bireylerin etkilesimli hikayeler, animasyonlar, dijital oyunlar,
simiilasyonlar ve eglenceli oyunlar gelistirebilmesine firsat veren gorsel programlama

ortamidir. Scratch programinin ara yiizii Sekil-10’da gosterilmistir.

Join Scratch  Sign in|
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Sekil 10: Scratch Arayiizii-1
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2.3.2 Scratch Programlama
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Sekil 11: Scratch Arayiizii-2

Scratch, 2003 yilinda Yasam boyu Okul Oncesi Grubu (Lifelong Kindergarten Group),
Mitchell Resnick ve arkadaglari tarafindan Massachusetts Teknoloji Enstitiisiic MIT
Medya Laboratuvarinda gelistirilmistir. Scratch programi programlama dili oldugu
gibi, tizerinde projeleri barindiran ve yapilan bu projelerin paylasilabildigi tamamen
ticretsiz gorsel programlama aracidir. Yaklagik 1, 5 milyon tiye kayithidir. 9 milyonun
tizerinde projeyi barindiran web portali ve etkilesimli ara yiiziiyle Scratch gorsel
programlama her yas ve diizeyde 06grencinin kodlamayla tanigsmasma imkan
saglamaktadir. 2007 yilinda tiim diinyada yaklagik 40 dil destegi ile yayinlanan gorsel
programlama araci olan Scratch’in her yas araligindan kullanicis1 mevcut olmakla
birlikte en aktif ve yogun kullanma yas grubu 9-18 olarak bilinmektedir; ancak her yas
ve diizeyde bireyler Scratch iizerinde projeler olusturabilmekte ve paylasima
sunabilmektedir (Scratch about, 2019).

Scratch programinda karmasik kodlar yerine kod bloklarinda siiriikle birak 6zelligi
bulunmaktadir. Program tasarlamak ve kodlama yapmak icin bu bloklari alt alta
stiriikleyerek birakmak yeterlidir. Bu bloklar farkli renklerde tasarlanmistir ve her kod
blogu aslinda farkli renklerdedir. "Hareket" blok kodlart mavi rengi temsil ederken,
"Gorlinim" blok kodlari mor renkli, "Ses" blok kodlar1 pembe renkli, "Kontrol" blok
kodlari sar1 renkte, "Kalem" blok kodlar1 koyu yesil renklerinde iken , "Algilama" blok
kodlar1 agik mavi renginde, "Operatorler” blok kodlar yesil renkte ve "Degiskenler"
blok kodlar1 da turuncu renk ile tasarlanmistir. Bu blok kodlarin iizerinde ne ise

yaradig1 yazilidir. Ornegin “10 adim git”, “kostiim 2 kostiimiine ge¢”, “miyav sesini
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cal” ya da “ rengine degiyor mu” gibi. Bu kodlar bir programlama dilindeki karmasik
kod (syntax) yapisindan daha ¢ok giinliik konugma diline uygun sekilde tasarlanmistir.
Ayrica sadece birbiriyle uyumlu bloklar birbiriyle kenetlenmektedir ve bdylece hata
yapma olasiligi daha da azalmaktadir. Ayn1 zamanda Scratch gorsel programlama
aracinin ¢oklu ortam destegi, etkilesimli olmasi ve web ortaminda paylasilabilir olmasi
gibi Ozelliklerle tasarlanmis olmast &grencilerin programlamayi1 0grenmesinde ve
algoritmik diisiinme becerilerinin kazandirilmasinda oldukea etkilidir. Farkli derslerde
kullanilabilir yapida olmasinin da 6grencilerin motivasyonunu arttirmada etkili oldugu

sOylenebilir.

2.3.3 Scratch Programlama ile Tlgili Yapilmis Calismalar
Alan yazin taramasi yapildiginda Scratch programlama ile ilgili yapilmis bir¢ok
calisma vardir. Bu ¢alismalarin sonuglarina gore farkli etkiler aragtirilmistir. Catlak ve
digerleri (2015), Scratch yazilimi ile programlama ogretiminin durumu iizerine
yaptiklar1 arastirmada programlama Ogretiminde Scratch goérsel programlamanin
kullaniminin 6grencilerin ilgilerini ¢ektigi, motivasyonlarinin olumlu yénde degisiklik
gosterdigi sonucu ortaya ¢ikmustir. Bu inceleme sonucunda, Scratch programlamanin,
algoritma ve programlama temellerinin 6gretiminde ve ayrica problem ¢ozme ve
yaratici diisiinme gibi becerilerin gelistirilmesinde etkili oldugu, motivasyon ve ilgileri
tizerinde olumlu etkiye sahip oldugu ve son olarak da Scratch’in farkli derslerde de

kullanilabilecegi ifade edilmistir (Catlak ve digerleri, 2015).

Scratch yazilimimi kullanarak Ogrencilere temel programlamayr Ogretmek ve
ogrencilerin programlamaya karsi motivasyonlarini incelemek amaciyla Ouahbi ve
digerleri (2015) tarafindan yapilan bir baska ¢alismada Scratch programi kullanilarak
yapilan programlama egitiminde, &grencilerin basarilar1 ve motivasyonlart olumlu
yonde gelisim gdstermistir. 6. sinif 6grencileriyle yapilan bir arastirmada programlama
ogretiminin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde etkiledigi ortaya
cikmigtir (Lai ve Yang, 2012). Calder (2010) ise yaptig1 c¢alismada, gorsel
programlamanin dgrencilerin motivasyon diizeylerini arttirdigini ve problem ¢ézme
becerilerinin gelistirdigini belirtmistir. Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) 5-6 yas
grubundaki 6grencilerle yaptiklari caligmada da programlama 6gretiminin 6grencilerin

problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini vurgulamislardir.
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Sanjanaashree ve Soman (2014) ise lise diizeyinde, Scratch programinin yabanci dil
ogretimiyle ilgili calismalarinda, Scratch’in 6grenme siirecini zevkli ve eglenceli hale
getirdigi, olumlu etkilerinin oldugu ve Scratch programinin kullanish olabilecegi
sonucuna varmiglardir. Yiikseltiirk ve Altiok (2016), programlama egitiminde Scratch
araci ile ilgili BT Ogretmen Adaylarin algilarina yonelik bir calismada, BT 6gretmen
adaylarinin Scratch ile programlamaya iliskin motivasyon ve kullanim kolayligina
iliskin algilarinin olumlu yonde oldugunu raporlamislardir. Bu bulgulardan farkli
olarak, Kalelioglu ve Giilbahar’in (2014) yaptiklar1 ¢alismada ise ilkogretim 5. sinif
ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerinin tizerinde Scratch programlama etkisini
aragtirmiglar ve Scratch’in Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine anlamli bir
katkisinin olmadigi sonucuna varilmistir. Sonug¢ olarak alan yazina bakildiginda
Scratch gorsel programlamanin 6grenme siirecinde olumlu ve olumsuz yonde etkileri
oldugunu gosteren ¢aligmalarin oldugu goriilmiistiir. Ancak Scratch programlamanin,
21. yy becerilerinden programlama, problem c¢dzme, yaraticilik gibi diisiinme
becerilerinin gelisiminde olumlu etkilerinin oldugu alanlarin olumsuzlara gére daha

fazla oldugu soylenebilir.

2.4 Cocuklara Yonelik Programlama (4P)

Scratch, 2003 yilinda Yasam boyu Okul Oncesi Grubu (Lifelong Kindergarten
Group), Mitchell Resnick ve arkadaglari tarafindan Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
(MIT) Medya Laboratuvari’nda gelistirilmistir. Bu grup, Scratch programini
tasarlarken yaratici ogrenmenin (Creative Learning) temel ilkelerini gbz Oniinde
bulundurmuslardir. Bu temel Ilkeler Resnick tarafindan ortaya atilan Yaratict
Ogrenme Modelinin 4P si; proje (project), akranlar (peers), ilgi (passion), oyun (play)
olarak tanimlanabilir (Resnick, 2014). Yaratict Ogrenme-4P ilkesine dayali bu

asamalar Sekil 12°de gdsterilmistir.
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Sekil 12: Creative Learning (Yaratic1 Ogrenme-4P Ilkesi )

2.4.1 Project (Proje)
Insanlar yeni fikirler iiretmek, prototip yada drnegini tasarlamak, insa etmek, siirekli
diizenlemelerde bulunmak gibi anlamli projeler iizerinde aktif bir sekilde
calistiklarinda en iyi sekilde 6grenirler. Scratch tizerinde bireyler, siirece aktif olarak
katilmakta ve siirecin ilk dgesi olarak animasyon, hikaye ya da oyun gibi yaratici
projeler ortaya ¢ikarmaktadirlar. Boylece Scratch gorsel programlama aracinin bu
Ozelligi sayesinde daha anlasilir ve somut olarak programlamayr 6grenmeleri
kolaylagir (Scratch, 2019 ). Dale’in (1945) yasant1 konisine gore, tabakanin en altinda
en anlamli 6grenmelerin yaparak yasayarak 6grenme oldugu iizerinde durulmaktadir.
Resnick’in (2014) proje modeliyle, 6grenciler kendi projelerini kendileri 6zgiin ve
farkl1 sekilde tasarladiginda, yaparak yasayarak 6grenerek 6grenme siirecinde aktif rol

alir. Boylece bireylerin programlamay1 6grenmesi anlamli hale gelir.

2.4.2 Peers (Akranlar)
Bireyin akranlartyla ayni ortamda bulunmasi, 6grenme, insanlarla fikir aligverisinde
bulunarak, projelerde isbirligi i¢inde olarak ve birbirlerinin ¢alismalarinin tizerine
koyarak, yani katki saglayarak sosyal bir aktivite olarak agiga c¢ikar. Scratch
programlama, &grencilerin projelerini  birbirleri ile paylasabilmesinin yaninda

ogrencilerin birbirlerinin projelerine yorum yapmalarina imkan verir. Bunun yaninda
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Ogrencilerin projelerini yeniden revize etmelerine olanak saglayarak en iyi iriiniin
ortaya ¢ikmasini saglayabilir. Ayn1 zamanda 6grencilerin kendi yaptiklar1 projeleri
baskalariyla paylasmalar1 ve akranlariyla is birligi olusturmalar1 onlarin 6zgiiven
duygularmi1 da gelistirmelerini saglayacaktir. Yapilandirmaci yaklagimin 6nemli
savunucularindan olan Vygotsky’nin Sosyal yapilandirmact anlayisina gore, bireyin
anlamli 6grenmesinde sosyal etkilesimin ve akranlarla olan iletisimin oldukc¢a 6nemli
oldugu vurgulanmaktadir. Vygosky’e gore, bireyin 6§renme potansiyeli akranlariyla
iletisime ve etkilesim siirecine girdiginde ortaya ¢ikmaktadir. Vygotsky 6grenmenin
sosyal boyutunda Zone of Proximal (Yakinsak Gelisim Alani) ‘a gore bireylerin bir
sonraki gelisim asamasina gecebilmesi i¢in akranlariyla ya da yetiskinlerine ihtiyag
duydugunu ifade etmektedir. Bruner de, egitim 6gretim siirecinde dgrencilerin aktif
rol aldiklarinda ve kendi 6grenmelerinin mimar1 olarak kendi O6grenmelerinden
sorumlu olduklarini ifade etmektedir (Wood, 1998). Ayrica Vygotsky kadar olmasa da
Bruner da bireylerin zihin gelisimlerinde dil ve sosyal etkilesimin énemli olduguna

vurgu yapmistir (Wood, 1998).

2.4.3 Passion (ilgi ve Motivasyon)
Bireylerin ilgi alanlariyla ilgili projelerde ¢alisma firsat1 olarak tanimlanabilir. insanlar
onemsedikleri, ilgi duyduklari konular tizerinde ¢alistiklarinda daha uzun stire ve daha
sik1 calisirlar, ilgi duyduklar alanlarda ¢alistiklarinda ise 6zellikle siire¢ icinde daha
iyi 6grenirler. Scratch iizerinde de degisik ilgi alanlarina sahip 6grenciler kendi ilgi
alanlarina yonelik projeler olusturabildiklerinde programlama ya karsi daha iyi bir
tutum sergiler. Csikszentmihalyi’nin (1977) Akis Teoremi’ne gore (Flow Theory)
bireylerin yetenekleri ve ilgi alanlar1 dogrultusunda yapabilecekleri aktivitelere iliskin
motivasyonlarin1 toplayarak tamamen odaklanmalart siirecidir. Csikszentmihalyi’e
(1977) gore birey tamamen ilgi odagi olarak yaptiklari eylemlere tamamen
odaklanmakta, ¢evredeki uyaricilari géz ardi ederek akis (flow) igine girmektedirler.
Csikszentmihalyi’e (1977) gore bu akis; bireyin belirli kosul altinda algiladigi ve
bireyin yetenekleri arasinda denge olusmasi olarak ifade edilmektedir.
Csikszentmihalyi’e (1988) gore akis i¢indeki birey, tamamiyla ilgi duydugu aktiviteye
odaklandiginda zamanin nasil gectigini anlamaz ve bu siiregten keyif alir. Boylece
bireyin yapilan faaliyete odaklanarak, ilgi duyarak ve merak duygusunun 6n plana

cikarilmasiyla faaliyete iligkin beklenenden daha fazla verim alabilecegi ve

29



performansinin artacagi soylenebilir (Snyder ve Shane, 2009). 1987 yilinda Keller
tarafindan gelistirilen ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction)
Motivasyon Modelinde de, 6grenme siirecinde motivasyonun 6nemine deginmektedir.
Keller (1987), ARCS Motivasyon tasarim modelinde dgrencilerin gelecekte gercek
yasam kosullarinda kullanabilecekleri bilgiyi 6grenmelerinin onlar1 motive etmede
onemli rol oynadigi vurgulanmaktadir. Keller (1987) ARCS Modeline gore, 6grenme
siirecinde motivasyonu ve Ogrenme giidisiinii arttiran 4 boyutu temel olarak ele
almistir. Bunlar; Dikkat, iliski, Giiven ve Memnuniyet olarak ifade edilmistir
(Driscoll, 1993). Keller ’in giidiilenmeye dayali ARCS Modeline gore, 6gretim
siirecinde bilginin 6grencilerin dikkatini ¢ekecek sekilde sunulmasi, &grencilere
bilgiyi direkt vermek yerine bilgiyi 6ziimseyecek sekilde iliskilendirilerek verilmesi
ve anlamlandirilmasi, 6grencilere gliven duygusunun hissettirilmesi ve aktif
katilimlarinin saglanmasi ve siirecin sonunda bireyin 6grenme ¢iktilartyla memnun
olmasi dikkate alindiginda 6grenmenin kalict hale gelmesi beklenir. Ayrica literatiirde
yapilan incelemeler sonucunda, Arcs Motivasyon Modelinin 6grencilerin akademik
basarilar1 iizerinde de olumlu etkisi oldugu ve anlamli 6grenmelerinin kalic1 hale
geldigi sonuglarinin oldugu goriilmiistiir (Cengiz, 2009; Chyung, Winiecki ve Fenner,
1999; Feng ve Tuan, 2005).

2.4.4 Play (Oyun)
Ogrenme, yeni seyleri denemek, farkli materyallerle hagir nesir olmak, yapabilecegi
faaliyetleri test etmek, kendine giivenerek risk almak ve yinelemek gibi oyun temelli
deneyimleri igerir (Resnick, 2009). Scratch iizerinde de yapilan oyunu test etme,
calisip ¢alismadigini degerlendirme, kodlama hatalarini gérme yeniden diizenleme ve
calisan oyunu oynama gibi deneyim saglayarak 6grenciler programlamaya kars1 daha
olumlu bir tutum sergiler. Resnick ve digerlerine (2014) gore oyun, Scratch tizerinde
yapilan kodlar1 bir araya getirme ve calisip calismadigini deneme ve yeni seyler
kesfetme olarak agiklanmaktadir (Knierzinger, Gradinarova, 2016; Resnick, 2014).
Boylece bireyler yaptiklari hatalari gorebilecek, diizeltebilecek ve daha anlamli
ogrenmeler meydana gelecektir. Ayrica bireyler kendileri deneyimlediklerinde daha

eglenceli 6grenmelerin gergeklesmesi beklenir.
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2.5 Programlama Ogretiminin Faydalari/Avantajlari

21. ylizy1l becerileri olarak tanimlanan problem ¢dzme becerisi, elestirel diisiinme
becerisi, yaratici diistinme, yenilikgi ve tiretken olabilme, analitik diisiinebilme, analiz
veya sentez yapabilme, medya okuryazarligi gibi beceriler; giiniimiiz 6grencilerine
kazandirilmasi beklenen temel becerilerdir. Programlama da problem ¢dzme becerisi
olarak tanimlanabilir. Son yillarda yapilan c¢aligmalarda programlama &grenen
bireylerin karsilastiklar1 problem durumlarma karsi ¢oziim tiiretme becerilerinin
gelistigi goriilmiistiir (Coravu, Marian ve Ganea, 2015; Resnick ve Silverman, 2005).
Programlama becerisi, herhangi bir problem durumuyla karsilastigimizda o duruma
iligkin ¢6zlim basamaklarin1 belirleyebilmede etkilidir. Programlama siirecinde
algoritmalar gelistirilerek 6grencinin bilissel siirecleri aktif olarak kullanmas1 beklenir.
Algoritma, problem durumunun adim adim ¢6ziilme stirecidir. Bu siire¢te problemin

¢Oziimii i¢in ihtiya¢ duyulan adimlar mantiksal olarak sirali bir sekilde ifade edilir.

Algoritma, programlama gelistirmenin yani sira giinliik hayatta karsilasilan sorunlari
daha kolaylikla ¢6zme olanagi saglar. Burada problemin ¢6ziimii i¢in agamalarin
zihinde tasarlanmasi, algoritmik ve sistematik diisiinme becerisinin kullanilmasi
gerekmektedir. Bu nedenle programlama problem ¢ézme becerisi olarak da ifade
edilebilir (Karabak ve Giines, 2013; Munson, Moskal, Harriger, Karriker ve Heersink,
2011; Shin, Park ve Bae, 2013; Yiikseltirk ve Altiok, 2015). Problem ¢dzme
modellerinin temel bilesenleri incelendiginde, problem ¢b6zme siireci 4 asamada ele
alinmistir: problemi anlama, plan hazirlama, plant uygulama ve kontrol etme (Polya,
1945). Polya’nin (1945) problem ¢dzme asamalari, programlamaya uyarlandiginda ilk
asama problemin tanimlanmasi, agik ve net bir sekilde ifade edilmesidir. Ikinci
asamada problemin ¢oziim basamaklarina iliskin algoritmalarin gelistirilmesi ifade
edilebilir. Ugiincii asamada problem ¢dzme modelinde karsiik gelen planin
uygulanmasina karsilik kodlamalarin yapilmasi, programlama siirecinin uygulama
asamasi olarak sOylenebilir. Son asama olan kontrol etme ve degerlendirme
asamasinda ise; programin calisip calismadiginin sinanmasi ve degerlendirilmesi
olarak ifade edilebilir. Kontrol asamasinda farkli ¢oziim yollar1 belirlenir ve farkli
problem durumlarina uyarlanabilir. Problem ¢6zme becerisi olarak tanimlanan
programlama becerisinde oncelikle problem durumunun ne oldugu tanimlanir, daha

sonra problem durumuna iliskin ¢6ziim basamaklar1 yani algoritmast hazirlanir. Bir
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sonraki asamada hazirlanan algoritma uygun bir programlama diliyle kodlanir ve son
basamakta ¢oziim yollar1 gézden gegcirilir, programin ¢alisip ¢alismadigi ve problem
durumunun ¢oziime ulagip ulasmadigi test edilerek siire¢ tamamlanir. Bu isleyis goz
Oniine alindiginda programlamanin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini oldukca

gelistirdigi ifade edilebilir.

Programlama, sadece bilgisayarda program yazimi ile sinirli kalmamakla birlikte,
Ogrencilerin hayal giiciiniin gelistirilmesinde ve yaratici diistinme becerilerinin
gelistirilmesinde etkilidir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015; Shin, Park ve Bae, 2013).
Programlama, ayni zamanda Ogrencilerin mantiksal diigiinme, yaratict diisiinme,
sistematik diistinme ve problem ¢ozme becerisi gibi iist biligsel diisiinme becerilerinin
gelistirilmesinde yardimci olmaktadir (Fesakis ve Serafeim, 2009). Programlama ile
birey uzamsal diisiinme ve analitik diislinme becerisini de kazanir. Birey programlama
yaparken ne yapacagini diisiinme stirecinde uzun siireli hafiza kullanimi ile bilgiyi
igsellestirir. Yapilan ¢alismalara bakildiginda programlama siirecinde hem siire¢ hem
de sonug¢ odakli diisiinme 6nemlidir (Akpinar ve Altun, 2014; Karabak ve Giines,
2013).

Programlama becerisi ile bireyler gercek hayatta karsilastiklar: problem durumlarina
kars1 ¢6zlim yollari tiretebilir. Bu ¢6ziim yollarin1 6nce zihinde tasarlar, asama asama
planlama yapar. Burada birey programlama yaparken algoritmik ve sistematik
becerisini ortaya koymaktadir. Ayn1 zamanda problemi ¢6zme siirecinde analitik
diistinme becerisiyle problem durumunu en kii¢lik pargalara ayirarak, bu pargalart ayri
ayrt analiz etme durumunu kullanir. Bdoylece Ogrencilerin analitik diisiinme
becerilerinin de gelismesine katki saglayabilir. Scratch, Alice ve App Inventor gibi
gorsel programlama araglarinda 6grenciler etkilesimli hikayeler veya animasyonlar

tasarlama boyutunda 6grenciler hayal gii¢lerini kullanarak farkli tasarimlar yapabilir.

Programlama ile birlikte Ogrencilerden uzamsal diisiinme becerilerini ve hayal
giiclerini kullanarak tasarimlar yapmasi beklenir. Bu anlamda yaratict diisiinme
becerilerinin gelismesinde programlama onemli ol¢iide fayda saglayabilir. Aym
zamanda programlama egitimi, Ulkenin gelisiminde de katki saglamakta ve
programlama egitimi verilen {ilkelerde iiretken nesillerin yetistirilmesinde 6nemli rol

oynamaktadir.
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Programlama ile birlikte bireyler yenilik¢i 6grenme deneyiminde gelisen teknolojiyi
daha etkin kullanarak 21. yy teknolojilerinin gerektirdigi becerileri kazanabilmektedir.
Ornegin c¢ocuklar erken yasta algoritmik diisinme becerilerini kazanarak farkli
alanlarda sorunlarla karsilasma durumunda problem c¢ozmeleri kolaylasacaktir.
Ezberleyen, 6grendiklerini sorgulamayan, herhangi bir elestiride bulunmayan bireyler
yerine 21. yy becerileri ile donatilmis yeni bireylerin yetistirilmesi i¢in erken yasta
kodlama egitimi ile bu becerilerin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Programlama, ayni
zamanda Ogrencilerin yaptiklari projelerle somut iriinler ortaya ¢ikarmalarini ve
kendilerine olan 6z gilivenlerinin gelismesini saglayacaktir. Ayrica programlama
becerisi ile ¢ocuklarin kendi tasarladigi projeleri baskalariyla paylasma ortaminin
olmas1 ve gelistirdikleri projeleri g¢evresiyle paylagmasi onlarin motivasyonunu

arttiracaktir.

2.6 Egitim Miifredatlarinda Kodlamanin Yeri

Avrupa’daki iilkelerde programlama kavrami farkl sekillerde yer almaktadir. Ornegin
Belgika’da “bilgi-islemsel diisiinme ve programlama” (computational thinking and
programming); Polonya, Ingiltere ve Norveg ‘te Kodlama ve Bilgisayar Programlama
(Coding and Computer programming), irlanda ve Fransa’da Kodlama (coding);
Bulgaristan’da “algoritmik problem ¢d6zme ve programlama” (algorithmic problem
solving and programming), Ispanya’da “programlama, algoritma ve robotik”
(programming, algorithmic and robotics), Estonya’da “programlama, robotik”
(programming, robotics) ve Ingiltere’de “bilgi islem” (computing) olarak egitim
miifredatlarinda gegmektedir (Balanskat ve Engelhardt, 2014). Ingiltere, Estonya ve
Finlandiya gibi baz1 {ilkelerde kodlamanin okul miifredatina eklenmesi icin ciddi
girisimlerde bulunulmustur. Amerika Birlesik Devletleri'nde ulusal bir miifredat
bulunmamakla birlikte egitim sistemlerinde kodlamay1 ve bilgisayar becerilerini, New
York ve Los Angeles gibi yerlerde miifredatlarina programlamayi entegre etmistir.
ABD’de yonetim programlama ogretiminin yayginlastirilmas: gerektigini savunmus

ve buna dair ¢aligmalar yapmistir.

European Schoolnet (2015) yayini, 16 Avrupa iilkesinin miifredatta Avusturya,
Macaristan, Danimarka, Fransa, Ispanya, Portekiz ve Bulgaristan da dahil olmak iizere
ulusal, bolgesel veya yerel diizeyde kodlamay1 entegre ettigini bildirmistir. Ulkelerin

cogunlugu programlama ile dgrencilerin mantiksal diisiinme becerisi ve problem
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cozme becerilerini, bdylece 21.yy becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir.
Estonya’da programlama egitimi 2012 den bu yana “Proge Tiiger” adli bir pilot

uygulamayla ilkdgretim programina dahil edilmistir (Demirer ve Sak, 2016).

2014 yilinda Ingiltere, bilgisayar programlamay1 okulun her kademesinde zorunlu
olarak tutan programlama odakli yeni miifredat uygulamasina gecmis; Ingiltere
ortadgretim miifredatin da yapacagi yenilik¢i uygulamadan 6nce 2014 yilin1 "Kodlama
yil1" olarak ilan etmis ¢ocuklarda kodlama bilincinin olusturulmasi amaciyla harekete
gecmistir. Avrupa’da bu konuda dncelik gostermis ve 5-16 yas araligindaki ¢ocuklarin
uzamsal ve analitik diistinme becerilerini gelistirmeyi hedeflemistir (Balanskat ve

Engelhardt, 2014).

Finlandiya ‘da ise 2016 dan itibaren 7-16 yas aralifindaki bireylerin zorunlu olarak
programlamanin temellerini 6grenmeleri amaciyla miifredatlarina eklenmistir.
Boylece Ogrencilerin programlama becerilerinin gelistirilmesi desteklenmektedir.
Danimarka’da ise programlama egitimi 1-10. Simif siniflarda matematik ve fen
bilimleri derslerinde verilmesiyle ilgili bir uygulama yapilmistir (Balanskat ve
Engelhardt, 2014).

Ulkemizde de programlama egitiminin kiigiik yaslardaki dgrencilere kazandirilmasi
amaciyla cesitli yerlerde kodlama atolyeleri agilmaya ve caligmalar yapilmaya
baglanmistir (Kodlama Atélyesi, 2017; MEB, 2017). Milli Egitim Bakanliginin yaptigi
calismayla Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 5. ve 6. Sinif diizeylerinde zorunlu
7. ve 8. Sinif diizeyinde se¢meli olarak giincellenmis ve dersin egitim miifredatinin
icerisine programlama egitimi de dahil edilmistir. Boylece Ogrencilere temel
programlama becerilerinin  kazandirilmast hedeflenmektedir (MEB, 2017).
Programlama Egitimi sadece ilkdgretim ve ortadgretimle kalmamus, tiniversite lisans
egitiminde Ogretim miifredat: icerisinde de yer almaktadir. Ulkemizdeki cesitli
tiniversitelerde lisans ve yliksek lisans egitimlerinde programlama agirlikli miifredatla
birlikte 6grencilerin problem ¢ézme ve analitik diisiinme becerilerinin gelistirilmesi

saglanabilmektedir.

2018’de giincellenen 5. ve 6. Sinif Bilisim teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim
programi miifredatina iliskin problem ¢6zme ve programlama iinitesine iliskin konular

ve kazanimlardan bazilar1 Ekler (Ek H) kisminda gosterilmistir.

34



2.7 Senaryo Tabanh Ogrenme (STO)

Senaryo Tabanli Ogrenme (STO), belirlenen hedef kazanimlarin bir senaryo
cercevesinde yapilandirilmasiyla 6grencinin kendini o senaryonun bir parcgasi olarak
gordiigl ve karsilastigl problemleri ¢6zerek kazanimlara ulasmasi esasina dayanan bir
ogrenme yaklagimidir (Schank, 2000). STO ile gergek hayattaki problem durumunun
smif ortamina taginarak 6grencilere problem {izerinde ¢oziime ulasmalar1 ve diisiinme
becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir. STO ortamlarinda probleme dayali
O0grenme stratejileri gibi aktif 6grenme stratejilerini desteklemek amaciyla etkilesimli
senaryolar kullanilir. Senaryolar iizerinde yogunlagsan &grenciler, problem ¢dzme
siirecinde analitik diisiinme, elestirel diisinme ve karar verme gibi {ist diizey
becerilerini  gelistirmektedir. STO  genelde ¢ozmeleri gereken karmasik
yapilandirilmis veya basit bir probleme dayanan bir tema iizerinde yavas yavas
ilerleme kaydeden 6grencilerin 6grenme siirecini kapsar. Bu siirecte 6grenciler gergek
hayattaki problem ¢6zme becerileri ve elestirel diisiinme becerileri ile konu ile ilgili
bilgilerine ve deneyimlerine basvururlar. STO, 6grencilere siirecteki her bir asamada
geri bildirim firsat1 saglar ve ayrica dgrencilerin hayal giiclerini harekete gegirerek
onlarin yaratic1 diisiinme becerilerinin gelismesini saglar (Clark, 2012). Ogrenciler
oncelikle gozlemledigi senaryolar1 kendilerince igsellestirir ve o senaryo kurgusuna
kendilerini dahil ederler, boylelikle oOgrenciler 6grenme siirecine aktif olarak

katildiklarinda anlamli 6grenmeler gerceklesmektedir (Rybarczyk ve digerleri, 2007).

STO siirecinde dgrenci, kendisini o senaryonun iginde hissetmekte ve senaryonun bir
karakteri olarak karsilastigi problemi ¢dzme siirecine girmektedir. Ogrenciler bu
siirecte 1s birligi icerisinde ¢aligsarak birbirlerinin 6grenmelerini destekleyebilir. Ayrica
Ogrencilerin arastirma yaparak sonuca ulagmalar1 beklenmektedir. Gergek hayatta
karsilagtiklar1 problem durumlarinda 6grencilerin bir problem iizerinde diisiinme,
sorgulayabilme, bilgilerini gergege benzer durumlara uyarlayabilme, eksikliklerle
karsilagtiginda arastirma yapabilme ve problem durumuna ¢oziim iiretebilmelerini
saglar (Schank, 2000; Veznedaroglu, 2005). Ogrencilerin izledigi senaryolar
sayesinde, okulda ogrendikleri on bilgileri ile ger¢ek yasam arasindaki bag
kuruldugunda, oOgrendikleri bilgileri transfer edebilmeleri ve giinliik hayatta
karsilastiklar1 problemleri ¢ozebilmeleri daha kolay hale gelmektedir (Er-Nas, 2008;
Siigtimlii, 2009).
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STO’niin en 6nemli noktas1 senaryodaki hedeflenen gorevleri tamamlamaktir. Bunun
yaninda STO siireci, senaryonun yazili, isitsel ya da gorsel olarak sunulmasi,
Ogrencinin senaryoyu kendi zihninde yapilandirmasi ve ayrica 6grencinin bu siirecte
kendini degerlendirerek 6z degerlendirme yapmasini igine alan genis bir siiregtir
(Schank, 2000). Errington’a (2003) gére STO; hedefe dayali, oyun temelli, sorgulama
temelli, beceri gelistirme temelli senaryolar olarak cesitlilik gosterir. Ogrenme
konusunun igerigine ve hedef kazanima iligskin uygun senaryolarin se¢ilmesi etkili

O0grenmeyi saglamak adina 6nemli bir husustur.

STO, duruma dayali 6grenme teorisi ilkelerine dayanmaktadir. Bu teori ilkeleri,
O0grenme siirecinde biligsel stireclerin aktif olarak kullanilacagini ve bdylece
ogrenmenin en iyi sekilde gerceklesecegini ifade etmektedir (Kindley, 2002). STO
birgok alana adapte edilebilir ama 6zellikle geleneksel sinif ortamlarinda 6grencilerin
bu senaryolar1 deneyimlemeleri ve 6gretmenlerin bu tarz ortamlar yaratmalari her
zaman miimkiin olmayabilir. Ancak firsatlar saglayarak gercek diinyaya ait
uygulamalarla benzetim yapildiginda daha etkili bir sekilde ¢alisir ve senaryolar daha

¢ok basar1 gosterir.

Dil 6gretiminde, ulagim alaninda, kalitim ve genetik alaninda, trafik egitiminde, tarim
faaliyetleri alaninda, bitki yetistirmede, miithendislik alaninda, hemsirelik alaninda ve
saglik alaninda hastaliklarin teshisi ve kalp cerrahi ameliyatlarina kadar genis
kapsamli konular etrafinda senaryolar gelistirilmektedir (Akbiyik ve Tokem, 2018;
Carney ve digerleri, 2011; Clark, 2012; Korhan, Yilmaz, Ceylan, Haynes, Spence ve
Lenze, 2009; Mariappan, Shih ve Schrader, 2004; Siigiimlii ve Yaman, 2009; Yaman,
2005). Bu alanlarda ozellikle soyut konular icin gosterilen animasyon ya da
simiilasyon bi¢iminde verilen senaryolar ¢er¢evesinde 6grenmeler daha anlamli hale
gelmektedir. Ornegin 6gretmenlik ve mesleki uygulamalarda, hukuk ve saglk
alaninda yapilan uygulamalarda, vb. alanlarda senaryolar 6grenme boyutunda olusan
soyut bosluklari doldurabilir. STO ilk olarak 19. Yiizyil sonlarinda Harvard
Universitesi Hukuk Fakiiltesinde hukuk dersinin 6gretiminde uygulanmaya
baslanmistir (Kimball, 1995). STO siire¢ ya da sonu¢ odakli degerlendirmenin bir
parcasi olarak kullanilabilir (Clark, 2012). Genellikle programlama gibi karmasik
durumlardaki karar verme ve elestirel diisiinme gerektiren gorevlere uygulandiginda

STO olduk¢a ise yarayabilir. Yapilan arastirmalarm sonucunda fen ogretiminde
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kavram yanilgilarinin giderilmesinde ve somutlastirilmasinda STO’niin etkili ve
verimli bir Ogretim aract oldugu saptanmistir (Kocadag, 2010). Yabanci dil
ogretiminde de yine STO’niin &grencilerin yazma ve konusma becerilerinin
gelistirilmesinde hayal giiclerini ve yaraticiliklarini arttirdigi sonucuna varilmistir
(Clark, 2012). Aym zamanda oOgrencilerin sosyal etkilesimlerine dayali
performanslarini arttirarak motivasyon diizeylerini yiiksek seviyede tutmak icin de
STO’niin etkili oldugu ifade edilmektedir (Clark, 2012; Kindley, 2002).

Schank’a (2000) gére, STO belli asamalarda gerceklesir. Bu asamalar Sekil 13’de
gosterilmistir (S. 191).

"O grenme |
Uriinlerinin
Tanmimlanmasi |

-
Senaryonun
bigimine karar
verilmesi

/Senaryo icin hedef |

kazanimlara
yonelik uygun
konunun segilmesi

Guduleyict

(Harekete gegirici) |
olay ya da

durumun J
belirlenmesi

Senaryonun akran |
degerlendirmesi
yapilmasi ve gozden

gegirilmesi

Sekil 13: Senaryo Tabanli Ogrenme (STO) Asamalari
2.8 Senaryo Tabanh Ogrenme (STO) Asamalar:

2.8.1 Ogrenme Uriinlerinin Tanimlanmasi
Schank, Berman ve Macperson’a (1999) gore STO, hedef beceriler ve dgrenme
kazanimlari ile ilgilidir. STO &grencilerin belirlenen bir hedef dogrultusunda istenilen
davraniglar1  gergeklestirmek ve uygulama performanslarimi gelistirmede etkili
olmaktadir. Ogrencilerden senaryonun tamamlanmasinda aktif rol almalar1 igin
senaryoda istenilen hedef kazanimlari 6nceden belirlemek Onemlidir. Bu nedenle

onlar1 6grenmeye gilidiileyecek durumu olusturmalari i¢in 6§renme iirlinlerinin
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tanimlanmasi ve geriye dogru asama asama agiklanmasi da anlamli 6grenme agisindan
onemlidir. Ogrenme iiriinlerinin geriye dogru asama asama sdniimlenmesi,
tamamlanilmas1 istenilen gorevlerin asama asama ilerleme kaydedilerek tamami
uygulamali géreve doniistiiriilmesidir (Clark, Nguyen ve Sweller, 2006). Clark ve
digerlerine (2006) gore problem durumuna iligkin verilen gorevlerin asama asama
yonergelerle agiklanmasi, etkili 6gretimin gergeklesmesinde 6nemli rol oynamaktadir.
Bu durum o6grencilerin 6gretim siirecinde hem anlamli 6grenmesinde hem de hig
bilmedikleri bir beceri durumuna iliskin uzmanlik kazanmasinda oldukc¢a etkilidir
(Sweller ve Cooper, 1985; Sweller, 1988). Ornegin programlama gibi soyut konularda
ogrencilerin aktif katilimini saglamak ve etkili 6grenmeyi gerceklestirmek amaciyla
istenilen hedef becerilerin asama asama aciklanmasi oldukga faydalidir. Ogrencilere
verilen senaryoda hedef kazanimlarin ve 6grenme lriinlerinin asama asama degil de
dogrudan sunuldugunda bu durum onlar i¢in karmasik gelebilir. Ayrica uygulamali
gorevleri 0grencilerin biligsel olarak anlamlandirmada zorluk yasamalarina neden
olabilir. Bu nedenle, hedef becerilerin ya da 6grenme iiriinlerinin bireylerin bilissel
kapasitelerine uygun olarak geriye dogru asama asama verilmesi, etkili dgretimi
gerceklestirmek adina bilissel zorluklari ve bilissel yiik durumunu ortadan kaldirabilir.
Boylece 6grenmenin karmagik halden ¢ikarak daha agik ve anlasilir hale gelmesi

beklenmektedir (Clark ve digerleri, 2006).

Ayrica Ogrencilerden yapilmasi beklenen hedef kazamimlarla ilgili agiklamalar
senaryoda agiklayict ve anlasilir bi¢imde verildiginde senaryo Ogrencilerin
motivasyonunu arttiracaktir. Boylece 6grenciler o senaryodan hareketle o gorevlerin
tamamlanmasinda daha istekli olacaktir. Senaryo, ogrenciler izlediklerinde onlarin
hayal giiclerini harekete gecirecek sekilde tasarlandiginda, dgrencilerin belirlenen
hedef kazanimlar1 gergeklestirirken ayn1 zamanda yaraticilik becerilerinin de artmasi

beklenir (Schank, Fano, Bell ve Jona, 1993; Schank, 2000; Veznedaroglu, 2005).

2.8.2 Bicimine Karar Verilmesi
Senaryonun 6grenme ortamina entegrasyonunda hangi bi¢imde sunulacagi énceden
planlanmalidir. Senaryonun yiiz ylize mi yoksa sanal ortamlarda mi verilecegi,
senaryoda hangi ortam (gorsel, isitsel ve ¢esitleri) kullanilacagi ve baska farkli
kaynaklara ihtiya¢ duyulup duyulmayacagina karar verilmesi gerekir. Senaryolar

ogrencilere birebir anlatim yontemi kullanilarak yiiz yiize olabilecegi gibi fotograf,
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video ya da etkilesimli animasyonlar seklinde de sunulabilir. Senaryolarin birden fazla
duyuya hitap edebilmesi 6grenmede kaliciligi artirmaktadir. Bu Dale’in (1946)
yasantilar konisinden de bilinen bir durumdur. Ayrica sanal bir senaryo kullaniliyorsa
vikiler ve tartisma forumlari gibi baska yardimci etkinlikler de kullanilabilir (Schank,
2000). Giiniimiizde Web 2.0 teknolojilerinin sundugu yeniliklerle, senaryonun farkli
sunum sekilleri de olusturulabilir. Ornegin ActionBound gibi bir Web 2.0
uygulamasiyla hem senaryonun sunulusu hem de misyonlarin tamamlanmasi bir arada

aktif bir sekilde yiiriittilebilir.

2.8.3 Uygun Konunun Secilmesi
STO igeriginin belirlenmesinde, yaparak yasayarak dgrenme deneyimi olusturabilecek
giinliik hayatin i¢inden konularin belirlenmesi olduk¢a 6nemlidir. Ders alaninda,
giinliik hayatta gerceklesen olaylar ve ilgi ¢ekici durumlari kullanmak STO’niin
etkililigini arttirmasini saglayabilir. Matematik, Fen Bilimleri, Yabanci dil ya da
Programlama gibi daha soyut konularin 6gretilmesinde senaryolar kullanildiginda
daha etkili olmasi beklenebilir ¢ilinkii soyut konularin somutlastiriimasina katkisi
olabilir. Bilgisayar bilimi egimi kapsaminda, 6zellikle algoritma ve programlama gibi
soyut yapilarin Ogretilmesinde STO modelinin kullanilmasinin potansiyel etkisi

olabilecegi varsayilabilir.

2.8.4 Giidiileyici (Harekete Gegirici) Olay ya da Durumun Belirlenmesi
Bu asama senaryonun etkili olmasi adina en 6nemli asama olarak ifade edilebilir. Bu
asamada Ogrencileri giidiileyici ve onlara geri bildirim i¢in can alici noktalar
belirlendiginde etkinin artmasi beklenir. Bunu yapmanin en etkili yolu oncelikle
senaryonun taslagini olusturmaktir. Senaryo iizerindeki problem durumu senaryoda
gomiilii olarak verildiginde, 6grencilere bu problem durumu {izerinde diisiinmeleri ve
problem ¢ozme becerilerini kullanmalar1 sdylenir. Verilen senaryo kapsamindaki
problemin giinliikk hayattaki durumlara denk gelmesi giidiileyici etkiyi artirabilir.
Ciinkii 6grenci duruma aginadir ve olasi ¢oziimleri daha 6nce zihninde modellemistir.
Boylece, benzer bir durum karsisinda yeni yaklagimlar ve ¢oziimler {iretebilir. Bunun
ortaya ¢ikabilmesi i¢in de giidiileyici olayin secilmesi ve sunulmasi olduk¢a 6nem

tasimaktadir.
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2.8.5 Senaryonun Akran Degerlendirilmesi ve Gozden Gegirilmesi
STO siirecinde 6nemli asamalardan biri de degerlendirme siirecidir. Senaryonun
hedeflenen dogrultuda gelisim gostermesi ve istenilen hedef kazanimlarin aktarilmasi
amaciyla 6grencilerin akranlariyla birlikte senaryoyu detayl bir sekilde incelemeleri
faydali olabilir. Boylece dgrenciler, akranlariyla birlikte degerlendirirken senaryolari
tekrar gdzden gegirerek igsellestirebilirler. Bununla birlikte 6gretimin kalitesinin
artirilmasi beklenir. Bu nedenle senaryolarin gézden gecirilmesi olduk¢a 6nemli bir

agsamadir.

2.9 Sanal Senaryo Tabanh Ogrenme Araclar

STO, yapilandirilmis senaryolar1 Ogrencilere sunma imkani saglayan &grenme
ortamidir. PowerPoint uygulamalari, Adobe Captivate, Articulate Storyline, Stream ve
Powtoon gibi araglar etkilesimli senaryolar gelistirmek amaciyla kullanilabilir. STO
ortami gelistirmek, hedef kazanimlarin karmasikligina bagli olarak zaman alic1 olabilir
ama ortaya ¢ikan ve gelistirilen tiriin, 6grencilere hem ilgi ¢ekici hem de onlar1 motive
edici 6zgiin bir 6grenme deneyimi saglayabilir. Hedefe dayali senaryolar, 1991 yilinda
Roger Schank tarafindan gelistirilmistir. Bu senaryolar metin, video, etkilesimli
animasyon, simiilasyon, haber yayimi gibi ¢coklu 6grenme ortamlari ile gelistirilmis ana
hikayeler seklinde olabilmektedir. Bu yaklagimda 6grencilere direkt olarak bilgi ve
beceri aktarimi yerine onlarin performanslarinin gelisim siireci izlenir (Schrader,

2004). Schank’in (2000) belirledigi asamalara gére STO siireci sunlar1 icerir:

I. Ogrenme Hedefleri: Akranlar arasi isbirligine dayali grup caligmalari
dahilinde bireysel sorumluluk alabilme, yapabilecegi yetkinliklere karar
verme, Ogrenme siirecini organize etme yetenegi gibi Ogrencilerden
beklenen temel becerilerdir. Ornegin, Ogrencilerin Scratch gorsel
programlama aracini kullanarak piyano oyununu tasarlamalar1 ve
etkilesimli piyanoda notalarin ses ve kontrol kodlarinin g¢aligtirilarak
algoritmik, mantiksal, programlama becerilerinin gelistirilmesi ve yaratici
diisiinme  becerilerinin ~ gelistirilmesi Ogrenme hedefleri arasinda

gosterilebilir.

ii. Hedef Becerilerin Gelistirilmesi: Senaryoda verilen durumdan yola

cikarak, Ogrencilerin ne tiir gorevler alacagi, kazanimlara uygun olarak
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Vi.

Vil.

hangi ¢alismalar1 olusturacaklar1 ve STO siirecinde nereden baslamalar
gerektigine karar verme asamasidir. Ornegin piyano oyununda hedeflenen
becerilerin gelistirilmesine iliskin 6ncelikle piyano tuslarini tasarlamak,
sonra dans eden karakterlerin olusturulmasi gibi spesifik gorevlerin
ayrintili olarak agiklanmasi ve Ogrencilerin her agamada geri doniit
alabilmeleri amaciyla kazanimlara ulasilip ulasilmadiginin tespit

edilmesidir.

Icerik Odaginin Diizenlenmesi: Hedef becerileri karsilayacak gorevlerin
belirtilerek  senaryo igeriginin olusturulma asamasidir. Ornegin,
“Ogrencilerden piyano oyununu tasarlama hedef becerisinin gergeklesmesi
konusunda, Erenin dogum giinii partisinde arkadaglarina ¢alacagi piyano
calismamaktadir. Ancak Eren partiye katilan arkadaslariyla keyifli zaman
gecirmek ve eglenmek istemektedir. Bu konuda Eren ve arkadaslarinin
eglenmesi amaciyla onlara Piyano tasarlayabilir misin?” seklinde senaryo

iceriginin olusturulmasi beklenmektedir.

Ortiik (Gizil) Hedeflerin Belirlenmesi: Ogrencilerden beklenen hedef
becerilerin yani sira algoritmik diisiinme, yaratici diisiinme, problem
¢6zme, mantiksal diistinme gibi 21. yy diisiinme becerilerinin gelistirilmesi

ortiik hedefler olarak ifade edilebilir.

Dogrudan icerik: Hedefe dayali senaryolarda hedeflenen temel beceriler
ve kazanimlar1 da i¢inde barindiran senaryo iceriginin yazili, gorsel ya da

isitsel olarak dogrudan sunulmasi olarak ifade edilebilir.

Etkinliklerin ve Ogrenme Cevresinin Diizenlenmesi: Gerek asil icerige
gerekse ortiikk hedeflere dayali icerige gore, etkinliklerin diizenlenmesi
saglanir. Ogrencilerin hangi rolleri ve sorumluklar1 alacaklarina karar
vermeleri i¢in gereken diizenlemeler yapilir. Biitiin adimlart ile etkinlikler

gergeklestirilir.

Degerlendirme: Adimlarin uygulanmasindan sonra, degerlendirme
asamasina gegilir. Nasil basladi, nasil gelisti, nereye ulastik, ne kazandik,

ne 6grendik, kimdik, roliimiiz bize ne katt1, biz role ne kattik? gibi sorular
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yoneltilerek, degerlendirme calismasi yapilir. Nasil oldu, nasil olmasini
beklerdiniz? Siz olsaydiniz ne yapardiniz? gibi sorularla hedeflere ulasilip

ulasilmadig1 degerlendirilmis olur (Yaman, 2005).

Senaryolardaki  hedef kazanimlar  Ogrenciler  tarafindan  anlamlandirilip
olusturuldugundan, kendilerinin 6grenmede aktif olduklar1 ve 6grenmeyi anlamli hale
getirdikleri sdylenebilir. Schank’a (2000) gore STO ortaminmn igeriginin
diizenlenmesinde gercek hayattaki problem durumlarinda problem ¢6zme becerilerini
kullanabilecekleri gergeklik durumunun esas oldugu, 6grenmenin tipki gergek hayatta
sevdigin bir sporu yapryormussun gibi eglenceli ve keyif verici olmasi gerektigi ileri
stiriilmektedir. Ayn1 zamanda Ogrenmede hatalar icin &grencilere izin verilmeli,
ogrencilerin hatalarindan geri doniit aldiklarinda 6gretimin daha etkili oldugu ve daha
iyi 6grendikleri savunulmaktadir. Mariappan, Shih ve Schrader’den (2004) uyarlanan
Senaryo Tabanli Ogrenme Ortam1 Ornegi Sekil 14’te gdsterilmistir.

Yanlis segimin
/ duizeltimesi

O|a5| on

Senaryo Olasi yol
Yanlis segimin
duzeltilmesi

Yontem2
Yanls Segimin
duzeltilmesi Olasi yol Olasi ¢6ziim
Olasi yol Yanlis segimin
duzeltilmesi

Sekil 14: Senaryo Tabanli Ogrenme Ortami Ornegi (Mariappan, Shih ve
Schrader’den (2004) uyarlanmistir)

2.10 Hedefe Dayah Senaryolar (Goal-Based Scenarios)
Roger Schank tarafindan one siiriilen hedefe dayali senaryolar (HDS), yaparak
yasayarak Ogrenme ile durum tabanli Ogrenmeyi birlestiren yapilandirmaci

Ogrenmenin bir modelidir. HDS nin amaci; kazanima ulagmak amaciyla giidiilemek,
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ogrenmeye destek olusturmak ve yapilmasi beklenen temel becerilere odaklanmak
amaciyla 6grenenlerin motivasyonunu saglamaktir (Schank, 1992). Bu yaklagimin
temelinde, insan davranislarinin her boyutunda belirlenen hedeflere ulagsmay1 kapsar.
Eger hedefler, bireyin diisiince siirecinin temeliyse 6grenmenin ayni zamanda hedefe

dayal1 bir alanda olmasi gerektigini savunur (Schank, 1992).

HDS, Ogrenme siirecinde verilen karmasik dgrenme gorevlerini gerceklestirmek
amaciyla 6grencilere gercekei ortamlar sunarak, onlarin 6grenme motivasyonlarini
arttirma potansiyeline sahiptir, ancak HDS’deki gorevler bilissel yiik teorisi (BYT)
ilkeleri goz Oniine alinarak tasarlandiginda daha etkili olmasi beklenir (Kili¢ ve
Yildirim, 2012). Bilissel yiik teorisi (BTY), bir bireyin ¢alisma hafizasinin sinirlt
kapasitede oldugunu ifade etmektedir (Clark, Nguyen ve Sweller, 2006; Kirschner,
2002; Sweller ve Cooper, 1985; Sweller, 1988).

Kili¢ ve Yildirim’1n (2012), Biligsel yiik ve Hedefe dayali senaryo merkezli gelistirilen
3D Multimedya Ogrenme ortamlarina iligkin dgrencilerin motivasyonu, memnuniyeti
ve zihinsel c¢abalariyla ilgili yaptiklar1 calismada Multimedya 6grenme ortami
tasarlamada HDS’nin etkili bir yaklasim oldugu ve 6grenciler iizerinde i¢sel ve digsal
yonden motivasyon sagladigi hatta senaryolarin 6grenciler izerinde sorumluluk bilinci
kazandirdigi, gorevleri bitirdiginde basarma duygusunu ortaya cikardigir sonuglari
ortaya ¢cikmistir. Yapilan bu caligmada bilissel yiik teorisi ilkeleri ile ve biligsel yiik
teorisi ilkeleri olmadan tasarlanan iki farkli HDS merkezli multimedya tasarimina
yonelik 6grencilerin goriisleri incelenmis ve her iki grupta HDS nin etkili ve eglenceli
oldugu, 6grenmeyi kolaylastirdigi, multimedyalar ile gorsellestirilen HDS’lerin daha
kalict 6grenmeler sagladigi, 6grenmeye daha istekli olduklari ve motivasyonlarini
arttirdigr gibi olumlu goriisler ortaya ¢ikmistir. Ancak Biligsel ylik teorisi dikkate
alindiginda HDS’lerin biligsel yiikii azaltacak sekilde sunuldugunda 6grenme
motivasyonlarini arttirdigi, biligsel yiikii arttiracak sekilde sunuldugunda ise aksine
dikkatlerini dagittigi, oOgrenmelerini  zorlastirdigi ve motivasyonlarint  ve
memnuniyetlerini azalttigi goriisleri dile getirilmistir. Okulda geleneksel bi¢imde
sunulan 6grenme modeli 6grenciler i¢in ¢ogunlukla sikici olabilecegi gibi 6gretim
stireci ve sonuglar1 da istenilen sekilde olmayabilir. Ciinkii 6gretim siirecinde dogal
ogrenme hedeflerinin yerine genellikle 6grencilere bagkalari tarafindan belirlenmis

digsal yapay hedefler yer almistir. Ornegin birey Ogretim siirecinde kendi
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performansinin {izerine gegmeyi hedeflemek yerine baskalar tarafindan {izerinde etki
birakilarak bir bagka arkadasina gore kendini kiyaslamaktadir. Ya da birey kendi
kisisel gelisimini arttirmay1 hedeflemek yerine is pozisyonunu yiikseltmek ya da daha
fazla maddi kazang elde etmeyi hedeflemektedir. Ogrenciler ya da bireyler bir seyi
gercekten 0grenmek istedigi i¢in degil de 6gretmenlerinin ya da patronlarinin goziine
girmek, onlarin goziinde yiikselmek, statii ya da makam sahibi olmak gibi kaygilarla
o0grenmeye baslarlar. Bu tiir hedefler aslinda etkili 6gretim siirecinde pek de anlamli
degildir. Ancak HDS, bu tiir yapay hedeflerin aksine egitimsel amagclari elde etme araci
olarak galismaktadir. Bununla birlikte 6grenciler igin daha anlamli ve daha motive

edici olan senaryo hedefleri dizisine ulasmaya galisir.

2.10.1 Hedefe Dayah Senaryo (HDS) Ogeleri
Schank’den (1992) adapte edilen HDS Ogeleri Sekil 15°te gdsterilmistir.

Hedefleri
/ \

Geribildirim

(Feedback)

Kaynaklar .
(SZurces) LGERITEW]

\ /

HSen;rZIo . Gorev (Role)
areketleri .

Sekil 15: Hedefe dayali Senaryo (HDS) Ogeleri (Schank’den (1992) adapte

edilmistir.)

) 2.10.1.1 Ogrenme Hedefleri (Goals) )
Ogrencilerin 6grenmesi gereken temel becerilerdir. Ogrenme Hedefleri prosediirel ya

da tanmimlayici bilgi seklinde ifade edilir. Schank, Berman ve Macpherson (1999)
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ogrenim kazanimlarini igerik bilgisi ve bilginin uygulama siirecinde kullanimi olmak

tizere iki ayr1 boyutta ele almiglardir.

) 2.10.1.2 Misyon (Mission)
Ogrencilerden ¢6zmesi hedeflenen problem durumunu agiklar. Motivasyonel

(giidiileyici) veya gercekei objektif sekilde dgrencileri izler ve takip eder. Ogrencinin

siirece aktif katilmasini saglayacak sekilde olusturulmalidir.

2.10.1.3 Ana Hikaye (Cover story)
Misyonun ihtiyaglarini agiklayan ve olusturan motive edici hikayedir.

2.10.1.4 Gorev (Role)
Oynayacak ve gorev alacak 6grenci karakteri, Temel becerileri gerektirir.

2.10.1.5 Senaryo Hareketleri (Scenario Operations)
Misyonu yerine getirmek amaciyla gerceklestirilen biitiin 6grenci aktiviteleridir.

Misyon ve kazanimlar dogrultusunda Ogrencinin ne yapmasi gerektigini acgiklar.

Kararlarin verildigi ve sonuglari olan olaylardan olusmalidir.

) 2.10.1.6 Kaynaklar (Sources)
Ogrencilerin hedef becerileri kazanmalarini saglayacak iyi organize edilmis ve

erisilebilir bilgi kaynaklaridir.

2.10.1.7 Geribildirim (Feedback)
Benzer deneyimlerle ilgili hikdye ve olaylarin sonuglar1 6zel ders seklinde Uzman

tarafindan ve tam zamaninda saglanmalidir. Zamaninda verilmesi oldukca énemlidir.

HDS’nin  motivasyon iizerindeki etkisiyle birlikte Ogrenmeyi  arttirdig
savunulmaktadir (Schank, Berman ve Macpherson, 1999). Bununla birlikte HDS ile
ilgili yapilan alan yazin taramalar1 sonucunda farkli alanlara entegre edildigi ancak
programlama  Ogretimi literatiirinde ¢ok fazla uygulamasinin  olmadigi
gozlemlenmistir. HDS nin farkl disiplinlerde ¢esitli 6rnekleri goriilmektedir. HDS ile
ilgili yapilan birgok calismada, HDS’nin &grencilere bilgilerin amacini ve nasil
kullanacaklarini sunan etkili bir 6gretim yaklasimi oldugu vurgulanmaktadir (Bell,
Bareiss ve Beckwith, 1993; Schoenfeld- Tacher, Persichitte ve Jones, 2001; Zumbach
ve Reimann, 2002). Bu galismalara benzer bir ¢ok ¢alisma ornegi daha verilebilir.
Ornegin Zumbach ve Reimann’mn (2002) Hiper medya karsilastirmast ile ilgili hedefe

dayali senaryo yaklasimi degerlendirmesi {iizerine yapilan c¢alismada HDS’nin
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Ogrencilerin i¢sel motivasyonlarinda artig gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Bell,
Bareiss ve Beckwith (1993) Bilim miizesinde kalic1 olarak sergilenen “Orak Hiicre
Danismani (Sickle Cell Counselor)” olarak adlandirilan bir programi gelistirmislerdir.
Aragtirmalara gore bu programin bireyler igin ilgi ¢ekici oldugu ancak fazla zaman

harcadiklart sonuglari ortaya ¢ikmustir.

Foster (1994) tarafindan yapilan ¢alismada da yine HDS’nin geleneksel 6gretim
yontemlerindeki bazi eksiklikleri ortadan kaldirdigi ve 6grencilerin motivasyonunu
arttirdig1 sonucuna ulagilmistir. Schaller, Bunnel ve Nagel’in (2001) yaptigi calismada
HDS’nin etkilesimli animasyonlar, farkli simiilasyonlar ve yaraticti oyun
etkinlikleriyle sunuldugunda ilgisi diisiik fakat potansiyeli yliksek 6grencilerin digsal
motivasyonlarini arttirdigi sonucu ortaya ¢ikmistir. Naidu, Ip ve Linser (2000),
caligmalarinda HDS’nin etkililigini arastirmalar1 sonucunda 6grencilerin HDS’ye
kars1 olumlu tutum sergiledikleri sonucuna ulastiklarmi belirtmislerdir. Bilgisayar
teknolojisini kullanarak HDS gelistirmek, HDS’nin 6nkosul ilkelerinin saglanmasini
kolaylastirmaktadir (Schank ve digerleri, 1994). Literatiir incelendiginde, bilgisayar
tabanli HDS’lerin G6grenciler i¢in gorsel acidan daha anlamli ve kalict 6grenme
ortamlar1 sagladigi ancak bilgisayar bilimi ve programlama alanlarinda literatiiriin
yetersiz kaldig1 gorilmiistiir. HDS nin farkli alanlara entegre edilmesinin yaninda hig
entegre edilmedigi alanlar da vardir. Ornegin bilgisayar bilimi egitimi. Son yillarda,
drama ve bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri yenilik¢i programlama 6gretimi
yaklasimlar1 olarak alan yazinda yerini almistir. Bu tarz yaklagimlar, bilgisayarin ve
ozellikle programlamanin sadece bilgisayar basinda gerceklesmeyecegine vurgu
yapmaktadir. Benzer bir yaklasimi temel alarak, bu ¢alismada HDS’nin entegre
edilmesinin programlama ogretimine etkisi gozlemlenecektir. Heniiz alanyazinda
benzer caligmalar yer almadigi i¢in bu calismanin diger ¢aligmalara 151k tutmasi

hedeflenmektedir.

46



UCUNCU BOLUM

1. YONTEM

3.1 Arastirma Yontemi

Bu arastirmada, karma yontemlerden olan gomiilii desen (embedded design) temel
aragtirma deseni olarak belirlenmistir (Creswell, 2012). Calismanin yar1 deneysel
olarak yiiriitillen kisminda, deney ve kontrol grubu olarak iki grup kullanilmistir. Bu
gruplardan birine HDS ile hazirlanan uygulamalar yaptirilirken digerine g¢alisma
kagitlariyla hazirlanan uygulamalar yaptirilmigtir. Toplam 10 haftalik uygulama
stirecine ek olarak hazirlik, 6n-test, son-test ve goriismeler i¢in de ayri haftalar s6z
konusu olmustur. Nicel olarak kullanilan veriler, on-test, son-test ve her hafta
tamamlanan performans puanlaridir. Bunun yaninda nitel olarak goriisme, gbzlem ve
haftalik alt-performans gostergeleri kullanilmigtir. Boylece her iki veri tiirii birbirini
tamamlayict niteliktedir ve yorumlar1 bir arada yapilmistir. Sekil 16’da arastirma

deseni Ozetlenmistir.

NICEL:
On test- Son test

Haftalik performans puanlari

NITEL:

> Yorumlama

Goriismeler
Gozlem Formlari

Haftalik performans alt degerlendirmeleri

Sekil 16: Gomiilii Karma Arastirma Desen (Cresswell’den (2012) uyarlanmustir.)
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3.2 Katihmeilar

Katilimcilar, Karadeniz bolgesindeki bir devlet okulundaki 5. siif 6grencilerinden
olusmaktadir. Hedef popiilasyon, bilgisayar dersi kapsaminda Scratch arayiiziinii
kullanan 5. Smif Ogrencilerinden olusmaktadir, fakat ulasilabilir popiilasyon,
Samsun’un merkez ilgelerindeki 5. Sinif 6grencilerinden olusmaktadir. Bu baglamda,
katilmeilar ilkogretim 5. smif 6gretim miifredatinda yer alan problem ¢dzme ve
programlama ile ilgili blok tabanli programlama araglarini tanima ve kullanabilme
konu ve kazanimlarina uygun olarak daha once hi¢ programlama deneyimi olmayan
ogrencilerden olusturulmustur. Katilimeilarin  uygun 6rneklem  (convenience
sampling) yontemiyle bir merkez ilgedeki devlet okulundaki 2 subede yer alan 5. Sinif
ogrencilerinden olugmaktadir. 20’ser kisilik 2 subeden olusan 5. siiflarin bir subesi
deney grubu (N=20), diger subesi kontrol grubu (N=20) toplam 40 6grenciden
olugmaktadir. Calisma Oncesinde Ogrencilerin velileriyle goriisiilerek veli onam

formlar1 aliarak goniilliik esasi ¢ercevesinde kalinmustir.
Katilimcilarin ortak 6zellikleri su sekilde 6zetlenebilir:

1. lIkdgretim devlet okulunda okuyor olmast.

2. 5. sinif d6grencisi olmalart.

3. Daha dnceden hi¢ programlamayla karsilasmamis olmasi ve programlama deneyimi

olmamas:
4. Ogrencilerin ve velilerin arastirmaya katilmaya goniillii olmasi
5. Temel bilgisayar kullanim becerilerine sahip olmalari.

Katilimcilarla ilgili demografik bilgiler, Tablo 1’de dzetlenmistir.
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Tablo 1: Katilimcilar

Deney Grubu (N) Kontrol Grubu (N)
Cinsiyet
Kiz 9 7
Erkek 11 13
Yas Ortalamas1 11 11

3.3 Prosediirler

3.3.1 Hazirhk Asamasi
Calismaya hazirlik asamasinda senaryolar, miifredattaki kazanimlar dogrultusunda
gelistirilmis ve uzman goriisii alinarak son haline getirilmistir. Gerekli Etik Kurul
izinleri alindiktan sonra ise velilerle iletisim kurularak veli onam formlar1 toplanmuistir.
Calismadaki verilerin sadece bilimsel amagli kullanilacag: belirtilerek ¢aligmanin
icerigi hakkinda kisa bilgi verilmistir. Gelistirilen hedefe dayali senaryolar Powtoon
programi araciligiyla tasarlanmistir. Hedefe dayali senaryolar bir karakter {izerinden
birbiriyle baglantili sekilde ilerlemektedir. Hazirlik asamasinda Excel konusu

tizerinden Pilot calisma gerceklestirilmistir.

3.3.1.1 Pilot Calisma
Aragtirmaci tarafindan deney grubu Ogrencilerine senaryo yazmayla ilgili hedef

senaryo yonergesi verilmis olup Ogrencilerden belirlenen misyona gore senaryo
hareketleri yapmalar1 istenmigtir. Pilot ¢alisma Excel programindaki bir uygulama
seklinde yapilmistir. Kontrol grubu 6grencilerinden ise direkt Excel de kisilerin sinav
notlarint gosteren bir tablo verilmis olup ortalamayr ve sonu¢ kismini hesaplayin
seklinde yonerge verilerek uygulama yapmalari istenmistir. Bu siiregte deney grubu
ogrencilerinden olusan sinif ortamimin daha eglenceli ve arasgtirmaci sekliyle
birbirlerinden yardimlagarak is birligi icerisinde motive edici ¢alismalar yaptiklar
gozlenmistir. Kontrol grubunun ise ogretilen formiiller ve islevlerle ilgili formdil
yazarken sikildiklari, birebir formiilize ettikleri ve ¢ogu kisinin ders sonuna kadar

istenilen gorevi tamamlayamadig1 goriilmiistiir.
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Ogrencilerin konuyu algilama bigimlerine ve motivasyon diizeylerine bakildiginda
yapacagi uygulamanin daha sonra hayatinda ise yarayacagi diisiincesini olusturmak
senaryo tabanli Ogrenme yaklasiminin ve hedefe dayali senaryolarin konuyu
kavratmada o6grencinin daha c¢ok giidiilenmesini sagladigi goriilmiistiir. Deney
grubuna sunulan Hedefe dayali senaryo Powtoon programi araciligiyla tasarlanmis ve

uzman goriisleri alinarak gerekli revizeler yapilmistir.

Excel programimmi kullanarak ortalama ve sonu¢ kismimi (gecti/kaldi) seklinde
hesaplamasina yardimci olmak ile ilgili gérevi gergeklestirmek iizere Schank in hedefe
dayali senaryolar dogrultusunda olusturulan 6rnek Pilot uygulamada kullanilan hedefe
dayali senaryoda Ogrenme Hedefleri Tablo 2’de gosterilmis olup asagidaki gibidir
(Schank’den (1992) uyarlanmustir).

Ogrenme Hedefleri:

Tablo 2: Pilot Uygulama — HDS

Dersin Konusu : Hesaplama Yapiyorum

Amaglar ve Kazanimlar Amag: Belirli problemlerin ¢6ziimiine yonelik formiilleri
kullanarak hesaplamalar yapabilme.
Kazanim:
Excel programinda kullanilacak olan hazir elektronik ¢izelgeyi
ekleyebilme.
Excel programinda bulunan formiillerden uygun olan1 se¢ebilme.
Karar verilen formiil i¢in istenilen hiicreyi seg¢ebilme.
Kullanilacak formiiliin dogru hiicrede uygulayabilme.

Uygulanan formiiliin dogrulugunu degerlendirme

Misyon:

Ders ortalamalar1 alindiginda biitiin derslerin ayr1 ayr1 kendi i¢inde 45 in iizerinde olup
“gecti” bareminde olmasi ve biitiin derslerin ayr1 ayr1 ortalamalar1 hesaplandiktan
sonra genel ortalama degerinin [85-100]Araliginda Takdir Belgesi , [70-85]
Araliginda Tesekkiir Belgesi almaya hak kazanmasi, [0-69] araliginda ise belge

alamamasi1 durumu.
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Ana Hikaye:

Zeynep sinifin basarili 6grencisidir. Zeynep donem sonunda takdir yada tesekkiir alip
alamayacagini bilmemektedir. Biitlin smav notlarmi 6grenmis ancak ortalama
puanlarin1 hesaplayamamistir. Hesap makinesi alacak durumu yoktur. Bir giin
bilgisayar 6gretmeni onun bu durumunu gérmiis ve {iziintiisiiniin sebebini sormustur.
Zeynep de aglamaya baslamis “Ogretmenim takdir yada tesekkiir alip alamadigimi
bilmiyorum. Eger takdir alirsam babaannem bana telefon alacakti. Bu telefon benim
i¢cin ¢ok onemli, ¢linkii onunla daha ¢ok konusacagim. Babami ¢ok 6zledim.” diyerek
durumu anlatmistir. Bilgisayar 6gretmeni onu laboratuvara gotiirmiis ve bilgisayarda
Excel programinda hesaplamasi gerektigini sdylemistir. Ancak Zeynep bu konulari
O0grenmis olmasina ragmen o telagla formiilii yazarken siirekli bir hatayla
karsilagmaktadir. Peki, siz simdi Zeynep’in Sinav notlarinin ortalamasini hesaplayip
Karnesinin yaninda hangi belgeyi almaya hak kazandigini hesaplamaya yardim eder

misiniz?
Rol (Gorev):

Zeynep’in Excel programimi kullanarak ortalama ve sonu¢ kismini (gegti/kaldi)

seklinde hesaplamasina yardimei olmak.
Senaryo Hareketleri:

e Oncelikle galisma yapraginda bulunan Zeynep’in derslerine iliskin sinav

notlarin1 gosteren elektronik cizelgeyi ¢iz ve not degerlerini gir

e Ortalama siitunu olustur ve hiicre degerine uygun formiilii ve uygun hiicreleri

secerek formiil satirina formdiilii yaz.
e Ayni islemi biitiin dersler i¢in tekrarla.

e Sonu¢ (Gegti/Kaldr ) siitunu olustur ve Kosullu bi¢cimlendirmeye uygun

formiilii ve uygun hiicreleri se¢ ve Formiil satirina uygun formiilii yaz.

e En son kisimda ise biitiin derslerin ortalamasini1 hesapladiktan sonra genel

ortalama hesaplamasi yap ve belirlenen kritere gore degerlendirmeni yap.
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Kaynaklar (Sources):
Formiil satirlar1 ve islev kodlarmin bulundugu ¢alisma yapraklari.
Geribildirim (Feedback):

-Gayet giizel ilerliyorsun, - Dikkat et , - Formiil satirinda noktal1 virgiilii unutmussun.

gibi..

Deney ve Kontrol grubuyla yapilan pilot ¢aligmanin sonuglari incelenerek 6grenme
ortami ile ilgili bilgisayarlarin hizi, 6grencilerin bilgisayarlar1 kullanma becerileri
dikkate alinarak olusan donanimsal aksakliklar giderilmis ve her iki grubun da aym
sartlarda uygulama yapabilmesi i¢in ortam saglanmistir. Bununla birlikte deney
grubundaki Ogrencilerin hedefe dayali senaryoyu kavrama durumlari, senaryo
sahnelerinin ge¢is hiz1 ve sahneler aras1 gegis siireleri pilot uygulama sonunda kontrol
edilerek yapilan gézlemlerden edinilen bilgiye gore d6grencilere akisin hizli geldigi ve
Ogrencilerin takip etmede zorlandiklart bu nedenle senaryolari tam olarak
kavrayamadiklar1 goriilmistiir. Bu nedenle senaryo sahneleri arasindaki gegis
siirelerinin biraz uzatilmasina karar verilmistir. Ayrica senaryolardaki karakterlerin
konusma baloncuklarindaki konusma metinlerinin uzun olduklari, onlarin akisa gore
boliinmeleri gerektigi kararina varilmis, uzman gorisleri de alinarak gerekli revizeler
yapilmistir. Bilgisayar derslerinde Excel {initesi kazanimlar ile ilgili Pilot ¢alisma
olarak gerceklestirilen senaryoda senaryo Ogelerinin tamamina yer verilmis ve
istenilen gorevler agikca belirtilmistir. Kontrol grubuna verilen ¢alisma kagitlari ile
ilgili ise agiklayici yonergelerin yetersiz kaldigi, gorsel olmadiginda 6grencilere akici
gelmedigi ile ilgili gozlemler yapilmis ve bununla ilgili de revizelerin yapilmasina

karar verilmistir.

3.3.2 Uygulama Asamasi
Arastirma 14 hafta siirecek sekilde planlanmistir. Hi¢ programlama becerisi olmayan
Ogrencilerin gelisim siireclerini izlemek amaciyla miifredatin izin verdigi siireg
icerisinde nispeten uzun bir siireg olarak 14 haftalik uygulama siireci tamamlanmustir.
Her hafta deney grubu 6grencilerine birer hedef senaryo, kontrol grubu 6grencilerine
ise caligma yapragi verilerek 6grencilerin diisiinme becerilerini kullanarak gorevleri

yerine getirmeleri istenmistir. Ilk 2 hafta her iki gruba da algoritma, Scratch programu,
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genel bilgiler, programin ara yiiz tanitimi, degiskenler, bloklarin tanitilmas ile ilgili
temel kavramlar anlatilmigtir. Daha sonraki haftalarda ise uygulama asamasi da dahil
edilerek haftalik 4 saatin 2 saatlik boliimiinde Scratch ile ilgili genel bilgiler verilmis
sonraki 2 saatlik boliimiinde uygulama yapilmistir. Kontrol grubunda bilgisayar dersi
kapsaminda Scratch gorsel programlama ile ilgili Ogrencilere programlama
becerilerini kazandirma adina 6nce temel bilgiler sunus yoluyla verilip daha sonra
verilen bir problemin ¢6ziimiine iliskin uygulama yapmalar1 istenmistir. Deney
grubunda da yine bilgisayar dersi kapsaminda Scratch gorsel programlama ile ilgili ise
temel bilgiler verildikten sonra kazanimlara uygun hedefe dayali senaryolar verilerek
ogrencilerin diisiinme becerilerini kullanarak uygulama yapmalar1 saglanmistir. Her
hafta 6grenci Uriinleri kaydedilmis ve daha sonra analiz edilmistir. Uygulama
stirecinde 10 hafta boyunca izlenen igerikler Tablo 3’te 6zetlenmistir. Uygulama sirasi
her iki grupta da ayni sekilde gergeklesmistir. Hazirlik ve uygulama asamasina ait

islemler Sekil 17 ve Sekil 18’de 6zetlenmistir.

Tablo 3: Uygulama Siireci

Hafta Hedef Senaryo-Uygulama
Haftal Animasyonlu Davetiye Tasarlama
Hafta 2 Etkilesimli Piyano Oyunu

Hafta 3 Labirent Oyunu

Hafta 4 Hediye Paketi Toplama Oyunu
Hafta 5 Bilgi Yarigmasi Oyunu

Hafta 6 Balon Patlatma Oyunu

Hafta 7 Matematik 4 iglem Resimli Bulmaca Oyunu
Hafta 8 Tugla Kirma Oyunu

Hafta 9 Trafik Kurallart Oyunu

Hafta 10 Mevsimler Oyunu
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Uygulama Oncesi ile ilgili asamalar Sekil 17°de 6zetlenmistir.

Alanyazin taramasi Yasal izinlerin alinmasi ONTEST

Arastirma Problemi ve
Alt arastirma sorularinin
belirlenmesi

Deney ve Kontrol
Grubunun belirlenmesi

Veri toplama araglarinin

BelTEntes Orneklemin belirlenmesi

Sekil 17: Hazirlik asamasi
Sekilde gosterildigi gibi, uygulama oncesinde biitiin asamalar tamamlandiktan sonra
ogrencilere Scratch programlama ile ilgili temel bilgi ve becerilerini yoklayan ontest
uygulanmistir. Her iki gruba da on test uygulandiktan sonra, uygulama siirecine
gecilmistir. Uygulama siireci tamamlandiktan sonra degerlendirme asamalarinda son
test ve goriismeler yapilmigtir. Ayrica siire¢ igerisinde her iki gruptaki bireylerin
haftalik Scratch performans iriinleri hafta hafta gzlemlenmis ve gozlem notlar

alinmastir.

Uygulama siireci ve sonrasi Sekil 18’de 6zetlenmistir.
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Hedefe Dayali Senaryolar

SONTEST+GORUSMELER

2 hafta <«

oo [ Jo fo JuJu]w]ofo]o] o
|

Son Test+ Goriigmeler

KONTROL

Calisma Kagitlar

GRUBU

1 hafta

(Gozlem Notlari+ Haftalik Scratch Performans Uriinleri)

1 hafta

A

Sekil 18: Uygulama agamast
Bu calismada, 6grencilere kodlama 6gretiminde HDS kullaniminin etkisini arastirmak
amactyla ncelikle arastirmac tarafindan STO ve programlama konularinda ayrintili
bicimde alan yazin taramasi yapilmistir. Ortaokul ogrencileri i¢in soyut olan
programlama 6gretiminde HDS’lerin etkisini belirlemek amaglanmistir. Arastirmaci,
bu baglamda veri toplamak amaciyla Oncelikle uzman gortisleri alarak Powtoon
aractyla senaryolar gelistirmis, uzman degerlendirmeleri yapildiktan sonra 6grencilere
sunulmus ve 6grencilerden verilen HDS’lerden hareketle Scratch Gorsel programlama
aracin1 kullanarak tasarlamalar1 istenmistir. Ogrencilerin Scratch programinda
hazirladiklari tasarladiklart HDS’ler daha sonrasinda yine uzman goriisii alinarak
hazirlanan performans degerlendirme araci ile degerlendirilmis, analizleri yapilmistir.
Ayrica arastirma siirecinde Ogrencilere goriisme sorulart hazirlanmis, uzman
degerlendirmeleri alinarak bu sorular gelistirilmigtir. Toplam 14 (7DG-7KG)
Ogrenciyle yiiz yilize yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Arastirmaci,
topladig1 bu verileri analiz ederek elde ettii bulgular1 bu tezde ayrintili olarak

agiklamstir.
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3.4 Hedefe Dayal Senaryolar

Gelistirilen HDS’ler, Powtoon programi araciligiyla tasarlanmistir. Etkili 6grenmenin
saglanmasi1 amaciyla bilissel yiik teorisi ilkeleri gbz Oniinde bulundurulmustur.
HDS’lerin tasarim asamasinda dgrencilerin seviyeleri de dikkate alinmistir. Bununla
birlikte HDS’lerin hazirlik ve tasarlama asamasinda hafta hafta hedef kazanimlara

uygun olarak uzman goriisleri alinmstir.

HDS’lerin gelistirilme asamasinda Hedefe dayali senaryonun biitiin 6gelerine yer
verilmistir. HDS’nin baslica 6geleri: 6grenme hedefleri, misyon, ana hikaye, gorev
(rol), senaryo hareketleri, kaynaklar ve geribildirimdir (Schank, 1992). Her haftanin
senaryo akist var olan bir karakter iizerinden gitmektedir. Ayrica her haftanin
senaryosu bir Oncekiyle baglantili olarak ilerlemektedir. 10 haftalik uygulamada
“animasyonlu davetiye, piyano oyunu, labirent oyunu, hediye toplama oyunu, bilgi
yarigmast oyunu, balon patlatma oyunu, matematik 4 islem resim bulmaca oyunu,
tugla kirma oyunu, trafik kurallar1 oyunu, mevsimler oyunu” HDS leri gelistirilmis ve

ogrencilerden bu senaryolari tasarlamalar1 istenmigtir.

Hafta 2 Etkilesimli piyano oyununa ait 6rnek HDS Sekil 19°da ve Tablo 4’te verilmis
olup, diger tim HDS’ler ekler kisminda yer almaktadir (EK D).

ren oak oflom Bmler
gy , arkadarlarm son

Sekil 19: Hafta 2- Etkilesimli Piyano Oyunu HDS Ornegi

56



Tablo 4: Hafta2- Etkilesimli Piyano Oyunu Uygulamasi

Hafta2
Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Piyano Oyunu Uygulamasi

1)Ogrenme Hedefleri: Kazanimlar:
1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Goriintim blogunu kullanabilme
4.Ses blogunu kullanabilme

5.Kontrol blogunu kullanabilme

2)Misyon: 1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme
Renk efektini degistirme
FarkliKarakterlerekleyebilme (Balon, Nota, Sapka , insan, Mikrofon,
)
Piyano notalarin1 ekleyebilme ve yerlestirebilme
Karakterlere farkli kostiimler ekleyebilme
Sahne arkaplanini degistirme
2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme
Karakterleri hareket ettirebilme
Déndiirme kodunu kullanabilme
3)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme
Kostiimler arasi gegis kodunu verebilme
4) Ses Blogu komutlarini kullanabilme
Tasarima uygun her notaya vurus ve nota belirtilerek farkli ses
ekleyebilme
5) Kontrol Blogu komutlarini kullanabilme
Yesil Bayrak Tiklandiginda kodunu ekleyebilme
Karakter Tiklandiginda kodunu ekleyebilme
Bekleme kodunu kullanabilme
Tekrar Dongiisii olarak Siirekli kodunu ekleyebilme

Gorevi Tamamlayabilme
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Tablo 4: Hafta2- Etkilesimli Piyano Oyunu Uygulamasi (devami)

3)Ana Hikaye:

Erenlerin evinde dogum giinii partisi yapilacaktir. O yiizden Erenin
annesi partiye hazirlik yapmayi planlamaktadir. Oncelikle evde
temizlik yapmay1 diistinmektedir. Daha sonra Erenin arkadaglar1 parti
icin Riiya Mahallesindeki Erenlerin evine gelmek igin yola
ctkmiglardir. Erenin arkadaslarindan birisi evlerine geldiklerinde
“Haydi kapiy1 calalim” diye seslenir.Erenin annesi Ezgi, Eren’in
arkadaslarini Erenin dogum giinii partisine hos geldiniz diye karsilar.
Arkadaglar1 eve gelir gelmez Erenin nerede oldugunu sorarlar. Annesi
Eren’in parti i¢in hazirlandigini ve hemen ¢agiracagini sdyler. Eren’e
seslenir: “Eren bak oglum , kimler gelmis , arkadaslarin seni
bekliyor.”Eren bir anda annesi ve arkadaglarini gériince ¢ok sasirarak
mutlulukla havalara ugar. Eren annesine ve arkadaglarina ¢ok mutlu
oldugunu ve bugiin onun i¢in anlamli bir dogum giinii oldugunu
sOyler.Erenin arkadaglar1 Eren ‘e ¢ok giizel hediyeler almis ve biitiin
evi annesi balon ve konfetilerle siislemistir.Eren hediyeleri goriince
mutlu olur ve arkadaglarina tesekkiir eder. Daha sonra partinin
devaminda Erenin arkadaslar1 “Haydi dans edelim, Miizik zamani
diye diistiniirler. Eren bunun igin annesinden izin alip kendi
piyanosunu galacagini sdyler arkadaslarina. Daha sonra Erenin annesi
Erene piyano c¢almasi i¢in izin verir.Eren arkadaglarinin karsisinda
piyano calmaya hazirlanmaktadir. Ancak piyanonun tuslarina
basildiginda ses bir tiirlii ¢tkmadigini ve piyanonun ¢aligmadigini fark
eder. Erenin arkadasi Mert neden ¢aligmadigini sorar ve piyanonun
calismadigina iliskin akil yiiriitiir. Eren ise arkadaslarina piyanoya
stirekli bastigin1 ancak herhangi bir sesin ¢ikmadigimi sdyleyerek
piyanonun ¢alismadigini goriince ¢ok lzilmistir. O yiizden
arkadaslarindan dogum giinii partisinde eglenmek igin yardim
istemektedir. Arkadaslarina dogum giinii partisinde piyano ¢almak ve
eglenmek istedigini ancak ne yazik ki evlerinde bulunan piyanonun
calismadigini agiklar. Daha sonra aklin a bilgisayarda piyano oyunu
tasarlamak gelir. Bilgisayarda hazirlayacagi piyanoda her tustan
farkli notalardan farkli sesler ¢ikarmasini ve her tusa bastik¢a tusa
basma goriinlimii kazandirarak daha gercek¢i ve animasyonlu bir

piyano tasarlamak istedigini sdyleyerek yardim istemektedir.
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Tablo 4: Hafta2- Etkilesimli Piyano Oyunu Uygulamasi (devami)

4) Gorev (Role):

5)Senaryo Hareketleri:

6) Kaynaklar (Sources):

7)Geribildirim (Feedback):

*Piyano ¢almaya uygun sahne tasarimi yapilmali

*13 Notadan olusmali

*Her nota farkli ses ¢ikarmali

* Animasyonlu donen, rengi yanip sonen nota isaretleri olsun.
*Piyanoyu calan bir karakter olusturun.

*Piyanonun yaninda dans eden karakterler veya mikrofon ile sarki

sOyleyen karakterler olusturun.

Oncelikle Scratch senaryosunda bulunan Eren’in dogum giinii
partisinde ¢alacagi piyano ve sahne ortami i¢in sahne arka plan
tasarimini olustur. Farkli renkler ve sekillerle tasarlayabilirsin. Tlk
once piyano tuslari i¢in 8 beyaz 5 siyah olmak iizere toplam 13 tus
tasarla ve her tusta basma goriiniimii kazandirmak amaciyla farkl
kostiimler ekle olustur. Piyano tuslarina sirasiyla Karakter
tiklandiginda kodunu ekle .Farkli kostiimler arasi gecis kodlari igin
kostiime ge¢ kodunu ekle. Ve her tus icin farkli nota seslerini vermek
amaciyla... notasi ... vurus ¢al kodunu ekle. Mikrofon karakteri
ekle ve animasyon olusturmak amactyla renk efektini degistir kodunu
ekle. Nota isaretleri tasarla ve bunlara donme efekti i¢in 15 derece
don kodunu, renk efekti vermek igin renk efektini ... degistir kodunu
ekle. Kendiniz tasarlayarak ya da hazir karakterler kullanarak
piyanoyu ¢alan bir karakter olusturun. Piyanonun yaninda dans eden
karakterleri olustur. Ve dans etme goriiniimii saglamak amaciyla
kostiim degistirme kodunu ekle. Ve mikrofon ile sarki sdyleyen

karakter olusturabilirsin.

Powtoon programryla hazirlanmig Piyano Oyunu senaryosu, Calisma
Kagidi

-Gayet giizel ilerliyorsun, Bu kodu burada eksik kullanmigsin,
Tasariminda renk efekti uygulayabilirsin, Piyano tuslarina bastiginda

ses ¢ikmuyor, nota seslerini ekleyebilirsin.
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3.5 Veri Toplama Araclari

Bu caligmada veri toplama kisminda, baslangigta nicel verileri elde etmede
Ogrencilerin temel programlama performanslarin1 6lgen Ontest-sontest seklinde
uygulama yapilmustir. Nitel veriler ise 6grenciler tarafindan Scratch tizerinde yapilan
hedef senaryo uygulamalarinin ekran kayitlari alinarak gozlem formlar1 ve yari
yapilandirilmis miilakat kullanilarak toplanmistir. Yaklagik olarak 14 hafta siiren bu
arastirma siirecinde temel programlama bilgilerinin verilmesi ve kazanimlara uygun
senaryolarin olusturularak 6grencilere algoritmik diisiinme becerisi ve programlama
becerisini kazandirilmas1 hedeflenmistir. Ogrencilerin hedef senaryoyu tasarlama ve
gelistirme siirecinde uygun geri doniitler 6gretmen tarafindan verilmis olup gelisim
diizeyleri her hafta asama asama incelenmis ve gozlemlerle kayit altina alinmustir.
Ogrencilerin haftalik Scratch performans degerlendirmeleri Scratch programlama alan
uzmanti, i¢erik uzmani ve 6lgek gelistirme uzmani goriisleri alinarak her hafta i¢in ayri

ayr1 hazirlanan Rubrik (Scratch Performans degerlendirme araci) ile yapilmustir.

3.5.1 On Test- Son Test
Bu calismada veri toplama kisminda, baslangicta nicel verileri elde etmede
ogrencilerin temel programlama performanslarini 6lgen 16 sorudan (Ek B) olusan bir
On test-son test seklinde uygulama yapilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan bu
Olcme araglariin gelistirilmesinde 1 konu alani1 uzmani, 1 igerik uzmani ve 1 6lgek
gelistirme uzmani goriisleri alinarak tizerinde degisiklikler yapilmis ve yeniden revize
edilerek gecerligi ve giivenirligi kontrol altina alinmaya ¢alisiimigtir. Ogrencilerin
temel programlama bilgilerini ve performanslarini 6l¢mek amaciyla gelistirilen 6n test
ve son test Olgme araglari 0grencilerin seviyelerine uygun olarak hazirlanmistir.
Gelistirilen 6n test ve son test 6lgme araglarinin tiim sorular1 ekler (Ek B) kisminda
yer almaktadir. On test ve son test dlgme araglarmin sorularinin hangi kazanimlara

karsilik geldigine dair hedef kazanim-soru belirtke tablosu Tablo 5’de gosterilmistir.
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Tablo 5: On Test-Son Test Hedef Kazanimlar Belirtke Tablosu

Kazanimlar Soru Sayis1
Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve O6zelliklerini 5
tanir.
Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulagmak 2

i¢in dogru algoritmay1 olusturur.

Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir. 2
Karar yapilari igeren algoritmalar gelistirir. 2
Dongii yapisini ve iglevlerini aciklar. Dongii yapist igeren 2

algoritmalar olusturur.
Farkli yapilar i¢in olusturdugu algoritmalarin  sonucunu 3

yordayarak hatalarini ayiklar.

3.5.2 Miilakat (Goriismeler)
Aragtirmada yar1 yapilandirilmis miilakat teknigi kullanilmistir. Ogrencilerle son test
sonrasinda, STO yaklasimma dayali dgretim siireci sonunda dgrencilerin Scratch
programlamaya yonelik algilar1, hedefe dayali senaryolar ve calisma kagitlari ile ilgili
diisiincelerini 6grenmek amaciyla goriigmeler yapilmistir. Goriismeler yaklasik olarak
15-20 dakikada goniillii 6grencilerle ayri ayr1 yapilmistir. 7 kisi deney grubu 7 kisi
kontrol grubu olmak iizere toplam 14 goniillii 6grenciyle goriisme yapilmigtir. Her iki
grupta da goriisme yapilan 6grenciler siireg icerisinde gozlemlenen performanslarina
gore hem goniilli olmalart hem de diizeylerine gore belirlenerek heterojen gruplar
olusturulmustur.  Arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme
sorular1 alan yazin destegiyle yapilandirilmis ve bu goriisme sorulari alan uzmant,
icerik uzmani ve oOlgek gelistirme uzmani tarafindan kontrol edilmistir. Yapilan
degerlendirmelerin sonucunda tizerinde degisiklikler yapilarak gecerlik ve giivenirligi
saglanmaya c¢alisilmistir. Miilakat (Gorlismeler) deney grubunda  Scratch
Programlamaya yénelik algilar (5 Soru), HDS’ye yénelik algilar (4 Soru) ve Oz
degerlendirmeye yonelik algilar (3 Soru) olmak iizere toplam 12 soru igerirken kontrol
grubunda ise Scratch programlamaya yonelik algilar (5 Soru), Calisma kagitlarina
yonelik algilar (3 Soru) ve Oz degerlendirmeye yonelik algilar (3 Soru) olmak iizere
toplam 11 soru icermektedir. Deney ve kontrol grubu icin gelistirilen yari

yapilandirilmis goriigmelerin tim sorular ekler (Ek A) kisminda yer almaktadir.
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3.5.3 Gozlem Formlan
Ogretim siirecinde her hafta dgrencilerin Scratch performanslar1 gdzlemlenmistir.
Bununla birlikte gozlem formlar1 uygulanmis ve ara degerlendirmeler yapilmstir.
Boylece her 6grencinin gelisim agamalar1 hafta hafta izlenmistir. Her haftanin gézlem
formlar1, ayri ayr1 ve farkli olarak hazirlanmistir. Giivenirlik ve gecerlik analizlerini
saglamak amaciyla blok temelli Scratch programlama ile ilgili konu alaninda uzman,
Olcek gelistirme alaninda uzman ve igerik uzmam tarafindan degerlendirmeler
yapilmistir. Bu degerlendirmelerin sonucunda iizerinde degisiklikler yapilarak
gecerlik ve giivenirligi saglanmaya ¢alisiimistir. Gelistirilen gézlem formlarinin tiimii

ekler (Ek E) kisminda yer almaktadir.

3.5.4 Rubrik (Scratch Performans Degerlendirme Araci)
Arastirmaci tarafindan hazirlanan; Scratch Performans Degerlendirme Dereceli
Puanlama Anahtar1 (Rubrik) ile dgrencilerin performanslari degerlendirilmistir.
Uzman degerlendirmesi yapildiktan sonra iizerinde gerekli degisiklikler yapilmistir.
Her hafta uygulanacak olan senaryonun kazanimlar belirlenmis, senaryo icerigi ve
kazanimlara bagli olarak rubrikler hafta hafta hazirlanmigtir. Gelistirilmeli (1), Orta
diizeyde (2) ve Miikemmel (3) dereceli puanlama anahtarlarina gore ogrencilerin
performanslar1 gorsel tasarim, kod bloklarmin dogrulugu ve iirlin tamamlama
durumlar agisindan gozlemlenerek degerlendirilmistir. Her hafta i¢in ayr1 ayri ve
farkli rubrik hazirlanmistir. Ayrica giivenirlik ve gegerlik analizleri blok temelli
Scratch programlama ile ilgili alan uzmani, igerik uzmani ve dlgek gelistirme uzmani
gorlslert1 alinarak arastirmaci tarafindan gerceklestirilmistir. Bu goriismelerin
sonucunda tizerinde degisiklikler yapilarak gecerlik ve giivenirligi saglanmaya
calisgilmistir. Gelistirilen bu 6lgme araglarinin tiimii ekler (Ek C) kisminda yer

almaktadir.
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3.5.5 Scratch Gorsel Programlama Araci (Scratch 3.0 Beta Siiriimii)

e o
g & 3 & e $ @
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. G 6

Sekil 20: Scratch Ara yiizii-3
Scratch, 2003 yilinda Yasam boyu Okul Oncesi Grubu (Lifelong Kindergarten Group),
Mitchell Resnick ve arkadaslar tarafindan Massachusetts Teknoloji Enstitiisit MIT
Medya Laboratuvarinda gelistirilmistir. Scratch programi programlama dili oldugu
gibi, tizerinde projeleri barindiran ve yapilan bu projelerin paylasilabildigi tamamen
ticretsiz gorsel programlama aracidir. Yaklasik 1, 5 milyon tiye kayitlidir. 9 milyonun
tizerinde projeyi barindiran web portali ve etkilesimli ara yiiziiyle Scratch gorsel
programlama her yas ve diizeyde Ogrencinin kodlamayla tanigmasma imkéan
saglamaktadir. 2007 yilinda tiim diinyada 150’den fazla iilkede yaklagik 40 tan fazla
dil destegi ile yaymlanan gorsel programlama araci olan Scratch’in anaokulundan lise
kademesine her yas araligindan kullanicist mevcut olmakla birlikte en aktif ve yogun
kullanma yas grubu 8-16 olarak bilinmektedir (Scratch about, 2019). Ancak her yas ve
diizeyde bireyler Scratch {izerinde projeler olusturabilmekte ve paylasima

sunabilmektedir.

Scratch programinin ara yiizii dort bolimden olugmaktadir. Sekil 20 ve Sekil 21°de

gosterilen bu boliimler su sekilde ifade edilebilir.
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1.Kod Bloklar1 boliimi
2.Kodlama Paneli bolimii

3.Proje Ekrani bolimii

4.Ara¢ Cubugu bolimiidiir.
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Sekil 21: Scratch Ara yiizii-4

3.5.5.1 Kod Bloklar: Béliimii
Sol boliim kod bloklart boliimii olarak adlandirilir. Bu boliimde karaktere yapmasini

istedigimiz komutlara ait ¢esitli kod bloklar1 ve kodlar hazir olarak bulunur ve bu
kodlar siiriikle- birak yontemiyle ¢esitli kod bloklarinin oldugu béliimden alinarak
kodlama paneline birakilir. Bu boliimde farkli renklerde 9 farkli kod blogu bulunur.
Hareket, Goriinim, Algilama, Ses, Kontrol, Olaylar, Degiskenler, Operatorler ve
Bloklarim bloklarindan olusan bu béliimde alt basliklara ayrilacak sekilde farkli kodlar
icermektedir. Her blogun altinda o bloga ait kodlar yer almaktadir. Bu bloklar farkli
renklerde tasarlanmistir. Hareket blok kodlart mavi renkte, Gortiniim kod bloklart mor
renkte, Ses kod bloklari lila renkte, Bloklarim kod bloklari pembe renkte, Kontrol kod
bloklar1 turuncu renkte, Olaylar kod bloklar1 sar1 renkte, Algilama kod bloklar1 mavi
renkte, Operatorler kod bloklar1 yesil renkte ve Degiskenler kod bloklar1 turuncu
renkte gosterilmektedir. Bu bloklarin {izerinde islevleriyle ilgili agiklamalar yer
almaktadir. Bu kodlar metin temelli programlamadaki kompleks syntax kod

yapisindan daha ¢ok giinliik konusma dilinde ve daha basit diizeydedir. Scratch
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programlama ile karmagik kodlar yerine bu kod bloklarmnin siiriikle birak yontemiyle

arka arkaya yerlestirilerek program tasarlanabilir. Scratch programinin kod bloklari

boliimii Sekil 22°de gosterilmistir.
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Sekil 22: Scratch programi kod bloklart boliimii

3.5.5.2 Kodlama Paneli Boliimii
Bu boliimde karaktere ait kodlamalarin yapildigi bolimdiir. Kod bloklarindaki

komutlar siiriikle birak yontemiyle bu bdliime birakilarak karaktere hareket 6zelligi
kazandirilir. Yazilar, kostiimler ve sesler boliimlerinden olusmaktadir. Yazilar
boliimiinde kod bloklarindan alinan komutlar bir araya getirilerek proje ekranindaki
karakter hareket ettirilir. Kostiimler bolimiinde karaktere farkli goriintimler
kazandirilir. Sesler boliimiinde ise karakterlere ses 6zelligi kazandirilabilir. Ayrica bu
bolimiin Gst orta kisminda karakterin adi ve karakterin yoniinii belirleyen oklar gibi

bilgiler yer almaktadir. Bu oklar araciligiyla karakterin yonii belirlenmektedir. Scratch

programinin kodlama paneli bolimi Sekil 23°te gosterilmistir.
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Sekil 23: Scratch programi kodlama paneli boliimi

3.5.5.3 Proje Ekranit Boliimii
Bu boliim projemizin uygulamaya gectigi, karaktere dair yazilan kodlarin karakterlere

nasil goriiniim kazandiracagimi ve tasarladifimiz her seyi gorebilecegimiz
sahnemizdir. Olusturdugumuz interaktif yani etkilesimli animasyonlarin,
oyunlarimizin, projelerimizin canlandig1 yerdir. Projede yazdigimiz kodlarla bu
boliimde sahne iizerinde uygulanmakta ve gosterilmektedir. Ayrica bu bdliimde
karakterin bulundugu yerin hemen altinda hangi sahnede proje yapildig1 ve proje

ekranindaki hangi karaktere komut verildigi gosterilmektedir.

Bu boliimde yesil bir bayrak ve kirmizi bir diigme vardir. Yesil bayrak projenin
baslamasini saglayan komuttur. Yesil bayraga tiklandiginda program baslayacak ve
kodlar calisir hale gelecektir. Kirmizi diigme komutu ise tiklandiginda programin
durdurulmasmi saglayan komuttur. Proje ekranindaki karakterler dosyadan hazir
olarak ekle secenegiyle hazir olarak kullanilabilecegi gibi ayrica projeyi tasarlayan
kiginin kendisi tarafindan da istege gore tasarlanabilmektedir. Scratch programinin

proje ekran1 boliimii Sekil 24’te gosterilmistir:
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Sekil 24: Scratch programi proje ekrani bolimii

3.5.5.4 Ara¢c Cubugu Boliimii
Bu bolim proje ekranmnin en iist kisminda bulunmaktadir. Arag ¢ubugunda dil

secenegi, projeyi kaydetme ve projeyi paylasma simgeleri ile dosya, diizenle,
internette paylagim, yardim secenegi meniileri bulunmaktadir. Bu kisimlarin hemen
yaninda sahnedeki karakterleri ¢ogaltma, silme, biyiiltme-kiigiiltme ikonlar
bulunmaktadir. Bu ikonlar ile sahnedeki karakterler iizerinde segme, ¢ogaltma, silme,
karakteri biliylitme ve karakteri kii¢iiltme islemleri yapabiliriz. Son sirada ise ekrani
kiictiltme, ekrani biiyiiltme ve proje sunma ekran1 kisimlar1 yer almaktadir. Bu

seceneklerle ekrani istedigimiz boyutta kullanabilme imkan1 sunmaktadir.

Scratch programinin arag gubugu bolimii Sekil 25°te gosterilmistir.

- : Paylag ) Toplulugu Gor vx? Geribildirim ver

Sekil 25: Scratch programi arag gubugu bolimii
(Scratch About, 2019).

67



3.5.5.5 Blok Kod Yapist
Scratch programinda karmasik kodlar yerine kod bloklarinda siiriikle birak 6zelligi

bulunmaktadir. Bu 6zelligi ile programlamaya yeni baslayan ve acemi olan bireylere
olduk¢a kolaylik saglamaktadir. Program tasarlamak ve kodlama yapmak i¢in bu
bloklar1 alt alta siiriikleyerek birakmak yeterlidir. Bu bloklar farkli renklerde
tasarlanmistir ve her kod blogu aslinda farkli renklerdedir. Gorsel olarak farkli
renklerde olmasi bireylere motivasyon ve ilgi ¢ekicilik kazandirmasi bakimindan
oldukga faydalidir. "Hareket" blok kodlar1 mavi rengi temsil ederken , "Goriinim"
blok kodlar1 mor renkli, "Ses" blok kodlar1 lila renkli, "Kontrol" blok kodlar1 turuncu
renkte, "Olaylar" blok kodlar1 sar1 renkte, ”” Bloklarim™ blok kodlar1 pembe renkte iken
, "Algilama" blok kodlar1 a¢ik mavi renginde, "Operatorler” blok kodlar yesil renkte
ve "Degiskenler" blok kodlari da turuncu renk ile tasarlanmistir. Bu blok kodlarin
lizerinde ne ise yaradig1 yazilidir. Ornegin “10 adim git” , “kostiim 2 kostiimiine geg”,
“miyav sesini ¢al” ya da “ rengine degiyor mu” gibi. Bu kodlar bir programlama
dilindeki karmasik kod (syntax)yapisindan daha ¢ok giinliik konugma diline uygun
sekilde tasarlanmistir. Ayrica sadece birbiriyle uyumlu bloklar birbiriyle
kenetlenmektedir ve boylelikle hata yapma olasiligi daha da azalmaktadir. Scratch

programi 6rnek kod bloklari ile kod yazma 6rnegi asagidaki Sekil 26°da gosterilmistir.

Sekil 26: Scratch programi 6rnek kod blogu
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3.6 Veri Analizi Siireci

Bu arastirma stirecinde elde edilen nicel verilerin analizi bilgisayar ortaminda Spss
25.0 istatistik programai ile degerlendirilmistir. Gergeklestirilen yar1 deneysel aragtirma
deseni sonrasinda HDS uygulamalarinin gruplar iizerindeki etkisini belirlemek
amactyla Ogrencilerin temel programlama performanslarini 6lgen son test basari
puanlart karsilagtirllmistir. Deney ve kontrol grubunun o6n test sonuglarina
bakildiginda iki grup arasinda anlamli farkin olmadigi goriilmiistiir. Bu nedenle iki
grubun son test sonuglar1 arasinda anlamli farkin olup olmadigina dair bagimsiz
orneklem t testi ile analiz yapilmistir. Arastirmayla ilgili bagimsiz 6rneklem t testinin
biitiin varsayimlari incelenmis ve iki grup arasinda anlamli farkin olup olmadigina dair
p=0.05 degeri ile yorumlanmistir. Bununla birlikte haftalik gozlemler ve yari
yapilandirilmis goriismeler gibi nitel veriler tematik icerik analizi yontemiyle analiz

edilmistir.

Bu analizler sonucunda goriismeler “Scratch programlamaya yonelik algilar”, “Hedefe
dayali senaryoya yonelik algilar”, “Calisma kagitlarma yonelik algilar” ve “Oz
degerlendirmeye yonelik algilar” temalar1 altinda kategorize edilmistir. Scratch
programlamaya yonelik 6grencilerin goriisleri analiz edildiginde kodlama asamasinda
ve tasarim asamasinda zorluk/kolaylik algilari; Scratch programinda hosa giden
durumlar (Cizilen yada hazir karakterlerin canlilik &zelligi kazanmasi, dinamik
(hareketli 6geler) , kodlarin gorsel ve siiriikle birak yontemiyle olusturulmasi, kendi
istedikleri sekilde 6zgiin bigimde tasarlamak, hazir karakter kullanmak vb. ); hosa
gitmeyen durumlar (kodlamada zorluk yasama, kodlarin yerini karigtirma ve
bulamama, kodlar arasinda mantik kuramama, bazi senaryo oyunlarinda kodlarin fazla
ve uzun olmasi, tasarimda kendi ¢izimde zorluk yasama, bazi hazir karakterlerin hosa
gitmemesi, kodlarda hata olugsma durumu, kodlarin hatali sekilde yerlestirilmesi vb.);
program calistifinda mutluluk, ilgi ¢ekme, hosa gitme, begenme, hayal giiciinii
gelistirme, Ozgliven, motivasyon, pekistire¢ (0diil) etkisi, hiisran, kusku,
endise/kaygilanma, basar1 duygusu, hirs duygusu, hemen bitirme istegi, eglenceli ve
zevkli bulma, sinirlenme/6tke/ kizginlik/program calismadiginda iiziilme gibi
duyugsal faktorler; Hedefe dayali senaryoya yonelik Ogrencilerin goriisleri analiz
edildiginde karikatiirize semalar, devam niteliginde senaryolarin hikaye bitisikligi,

konusma baloncuklarindaki metinler gibi gérsel boyutuyla ilgili faktorler, senaryolarin
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kolaylagtirma etkisi, g0sterilen senaryolara baglilik, senaryolarin tasarimi
siirlandirma durumu, senaryolarin dgretici olmasi, anlatiminin agik ve anlasilir
olmast, 6grencilerin seviyelerine uygunluk, iyi yada kotii hazirlanmis olmasi, hikayeye
aitlik duygusu (ger¢ek yasam etkisi), senaryolar1 kurgulayabilme ve fikir
olusturabilme, senaryodaki karakterler, senaryoda agiklayict yonergelerin bulunmasi
gibi yapisal boyutuyla ilgili faktorler, esneklik boyutunda &grencilerin kendi
diisiincelerine gore tasarim yapabilmesi, siirenin yeterliligi ve 6z degerlendirme ile
ilgili faktorler (kendi yaptigi triini ve kendi Scratch performans puanlarini
degerlendirebilme) ele alinarak nitel temalar olusturulmus ve bu temalar kod analizleri
ile belirtilerek yorumlanmistir. Gorlismelerin analizi ile ilgili olarak gorsel tasarim ve
kod bloklar ile ilgili 6rnek kod semalar1 ve bir 6grenciye ait yapilan goériismenin

analizi Tablo 6, Tablo 7 ve Tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 6: Ogrencilerin HDS/ Calisma kagitlar1 dogrultusunda gelistirdikleri Scratch

uygulamalarinin Gorsel Tasarima iliskin Gortisleri

Scratch Gorsel Programlamanin Tanimlanmasi

Tasarim agamasinda kolaylik
Tasarim agamasinda zorluk
Hosuna giden yanlari
s Gorsellik
% Tasarim (Ozgiin Tasarim)
< Ogrencilerin Kendi gizimleri
¢ Hazir karakterleri kullanmak
¢ Cizilen ya da hazir karakterlerin canlilik (hareket 6zelligi kazanmast)
Hosa gitmeyen yanlari
% Tasarim

+ Kendi ¢izimde zorluk yagsama

« Hazir karakterler kullanmak

Esneklik (Farkl: karakterler kullanma)

Tasarima yogunluk verme
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Tablo 7: Ogrencilerin HDS/ Calisma kagitlart dogrultusunda gelistirdikleri Scratch

uygulamalarinin Kodlama ve Kod Bloklarina iliskin Goriisleri

Scratch Gorsel Programlamanin Tanimlanmasi

Kodlama asamasinda kolaylik
Kodlama asamasinda zorluk
Hosuna giden yanlar1
% Kodlama
¢ Kodlarda Siiriikle Birak Yo6ntemi
% Kodlarmi ¢aligtirabilme
Hosa gitmeyen yanlari
% Kodlama
+ Kodlamada zorluk yagama
+ Kodlarda mantik kuramama
+ Kodlamalarin fazla ve uzun olmasi
+» Kodlarda siiriikle birak yontemi- Yanlis yere koyma
+» Kodlarda hata olusma durumu
¢ Program calismadiginda 6fkelenme
« Sahneler arasi gecislerde zorlanma
« Kostiimler arasi gecis kodlarinda zorlanma
+ Kodlama agamasinda yeterli zaman kalmama ve zorlanma
Hata olusma durumu
+ Kodlarda renkleri karistirma
+  Yanlis kod pargacigi ekleme
+» Kodlar sekil olarak karistirma
¢+ Hareket blogunda hata
¢ X,y koordinat kodlarinda hata
¢ Dogru kodun yerini bulamama
+ Kodlamada siiriikle birak yontemiyle yanlis yere koyma
¢ Sesle ilgili kodlarda hata
+  Gorliniim blogunda hata
+» Kontrol blogunda hata
« Degiskenler blogunda hata
s Algilama yada Operatdrler blogunda hata
s Kodlamada baz1 seyleri eklemeyi unutma

Hata olugsmama durumu
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Tablo 8: Ogrenci (5) ile gergeklestirilen Goriisme Kod Analizi Ornegi

DG-Ogrenci (5)

Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Kod Analizi Ornegi- Ogrenci5s

Zorluk Algisi

Kodlarda hata

olusma durumu

Hosa giden yanlar

Hosa gitmeyen
yanlar

Hata Olusma Durumu

Senaryoya  Yonelik

Algilar

Senaryolarin

kolaylagtirma etkisi

“Hem zor hem kolaydi. Zor olmasmin nedeni kodlamalarin bazen uzun
olmasi, kolay olmasinin nedeni ise tasarimlarin kendimiz yapryor olmamiz”
“Dogru kod olmadiginda hatalarla karsilasabiliyoruz. Ve bazen hangi kodlari
ekleyecegimiz aklimiza gelmiyor bazen ya da kodlarin yerini bulmada

zorlanabiliyoruz.”

“Garsellik ve Kodlama. Ciinkii zaten gorselleri de eminim pek ¢ok kisi sever.
Ama bazilar1 kodlamay1 pek sevmiyor. Benim kodlamay1 sevme degisik ve
zor olmasina ragmen kodlarin siirekle birak seklinde olmasi ve renkli renkli
olmasi biraz da giizel ve eglenceli bence. Hazir olan tasarimlar hosuma gitti.
Bazi gorsel karakterler cok komikti. Bana eglenceli gelmigti.”
“Tasarim1 Biraz hosuma gitmedi. Tasarimu hani bilgisayarda yapiyoruz ya
bana gore de, bilgisayarda karakterleri olustururken acaba yapabilecek
miyim diye diigtintirken elim biraz titriyordu. Hani Kendimiz ¢iziyoruz ya o
yiizden biraz zorlandim. Zorlandigim i¢in de tasarimini kendimiz yapmamiz
konusunda zorluklar yasadigimiz igin tasarimini yapmak pek hosuma
gitmiyordu. (heyecan, kaygi, endiselenme, bilgisayar ortaminda tasarimda
zorluk)”

“Birka¢ kere olmustu. Yani karistirdim. Kodlarin yerlerini karistirdigim

i¢in de bazen hatalar olustu.”

“Tabiki de begendim ama birseyi begenmedim labirent oyununu yaparken
cok zorlanmistim. Zorlandigim icin de begenmedim. Izledigim
senaryolardaki animasyonlar giizeldi, anlagilirdi . Senaryolar ¢ok farkliyd:
boyle ¢ok begenerek izledim. Eksik yanlar1 yoktu bence. Cok iyi
hazirlanmigti senaryolar. Giizeldi yani. Benim hosuma gitti senaryolar.
(Zorluk yasadigimmi1 begenmeme, senaryolar1 begenme, hosa gitme, ilgi

cekici ve farkli bulma, anlasilirlik ve agiklayicilik )”

“Evet ¢linkii o senaryoyu izliyorsun ve izlerken ne yapacagimizi énceden
kafamizda canlandiryyorduk zaten kendiliginden geliyor digerleri de

(Akilda canlandirma)”
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Tablo 8: Ogrenci (5) ile gergeklestirilen Goriisme Kod Analizi Ornegi-devami

Gosterilen “Hayir. Senaryolar beni hi¢ sinirlandirmadi. Hayal Giiciimii gelistirdi. Faydast da
senaryoya nasil desem daha ¢ok hayal giiciimii gelistirdi. Aklimda yani o senaryoyu izlemeden
baglilik/ once aklimda parti oyunu yapmak falan vardi. Ama o senaryolari izledigim zaman

Sinirlandirma  daha farkli oyunlar da tasarlayabilecegimizi gordim. Bu da beni ¢ok mutlu etti.

etkisi Hayal diinyam gelisiyor ve aklima daha farkli seyler geliyordu. Bide Oyunlari

yaptik¢a kendime olan giivenim de artt1. Kendim artik giizel oyunlar yapabilecegime

inaniyorum. (Hayal giiciini gelistirme, Mutluluk, 6zgiiven, motivasyon)”

Senaryodaki

karakterler

Senaryolarin

yapisal boyutu

Verilen siirenin

yeterliligi

Senaryo
olmadan oyun
tasarlama

“Erenin annesi ¢ok kibar . Zaten Erenin arkadaslar1 da boyle. Senaryoyu
izledigimde zaten her yere sagilmig hediyeler. Eren de ayni nazik annesi gibi. Giizel
tasarlanmig. Simdi onlar ger¢ek hayatta olsaydi gergekten de giizel olurdu. Mesela
ben Eren’in arkadasi olsaydim. O da beni partiye ¢agirsaydi. Gergekten de ¢ok
mutlu olurdum. Onlar benim hayal giictimii genisletti. (i¢sellestirme, gercek yasam
etkisi, begenme, hayal giiciinii genisletme)”

“Senaryoda izledigimiz a¢iklamalar ve bizden ne yapmamizi istedigi agiklamalar

oyun tasarlamamizi kolaylastirdi.”

“Bazilarini bitirebildim bazilarini bitiremedim. Yaptigim oyunlarin bazilari yarim
biraktim ¢iinkii tasarimlarina ¢ok zaman ayirdigimda kodlari yetistiremedim ama
bazilar1 da giizel oldu. Siire yetmedigi igin yarim biraktim, siirem yetseydi hepsini
tamamlardim.

“Kendimi biraz tuhaf hissederdim ¢iinkii senaryodaki animasyonu izlemedigimde
ne yapacagimi hemen aklima gelmez. Hayal edemedim. Yada basit seyler
diistiniiriim, ve bigeyler diisiinmek i¢in fazladan zaman harcamak zorunda
kalirrm. Ama Senaryodaki Animasyonlar hayalllerimi gelistiriyordu. Aslinda
aklimda bir seyler gelistiriyordu. Simdi kendim oturdugumda diisiinmeye
baslayinca ne yapacagimi bilemedigim i¢in basim agriyor. Ama Direk

izledigimde nasil yapacagim aklima geliyor.”

Ayrica veri analizi siirecinde Ogrencilerin haftalik Scratch performans uygulamalari

Dereceli puanlama anahtar1 (Rubrik) ile degerlendirilmistir. Rubriklerin kodlama

asamasinda Hedefe dayal1 senaryonun dgeleri g6z ontinde bulundurularak 6grencilerin

performanslari;

Gelistirilmeli (1), Orta Diizeyde (2) ve Mikemmel (3) dereceli

kriterlerine gore degerlendirilmistir. Her hafta icin dereceli puanlama anahtar

kriterleri ayr1 ayr1 belirlenmis ve Ogrencilerin Scratch performanslari bu kriterlere

gore karsilastirilmistir. Ornegin Hafta 2- Piyano oyununa iliskin dereceli puanlama
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anahtar1 (Rubrik) in kod analizi Tablo 9’da gosterilmis olup diger tiim haftalarin

Rubrik kod analizleri de Ekler (Ek C ) kisminda gdsterilmistir.

Tablo 9: Hafta 2- Etkilesimli Piyano Oyunu Rubrik Kod Analizi

Hafta2

Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Etkilesimli Piyano Oyunu Uygulamasi

Kazanimlar:

2.Hareket blogunu kullanabilme

3.Gortiniim blogunu kullanabilme

4.Ses blogunu kullanabilme

5.Kontrol blogunu kullanabilme

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Nitelikler

Renk efektini degistirme

Gelistirilmeli

1)
Higbir karakter
lizerinde renk
efektini
degistirilmemistir

veya Sadece 1 veya 2
Karaktere Renk
efektini  degistirme

uygulanmistir.

1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme

Orta Diizeyde

@

2 den fazla
karaktere Renk
efektini degistirme
etkisi

uygulanmaistir.

Miikemmel

®)

Sahnedeki biitiin
karakterlere Renk
efektini

degistirme dogru

bir sekilde
uygulanmistir.
Boylece  estetik

olarak giizel bir
gorunim

yakalanmugtir.
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Tablo 9: Hafta 2- Etkilesimli Piyano Oyunu Rubrik Kod Analizi devami

Farkli Karakterler ekleyebilme
(Balon, Nota, Sapka,

Insan, mikrofon, )

Piyano notalarim1 ekleyebilme

ve yerlestirebilme

Karakterlere farkli kostiimler

ekleyebilme

Sahne arkaplanini degistirme

Kazanima uygun hig¢
karakter
eklenmemigtir veya
Sadece 1 Kkarakter
eklenmis yada
tasarima uygun
olmayan karakterler
eklenmistir.

Piyano notalar1 hig
eklenmemigtir veya

Piyano notalarindan

sadece bir tanesi
eklenmistir.
Karakterlere hig fakl
kostlimler

eklenmemigtir veya

Karakterlerden

sadece 1 tanesine
farkll kostiimler
eklenmistir.

Sahne arkaplani
degistirilmemistir
veya Sahneye
arkaplan  eklenmis

ancak hedefe uygun
bir arkaplan

secilmemistir.

2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme

Karakterleri hareket ettirebilme

Karakterlere higbir
sekilde hareket etme
ozelligi
kazandirilmamigtir
veya Karakterlerden
sadece 1 tanesine

hareket eklenmistir.

Amaca uygun
olarak 2 den fazla
karakter

eklenmistir.

Piyano
notalarindan sadece
2 3 tanesi

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve

2 den fazla
karaktere farkli
kostiimler
eklenmistir.
Sahneye arkaplan
eklenmis ve hedefe
uygunlugu  kabul
edilebilir
niteliktedir.

Karakterlerden 2 ve

2 den fazla
karaktere farkl
hareketler
eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen

karakterler dogru
bir sekilde

eklenmistir.

Piyano notalarinin
hepsi
sekilde

dogru bir

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere farkli
kostiimler

eklenmistir.

hedefe

olarak

Sahneye
uygun
arkaplan eklenmis
ve aynl zamanda
sahnenin
arkaplanina renk
efekti

uyarlanmustir.

Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere farkli
hareketler

eklenmistir.
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Tablo 9: Hafta 2- Etkilesimli Piyano Oyunu Rubrik Kod Analizi devami

Dondiirme kodunu kullanabilme

Karakterlere

dondiirme kodu
eklenmemis yada
dogru sekilde
eklenememistir veya
sadece 1 tanesine

eklenmistir.

3)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme

Kostlimler arast gecis kodunu Kostiimler arasi

verebilme

gecis kodlar1 dogru
sekilde
eklenmemigtir veya
Karakterlerden
sadece 1 tanesine
kostiimler arasi gegis

kodlar1 eklenmistir.

4) Ses Blogu komutlarini kullanabilme

Tasarima uygun her

vurus ve nota belirtilerek farkli

ses ekleyebilme

Tasarima Uygun her
notaya vurus ve nota
ses kodlari hi¢
kullanilmamistir

veya Karakterlerden
sadece 1, 2 tanesine

ses kodu eklenmistir.

5) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil Bayrak Tiklandiginda

kodunu ekleyebilme

Yesil Bayrak
tiklandiginda  kod
blogu hig¢
kullanilmamastir

veya Karakterlerden
sadece 1 tanesine

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve
2 den fazla
karaktere farkli
dondiirme kodlar1

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve

2 den fazla

karaktere
kostiimler arast
gecis kodlar1
eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve
2 den fazla
karaktere vurus ve
nota ses kodlar
birbirine
karigmayacak
sekilde

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve
2 den fazla
karaktere yesil
bayrak
tiklandiginda
kontrol kodu

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen

karakterlere farkli
dondiirme kodlar1

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere
kostlimler  arasi
gecis kodlar1

eklenmistir.

Sahnedeki biitiin
piyano notalarina
tasarima  uygun
her notaya vurus
ve nota
belirtilerek farkl
ses kodlar1
birbirine
karigmayacak
sekilde

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere yesil
bayrak
tiklandiginda
kontrol kodu

eklenmistir.
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Tablo 9: Hafta 2- Etkilesimli Piyano Oyunu Rubrik Kod Analizi devami

Karakter Tiklandiginda kodunu

ekleyebilme

Bekleme kodunu kullanabilme

Tekrar Dongiisii olarak Siirekli
kodunu ekleyebilme

Gorevi Tamamlayabilme

Karakter Karakterlerden
tiklandiginda  kod  (Piyano

blogu hi¢ notalarindan) 2 ve
kullanilmamistir 2 den fazla

veya Karakterlerden karaktere karakter

sadece 1, 2 tanesine tiklandiginda

karakter kontrol kodu

tiklandiginda kontrol  eklenmistir.
kodu eklenmistir.

Bekleme kodu hi¢ Karakterlerden

(piyano

notalarindan ) 2 ve

kullanilmamigtir
veya Karakterlerden
fazla

sadece 1, 2 tanesine 2 den

stirekli dongii kodu karaktere bekleme

dogru bir sekilde kodu dogru bir
eklenmistir. sekilde
eklenmistir.

Siirekli dongli kod Karakterlerden

blogu hi¢  (piyano

kullanilmamistir notalarindan ) 2 ve
veya Karakterlerden 2 den fazla
sadece 1, 2 tanesine karaktere  siirekli

sirekli dongli kodu dongii kodu dogru

dogru eklenmistir. eklenmistir.
Gorevi biitiin kazanimlara uygun olarak
istenilen bir sekilde tasarlamis ve kodlar
dogru bir sekilde yerlestirmistir. Yesil
bayraga tiklandiginda gorsel olarak
animasyonlu davetiye uygulamasi basarilt
bir sekilde ¢alistirilmastir.

Gorevi kazanimlara uygun olarak yerine
getirmemis, tasarimda ve kodlamada
birtakim hatalar yapmis ve yesil bayrak
istenilen  bir

tiklandiginda bigimde

animasyonlu davetiye calistirllamamstir.

Tasarima ait
biitlin ~ istenilen
karakterlere

(piyano notalarina
) karakter
tiklandiginda
kontrol kodu

eklenmistir.

Tasarima ait
biitlin  istenilen
karakterlere

(piyano notalarina
) kostiimler arasi
gegisin  basarili
sekilde ¢aligmasi
amaciyla bekleme

kodu dogru bir

eklenmistir.
Tasarima ait
biitin  istenilen

karakterlere

(piyano notalarina

) sirekli dongi
kodu dogru
eklenmistir.

Puan

Puan
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Ogrencilerin haftalik Scratch performans uygulamalar: siirecinde hafta hafta yapim
asamalar1 gozlemlenerek gozlem formu olusturulmustur. Ornegin Hafta 2- Piyano
oyununa iligkin gézlem formunun kod analizi Tablo 10’da gdsterilmis olup diger tiim

haftalarin G6zlem formu kod analizleri de Ekler (EK E) kisminda gosterilmistir.

Tablo 10: Hafta 2- Etkilesimli Piyano Oyunu Gézlem Formu Kod Analizi

Ogrenci Adi-Soyadi: Siire Basar1 Notlar
GozlemTarihi:

Saat:

Degerlendirme Kisa Normal Uzun Koti Orta lyi

Kriterleri

Scratch’te  sahneyi w *
degistirebilir.
Gorevi biitiin kazanimlara

Scratch’te yeni * *

Karakter ekleyebilir uygun olarak istenilen bir

sekilde tasarlamig ve

Scratch’te bir = * kodlart dogru bir sekilde

karaktere farkl yerlestirmistir. Yesil

kostiimler bayraga tiklandiginda

ekleyebilir gorsel olarak etkilesimli
piyano oyunu uygulamasi

Hareket kod blogunu * * basarth  bir  sekilde

kullanabilir. calistirilmustir.

Kontrol ve Olaylar * *

kod bloklarimi

kullanabilir.

Gorliniim kod * *

blogunu kullanarak,
eklenen karakterlere
kostim  degisikligi
yaptirabilir.

Ses kod blogunu * *

kullanabilir.
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3.7 Gecgerlik ve Giivenirlik

Uygulama asamasinda deney ve kontrol grubunda hem teorik hem de uygulama siireci

esnasinda,

Egiticinin ayn1 olmasi,

Ogretim ortamiin ayn1 olmasi,

Ogrenme igeriginin ayn1 olmasi,

Ogrenme igeriginin ve hedef senaryolarin ayni1 isleyis sirasini takip etmesi,
Ogrencilerin ayn1 okulda ayn1 bilgisayar laboratuvarinda ayni bilgisayarlari
kullanmast,

Ogrencilerin uygulama saat araliklarmin ve siirelerinin aym  sekilde

planlanmas1 gibi hususlar goz oniinde bulundurularak gergeklestirilmistir.

Bununla birlikte uygulama siirecinde gecerlik ve giivenirlik saglanmaya c¢alisilmistir.

Ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerin kod analizleri iki ayr1
arastirmaci tarafindan degerlendirilerek, nitel verilerin analizinde gézlemciler
arasi glivenirlik saglanmaya ¢alisilmistir.

Ayrica Ogrencilerin  haftalik  Scratch performanslarin1  degerlendirmek
amactyla her hafta i¢in ayr1 ayr tasarlanan rubriklerin olusturulma siirecinde
programlama ¢gretiminde 1 alan uzmani, 1 igerik uzmani ve 1 6lgek gelistirme
uzmanlarinin  goriisleri alinarak gecgerlik ve gilivenirlik saglanmaya

caligilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

IV. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde yar1 deneysel aragtirma deseniyle yapilan arastirma siirecinde elde edilen
bulgular ve bu bulgularin yorumlanmasi ifade edilmistir. Arastirmaci elde ettigi
bulgularla Arastirmanin amaci ve alt hedefleri dogrultusunda arastirma sorularina
yanit aramaya c¢alismis ve arastirma sorular1 temel alinarak bu bulgular ortaya
koyulmustur. Arastirmada nicel verilere yonelik yapilan istatistik analizlerinden elde
edilen veriler tablolar araciligiyla gosterilmis ve yorumlanmigtir. Bunun yaninda
gbzlemler ve yar1 yapilandirilmis gériismeler gibi nitel verilere yonelik tematik igerik
analizi yontemiyle elde edilen bulgular ise temalarla ve kod analizleri ile belirtilmis ve

yorumlanmustir.

4.1 HDS’lerin Scratch Kullanma Siirecine Etkisi

Yapilan analizler sonucunda elde edilen nicel ve nitel bulgularin sunulmasi ve bu
bulgulara iligkin yorumlarin yapilmasi amaciyla gerceklestirilen analiz sonuglari
tablolara aktarilarak gerceklestirilmistir.  Arastirma siirecinin objektif sekilde
aktarilmast amaciyla veri toplama araglar1 olan, 6n test- son test dlgme araci,
ogrencilerin Scratch uygulama projeleri ekran kayitlari, 6grencilerle yapilan yari
yapilandirilmig goriismeler ve aragtirmact gozlem formlarindan alintilar birlikte

yorumlanmustir.

Ogrencilerin Scratch programmni kullanma performanslarina dair bircok sekilde veri
toplanmistir. Bunlardan ilki haftalik olarak uygulama esnasinda olusturduklari
triinlerdir. Tasarlanan friinler Scratch dereceli puanlama anahtari (Rubrik) ile
degerlendirilmis ve 0grencilerin gorsel tasarim, kod bloklarimin dogrulugu ve iiriin
tamamlama durumlarindan aldiklar1 puan ortalamalar1 tablolarla ve grafiklerle

gosterilmistir.

80



4.1.1 Gorsel Tasarim
Ogrencilerin Gorsel tasarim ortalama puanlari, deney ve kontrol gruplar igin

Karsilastirilmali olarak Tablo 11 ve Sekil 27’de 6zetlenmistir.

Tablo 11: Gorsel Tasarim Ortalama Puanlari

Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta

Grup
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Deney 78.33 90 8458 8125 82.08 91.67 92.08 90.56 93.67 93.33

Konrol
69.33 7433 68.33 68.33 7125 87.08 8208 83.89 7133 77.78

Tablodaki Ogrencilerin HDS/ Calisma kagitlar1 dogrultusunda gelistirdikleri Scratch
uygulamalarinin Gorsel Tasarim Ortalama Puanlarina bakildiginda Deney grubu
ogrencilerinin Kontrol grubu 6grencilerine kiyasla daha yiiksek skorlar elde ettigi ve
ortalama puanlarinin her hafta daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. HDS’lerle caligsan
deney grubu Ogrencilerinin bu dogrultuda gelistirdikleri Scratch uygulama
performanslart ve 6gretim siiregleri gozlemlendiginde 6grencilerin, kontrol grubuna
kiyasla tasarimlarinin daha yaratici ve senaryolara benzetim yapilarak ve
i¢sellestirilerek daha 6zgiin yapildigi ancak kontrol grubundaki 6grencilerin tasarim
siirecinde zorlandiklari, ne ¢izeceklerini hemen diisiinemedikleri ve tasarim i¢in daha
fazla zaman ayirdiklari gozlemlenmistir. Burada HDS’lerin &grencilerin Scratch
uygulama performanslarina bakildiginda yaratici diisiinme becerilerini destekledigi ve
hayal giiclinii gelistirdigi goz oniinde bulundurularak 6grencilerin tasarim siirecinde
daha keyifli, daha eglenceli bir siire¢ izledikleri ve daha giizel, farkli ve yaratici
tasarimlar yaptiklari, istenilen gorevleri yerine getirdikleri ve bunun yaninda farkl
farkli karakterler de olusturularak esneklik kazandirdigi gozlemlenmistir. Grafik
incelendiginde Deney Grubu ve Kontrol grubunun Hafta6 balon patlatma ve Hafta8
tugla kirma oyununda gorsel tasarim puanlarinin oldukca birbirine yakin oldugu
goriilmiistiir. Bu senaryolarda istenilen gorevler daha ¢ok kod bloklariyla ilgili olup

tasarimsal olarak anlamli farklilik goriilmemistir. Bununla birlikte Hafta9 trafik
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kurallar1 oyunu senaryosunda deney grubu ve kontrol grubu arasinda oldukea fazla
fark oldugu gozlemlenmistir. Bu haftanin 6zelligi diger haftalara gore nispeten daha

kompleks bir yapida olmasidir.

Gorsel Tasarim Ortalama Puanlari
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Sekil 27: Gorsel Tasarim Ortalama Puanlari

Ayrica 6grencilerle yapilan goriismeler sonucunda da deney grubundaki 6grencilerin
tasarim asamasinda ¢ok fazla zorlanmadiklar aksine eglenceli ve keyifli bir sekilde
tasarim gorevlerini tamamladiklari ifade edilmistir. Ogrencilerin kendi tasarimlarimni
begendikleri, senaryolardaki hazir gorsellerden yararlandiklar1 ve hatta kendi
cizimleriyle olusturduklar1 kisimlarda motivasyonlarinin ve 6zgiivenlerinin arttigina
dair bildirimlerde bulunmuslardir. Ornegin deney grubundan D3 (deneygrupdgrenci3)

ve D7 (deneygrup6grenci7) bu durumu soyle dile getirmistir.

“Tasarim asamasi daha ¢ok hosuma gitti. Ciinkii insan tasarimi daha kolay
yapabiliyor. Tasarim asamasinda hem karakterleri bazen kendim ¢izdigim hem
de bazen hazir karakterleri kullanmak hosuma gidiyordu. Ve daha kolay

geliyordu bana.” (D3)

“Gorsel tasarmmini kendim yaptigin i¢in, kendim tasarladigin icin giizel
gorliniiyor. Kendi c¢izdigimde daha ¢ok hosuma gidiyor hazir karakter

eklemektense. Nasil olsa kendi emeginle yapiyorsun yani.” (D7)
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Bununla birlikte deney grubundaki ogrencilerden bazilarinin tasarim asamasinda
zorlandiklar1 ancak kontrol grubundaki Ogrencilerden tasarim asamasinda zorluk
cekenlerin deney grubuna kiyasla daha fazla oldugu gézlemlenmistir. Ornegin Deney

grubundan D5 ve K4 (kontrolgrupdgrenci4) bu durumu soyle ifade etmistir.

“Tasarimda, karakter falan bulmakta daha ¢ok zorlandim. Bilgisayarda oldugu

icin ¢izemedim.” ( D5)

“Tasarimini olustururken zorlaniyordum ve ge¢ kaliyordum yapamiyordum

bazi tasarlayacagim seyleri.” (K4)

Kontrol grubu 6grencileriyle yapilan goriismeler incelendiginde tasarlarken akilda
canlandirmada zorlandiklari, neyi tasarlayacaklarini diistinmek i¢in ekstra siire
harcadiklar1 ancak yine de tasarlamaya calistiklar ifade edilmistir. Ogrencilerin
tasarimda daha ¢ok hazir karakterler kullandiklari, bazi senaryolarda tasarim
asamasint begendikleri, kendi ¢izimiyle tasarladiklari ya da hazir kullandiklar
nesnelerin hareket 6zelligi kazanmasinin kontrol grubu 6grencilerini de motive ettigi
belirtilmistir. Ayrica baz1 dgrencilerin tasarim agamasinin onlarin daha ¢ok hosuna
gittigi sonuglar1 ortaya ¢ikmustir. Ornegin kontrol grubundan K2 bu durumu sdyle

ifade etmistir.

“Kendim tasarlayinca daha ¢ok begeniyorum. Kendim ¢izince daha kendime

yakin hissediyorum, mutlu oluyorum.” (K2)

Hem deney grubunda hem de kontrol grubunda tasarim kisminda kendi c¢izim
asamasinda ya da hazir gorsel karakterler bulmada zorluk yasayan 6grenciler olmustur.

Bu durumu baz1 6grenciler su sekilde dile getirmistir.

“Gorsellikte kendim ¢izmek biraz daha zor oldugu i¢in daha c¢ok hazir
karakterlerle tasarim daha iyi oluyordu benim i¢in. Ciinkii ¢cizmede daha ¢ok

zorlandigimiz i¢in biraz vakit kaybi oluyordu.” (D1)

“Oradaki hazir karakterleri bazen bulmakta zorlaniyorum bazen de tam

istedigim sekilde gilizel bulamiyorum. O yiizden kendim ¢izerek karakterleri
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kendim tasarliyorum. Oradaki karakterleri bazen giizel bulmuyorum,

begenmiyorum.” (D4)
“Bazen tasarlarken zorlandim. Kendim ¢izemedim bazi seyleri.” (K4)

Deney grubundaki ogrenciler tarafindan tasarladiklart1 nesnelere ya da hazir
kullandiklar1 gorsel nesnelere hareket ve animasyon 6zelligi kazandirmalarinin onlar1
motive ettigi ifade edilmistir. Ornegin deney grubundan D2 bu durumu soyle ifade

etmistir.

“Kendim hareket ettirebiliyorum sonugta kendim ¢izebiliyorum. Orada kendi

¢izdigim karakterler hareket edince daha da motive ediyor beni.” (D2)

Ayni sekilde Kontrol grubu oOgrencilerinden bazilar1 da tasarladiklar1 nesnelerin
hareket ve animasyon 6zelligi kazanmasinin onlar i¢in anlam ifade ettigini belirtmistir.

Ornegin kontrol grubundan K6 bu durumu soyle ifade etmistir.

“Adamin yiirime Ozelligi ya da dalgicin yiizme 0Ozelligi kazanmasi gibi

yaptigimiz karakterler hareket edince hosumuza gidiyordu.” (K6)

Deney grubundaki o&grencilerin genellikle senaryolardaki karakterleri birebir
i¢sellestirdikleri, bu nedenle tasarima ¢ok fazla agirlik verdiklerinde bazi 6grencilerin
siire olarak gorevi yetistirmede zorlandiklar1 goriisleri ifade edilmistir. Kontrol
grubundaki o6grencilerinde ise neyi tasarlayacaklarini diisiinmek i¢in ekstra siire
harcadiklar1 ve bu nedenle goérevi yetistirmede zorlandiklari gézlemlenmistir. Bu

durumla ilgili Ornegin deney grubundan D1 su sekilde goriis belirtmistir.

“Tasarimma ¢ok agirlik verdim sanirim. Ciinkii yaptigim oyunun giizel
olmasini isterim. Her ne kadar kodlarin ¢alismasi 6nemli ise tasarim da 6nemli

bence. Bu yiizden tasarimina da ¢ok zaman ayirdim.” (D1)

Ogrencilerle yapilan yari yapilandirilmis goriismeler sonucunda &grencilerin gorsel

tasarima iligkin goriis frekanslar1 Tablo 12°de 6zetlenmistir.
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Tablo 12: Ogrencilerin HDS/ Caligma kagitlar1 dogrultusunda gelistirdikleri Scratch

uygulamalarinin Gorsel Tasarima iliskin Goriis Frekanslar1 (DG-KG)

Scratch Gorsel Deney Grubu (f) Kontrol Grubu (f)
Programlamanin Tanimlanmasi

Tasarim agamasinda kolaylik 7 4

Tasarim agamasinda zorluk 4 5

Hosuna Giden yanlar1

Gorsellik 6 4
Tasarim (Ozgiin tasarim) 7 4
Ogrencilerin Kendi Cizimleri 3 3
Hazir karakterleri kullanmak 4 7
Cizilen ya da hazir 5 4

karakterlerin canlilik (hareket)
ozelligi kazanmasi

Hosa gitmeyen yanlar

Tasarim 3 1
Kendi ¢izimde zorluk yagama 5 6
Hazir karakterler kullanmak 1 -
Esneklik

Kendi diislincelerimize gore 5 2
tasarim

Farkli karakterler kullanma 6 -
Tasarima yogunluk verme 4 1
Tasarimi begenme 6 4
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4.1.2 Kod Bloklarimin Dogrulugu
Ogrencilerin  HDS/ Calisma kagitlar1  dogrultusunda gelistirdikleri ~ Scratch
uygulamalarinin Kod Bloklarmin Dogrulugu Ortalama Puanlar1 Tablo 13 ve Sekil
28’de gosterilmistir.

Tablo 13: Kod Bloklarinin Dogrulugu Ortalama Puanlari

Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta

Grup
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Deney 73.61 8520 84.16 88.67 91.94 88.06 9111 88.64 9500 93.72

Kontrol 64.44 5583 5760 59.25 72.64 69.58 73.89 7833 69.79 76.03

Tablodaki Ogrencilerin HDS/ Calisma kagitlar1 dogrultusunda gelistirdikleri Scratch
kod bloklarinin dogrulugu ortalama puanlarina bakildiginda deney grubu
ogrencilerinin kontrol grubu dgrencilerine kiyasla daha yiiksek skorlar elde ettigi ve
ortalama puanlarinin her hafta daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Deney grubu
ogrencilerinin Scratch kullanim performanslari ve 6gretim siirecleri gézlemlendiginde
ogrencilerin kod bloklartyla ilgili gérevleri gergeklestirmede kontrol grubuna kiyasla
daha bagarili olduklari, daha az hata yaptiklart ve daha az zorlandiklar
gozlemlenmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin kodlamada zorluk yasama, kodlarda
mantik kuramama, kodlamalarin fazla ve uzun olmasi, kodlarda stirtikle birak yontemi
ile yanlis yere koyma, kodlarda hata olusma durumu, program c¢alismadiginda
ofkelenme, kodlarda renkleri karistirma, yanlis kod parcacigi ekleme, kodlar sekil
olarak karistirma, dogru kodun yerini bulamama, kostiimler aras1 gegis kodlarinda
zorlanma, kodlamaya yeterli zaman kalmama/zorlanma ve kodlamay istenilen siirede
yetistirememe, kod bloklarini yerlestirmede yanlis yere koyma ya da eksik kod yazimi
seklinde sorunlarla daha ¢ok karsilastiklar1 ve kod yaziminda daha ¢ok kaygi

yasadiklar1 bu nedenle performanslarinin daha diisiik oldugu gézlemlenmistir.
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Deney Grubu ve Kontrol grubunun Haftal animasyonlu davetiye ve Hafta8 tugla
kirma oyununda Kod bloklarimin dogrulugu ortalama puanlarinin oldukg¢a birbirine
yakin oldugu goriilmistiir. Bu senaryolarda istenilen gorevler daha c¢ok gorsel
tasarimla ilgili olup kod bloklarmin dogrulugu bakimindan anlamli farklilik
goriilmemistir. Bununla birlikte hafta? etkilesimli piyano oyunu ve hafta 9 trafik
kurallar1 oyunu senaryosunda deney grubu ve kontrol grubu arasinda oldukga fazla

fark oldugu gozlemlenmistir.
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Sekil 28: Kod Bloklarinin Dogrulugu Ortalama Puanlari
Ayrica Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda her iki gruptaki Ggrenciler
tarafindan kodlamanin siiriikle birak yontemiyle yapilmasinin onlar i¢in kolaylastirici
ve eglenceli sekilde oldugu ifade edilmistir. Ornegin her iki gruptaki 6grencilerden

bazilar1 bununla ilgili goriis belirtmistir.

“Kodlarin siiriikleyerek birakma seklinde eklenmesi bize kolaylik sagliyordu.
Oyle olmasa belki 2 saatte bitirebilecegimiz oyunu 4 saatte bitiremeyebilirdik

belki.” (D3)

“Kodlarim siiriikleyerek birakip hazir aldigimizda bize kolaylik sagliyordu.
Daha kolay yazabilmemizi sagliyordu. Kodlarin siiriikle birak seklinde olmasi

ve renkli yapida olmasi biraz da giizel ve eglenceli bence.” (D1)
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“Kodlar siiriikleyerek biraktigimizda kolay bir sekilde yapabiliyoruz, bu
hosuma gidiyor.” (K4)

Bununla birlikte kodlarin siiriikle birak yontemiyle kodlarin yanlis yere
koyulmasindan kaynakli bazi &grencilerin hata yapmalarina neden oldugu da
goriislerde ifade edilmistir. Ornegin deney grubu 6grencilerinden D3 su sekilde goriis

belirtmistir.

“Baz1 kodlarda dongiileri i¢ ice koyarken iist {iste koyuyordum.
Koyamiyordum yerine sonra geri ¢ekerken biitiin kod blogu geliyordu. Kodlar
siliniyordu, karisiklik oluyordu.” (D3)

Kodlama asamasinin deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin bazilarinin hosuna
gitmedigi, kodlarin yerini bulmada zorluk yasadiklar1 ve kodlamayla ilgili kaygi
yasadiklar1 goriisleri belirtilmistir. Ornegin deney grubu dgrencilerinden D4 ve kontrol

grubu 6grencilerinden K7 su gorisleri ifade etmistir.

“Baz1 kodlar bloklarin en altinda oldugunda kodlar1 bulamiyordum. O yiizden
kodlamada zorlantyorum. Mesela kontrol blogunda en altta on kez tekrarla
kodu var mesela, onu bulamayinca zorlandim. Bazen bloklarda en alta bakmay1

unutuyorum. Bu yiizden dongii kurarken kodlarda yanliglarim oluyor.” (D4)

“Kodlar1 bloklarda bulurken zorlaniyor, yerlerini karigtirnyordum. Kodlar

arayip bulmaya calisirken vakit kaybediyorduk.” (K7)

Baz1 haftalarda kodlamalarin uzun ve fazla olmasi, siire kaygisindan dolay: her iki
gruptaki Ogrenciler i¢cin de olumsuz durum olusturmustur. Bununla ilgili bazi

Ogrencilerin goriisleri su sekildedir:

“Kodlamalarda bazen sdyle ¢ok uzun oluyor. Uzun olunca insan yapamayacagi
hissine kapiliyor. Kisa siireli yapabilseydik hemen, hem de onu oynamaya da

daha ¢ok zamanimiz olsaydi daha giizel olurdu.” (D4)

“Kodlar1 uzun oldugunda hosuma gitmiyordu. Bazi oyunlarda kodlar kisa

oldugunda onlar hosuma gidiyordu.” (K2)
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Ayrica her iki gruptaki 6grencilerin kodlama asamasinda dikkatsizlik ya da kaygidan
dolay1 kod bloklarinda dogru kodu bulamama ya da yanlig yere yerlestirme gibi
nedenlerden dolay1 hata yaptiklar1 gozlemlenmistir. Deney grubundaki 6grencilerin
kontrol grubuna kiyasla daha az hata yaptigi, kontrol grubundaki 6grencilerin hangi
kodlart kullanacagini bilememesinden kaynakli yanlhis kodlar1 eklemesine ve bu
nedenle fazla siire kaybetmesine neden oldugu goriilmiistiir. Ornegin baz1 dgrenciler

bu durumla ilgili goriisiinii su sekilde dile getirmistir.

“Hata olustu mesela -90 yapmay1 unuttum sadece 90 yapmisim, sag yon yerine

sol yonle karistirdim. Bagka hatam olmadi.” (D5)

“Biraz hatalar oldu ben yanlis yaptim yanlis yerlere koymusum kodlar1 birkag

kez.” (K3)

“Kodlar zor geldiginde yetistiremedim. Kodlar1 bulurken biraz zaman
geciyordu. Bide kodlar1 ekledik diyelim yanlis kod ekleyince oradan
cikartirken onu aliyorduk onu koyuyorduk fln kafam karisiyordu. Kodlar

yapistirdiktan sonra ayirmasi zor oluyordu yanliglari diizeltirken.” (K7)

Ancak kodlama ile ilgili her iki gruptaki Ogrencilerin de kodlarimm1 dogru yazip
calistirabildiklerinde onlari motive ettigi ve tasarladiklar1 oyunlari ¢alistirip ve hatta
kalan siirede kendi oyunlarin1 oynamalart onlar1 olduk¢a mutlu ettigi,
basarabildiklerinde kodlamanin hoslarina gittigi gozlemlenmistir. Deney grubundaki
ogrencilerin kontrol grubuna kiyasla oyunlar: bitirip calistirabilmede daha basarili
olduklar1 ve tasarladiklar1 oyunlar1 oynadiklari, motivasyonlarmin bu sekilde arttig1
gozlemlenmistir. Ayrica Ogrencilerle yapilan goriismelerde de bazi Ogrenciler

tarafindan su sekilde dile getirilmistir.

“Kodlarda hemen yapayim da hemen c¢alistirayim diye acele ederken bazi
kodlarda karigtirmistim. Hemen bitirmeye c¢alisiyordum herkesten dnce bitirip
oyunu calistirayim ve kalan silirede de biraz oyun oynamak i¢in hizli yapmaya

calistyordum.” (D6)

“Yaptiktan sonra oynamak benim hosuma gidiyordu.” (K1)
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Bunun yaninda deney grubu 6grencilerinin hedefe dayali senaryolar1 izleme siirecinde
hangi kodlar1 kullanacaklarin1 diisiinmeleri i¢in ekstra zaman olmasi onlar i¢in
avantajli durum olusturmustur. Bununla birlikte ¢alisma kagitlarinda kod bloklariyla
ilgili yoOnergelerin bulunmasi, kodlarin 06greticiligi acisindan kontrol grubu
ogrencilerine  kolaylk sagladigi  gdzlemlenmistir. Ornegin  kontrol — grubu

ogrencilerinden K6 bu durumla ilgili sdyle bir goriis belirtmistir.

“Calisma kagitlar1 sayesinde kodlarin yapisini ve mantigini anlayabildim. Cok

ogreticiydi. Scratch’i iyi anlamama yardime1 oldu.” (K6)

Ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucunda &grencilerin kod

bloklarinin dogruluguna iliskin goriisleri Tablo 14’de 6zetlenmistir.

Tablo 14: Ogrencilerin HDS/ Caligma kagitlart dogrultusunda gelistirdikleri Scratch

uygulamalarinin Kod bloklarinin dogrulugu iizerine Goriisleri (DG-KG)

Scratch Gorsel Deney Grup Kontrol Grup
Programlamanin Tanimlanmasi

Kodlama asamasinda kolaylik 5 1
Kodlama asamasinda zorluk 4 6

Hosuna giden yanlar1

Kodlama 5 2

Kodlarda siiriikle birak yontemi 3 2

Hosa gitmeyen yanlari

Kodlama 2 4
Kodlamada zorluk yasama 4 4
Kodlarda mantik kuramama 1 2
Kodlamalarin fazla ve uzun 1 3
olmast
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Tablo 14: Ogrencilerin HDS/ Caligma kagitlart dogrultusunda gelistirdikleri Scratch

uygulamalarinin Kod bloklarinin dogrulugu tizerine Goriisleri (DG-KG)-devami

Scratch Gorsel Deney Grup Kontrol Grup

Programlamanin Tanimlanmasi

Kodlarda sirtikle birak 2 3

yontemi- Yanlis yere koyma

Kodlarda hata olusma durumu 4 5
Program calismadiginda 1 4
ofkelenme

Hata Olusma Durumu

Kodlarda renkleri karigtirma 1 -
Yanlis kod pargacigt ekleme 3 5
Kodlar gekil olarak karistirma 1 1
Hareket blogunda hata 1 4
X, y koordinat kodlarinda hata - 4
Dogru kodun yerini bulamama 2 4
Kodlamada  siirikle  birak - 3
yontemiyle yanlig yere koyma

Hata olmama durumu 3 -
Sesle ilgili kodlar1 aktarma/hata - 1
Sahneler  arasi1  gecislerde - 2
zorlanma

Gorliniim blogunda hata 2 4
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Tablo 14: Ogrencilerin HDS/ Caligma kagitlart dogrultusunda gelistirdikleri Scratch

uygulamalarinin Kod bloklarinin dogrulugu tizerine Goriisleri (DG-KG)-devami

Scratch Gorsel Deney Grup Kontrol Grup
Programlamanin Tanimlanmasi

Kontrol blogunda hata 2 3
Degiskenler blogunda hata 1 4
Algilama ya da Operatorler 2 4
blogunda hata

Kostiimler arasi gegcis 1 3

kodlarinda zorlanma

Kodlamada  bazi seyleri 3 5
eklemeyi unutma

Kodlamaya vyeterli zaman 2 6
kalmama/zorlanma

Kodlarini ¢aligtirabilme 5 1

4.1.3 Uriin Tamamlama Durumu
Ogrencilerin  HDS/Calisma  kagitlar1  dogrultusunda  gelistirdikleri ~ Scratch
uygulamalarinin iiriin tamamlama durumlar1 ortalama puanlari Tablo 15 ve Sekil

29°da gosterilmistir.

Tablo 15: Uriin Tamamlama Durumlari Ortalama Puanlari

Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta Hafta

Grup
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Deney 7575 87.05 8425 8743 8948 8896 9141 89.05 94.68 93.65

Kontrol 66.66 6295 59.75 60.76 7229 7396 76.41 7952 70.16 76.35

Tablodaki Ogrencilerin HDS/ Calisma kagitlar1 dogrultusunda gelistirdikleri Scratch

Uriin Tamamlama Durumlar1 Ortalama Puanlarina bakildiginda Deney grubu

92



ogrencilerinin Kontrol grubu 6grencilerine kiyasla daha yiiksek skorlar elde ettigi ve
ortalama puanlarinin her hafta daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. HDS lerle ¢alisan
deney grubu 6grencilerinin Hedefe dayali Senaryolar dogrultusunda gelistirdikleri
Scratch uygulama performanslar1 ve 6gretim siiregleri gézlemlendiginde 6grencilerin
gorevi tamamlama durumlarinin daha yiiksek oldugu ve cogunlugun senaryolardaki
gorevleri istenilen siirede bitirdikleri gdzlemlenmistir. Ornegin deney grubu

ogrencilerinden D2 su sekilde goriis belirtmistir.

“Bitirebildim bence giizel oldu ve ben kendi yaptigim oyunlar1 begeniyordum.

Hem tasarim hem kodlama ydniinden giizel oldu.” (D2)

Bunun yaninda kod bloklarinda hata olugsma durumu, tasarima yogunluk verme ve bu
nedenle kodlamaya yeterli zaman ayiramama gibi sebeplerden dolayr deney grubu
Ogrencilerinden bazilarinin istenilen siirede yetistiremedigi gozlemlenmistir. Bu

durumla ilgili deney grubundan bazi 6grenciler goriisiinii su sekilde dile getirmistir.

“Clinkii tasarima cok agirlik verdim. Bazi uygulamalarda kendi yaptigim
tasarimi begenmeyip birka¢ kere yapip tekrar sildigim zaman kodlamaya

yeterli zaman kalmadi.” (D3)

“Tasarimma ¢ok agirlhik verdim sanirim. Ciinkii yaptigim oyunun giizel
olmasini isterim. Her ne kadar kodlarin ¢alismasi 6nemli ise tasarim da 6nemli
bence. Bu yiizden tasarimina da ¢ok zaman ayirdim. Bitiremememin sebebi
bazi oyunlarda tasarimla ugrasirken bdyle ¢ok dikkat ediyoruz. Bir seyin yanlis

gitmesini istemeyiz. O yiizden fazla 6nem veriyoruz yapmamiza.” (D4)

Ayrica deney grubu 6grencilerin senaryolart gergeklestirme amaciyla daha heyecanl
olduklari, tasarim asamasinda daha yaratici ve esnek olduklari, oyunlart calistirip
oynadiklari, kendi iriinlerini yliksek skorlarla degerlendirdikleri ve birbirleriyle
paylastiklar1 gézlemlenmistir. Ornegin deney grubu dgrencilerinden D6 goriisiinii su

sekilde ifade etmistir.

“Bitirebildim bence giizel oldu ve ben kendi yaptigim oyunlar1 begeniyordum.

Hem tasarim hem kodlama ydniinden giizel oldu.” (D6)
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Kontrol grubunda ise genellikle kodlama asamasinda hata yasadiklari, tasarimla ilgili
ne yapacaklarini diisiinmek igin fazladan zaman harcadiklari, kodlamaya yeterli zaman
ayiramadiklari, kaygi yasadiklar1 ve bu nedenle oyunu istenilen siirede
yetistiremedikleri gozlemlenmistir. Bu durumla ilgili kontrol grubu 6grencilerinden

bazilar1 goriislerini su sekilde ifade etmistir.

“Sahneleri ve karakterleri kendim ¢izdigimde yetistiremedim. Kodlamaya

yeterli siirem kalmadi.” (K4)

“Bitiremedim ¢iinkii tasarimda ¢ok vakit harcadim. Tasarlama asamasinda ne

yapacagimi diisiinmek i¢in biraz vakit harcadim” (K2)

Ancak kontrol grubunda yine de bazi oyunlari tamamen bitirip basarili bir sekilde
calistiran dgrencilerin oldugu ancak deney grubunda tamamlayanlarin sayisinin daha
fazla oldugu gdzlemlenmistir. Ornegin kontrol grubu 6grencilerinden K5 bu durumla

ilgili su sekilde goriis belirtmistir.

“Bitirdigim oyunlar gayet iyi oldu ama bitiremedigim oyunlar eksik oldugu
i¢in tam giizel olmad1.” (K5)

Uriin Tamamlama Durumlart Ortalama Puanlari
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Sekil 29: Uriin Tamamlama Durumlar1 Ortalama Puanlari

Deney Grubu ve Kontrol grubunun haftal animasyonlu davetiye ve hafta8 tugla kirma
oyununda Uriin tamamlama ortalama puanlarinin oldukga birbirine yakim oldugu

goriilmistiir. Bununla birlikte hafta3 labirent oyunu, hafta4 hediye toplama oyunu ve
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hafta 9 trafik kurallar1 oyunu senaryosunda deney grubu ve kontrol grubu arasinda

oldukca fazla fark oldugu gozlemlenmistir.

Ayrica 6grencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler incelendiginde, deney
grubundaki 6grencilerin istenilen siirede bitirebilen Ogrencilerin kontrol grubuna
kiyasla daha fazla oldugu gozlemlenmistir. Ogrencilerden  kendilerini
degerlendirmeleri istendiginde deney grubundaki 6grenciler kontrol grubundakilere
kiyasla daha yiiksek puanlarla degerlendirmislerdir. Deney grubundaki 6grencilerin
hepsi 91-100 araliginda not baremi ile degerlendirirken kontrol grubundaki
ogrencilerden bir kismi (f=4) 91-100 araliginda, bir kismi ise (f=3) 81-90 araliginda
not baremi ile degerlendirmistir. Deney grubundaki 6grencilerin yaptiklar {irtinlerde
tasarim1 begendikleri ancak kontrol grubundaki 6grencilerin tasarimdan ¢ok keyif
almadiklar1 da gozlemlenmistir. Her iki grupta da 6grencilerin Animasyonlu davetiye,
hediye toplama oyunu, tugla kirma oyunu ve mevsimler oyununu kolaylikla
tamamladiklar1 ancak bilgi yarigmasi, trafik isaretleri oyunlarini tamamlamada zorluk
yasadiklar1 gdzlemlenmistir. Ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler
sonucunda &grencilerin iirlin tamamlama durumlarina iliskin goriisleri Tablo 16°da

Ozetlenmistir.

Tablo 16: Ogrencilerin HDS/ Calisma kagitlar1 dogrultusunda gelistirdikleri Scratch

uygulamalarmin Uriin Tamamlama durumlari iizerine iliskin Gériisleri (DG-KG)

Scratch Gorsel Deney Grup (f) Kontrol Grup (f)

Programlamanin Tanimlanmasi

Verilen Siirenin Yeterliligi

Istenilen Siirede bitirebilme 5 1
Istenilen Siirede yetistirememe 1 4
Hata/ Kod bloklarini karistirma 2 5
Tasarima agirlik verme 2 1
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Tablo 16: Ogrencilerin HDS/ Caligma kagitlart dogrultusunda gelistirdikleri Scratch

uygulamalarmin Uriin Tamamlama durumlari iizerine iliskin Gériisleri -devami

Scratch Gorsel  Deney Grup (f) Kontrol Grup (f)

Programlamanin Tanimlanmasi

Kodlamaya  yeterli zaman 2 4

kalmama/ Zorlanma

Bazen bitirebilme/ Bazen 2 6
yetistirememe
Kendi yaptig1 iiriinii iyi olarak 6 5
degerlendirme
Tasarimi begenme 4 3
Kodlarini ¢aligtirabilme 5 2

Not-Puan Araligi

100-91 7 4
90-81 3
80-71
70-61

4.2 HDS’lerin Bilgi Diizeyindeki Etkisi

HDS grubundaki 0Ogrencilerin, On-test puanlari kontrol edildiginde diger grup
Ogrencilerine gore son-test puanlarmin anlamli  sekilde farklilik gdsterip
gostermedigini tespit etmek amaciyla analizler yapilmis ve bu analizler
yorumlanmistir. Bu ¢alismada, daha Once hi¢ programlama becerisi olmayan ve

motivasyonu diisiik Ogrencilerin programlama performanslarinin, hedefe dayali
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senaryo uygulamalari sonrasinda anlamli sekilde degisiklik gdstermesi

beklenmektedir.

Arastirmaci tarafindan gelistirilen 6grencilerin Scratch performanslarini yoklayan 6n-
test ve son-test 6lgme araci, HDS’lere ve Calisma kagitlarina dayali 14 haftalik
uygulama Oncesinde ve sonrasinda Deney Grubu ve Kontrol Grubu 6grencilerine
uygulanmis ve sonuglar1 bagimsiz érneklem t testi ile karsilastiriimistir. Oncelikle her
iki grubun 6n-test ve son-test genel ortalamalarina ve 6n test sonuglari arasinda fark
olup olmadigina bagimsiz 6rneklem t testi (independent sample t-test) ile bakilmis, 6n
test sonuglar1 arasinda anlamli fark olmadig goriilmiistiir. Bu durumda 6grencilerin
baslangi¢ bilgi diizeylerinin benzer seviyede oldugu varsayilabilir. Boylece her iki
gruptaki Ogrencilerin On-test diizeyleri kontrol altina alinarak performans gelisim
diizeyleri incelenmis ve gruplar arasinda farklilik olup olmadigina son test degerleri

tizerinden bakilmistir.

Testin sonucunda her iki grubun da baslangi¢ becerileri arasinda yiiksek ilis ancak bitis
becerileri arasinda anlamli fark olustugu goériilmistiir. Bu testin sonucunda her iKi

grubun betimsel istatistikler tablosu asagidaki Tablo 17°de gosterilmistir.

Tablo 17: Betimsel Istatistikler (DG-KG On test-Son test)
Grup N Mean Std. Deviation

Statistic ~ Statistic ~ Statistic Statistic  Std Error  Statistic  Std

Error

. DG 20 54.45 15.656 -.627 512 .565 512
ON
TEST

KG 20 53.20 17.410 -.513 .992 -.519 .992

DG 20 93.40 3.966 .058 512 -.154 512
SON
TEST

KG 20 89.60 4.684 114 .992 .062 .992

Betimsel sonuglar incelendiginde, genel ortalamalarin her iki grupta da 6n-testten son-
teste geciste artis gosterdigi gozlemlenmektedir. Fakat deney grubunun kontrol

grubuna kiyasla yiiksek skorlu iirlinler yaptig1 ve son test sonu¢ degerlerinin daha
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yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Parametrik testlerden olan bagimsiz 6rneklem t testi
uygulamak icin iki 6rneklem grubunun birbirinden bagimsiz olmasin1 ve bagimsiz
gozlemlerin yapilabilmesini gerektirir ki arastirmadaki deney ve kontrol grubunun
birbirinden bagimsiz ve farkli olmasi bu varsayimi karsilamaktadir. Ayrica en énemli
varsayimlardan bir digeri de normal dagilim varsayimidir. Scratch performanslarini
Olgen On-test ve son-test puanlari incelendiginde ¢arpiklik (Skewness) ve basiklik
(Kurtosis) degerlerinin -1.00 ile +1.00 araliginda oldugu gozlemlenmistir. Bununla
birlikte histogramlar incelendiginde de bagimli degiskene iliskin oOlgtimlerin
dagiliminin her iki grupta da normal dagilimli oldugu goriilmiistiir. Ayrica puanlarin
normallige uygunlugunu incelemek amaciyla Kolmogorov-Smirnov (K-S) ve Shapiro-
Wilks testleri yapilmis ve herhangi bir aykirilik tespit edilmemistir (p>.05). Bu testin
bagka bir varsayimi da kategorik degiskenlerin siirekli (continious)veya oranli
Ol¢iimlerinden olusmasidir ve karsilastirma yapilan iki grubun ortalamasi ayni
degiskene aittir. Bu testlerin sonucunda her iki grubun Normallik Testleri asagidaki
Tablo 18’de gosterilmistir.

Tablo 18: Normallik Testleri

Grup Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic  df Sig. Statistic ~ Df Sig.
ON Deney  .117 20 .200 .957 20 491
TEST  kontrol 154 20 200 933 20 174
SON Deney  .157 20 .200 916 20 .082
TEST  kontrol 184 20 074 966 20 664

Ho: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test/son-test puanlari arasinda anlamli

bir farklilik yoktur. (u1 = 12)

Ha: Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin dn-test/son-test puanlar1 arasinda anlamli

bir farklilik vardir. (11 # u2)

Deney Grubunda Scratch bilgisini 6l¢en 6n-test (M=54.45, SD=15.656) ve son-test

(M=93.40, SD=3.966) ortalamalar1 gdz oniine alindiginda 6n testten son teste bir artis

gozlemlenmektedir. Kontrol grubunda da 6n-test (M=53.20, SD=17.410) ve son-test
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(M=89.60, SD=4.684) degerlerine bakildiginda yine bir artis gézlemlenmektedir.
Gruplarin 6n-test puanlar1 dikkate alinarak calistirilan testin sonucunda, gruplar
arasinda anlamli bir puan farki olmadigi raporlanmistir, t (38) = .24, p > .05; yani Ho
reddedilememistir. Deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin son-test puanlari
karsilagtirildiginda, bagimsiz 6rneklem t-test sonucunda deney grubundakilerin
puanlariin anlamli sekilde diger gruptan daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmustir, t (38)
= 2.77, p < .05, r = .41, Bu durumda Ho reddedilmistir. Etki biiyiikliigii orta olarak

degerlendirilebilir. Analize ait degerler, Tablo 19°da 6zetlenmistir.

Tablo 19: Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuclar1 (On-Test ve Son-Test )

Deney Grubu Kontrol Grubu
Std.
M SD df M SD df t p
Error
Ontest 54.45 15.656 38 53.20 17.410 37.579 .239 .813 5.236
Sontest 93.40 3.966 38 89.60 4.684 36.994 2.769* .009 1.372

*p < .05,

4.3 HDS’lerin Performans Puanlarina Etkisi
Ho: Deney ve kontrol grubu o&grencilerinin  Scratch programini  kullanma

performanslari arasinda anlamli bir farklilik yoktur. (11 = u2)

Ha: Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin  Scratch programini kullanma

performanslari arasinda anlamli bir farklilik vardir. (u1 # o)

Deney ve Kontrol grubunun performans degerleri Tablo 20°de 6zetlenmistir. Tablo
20°de ki degerler incelendiginde deney grubu Ogrencilerin ortaya c¢ikardiklar
performans triinlerinin ortalama puanimnin (M=88.17, SD=3.44), kontrol grubundaki
ogrencilere gore (M=69.88, SD=6.65) daha yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Bagimsiz
orneklem t-testi sonucunda, deney grubunun anlamli sekilde daha yiiksek Scratch
kullanma performansi ortaya ¢ikardigi, yani iiriinler bazinda HDS uygulamalarinin
etkisinin anlamli oldugu sonucu gézlemlenmistir, t (38) = 10.92, p <.001, r = .87. Etki

degeri oldukca yiiksek olan bu sonuca gore Ho reddedilmistir.
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Tablo 20: Performans Degerleri

Grup N Mean Std.Deviation Std.Error Mean
Performans Deney 20 88.17 3.44 a7
puani

Kontrol 20 69.88 6.65 1.49

Bagimsiz Orneklem T-Testi ilgili performans puanlari analizine ait degerler Tablo
21°de 6zetlenmistir. Tablolardaki verilere gore deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
Scratch programini kullanma performanslari arasinda anlamli bir farkliligin oldugu

sOylenebilir.

Tablo 21: Bagimsiz Orneklem T-Testi Sonuglar1 (Performans Puanlari)

Deney Grubu Kontrol Grubu
M SD df M SD Df t p
Performans 88.17 3.44 38 69.88  6.65 28.47 10.92 .000

puant

4.4 Katihmei Goriisleri

Katilimcilarin, Scratch’in ve senaryolarin/galisma kagitlarinin derse dahil edilmesiyle
ilgili goriisleri incelendiginde HDS grubunun senaryolar igin dgretici, bilgi verici
oldugunu, senaryolarin tasarimda fikir verme ve kurgulayabilme acisindan ne
yapacaklarini zihinde canlandirmalarina yardimci oldugunu ifade etmislerdir. Bununla

ilgili deney grubundan bazi 6grencilerin ifade ettikleri goriisler su sekildedir.

“Senaryolar oyunu yapabilmek i¢in bize fikir veriyordu. Nasil
canlandirabilecegimizi nasil yapabilecegimizi gosteriyordu sanki beynimizde

canlandiriyordu her seyi.” (D4)
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“Senaryolar oldugunda muhtemelen hemen aklima bir seyler geliyordu ve

kolaylikla oyun tasarlayabiliyordum.” (D5)

HDS lerin 6gretici oldugu ve gercek hayata transfer edilebilmesi ile ilgili anlamh
ogrenmelerin gergeklestigi sdylenebilir. Bu durumla ilgili bazi 6grenciler farklh
goriislerde bulunmuslardir. Ornegin trafik isaretleri oyunu ile gercek hayatta trafik
isaretlerine uyarak kontrollii bir sekilde gegilebilmesi ile ilgili sunulan HDS de
Ogrencilere bu bilgileri anlamli sekilde 6grenmesi ve ger¢ek hayatta kullanabilmesi

saglanmaktadir.

“Mesela trafik isaretleri oyununda hocam. Trafik isaretleri olmasa arabalar
hareket ettiginde Olebiliriz! uyarisi veriyor. Buda bizim i¢in 6gretici oluyor
aslinda. Ve gercek hayatta trafik esnasinda 1s1klar1 kontrol ederek daha dikkatli

davranmamizi gosteriyor.” (D5)
“Daha kolay yapabilmemizi ve daha iyi 6grenmemizi sagliyordu.” (D2)

Bununla birlikte Deney grubu 6grencilerinin dersin basinda izledikleri senaryolarin
hayal giiclerini gelistirdigine, tasarlarken yaratict ve esnek tasarimlar yapabildiklerine
ve Ozgiir diistinme becerilerinin destekledigine dair diisiinceleri ortaya ¢ikmaistir.
Buradan sonugla HDS’lerin 6grencilerin yaratict diistinme becerilerinin gelisimine
katki sagladig1 sdylenebilir. Ornegin deney grubundan bazi 6grenciler goriislerini su

sekilde ifade etmislerdir.

“Senaryoyu izledigimde mutlu hissediyorum ¢iinkii aklima daha degisik

fikirler geliyor. Senaryolar hayal giictimii genisletti.” (D3)

“Senaryolar hayal giiciimii gelistirdi. Faydasi, daha c¢ok hayal giiclimii
gelistirdi. Aklimda yani o senaryoyu izlemeden Once aklima bir seyler
geliyordu tabi ama o senaryolari izledikten sonra daha farkli oyunlar
tasarlayabilecegimi gordiim buda beni ¢ok mutlu etti. Hayal diinyam gelisiyor

ve aklima daha farkli seyler geliyordu.” (D4)

Bununla birlikte deney grubu 6grencileri, senaryolar1 begendiklerini, senaryolardaki
karakterlerin ve gorsel karikatiirize semalarin ilgi ¢ekici oldugunu, her hafta gelecek

olan senaryoyu merak ettiklerini, senaryoyu izlerken heyecanlandiklarini belirterek
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senaryolarin Scratch de oyun tasarlama isteklerini arttirdigi ile ilgili goriislerde
bulunmuslardir. Ornegin deney grubundan D2, D4 ve D7 gériislerini su sekilde dile

getirmistir.
“Insan senaryolar1 izleyince boyle onu hemen yapas1 geliyordu.” (D2)

“Senaryolarin gorsel olmasi daha anlasilir olmasimi sagliyordu. Oradaki
karakterleri izleyince bizim de yapma istegimiz geliyordu. Daha ¢ok onlarinda

hareket edip konusuyor olmalari daha agiklayici oluyordu.” (D4)

“Senaryolar bence giizel hazirlanmisti. Olduk¢a gercekciydi. Izlerken ¢ok
eglendim. Senaryolar hosuma gitti hatta evde de abimle birlikte de tasarlamaya

calisim.” (D7)

Ayrica deney grubu 6grencilerinden bazilari senaryolar ile ilgili devam niteliginde
senaryolarin hikaye bitisikliginin motivasyon diizeylerini arttirdigim1 bir sonraki
senaryoyu ilgiyle merak ettiklerini dile getirmislerdir. Ancak bazi Ogrenciler ise
senaryolarin hikaye bitisikliginde hep ayni karakterleri gérmenin onlari motive
etmedigi, farkli ve yeni karakterler gdrmek istediklerini ifade etmislerdir. Ornegin

deney grubundan D6 goriisiinii su sekilde belirtmistir.

“Bence her senaryoda her hafta farkli karakterler olsaydi daha giizel olurdu.
Anlatim sekilleri goriiniim sekilleri belki farkli olurdu. Yeni yeni karakterler
gormek isterdim her hafta, o zaman daha ¢ok ilgi ¢ekici ve ilging olurdu.
Siirekli ereni gormek kotii olmadi ama hafta hafta bagka karakterler de olsaydi
daha giizel olabilirdi. Ne bileyim yani Eren de siirekli hep farkli oyunlar1 da
onun yapabilecegini diisiinmiiyorum yani. Her oyunu yapamaz diye
distinliyorum. Farkli oyunlarda siirekli eren yapamaz diye diisiiniiyorum.”
(D6)

Deney grubu ogrencileri kendilerini senaryolardaki hikayeye aidiyet duygusu
hissettikleri ve senaryolar1 i¢sellestirdiklerini belirterek senaryolara odaklandiklarinda
giizel tasarimlar yapabildikleri ve senaryolarin yaratici ve esnek diisiinmelerini
sagladiklar1 ortaya ¢ikmustir. Ornegin deney grubundan D1 senaryolarla ilgili

diistincelerini su sekilde ifade etmistir.
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“Hem de sanki o hikayeye aitmisiz gibi hissediyoruz. Clinkii oradaki karakter
yardim edebilir misiniz bana diyor ve bizde biitiin sinif olarak Eren ve Ezgi’ye

yardim ediyoruz.” (D1)

HDS’lerin ve ¢alisma kagitlarinin 6grencilerin Scratch uygulama performanslarinda
tasarim ve kodlama agamasinda kolaylik sagladig1 gézlemlenmis ve bu durumla ilgili

baz1 6grenciler tarafindan goriigler ortaya ¢ikmistir.

“Evet, kolaylastirdi ¢iinkii o senaryolar1 dinledikten sonra eksiksiz yapmaya
calistim. Git gide daha iyi yonde ilerlememi sagladi. Tasarimlarda ve

kuklalarda bana faydali oldu.” (D3)

“Evet kolaylastirdi. Calisma kagitlart daha kolay oyunlar tasarlayabilmemizi
sagladi. Ciinkii zihinden bulamadigimizda caligma kagidindaki yonergeleri

takip ediyoruz.” (K1)

“Evet, isimizi kolaylastirdi. Cilinkii kagitta kodlarda yanlarinda ipuglart vardi
hangi blokta oldugunu gdsteriyordu c¢ogu zaman bize. Hem resimler le

gosterilmis olmasi giizeldi.” (K2)

Bununla birlikte HDS’lerin baz1 6grencileri sinirlandirmadigi, onlarin  kendi
diisiincelerine gore Ozgiir tasarimlar yapabildiklerini ancak bazi O0grencileri bazen
sinirlandirdigi, senaryolara bagl yapmaya ¢alistiklart gozlemlenmistir. Ogrencilerle
yapilan goriismelerde de Ornegin deney grubundan D3 sinirlandirmadigini, deney

grubundan DS ise bazi senaryolarda sinirlandirdigini ifade etmistir.

“Sonugta kendi dzgiir diisiincelerimize gore tasarim yapiyoruz. Istedi§imiz
sahneyi secebiliyoruz, istedigimiz seyi yapabiliyoruz. Herkes farkl
renklendirme, farkli sekilde yapabiliyor. Yani senaryo o olabilir ama herkes
farklr diisiincelerini ortaya koyarsa herkesin ki farkli olur yani. Bu yiizden

simirlandirmaz diye diigiiniiyorum.” (D3)

“Mesela eren yerine bir kiz degil de yine erene benzer erkek karakteri koymaya
calistyordum. Ciinkii senaryoda anlatilan1 canlandirmaya ¢alistyordum Ancak
renk degisimi ve sahne arka plan degisikligini kendimizce yapabiliyorduk.

Buda hem sinirlandirir hem siirl olmadigimizi gosterir.” (D5)
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Deney grubu o6grencilerinden D5‘in de ifade ettigi gibi HDS’lerde sunulan 6rnek
uygulamalarin da kolaylastirict oldugu ve senaryolarin sonunda koyulan 6diil gibi
pekistireglerin - 6grencilerin  motivasyon diizeylerini arttirdifi  gozlemlenmistir.

Ornegin deney grubu dgrencilerinden D6 gériisiinii su sekilde dile getirmistir.

“Senaryolarda 6rnek uygulamalarda nasil oldugunu gorebiliyorduk, yapinca

nasil sekle gelecegini gorebiliyorduk ona gore de hazirliyorduk.” (D5)

“Hem trafik isaretlerine uyarsa 6diil kazaniyor orada. Bizi de mutlu ediyor o
yoldan ge¢irdigimizde ve lunaparka ulastirdigimiz i¢in. Her oyunun sonunda
odiil olmast, tebrikler mesajlar1 bile mutlu ediyor insani. Odiile ulasildiginda

bitirdik diyoruz ve sonunda basardik duygusuna ulasiyoruz.” (D6)

Deney grubu 6grencilerinin HDS’lere bakis acilar1 incelendiginde genel olarak
hoslarina gittigi gézlemlenmistir. Ancak bazi 6grenciler elestirel diisiinme becerilerine
dayali olarak farkli yorumlarda bulunmuslardir. Ornegin deney grubu 6grencilerinden
D2 ve D4 su sekilde goriis belirtmislerdir. Buradan sonugla HDS’lerin 6grencilerin

elestirel diisiinme becerilerinin gelisimine katki sagladigi s6ylenebilir.

“Senaryolar sikic1 degildi ancak siz anlatsaydiniz daha iyi olurdu. Siz daha
yakinsiniz bize senaryolardan. Siz anlatsaydiniz da ben o sekilde kafamda
canlandirabilirdim. Ama sizde anlatirken bdyle hikayelerle anlatirsanmiz 1yi

olur. Yoksa gorevi verip direkt yapin derseniz o zaman canlandiramam.” (D2)

“Ben olsaydim belki o senaryolar1 daha farkli yapabilirdim. Senaryolarda kotii
bir yer yoktu ama benim hayal giliclim oldugu i¢in mesela farkli bir sey

koyabilirim mesela sahne farkli renk degisimi yapabilirdim.” (D4)

Kontrol grubunun caligma kagitlar1 i¢in bilgi verici oldugu ancak daha fazla gorsel
igerikler oldugunda daha ilgi ¢ekici olabilecegi, ne yapacaklar ile ilgili gorevleri
okuduklarinda hemen anlamadiklar1 ancak kod bloklarinda yardim edici ve agiklayici
oldugu ve bu sayede daha erken siirede bitirdikleri goriisleri ortaya ¢ikmistir. Ornegin

kontrol grubundan K4 ve K5 su sekilde goriis belirtmistir.

“Calisma kagitlart sayesinde kodlarin mantigini anlayabildim. Cok dgreticiydi.

Scratch’i iyi anlamama yardimeci oldu.” (K4)
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“Agciklayictydi. Bir ¢alisma kagidi olmasaydi birkag saatte felan bitiririrdim.
Yani calisma kagitlar1 olmasaydi birkag saatte biterdi ama oldugunda yarim
saat gibi bitirdim. Yani daha erken siirede bitirmemizi sagladi verdiginiz

calisma kagitlar1.” (K5)

Deney grubu Ogrencilerinin  senaryo olmadan tasarim yapabilme ile ilgili
zorlanacaklari, hemen akillarina bir sey gelemeyecegi goriisleri de ifade edilmistir.
Baz1 6grenciler i¢in senaryolarin bitisikligi anlamli ve motive edici oldugu ifade
edilirken baz1 6grenciler i¢in de her hafta aym karakterler yerine farkli farkli yeni
karakterler gorme isteginin onlart motive edecegi ifade edilmistir. Deney grubu
Ogrencileri senaryolarin oyunu tasarlama ve kodlar1 yazmada islerini kolaylastirdigini
ve onlar1 siirlandirmadigi ¢ogunluk olarak ifade edilmistir. Ayni sekilde kontrol
grubu Ogrencilerinde de g¢alisma kagitlarinin onlarin oyun tasarlama ve kodlari
yazmada islerini kolaylastirdigi, calisma kagitlarindaki yonergeleri takip ettikleri ve
boylece daha kisa siirede yapabildikleri goriisleri ifade edilmistir. Kontrol grubundaki
baz1 dgrenciler tarafindan calisma kagitlarinda yazilan gorevleri takip ettikleri ve
bunun onlar1 smirlandirdigi diisiincesi de ortaya ¢ikmistir. Ancak deney grubundaki
Ogrencilerin senaryoyu sinirlandirmadiklari, aksine kendi 6zgiir diislincelerine gore
tasarim yaptiklari, yaratict diisiinebildiklerini ifade etmislerdir. Ayrica deney
grubundaki Ogrenciler tarafindan senaryolarmn sonlarinda pekistire¢  (0diil)
sunulmasinin onlar1 motive ettigi ve o ddiile ulagtiklarinda bagarma duygusunun onlar1

mutlu ettigi gortisleri ifade edilmistir.

Ayrica Deney Grubu ve Kontrol grubu 6grencilerinin Scratch programlamaya iliskin
algilarina bakildiginda genel olarak Scratch tizerinde oyun tasarlama isteklerinin fazla
oldugu, esnek ve yaratici diislinme becerilerini gelistirdigi, tasarim ve kodlama
asamalarinda keyif aldiklari, ogrencilerin iriinleri tamamladiklarinda basarn
duygusunun 6n plana ¢iktig1, katilimlarmin yiiksek oldugu ve iirlin ortaya koyma
performanslarinin yiiksek oldugu, hafta hafta uzmanlik kazandiklari, siirecin sonunda
kendi tasarladiklar1 oyunlar1 bitirdikten sonra oynamalarinin ve akranlariyla
paylasmalarinin motivasyon diizeylerini arttirdig1 ve hatta bunun i¢in etkili ve hizl

calisma performansi gosterdikleri gézlemlenmistir.
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BESINCI BOLUM

V. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Giliniimiizde 6grencilerin 21.yy becerilerinin kazandirilmasi lizerinde durulmaktadir.
Bireylerin gercek hayatta karsilastiklar: problem durumlarina ¢6ziim gelistirebilmeleri
amaciyla erken yastan itibaren programlama ve problem ¢6zme becerilerinin
kazandirilmas1  ongoriilmektedir. Programlamanin ¢esitli  llkelerde o6gretim
miifredatlarinda yer almasi, her yastan 6grencinin programlama ile birlikte mantiksal
diisiinme ve problem ¢6zme becerisi gibi 21. yy becerilerinin kazandirilmasina 6nem
verildigini gostermektedir. Ancak programlamanin genel olarak karmagik ve soyut
yapist itibariyle O0grencilerin olumsuz bir tutum gelistirmelerine ve 6n yargil bir
sekilde yaklagsmalarina neden oldugu belirtilmektedir (Kinnunen ve Malmi, 2008;
Winslow, 1996). Bu nedenle Scratch gibi gorsel blok tabanli programlama araglarinin
gelistirilmesinin 6grencilerin daha ¢ok ilgilerini ¢ektigi ve motivasyon diizeylerini
arttirmada etkili oldugu savunulmaktadir (Cooper ve digerleri, 2006). Ayrica
Ogrencilerin Scratch programi ile tasarim asamasinda hayal giiglerini gelistirerek
yaratict ve esnek diisiinme becerilerinin gelisiminde oldukg¢a etkili oldugu ifade
edilmektedir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015; Shin, Park ve Bae, 2013). Yapilan bu
calismada da benzer sonuglar ortaya ¢ikmistir. Scratch gibi gorsel ve blok tabanli
O0grenme aractyla oyun tasarlama sayesinde dgrenciler, tasarim agamasinda daha aktif
ve eglenceli 6grenme deneyimi yasamaktadirlar. Boylece 6grencilerin programlamay1
ogrenmesi daha keyifli ve anlamli hale gelmektedir. Scratch gorsel programlama araci,
tasarimsal arayiizli, kodlarin siiriikle birak yontemiyle kolay kullanilabilir olmast,
bireylerin ilgisini ¢gekebilecek oyun tasarimina uygun olmasi ve her yastan bireye hitap
etmesi bakimindan programlama 6gretiminde etkili bir sekilde kullanilabilir. Yapilan
caligmalar incelendiginde programlama 6gretiminde Scratch’in 6grencilerin basarisini
ve motivasyon diizeylerini arttirdigina dair yapilmis pek ¢ok calisma mevcuttur
(Calder, 2010; Catlak ve digerleri, 2015; Quahbi ve digerleri, 2015; Yiikseltiirk ve
Altiok, 2015).
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Ancak programlamanin soyut ve karmasik yapisini somutlagtiran ve gorsel olarak
eglenceli hale getiren gorsel programlama araglar1 geleneksel olarak tasarlanmis bir
Ogretim siirecinde ¢ok etkili olmayabilir. Bu nedenle Scratch programi ile birlikte

ogrenci merkezli ve etkilesimli farkli 6gretim tasarimlar1 kullanilabilir.

Ogrencilerin Scratch ile etkilesimli oyunlar ya da animasyonlar tasarlamadan &nce
problem durumunun karmasik sekilde verilmesi onlar i¢in bir anlam ifade etmeyebilir.
Bu nedenle problem durumunun hedefe dayali senaryolarla verilmesi 6grencilerin
motivasyonlarini arttirmada etkilidir (Schank, 1999). Béylece 6grenciler hangi amagla
neyi yapacaklarini daha iyi kurgulayabilir. HDS’ler ile 6grencilerin 6gretim siirecine
giidiilenmis bir sekilde daha aktif olarak katilmalari saglanir. (Schank, 1999). Bu
nedenle programlama ogretiminde Ogrenciler i¢in daha eglenceli ve daha etkili
Ogrenme siireci saglayan Scratch gorsel programlama aracinin kullanilmast,
ogrencilerin programlamaya karsi olumlu tutumlarinin artmasi ve ayrica Scratch
ortaminda yapacaklari iiriinlerin daha dnceden bir hedef cergevesinde ve senaryo
dahilinde planlanmasiyla motivasyonlarinin artmasi beklenmektedir. Yaptigimiz bu
calismada HDS’lerin 6grencilerin yaratici ve esnek diisiinme becerilerini gelistirdigi,
motivasyon diizeylerini arttirdig1 ve eglenceli bir sekilde gorevi tamamlamaya hevesli
olduklar1 gozlemlenmistir. Bu amagla Scratch ile ilgili yapilan ¢alismalar incelenmis

ve HDS ile entegre edilmis programlama c¢alismasina rastlanmamustir.

Bu c¢alismada Scratch gibi gorsel kodlama imkani sunan ara¢ HDS ilkeleriyle
birlestirilerek Ogrencilere sunulmus, O6grencilerin programlama performanslarinda,
tasarim ve kodlama becerilerinde HDS’nin etkisi gozlemlenmistir. Gergeklestirilen bu
caligmada yapilan analizler sonucunda Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
Scratch programlama basarilarina bakildiginda haftalik gelisimleri baz alindiginda her
iki grubunda gelisim gosterdigi goriilmiistiir. Ancak deney grubunun kontrol grubuna
kiyasla daha fazla gelisim gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Buradan hareketle
HDS’lerin Scratch programlama performanslarinin gelisiminde olumlu katkis1 oldugu
cikartilabilir. HDS’lerin bilgi diizeyinde ve performans diizeyinde etkileri ortaya
koyulmustur. Bununla birlikte HDS nin 6grencilerin programlama performanslaria
etkisi gdzlemlenmis ve 6grencilerin farkli bakis agilariyla ifade ettikleri goriisleri ele

alinmastir.
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HDS’nin bilgi diizeyindeki etkisine bakildiginda iki grup arasinda on test degerleri
arasinda anlamli bir fark goriilmedigi ortaya ¢ikmistir. Buradan her iki grubunda
birbirine yakin seviyede oldugu ve baslangi¢ performanslarinin birbirine yakin
derecelerde oldugu sdylenebilir. Bunun nedeni her iki grubun da ayni diizeyde ve daha
onceden hi¢ programlamayla karsilasmamis acemi bireylerden olusmasi ile
aciklanabilir. Yaklasik olarak 14 haftalik uygulama siirecinin sonunda yapilan
istatistiksel analizler ortaya koyulmus ve ayrica arastirmanin gozlemlerine de yer

verilmistir.

HDS’lerin 6grencilerin performanslarin1 ve basarilarini arttirdigina dair ¢aligmalar
ortaya cikmustir.  Ornegin Kilic ve Yildirm (2012) i yaptigi bir ¢alismada
Ogrencilerin igsel ve digsal motivasyonlarini arttirdigir sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu
calismamizda da 6grencilerle yapilan gorlismelere gére HDS’lerin 68rencilerin ilgiyle
takip ettikleri ve motivasyon diizeylerini arttirdig1 sonuglar1 paralellik gostermektedir.
Yaptigimiz bu calisma da da HDS’lerin Ogrencilerin  Scratch Programlama

performanslarini arttirdigina dayali sonuglar ortaya ¢ikmistir (Kili¢ ve Yildirim, 2012)

Yapilan analizler sonucunda her iki gruptaki 6grenciler arasinda bilgi diizeyinde son
test puanlar1 karsilagtirildiginda ortalama etki biyiikligline sahip bir sonug
bulunmustur. Buradan sonugla deney grubu ve kontrol grubu 6g8rencileri arasinda
anlamli fark oldugu ifade edilebilir. Bununla ilgili Schaller, Bunnel ve Nagel’in (2001)
ve Foster (1994) tarafindan yapilan calismalarda da benzer sonuclarin bulundugu

gozlemlenmistir.

HDS’nin performans diizeyindeki etkisine bakildiginda yapilan analizler sonucunda
her iki gruptaki Ogrencilerin performans puanlari karsilastirildiginda yiiksek etki
biiytikliigiine sahip bir sonu¢ bulunmustur. Buradan hareketle deney grubunun anlamli
sekilde daha yiiksek Scratch kullanma performansi gosterdigi yani tasarladiklart
triinler bazinda HDS uygulamalarimin etkisinin anlamli  oldugu sonucu
gbzlemlenmistir. HDS’nin performans diizeyindeki etki degeri, HDS’nin bilgi
diizeyindeki etki degerinden daha yiiksek oldugu gézlemlenmistir. Bu durumda HDS

nin siire¢ igerisindeki etkisinin {iriinler bazinda ortaya ¢iktig1 soylenebilir.

Yapilan bu ¢alismada, Scratch uygulama performanslari incelendiginde 6grencilerin,

kontrol grubuna kiyasla tasarimlarinin daha yaratici ve senaryolarla igsellestirilerek
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daha 0zglin yapildigi ancak kontrol grubundaki Ogrencilerin tasarim siirecinde
zorlandiklari, ne ¢izeceklerini hemen diisiinemedikleri ve tasarim i¢in daha fazla
zaman ayirdiklar1 gézlemlenmistir. Buradan sonugla HDS’lerin 6grenciyi 6§renmeye
olan hazir bulunuslugu arttirdig1 sdylenebilir. Ausubel in de ifade ettigi gibi birtakim
gorseller 6n hazirlayici niteligindedir. Bu ¢alismadaki powtoon araciligiyla hazirlanan
senaryolar 6n hazirlayici niteliginde dgrencilere sunulmustur. Ogrencilere 6gretim
siirecinde sunulan 6n hazirlayicilar 6grenmenin anlamli hale gelmesinde oldukca etkili
oldugunu ifade etmistir. Yapilan bu ¢alismadaki sonuglar da bu sonuglarla paralellik
gostermektedir. Ogrenciler karmasik problem durumunu tasarlamak yerine verilen
HDS’ler ile ne yapacaklarin1 kurgulayabilir ve fikir olusturabilirler. Ogrenciler igin
senaryolarin bitisikligi bazi 6grencilerin her hafta ilgi diizeylerini arttirdigi ve merakla

birlikte isteklerinin fazla olduguna dair sonuglar ortaya ¢ikmastir.

Csikszentmihalyi’nin (1977) akis teoremi’ne gore bireylerin yetenekleri ve ilgi alanlari
dogrultusunda yapabilecekleri aktivitelere iliskin motivasyonlarin1 toplayarak
tamamen odaklandiklarinda verimli 6grenmeler gergeklesir. Yaptigimiz ¢alisma da
ogrenciler her hafta gelecek olan senaryoya iliskin merak ve ilgileri iist diizeyde
olmustur. Csikszentmihalyi (1977), bireylerin ilgi duyarak ve merak duygusunun 6n
plana ¢ikarilmasiyla bir faaliyete odaklandiklarinda maksimum verimi alabilecegini
ve performansinin artacagini savunur. Yapilan bu ¢alismada da buna benzer durumlar

ortaya ¢ikmaistir.

Ayrica 6grencilerle yapilan goriigmeler ve siire¢ icerisindeki gdzlemlerden hareketle
HDS’lerin 6grencilerin hayal giiglerini gelistirerek 6grencilerin esnek ve yaratici

diisiinme becerilerine katki saglayabilecegi seklinde yorumlanabilir.

Aragtirmaci tarafindan yapilan gozlemler ve Ogrencilerle yapilan goriismeler
sonucunda HDS’lerin G6grenciler i¢in gercekei ortamlar sagladigi, senaryolardaki
hikayelere aidiyet hissettikleri ve bdylece 6grencilerin 6grenme motivasyonlarini

arttirdig1 sonuclari ortaya ¢ikmustir.

Bazi haftalarda performanslarinin ¢ok yakin oldugu, bazilarimin ¢ok uzak oldugu
gozlemlenmistir. Bunun nedeni dgelerin etkilesiminden kaynaklanabilir. Biligsel yiik
kuramima gore nesnelerin etkilesimi kompleks senaryolarda daha fazladir bu da

0grenme performansini etkileyebilir.
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Siire kisithiligr 6grenciler i¢in bir zorluk olarak goriilebilir. Ciinkii 6grenci mevcut
siirede oyunu hemen yapip kendi tasarladigi oyunu oynamak ic¢in hizli ve acele
tasarlama siirecine gidebilir. Ancak tasarladiklar1 oyunu oynama isteyeceklerinden

oyunu tasarlamada daha kisa siireden dolay1 performanslari olumsuz etkileyebilir.

HDS’lerin Ogrencilerin Scratch Performanslarina olan etkisi analizler sonucunda
incelendiginde Gorsel Tasarim boyutunda iki grubun Hafta6 balon patlatma ve Hafta8
tugla kirma senaryolarinda gorsel tasarim puanlarinin oldukga birbirine yakin oldugu
gorilmiistlir. Bu senaryolarda istenilen gorevler daha ¢ok kod bloklariyla ilgili olup
tasarimsal olarak anlamli farklilik goriilmemistir. Bununla birlikte Hafta9 trafik

kurallar1 oyunu senaryosunda iki grup arasinda oldukga fazla fark ortaya ¢ikmuistir.

Deney Grubu ve Kontrol grubunun Haftal animasyonlu davetiye ve Hafta8 tugla
kirma oyununda Kod bloklarinin dogrulugu ortalama puanlarinin oldukga birbirine
yakin oldugu goriilmiistiir. Bu senaryolarda istenilen gorevler daha ¢ok gorsel
tasarimla ilgili ve daha basit diizeyde olup kod bloklarinin dogrulugu bakimindan
anlamli farklhilik goriilmemistir. Bununla birlikte hafta2 etkilesimli piyano oyunu ve
hafta 9 trafik kurallar1 oyunu senaryosunda hem tasarim hem de kodlama bakimindan
kompleks gorevler igerdiginden dolay1 deney grubu ve kontrol grubu arasinda oldukga
fazla fark ortaya ¢ikmistir. Buradan hareketle hedefe dayali senaryolarin grencilerin
problem durumuyla karsilastiklarinda problem ¢dzme becerilerini kullanarak, kod
bloklarmi tamamlama performanslarini arttirdig1 ortaya c¢ikmistir. Problem ¢6zme
modeline iliskin ilk asama olarak hafta hafta verilen HDS lerde belirlenen problem
durumu, dgrenciler tarafindan anlamlandirilir. Tkinci asamada 6grenciler senaryolari
kurgulayarak zihinlerinde algoritmalar1 tasarladiklar1 gézlemlenmistir. Bu asamada
ogrencilerin senaryolar1 izlerken akilda canlandirarak hayal giiclinii gelistirdikleri
sOylenebilir. Boylece daha esnek ve yaratici diisiinme becerilerini sergileyerek farkli
oyunlar tasarladiklar1 gozlemlenmistir. Clark (2012)’ a gore hedefe dayali senaryolarin
bu yénde katki saglamasi beklenen bir durumdur. Ugiincii asamada dgrenciler istenilen
gorevleri gergeklestirmek amaciyla tasarim ve kodlamalar yapmiglardir. Bu asamada
ogrenciler siirece aktif olarak katildiklari ve oyunlar1 birebir tasarlamaya
calistiklarinda daha etkili ve anlamli 6grenmelerin gerceklestigi sdylenebilir (Resnick,
2009). Son asamada ise Ogrenciler tasarladiklart oyunlarin galisip ¢alismadigini

denetleyerek aslinda problem ¢6zme modelinin asamalarini gergeklestirerek problem
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¢Ozme siirecini tamamladiklart goriilmistiir (Polya, 1945). Tasarladiklart HDS’lerde
hata olusma durumlarinda hatalarin1 gézlemledikleri farkli ¢oziim yollari, farkli kod
dizilimleri test edilerek istenilen gorevleri gerceklestirdikleri gozlemlenmistir
(Knierzinger, Gradinarova, 2016; Resnick, 2014). Buradan hareketle HDS’lerin
Ogrencilerin motivasyonlarinin arttig1 ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi ifade
edilebilir. Ayrica programlama Ogretiminde bireyler kodlama yaparken siireg
igerisinde karsilastiklart problem durumlarina yaratici ¢oziimler trettikleri (Calder,
2010; Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2012), tasarladiklari senaryolarin sonuglarini
gozlemledikleri (Giilbahar ve Kalelioglu, 2014), Scratch iizerinde deneyimleyerek
Ozgiiven ve motivasyon kazandiklari (Ersoy ve Aydm, 2015), yaptiklar
uygulamalarda kendi kendilerine geri doniit almalarinin onlar1 motive ettigi, hatalari
oldugunda onlar1 diizelterek alternatif farkli kod bloklarin1 denedikleri (Cooper ve
digerleri, 2006; Shin ve Park, 2014; Shin, Park ve Bae, 2013) basarili olduklarinda
motivasyon duygularinin arttigi (Yiikseltiirk ve Altiok, 2015), ve daha iyisini yapmaya
giidiilendikleri, basardiklarinda mutlu olduklar1 (Geng ve Karakus, 2011) ve kendi
olusturduklart triinleri bagkalariyla paylastiklar1 (Monroy ve Resnick, 2008) gibi

birgok kazanimlarin ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

Deney Grubu ve Kontrol grubunun Haftal animasyonlu davetiye ve Hafta8 tugla
kirma oyununda Uriin tamamlama ortalama puanlarinin oldukg¢a birbirine yakin
oldugu gortilmistiir. Bununla birlikte hafta3 labirent oyunu, hafta4 hediye toplama
oyunu, ve hafta 9 trafik kurallar1 oyunu senaryosunda deney grubu ve kontrol grubu

arasinda oldukga fazla fark ortaya ¢ikmistir.

Bununla birlikte deney grubu 6grencilerinin genel olarak verilen senaryolari istenilen
stirede gorevleri tamamlayip oyunlar1 calistirabildikleri ancak kontrol grubunun
tasarimda ve kodlamada deney grubuna oranla daha fazla zorlandiklari, kodlamaya
yeterli zaman ayiramadiklar1 gozlemlenmistir. Ancak her iki grubun da Scratch

ortamindaki uygulama performanslari sirasinda keyif aldiklar1 gézlemlenmistir.
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Oneriler

Tasarimcilara Oneriler

v

Programlama O6gretim siirecine gorsel kodlama araglar1 ve farkli 6gretim
tasarimlari entegre edilerek dgrencilerin birebir etkilesim Kurabilecegi sekilde

diizenlenebilir.

Scratch ortamimin dahil edilmesinin yarattigi pozitif etkilerin duygusal
boyuttaki katkilar1 programlama ogretimi acisindan destekleyici sekilde
kullanilabilir. Ozellikle hayali karakterlerin dahil edilerek maceralar

kurgulanmas1 6grenmenin siirekliligi agisindan katki saglayabilir.

Hikayelestirilmis igeriklerde yapilmasi istenen hedef kazanimlar gorsel

araglarla aciklanabilir ve 6rnek uygulamalar gosterilebilir.
Ogrenme siirecinde programlamaya ayrilan siire arttirilabilir.

Ogrencilere gercek hayatta karsilasabilecekleri problem  durumunu
deneyimleyebilecekleri 6zgiir diisinme ortamlari ve Ogrenme igerikleri

sunulabilir.

Tasarlanan uygulamalarda 6grencinin yaraticiligini destekleyecek tasarimlara

yer verilmesi motivasyonu arttirabilir.

Egitim Miifredatina iliskin Oneriler

v

HDS ile entegre edilmis programlama ile birlikte disiplinler aras1 yaklagimla
farkli derslerle de kullanabilecek hedef kazanimlara yer verilebilir. Ornegin
Matematik dersiyle, Hafta 7: Matematik 4 Islem Resim Bulmaca Oyunu
senaryosu ya da Bilgisayar dersiyle ilgili Bilgi Yarigsmas1 Oyunu senaryosu

birlestirilebilir.

STO, Problem Temelli Ogrenme, Yaparak Yasayarak Ogrenme gibi farkli

ogretim metodlariyla ilgili Ogretmenlere hizmetici egitimler verilebilir.

112



v’ Programlama Ogretiminin daha erken seviyelerdeki miifredatlara dahil

edilmesi programlama performansi agisindan olumlu katkilar saglayabilir.
Uygulayicilara Oneriler

v Ozellikle kiigiik yastaki bireyler olmak iizere tiim egitim kademelerinde
Scratch blok temelli programlama sadece algoritma 6gretimi amactyla degil

21. Yy becerilerinin gelisimi amactyla kullanilabilir.

v Senaryolar donem basinda on hazirlayici olarak ogrencilere sunulabilir.
Ornegin tasarimla ilgili grencilerin becerisini gelistirecek hedef kazanimlarla
ilgili Animasyonlu davetiye tasarlama veya Mevsimler Oyunu senaryolari
kullanilabilir. Scratch becerisi gelismis Ggrenciler iginde siire¢ igerisinde
Trafik Kurallar1 Oyunu senaryosu, Matematik 4 Islem Resim Bulmaca Oyunu

senaryolar seklinde izlenilebilir.

v' HDS ve Programlama Ogretimi bir araya getirilerek ders tasariminda
ogrencilere bilissel hedeflerin yaninda psikososyal ve duyussal becerilerin de

kazandirilmasi saglanabilir.
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EKLER

EK A: Goriisme Sorular:

“5, Simf Ogrencilerine Programlama Ogretiminde Hedefe Dayali Senaryo

Kullaniminin Etkisi ve Ogrenci Goriisleri ”

Cahsmanin Amaci: Bu calismanin amaci, senaryo tabanli 6grenme yaklasimina bagli

olarak gosterilen hedefe dayali senaryolarin ilkogretim 6. Smif Ogrencilerinin

programlama performanslarinin gelisimi tizerindeki etkililigini belirlemektir.

A.1l  Deney Grubu

Temel Bilgiler

A wnp e

Demografik Sorular

Adiniz

Soyadiniz

Siif

Sube

Ogrenci Algilarina (Genel duygu ve diisiinceleri) yonelik sorular
o Scratch Programlamaya yonelik algilar

Bilisim Teknolojileri ders siirecinde gordiigiiniiz Scratch Gorsel Programlama

sence nasil bir programdir? Zor mu kolay mi1? Neden?

Scratch tizerinde oyun tasarlama siirecinde hangi asamada zorlandin?

A.Kodlama

B.Tasarim

Scratch Programinin hosuna giden yanlari nelerdir?

A.Gorsellik

B.Kodlama

C.Tasarim

Scratch Programinin hosuna gitmeyen yanlari nelerdir?

A.Gorsellik

B.Kodlama

C.Tasarim

Scratch programinda oyun tasarlarken Hareket, Goriiniim, Ses gibi c¢esitli

bloklar1 kullanirken olusturdugun kodlarda hi¢ hata olustu mu?
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o Hedefe dayal Senaryoya yonelik algilar
Oyun tasarlama siirecinde dersin basinda gosterilen senaryolar hakkinda ne
diisliniiyorsun?
Bu senaryolar oyun tasarlamada senin isini kolaylastirdi mi1? (evetse neden?
hayirsa neden?
Senaryolarin senin tasarimini smirlandirdigini diisiiniiyor musun? (evetse
neden? /hayirsa neden?)
Senaryolarda gordiigiin Eren , arkadaglari ve Annesi Ezgi hakkinda ne
diisiiniiyorsun?

o Oz Degerlendirme
Verilen gorevleri istenilen siirede bitirebildin mi ? Bu slirecte sence yaptigin
tiriinler nasil oldu? Neden? ( Iyi/ Kotii)
Suanda sana senaryo vermeden oyun yapman istendiginde kendini oyun
tasarlamada nasil hissedersin?
Scratch programinda kendine 100 {izerinden bir puan verecek olsan kag puan

ile degerlendirirsin?

A.2 Kontrol Grubu

Temel Bilgiler

M wnp e

Demografik Sorular
Admiz

Soyadiniz

Sinif

Sube

Ogrenci Algilarina (Genel duygu ve diisiinceleri) yonelik sorular

o Scratch Programlamaya Yonelik Algilar
Bilisim Teknolojileri ders siirecinde goérdiigiiniiz Scratch Gorsel
Programlama sence nasil bir programdir? Zor mu kolay m1? Neden?
Scratch {izerinde oyun tasarlama siirecinde hangi asamada zorlandin?
A.Kodlama

B.Tasarim

120



Scratch Programinin hosuna giden yanlari nelerdir?

A.Gorsellik

B.Kodlama

C.Tasarim

Scratch Programinin hosuna gitmeyen yanlar nelerdir?

A.Gorsellik

B.Kodlama

C.Tasarim

Scratch programinda oyun tasarlarken Hareket, Gorliniim , Ses gibi ¢esitli

bloklar1 kullanirken olusturdugun kodlarda hi¢ hata olustu mu?

o Laboratuvar Caliyma Kagitlarina yonelik Algilar
Oyun tasarlama siirecinde verilen ¢alisma kagitlar1 hakkinda ne
diisiiniiyorsun? Neden?
. Bu c¢alisma kagitlar1 oyun tasarlamada senin igini kolaylastirdi mi1? (evetse
neden? hayirsa neden?)
. Bu calisma kagitlarinin seni sinirlandirdigini diistiniiyor musun? Neden?
o Oz Degerlendirme
. Verilen gorevleri istenilen siirede bitirebildin mi ? Bu siirecte yaptigin {irtinler
nasil oldu? Neden? (iyi/ kotii)
Suanda sana ¢alisma kagidi verilmeden oyun yapman istendiginde kendini
oyun tasarlamada nasil hissedersin?
Scratch programinda kendine 100 {izerinden bir puan verecek olsan kag puan

ile degerlendirirsin
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EK B: Ontest — Son test Sorular:

2018-2019 EGiTiIM OGRETIM YiLI || orTAOKULU

BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI 5.SINIFLAR ON TEST-SON TEST
SORULARI

Ad Soyad: Sinif: No: Puan:

1 )Asagidaki a, b, ¢, ve d sorular1 yandaki tabloya gore cevaplandiriniz. Size
gore dogru olan kutucuklarin numaralarim sorularin altindaki kutucuga
yaziniz. (18p.)

a)Yandaki tabloya gore

adim git . miyav | sesini cal |G numarall
kutucuktakiler ses
kodlarindandir?
'.’..-_-‘.-‘-__
w miyav | sasini bitene kadar cal F
4 5 6
7 8 9

b)Yesil bayraga tiklandiginda stirekli 10 adim gitmesini saglayan kodlar
hangi kutucuktaki kodlardir?

1 [ ]

c)Yukaridaki tabloya gore ka¢ numarali kutucuklar programi baslatan ve
bitiren kodlardir?

d)Yesil bayrak tiklandiginda karakteri gizleyen kodlar ka¢ numarali
kutucuktaki kodlardir?
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2 )Scratch programinin kullamm amacini hangi 6grenci dogru sekilde ifade
etmistir? (5p.)

Ses, resim, miizik gibi Sadece yaz

A) araglar kullanarak B) peati
clzglﬁlm - kullanabiliriz
animasyon

fm alnetnrahiliriz
S8, oF ©
=7
%/ F
Vo
C)
Scratch bir Scra'gii?; :I;zenrnete
bilgisayarin ¢alismasi
e icin gereken kullaniriz.
@ -

Lahlalawda..

3 )Asagidaki kodlarin ¢calismasi sonucu nasil bir goriiniim olur aciklaymiz?
(12p.)

T ———
wl‘—!—J Cevap:

adim git

13

kenara geldiginde geri don

4) - Komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir? (5p.)

A) Komut bloklarini tekrarlatir.
B) Komutlari istenilen siire kadar bekletir.

C) Yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini ¢alistirir.

D)Biitiin kod kiimelerini durdurur.

5) Komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir? (5p.)

=

A) Karakterin sahnede resminin ¢ikmasini saglar.

B) Bu komut igerisine yerlestirilen komutlari ¢alismay1 durdurana kadar tekrarlar.
C) Karakteri 180 derece dondiiriir.

D) Karakteri kenarda ise ziplatir.
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(6. ve 7. Sorulari sekillere gore cevaplayiniz)

tklandiginda

adim git

kenara geldiginde geri don

6) Baliklarin siirekli
akvaryumda yiizebilmeleri
icin hangi kod blogu
eklenmelidir? (5p.)

A) B) C) D)

eqger .__- ise

tklandiginda

7) Baliklarin hizimi artirmak i¢in ne yapilmahdir? (5p.)

A) 1 adim git blogundaki 1 yerine daha biiyiik bir say1 yazilmalidir.
B) 1 adim git blogundaki 1 yerine daha kiigiik bir say1 yazilmalidir.
C) Kenara geldiginde geri don bloguyla 1 adim git blogunun yeri
degistirilmelidir.

D) Tiklandiginda blogu kaldirilmalidir.

8) Eger kedi agaca yaklasiyor ise miyav desin, yaklagsmiyorsa beni yiiriit desin.”
Bu ifadeyi anlatan komut blogunda asagidaki komutlardan hangisi kesin
vardir? (5p.)

B
olana kadar tekradlayin )

D)
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9)

Scratch karakteri olan kedinin sol yandaki gibi kostiim1 ve kostiim2 olmak iizere
iki kostiimii vardir. Kedinin devamh hareket edip yiiriiyormus gibi goziikmesi
icin yukaridaki kodlarin ? isareti olan boliime hangi kod gelmelidir? (5p.)

A) SN < €0 degistir

C) D) kenara geldiginde geri din

10)Yandaki kod blogunun aciklamasi —
asagidakilerden hangisidir? (5p.) sagok |
A)Klavyede sag yon tusuna basildiginda ElMd vinine don
saga dogru don ve 10 adim git. adim git

B) Klavyede asag1 yon tusuna basildiginda

asag1 dogru don ve 1 adim git.

C) Klavyede yukar1 yon tusuna basildiginda saga don ve 10 adim git.
D) Klavyede sol yon tusuna basildiginda sola dén ve 5 adi git.

11) Scratch programinda hazirlanmis bir oyunda, sahnedeki karakter bir sarta
bagh olarak hareket ediyorsa asagidaki kodlarin hangisi kesinlikle
kullanilmistir? (5p.)

A)

P - ) D)
‘. %'i 1) degistirin

B)

“Yanda Scratch programinda yapilan bir
, oyunun ekran goriintiisii verilmistir. Oyunda
sag altta bulunan tavsan (-210, -145)
z noktasindadir. Tavsanin oniinde hareket

eden toplara ve kenar c¢izgilerine

dokunmadan sag iistte bulunan havuca,
ulagmasi gerekmektedir. Eger tavsan toplara
2 veya kenar c¢izgilerine dokunursa oyun
bastan yani (-210, -145) noktasindan
baslamaktadir.  Eger  tavsan  havuca
ulasabilirse tavsanin tistiinde tebrikler

balonu ¢itkmakta ve havug kaybolmaktadir.” Yukarida anlatilan oyun kurallarina gore
asagidaki sorular1 cevaplayiniz.
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12)  Tavsan toplara veya kenar ¢izgilerine dokundugunda hangi kod blogu
cahsmaktadir? (5p.)

A>w B>C>D>

13)  Tavsan havuca ulastiginda havu¢ kayboluyorsa havug icin hangi kod
blogu ¢alisiyordur? (5p.)

enarda ise, ziplatin
n GED ) (GEREETD ) grewwomwe—n o) Gz

14) Tavsan havuca ulastiginda tavsamn iistiinde tebrikler yazmasi hangi kod
blogu sayesinde olmustur? (5p.)
A) B) C) D)

=i degistirin rengine yaklasiyor mu? l siyleyin: [N

15) Asagidakilerden hangi buton karakterimizi ¢cogaltmayi saglar? (5p.)
A B C D)

GESEHEED
w7

Yukarida verilen bos kutulara 1.Rastgele (siirpriz) karakter ekleme, 2.Karakter
cizme, 3.Dosyadan karakter ekleme islevlerini dogru sirada yerlestiriniz. (5p.)

16)

Basarilar Dilerim®©

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni- Emine KANDIN
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Ek C: Scratch Performans Degerlendirme Dereceli Puanlama Anahtari-Rubrik

C.1: Hafta 1: Animasyonlu Davetiye

Tablo 22: Hafta 1: Animasyonlu Davetiye

Haftal

Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Animasyonlu Davetiye Hazirlama

Kazanimlar: 1.Sahne, karakter ve kostiim kavramlarim ayirt eder.

2. Yeni bir uygulama olusturarak uygulama sahne ve karakter degistirmeyi bilir.

3. Kodlama alaninda komutlar, kostiimler ve sesler iizerinde ¢alismay1 bilir ve

diizenler.
4. Hareket ve goriinim komutlarini kullanarak uygulamalar gelistirir.
1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme
Nitelikler Gelistirilmeli Orta Diizeyde Miikemmel
@ ) @)
Renk efektini  Higbir karakter 2 den fazla karaktere Sahnedeki biitiin
degistirme lizerinde renk efektini Renk efektini  karakterlere Renk
degistirilmemistir veya degistirme etkisi efektini degistirme dogru
Sadece 1 Karaktere uygulanmustir. bir sekilde uygulanmistir.
Renk efektini Boylece estetik olarak
degistirme gizel bir  goriinim
uygulanmistir. yakalanmuistir.
Farklt Karakterler Kazanima uygun Amaca uygun olarak Tasarima  ait  biitiin
ekleyebilme hi¢ karakter 2 den fazla karakter istenilen karakterler
(Balon, Cigek, Zarf, eklenmemigtir eklenmistir. dogru bir sekilde
Insan) veya Sadece 1 eklenmistir.
karakter eklenmis
yada tasarima
uygun  olmayan
karakterler
eklenmistir.
Yer, Tarih ve Saat Yer, Tarih ve Saat Bubilgilerdensadece Yer tarih ve saat

bilgilerini

ekleyebilme

Karakterlere farkli
kostiimler

ekleyebilme

bilgileri hi¢
eklenmemistir veya Bu
bilgilerden sadece bir
tanesi eklenmistir.
Karakterlere hi¢ fakli
kostiimler

eklenmemistir veya

2 tanesi eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere

bilgilerinin hepsi dogru

bir sekilde eklenmistir.

Tasarima ait  biitiin

istenilen karakterlere

127



Sahne  arkaplanini

degistirme

Karakterlerden sadece 1
tanesine farkli
kostlimler eklenmistir.

Sahne arkaplani
degistirilmemistir veya
Sahneye arkaplan
eklenmis ancak hedefe
uygun  bir

secilmemistir.

arkaplan

2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme

Karakterleri hareket
ettirebilme (ylirime,
10 adim git gibi)

Dondiirme kodunu

kullanabilme

Karakterlere

sekilde

hicbir
hareket etme
ozelligi
kazandirilmamistir
veya  Karakterlerden
sadece 1  tanesine
hareket eklenmistir.
Karakterlere dondiirme
kodu eklenmemis yada
dogru sekilde
eklenememigtir ~ veya
Karakterlerden sadece 1
tanesine dondiirme

kodlar1 eklenmistir.

3)Goriinim Blogu komutlarini kullanabilme

Kostiimler arasl
gecis kodunu
verebilme

Kostiimler arasi gegis
kodlar1 dogru sekilde
eklenmemistir veya
Karakterlerden sadece 1
tanesine kostiimler arasi
gecis kodlart

eklenmistir.

4) Ses Blogu komutlarini kullanabilme

Tasarima uygun ses

ekleyebilme

Tasarima Uygun Ses
Kodlari hig
kullanilmamistir  veya
Karakterlerden sadece 1
kodu

tanesine  ses

eklenmistir.

farkli kostiimler
eklenmistir.
Sahneye arkaplan

eklenmis ve hedefe
uygunlugu kabul
edilebilir niteliktedir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
farkl hareketler

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
farkl dondiirme

kodlar1 eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
kostiimler arasi gegis

kodlar1 eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
ses kodlar1 birbirine
karigsmayacak sekilde

eklenmistir.

farkli kostiimler

eklenmistir.

Sahneye hedefe uygun
olarak arkaplan eklenmis
zamanda

ve aynt

sahnenin arkaplanina

renk efekti uyarlanmistir.

Tasarima  ait  biitiin
istenilen karakterlere
farkla harcketler
eklenmistir.

Tasarima  ait  biitiin
istenilen karakterlere

farkli dondiirme kodlari

eklenmistir.

Tasarima  ait  biitiin
istenilen karakterlere
kostiimler aras1  gecis

kodlar1 eklenmisgtir.

Sahnenin kodlarina ses

kodlart eklenmistir.

128



5) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil
Tiklandiginda

kodunu ekleyebilme

Bayrak

Tekrar Doéngiisti
Stirekli

kodunu ekleyebilme

olarak

Gorevi

Tamamlayabilme

Yesil Bayrak Karakterlerden 2 ve 2
tiklandiginda kod blogu den fazla karaktere
hig kullanilmamigtir ~ yesil bayrak
veya  Karakterlerden tiklandiginda kontrol

sadece 1 tanesine yesil kodu eklenmistir.

bayrak  tiklandiginda

kontrol kodu

eklenmistir.

Stirekli  dongii  kod Karakterlerden 2 ve 2
blogu hi¢ den fazla karaktere
kullanilmamigtir  veya siirekli dongii kodu
Karakterlerden sadece 1 dogru bir sekilde
tanesine siirekli dongii eklenmistir.

kodu dogru bir sekilde
eklenmistir.

Gorevi biitiin kazanimlara uygun olarak istenilen
bir sekilde tasarlamis ve kodlart dogru bir
sekilde Yesil

yerlestirmistir. bayraga

tiklandiginda  gorsel olarak  animasyonlu

davetiye uygulamast bagarili bir sekilde
calistirilmustir.

Gorevi kazanimlara uygun olarak yerine
getirmemis, tasarimda ve kodlamada birtakim
hatalar yapmis ve yesil bayrak tiklandiginda
istenilen bir bigimde animasyonlu davetiye

caligtirllamamastir.

Tasarima ait  biitiin

istenilen karakterlere
yesil bayrak
tiklandiginda kontrol

kodu eklenmistir.

Tasarima ait  bitiin

istenilen karakterlere
stirekli dongii kodu dogru

bir sekilde eklenmistir.

Puan

Puan
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C.2 Hafta 2: Etkilesimli Piyano Oyunu

Tablo 23: Hafta 2: Etkilesimli Piyano Oyunu

Hafta2

Unite: Scratch ile Programlamaya Giris
Etkinlik: Etkilesimli Piyano Oyunu Uygulamasi
Kazanmimlar: 1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Goriiniim blogunu kullanabilme

4.Ses blogunu kullanabilme

5.Kontrol blogunu kullanabilme

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Nitelikler Gelistirilmeli Orta Diizeyde Miikemmel
1 ) ®)

Renk efektini degistirme Higbir karakter 2 den fazla karaktere Sahnedeki biitiin
tizerinde renk Renk efektini  karakterlere Renk
efektini degistirme etkisi efektini degistirme
degistirilmemistir uygulanmastir. dogru bir sekilde
veya Sadece 1 veya 2 uygulanmigtir.
Karaktere Renk Boylece estetik
efektini  degistirme olarak giizel bir
uygulanmistir. gorunim

yakalanmustir.

Farkli Karakterler ekleyebilme Kazanima Amaca uygun olarak 2 Tasarima ait biitiin

(Balon, Nota, Sapka, Insan, uygun hi¢ den fazla karakter istenilen

Mikrofon) karakter eklenmistir. karakterler dogru

eklenmemistir bir sekilde
veya Sadece 1 eklenmistir.
karakter

eklenmis yada

tasarima

uygun

olmayan

karakterler

eklenmistir.

Piyano notalarin1  Piyano notalar1 hi¢ Piyano notalarindan Piyano notalarinin

ekleyebilme ve cklenmemistir veya sadece 2 3 tanesi hepsi dogru bir

yerlestirebilme Piyano notalarindan eklenmistir. sekilde eklenmistir.
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Karakterlere farkli kostiimler

ekleyebilme

Sahne arkaplanini degistirme

sadece bir tanesi
eklenmistir.
Karakterlere hig
fakli kostiimler
eklenmemistir veya
Karakterlerden
sadece 1 tanesine
farkli kostiimler
eklenmistir.
Sahne arkaplani
degistirilmemistir
veya Sahneye
arkaplan  eklenmis
ancak hedefe uygun
bir arkaplan

secilmemistir.

2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme

Karakterleri

ettirebilme (yiiriime, 10 adim

git gibi)

Dondiirme

kullanabilme

hareket

kodunu

Karakterlere higbir
sekilde hareket etme
ozelligi
kazandirilmamigtir
veya Karakterlerden
sadece 1 tanesine
hareket eklenmistir.

Karakterlere

dondiirme kodu
eklenmemis  yada
dogru sekilde

eklenememistir veya
Karakterlerden

sadece 1 tanesine
dondiirme  kodlar1

eklenmistir.

3)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme

Kostiimler arasi

kodunu verebilme

gegis

Kostliimler arasi
gecis kodlar1 dogru
sekilde

eklenmemistir veya

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere

farkli kostiimler
eklenmistir.
Sahneye arkaplan

eklenmis ve hedefe
uygunlugu kabul
edilebilir niteliktedir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
farkl hareketler

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
farkl dondiirme

kodlar1 eklenmisgtir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
kostlimler arasi1 gecis

kodlar1 eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere farkli
kostiimler

eklenmistir.

hedefe
olarak

Sahneye

uygun
arkaplan eklenmis
ve ayni zamanda
sahnenin
arkaplanina  renk
efekti

uyarlanmustir.

Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere farkli
hareketler

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen

karakterlere farkli
dondiirme  kodlart

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere

kostiimler arasli
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Karakterlerden
sadece 1 tanesine
kostiimler aras1 gecis

kodlar1 eklenmistir.

4) Ses Blogu komutlarini kullanabilme

Tasarima uygun her notaya

vurus ve nota belirtilerek

farkli ses ekleyebilme

5) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil Bayrak Tiklandiginda

kodunu ekleyebilme

Karakter

kodunu ekleyebilme

Bekleme

kullanabilme

Tiklandiginda

kodunu

Tasarima Uygun her
notaya vurus ve nota
ses kodlart hig
kullanilmamustir

veya Karakterlerden
sadece 1, 2 tanesine

ses kodu eklenmistir.

Yesil Bayrak

tiklandiginda  kod
blogu hi¢
kullanilmamigtir
veya Karakterlerden
sadece 1 tanesine
yesil bayrak
tiklandiginda kontrol

kodu eklenmistir.

Karakter
tiklandiginda  kod
blogu hi¢
kullanilmamugtir

veya Karakterlerden
sadece 1, 2 tanesine
karakter
tiklandiginda kontrol
kodu eklenmistir.
Bekleme kodu hig
kullanilmamugtir
veya Karakterlerden
sadece 1, 2 tanesine

stirekli dongii kodu

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
vurug ve nota

kodlar

ses
birbirine
karigmayacak sekilde

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla Kkaraktere
yesil bayrak
tiklandiginda kontrol

kodu eklenmistir.

Karakterlerden

(Piyano notalarindan)
2 ve 2 den fazla
karaktere karakter
tiklandiginda kontrol

kodu eklenmistir.

Karakterlerden
(piyano notalarindan )
2 ve 2 den fazla

karaktere bekleme

gecis kodlart
eklenmistir.
Sahnedeki  biitiin

piyano notalarina
tasarima uygun her
notaya vurus ve
nota  belirtilerek
farkli

birbirine

ses kodlar1

karigmayacak
sekilde

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere yesil
bayrak
tiklandiginda
kontrol kodu

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere
(piyano notalarina )
karakter
tiklandiginda
kontrol kodu

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere
(piyano notalarina )

kostiimler arasli
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Tekrar  Dongiisii  olarak

Siirekli kodunu ekleyebilme

Gorevi Tamamlayabilme

dogru Dbir sekilde kodu dogru bir sekilde

eklenmistir. eklenmistir.

Stirekli dongii kod Karakterlerden 2 ve 2

blogu hi¢ den fazla karaktere
kullanilmamigtir stirekli dongli kodu
veya Karakterlerden dogru bir sekilde
sadece 1 tanesine eklenmistir.

stirekli dongii kodu
dogru Dbir sekilde

eklenmistir.

Gorevi  biitiin  kazanimlara uygun olarak
istenilen bir sekilde tasarlamis ve kodlari
dogru bir sekilde yerlestirmistir. Yesil bayraga
tiklandiginda gorsel olarak etkilesimli piyano
oyunu uygulamast basarili bir sekilde
caligtirllmgtur.

Gorevi kazanimlara uygun olarak yerine
getirmemis, tasarimda ve kodlamada birtakim
hatalar yapmis ve yesil bayrak tiklandiginda
istenilen bir bigimde etkilesimli piyano oyunu

uygulamasi ¢alistirilamamustir.

gegisin basarili

sekilde calismasi
amaciyla bekleme
kodu

sekilde

dogru bir

eklenmistir.
Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere siirekli
dongii kodu dogru
bir sekilde

eklenmistir.

Puan

Puan

C3

Hafta 3: Labirent Oyunu
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Tablo 24: Hafta 3: Labirent Oyunu

Hafta3

Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Labirent Oyunu Uygulamast

Kazanimlar: 1.Sahne, karakter ve kostiim kavramlarini ayirt eder.

2. Yeni bir uygulama olusturarak uygulama sahne ve karakter degistirmeyi bilir.

3. Kodlama alaninda komutlar, kostiimler ve sesler lizerinde galismayi bilir ve

duzenler.

4. Hareket ve goriiniim komutlarini kullanarak uygulamalar gelistirir.

5. Tekrar yapilarini kavrar ve 6rnek uygulamalar gelistir.

6. Uygulama yonetimini belirli sartlara gére yonlendirmeyi bilir ve diizenler.

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Nitelikler Gelistirilmeli Orta Diizeyde Miikemmel
@ ) ®)

Renk efektini degistirme  Higbir karakter 2 den fazla karaktere Sahnedeki biitiin
iizerinde renk Renk efektini  karakterlere  Renk
efektini degistirme etkisi efektini  degistirme
degistirilmemigtir uygulanmistir. dogru Dbir sekilde
veya Sadece 1 veya uygulanmigtir.

2 Karaktere Renk Boylece estetik

efektini  degistirme olarak  giizel bir

uygulanmstir. goriiniim
yakalanmugtir.

Farkli Karakterler ekleyebilme Kazanima Amaca uygun olarak 2 Tasarima ait biitiin

(Farkli  renklerde  hediye uygun hic den fazla karakter istenilen karakterler

paketleri, insan) karakter eklenmistir. dogru bir sekilde

eklenmemigtir eklenmistir.

veya Sadece 1

karakter

eklenmis yada

tasarima

uygun

olmayan

karakterler

eklenmistir.
Labirent (igice 3 Halka Labirent (icice 3 Labirent (igice 3 Halka Labirent (icice 3
Duvar)diizenini Halka Duvar) diizeni  diizeni) ve insan Halka diizeni) ve

hi¢c  eklenmemistir

insan karakteri hepsi
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ekleyebilme ve
yerlestirebilme
Karakterlere farkl

kostiimler ekleyebilme

Sahne arkaplanini

degistirme

veya Labirent
duvarlarindan
sadece bir tanesi
eklenmistir.
Karakterlere

fakli

hig
kostiimler
eklenmemistir veya

Karakterlerden

sadece 1 tanesine
farkli kostiimler
eklenmistir.

Sahne arkaplani
degistirilmemigtir
veya Sahneye
arkaplan  eklenmis

ancak hedefe uygun
bir arkaplan

secilmemistir.

2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme

Karakterleri hareket

ettirebilme (ytirime, 10

adim git gibi)
Belirli  yoniine  don
(Derece olarak dogru

belirleyebilme)

X , y konumuna git

kodunu ekleyebilme
Dondiirme kodunu

kullanabilme

Karakterlere higbir
sekilde hareket etme
ozelligi

kazandirilmamigtir
veya Karakterlerden
sadece 1 tanesine
hareket eklenmistir.
Karakterlere belirli

yoniine don kodu

eklenmemistir.

Xy konumuna git

kodu eklenmemistir.

Karakterlere

dondiirme kodu
eklenmemis  yada
dogru sekilde

eklenememistir veya

Karakterlerden

karakteri kismen

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere
farkli kostiimler
eklenmistir.

Sahneye arkaplan
eklenmis ve hedefe
uygunlugu kabul

edilebilir niteliktedir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere
farkl hareketler
eklenmistir.

belirli
kodu

Karakterlere
yoniine  don

kismen eklenmistir.

X'y konumuna git kodu

kismen eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere
farkli dondiirme kodlar1

eklenmistir.

dogru Dbir sekilde

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin

istenilen karakterlere

farkli kostiimler
eklenmistir.

Sahneye hedefe
uygun olarak

arkaplan eklenmis ve
ayni zamanda
sahnenin arkaplanina
renk efekti

uyarlanmustir.

Tasarima ait Dbiitiin
istenilen karakterlere
farkli hareketler

eklenmistir.

Karakterlere  belirli
yoniine doén kodu
dogru Dbir sekilde
eklenmistir.

X 'y konumuna git
kodu dogru  bir
sekilde eklenmistir.

Tasarima ait biitliin
istenilen karakterlere
farkli dondiirme

kodlar1 eklenmistir.
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sadece 1 tanesine
dondiirme  kodlar
eklenmistir.

3)Gortiniim Blogu komutlarini kullanabilme

Kostiimler arasi

gegis
kodunu verebilme

Yanlis Balona geldiginde

“Bu Dogru Balon Degil”
uyar1 mesajini
ekleyebilme

Dogru Balona geldiginde
“Tebrikler 7  uyar

mesajini ekleyebilme

Kostiimler arasi
gecis kodlar1 dogru
sekilde

eklenmemistir veya

Karakterlerden

sadece 1 tanesine
kostiimler arasi
gegis kodlar1
eklenmistir.

Kodlar hig
eklenmemis  yada
eksik olarak
eklenmistir.

Kodlar hig

eklenmemis ya da

4) Ses Blogu komutlarimi kullanabilme

Tasarima uygun
karakterin duvarlara
carptiginda uyart sesini
ekleyebilme

Tasarima uygun

karakterin dogru hediye
paketine ulastiginda alkis

sesini ekleyebilme

eksik olarak
eklenmistir.
Tasarima uygun

karakterin duvarlara

carptiginda  uyari
sesi hig
kullanilmamugtir

veya Karakterlerden

sadece 1, 2 tanesine

eklenmistir.

Tasarima uygun
karakterin dogru
hediye paketine

ulastiginda alkis sesi
hi¢ kullanilmamigtir

veya Karakterlerden

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla Kkaraktere

kostiimler aras1 gegis

kodlart eklenmistir.

Balonlardan bazilarina
istenilen kod bloklar1
eklenmis bazilarina

eklenmemistir.

Balonlardan bazilarina

istenilen kod bloklari

eklenmis bazilarina
eklenmemistir.
Tasarima uygun
karakterin duvarlara
carptiginda uyar1 ses
kodlar1 kismen
eklenmistir.

Tasarima uygun

karakterin dogru hediye

paketine ulastiginda
alkis  kodlar1 kismen
eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
kostiimler aras1 gegis

kodlart eklenmistir.

Balona

“Bu

Yanlig
geldiginde
Dogru Balon Degil”

uyart mesaji  dogru

bir sekilde
eklenmistir.

Dogru Balona
geldiginde
“Tebrikler  uyart

mesajini ekleyebilme
Tasarima uygun
karakterin duvarlara
carptiginda uyar1 ses
kodlart birbirine
karigsmayacak sekilde

eklenmistir.

Tasarima uygun

karakterin dogru
hediye paketine
ulastiginda

kodlar1

alkis
birbirine
karigmayacak sekilde

eklenmistir.
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sadece 1, 2 tanesine

eklenmistir.

5) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarin1 kullanabilme

Yesil Bayrak
Tiklandiginda  kodunu
ekleyebilme

Yon tuslarina
basildiginda kodunu
ekleyebilme

Bekleme kodunu
kullanabilme

Tekrar Dongiisii olarak

Stirekli kodunu
ekleyebilme
Kosul Dongiisii  olarak

Eger ise Siirekli kodunu

ekleyebilme

Yesil Bayrak

tiklandiginda  kod
blogu hig¢
kullanilmamigtir

veya Karakterlerden

sadece 1 tanesine
yesil bayrak
tiklandiginda

kontrol kodu
eklenmistir.

Yon tuslarina
basildiginda kod
blogu hig
kullanilmamistir

yada sadece tek yon
icin eklenmistir.

Bekleme kodu hig
kullanilmamugtir

veya Karakterlerden
sadece 1, 2 tanesine
stirekli dongii kodu
dogru bir sekilde

eklenmistir.

Stirekli dongii kod
blogu hi¢
kullanilmamustir
veya Karakterlerden
sadece 1 tanesine
stirekli dongii kodu
dogru bir sekilde
eklenmistir.

Kosul dongii kod
blogu hig

kullanilmamastir

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere yesil

bayrak  tiklandiginda
kontrol kodu
eklenmistir.

Yon tuslarina

basildiginda kodu bazi
yerlerde eklenmis bazi

yerlerde eklenmemistir.

Karakterlerden (piyano
notalarindan ) 2 ve 2
den fazla karaktere
bekleme kodu dogru bir

sekilde eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
karaktere

kodu
sekilde

den fazla

stirekli ~ dongii
dogru  bir

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
karaktere
kodu

den fazla

stirekli ~ dongii

Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
yesil bayrak
tiklandiginda kontrol

kodu eklenmistir.

Yon tuslarina

basildiginda  kodu
dogru ve eksiksiz

sekilde eklenmistir.

Tasarima ait biitliin
istenilen karakterlere
(piyano notalarina )
kostiimler arast
gegisin basarili
sekilde caligmasi
bekleme

bir

amaciyla
kodu  dogru
sekilde eklenmistir.
Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
stirekli dongii kodu
dogru bir sekilde

eklenmistir.

Tasarima ait bitiin
istenilen karakterlere

siirekli dongii kodu

137



veya Karakterlerden dogru  bir  sekilde

sadece 1 tanesine eklenmistir.
stirekli dongli kodu
dogru bir sekilde

eklenmistir.

6) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme

Karaktere degiyor mu

kodunu kullanabilme

Rengine degiyor mu

kodunu kullanabilme

Gorevi Tamamlayabilme

Karaktere degiyor Karaktere degiyor mu
mu kodu hic kodu Dbazt yerlerde
kullanilmamustir. kullanilmig bazi
yerlerde
kullanilmamustir.
Rengine degiyor mu Rengine degiyor mu
kodu hic kodu bazi yerlerde
kullanilmamugtir. kullanilmig bazi
yerlerde
kullanilmamustir.
Gorevi biitin  kazanimlara uygun olarak

istenilen bir sekilde tasarlamis ve kodlar1 dogru

bir sekilde yerlestirmistir. Yesil bayraga
tiklandiginda gorsel olarak labirent oyunu
uygulamasi basarili bir sekilde ¢alistirilmustir.

Gorevi kazanimlara uygun olarak yerine
getirmemis, tasarimda ve kodlamada birtakim
hatalar yapmis ve yesil bayrak tiklandiginda
istenilen bir bigimde labirent oyunu uygulamast

calistirllamamugtir.

dogru Dbir sekilde
eklenmistir.
Karaktere  degiyor

mu kodu dogru bir

sekilde eklenmistir.

Rengine degiyor mu

kodu dogru  bir

sekilde eklenmistir.

Puan

Puan
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C4

Tablo 25: Hafta 4: Hediye Toplama Oyunu

Hafta 4: Hediye Toplama Oyunu

Hafta4

Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Hediye Toplama Oyunu Uygulamasi

Kazanimlar:

1.Sahne, karakter ve kostiim kavramlarini ayirt eder.

2. Yeni bir uygulama olusturarak uygulama sahne ve karakter degistirmeyi bilir.

3. Kodlama alaninda komutlar, kostiimler ve sesler iizerinde ¢alismay1 bilir ve

diizenler.

4. Hareket ve goriiniim komutlarimi kullanarak uygulamalar gelistirir.

5. Tekrar yapilarini kavrar ve 6rnek uygulamalar gelistir.

6. Uygulama yonetimini belirli sartlara goére yonlendirmeyi bilir ve diizenler.

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Nitelikler Gelistirilmeli Orta Diizeyde Miikemmel
@ ) @)
Farkli Karakterler ekleyebilme Kazanima Amaca uygun olarak 2 Tasarima ait biitiin
(Farkli  renklerde  hediye uygun hi¢c den fazla karakter istenilen karakterler
paketleri, farkli nesneler, sepet, karakter eklenmistir. dogru Dbir sekilde
Insan) eklenmemistir eklenmistir.
veya Sadece 1
karakter
eklenmis ya da
tasarima
uygun
olmayan
karakterler
eklenmistir.
Puan ve  Zaman Puan ve zaman Puan ve zaman Puan ve zaman
degiskenlerini degiskenleri hi¢ degiskenleri kismen degiskenleri  hepsi
ekleyebilme eklenmemistir eklenmistir. dogru bir sekilde
eklenmistir.
Karakterlere farkli Karakterlere hi¢ fakli Karakterlerden 2 ve 2 Tasarima ait biitiin
kosttimler kosttimler den fazla Kkaraktere istenilen karakterlere
ekleyebilme eklenmemistir veya farkh kostiimler farkli kostliimler
Karakterlerden sadece 1  eklenmistir. eklenmistir.

tanesine farkli

kostiimler eklenmistir.
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Sahne arkaplanini

degistirme

Sahne arkaplani
degistirilmemistir veya
Sahneye arkaplan
eklenmis ancak hedefe
uygun bir arkaplan

secilmemistir.

2)Hareket Blogu komutlarin1 kullanabilme

Karakterleri  hareket

ettirebilme  (yiirtime,

10 adim git gibi)

Belirli yoniine don
(Derece olarak dogru

belirleyebilme)

X , Yy konumuna git
kodunu ekleyebilme
Do6ndiirme  kodunu

kullanabilme

Karakterlere

sekilde

hicbir
hareket etme
ozelligi
kazandirilmamigtir
veya  Karakterlerden
sadece 1  tanesine

hareket eklenmistir.

Karakterlere belirli
yonine  don  kodu
eklenmemistir.

X'y konumuna git kodu

eklenmemistir.

Karakterlere dondiirme
kodu eklenmemis yada
dogru sekilde
eklenememistir ~ veya
Karakterlerden sadece 1
tanesine dondiirme

kodlar1 eklenmistir.

3)Goriinim Blogu komutlarini kullanabilme

Goster/Gizle kodlarini

kullanabilme

Sahne Arkaplani gecis
kodlarini

kullanabilme

Kodlar hi¢ eklenmemis
eksik

eklenmistir.

yada olarak

Kodlar hi¢ eklenmemis
ya da eksik olarak

eklenmistir.

Sahneye arkaplan
eklenmis ve hedefe
uygunlugu kabul

edilebilir niteliktedir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere
farkli

eklenmistir.

hareketler

belirli
kodu

Karakterlere
yonine  don

kismen eklenmistir.

X'y konumuna git kodu

kismen eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere
farkli dondirme kodlar1

eklenmistir.

Hediye paketlerinden
bazilarina istenilen kod
bloklar1 eklenmis
bazilarina

eklenmemistir.

Balonlardan bazilarma

istenilen kod bloklar:

hedefe

olarak

Sahneye
uygun

arkaplan eklenmis ve
ayni zamanda
sahnenin arkaplanina
renk efekti

uyarlanmistir.

Tasarima ait bitiin
istenilen karakterlere
farkli hareketler

eklenmistir.

Karakterlere  belirli
yoniine dén kodu
dogru Dbir sekilde
eklenmistir.

X y konumuna git
kodu  dogru  bir
sekilde eklenmistir.

Tasarima ait Dbiitiin
istenilen karakterlere
farkli dondiirme

kodlar1 eklenmisgtir.

Hediye paketleri
sepete  degdiginde
gizlenme, haricinde
goriinme kodlar
dogru Dbir sekilde
eklenmistir.

Dogru Balona
geldiginde
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4) Ses Blogu komutlarini kullanabilme

Tasarima uygun ses

ekleyebilme

Tasarima uygun ses hic¢
kullanilmamigtir ~ veya
Karakterlerden sadece 1

, 2 tanesine eklenmistir.

eklenmis bazilarina

eklenmemistir.

Tasarima

kodlar1

uygun ses
kismen

eklenmistir.

5) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil Bayrak
Tiklandiginda kodunu
ekleyebilme

Bosluk tusuna
basildiginda  kodunu
ekleyebilme

Bekleme kodunu
kullanabilme

Tekrar Dongiisti

olarak Siirekli kodunu

ekleyebilme

Yesil Bayrak
tiklandiginda kod blogu
hig kullanilmamusgtir
veya  Karakterlerden
sadece 1 tanesine yesil
bayrak  tiklandiginda
kontrol kodu
eklenmistir.

Bosluk tusuna

basildiginda kod blogu
hig¢ kullanilmamigtir

yada sadece tek yon icin

eklenmistir.
Bekleme  kodu  hig
kullanilmamigtir ~ veya

Karakterlerden sadece
1, 2 tanesine strekli
dongii kodu dogru bir
sekilde eklenmistir.

Stirekli  dongii  kod
blogu hig
kullanilmamigtir ~ veya

Karakterlerden sadece 1
tanesine siirekli dongii
kodu dogru bir sekilde

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere yesil

bayrak  tiklandiginda
kontrol kodu
eklenmistir.

Bosluk tusuna

basildiginda kodu bazi
yerlerde eklenmis bazi

yerlerde eklenmemistir.

Karakterlerden (piyano
notalarindan ) 2 ve 2
den fazla karaktere
bekleme kodu dogru bir

sekilde eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
karaktere

kodu
sekilde

den fazla

stirekli  dongii
dogru  bir

eklenmistir.

“Tebrikler ” uyar1

mesajini ekleyebilme

Tasarima uygun ses
kodlar1 birbirine
karigmayacak sekilde

eklenmistir.

Tasarima ait bitiin

istenilen karakterlere

yesil bayrak
tiklandiginda

kontrol kodu
eklenmistir.

Bosluk tusuna
basildiginda  kodu
dogru ve eksiksiz

sekilde eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
(piyano notalarma )
kostlimler arast
gegisin basaril
sekilde calismasi
bekleme

bir

amactyla
kodu dogru
sekilde eklenmistir.
Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
strekli dongli kodu
dogru Dbir sekilde

eklenmistir.
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Kosul Dongiisii olarak
Siirekli

kodunu ekleyebilme

Eger ise

Biitiin bloklar1 durdur
komutunu

ekleyebilme

Kosul dongii kod blogu
hi¢ kullanilmamistir
veya  Karakterlerden
tanesine
kodu

sekilde

sadece 1
stirekli ~ dongii
dogru  bir
eklenmistir.

Biitiin bloklart durdur

kodu eklenmemistir.

6) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme

Sag ok tusuna basilt
ise kodunu

kullanabilme

Sol ok tusuna basil1 ise

kodunu kullanabilme

Karaktere degiyor mu

kodunu kullanabilme

Sag ok tusuna basili ise

kodu hi¢ eklenmemistir.

Sol ok tusuna basili ise

kodu hig¢ eklenmemistir.

Karaktere degiyor mu
kodu hig¢

kullanilmamustir.

Karakterlerden 2 ve 2
karaktere

kodu
sekilde

den fazla

stirekli ~ dongii
dogru  bir

eklenmistir.

Biitiin bloklart
durdurma kodu dogru
yerde ve dogru sekilde

eklenmemistir.

Sag ok tusuna basili ise
kodu kismen

eklenmistir.

Sol ok tusuna basili ise
kodu kismen

eklenmistir.

Karaktere degiyor mu

kodu bazi yerlerde
kullanilmig bazi
yerlerde
kullanilmamustir.

Tasarima ait Dbiitiin
istenilen karakterlere
stirekli dongii kodu
dogru Dbir sekilde

eklenmistir.

Sahnenin kodlarinda
zaman bittikten sonra
oyun bitti ekraniyla
karsilasma
kodlarindan  sonra
biitiin bloklar1 durdur
kodu dogru sekilde
eklenmis ve basarilt
sekilde calismasi
saglanmustir.

Sepet  karakterinin
hediyeleri toplamak

icin sag ve sol

yonlere  gitmesini
saglayacak olan sag
ok tusuna basili ise
kosulu dogru sekilde
eklenmistir.

Sepet  karakterinin
hediyeleri toplamak

icin sag ve sol

yonlere  gitmesini
saglayacak olan sol
ok tusuna basili ise
kosulu dogru sekilde
eklenmistir.
Karaktere  degiyor
mu kodu dogru bir

sekilde eklenmistir.
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7) Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme

Puan ve  Zaman
degiskenini

ekleyebilme

Puan degiskenini ve
Zaman  degiskenini

diizenleyebilme

Puan ve zaman Puan ve zaman
degiskenleri hi¢ degiskenleri kismen
eklenmemistir. eklenmistir.

Puan ve zaman Puan ve zaman
degiskeni kodlar1 hi¢ degiskeni kodlart

eklenmemistir. kismen eklenmistir.

8) Operatorler Blogu komutlarint kullanabilme

Belirli iki say1
arasinda rastgele say1
tut tahmin kodlarini

kullanabilme

Biyiik, Kiigiik, Esittir
operatorlerini

kullanabilme

Gorevi

Tamamlayabilme

Belirli iki say1 arasinda  Belirli iki say1 arasinda
rastgele say1 tut tahmin

kodlar1

rastgele say1 tut tahmin

kodlar1 hig kismen

eklenmemistir. eklenmistir.
Biiyiik, Kiigiik, Esittir
hig

Biyiik, Kiiciik, Esittir

operatdrleri operatorleri  kismen

eklenmemistir. eklenmistir.

Gorevi biitiin kazanimlara uygun olarak istenilen
bir sekilde tasarlamig ve kodlar1 dogru bir sekilde
yerlestirmistir. Yesil bayraga tiklandiginda gorsel
olarak hediye toplama oyunu uygulamasi basarili
bir sekilde ¢aligtirilmustir.

Gorevi kazanmimlara uygun olarak yerine
getirmemis, tasarimda ve kodlamada birtakim
hatalar yapmis ve yesil bayrak tiklandiginda
istenilen bir bicimde hediye toplama oyunu

uygulamasi ¢aligtirllamamastir.

Puan ve zaman
degiskenleri  dogru
bir sekilde
eklenmistir.

Puan ve zaman
degiskeni kodlart
dogru Dbir sekilde
eklenmistir.

Belirli  iki  say1

arasinda rastgele say1

tut tahmin kodlar1
dogru Dbir sekilde
eklenmistir.

Biyiik, Kiiciik, Esittir
operatorleri dogru ve
eksiksiz bir sekilde

eklenmistir.

Puan

Puan
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C.5 Hafta 5: Bilgi Yarismasi Oyunu

Tablo 26: Hafta 5: Bilgi Yarismasi Oyunu

HaftaS
Unite: Scratch ile Programlamaya Giris
Etkinlik: Bilgi Yarismasi Oyunu Uygulamasi
Kazanmimlar: 1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Goriintim blogunu kullanabilme
3.Kontrol blogunu kullanabilme
4.Algilama blogunu kullanabilme
5. Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme

6. Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Nitelikler Gelistirilmeli Orta Diizeyde Miikemmel
1) ) 3
Farkli Karakterler ekleyebilme Kazanima Amaca uygun olarak 2 Tasarima ait biitiin

(Farkli sorulara gorsel farkli uygun hic den fazla  karakter
secenekler, Dogru yada Yanlis karakter eklenmistir.
igsareti gosteren True False eklenmemistir
Simgeleri Insan) veya Sadece 1
karakter
eklenmis ya da
tasarima
uygun
olmayan
karakterler

eklenmistir.

Gorsel secenekleri  Gorsel segenekler hi¢ Sorulara cevap
ekleyebilme ve eklenmemistir olusturabilecek  gorsel
yerlestirebilme segenekler kismen

eklenmistir.
True ve False True ve False Sorulardan  birkagina
simgelerinden her simgelerinden her soru True ve False
soru igin esit sayida i¢in eklenmemistir. simgelerinden her soru
ekleyebilme ve i¢cin esit sayida
yerlestirebilme eklenmistir.
Sahne arkaplanin1 ~ Sahne arkaplan1  Sahneye arkaplan
degistirme degistirilmemistir veya eklenmis ve hedefe

istenilen karakterler
dogru Dbir sekilde

eklenmistir.

Gorsel segeneklerin
hepsi  dogru  bir

sekilde eklenmistir.

Biitiin sorular igin
True  ve False
simgelerinden  her
soru i¢in esit sayida
eklenmis ve
yerlestirilmistir.

Sahneye hedefe

uygun olarak
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Sahneye arkaplan
eklenmis ancak hedefe
uygun bir arkaplan

secilmemistir.

2)Goriintim Blogu komutlarini kullanabilme

Goster/Gizle
kodlarimi
kullanabilme
Tebrikler , bildiniz;
yada Bilemediniz,
Yanlis uyari
mesajlarini dogru
bicimde ekleyebilme

Kodlar hi¢ eklenmemis
yada  eksik  olarak
eklenmistir.

Kodlar hi¢ eklenmemis
yada  eksik  olarak
eklenmistir.

uygunlugu kabul
edilebilir niteliktedir.

Farkli soru

seceneklerinde  cevap

segenekleri ve true false

isaretleri yapilan
duyurulara gore
kosullara gore
goriinmesini ve
gizlenmesini saglayan
kodlar sadece bazi
segeneklerde

kullanilmustir.

Tebrikler , bildiniz;
yada Bilemediniz,

Yanlis uyar1 mesajlari

kismen eklenmistir.

3) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil Bayrak
Tiklandiginda kodunu
ekleyebilme

Yesil Bayrak
tiklandiginda kod blogu
hi¢ kullanilmamistir
veya  Karakterlerden
sadece 1 tanesine yesil
bayrak  tiklandiginda
kontrol kodu

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere yesil

bayrak  tiklandiginda
kontrol kodu
eklenmistir.

arkaplan eklenmis ve
ayni zamanda

sahnenin arkaplanina

renk efekti
uyarlanmustir.
Farkli soru

seceneklerinde cevap
segenekleri ve true
false isaretleri
yapilan  duyurulara

gore kosullara gore

goriinmesini ve
gizlenmesini
saglayan kodlar
sadece biitiin
seceneklerde
kullanilmaistir.

4 farkli sorudada
belirlenen yanitlara
dogru sekilde
ulasilirsa  tebrikler
bildiniz yada esit
degilse yanlig
bilemediniz  uyar
mesajlart 4 farklt
soruda da dogru

sekilde eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
yesil bayrak
tiklandiginda kontrol

kodu eklenmistir.
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Karakter

Tiklandiginda kodunu
ekleyebilme
Duyurusunu yap

kodunu ekleyebilme

Duyurusunu
yapildiginda kodunu
ekleyebilme

Tekrar Dongiisii
olarak Siirekli kodunu

ekleyebilme

Kosul Dongiisii olarak
Eger ise  Siirekli

kodunu ekleyebilme

Biitiin bloklar1 durdur
komutunu

ekleyebilme

Karakter tiklandiginda
kod blogu hi¢
kullanilmamistir ~ veya
Karakterlerden sadece 1
tanesine yesil bayrak
tiklandiginda  kontrol
kodu eklenmistir.

Duyurusunu yap kod

blogu hi¢
kullanilmamistir ~ yada
sadece birkez
eklenmistir.
Duyurusunu

yapildiginda kod blogu

hi¢ kullanilmamustir
yada sadece birkez
eklenmistir.

Stirekli  dongii  kod
blogu hi¢
kullanilmamistir ~ veya

Karakterlerden sadece 1
tanesine siirekli dongii
kodu dogru bir sekilde
eklenmistir.

Kosul dongii kod blogu
hig

veya

kullanilmamuigtir
Karakterlerden
tanesine
kodu
sekilde

sadece 1
stirekli ~ dongii
dogru  bir
eklenmistir.

Biitiin bloklar1 durdur

kodu eklenmemistir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere
karakter tiklandiginda
kontrol kodu
eklenmistir.

Duyurusunu yap kodu
baz1 yerlerde eklenmis
bazi yerlerde

eklenmemistir.

Duyurusunu
yapildiginda kodu bazi
yerlerde eklenmis bazi

yerlerde eklenmemistir.

Karakterlerden 2 ve 2
karaktere

kodu
sekilde

den fazla

stirekli ~ dongii
dogru  bir

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
karaktere

kodu
sekilde

den fazla

stirekli ~ dongii
dogru  bir

eklenmistir.

Biitiin bloklart
durdurma kodu dogru
yerde ve dogru sekilde

eklenmemistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
karakter

tiklandiginda kontrol

kodu eklenmistir.

Duyurusunu yap
kodu  dogru ve
eksiksiz sekilde
eklenmistir.

Duyurusunu

yapildiginda  kodu
dogru ve eksiksiz

sekilde eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
sirekli dongii kodu
dogru Dbir sekilde

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
siirekli dongii kodu
dogru Dbir sekilde

eklenmistir.

Sahnenin kodlarinda
zaman bittikten sonra
oyun bitti ekraniyla
karsilasma
kodlarindan  sonra
biitiin bloklar1 durdur
kodu dogru sekilde

eklenmis ve basarili
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4) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme

Soruyu sormak
amaciyla -diye sor ve
bekle kodunu

kullanabilme

Yanit degiskenini
ekleyebilme ve dogru

sekilde kullanabilme

Soruyu sormak  Soruyu sormak

amaciyla -diye sor ve amaciyla -diye sor ve

bekle kodu hic bekle kodu baz1 yerlerde

kullanilmamustir. kullanilmig bazi
yerlerde
kullanilmamustir.

Yanit degiskeni hi¢ Algilama  blogundan

eklenmemistir. yanitin karsiliginm
kontrol etmek amaciyla

birka¢ soruda yanit

5) Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme

Esittir operatoriinii
kullanabilme
Gorevi

Tamamlayabilme

degiskeni kismen
eklenmistir.
Esittir operatorii  Esittir operatorii

eklenmemistir. kismen eklenmistir.

Gorevi biitiin kazanimlara uygun olarak istenilen
bir sekilde tasarlamis ve kodlart dogru bir sekilde
yerlestirmigtir. Yesil bayraga tiklandiginda gorsel
olarak bilgi yarismast oyunu uygulamasi basarili
bir sekilde ¢alistirilmistir.

Gorevi  kazanimlara uygun olarak  yerine
getirmemis, tasarimda ve kodlamada birtakim
hatalar yapmis ve yesil bayrak tiklandiginda
istenilen bir bigimde bilgi yarismasi oyunu

uygulamasi ¢alistirilamamustir.

sekilde calismasi

saglanmustir.

Soruyu sormak
amaciyla -diye sor
ve bekle kodu dogru
bir sekilde

eklenmistir.

Algilama blogundan
yanitin  karsiligini
kontrol etmek
amaciyla 4 farkli
soruda yanit
degiskeni dogru
sekilde eklenmistir.

Eger kosul dongiisii
icinde dogru yanitt
belirlemek amaciyla
esittir operatorleri 4
farkli soru da dogru

bigimde kullanilmistir.

Puan

Puan
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C.6  Hafta 6:Balon Patlatma Oyunu

Tablo 27: Hafta 6: Balon Patlatma Oyunu

Hafta6
Unite: Scratch ile Programlamaya Giris
Etkinlik: Balon Patlatma Oyunu Uygulamasi
Kazanmimlar: 1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Gorliniim blogunu kullanabilme
4.Ses blogunu kullanabilme
5.Kontrol blogunu kullanabilme
6.Algilama blogunu kullanabilme
7. Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme

8. Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Nitelikler Gelistirilmeli Orta Diizeyde Miikemmel
1) 2 3
Farklt Karakterler Kazanima uygun Amaca uygun olarak 2 Tasarima ait biitiin
ekleyebilme (Farkli renklerde hig karakter den fazla karakter istenilen Kkarakterler
balonlar, balonlar1 patlatacak eklenmemistir eklenmistir. dogru bir sekilde
nesne) veya Sadece 1 eklenmistir.
karakter

eklenmis ya da
tasarima uygun
olmayan
karakterler

eklenmistir.
Oyunun kolaylik  Oyunun kolaylik  Oyunun kolaylik  Oyunun kolaylik
derecesini derecesini  belirleyecek derecesini belirleyecek derecesini

belirleyecek olan olan kolay orta ve zor gibi olan kolay orta ve zor belirleyecek  olan

kolay orta ve zor gibi buton secenekleri hi¢ gibi buton segenekleri kolay orta ve zor gibi

buton segeneklerini eklenmemigtir kismen eklenmistir. buton  segenekleri
ekleyebilme ve hepsi  dogru  bir
yerlestirebilme sekilde eklenmistir.

Oyuna bagla Oyuna baglamak Oyuna baglamak Oyuna baglamak
butonunu tasarlaylp amaciyla oyuna basla amaciyla oyuna basla amaciyla oyuna
ekleyebilme ve butonu eklenmemistir. butonu eklenmis ancak bagla butonu
yerlestirebilme tasarima uygun eklenmis ve diizgiin

degildir.
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Sahne arkaplanini

degistirme

Sahne arkaplan
degistirilmemistir  veya
Sahneye arkaplan
eklenmis ancak hedefe
uygun  bir  arkaplan
secilmemistir.

2)Goriintim Blogu komutlarini kullanabilme

Goster/Gizle
kodlarim
kullanabilme

Kolay, Orta , Zor
kostiimiine geg
kodlarim dogru
bicimde ekleyebilme

Kodlar hi¢ eklenmemis

yada eksik olarak

eklenmistir.

Kodlar hi¢ eklenmemis
eksik

eklenmistir.

yada olarak

Sahneye arkaplan
eklenmis ve hedefe
uygunlugu kabul

edilebilir niteliktedir.

Goster/Gizle  kodlart
bazi balonlar i¢in dogru
kullanilmig

bazilarinda

ancak

kullanilmamustir.
Kolay orta ve zor
butonlar1  i¢in  bazi
butonlarda kostiimiine
gec kodlar1 kullanilmis
bazilarinda

kullanilmamustir.

3) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil
Tiklandiginda

Bayrak

kodunu ekleyebilme

Karakter
Tiklandiginda

kodunu ekleyebilme

Duyurusunu yap

kodunu ekleyebilme

Yesil Bayrak
tiklandiginda kod blogu
hi¢ kullanilmamistir veya
Karakterlerden sadece 1

tanesine bayrak

yesil
tiklandiginda kontrol
kodu eklenmistir.

Karakter

kod

tiklandiginda
blogu hi¢
kullanilmamustir veya
Karakterlerden sadece 1

tanesine bayrak

yesil
tiklandiginda kontrol
kodu eklenmistir.

Duyurusunu yap kod

blogu hi¢

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere
yesil bayrak
tiklandiginda  kontrol

kodu eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere
karakter tiklandiginda
kontrol kodu

eklenmistir.

Duyurusunu yap kodu

bazi yerlerde eklenmis

bigimde

yerlestirilmistir.
Sahneye hedefe
uygun olarak
arkaplan  eklenmis
ve ayni zamanda
sahnenin

arkaplanina renk

efekti uyarlanmistir.

Goster/Gizle kodlar
biitiin balonlar igin
dogru bicimde

kullanilmaistir.

Kolay orta ve zor

butonlar1 i¢in biitiin

butonlarda
kostiimiine gee
kodlart dogru
bigimde
kullanilmaistir.

Tasarima ait biitiin

istenilen

karakterlere  yesil
bayrak tiklandiginda
kontrol kodu
eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen

karakterlere karakter

tiklandiginda

kontrol kodu
eklenmistir.
Duyurusunu yap
kodu dogru ve
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Duyurusunu
yapildiginda kodunu

ekleyebilme

Tekrar

olarak Siirekli kodunu

Dongiisii

ekleyebilme

Kosul Dongiisii
olarak
Siirekli

ekleyebilme

Eger  ise

kodunu

Biitiin bloklar1 durdur
komutunu

ekleyebilme

kullanilmamustir yada
sadece birkez eklenmistir.
Duyurusunu yapildiginda
kod blogu hic
kullanilmamigtir ~ yada

sadece birkez eklenmistir.

Stirekli dongii kod blogu
hi¢ kullanilmamistir veya
Karakterlerden sadece 1
tanesine siirekli dongii
kodu dogru bir sekilde
eklenmistir.

Kosul dongii kod blogu
hi¢ kullanilmamistir veya
Karakterlerden sadece 1
tanesine siirekli dongii
kodu dogru bir sekilde

eklenmistir.

Bitin bloklar1  durdur

kodu eklenmemistir.

4) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme

Balonu patlatacak

nesne balonlara
degiyor mu kodunu

ekleyebilme

Balonu patlatacak nesne

balonlara degiyor mu
kodu hi¢
kullanilmamustir.

bazi yerlerde
eklenmemistir.
Duyurusunu
yapildiginda kodu bazi
yerlerde eklenmis bazi
yerlerde
eklenmemistir.
Karakterlerden 2 ve 2
karaktere

den fazla

siirekli dongli  kodu
dogru  bir  sekilde

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere

stirekli dongii  kodu
dogru  bir  sekilde

eklenmistir.

Biitiin bloklart
durdurma kodu dogru

yerde ve dogru sekilde

eklenmemistir.
Balonu patlatacak
nesne balonlara

degiyor mu kodu bazi

yerlerde  kullanilmig
bazi yerlerde
kullanilmamustir.

eksiksiz sekilde
eklenmistir.
Duyurusunu
yapildiginda  kodu

dogru ve eksiksiz

sekilde eklenmistir.

Tasarima ait biitliin
istenilen
karakterlere siirekli
dongii kodu dogru
bir sekilde
eklenmistir.
Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere siirekli
dongii kodu dogru
bir sekilde

eklenmistir.

Sahnenin kodlarinda
bittikten
bitti

Zaman
sonra  oyun
ekrantyla karsilagsma
kodlarindan  sonra
biitiin bloklart
durdur kodu dogru
sekilde eklenmis ve
basarili sekilde
calismast
saglanmustir.
Balonu patlatacak
nesne balonlara
mu kodu

sekilde

degiyor
dogru bir

eklenmistir.
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5) Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme

Skor degiskenini
ekleyebilme ve dogru

sekilde kullanabilme

Skor degiskenini 0
yap, Puan degiskenini
degistir kodlarimi
dogru bicimde

ekleyebilme

Gorevi

Tamamlayabilme

Balonlari patlattikca Balonlar1 patlattikca

skor degiskeninin  skor degiskeninin

artmas1 amaciyla skor artmasi amaciyla skor

degiskeni degiskeni  eklenmis
eklenmemistir. ancak dogru sekilde
kullanilamamustir.
Skor degiskenini 0 yap, Skor degiskenini 0
Puan degiskenini yap veya  skor
degistir kodlart degiskenini  degistir
eklenmemistir. kodlar1 bazi
balonlarda eklenmis
bazilarinda
eklenmemistir.

Gorevi biitiin kazanimlara uygun olarak istenilen bir
sekilde tasarlamis ve kodlari dogru bir sekilde
yerlestirmistir. Yesil bayraga tiklandiginda gorsel
olarak balon patlatma oyunu uygulamasi bagarili bir
sekilde calistirillmustir.
kazanimlara olarak  yerine

Gorevi uygun

getirmemis, tasarimda ve kodlamada birtakim
hatalar yapmig ve yesil bayrak tiklandiginda
istenilen bir bigimde balon patlatma  oyunu

uygulamasi ¢alistirilamamustir.

Balonlar1 patlattikca

skor degiskeninin
artmasi amaciyla skor

degiskeni eklenmis ve

dogru bicimde
kullanilmugtir.

Skor degiskenini 0
yap veya skor
degiskenini  degistir
kodlar1 tim
balonlarda dogru

bigimde eklenmistir.

Puan

Puan

C.7

Hafta 7: Matematik 4 islem Resimli Bulmaca

Tablo 28: Hafta 7: Matematik 4 islem Resimli Bulmaca

Hafta7

Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Matematik 4 Islem Resimli Bulmaca Oyunu Uygulamasi

Kazanimlar: 1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme

2.Hareket blogunu kullanabilme

3.Goriiniim blogunu kullanabilme

4.Ses blogunu kullanabilme

5.Kontrol ve Olaylar blogunu kullanabilme

6.Algilama blogunu kullanabilme
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7. Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme

8. Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Nitelikler Gelistirilmeli Orta Diizeyde Miikemmel
ey @) @)

Farkl Karakterler Kazanima uygun Amaca uygun olarak 2 Tasarima ait biitiin
ekleyebilme (Farkli renklerde hig karakter den fazla karakter istenilen karakterler
sorularin  cevabi  olacak eklenmemistir eklenmistir. dogru bir sekilde
sayilar, Insan karakteri) ve veya Sadece 1 eklenmistir.
yerlestirebilme karakter

eklenmis ya da

tasarima uygun

olmayan

karakterler

eklenmistir.
Gorsel oyundaki Gorsel oyundaki  Gorsel oyundaki  Gorsel oyundaki
sorularin cevaplarint  sorularin cevaplarimi  sorularin  cevaplarint  sorularin cevaplarini
belirleyecek olan say1  belirleyecek olan say1 belirleyecek olan say1 belirleyecek  olan
butonu segeneklerini butonu secenekleri ve butonu secenekleri ve sayi butonu

ve arka plan bulmaca
gorselini ekleyebilme

ve yerlestirebilme

Oyuna basla

butonunu tasarlayip
ekleyebilme ve

yerlestirebilme

Sahne arkaplanini
degistirme (Level 1,
Level2,
Resim2, Game Over,

Orta

Resim1,

Disiik  bitis,
bitis, Iyi bitis)

arka plan bulmaca gorseli

eklenmemis yada birkact

eklenmistir.
Oyuna baglamak
amaciyla oyuna basla

butonu eklenmemistir.

Sahne arkaplani
degistirilmemistir  veya
Sahneye arkaplan
eklenmis ancak hedefe
uygun  bir  arkaplan
secilmemistir.

2)Gortiniim Blogu komutlarini kullanabilme

arka plan bulmaca
gorseli kismen
eklenmistir.

Oyuna baglamak

amaciyla oyuna basla

butonu eklenmis ancak

tasarima uygun
degildir.

Resimli bulmaca
oyununun zorluk
seviyesine gore ve
oyun bittiginde geri
doniit vermesini
saglayacak arka
planlardan bazilar
eklenmistir.

segcenekleri ve arka

plan bulmaca gorseli

dogru bicimde
eklenmis ve
yerlestirilmistir.
Oyuna baglamak
amaciyla oyuna
basla butonu
eklenmis ve diizgiin
bigimde
yerlestirilmistir.
Sahneye hedefe
uygun olarak
arkaplan  eklenmis
ve ayni zamanda
sahnenin
arkaplanina renk

efekti uyarlanmstir.
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Goster/Gizle

kodlarimi
kullanabilme
Sahneler arast
kostiimiine ge¢
kodlarim dogru
bi¢imde ekleyebilme

Kodlar hi¢ eklenmemis
eksik

eklenmistir.

yada olarak

Sahneler arasi1 kostiimiine

gee kodlart hig
eklenmemis yada eksik

olarak eklenmistir.

Goster/Gizle  kodlart
bazi balonlar igin dogru
kullanilmig ancak
bazilarinda
kullanilmamustir.
Sahneler arast

kostiimiine ge¢ kodlari
bazi gecislerde
kullanilmis bazilarinda

kullanilmamastir.

3) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarin1 kullanabilme

Yesil
Tiklandiginda

kodunu ekleyebilme

Bayrak

Karakter
Tiklandiginda

kodunu ekleyebilme

Duyurusunu yap

kodunu ekleyebilme

Duyurusunu
yapildiginda kodunu

ekleyebilme

Kosul Dongiisii
olarak
Stirekli

ekleyebilme

Eger ise

kodunu

Yesil
tiklandiginda kod blogu

Bayrak

hi¢ kullanilmamistir veya
Karakterlerden sadece 1
tanesine

yesil  bayrak

tiklandiginda kontrol
kodu eklenmistir.
Karakter

kod

tiklandiginda
blogu hi¢
kullanilmamigtir ~ veya

Karakterlerden sadece 1

tanesine yesil bayrak
tiklandiginda kontrol
kodu eklenmistir.

Duyurusunu yap kod
blogu hi¢
kullanilmamigtir ~ yada

sadece birkez eklenmistir.
Duyurusunu yapildiginda
kod blogu hi¢
kullanilmamistir ~ yada

sadece birkez eklenmistir.

Kosul dongii kod blogu
hi¢ kullanilmamistir veya
Karakterlerden sadece 1
siirekli

tanesine dongii

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere
yesil bayrak
tiklandiginda  kontrol

kodu eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere
karakter tiklandiginda
kontrol kodu

eklenmistir.

Duyurusunu yap kodu
bazi yerlerde eklenmis
bazi yerlerde
eklenmemistir.
Duyurusunu
yapildiginda kodu bazi
yerlerde eklenmis bazi
yerlerde
eklenmemistir.
Karakterlerden 2 ve 2
karaktere

den fazla

stirekli dongii  kodu
dogru  bir  sekilde

eklenmistir.

Goster/Gizle kodlari

biitiin balonlar igin

dogru bicimde
kullanilmastir.
Sahneler arasi
kostiimiine gee
kodlart dogru
bigimde
kullanilmusgtir.

Tasarima ait biitiin

istenilen

karakterlere  yesil
bayrak tiklandiginda
kontrol kodu
eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen

karakterlere karakter

tiklandiginda

kontrol kodu
eklenmistir.
Duyurusunu yap
kodu dogru ve
eksiksiz sekilde
eklenmistir.
Duyurusunu
yapildiginda  kodu

dogru ve eksiksiz

sekilde eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen
karakterlere strekli

dongii kodu dogru
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kodu dogru bir sekilde

eklenmistir.

4) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme

Sorular1  olugturmak
amaciyla -diye sor ve
bekle

ekleyebilme

kodunu
ve

sorular1 olusturabilme

Sorulari olusturmak Sorular1  olusturmak

amaciyla diye sor kodu amaciyla diye sor kodu

5) Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme

Esittir ve veya
operatoruni

kullanabilme

Gorevi

Tamamlayabilme

eklenmemistir. bazi sorularda
eklenmis bazi
sorularda
eklenmemistir.
Esittir ve veya operatorii.  Bazi Sorularin
kodlar1 eklenmemistir. cevaplariin

kontroliinii saglamak
amactyla kullanilmisg
bazi sorularda

kullanilmamustir.

Gorevi biitiin kazanimlara uygun olarak istenilen bir
sekilde tasarlamig ve kodlar1 dogru bir sekilde
yerlestirmistir. Yesil bayraga tiklandiginda gorsel
olarak Matematik 4 Islem Resim Bulmaca oyunu
uygulamasi basarili bir sekilde ¢alistirilmistir.

Gorevi  kazanimlara uygun olarak  yerine
getirmemis, tasarimda ve kodlamada birtakim
hatalar yapmis ve yesil bayrak tiklandiginda
istenilen bir bicimde Matematik 4 Islem Resim

Bulmaca oyunu uygulamasi galistirilamamustur.

bir sekilde

eklenmistir.

Sorular1 olusturmak
amaciyla diye sor
kodu dogru bigcimde
eklenmis ve sorular

olusturulmustur.

Sorularin cevaplarinin
kontroliinii saglamak
amactyla operatorler
dogru bicimde

kullanilmisgtir.

Puan

Puan

C38

Hafta 8: Tugla Kirma Oyunu

Tablo 29: Hafta 8: Tugla Kirma Oyunu

Hafta8

Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Tugla Kirma Oyunu Uygulamasi

Kazanimlar: 1.Sahne, Karakter ve Kostim kullanabilme

2.Hareket blogunu kullanabilme

3.Goriiniim blogunu kullanabilme

4.Ses blogunu kullanabilme
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5.Kontrol ve olay blogunu kullanabilme

6.Algilama blogunu kullanabilme

7. Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme

6. Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Nitelikler Gelistirilmeli Orta Diizeyde Miikemmel
1) ) ®)
Farklt Karakterler Kazanima uygun Amacauygunolarak?2 Tasarima ait  biitiin
ekleyebilme (Farkli  hig karakter den fazla karakter istenilen karakterler
renklerde  gorsel tugla eklenmemistir eklenmistir. (Tasarladig1 oyunda
nesneleri, tuglalar1 kiracak veya Sadece 1 farkli renklerde gorsel
top karakteri yada herhangi  karakter tugla nesnelerini,
bir nesne, kirmizi yer eklenmis ya da tuglalar1  kiracak  bir
¢ubugu, topu Yyakalama tasarima uygun karakter, kirmizi yer
gubugu) olmayan cubugu, topu yakalama
karakterler gubugu hazir yada
eklenmistir. kendisi  tasarlayarak.)
dogru  bir  sekilde
eklenmistir.

Puan degiskenini Puan degiskeni hi¢ Puan degiskeni Puan degiskeni dogru
ekleyebilme ve eklenmemistir. eklenmis ancak dogru bicimde eklenmis ve

yerlestirebilme bigimde yerlestirilmistir.

kullanilmamustir.

Sahne  arkaplanimmi  Sahne arkaplam1 ~ Sahneye arkaplan Sahneye hedefe uygun
degistirme degistirilmemistir veya eklenmis ve hedefe olarak arkaplan
Sahneye arkaplan uygunlugu kabul eklenmis ve  aym
eklenmis ancak hedefe edilebilir niteliktedir.  zamanda sahnenin
uygun bir arkaplan arkaplanina renk efekti

secilmemistir. uyarlanmustir.

2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme

Topun hareket etmesi

amaciyla yoniine don

ve 10 adim git
kodlarini
ekleyebilme

Topun  yukari  ve
yanlara dogru hareket
etmesi amaciyla
yoniine don ve 10 adim
git kodlar

eklenmemistir.

3)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme

Topun yukar1 ve
yanlara dogru hareket
etmesi amaciyla
yonine don ve 10
adim git  kodlan

kismen eklenmistir.

Topun yukari ve yanlara
dogru hareket etmesi

amaciyla yoniine don ve

10 adim git kodlar
dogru bicimde
eklenmistir.
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Goster/Gizle
kodlarini

kullanabilme

Kodlar hi¢ eklenmemis
eksik

eklenmistir.

yada olarak

Goster/Gizle kodlar:

bazi balonlar igin

dogru kullanilmig
ancak bazilarinda

kullanilmamustir.

4) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarin1 kullanabilme

Yesil
Tiklandiginda

Bayrak

kodunu ekleyebilme

Tekrar Dongiisii
Stiirekli

kodunu ekleyebilme

olarak

Kosul Dongiistii
olarak Eger ise Oyle
degilse kodunu

ekleyebilme

Yesil Bayrak
tiklandiginda kod blogu
hic  kullanilmamistir
veya  Karakterlerden

sadece 1 tanesine yesil

bayrak  tiklandiginda
kontrol kodu
eklenmistir.

Tekrar dongiisii olarak
Siirekli kod blogu hig
kullanilmamistir  veya
Karakterlerden sadece
1  tanesine  siirekli
dongili kodu dogru bir
sekilde eklenmistir.

Kosul dongii kod blogu
hic  kullanilmamistir
veya  Karakterlerden
sadece 1 tanesine eger
ise Oyle degilse kodu
dogru  bir  sekilde

eklenmistir.

5) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme

Rengine degiyor mu

kodunu ekleyebilme

Tuglalarin topa
degdiginde

kaybolmasi amaciyla
top karakterine
degiyor mu kodunu

ekleyebilme

Rengine degiyor mu

kodu hig
eklenmemistir.
Tuglalarin topa

degdiginde kaybolmasi
amactyla top
karakterine degiyor mu

kodu eklenmemistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla Kkaraktere
yesil bayrak
tiklandiginda kontrol

kodu eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere

strekli dongii kodu
dogru bir sekilde
eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla Karaktere
eger ise Oyle degilse
dongii kodu dogru bir
sekilde eklenmistir.

Rengine degiyor mu

kodu bazi tuglalar i¢in

eklenmis ve
yerlestirilmistir.
Tuglalarin topa
degdiginde

kaybolmasi amaciyla
top karakterine
degiyor mu kodu bazi

tuglalarda  eklenmis

Goster/Gizle kodlar1

biitiin  balonlar  igin

dogru bicimde

kullanilmastir.

Tasarima  ait  biitiin

istenilen  karakterlere
yesil bayrak
tiklandiginda  kontrol

kodu eklenmistir.

Tasarima  ait  biitiin
karakterlere
kodu

sekilde

istenilen
strekli ~ dongii
dogru  bir

eklenmistir.

Tasarima  ait  biitiin

istenilen  karakterlere
eger ise Oyle degilse
dongii kodu dogru bir

sekilde eklenmistir.

Rengine degiyor mu
kodu biitiin tuglalar i¢in
dogru bicimde eklenmis
ve yerlestirilmistir.
Tuglalarin topa
degdiginde kaybolmasi
amaciyla top
karakterine degiyor mu

kodu biitiin tuglalarda
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Topu  yakalayacak

olan cubugu fare ile
birlikte

etmesi

hareket
amactyla
farenin x koordinati
kodunu ekleyebilme

ve yerlestirebilme

bazilarinda
eklenmemistir.
yakalayacak

Topu yakalayacak olan Topu

cubugu fare ile birlikte olan cubugu fare ile

hareket etmesi  birlikte hareket etmesi
amactyla farenin x amactyla farenin x
koordinatt kodu hi¢ koordinatt kodu bazi
eklenmemistir. yerlerde eklenmis bazi
yerlerde
eklenmemistir.

5) Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme

180-ydn operatoriinii

kullanabilme

Topun yukari, asagi Topun yukari, asagi

hareketi i¢in 180-yon hareketi i¢in 180-y6n

kodu hi¢  kodu eklenmis ancak

eklenmemistir. dogru yerde

kullanilmamustir.

6)Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme

Puan degiskenini
ekleyebilme ve dogru
sekilde kullanabilme

Puan degiskenini
arttirma ve azaltma
kodlarimi dogru

bigimde kullanabilme

Gorevi

Tamamlayabilme

Puan degiskeni hi¢ Puan degiskeni

eklenmemistir. eklenmisg ancak
dogru bicimde
kullanilmamustir.

Puan degiskenini  Puan degiskenini

arttirma ve azaltma

kodlar1

arttirma ve azaltma

kodlart hi¢ eklenmis

eklenmemistir. ancak dogru bigimde

kullanilmamustir.

Gorevi biitliin kazanimlara uygun olarak istenilen
bir sekilde tasarlamig ve kodlar1 dogru bir sekilde
yerlestirmistir.  Yesil bayraga tiklandiginda
gorsel olarak Tugla Kirmaca oyunu uygulamasi
basarili bir sekilde galistirilmistir.

Gorevi kazanmimlara uygun olarak yerine
getirmemis, tasarimda ve kodlamada birtakim
hatalar yapmis ve yesil bayrak tiklandiginda
istenilen bir bi¢cimde Tugla Kirmaca oyunu

uygulamasi ¢aligtirllamamustir.

dogru bicimde
eklenmistir.

Topu yakalayacak olan
cubugu fare ile birlikte
hareket etmesi amaciyla
farenin x koordinati

kodu dogru bigimde

eklenmis ve
yerlestirilmistir.

Topun  yukari, asagi
hareketi icin 180-ydn

kodu eklenmis ve dogru

bi¢cimde kullanilmistr.

Puan degiskeni dogru
bicimde eklenmis ve
yerlestirilmistir.

Puan degiskenini arttirma
ve azaltma kodlar1 dogru
eklenmis

bi¢imde ve

yerlestirilmistir.

Puan

Puan
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C.9  Hafta 9:Trafik Kurallar1 Oyunu

Tablo 30: Hafta 9:Trafik Kurallar1 Oyunu

Hafta9

Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Trafik Kurallar1 Oyunu Uygulamasi

Kazanmimlar: 1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme

2.Hareket blogunu kullanabilme

3.Goriiniim blogunu kullanabilme

4.Ses blogunu kullanabilme

5.Kontrol ve Olaylar blogunu kullanabilme

6.Algilama blogunu kullanabilme

7. Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme

8. Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Nitelikler Gelistirilmeli Orta Diizeyde Miikemmel

1) ) 3
Farklt Karakterler Kazanima uygun Amacauygunolarak2 Tasarima ait  biitiin
ekleyebilme (Farkli  hig karakter den fazla karakter istenilen karakterler
renklerde gorsel arabalar, eklenmemistir eklenmistir. (Tasarladig1 oyunda

Insan karakterleri (Ezgi ve
Eren), Trafik Polisi, Basla
butonu, Kurallar butonu,

Lunapark, Trafik lambasi,

veya Sadece 1
karakter
eklenmis ya da

tasarima uygun

Anayol) olmayan

karakterler

eklenmistir.
Oyunun kurallarm1  Oyunun kurallarim1  Oyunun  kurallarini
aciklayacak olan agiklayacak olan aciklayacak olan
sayfaya sayfaya yonlendirmek sayfaya yonlendirmek
yonlendirmek amaciyla kurallar amaciyla kurallar

amactyla kurallar butonunu ve Oyuna butonunu ve Oyuna

butonunu ve Oyuna basla

butonunu hi¢ basla butonu kismen

basla butonunu  eklenmemistir. eklenmistir.

tasarlayip

farkli renklerde gorsel
arabalar, insan
karakterleri (Ezgi ve
Eren), Trafik polisi,
basla butonu, kurallar
butonu, lunapark, trafik
lambast  ve  anayol
karakterlerinin hepsini)

dogru  bir  sekilde

eklenmistir.
Oyunun kurallarini
aciklayacak olan

sayfaya yonlendirmek
amaciyla kurallar
butonunu ve Oyuna
basla butonunu diizgiin
bicimde eklenmis ve
basarili sekilde

calismasi saglanmustir.
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ekleyebilme ve
yerlestirebilme
Sahne arka plani i¢in
Oyuna Giris sahnesi,
Kurallarin
aciklandigr  kurallar
sahnesi, kazanma ve
kaybetme sahnesini
tasarlayip
ekleyebilme ve
yerlestirebilme
Arabalarin trafik
hareketinin  oldugu

anayol oyun sahnesi

Sahne  arkaplanini

degistirme

Sahne arka plant icin
Oyuna Giris sahnesi,
Kurallarin  agiklandigi
kurallar sahnesi,
kazanma ve kaybetme
sahnelerinden
eklenmemis yada
birkag1 eklenmistir.
Arabalarin trafik
hareketinin oldugu
anayol oyun sahnesi
eklenmemistir.

Sahne arkaplani
degistirilmemistir veya
Sahneye arkaplan
eklenmis ancak hedefe
uygun bir arkaplan

secilmemistir.

2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme

Arabalarin  trafikte
hareketini saglamak
amaciyla 10 adim git

kodunu ekleyebilme

Belirli saniyede X y
konumuna git
kodunu ekleyebilme
ve dogru bigimde
kullanabilme

Insan  Karakterinin
her ydne gitmesini
saglayan yoniine don
kodunu dogru
bicimde

kullanabilme

Arabalarin trafikte

hareketini saglamak
amactyla 10 adim git

kodlar1 eklenmemistir.

Belirli saniyede x vy
konumuna git kodu

eklenmemistir.

Insan karakterinin her
yone gitmesini
saglayan yoniine don

kodu eklenmemistir.

Sahne arka plani i¢in
Oyuna Girig sahnesi,
Kurallarin agiklandig:
kurallar sahnesi,
kazanma ve kaybetme

sahnelerinden bazilari

eklenmis bazilari
eklenmemistir.

Arabalarin trafik
hareketinin ~ oldugu

anayol oyun sahnesi
kismen eklenmistir.

Sahneye arkaplan
eklenmis ve hedefe
uygunlugu kabul
edilebilir niteliktedir.

Arabalarin trafikte

hareketini  saglamak
amactyla 10 adim git
kodlar1 kismen
eklenmistir.

Belirli saniyede x y
konumuna git kodu

kismen eklenmistir.

Insan karakterinin her
yone gitmesini
saglayan yoniine don
kodu kismen

eklenmistir.

Sahne arka plani igin

Oyuna Giris sahnesi,
Kurallarin  agiklandigt
kurallar sahnesi,

kazanma ve kaybetme

sahnelerinin hepsi
eklenmistir.

Arabalarin trafik
hareketinin oldugu
anayol oyun sahnesi
diizgiin bicimde
eklenmistir.

Sahneye hedefe uygun

olarak arkaplan
eklenmis ve  aymi
zamanda sahnenin

arkaplanina renk efekti

uyarlanmustir.
Arabalarin trafikte
hareketini saglamak

amactyla 10 adim git

kodlart dogru bigimde

eklenmistir.

Belirli saniyede x vy
konumuna git kodu
eklenmis ve  dogru

bi¢imde kullanilmistir.

Insan karakterinin her
yone gitmesini saglayan
yoniine dén kodu dogru
bicimde eklenmis ve

hareketi saglanmistir.
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3)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme

Goster/Gizle
kodlarini

kullanabilme

Kirmizi, Sar1 ve Yesil
kostiimiine gec
kodlarim dogru

bi¢imde ekleyebilme

Insan  karakterinin

ylriimesi ve araba
carptiginda  kirmizi
carpt isareti gelecek
sekilde kostiimlerine
gee kodlarini
ekleyebilme
Arkaplan1  degistir

kodunu ekleyebilme

Kodlar hi¢ eklenmemis
eksik

eklenmistir.

yada olarak

Kirmizi, Sar1 ve Yesil
kostiimiine ge¢ kodlar

hi¢ eklenmemistir.

Insan karakterinin

ylrlimesi ve araba

carptiginda kirmizi

carpt isareti gelecek

sekilde  kostiimlerine
gec kodlar1 hig¢
eklenmemistir.

Arkaplani degistir kodu

hi¢ eklenmemistir.

4) Ses Blogu komutlarini kullanabilme

Insanlarin  arabaya

carptiginda uyari

sesini ekleyebilme

Insanlarin arabaya
carptiginda uyart sesi

eklenmemistir.

Goster/Gizle kodlarn
bazi yerlerde dogru
kullanilmig ancak
bazilarinda
kullanilmamustir.
Kirmizi, Sar1 ve Yesil
kostiimiine gec
kodlart bazi yerlerde
dogru kullanilmig
ancak bazilarinda
kullanilmamustir.
Insan karakterinin
ylriimesi ve araba
carptiginda  kirmizi
carp1 isareti gelecek
sekilde kostiimlerine
ge¢ kodlart kismen
eklenmistir.
Arkaplan

kodu

degistir
kismen

eklenmistir.

Insanlarin ~ arabaya
carptiginda uyart sesi
eklenmis ama caligir

konumda degildir.

5) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil
Tiklandiginda

Bayrak

kodunu ekleyebilme

Yesil Bayrak
tiklandiginda kod blogu
hic  kullanilmamistir
veya  Karakterlerden

sadece 1 tanesine yesil

bayrak  tiklandiginda
kontrol kodu
eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla Karaktere
yesil bayrak
tiklandiginda kontrol

kodu eklenmistir.

Goster/Gizle kodlart
dogru bicimde eklenmis
ve bagarili bir sekilde

calismasi saglanmustir.

Kirmizi, Sar1 ve Yesil
kostiimiine ge¢ kodlar1
dogru bicimde eklenmis
ve basarili bir sekilde
calismasi saglanmustir.
Insan karakterinin
yirlimesi ve araba
carptiginda kirmizi

carpt isareti gelecek

sekilde  kostiimlerine

ge¢  kodlart  dogru
bigimde eklenmistir.
Arka plani degistir kodu
dogru bicimde eklenmis
ve  basarili  sekilde
calismasi saglanmustir.
Insanlarm arabaya
carptiginda uyart sesi
basarili bigimde
eklenmistir.

Tasarima  ait  biitiin

istenilen  karakterlere
yesil bayrak
tiklandiginda  kontrol

kodu eklenmistir.
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Tekrar

olarak

Dongiisii
Stirekli

kodunu ekleyebilme

Kosul Dongiisii
olarak Eger ise Oyle
degilse kodunu

ekleyebilme

Siire olarak bekleme

kodunu ekleyebilme

Tekrar dongiisii olarak
Siirekli kod blogu hig
kullanilmamigtir  veya
Karakterlerden sadece
1  tanesine  siirekli
dongli kodu dogru bir
sekilde eklenmistir.
Kosul dongii kod blogu
hic  kullanilmamistir
veya  Karakterlerden
sadece 1 tanesine eger
ise Oyle degilse kodu
dogru  bir  sekilde
eklenmistir.

Siire olarak bekleme
kodu hig

eklenmemistir.

6) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme

Araba degiyor mu ya
da lunapark a degiyor
mu kodunu dogru
bicimde ekleyebilme

ve yerlestirebilme

Kirmizi,
Yesil

araba hareket ediyor

Sart yada
yandiginda
mu kontroliini
saglamak amaciyla
duyurusunu yap ve
duyurusu
yapildiginda
komutlarini

ekleyebilme

Araba degiyor mu ya da
lunapark a degiyor mu
kodu hig

eklenmemistir.

Kirmizi, Sar1 yada
Yesil yandiginda araba
hareket

ediyor mu

kontroliinii  saglamak
amactyla  duyurusunu
yap ve  duyurusu
yapildiginda komutlari

eklenmemistir.

7)Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme

Karakterlerden 2 ve 2

den fazla karaktere

stirekli dongii kodu
dogru bir sekilde
eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla Kkaraktere
eger ise Oyle degilse
dongii kodu dogru bir
sekilde eklenmistir.

Siire olarak bekleme
kodu kismen

eklenmistir.

Araba degiyor mu ya
da lunapark a degiyor

mu kodu bazi yerlerde

eklenmis ve
yerlestirilmistir.

Kirmizi, Sar1 yada
Yesil yandiginda
araba hareket ediyor
mu kontroliini
saglamak  amaciyla

duyurusunu yap ve
duyurusu yapildiginda
komutlar1 bazilarinda
eklenmis bazilarinda

eklenmemistir.

Tasarima  ait  biitiin
karakterlere
kodu

sekilde

istenilen
sirekli ~ dongi
dogru  bir

eklenmistir.

Tasarima  ait  biitiin

istenilen  karakterlere
eger ise Oyle degilse
dongii kodu dogru bir

sekilde eklenmistir.

Trafik isaretinin
animasyonu amaciyla
siire olarak bekleme

kodu dogru bigimde

eklenmistir.

Araba degiyor mu ya da
lunapark a degiyor mu

kodunu dogru bigimde

eklenmis ve basarili
sekilde calismasi
saglanmustir.

Kirmizi, Sart yada Yesil
yandiginda araba

hareket ediyor mu

kontroliinii  saglamak
amaciyla  duyurusunu
yap  ve duyurusu
yapildiginda komutlart
dogru bicimde

eklenmistir.
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Siire degiskenini Siire degiskeni hi¢  Siire degiskeni Siire degiskeni dogru
ekleyebilme ve dogru eklenmemistir. eklenmis ancak bicimde eklenmis ve
sekilde kullanabilme dogru bicimde yerlestirilmistir.
kullanilmamustir.
Stire degiskenini 15 Stire degiskenini 15 Siire degiskenini 15 Siire degiskenini 15 yap
yap kodunu yap kodunu yap kodunu kodunu ekleyebilme ve 1
ekleyebilme ve 1 sn ekleyebilme ve 1 sn ekleyebilme ve 1 sn sn gectikce stire
gectikce siire  gectikge sire  gectikge siire  degiskenini azaltma
degiskenini azaltma degiskenini azaltma degiskenini azaltma kodlar1 dogru bigimde
kodunu ekleyebilme kodlar1 hi¢  kodlar1 eklenmis eklenmis ve
eklenmemistir. ancak dogru bigimde yerlestirilmistir.
kullanilmamustir.
Gorevi biitlin kazanimlara uygun olarak istenilen  Puan
bir sekilde tasarlamig ve kodlar1 dogru bir sekilde
yerlestirmistir.  Yesil bayraga tiklandiginda
Gorevi gorsel olarak Trafik Isaretleri oyunu uygulamasi
Tamamlayabilme basarili bir sekilde galistirilmusgtir.
Gorevi kazanimlara uygun olarak yerine Puan
getirmemis, tasarimda ve kodlamada birtakim
hatalar yapmis ve yesil bayrak tiklandiginda
istenilen bir bigimde Trafik Isaretleri oyunu
uygulamasi ¢alistirilamamustir.
C.10 Hafta 10: Mevsimler Oyunu
Tablo 31: Hafta 10: Mevsimler Oyunu
Haftal0
Unite: Scratch ile Programlamaya Giris
Etkinlik: Mevsimler Oyunu Uygulamasi
Kazamimlar: 1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Goriinlim blogunu kullanabilme
4. Ses blogunu kullanabilme
5.Kontrol ve Olaylar blogunu kullanabilme
1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme
Nitelikler Gelistirilmeli Orta Diizeyde Miikemmel
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1)

2

®)

Farkli

ekleyebilme (Farkli gorsel

olarak

niteleyecek giines,

agactan dokiilen yapraklar,

kar yada kardan

kelebek, balerin, ¢igekler vb.

karakterler)

[lkbahar, Yaz, Sonbahar

ve Kis butonlarini
gorsel olarak
tasarlayabilme ve
ekleyebilme

Sahne arkaplanini farkli
mevsimlere uygun

degistirebilme

Karakterler

mevsimleri

deniz,

adam,

Kazanima uygun
hig karakter
eklenmemigtir

veya Sadece 1
karakter eklenmis

yada tasarima

uygun
karakterler

olmayan

eklenmistir.
[lkbahar, Yaz,
Sonbahar ve  Kis
butonlari
eklenmemistir.
Sahne arkaplani

degistirilmemistir veya
Sahneye arkaplan
eklenmis ancak hedefe
uygun bir arkaplan

secilmemistir.

2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme

Karakterlerin hareketini
saglayacak 10 adim git ,
kenara geldiyse sektir
don

yada derece

kodlarini ekleyebilme

Karakterlere X y
konumuna git kodunu

ekleyebilme

Karakterlere higbir
sekilde hareket etme
ozelligi
kazandirilmamigtir
veya Karakterlerden
sadece 1 tanesine
hareket eklenmistir.
Karakterlere x vy
konumuna git kodu

eklenmemis yada

Amaca uygun olarak
2 den fazla karakter

eklenmistir.

flkbahar, Yaz,

Sonbahar ve Kis
butonlari gorsel
olarak  sadece bir

kismi eklenmistir.

Sahneye arkaplan
eklenmis ve hedefe
uygunlugu kabul
edilebilir nitelikte
degildir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla Kkaraktere
farkli hareketler

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere x y
konumuna git kodu

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen karakterler

(Farkli gorsel olarak

mevsimleri

niteleyecek  giines,
deniz, agactan
dokiilen  yapraklar,
kar yada kardan
adam, kelebek,
balerin, cicekler vb..)
dogru bir sekilde
eklenmistir.

[Ikbahar, Yaz,
Sonbahar ve Kis
butonlari gorsel

olarak tasarlanmis ve

basarili sekilde
eklenmistir.

Sahneye hedefe
uygun olarak

arkaplan eklenmis ve

aynt zamanda Sahne

arka  plamt  farkh
mevsimlere gore
basarili bigimde
eklenmistir.

Tasarima ait bitiin
istenilen karakterlere
farkh

eklenmistir.

hareketler

Karakterlere x vy
konumuna git kodu
diizgiin bicimde

eklenmis ve basarili
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dogru sekilde

eklenememistir
Yapraklarin ~ hareketi 180 yoOniine dogru
yada kar tanelerinin yonel kodu
diismesi amaciyla 180 eklenmemistir.

yoniine dogru yonel

kodunu ekleyebilme

3)Gortiniim Blogu komutlarint kullanabilme
Kelebeklerin yada kus Kostiimler arasi gecis

karakterlerinin u¢mast kodlar1 dogru sekilde

amactyla kostim eklenmemigtir  veya

kihigma ge¢ kodunu Karakterlerden sadece

ekleyebilme ve 1 tanesine kostiimler

yerlestirebilme arast  gecis  kodlari
eklenmistir.

[lkbahar, Yaz, Sonbahar  [lkbahar, Yaz,

ve Kis dekoruna ge¢ Sonbahar ve  Kis

kodunu ekleyebilme dekoruna ge¢ kodlari

eklenmemistir.

4) Ses Blogu komutlarimi kullanabilme

Tasarima uygun Tasarima Uygun Ses

Gokgiiriiltiisii yada Kodlari hi¢

yagmur efektini verecek kullanilmamistir  veya
Karakterlerden sadece

ses kodlarini

ekleyebilme 1 tanesine ses kodu

eklenmistir.

180 yoniine dogru
yonel kodu
kullanilmis ancak
dogru sekilde
calismamuistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
kostiimler arasi gecis
kodlar1 cklenmis

ancak dogru seckilde

calistirllamamustir.

[lkbahar, Yaz,
Sonbahar ve Kis
dekoruna gee

kodlarinin sadece bir

kismi eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
ses kodlar1 birbirine
karigmayacak sekilde

eklenmistir.

5) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil Bayrak Yesil Bayrak
Tiklandiginda kodunu tiklandiginda kod
ekleyebilme blogu hig¢

kullanilmamistir veya
Karakterlerden sadece
1 tanesine yesil bayrak
tiklandiginda  kontrol

kodu eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
yesil bayrak
tiklandiginda kontrol

kodu eklenmistir.

sekilde calismasi
saglanmustir.

Yapraklarin hareketi
yada kar tanelerinin
diismesi amaciyla 180
yoniine dogru yonel

kodu dogru bigimde

karakterler iizerinde
basarili bigimde
eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
kostiimler arasi gecis

kodlart eklenmistir.

[Ikbahar,
Sonbahar

Yaz,
ve Kis

dekoruna ge¢ kodlar

dogru bigimde
eklenmistir.

Tasarima uygun
Gokgiirtiltisic  yada
yagmur efektini

verecek ses kodlari

eklenmistir.

Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
yesil bayrak
tiklandiginda kontrol

kodu eklenmistir.
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Karakter Tiklandiginda

kodunu ekleyebilme

Duyurusunu yap

kodunu ekleyebilme

Duyurusu yapildiginda

kodunu ekleyebilme

Tekrar Dongiisii olarak

Siirekli kodunu

ekleyebilme

Kosul Dongiisii olarak
Eger ise 0Oyle degilse

kodunu ekleyebilme

Dekor ilkbahar, yaz ,

sonbahar  veya ki

olarak degistiginde

kodunu ekleyebilme

Karakter tiklandiginda

kod blogu hi¢
kullanilmamistir  veya
Karakterlerden sadece
1 tanesine karakter
tiklandiginda  kontrol
kodu eklenmistir.

Duyurusunu yap kodu

eklenmemistir.

Duyurusu yapildiginda

kodu eklenmemistir.

Stirekli  dongii  kod

blogu hi¢
kullanilmamistir - veya
Karakterlerden sadece
1  tanesine  siirekli
dongii kodu dogru bir
sekilde eklenmistir.

Kosul dongii kod blogu
hig

veya

kullanilmamugtir
Karakterlerden
sadece 1 tanesine kosul
dongii kodu dogru bir
sekilde eklenmistir.
Dekor ilkbahar, yaz ,
kis

sonbahar  veya

olarak degistiginde

kodu eklenmemistir.

Karakter
tiklandiginda  kodu
mevsim butonlari igin
bazilarinda eklenmis
bazilarinda

eklenmemistir.

Duyurusunu yap kodu

bazi yerlerde
eklenmis bazi
yerlerde
eklenmemistir.
Duyurusu
yapildiginda kodu
bazi yerlerde
eklenmis bazi
yerlerde
eklenmemistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
stirekli dongii kodu
dogru bir sekilde

eklenmistir.

Karakterlerden 2 ve 2
den fazla karaktere
kosul dongli kodu
eger ise Oyle degilse
dogru bir sekilde
eklenmistir.

Dekor ilkbahar, yaz ,
sonbahar veya kig
olarak

kodu

degistiginde
bazilart
eklenmis bazilart

eklenmemistir.

Gorevi biitiin kazanimlara uygun olarak istenilen

bir sekilde tasarlamig ve kodlar1 dogru bir

Tasarima ait biitiin
istenilen karakterlere
karakter tiklandiginda
kontrol kodu

eklenmistir.

Duyurusunu yap kodu

dogru bigimde
eklenmistir.

Duyurusu
yapildiginda  kodu
dogru bigimde
eklenmistir.

Tasarima ait bitiin
istenilen karakterlere

stirekli dongli kodu

dogru bir sekilde
eklenmistir.
Kosul dongiisii

olarak eger ise Oyle
degilse kodu basarili
bir sekilde

eklenmistir.

Dekor ilkbahar, yaz ,

sonbahar veya kis

degistiginde
bir

olarak
kodu basarilt

sekilde eklenmistir.

Puan
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sekilde yerlestirmistir. Yesil bayraga
Gorevi tiklandiginda gorsel olarak Mevsimler Oyunu
Tamamlayabilme bagarili bir sekilde ¢alistirilmisgtir.

Gorevi kazanimlara uygun olarak yerine Puan

getirmemis, tasarimda ve kodlamada birtakim

hatalar yapmis ve yesil bayrak tiklandiginda

istenilen bir bigimde Mevsimler Oyunu

calistirllamamustir.

Ek D: Hedefe Dayal Senaryolar

Hafta 1- Animasyonlu Davetiye Tasarlama

0dluma surpriz
dO‘_éum quny

20 Mart 201 1'deki Ik Dogum Giiniimde
21+ Ben Pastamu Ufliiyor Gibi Yapaym,

Sizide Alkaglayn Olur mu?

Uykum Gelmeden ()

Saat 19:30'da ‘L.’"u'u\ tlim

Sekil 30: Hafta 1- Animasyonlu Davetiye Tasarlama
Tablo 32: Haftal: Animasyonlu Davetiye Tasarlama
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Hafta 1

Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Animasyonlu Davetiye Tasarlama

1)Ogrenme
Hedefleri:

2)Misyon:

Kazanimlar:

1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme

2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Gortinim blogunu kullanabilme
4.Ses blogunu kullanabilme
5.Kontrol blogunu kullanabilme
1)Genel Tasarim Ogelerini
Diizenleme

Renk efektini degistirme

Farkli  Karakterler  ekleyebilme
(Balon, Cigek, Zarf, Insan)

Yer, Tarih ve Saat bilgilerini
ekleyebilme

Karakterlere farklt kostiimler
ekleyebilme

Sahne arkaplanini degistirme
2)Hareket Blogu komutlarini
kullanabilme

Karakterleri  hareket ettirebilme
(yiirtime, 10 adim git gibi)
Dondiirme kodunu kullanabilme
3)Goriinim  Blogu  komutlarim
kullanabilme

Kostlimler arast gecis kodunu
verebilme

4) Ses Blogu komutlarint
kullanabilme

Tasarima uygun ses ekleyebilme

5) Kontrol Blogu komutlarim
kullanabilme

Yesil Bayrak Tiklandiginda kodunu
ekleyebilme

Tekrar Donglisii  olarak  Stirekli
kodunu ekleyebilme

Gorevi Tamamlayabilme 33
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3)Ana Hikaye:

4) Gorev (Role):

5)Senaryo
Hareketleri:

6) Kaynaklar

(Sources):
7)Geribildirim

(Feedback):

Eren ana karakterdir. Ezgi, Eren’in annesidir. Eren ve Ezgi oturma odasinda
konusmaktadirlar. Erenin annesi Ezgi, ogluna siirpriz dogum giinii partisi
hazirlamay1 diisiinmektedir. Eren’e siirpriz dogum giinii partisi yapacagi i¢in
Erenin haberi yokken herkesi davet etmek istemektedir. Ancak herkesi nasil
cagirabilecegini diisiinmektedir. Erenin annesi dogum giinii siirpriz partisine
cagiracagl kisilere davetiye kartt vermeyi diislinmiistiir. Ancak partide
herkesi ¢agiracak davetiyeleri nasil hazirlanacagini diislinmektedir. Elinde o
kadar kagit ve kalem olmadig1 aklina gelir. Ayrica fazla kagit ve miirekkep
harcamanin dogaya zarar verecegini ve israf olacagini diisliniir. Bir miiddet
ne yapacagini diigiindiikten sonra evin oturma odasinda bilgisayart goriince
aklina bir fikir gelir. Tiim davetiyeleri bilgisayardan hazirlayabilecegi aklina
gelir. Boylece kagida ve kaleme ihtiya¢ kalmayacaktir.

Animasyonlu davetiyede;

Miizik , Hareket eden ¢igekler

Ugan balonlar, Dénen sapkalar

Animasyonlu Davetiye mektubu zarfi

Dans eden balerin

Yer, Tarih, Zaman bilgileri (Yer:Riiya balon Salonu, Tarih:17 Mart 2016 Saat
:17:00)

Oncelikle Scratch senaryosunda bulunan Eren’in Annesinin hazirlayacagi
stirpriz dogum giinii partisi davetiyesi i¢in sahne arka plan tasarimini olustur.
Farkli renkler ve sekiller kullanabilirsin.

Hareket eden nesne olarak farkli Karakterler olarak Balon, Cicek, Zarf, insan
karakterlerinden ekle. Bu karakterlere renk efektini degistirme ve déndiirme
efekt kodlarini ekle. Bunun i¢in 6ncelikle yesil bayrak tiklandiginda kodunu
ekle, sonra siirekli dongii kodunu ekledikten sonra renk efektini degistir
kodunu ekle. Ayni1 islemi biitiin karakterler i¢in tekrarla. Daha sonra dans
eden balerin igin farkli kostiimler olustur. Siirekli dongii kodunu ekle.
Kostiimler arast ge¢is kodlarim ekle. Zarf igin agilip kapanma goriintiisiinii
olusturmak amaciyla agik ve kapali olmak {lizere farkli kostiimler olustur.
Siirekli dongii kodunu ekle. Kostiimler arasi gegis kodlarini ekle.

En son kisimda ise Yer: Riiya mahallesi, Tarih:17 Mart 2016 Saat: 17.00
bilgilerini ekle.

Tasarima uygun olarak miizik eklemek amaciyla sesini ¢al kodunu ekle.

Powtoon programiyla hazirlanmis Animasyonlu Davetiye senaryosu,
Calisma Kagidi
-Gayet giizel ilerliyorsun, Bu kodu burada eksik kullanmigsin, Tasariminda

renk efekti uygulayabilrsin,
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Hafta 2- Etkilesimli Piyano Oyunu

dans edelim mozik

]

—
Zaman,,,

en bak oflum Emler
gt , arkadaslarin 1eni

Sekil 31: Hafta 2- Etkilesimli Piyano Oyunu

Tablo 33: Hafta2: Etkilesimli Piyano Oyunu Uygulamasi

Hafta2
Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Piyano Oyunu Uygulamasi

1)Ogrenme Hedefleri: Kazanimlar:
1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Gortiniim blogunu kullanabilme
4.Ses blogunu kullanabilme

5.Kontrol blogunu kullanabilme

2)Misyon: 1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme
Renk efektini degistirme
FarkliKarakterlerekleyebilme (Balon, Nota, Sapka , Insan,
Mikrofon, )

169



3)Ana Hikaye:

Piyano notalarin1 ekleyebilme ve yerlestirebilme

Karakterlere farkli kostiimler ekleyebilme

Sahne arkaplanini degistirme

2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme

Karakterleri hareket ettirebilme

Dondiirme kodunu kullanabilme

3)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme

Kostiimler arasi gegis kodunu verebilme

4) Ses Blogu komutlarini kullanabilme

Tasarima uygun her notaya vurus ve nota belirtilerek farkli ses
ekleyebilme

5) Kontrol Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil Bayrak Tiklandiginda kodunu ekleyebilme

Karakter Tiklandiginda kodunu ekleyebilme

Bekleme kodunu kullanabilme

Tekrar Dongiisii olarak Siirekli kodunu ekleyebilme

Gorevi Tamamlayabilme

Erenlerin evinde dogum giinii partisi yapilacaktir. O yiizden
Erenin annesi partiye hazirhlk yapmayr planlamaktadir.
Oncelikle evde temizlik yapmay: diisiinmektedir. Daha sonra
Erenin arkadaglar1 parti i¢cin Riiya Mahallesindeki Erenlerin
evine gelmek icin yola g¢ikmuslardir.Erenin arkadaglarindan
birisi evlerine geldiklerinde “Haydi kapiy1r c¢alalim” diye
seslenir.Erenin annesi Ezgi, Eren’in arkadaslarini Erenin dogum
glinii partisine hos geldiniz diye karsilar. Arkadaglar1 eve gelir
gelmez Erenin nerede oldugunu sorarlar. Annesi Eren’in parti
icin hazirlandigint ve hemen cagiracagint soyler. Eren’e
seslenir: “Eren bak oglum , kimler gelmis , arkadaslarin seni
bekliyor.”Eren bir anda annesi ve arkadaglarimi goriince ¢ok
sagirarak mutlulukla havalara ucar. Eren annesine ve
arkadaglarina ¢gok mutlu oldugunu ve bugiin onun igin anlamli
bir dogum giinii oldugunu séyler.Erenin arkadaslar1 Eren ‘e ¢ok
giizel hediyeler almig ve biitiin evi annesi balon ve konfetilerle
stislemistir.Eren  hediyeleri goriince ¢ok mutlu olur ve
arkadaglarina tesekkiir eder. Daha sonra partinin devaminda
Erenin arkadaglar1 “Haydi dans edelim, Miizik zamani diye
diistintirler. Eren bunun i¢in annesinden izin alip kendi
piyanosunu ¢alacagini soyler arkadaglarma. Daha sonra Erenin

annesi Erene piyano ¢almasi i¢in izin verir.Eren arkadaglarinin
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4) Gorev (Role):

5)Senaryo Hareketleri:

karsisinda piyano ¢almaya hazirlanmaktadir. Ancak piyanonun
tuslarina basildiginda ses bir tiirlii ¢ikmadigini ve piyanonun
calismadigim1  fark eder. Erenin arkadagi Mert neden
caligmadigin1 sorar ve piyanonun calismadigina iligkin akil
yuritiir. Eren ise arkadaglarina piyanoya siirekli bastigini ancak
herhangi bir sesin ¢ikmadigin1  sdyleyerek piyanonun
calismadigim1  goriince  ¢ok  iizlilmistir. O  yilizden
arkadaglarindan dogum giinii partisinde eglenmek i¢in yardim
istemektedir. Arkadaglarina dogum giinii partisinde piyano
calmak ve arkadaslariyla eglenmek istedigini ancak ne yazik ki
evlerinde bulunan piyanonun ¢alismadigini aciklar. Daha sonra
aklin a bilgisayarda piyano oyunu tasarlamak gelir. Bilgisayarda
hazirlayacagi piyanoda her tustan farkli notalardan farkli sesler
cikarmasini ve her tusa bastikca tusa basma gOriinimii
kazandirarak daha gergek¢i ve animasyonlu bir piyano
tasarlamak istedigini soyleyerek yardim istemektedir.

*Piyano ¢almaya uygun sahne tasarimi yapilmali

*13 Notadan olusmali

*Her nota farkli ses ¢ikarmali

* Animasyonlu donen, rengi yanip sdnen nota isaretleri olsun.
*Piyanoyu calan bir karakter olusturun.

*Piyanonun yaninda dans eden karakterler veya mikrofon ile
sarki soyleyen karakterler olusturun.

Oncelikle Scratch senaryosunda bulunan Eren’in dogum giinii
partisinde galacagi piyano ve sahne ortamui i¢in sahne arka plan
tasarimini olustur.Farkl1 renkler ve sekillerle
tasarlayabilirsin.Ilk 6nce piyano tuslar1 icin 8 beyaz 5 siyah
olmak {izere toplam 13 tus tasarla ve her tusta basma goriiniimii
kazandirmak amaciyla farkli kostiimler ekle olustur.Piyano
tuslarina sirasiyla Karakter tiklandiginda kodunu ekle .Farkli
kostiimler arasi gecis kodlar1 igin kostiime ge¢ kodunu ekle.Ve
her tus icin farkli nota seslerini vermek amaciyla ...notasini ...
vurus ¢al kodunu ekle. Mikrofon karakteri ekle ve animasyon
olusturmak amaciyla renk efektini degistir kodunu ekle.Nota
isaretleri tasarla ve bunlara déonme efekti i¢cin 15 derece don
kodunu, renk efekti vermek i¢in renk efektini ... degistir kodunu
ekle. kendiniz tasarlayarak yada hazir karakterler kullanarak
piyanoyu calan bir karakter olusturun. Piyanonun yaninda dans

eden karakterleri olustur. Ve dans etme goriiniimil saglamak
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amaciyla kostiim degistirme kodunu ekle.Ve mikrofon ile sarki

sOyleyen karakter olusturabilirsin.

6)Kaynaklar (Sources): Powtoon programiyla hazirlanmig Piyano Oyunu senaryosu,
Calisma Kagidi
7)Geribildirim (Feedback): -Gayet giizel ilerliyorsun, Bu kodu burada eksik kullanmigsin,

Tasariminda renk efekti uygulayabilirsin, Piyano tuslarina

bastiginda ses ¢ikmiyor, nota seslerini ekleyebilirsin.

Hafta 3- Labirent Oyunu

Bak mi)af-".r_J #__

odasinda da
hediyeler var
= IN

L
=

Sekil 32: Hafta 3- Labirent Oyunu
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Tablo 34: Hafta3: Labirent Oyunu Uygulamasi

Hafta3

Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Labirent Oyunu Uygulamast

1)Ogrenme
Hedefleri:

2)Misyon:

Kazanimlar:

1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Goriintim blogunu kullanabilme

4.Ses blogunu kullanabilme

5.Kontrol blogunu kullanabilme

6.Algilama blogunu kullanabilme

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Farkli Karakterler ekleyebilme (Farkli renklerde hediye paketleri, Insan)
Labirent (I¢ ice 3 Halka Duvar)diizenini ekleyebilme ve yerlestirebilme
Karakterlere farkli kostiimler ekleyebilme

Sahne arkaplanini degigtirme

2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme

Karakterleri hareket ettirebilme (10 Adim git)

Belirli yoniine don (Derece olarak dogru belirleyebilme)

X,y konumuna git kodunu ekleyebilme

Doéndiirme kodunu kullanabilme

3)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme

Kostiimler arasi ge¢is kodunu verebilme

Yanlis Balona geldiginde “Bu Dogru Balon Degil” uyar1 mesajint ekleyebilme
Dogru Balona geldiginde “Tebrikler ” uyar1 mesajini ekleyebilme

4) Ses Blogu komutlarini kullanabilme

Tasarima uygun karakterin duvarlara ¢arptiginda uyari sesini ekleyebilme
Tasarima uygun karakterin dogru hediye paketine ulagtiginda alkis sesini
ekleyebilme

5) Kontrol Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil Bayrak Tiklandiginda kodunu ekleyebilme

Yon tuglarina basildiginda kodunu ekleyebilme

Bekleme kodunu kullanabilme

Tekrar Dongiisii olarak Siirekli kodunu ekleyebilme

Kosul Dongiistii olarak Eger ise Stirekli kodunu ekleyebilme

6) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme

Karaktere degiyor mu kodunu kullanabilme

Rengine degiyor mu kodunu kullanabilme
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3)Ana Hikaye:

4) Gorev (Role):

5)Senaryo
Hareketleri:

Gorevi Tamamlayabilme

Eren dogum giinii partisinde arkadaglarimin getirdigi hediyelere ¢ok
sevinmigtir. Eren arkadaglarina bu hediyeler i¢in ¢ok mutlu oldugunu sdylemis
ve tesekkiir etmistir. Eren hediyeleri cok merak etmis ve mutlulukla hediyeleri
acmak icin sabirsizlanmistir. Tiim hediyelerini heyecanla teker teker acip
bakmustir arkadaslarimin yaninda. Arkadaglari parti bittikten sonra gitmek igin
Eren ve annesine veda ederek ayrilmislardir.Eren ve annesi arkadaglarina
geldikleri igin tesekkiir etmistir.Erenin arkadaslari evden gittikten sonra |,
Eren’e annesi evin her yerinin hediye paketleriyle doldugunu ve evin biitiin
odalarinda daginik bir sekilde durdugunu sdylemistir.Eren ise annesine tiim
hediyeleri toplayacagina soz vermis ve evin farkli odalarma dagilan tim
hediyeleri biran dnce toplamaya baslamistir. Eren, arkadas1 Nil ay’in ona aldig1
hediyeyi ¢ok merak etmektedir. Ancak onun aldig1 kirmizi hediye paketini bir
tiirlii bulamamaktadir. Evlerinin labirent gibi ¢cok karisik oldugunu sdylemis ve
tim odalarin hediye paketleriyle doldugundan kirmizi hediye paketini
bulamadigr i¢in kirmizi hediye paketini bulmada yardim istemektedir.Erenin
aklina bir fikir gelir. Labirent gseklinde olan evlerinin tiim odalarini gezen bir
kahraman ona yardim edebilir ve kirmizi hediye paketini bulabilir. Kirmizi
hediye paketine ulastiginda da ona 6diill verecegini sOyler Hatta Tebrikler
mesajint da verecegini dile getirir. Ayrica kahraman evin duvarlarina
carptiginda da uyar sesi gelmektedir.

*Labirent seklinde bir ev ortami olusturun.

*Labirent seklinde olan evin tiim odalarini gezen bir kahraman olustur.
*Labirentin ¢esitli noktalarina farkli renklerde hediye paketleri olusturun.
(Kendiniz tasarlaymn yada hazir karakterlerden kullanabilirsiniz.)

*Kirmizi hediye paketine (Nilay’in aldigi hediye paketine) ulasildiginda
“Tebrikler” mesajini olugturun.

*Kahraman karakter labirent duvarlara ¢arptiginda uyari sesi olusturun.
*Kahraman karakter yanlis hediye paketine ulagtiginda “Bu dogru hediye
paketi degil” mesajini olusturun.

Oncelikle Scratch senaryosunda bulunan Eren’in dogum giinii partisinde
hediyeleri toplamasi amaciyla kendiniz labirent seklinde ev ortaminin
tasarimint olustur. Farkli renkler ve sekillerle tasarlayabilirsin. Labirent
ortamini tasarlamak amaciyla kendin ¢izerek i¢ ice olacak sekilde olustur. ilk
once evin tiim odalarini gezen bir kahramani kendin tasarla ya da hazir karakter
olarak ekleyebilirsin. Labirentin ¢esitli noktalarina ister kendin tasarlayarak
isterse hazir karakterlerden kullanarak farkli renklerde veya farkli sekillerde
hediye paketleri tasarla ve olustur. Karakterin labirent iizerinde klavye oklar1

ile gezmesini saglayan yon tuslarina tiklandiginda hangi yone gidecekse o
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yoniine don kodlarmi  ekle.Boylece karakter klavye tuslartyla
yonlendirdigimiz bigimde labirentin i¢inde dolasabilecektir. Kirmizi hediye
paketine (Nilay’in aldig1 hediye paketine) ulastiginda, kirmizi hediye paketine
degiyor mu kodunu ve “Tebrikler” mesajini olusturmak amaciyla diye konus
kodunu ekle. Kahraman karakter labirent duvarlara ¢arptiginda uyar1 vermesi
icin labirent rengine degiyor mu yada labirent duvarlarina degiyor mu kodlarini
ekle ve uyart sesi olusturmak i¢in sesini ¢al kodunu ekle. Kahraman karakter
yanlis hediye paketine ulastiginda ise “Bu dogru hediye paketi degil” mesajini
olusturmak i¢in diye konus kodunu ekle.

6)Kaynaklar Powtoon programiyla hazirlanmig Labirent Oyunu senaryosu, Calisma Kagidi

(Sources):
-Gayet giizel ilerliyorsun, Bu kodu burada eksik kullanmigsin, Tasariminda

7)Geribildirim renk efekti uygulayabilrsin,

(Feedback):

Hafta 4- Hediye Toplama Oyunu

Eren bedipdern M;

turafs daplng,
cabucak topla!

Sekil 33: Hafta 4- Hediye Toplama Oyunu
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Tablo 35: Hafta4: Hediye Toplama Oyunu Uygulamasi

Hafta4

Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Hediye Toplama Oyunu Uygulamasi

1)Ogrenme
Hedefleri:

2)Misyon:

3)Ana Hikaye:

Kazanimlar:

1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Gortinim blogunu kullanabilme

4.Ses blogunu kullanabilme

5.Kontrol blogunu kullanabilme
6.Algilama blogunu kullanabilme

7) Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Farkli Karakterler ekleyebilme (Farkli renklerde hediye paketleri, farkl
nesneler, Sepet, Insan)

Puan ve Zaman degiskenlerini ekleyebilme ve yerlestirebilme

Karakterlere farkli kostiimler ekleyebilme 2)Hareket Blogu komutlarimi
kullanabilme Sahne arka planini degistirme Karakterleri hareket

ettirebilme (10 Adim git) Belirli yoniine don (Derece olarak dogru

belirleyebilme) X,y konumuna git
kodunu ekleyebilme Dondiirme kodunu kullanabilme 3)Gorliniim Blogu
komutlarint kullanabilme Goster/Gizle kodlarint kullanabilme Sahne

Arkaplani gegis kodlarini kullanabilme 4) Ses Blogu komutlarini kullanabilme
Tasarima uygun ses ekleyebilme 5) Kontrol Blogu komutlarini
kullanabilme Yesil Bayrak Tiklandiginda kodunu ekleyebilme Bosluk
tusuna basildiginda kodunu ekleyebilme Bekleme kodunu kullanabilme
Tekrar Dongiisii olarak Siirekli kodunu ekleyebilme , Kosul Dongiisii olarak
Eger ise kodunu ekleyebilme Biitlin
bloklart durdur komutunu ekleyebilme 6) Algilama Blogu komutlarini
kullanabilme Sag ok tusuna basili ise kodunu kullanabilme Sol ok tusuna
basili ise kodunu kullanabilme Karakter degiyor mu kodunu kullanabilme

7) Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme Puan ve Zaman degiskenini

ekleyebilme Puan degiskenini ve Zaman degiskenini diizenleyebilme
8) Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme Belirli iki say1 arasinda
rastgele say1 tut tahmin kodlarini kullanabilme Biiyiik,

Kiigtik, Esittir operatorlerini kullanabilme , Gorevi tamamlayabilme
Eren Dogum giinii partisindeki hediyelerden Nilay’in almis oldugu hediyeyi

bulmus ve ¢ok mutlu olmustur. Nilaymn hediyesini agmis ve arabayt ¢ok
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4) Gorev (Role):

5)Senaryo
Hareketleri:

begenmistir. O heyecanla evin diger odalarindaki hediyeleri toplamamis ve ev
dagmik haldedir. Erenin annesi gelip Eren’e evin her yerinde hediyelerin
daginik oldugunu ve biran dnce toplamasi gerektigini soylemistir. Eren ise Evin
her yerine dagilmis olan tiim hediyeleri nasil toplayacagini bilememektedir ve
ne yapacagi konusunda diisiinmektedir. Eren arkadaglarindan dogum giinii
partisindeki hediyeleri bir sepet yardimiyla toplama konusunda yardim
beklemektedir. Biitiin hediye paketlerini topladik¢a annesi tarafindan her hediye
paketini topladik¢a puan kazanacagini ve bu islem igin belirli bir siiresi
oldugunu sdylemektedir. Bu nedenle o kisith siirede sepet yardimiyla tiim
hediyeleri toplamasi nedeniyle yardim beklemektedir.

* Oncelikle Scratch senaryosunda bulunan Eren’in dogum giinii partisinde
gelen hediyeleri toplamak amacryla sahne ortami icin sahne arka plan tasarimini
Olustur.

*Sahnede tiim hediyeleri toplamak amactyla bir sepet veya bir insan tasarla.
*Sahnenin c¢esitli noktalarina farkli renklerde hediye paketleri olusturun.
(Kendiniz tasarlayin yada hazir karakterlerden kullanabilirsiniz.)

*Hediye paketlerini topladik¢a her seferinde puanini artmasi igin puan
degiskeni olustur.

*Belirli siirede bu oyunun tamamlanmasi amaciyla zaman skoru olustur.Zaman
degiskeni 60 dan geriye dogru gitmesi i¢in kodla.

*Hediye paketleri sepete ulastiginda puan degiskenini 10 degistir, eger sepete
ulagmadiginda ise puan degiskenini -10 degistir.

Oncelikle Scratch senaryosunda bulunan Eren’in dogum giinii partisinde gelen
hediyeleri toplamak amaciyla sahne ortami i¢in sahne arka plan tasarimini
olustur. Sahne arka planmi ister hazir olarak ister kendiniz tasarlayarak
olusturabilirsiniz. Sahnede tiim hediyeleri toplamak amaciyla bir sepet veya bir
insan tasarla. Sahnenin gesitli noktalarina farkli renklerde hediye paketleri
olusturun. (Kendiniz tasarlayin ya da hazir karakterlerden kullanabilirsiniz.)
Sepet yardimiyla tiim hediye paketlerini toplamak amaciyla klavye tuslariyla
sag ok ve sol ok tusunu kullanmasini algilamak amaciyla algilama blogundan
yon tusuna basili kodunu ekle. Hediye paketlerini topladik¢a her seferinde
puaninin artmast i¢in puan degiskeni olustur. Belirli siirede bu oyunun
tamamlanmasi amaciyla zaman skoru olustur. Zaman degiskeni 60 dan geriye
dogru gitmesi i¢in zaman degiskenini 60 yap ve geriye dogru gitmesi amaciyla
zaman degiskenini -1 degistir kodunu ekle. Hediye paketlerini topladik¢a yani
hediye paketleri sepete ulastiginda puan degiskeninin artmast amaciyla puan
degiskenini 10 degistir, eger sepete ulasmadiginda ise puan degiskenini -10
degistir kodlarini ekle.
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6) Kaynaklar Powtoon programiyla hazirlanmis Hediye Toplama Oyunu senaryosu, Calisma

(Sources): Kagidi
7) Geribildirim  Aferin, Tasarimini giizel yapmissin, kodlamada hatalarin var, dikkat etmen

(Feedback): gerekir seklinde olmugtur.

Hafta 5- Bilgi Yarismasi Oyunu

Sekil 34: Hafta 5- Bilgi Yarismast Oyunu
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Tablo 36: Hafta5: Bilgi Yarismas: Oyunu Uygulamasi

HaftaS
Unite: Scratch ile Programlamaya Giris

Etkinlik: Bilgi Yarismasi Oyunu Uygulamasi

1)Ogrenme Kazanimlar:
Hedefleri: 1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Goriintim blogunu kullanabilme
3.Kontrol blogunu kullanabilme
4.Algilama blogunu kullanabilme
5. Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme
6. Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme
2)Misyon: 1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme
Farkli Karakterler ekleyebilme (Farkli sorulara gorsel farkli se¢enekler, Dogru
yada Yanlis isareti gdsteren True False Simgeleri insan)
Gorsel secenekleri ekleyebilme ve yerlestirebilme
True ve False simgelerinden her soru icin esit sayida ekleyebilme ve
yerlestirebilme
Sahne arkaplanini degistirme
2)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme
Goster/Gizle kodlarimi kullanabilme
Tebrikler , bildiniz; yada Bilemediniz, Yanlis uyar: mesajlarin1 dogru bigimde
ekleyebilme
3) Kontrol Blogu komutlarini kullanabilme
Yesil Bayrak Tiklandiginda kodunu ekleyebilme
Karakter tiklandiginda kodunu ekleyebilme
Duyurusunu yap kodunu ekleyebilme
Duyurusu yapildiginda kodunu ekleyebilme
Tekrar Dongiisii olarak Siirekli kodunu ekleyebilme
Kosul Dongiisii olarak Eger ise dyle degilse kodunu ekleyebilme
Bu bloklari durdur komutunu ekleyebilme
4) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme
Soruyu sormak amaciyla -diye sor ve bekle kodunu kullanabilme
Yanit degiskenini ekleyebilme ve dogru sekilde kullanabilme
5) Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme
Esittir operatdriinii kullanabilme

Gorevi Tamamlayabilme

3)Ana Hikaye: Eren ve arkadaslari, sabah okula gittiklerinde 6gretmenleriyle karsilastilar.

Ogretmenleri ile konusurlar. Ogretmenleri Ogrencilere haftaya Okullar arasi
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4) Gorev (Role):

Bilgi Yarigmasinin diizenlenecegini sdyler. Ayrica onlara ¢ok g¢alismalari
gerektigini ve bilgi yarigsmasinda kazananin 06dill kazanacagini soyler.
Ogrenciler de bilgi yarismasimin olacagim dgrenince ¢ok fazla galigmalar
gerektigini diisiiniirler. Ogrenciler Bilgi Yarigmasinda kazanana verilecek olan
odiiliin ne oldugunu merak ederler. Ogretmenleri ise onlara bilgi yarismasinda
kazanan 6grenciye Tablet Bilgisayar hediye edecegini s6ylemistir. Eren, bunu
duyunca heyecanlanir ve kendisinin tablet bilgisayara ihtiyact oldugunu, bu
yarigmayr mutlaka kazanmalar1 gerektigini diisinmektedir.Daha sonra
Ogretmenlerinin aklina bir fikir gelir.Bu hafta icinde kendi okullarinda hazirlik
amach Bilgi Yarigsmas: diizenlenebilecegi énerisinde bulunur. Ogrenciler de
bunun iyi bir fikir oldugunu hem de faydali olabilecegini ifade ederler.
Ogretmen bunun i¢in hazirlik amagh olarak Bilgi Yarismasim 6grencilere
bilgisayar ortaminda hazirlama gorevi verir. Mert ise bunu duyunca kendi
evlerinde bilgisayar oldugunu sdyler ve aksam Eren ile birlikte yapma karari
alirlar. Erenin aklina Bilgi Yarigmasini Oyun ortaminda tasarlandiginda daha
akilda kalic1 ve eglenceli olacag: fikri gelir. Ancak Eren bilgisayar ortaminda
nasil Bilgi Yarigmast oyununu tasarlayacagini bilememekte ve sorulari nasil
hazirlayacagimi diigiinmektedir. Bu konuda Eren Bilgi Yarigmasi oyununu
hazirlamada yardim istemektedir. Hazirlanacak olan Bilgi Yarigmasinda
Ogretmen tarafindan bazi gorevler belirlenmistir. Ogretmen 4 sorudan olusan,
coktan se¢meli ve gorsel olarak 4 secenekli bir bilgi yarigmasi oyunu
hazirlamalarini ister.

* Oncelikle Bilgi yarigmas1 oyunu senaryosu igin Sahne arkaplanim tasarla.

* Bilgi Yarigmasini yonetecek olacak farkli karakterler yada insan

*Farkl1 sorulara farkli gorsel secenekler ekle ve yerlestir.

* Sorularin dogru yada yanlis olduguna dair bildirimler vermesi amactyla true
yada false simgelerini her soru i¢in esit sayida ekle.

*Her soruyu duyurusunu yaparak kodlarini olustur.

*Sorulara geridoniit vermek amactyla Tebrikler , bildiniz; yada Yanlis

Bilemediniz, ve Yanlis uyari mesajlarin1 dogru bigimde ekle.

*Bilgi Yarigsmasi sorularmni olusturmak amaciyla Algilama Blogundan Sor ve
bekle kodlarini ekle.

*Sorularin cevaplarini kontrol etmek amaciyla eger yanit=...... ise kodunu ekle.

* Soruda dogru segenek ilizerinde True simgesi, Yanlis segenekler {izerinde

False isaretinin olugsmasi i¢in gerekli kodlari tasarla.
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5)Senaryo
Hareketleri:

6) Kaynaklar

(Sources):

7) Geribildirim
(Feedback):

Bilgi Yarismas1 oyunu senaryosunda 6ncelikle Bilgi yarigmasi oyunu senaryosu
icin Sahne arka planmi tasarla. Bilgi Yarigmasini yonetecek olacak farkli
karakterler yada insan ve farkli sorulara farkli gorsel secenekler ekle ve
yerlestir.

Sorularin dogru yada yanlig olduguna dair bildirimler vermesi amaciyla true
yada false simgelerini her soru i¢in esit sayida ekle. Her soruyu duyurusunu
yaparak kodlarini olustur.

Sorulara geri doniit vermek amactyla Tebrikler , bildiniz; yada Yanlis
Bilemediniz, ve Yanls uyari mesajlarin1 dogru bigimde ekle.Bilgi Yarigmasi
sorularimi olusturmak amaciyla Algilama Blogundan Sor ve bekle kodlarini
ekle.

Sorularin cevaplarini kontrol etmek amaciyla eger yanit=...... ise kodunu ekle.
Soruda dogru segenek iizerinde True simgesi, Yanlis secenekler iizerinde False
isaretinin olugmasi icin gerekli kodlari (Goriinim blogundan Goster/Gizle)
tasarla.Bilgi Yarigmasi Sorulari olarak,

1)Bilgisayarin elle tuttugumuz gozle gorebildigimiz parcalarin genel adi nedir?
2) Hangisi Donanim Pargasi degildir?

3) Hangisi Bilgisayar iizerinden yazilan yazilari ¢iktt almamizi saglayan
donanim aracidir?

4)Hangisi Sosyal Paylasim Sitelerine Ornek degildir? seklinde sirasiyla kod

yazarak olustur.

Powtoon programiyla hazirlanmig Bilgi Yarigmast Oyunu senaryosu, Calisma
Kagidi
Aferin, Tasarimini giizel yapmigsin, kodlamada hatalarin var, dikkat etmen

gerekir seklinde olmustur.
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Hafta 6- Balon Patlatma Oyunu
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Sekil 35: Hafta 6- Balon Patlatma Oyunu

Tablo 37: Hafta6: Balon Patlatma Oyunu Uygulamasi

Hafta 6: Balon Patlatma Oyunu

1)Ogrenme Kazanimlar:

Hedefleri 1.Sahne, Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Goriiniim blogunu kullanabilme
4.Ses blogunu kullanabilme
5.Kontrol blogunu kullanabilme
6.Algilama blogunu kullanabilme

7) Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme
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2)Misyon:

3)Ana Hikaye:

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Farkli Karakterler ekleyebilme (Farkli renklerde balonlar, balonlar patlatacak
nesne )

Oyunun kolaylik derecesini belirleyecek olan kolay orta ve zor gibi buton
seceneklerini ve oyuna bagla butonunu tasarlayip ekleyebilme ve
yerlestirebilme

Sahne arka planini degistirme

2)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme

Goster/Gizle kodlarini kullanabilme

Kolay, Orta , Zor kostiimiine ge¢ kodlarin1 dogru bigimde ekleyebilme

3) Kontrol Blogu komutlarin1 kullanabilme

Yesil Bayrak Tiklandiginda kodunu ekleyebilme

Karakter tiklandiginda kodunu ekleyebilme

Duyurusunu yap kodunu ekleyebilme

Duyurusu yapildiginda kodunu ekleyebilme

Tekrar Dongiisii olarak Siirekli kodunu ekleyebilme

Kosul Dongiisii olarak Eger ise Oyle degilse kodunu ekleyebilme

Bu bloklari durdur komutunu ekleyebilme

4) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme

Soruyu sormak amaciyla -diye sor ve bekle kodunu kullanabilme

Skor degiskenini ekleyebilme ve dogru sekilde kullanabilme

X iyap, y yi yap kodlarin1 dogru bigimde ekleyebilme

5) Operatorler Blogu komutlarii kullanabilme

Esittir operatoriinii kullanabilme

Iki say1 arasinda rastgele say1 iiret kodunu ekleyebilme.

Gorevi Tamamlayabilme

Ogretmen, Okullar aras1 diizenlenen bilgi yarismasinda Eren ve Mertlerin
grubunun 1. oldugunu séyleyince bu duruma Erenlerin grubu ¢ok sevinmis
fakat diger arkadaslari iiziilmiistir. Ogretmen Eren ve grubunu Bilgi
Yarismasini kazandiklari igin tebrik etmistir.Yarismanin sonunda Erenlerin
Tablet Bilgisayar kazandiklarini belirterek onlara Tablet Bilgisayar hediye
etmistir. Mert, Eren ‘e evde Bilgisayar ortaminda tasarladiklart oyunun ise
yaradigini, Eren ise daha 6ncesinde boyle bir oyunu yapmalarinin ise yaradigim
sdyleyerek ¢ok sevinir. Ogretmen Bilgi Yarismast Oyununun kazananini
acikladiktan sonra bunun i¢in yarin bir kutlama yapma Onerisinde bulunur.
Simifi siislemek i¢in renkli balonlar ve grafiti siisler aldigini sdyler. Cocuklar bu
duruma ¢ok sevinir.Ogretmen partinin sonunda da yine bir oyun oynayip

yarigma yapacagmi sOyler.Bunu duyunca Eren ve Mert ne yarigmasi
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4) Gorev (Role):

5)Senaryo
Hareketleri:

6) Kaynaklar
(Sources):

7) Geribildirim
(Feedback):

yapacaklarini merak ederler.Ogretmen yarigmanin kurallarim  agiklar.Bu
yarigmada , partinin sonunda bahg¢ede balonlar ugarken onlar1 patlatma oyunu
oynayacaklarin1 ve onlar1 patlatma oyunu oynayacaklarini ve onlar1 evden
getirecekleri bir seyle patlatabileceklerini sdyler.Mert Bilgisayarinda buna
benzer bir oyun oldugunu sdyleyince Ogretmen onlara bu aksam oradan
alistirma yapabileceklerini sdyler. En ¢ok balon patlatana dondurma hediyesi
oldugunu ve ¢ok giizel bir oyun oldugunu sdyler. Bunu duyan Eren ve Mert
Ogretmenlerine siirpriz olarak Bilgisayarda balon patlatma oyunu tasarlama
plani yaparlar ve oyunu tasarlamak i¢in yardim istemektedirler.

* Oncelikle Balon Patlatma oyunu igin sahne arka planini tasarla.

*Balon patlatma oyununa baslamak i¢in oyun seviyesi belirlemek amaciyla
kolay, orta ve zor butonunu tasarla ve yerlestir.

* Farkli renklerde balonlar tasarla ve yerlestir.

*Balonlar1 patlatacak bir nesne olustur.

* Puan skoru olustur ve balonlar1 patlattikga puanin artmasini saglayacak
kodlar1 olustur.

*Balonlara patlatict nesne degdiginde balonun kaybolmasini saglayacak goster
gizle kodlarin1 ekle.

*En son oyun bittiginde toplam skorunu gosterecek olan skor karakterini
olustur.

Oncelikle Balon Patlatma oyunu igin sahne arka planini tasarla. Balon patlatma
oyununa baglamak i¢in oyun seviyesi belirlemek amaciyla kolay, orta ve zor
butonunu tasarla ve yerlestir. Orta ve zor butonlari i¢in yapim agamasinda
olduguna dair uyar1 mesajlar1 olustur. Farkli renklerde balonlar tasarla ve
yerlestir. Balonlar1 patlatacak bir nesne olustur.Puan skoru olustur ve balonlar
patlattikca puanin artmasini saglayacak kodlar1 olustur.Balonlara patlatici nesne
degdiginde balonun kaybolmasini saglayacak goster gizle kodlarim
ekle.Balonlarin kaybolduktan sonra tekrar farkli konumlarda yeniden
olugmasint saglayacak iki say1 arasinda rastgele say1 iiret kodunu olustur. X ve
y konumlarini rastgele sayilar ata. En son oyun bittiginde toplam skorunu
gosterecek olan skor karakterini olustur. Ve Oyunun 10 saniyede bitmesini
saglamak amaciyla zaman degiskeni olustur yada bekleme kodunu

tasarlayabilirsin.

Powtoon programiyla hazirlanmis Balon Patlatma Oyunu senaryosu , Calisma
kagidi
Aferin, Tasarimim giizel yapmigsin, kodlamada hatalarin var, dikkat etmen

gerekir seklinde olmustur.
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Hafta 7-Matematik 4 Islem Resimli Bulmaca Oyunu

4 islemde resim
bulmaca

UZGUNUM MATEMATIGE
CALISMALISIN

6+5

4 islemde fena degilsin ama biraz
CELGEREUE G EUETT

Sekil 36: Hafta 7- Matematik 4 Islem Resim Bulmaca Oyunu

Tablo 38: Hafta7: Matematik 4 Islem Resim Bulmaca Oyunu Uygulamasi

Hafta 7: Matematik 4 Islem Resimli Bulmaca Oyunu

1)Ogrenme Kazanimlar:
Hedefleri: 1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Goriiniim blogunu kullanabilme
4.Ses blogunu kullanabilme
5.Kontrol blogunu kullanabilme
6.Algilama blogunu kullanabilme
7)Degiskenler Blogu komutlarint kullanabilme
8)Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme
2)Misyon: 1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme
Farkli Karakterler ekleyebilme (Farkli renklerde sorularin cevabi olacak sayilar,

Insan karakteri )
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3)Ana Hikaye:

Oyundaki sorularin cevaplarini belirleyecek olan say1 butonu segeneklerini ve
oyuna basla butonunu tasarlayip ekleyebilme ve yerlestirebilme

Sahne arka planini degistirme (Levell, Level2, Resim 1, Resim2, Game Over,
Diisiikbitis, Ortabitis, Iyibitis)

2)Goriniim Blogu komutlarini kullanabilme

Goster/Gizle kodlarimi kullanabilme

Sahneler aras1 kostiimiine ge¢ kodlarini1 dogru bigimde ekleyebilme

Sorular1 olusturmak amaciyla diye konus kodunu ekleyebilme ve sorulart
olusturabilme

3) Kontrol Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil Bayrak Tiklandiginda kodunu ekleyebilme

Karakter tiklandiginda kodunu ekleyebilme

Duyurusunu yap kodunu ekleyebilme

Duyurusu yapildiginda kodunu ekleyebilme

Tekrar Dongiisii olarak Siirekli kodunu ekleyebilme

Kosul Dongiisii olarak Eger ise Oyle degilse kodunu ekleyebilme

Bu bloklar1 durdur komutunu ekleyebilme

4) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme

Soruyu sormak amaciyla -diye sor ve bekle kodunu kullanabilme

Skor degiskenini ekleyebilme ve dogru sekilde kullanabilme

X i yap, y yi yap kodlarin1 dogru bigimde ekleyebilme

5) Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme

Esittir ve veya operatoriini kullanabilme

Iki say1 arasinda rastgele say1 iiret kodunu ekleyebilme.

Gorevi Tamamlayabilme

Eren ile Mert Okula gittiklerinde Ogretmen onlara Matematik dersinde islemis
oldugu matematiksel islemler ile ilgili bilgilerini pekistirmek amacryla onlardan
matematiksel 4 islemle resim bulmaca oyunu tasarlamalarini istemektedir. Bu
tasarlanan oyuna gore her sorunun cevaplari bir kutucuk seklinde sayi ile
gosterilmistir. Buradaki soruyu dogru cevabini bildiginde o segenek gdzden
kaybolmaktadir. Ve 2 Level seklinde tanimlanan bu oyunda level gegisleri
kolaylik zorluk seviyesine goredir. Her leveli dogru olarak tamamlayan
ogrenciler gizlenen resmi bulabilecektir. Bu oyunda her soru dogru olarak
tamamlandiginda 100 puan kazanacak , aksi takdirde kaybettiginde ise yanlig
cevap diye bildiri vermesi istenmektedir. Ayrica 2 leveli de basariyla
tamamlandiginda puan degiskeni 360 ve 360 dan biiyiikse ; Matematige biraz
daha caligmalisin seklinde uyar1 gelmesi, 1720 ye esit yada biiylikse Tebrikler
Matematigin ¢ok iyi seklinde uyari, ortada bir degerdeyse Matematik 4 islemde

fena degilsin ama biraz daha calismalisin seklinde uyar1 gelmesi istenmektedir.
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4) Gorev (Role):

5)Senaryo
Hareketleri:

Her levelin sonunda bulmaca seklinde tasarlanan siirpriz resimler sorulari
bildikge , soru butonlar1 kaybolacak ve resimler ortaya ¢ikacaktir.

*Oncelikle Matematik 4islemle resim bulmaca oyunu icin sahne arka planini
tasarla.

*Matematik 4 islemle resim bulmaca oyunu icin sahne arka plan tasariminda
Baslangig, Levell’e gecis, Level2’ye gecis, Oyunl, Oyun2, Kazanma,
Kaybetme ve Orta dereceyle bitirme sahneleri olmak iizere 8 farkli sahne
olustur.

*Daha sonra levellerin zorluk seviyelerine gore her 2 level i¢in farkli 4 sorunun
cevabi olacak sekilde cevap sayilarini tasarla.

* Oyun 1 sahnesinin {izerine bulmaca resim ve 4 farkli say1 gelecek, Oyun 2
Sahnesinin {izerine farkli bir resim ve yine 4 farkli say1 gelecek sekilde farkl
sorulara farkli cevap sayilarini tasarla ve yerlestir.

* Daha sonra Goriiniim blogundan uygun sorularin uygun sahnelerde goriiniip
gizlenme kodlarini yerlestir.

* Oyuna baglamak i¢in bir basla butonu tasarla ve butona basildiginda oyunun
baslamasi ve farkli sorularin gelmesi agisindan uygun kodlari tasarla.

*Sorular1 tasarlamak amaciyla Algilama blogundan sor ve bekle kodunu
kullanabilirsin.

*Sorulan sorulara dogru cevap olarak dogru sayiya tiklandiginda sayinin
kaybolmasi ve arkadaki resmin 6n plana ¢ikmasi amaciyla gerekli kosul
kodlarini tasarla.

*Sorulan sorulara yanlis cevap verildiginde yanlis cevap diye bildiri vermesi
icin uygun kodlart tasarla.

*Her soruya dogru cevap verildiginde puan degiskeninin 200 arttir.

*Oyun bittiginde toplam puan durumuna gore kazanma sahnesi, yada kaybetme
sahnesi yada orta dereceyle oyunu bitirme sahnesiyle karsilasmak amaciyla
gerekli kodlar1 olustur.

Matematik 4islemle resim bulmaca oyunu i¢in sahne arka planini kendin tasarla.
Matematik 4 islemle resim bulmaca oyunu igin sahne arka plan tasariminda
Baslangig, Levell’e gegis, Level2’ye gecis, Oyunl, Oyun2, Kazanma |,
Kaybetme ve Orta dereceyle bitirme sahneleri olmak iizere 8 farkli sahne
olustur.Daha sonra levellerin zorluk seviyelerine gore her 2 level i¢in farkli 4
sorunun cevabi olacak sekilde cevap sayilarini tasarla. Oyun 1 sahnesinin
iizerine bulmaca resim ve 4 farkli say1 gelecek, Oyun 2 Sahnesinin {izerine farkli
bir resim ve yine 4 farkli say1 gelecek sekilde farkli sorulara farkli cevap
sayilarini tasarla ve yerlestir. Daha sonra Goriiniim blogundan uygun sorularin
uygun sahnelerde goriiniip gizlenme kodlarimi yerlestir. Oyuna baglamak igin

bir bagla butonu tasarla ve butona basildiginda oyunun baglamasi ve farkli

187



6) Kaynaklar
(Sources):

7) Geribildirim
(Feedback):

sorularin gelmesi a¢isindan uygun kodlari tasarla. Sorulari tasarlamak amaciyla
Algilama blogundan sor ve bekle kodunu kullanabilirsin. Sorulan sorulara
dogru cevap olarak dogru sayrya tiklandiginda saymin kaybolmasi ve arkadaki
resmin 6n plana ¢ikmasi amaciyla gerekli kosul kodlarini tasarla. Sorulan
sorulara yanlis cevap verildiginde yanlis cevap diye bildiri vermesi i¢in uygun
kodlar1 tasarla. Her soruya dogru cevap verildiginde puan degiskeninin 200
arttir. Oyun bittiginde toplam puan durumuna gére kazanma sahnesi, yada
kaybetme sahnesi yada orta dereceyle oyunu bitirme sahnesiyle karsilasmak
amacityla gerekli kodlari olustur.

Powtoon Programu araciligiyla hazirlanmis Matematik 4 Islem Resimli
Bulmaca Oyunu Senaryosu

Aferin, Tasarimini giizel yapmigsin, kodlamada hatalarmn var, dikkat etmen

gerekir seklinde olmustur.

Hafta 8-Tugla Kirma Oyunu

=2 I

=

Sekil 37: Hafta 8- Tugla Kirma Oyunu

Tablo 39: Hafta8: Tugla Kirma Oyunu Uygulamasi

Hafta 8: Tugla Kirma Oyunu

1)Ogrenme
Hedefleri:

Kazanimlar:

1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Gorliniim blogunu kullanabilme
4.Ses blogunu kullanabilme
5.Kontrol blogunu kullanabilme
6.Algilama blogunu kullanabilme
7) Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme
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2)Misyon:

3)Ana Hikaye:

4) Gorev (Role):

8)Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme
1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme
Farkli Karakterler ekleyebilme (Farkli renklerde tugla nesneleri, tuglalari
kiracak top karakteri, kirmizi yer gubugu, topu yakalama gubugu)
Puan degiskenini ekleyebilme ve yerlestirebilme
Sahne arka planini degistirme
2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme
Topun hareket etmesi amaciyla yoniine don ve 10 adim git kodlarmi
kullanabilme.
3)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme
Goster/Gizle kodlarimi kullanabilme
4) Kontrol Blogu komutlarin1 kullanabilme
Yesil Bayrak Tiklandiginda kodunu ekleyebilme
Tekrar Dongiisii olarak Siirekli kodunu ekleyebilme
Kosul Déngiisii olarak Eger ise dyle degilse kodunu ekleyebilme
5) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme
Rengine degiyor mu kodunu kullanabilme
Tuglalarin topa degdiginde kaybolmasi amaciyla top karakterine degiyor mu
kodunu ekleyebilme
Topu yakalayacak olan ¢ubugun fareyle birlikte hareket etmesi amaciyla farenin
x koordinatt kodunu ekleyebilme.
6) Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme
Esittir operatoriini kullanabilme
Iki say1 arasinda rastgele say1 iiret kodunu ekleyebilme.
7)Degiskenler blogu komutlarini kullanabilme
Puan degiskenini ekleyebilme ve dogru sekilde kullanabilme
Puan degiskenini azaltma ve arttirma kodlarini1 dogru bigimde kullanabilme
Gorevi Tamamlayabilme
Eren ile Mert Okula gittiklerinde Beden Egitimi dersinde Simf Ogretmeni bir
oyun oynayacaklarini soylemistir. Bu oyunda farkli renklerde tas ya da tuglalari
dizip o tuglalar1 kiigiik bir topla kirmaya yada diisiirmeye c¢aligilacaktir.
Tuglalart kirdikga puan kazanacak top yoriinge disina ¢iktiginda ise puan
kaybedilecektir. Bu oyunu kazanmak i¢in herkes 6nceden alistirma yapmaya
calismaktadir. Bu oyunu Erenin kazanmasi i¢in ona bilgisayar ortaminda bir
oyun tasarlayip yardim edebilir misiniz?
*Oncelikle Tugla kirmaca oyunu igin sahne arka planini tasarla.
*Farkli renklerde veya farkl sekillerde tuglalar tasarla ve yerlestir.
*Farkl1 bir top karakteri ekle ve yerlestir.

*Topun diistiigiinde puan kaybetmesi amaciyla yer karakteri tasarla ve yerlestir.
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5)Senaryo
Hareketleri:

6) Kaynaklar
(Sources):

7) Geribildirim
(Feedback):

*Topun yere diismesini dnlemek amaciyla topu yakalayacak yakalama ¢ubugu
tasarla ve yerlestir.

*Puan degiskeni tasarla ve sahnenin bir yerine yerlestir.

* Topun yere degdiginde puan kaybetmesi amaciyla puan degiskenini azaltma
ve tugla kirdikca puan kazanmasi amactyla puan degigkenini arttirma kodunu
dogru bicimde kullan.

*Topu yakalayacak ¢ubugun fare imleci ile birlikte hareket etmesini saglamak
amactyla farenin x koordinati kodunu dogru bigimde kullan.

* Topun yere diistiigiinde ve topu yakalayacak ¢ubuga degdiginde yukariya
dogru hareket etmesini saglamak amaciyla uygun hareket blogu kodlarini dogru
bicimde kullan ve yerlestir.

Oncelikle Tugla kirmaca oyunu igin sahne arka planini tasarla. Farkli renklerde
veya farkli sekillerde tuglalar tasarlayip yerlestirmelisin.

Farkli bir top karakteri kendin tasarla yada hazir olarak ekleyebilirsin ve
yerlestirmelisin. Topun diistiigiinde puan kaybetmesi amaciyla yer karakteri
tasarlaylp yerlestirmelisin. Topun yere diismesini 6nlemek amaciyla topu
yakalayacak yakalama ¢ubugu tasarlayip yerlestirmelisin Puan degiskeni tasarla
ve sahnenin bir yerine yerlestirmelisin. Topun yere degdiginde puan kaybetmesi
amactyla puan degiskenini azaltma ve tugla kirdik¢a puan kazanmasi amaciyla
puan degiskenini arttirma kodunu dogru bigcimde kullanmalisin. Topu
yakalayacak cubugun fare imleci ile birlikte hareket etmesini saglamak
amaciyla farenin x koordinati kodunu dogru bigimde kullanmalisin. Topun yere
distiigiinde ve topu yakalayacak cubuga degdiginde yukariya dogru hareket
etmesini saglamak amaciyla uygun hareket blogu kodlarimi dogru bigimde
yerlestirmelisin. Topun tuglalara degdiginde tuglalarmn kirilmasi amaciyla
toplar i¢in karakterine degiyor mu kodlarini ve goriiniim blogundan goster/gizle

kodlarimni dogru bigimde kullanmalisin.

Powtoon Programi araciligryla hazirlanmis Tugla Kirma Oyunu Senaryosu

Aferin, Tasarmmim giizel yapmigsin, kodlamada hatalarin var, dikkat etmen

gerekir seklinde olmustur.
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Hafta 9-Trafik Kurallar1 Oyunu

e

Trafik isaretlerini 6grenelim

AA@

'ﬂ<

e T8

OYUN KURALLARI

Bu boltimde eren trafik lambasinin
durumuna gore karsidan karstya
15sn Icerisinde gegcmeye Tebrikler kazandlmz
calisir. Eren arabaya carptidinda .
Glarve oyun biter Eren kiavyed et Eal
yon tuslaryla hareket
etmektedir.Lunaparka uUlastiginda
tebrikler mesajlyla

karsilagmaktadir. Oyun: biter

Sekil 38: Hafta 9- Trafik Kurallar1 Oyunu

Tablo 40: Hafta9: Trafik Kurallar1t Oyunu Uygulamasi

Hafta 9: Trafik Kurallar1 Oyunu

1)Ogrenme Kazanimlar:
Hedefleri: 1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme
3.Goriiniim blogunu kullanabilme
4.Ses blogunu kullanabilme
5.Kontrol blogunu kullanabilme
6.Algilama blogunu kullanabilme
7) Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme
8)Operatdrler Blogu komutlarini kullanabilme
2)Misyon: 1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme
Farkl Karakterler ekleyebilme (Farkli renklerde arabalar, Insan karakteri, Trafik
Polisi, Basla butonu, Kurallar butonu, Lunapark, Trafik anayol)
Oyunun kurallarin1 agiklayacak olan sayfaya yonlendirmek amaciyla kurallar
butonunu ve oyuna basla butonunu tasarlayip ekleyebilme ve yerlestirebilme
Sahne arka planini degistirme
Sahne arka plani i¢in Oyuna Giris sahnesi, Kurallarin agiklandig1 kurallar

sahnesi,
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Kazanma ve kaybetme sahnesi ve arabalarin trafik hareketinin oldugu anayol
oyun sahnesi

1)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme

Arabalarin trafikte hareketini saglamak amaciyla 10 adim git, yada belirli
saniyede x y konumuna git kodunu ekleyebilme,

Insan karakterinin her yne gitmesini saglayan yéniine dén kodunu kullanabilme
2)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme

Goster/Gizle kodlarimi kullanabilme

Kirmizi, Sar1 ve Yesil kostiimiine ge¢ kodlarini dogru bi¢cimde ekleyebilme
Insan karakterinin yiiriimesi ve araba garptiginda kirmiz1 gagr1 isareti gelecek
sekilde kostiimlerine ge¢ kodlarini ekleyebilme

Arka plan1 degistir kodunu ekleyebilme

3) Kontrol Blogu komutlarin1 kullanabilme

Yesil Bayrak Tiklandiginda kodunu ekleyebilme

Karakter tiklandiginda kodunu ekleyebilme

Duyurusunu yap kodunu ekleyebilme

Duyurusu yapildiginda kodunu ekleyebilme

Tekrar Dongiisii olarak Siirekli kodunu ekleyebilme

Kosul Dongiisii olarak Eger ise dyle degilse kodunu ekleyebilme

Siire olarak bekleme kodunu ekleyebilme

Bu bloklari durdur komutunu ekleyebilme

4) Algilama Blogu komutlarini kullanabilme

Arabaya degiyor mu yada Lunapark a degiyor mu kodunu ekleyebilme

X iyap, y yi yap kodlarin1 dogru bigimde ekleyebilme

Kirmizi sar1 yada yesil arabaya degiyor mu kodlarini ekleyebilme

5) Operatorler Blogu komutlarini kullanabilme

Esittir operatdriinii kullanabilme

6)Degiskenler Blogu komutlarini kullanabilme

Siire degiskenini ekleyebilme ve dogru sekilde kullanabilme, Siire degiskenini
15 yap kodunu ekleyebilme ve 1 sn gectikge siire degiskenini azaltma kodunu

ekleyebilme

Gorevi Tamamlayabilme
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3)Ana Hikaye:

4) Gorev (Role):

5)Senaryo
Hareketleri:

Eren ile Annesi Lunaparka gitmek istemektedir. Lunaparkin oradan karsidan
karsiya gegmek zordur. Hem trafik 15181 koyup hem de gegmelerini
saglayabilirsin. Trafik 1giklarinda kirmizi 1s1k yandiginda beklemesi, sar1 151k
yandiginda hazir olmasi ve yesil 151k yandiginda gecmesi gerekmektedir. Eger
1s1klara uymadan gectiginde arabalara carptiginda trafik kazasi gecirebilir , ve
Eren icin tehlikeli bir durum olusturabilmektedir.Eren Trafik Igiklarina uygun

arabalara ¢arpmadan karsidan karsiya gegip lunaparka ulastiginda kazanacaktir.

Eren’in ve annesinin giivenli bir sekilde Lunapark’a gidebilmelerini saglamak
amactyla Scratch programini kullanarak Trafik Isiklarim olusturmak ve karsidan
karstya gecebilmelerini saglayacak bir oyun tasarlamak. Bu oyun i¢in dncelikle
sahne arka plan tasarimlarim kazanma, kaybetme, oyuna giris sahnesi ve oyunun
kurallarin agiklayan kurallar sahnesi ve trafik anayolunda trafik akisinin olacagi
oyun sahnesini tasarla ve olugtur.Daha sonra bu oyundaki farkli renklerde araba
karakterlerini kendin tasarlayabilirsin yada hazir olarak
ekleyebilirsin.Lunaparki da eklemelisin. Daha sonra Trafik igiklarinin kirmizi
sar1 ve yesil olarak yanmas icin 3 farkli kostiim olusturmalisin. Insan karakteri
arabaya ¢arptiginda ve yiirlirken farkli adimlarda olacagi i¢in 3 farkli kostiim
olusturmalisin. insan karakteri arabalara degdiginde iizerine kirmizi garp isareti
seklinde kostiim olusturmalisin. Eger arabalara ¢carpmadan lunapark a ulasirsa
oyunu kazandiniz tebrikler sahnesiyle kargilagmaktadir. Oyun igin 15 sn siire
ayrilmistir. Eger verilen slireden dnce insan karakteri lunapark a ulasamazsa,
oyunu kaybettiniz seklinde uyar1 mesajiyla karsilagmasi amaciyla kazanma ve

kaybetme sahnelerini de olusturmalisin.

Bu oyunda Eren Trafik lambasmin durumuna gore 15 sn igerisinde kargidan
karsiya gecmekte ve lunapark a ulasmaya c¢aligmaktadir. Eren arabaya
carptiginda Eren oliir ve oyun biter. Eren klavyedeki yon tuslariyla hareket
etmektedir.Lunapark a geldiginde Tebrikler mesajiyla karsilagmaktadir. Oyunun
baslangi¢ sahnesinde Basla ve Kurallar butonu olmak tizere 2 farkli buton
tasarlamalisin. Kurallar butonuna tiklandiginda kurallar1 agiklayacak olan sahne
kargimiza ¢ikmaktadir. Basla butonuna tiklandiginda ise Trafik seridinin oldugu
oyun sahnesine ge¢is yapilmaktadir. Arabalar karsilikli olarak hareket
etmektedir. Trafik 1giklar1 kirmizi sar1 ve yesil olarak kostiim gecisleri
yapilmaktadir. Trafik 1siklarimin durumuna gore karsidan karsiya gecerken
arabaya carptiginda Olmektedir. Bu nedenle erenin yiiriimesi ve arabaya
carptiginda farklt durumda olmasi igin farkli kostiimler olusturmalisin. Eren

karakterini karsidan karsiya gegmesi icin klavye tuslariyla hareket etmektedir.
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Bunun i¢in uygun kodlar1 olusturmalisin. Eren in lunapark a ulastiginda tebrikler
mesajiyla karsilagsmasi i¢in de uygun sahneleri ve uygun kodlari olusturmalisin.
6) Kaynaklar Powtoon Programi araciligtyla hazirlanmis Trafik Kurallar1 Oyunu Senaryosu
(Sources):
7) Geribildirim  Aferin, Tasarimim giizel yapmigsin, kodlamada hatalarin var, dikkat etmen
(Feedback): gerekir seklinde olmugtur.

Hafta 10-Mevsimler Oyunu

kbahaf Sonbahar Yaz e

Sekil 39: Hafta 10-Mevsimler Oyunu
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Tablo 41: Hafta 10: Mevsimler Oyunu

Hafta 10: Mevsimler Oyunu

1)Ogrenme

Hedefleri:

2)Misyon:

Kazanimlar:

1.Sahne , Karakter ve Kostiim kullanabilme
2.Hareket blogunu kullanabilme

3.Goriiniim blogunu kullanabilme

4.Ses blogunu kullanabilme

5.Kontrol ve Olaylar blogunu kullanabilme

6.Algilama blogunu kullanabilme

1)Genel Tasarim Ogelerini Diizenleme

Farkli Karakterler ekleyebilme (Farkli gorsel olarak mevsimleri niteleyecek
glines, deniz, agagtan dokiilen yapraklar, kar yada kardan adam, kelebek,
balerin, ¢igekler vb. karakterler)

Ilkbahar, Yaz, Sonbahar ve Kis butonlarmi gérsel olarak tasarlayabilme ve
ekleyebilme

Sahne arkaplanin1 farkli mevsimlere uygun degistirebilme

2)Hareket Blogu komutlarini kullanabilme

Karakterlerin hareketini saglayacak 10 adim git , kenara geldiyse sektir yada
derece don kodlarmi ekleyebilme

Karakterlere x y konumuna git kodunu ekleyebilme

Yapraklarin hareketi yada kar tanelerinin diismesi amaciyla 180 yoniine dogru

yonel kodunu ekleyebilme

3)Goriiniim Blogu komutlarini kullanabilme

Kelebeklerin yada kus karakterlerinin ugmast amaciyla kostiim kiligina geg
kodunu ekleyebilme ve yerlestirebilme [Ikbahar, Yaz,
Sonbahar ve Kis dekoruna gee kodunu ekleyebilme
Tasarima uygun Gokgiiriiltiisii yada yagmur efektini verecek ses kodlarini
ekleyebilme

4) Kontrol ve Olaylar Blogu komutlarini kullanabilme

Yesil Bayrak Tiklandiginda kodunu ekleyebilme Karakter Tiklandiginda
kodunu ekleyebilme Duyurusunu yap kodunu ekleyebilme
Duyurusu yapildiginda kodunu ekleyebilme

Tekrar Dongiisii olarak Siirekli kodunu ekleyebilme

Kosul Dongiisii olarak Eger ise Oyle degilse kodunu ekleyebilme
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3)Ana Hikaye:

4) Gorev (Role):

5)Senaryo
Hareketleri:

6) Kaynaklar
(Sources):

7) Geribildirim
(Feedback):

Dekor ilkbahar, yaz , sonbahar veya kis olarak degistiginde kodunu
ekleyebilme

Gorevi Tamamlayabilme

Eren ve arkadaslar1 okuldaki resim derslerinde resim yapmaktadirlar. Resim
ogretmenleri sinif icerisinde en giizel resmi yapan dgrenciyi ddiillendirecektir.
Bu yiizden herkesin evlerinde ornek bir resim yapmasini ve ¢alismasini
istemistir. Eren ile Mert ise Bilgisayar lizerinde resim olarak farkli mevsimler
tasarlayacaklardir. Bilgisayar ortaminda resim yapabilecekleri bir oyun olsa hi¢
fena olmazdi aslinda, onlara yardim edebilir misiniz?

Farkli gorsel olarak mevsimleri niteleyecek giines, deniz, agagtan dokiilen
yapraklar, kar yada kardan adam, kelebek, balerin, ¢igekler vb. karakterleri
eklemek ve I[lkbahar, Yaz, Sonbahar ve Kis butonlarmi gorsel olarak
tasarlamak ve eklemek

Sahne arkaplanini farkli mevsimlere uygun degistirebilmek. Oncelikle farkli
mevsim gecislerinin kontroliinii saglayacak butonlari tasarlamalisin. Daha
sonra her mevsimi yansitacak giines, deniz, agagtan dokiilen yapraklar, kar
yada kardan adam, kelebek, balerin, gicekler vb. karakterleri eklemelisin.
Yaprak diismesi, kar tanelerinin diismesi, kelebegin ugmasi, denizde insanlarin
yilizmesi gibi yaratict animasyonlar eklemelisin. Buton gegislerini yapmalisin.
Butonlara tiklandiginda ait oldugu mevsimle ilgili animasyon gecisi

olusturmalisin.

Oncelikle Mavsimler oyununu tasarlamak amaciyla farkli mevsimleri
yansitacak arkaplanlari eklemelisin. Daha sonra her mevsimi yansitacak giines,
deniz, agagtan dokiilen yapraklar, kar yada kardan adam, kelebek, balerin,
cicekler vb. karakterleri eklemelisin. Yaprak diismesi, kar tanelerinin diismesi,
kelebegin ugmasi, denizde insanlarin yiizmesi gibi yaratict animasyonlar
eklemelisin.Mevsim gegislerini saglamak amactyla butonlar: tasarlamalisin ve
sahnede uygun bi¢imde yerlestirmelisinButonlara tiklandiginda o mevsimle
ilgili arkaplan gegisini saglamalisin ve o mevsimle ilgili karakterlere gosterme,
diger karakterlere gizleme kodlar1 yerlestirmelisin. Her mevsime ait farkli ve
yaratici animasyonlar olusturmalisin.Ornegin tasarima uygun gokgiiriiltiisii
efekti veya yagmur animasyonu yada kar tanelerinin diisme animasyonu gibi.

Powtoon Programi araciligiyla hazirlanmis Mevsimler Oyunu Senaryosu

Aferin, Tasarmmm gilizel yapmigsin, kodlamada hatalarin var, dikkat etmen

gerekir seklinde olmustur.
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Ek E: Gozlem Formlan

Tablo 42: Hafta 1: Animasyonlu Davetiye Tasarlama G6zlem Formu

Ogrenci  Adi-Soyadi:  Siire Basar1 Notlar
Gozlem

Tarihi:

Saat:

Degerlendirme Kriterleri Kisa Normal Uzun Kéti Orta lyi
Scratch’te sahneyi
degistirebilir.

Scratch’te yeni karakter
ekleyebilir.

Scratch’te bir karaktere
farkll kostiimler
ekleyebilir

Scratch’te karakterin
boyutunu degistirebilir.
Hareket kod blogunu
kullanabilir.

Kontrol ve Olaylar kod
bloklarini kullanabilir.
Gorlinim kod blogunu
kullanarak, eklenen
karakterlere kostiim
degisikligi yaptirabilir.
Ses kod blogunu
kullanabilir.

Tablo 43: Hafta 2: Etkilesimli Piyano Oyunu G6zlem Formu
Ogrenci Adi-Soyadi:  Siire Basari Notlar
Gozlem
Tarihi: Saat:

Degerlendirme Kriterleri Kisa Normal Uzun Koéti Orta lyi
Scratch’te sahneyi
degistirebilir.

Scratch’te yeni  karakter

ekleyebilir.

197



Scratch’te bir karaktere farkli
kostlimler ekleyebilir
Scratch’te karakterin boyutunu
degistirebilir.

Hareket kod blogunu
kullanabilir.

Kontrol ve Olaylar kod
bloklarini kullanabilir.
Gorliniim kod blogunu
kullanarak, eklenen
karakterlere kostiim degisikligi
yaptirabilir.

Ses kod blogunu kullanabilir.

Tablo 44: Hafta 3: Labirent Oyunu G6zlem Formu

Ogrenci  Adi-Soyadi:  Siire
Gozlem
Tarihi:
Saat:

Basan

Notlar

Degerlendirme Kisa Normal Uzun
Kriterleri

Scratch’te sahneyi
degistirebilir.
Scratch’te yeni karakter
ekleyebilir.

Scratch’te bir karaktere
farkli kostiimler
ekleyebilir

Scratch’te  karakterin
boyutunu degistirebilir.
Hareket kod blogunu
kullanabilir.

Kontrol ve Olaylar kod

bloklarin1 kullanabilir.

Koti  Orta

Iyi
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Gorlinim kod blogunu
kullanarak, eklenen
karakterlere kostiim
degisikligi yaptirabilir.
Ses  kod  blogunu
kullanabilir.

Algilama kod blogunu

kullanabilir.

Tablo 45: Hafta 4: Hediye Paketi Toplama Oyunu G6zlem Formu

Ogrenci Adi-Soyadi:  Siire Basari Notlar
Gozlem

Tarihi: Saat:

Degerlendirme Kriterleri Kisa Normal Uzun Koéti Orta lyi
Scratch’te sahneyi

degistirebilir.

Scratch’te  yeni  karakter
ekleyebilir.

Scratch’te bir karaktere farkli
kostiimler ekleyebilir
Scratch’te karakterin boyutunu
degistirebilir.

Hareket kod blogunu
kullanabilir.

Kontrol ve Olaylar kod
bloklarini kullanabilir.
Gortiniim kod blogunu
kullanarak, eklenen
karakterlere kostiim degisikligi
yaptirabilir.

Ses kod blogunu kullanabilir.
Algilama kod blogunu
kullanabilir. Degiskenler kod
blogunu kullanabilir.
Operatorler  kod  blogunu

kullanabilir.
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Tablo 46: Hafta 5: Bilgi Yarigsmasi Oyunu Gozlem Formu

Ogrenci Adi-Soyadi:  Siire Basar1 Notlar
Gozlem

Tarihi: Saat:

Degerlendirme Kriterleri Kisa Normal Uzun Koéti Orta lyi
Scratch’te sahneyi

degistirebilir.

Scratch’te  yeni  karakter

ekleyebilir.

Scratch’te bir karaktere farkli

kosttimler ekleyebilir

Scratch’te karakterin boyutunu

degistirebilir.

Hareket kod blogunu

kullanabilir.

Kontrol ve Olaylar kod

bloklarini kullanabilir.

Gorliniim kod blogunu

kullanarak, eklenen

karakterlere kostiim degisikligi

yaptirabilir.

Ses kod blogunu kullanabilir.

Algilama kod blogunu

kullanabilir.

Operatorler  kod  blogunu

kullanabilir.
Tablo 47: Hafta 6: Balon Patlatma Oyunu G6zlem Formu

Ogrenci Adi-Soyadi:  Siire Basart Notlar
Gozlem

Tarihi: Saat:

Degerlendirme Kriterleri Kisa Normal Uzun Koéti Orta lyi
Scratch’te sahneyi

degistirebilir.

Scratch’te  yeni karakter
ekleyebilir.
Scratch’te bir karaktere farkh

kostiimler ekleyebilir
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Scratch’te karakterin boyutunu
degistirebilir.

Hareket kod blogunu
kullanabilir.

Kontrol ve Olaylar kod
bloklarini kullanabilir.
Gorliniim kod blogunu
kullanabilir.

Ses kod blogunu kullanabilir.
Algilama kod blogunu
kullanabilir.

Operatorler  kod  blogunu
kullanabilir.

Tablo 48: Hafta 7: Matematik 4 islem Resim Bulmaca Oyunu Gdzlem Formu

Ogrenci Adi-Soyadi:  Siire Basar1 Notlar
Gozlem

Tarihi: Saat:

Degerlendirme Kriterleri Kisa Normal Uzun Koéti Orta lyi
Scratch’te sahneyi

degistirebilir.

Scratch’te  yeni  karakter
ekleyebilir.

Scratch’te bir karaktere farkli
kostliimler ekleyebilir
Scratch’te karakterin boyutunu
degistirebilir.

Hareket kod blogunu
kullanabilir.

Kontrol ve Olaylar kod
bloklarini kullanabilir.
Gorliniim kod blogunu
kullanarak, eklenen
karakterlere kostiim degisikligi
yaptirabilir.

Ses kod blogunu kullanabilir.
Algilama kod blogunu

kullanabilir.
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Operatorler  kod  blogunu

kullanabilir.

Tablo 49: Hafta 8: Tugla Kirma Oyunu Gozlem Formu

Ogrenci Adi-Soyadi:  Siire Basar1 Notlar
Gozlem

Tarihi: Saat:

Degerlendirme Kriterleri Kisa Normal Uzun Kéti Orta lyi
Scratch’te sahneyi

degistirebilir.

Scratch’te  yeni  karakter
ekleyebilir.

Scratch’te bir karaktere farkli
kostiimler ekleyebilir
Scratch’te karakterin boyutunu
degistirebilir.

Hareket kod blogunu
kullanabilir.

Kontrol ve Olaylar kod
bloklarini kullanabilir.
Gorliniim kod blogunu
kullanarak, eklenen
karakterlere kostiim degisikligi
yaptirabilir.

Ses kod blogunu kullanabilir.
Algilama kod blogunu
kullanabilir.

Operatorler  kod  blogunu
kullanabilir.

Degigskenler kod  blogunu

kullanabilir.
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Tablo 50: Hafta 9: Trafik Kurallar1 Oyunu Gézlem Formu

Ogrenci Adi-Soyadi:  Siire Basar1 Notlar
Gozlem

Tarihi: Saat:

Degerlendirme Kriterleri Kisa Normal Uzun Kéti Orta lyi
Scratch’te sahneyi

degistirebilir.

Scratch’te  yeni  karakter
ekleyebilir.

Scratch’te bir karaktere farkli
kosttimler ekleyebilir
Scratch’te karakterin boyutunu
degistirebilir.

Hareket kod blogunu
kullanabilir.

Kontrol ve Olaylar kod
bloklarini kullanabilir.
Gorliniim kod blogunu
kullanarak, eklenen
karakterlere kostiim degisikligi
yaptirabilir.

Ses kod blogunu kullanabilir.
Algilama kod blogunu
kullanabilir.

Operatorler  kod  blogunu
kullanabilir.

Degigskenler kod  blogunu

kullanabilir.
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Tablo 51: Hafta 10: Mevsimler Oyunu Goé6zlem Formu

Ogrenci Adi-Soyadi:  Siire Basar1 Notlar
Gozlem

Tarihi: Saat:

Degerlendirme Kriterleri Kisa Normal Uzun Kéti Orta lyi
Scratch’te sahneyi

degistirebilir.

Scratch’te  yeni  karakter
ekleyebilir.

Scratch’te bir karaktere farkli
kosttimler ekleyebilir
Scratch’te karakterin boyutunu
degistirebilir.

Hareket ve Ses kod blogunu
kullanabilir

Kontrol ve Olaylar kod
bloklarini kullanabilir.
Gorliniim kod blogunu
kullanarak, eklenen
karakterlere kostiim degisikligi

yaptirabilir.
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Ek H: 5. Simif Giincellenen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi miifredati

kazanimlar

Tablo 52: 5. Sinif Giincellenen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi miifredati

kazanimlar1 (http://www.e-miifredat.meb.gov.tr )

5. UNITE: BT.5.5. PROBLEM COZME VE PROGRAMLAMA 5.SINIFLAR

Kazanimlar Konular
BT.5.5.1.1. Giinliik hayatta kargilagtigt  BT.5.5.1. Problem Cézme Kavramlari
problemlere ¢6ziim Onerileri getirir. ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari  BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari
kullanarak ¢ozer. ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.3. Problem ¢6zmede temel kavramlar1 BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari
tanimlayarak problem tiirlerini agiklar. ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari
edilmesi gereken adimlar fark eder. ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari
ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.6. Problemi  ¢6zmek i¢in  gerekli BT.5.5.1. Problem Cézme Kavramlari
degisken, sabit ve islemleri aciklar. ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.7. Problem ¢oziimiinde kullanilabilecek BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari
operatorlere 6rnek verir. ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.8. Problem  ¢oziimiinde ifade ve BT.5.5.1. Problem Cézme Kavramlari
esitliklere drnek verir. ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.9. Problem ¢6ziimiinde islem dnceligine BT.5.5.1. Problem Cézme Kavramlari
ornek verir. ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢6ziiminde BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari
operatorleri kullanir. ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve BT.5.5.1. Problem Cozme Kavramlari
esitlikleri kullanarak ¢6ziim {iretir. ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.12. Algoritma kavramini agiklar. BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari
ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma BT.5.5.1. Problem Cézme Kavramlari
gelistirir. ve Yaklagimlari
BT.5.5.1.14. Akis semasi bilesenlerini ve iglevlerini  BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari
aciklar. ve Yaklagimlar
BT.5.5.1.15. Bir algoritma i¢in akis semasi ¢izer. BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari

ve Yaklagimlari
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Tablo 52: 5. Sinif Giincellenen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi miifredati

kazanimlari (http://www.e-miifredat.meb.gov.tr ) (devami)

BT.5.5.1.16.

BT.5.5.1.17.

BT.5.5.2.1.

BT.5.5.2.2.

BT.5.5.2.3.

BT.5.5.2.4.

BT.5.5.2.5.

BT.5.5.2.6.
BT.5.5.2.7.

BT.5.5.2.8.
BT.5.5.2.9.

BT.5.5.2.10.

Bir algoritmay1 test ederek hatalar

ayiklar.

Matematik ve bilgisayar  bilimi
arasindaki iliskiyi tespit eder.
Programlamayla ilgili temel

kavramlar agiklar.

Blok tabanli programlama aracinin
arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.

Blok tabanli programlama ortaminda
sunulan hedeflere ulagsmak igin dogru
algoritmay1 olusturur.

Dogrusal mantik yapisin agiklar.
Dogrusal mantik yapisim1 kullanan
algoritmalar gelistirir.

Karar yapisini ve islevlerini agiklar.
Karar yapilar1 iceren algoritmalar
gelistirir.

Déngii yapisini ve iglevlerini agiklar.
Dongii  yapist iceren algoritmalar
olusturur.

Farkli yapilar i¢in olusturdugu

algoritmalarin sonucunu yordayarak

hatalarin1 ayiklar.

BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari
ve Yaklagimlari
BT.5.5.1. Problem C6zme Kavramlari

ve Yaklagimlari

BT.5.5.2. Programlama

BT.5.5.2. Programlama

BT.5.5.2. Programlama

BT.5.5.2. Programlama
BT.5.5.2. Programlama
BT.5.5.2. Programlama
BT.5.5.2. Programlama
BT.5.5.2. Programlama

BT.5.5.2. Programlama

BT.5.5.2. Programlama

208



OZGECMIS

Emine KANDIN 06.06.1991 tarihinde Eskisehir’de dogdu. Bilecik /Bozilyiik Mustafa
Seker Anadolu Lisesi’ni bitirdikten sonra Ondokuz Mayis Universitesi Egitim
Fakiiltesi’nden 2013 yilinda mezun oldu. 2014 yilinda OMUEBE Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Yiiksek Lisans programina basladi. Mezuniyetinden bu
yana Samsun Kavak il¢esinde Ridvan Celikel Fen Lisesinde Bilisim Teknolojileri
Ogretmeni olarak gorev yapan KANDIN, orta derecede Ingilizce bilmektedir. Temel
ilgi alanlar1 Bilisim Teknolojileri, Programlama Dilleri, Robotik Matematik , Keman,
Piyano, Spor ve Sanat olan KANDIN daha sonraki donemde Bilgisayar Ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi alaninda yada Olgme Degerlendirme alaninda Doktora
programina devam etmek istemektedir.

Tletisim Bilgileri
E mail: emine.kandin@gmail.com

eminekandin@windowslive.com

Telefon : 05432138662

209


mailto:emine.kandin@gmail.com
mailto:eminekandin@windowslive.com

	TELİF HAKKI
	ETİK İLKELERE UYGUNLUK BEYANI
	KABUL VE ONAY
	TEŞEKKÜRLER
	ÖZ
	ABSTRACT
	İÇİNDEKİLER
	BİRİNCİ BÖLÜM
	I. GİRİŞ
	1.1 Araştırmanın Konusu, Amacı ve Önemi
	1.2 Araştırma Soruları
	1.3 Terimler

	İKİNCİ BÖLÜM
	II. KURAMSAL ÇERÇEVE
	2.1 Programlama
	2.2 Metin Temelli Programlama
	2.3 Blok Temelli Programlama
	2.3.1 Programlama Öğretiminde Kullanılan Araçlar
	2.3.2 Scratch Programlama
	2.3.3 Scratch Programlama ile İlgili Yapılmış Çalışmalar

	2.4 Çocuklara Yönelik Programlama (4P)
	2.4.1 Project (Proje)
	2.4.2 Peers (Akranlar)
	2.4.3 Passion (İlgi ve Motivasyon)
	2.4.4 Play (Oyun)

	2.5 Programlama Öğretiminin Faydaları/Avantajları
	2.6 Eğitim Müfredatlarında Kodlamanın Yeri
	2.7 Senaryo Tabanlı Öğrenme (STÖ)
	2.8 Senaryo Tabanlı Öğrenme (STÖ) Aşamaları
	2.8.1 Öğrenme Ürünlerinin Tanımlanması
	2.8.2 Biçimine Karar Verilmesi
	2.8.3 Uygun Konunun Seçilmesi
	2.8.4 Güdüleyici (Harekete Geçirici) Olay ya da Durumun Belirlenmesi
	2.8.5 Senaryonun Akran Değerlendirilmesi ve Gözden Geçirilmesi

	2.9 Sanal Senaryo Tabanlı Öğrenme Araçları
	2.10 Hedefe Dayalı Senaryolar (Goal-Based Scenarios)
	2.10.1 Hedefe Dayalı Senaryo (HDS) Ögeleri


	ÜÇÜNCÜ BÖLÜM
	III. YÖNTEM
	3.1 Araştırma Yöntemi
	3.2 Katılımcılar
	3.3 Prosedürler
	3.3.1 Hazırlık Aşaması
	3.3.2 Uygulama Aşaması

	3.4 Hedefe Dayalı Senaryolar
	3.5 Veri Toplama Araçları
	3.5.1 Ön Test- Son Test
	3.5.2 Mülakat (Görüşmeler)
	3.5.3 Gözlem Formları
	3.5.4 Rubrik (Scratch Performans Değerlendirme Aracı)
	3.5.5 Scratch Görsel Programlama Aracı (Scratch 3.0 Beta Sürümü)

	3.6 Veri Analizi Süreci
	3.7 Geçerlik ve Güvenirlik

	DÖRDÜNCÜ BÖLÜM
	IV. BULGULAR VE YORUM
	4.1 HDS’lerin Scratch Kullanma Sürecine Etkisi
	4.1.1 Görsel Tasarım
	4.1.2 Kod Bloklarının Doğruluğu
	4.1.3 Ürün Tamamlama Durumu

	4.2 HDS’lerin Bilgi Düzeyindeki Etkisi
	4.3 HDS’lerin Performans Puanlarına Etkisi
	4.4 Katılımcı Görüşleri

	BEŞİNCİ BÖLÜM
	V. SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERİLER
	KAYNAKÇA
	EKLER

