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1. Proje Özeti (Proje Tanımı) 

Çocukların eğitim süresince bilişsel duyuşsal, devinişsel ve psikomotor becerilerinin 

geliştirilmesi temel amaçların başında gelmektedir. Çocuğun bilişsel, psikomotor ve duyuşsal 

çok yönlü gelişimi için eğitim durumlarının çocukların dikkatini çekecek yaklaşım, yöntem ve 

teknikler ile planlanması ve buna uygun materyallerin kullanılmasıyla mümkündür. Türkçe 

öğretimindeki birçok konu ise araştırmacılar tarafından soyut bir kavram olarak tanımlanmak-

tadır. Soyut olan bir kavramın oyun gibi materyaller ile somutlaştırılabilmesi üzerinde yoğun-

laşılması gerekir. Bu araştırmada amaç, Türkçe öğretmenlerinin Türkçe dersinde eğitsel bir 

materyal olarak görselliğe sahip kodlama ve algoritmayla oluşturulmuş oyunla öğrenmenin 

geleneksel yöntemle öğretime göre farkını ortaya koymaktır. Amaç doğrultusunda araştırma 

için 6. sınıf öğrencilerinden oluşan 20 kız 20 erkek öğrenci olmak üzere olmak üzere 40 

öğrenci çalışma grubu olarak seçilmiştir. Araştırmada deneysel araştırma modellerinden 

kontrol gruplu ön test-son test modeli kullanılmış olup ön test ve son testler ile kontrol ve 

deney grupları arasında elde edilen veriler analiz yöntemiyle grafiklere aktarılmıştır. Yapılan 

analizler sonucunda, Türkçe öğretiminde hiç kullanılmamış olan scratch-3 programıyla 

oluşturulmuş bilgisayar destekli eğitsel oyunlarla gerçekleştirilen öğretimin, öğrencilerin 

birleşik sözcüklerin ve yazımı karıştırılan sözcüklerin yazımı konusundaki kavramsal öğren-

melerine katkıda bulunduğu ve geleneksel öğretime kıyasla daha etkili olduğu belirlenmiştir. 

Elde edilen bu sonuçlar doğrultusunda, scratch-3 programı yardımıyla oluşturulmuş bilgisayar 

destekli eğitsel oyunların Türkçe öğretiminde kullanımıyla ilgili öneriler sunulmuştur. 

2. Problem/Sorun: 

Dil becerilerinin en etkili şekilde aktarmak için günümüz etkileşimi içerisinde teknolojinin 

kullanımı ön plana çıkmaktadır. Teknoloji günlük hayatımızın ayrılmaz bir parçası haline 

gelmiş durumdadır. Genel anlamda teknoloji, temel olarak organize bir sıralı sınıflamayla 

(hiyerarşiyle) insan ya da insan grupları tarafından işletilen büyük makineler, olaylar ve in-

sanlar üzerindeki rasyonel kontrol sistemleridir (McDermott, 1981). 50 kuşağından milenyum 

kuşağına kadar herkes teknolojik herhangi bir alete sahip. Böyle bir ortamda eğitimin gele-

neksel yöntemlere bağlı kalması beklenemez. Her alanda olduğu gibi eğitim de dönüşüme 

uğruyor ve uğramaya devam edecektir. Eğitim araç ve gereçlerinin, teknolojideki bu yenili-

klerle birlikte yenilenmesi, günün ve çağın gereksinimlerine cevap verebilir duruma gelmesi 

kaçınılmazdır. Böyle bir gelişim ortamı içinde eğitime teknolojik bir nitelik kazandırma ger-

eği de güncel konulardan biri olmuştur. Teknolojik olanaklardan yararlanmayan eğitim, artık 

günün toplumsal ve bireysel beklenti ve gereksinimlerine yanıt verememektedir. Eğitim 

alanında kullanılan teknolojinin, ileri düzeyde çağdaş bir teknolojiye dönüştürülmesi en önce-

likli konular arasındadır (Şahin, 2004) . 

 

Bu yüzden Türkçe öğretimine ilişkin aktif öğrenme uygulamalarının geliştirilmesi gerek-

mektedir. Özellikle teknolojinin ve oyunla öğretimin harmanlanması öğrencilerin derse aktif 

katılımını sağlayarak derse olan ilgilerini ve başarılarını artıracaktır.  

Bu hedefler doğrultusunda çalışmamızda ilköğretim ortaokul Türkçe dersi öğretim pro-

gramında “T.6.4.10.” sayılı hedefte “Yazdıklarını düzenler” başlıklı kazanım çerçevesinde 

problem cümlemizi “Birleşik sözcüklerin ve yazımı karıştırılan sözcüklerin öğretiminde bilgi-

sayar destekli eğitsel oyunların ilköğretim 6. sınıf öğrencilerinin kavramsal öğrenmelerine 

etkisi nedir?”şeklinde oluşturduk. 

 

Özellikle görselliğin günümüzde büyük önem kazandığı bilinen bir gerçektir. Görsel eğitim 

aynı zamanda bilgilerin de akılda kalmasını sağlayan bir etmen olarak karşımıza çıkmaktadır. 
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Ders konuları, oyun ögeleri eklenerek öğrencilere daha etkili hale getirilmektedir. 

Günümüzde ve gelecekte eğitim böyle bir noktaya gelmiş durumdayken görselliğin beyin için 

önemli olduğu da yapılan araştırmalar sonucu ortaya çıkan bir gerçektir. 

 

 

Geleneksel yöntemlerle öğretimde verilen bilgilerin hayata geçirilebilirliğinin, uygulanabi-

lirliğinin yeterli seviyede olmaması ve verilen bilgilerin ezber üzerine oluşturulması özellikle 

yazım kuralları ile ilgili konularda yeterli seviyede kalıcılık sağlayamamaktadır.  

Eğitim alan bireylerin sanal ortamdaki oyunlardan sıkılmadan oynama istekleri ile öğretimin 

harmanlanmasının en sık ve en son prensibi ile kurguladığımız oyunun Z kuşağı bireylerinin 

daha fazla dikkatlerini çekeceğini düşüncesinde olmamız hem bu projeye yönelmemize hem 

de teknolojik ve bilişsel ortamın hızla geliştirilebilir olması çalışmamızı ön plana çıkarmak-

tadır. 

 

Bu amaç doğrultusunda da şu sorulara cevap aradık: 

Bilgisayar destekli eğitsel oyunlarla yapılan öğretimin uygulandığı deney grubunun ve gele-

neksel öğretim yöntemlerinin uygulandığı kontrol grubunun birleşik sözcüklerin ve yazımı 

karıştırılan sözcüklerin öğretiminde ön test puanları ile son test puanları arasında anlamlı bir 

fark var mıdır?  

 

a) Ön test puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır?  

b) Son test puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

 

Çalışma süresince öğrencilerin hazırlanan “Yazım Kurallarında STRATCH’teyim” sayesinde 

öğrenmeye aktif katılımlarının sağlanması ve iki farklı uygulama sonunda öğrencilerin oyun 

sayesinde geleneksel öğretimdeki öğrenme durumlarının arasında anlamlı bir farklılığın 

varlığı incelenmesi hedeflenmiştir. 

3. Çözüm 

Araştırma ile ilköğretim 6. sınıfta okuyan öğrencilerin Ekoyay Yayınlarına ait Milli Eğitim 

Bakanlığının dağıtmış olduğu ders kitabında yer alan birleşik ve yazımı karıştırılan sözcükleri 

öğrenmelerinde oyun ile geleneksel yöntemin başarıları üzerindeki etkileri karşılaştırılmıştır.  

 

Bu nedenle bir deney bir de kontrol grubu oluşturulmuştur. 

 

Araştırmada bağımsız değişkenler olan oyunla öğretim ile geleneksel yöntemin, bağımlı 

değişken olan öğrenci başarısına olan etkisi araştırılıp karşılaştırılmalı bir biçimde ortaya 

konmaya çalışıldığından ön test – son test kontrol gruplu deneysel nitelikli bir araştırma tercih 

edilmiştir. 

 

Araştırma için gruplar oluşturulduktan sonra, geçerlik ve güvenirlik analizleri yapılan başarı 

testi her iki gruptaki öğrencilere, uygulama başlamadan önce ön test olarak uygulanmıştır. 

Deney grubuna önceden öğretilecek konularla ilgili oyun tanıtılmıştır. Oyun şu şekildedir: 

 

Öğrencilerin kendi animasyonlarını, bilgisayar oyunlarını tasarlayabileceği ya da interaktif 

hikayeler anlatabilecekleri ve paylaşabilecekleri grafik programlama dili olan Stactch 3 

yazılım programı aracılığıyla hazırlanan SCRATCH’teyim oyununda öğrenciler toplam 40 
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adet yazımı karıştırılan sözcük ile karşılaşırlar. Oyun gökyüzünde  bulunan bir uçak ve her 

soruda ona doğru yaklaşmakta olan 2 bulutun bulunduğu bir ekranda geçmektedir. Oyunda 

öğrencinin bilgisayarın “Boşluk (Space)” tuşu ile aşağı ve yukarıya doğru yönlendirebileceği 

bir uçak kendisine yaklaşan iki buluttan yazımı doğru olan bulutu seçmelidir. Bu iki bulutun 

her birinin üzerinde yazımı karıştırılan bir sözcük yer almaktadır. Bu sözcüklerden bir tanesi 

doğru şekilde yazılmış, diğeri ise yanlış yazılmıştır. Öğrenci 8 saniye içerisinde uçak 

simgesini bilgisayarın boşluk tuşu ile aşağı ya da yukarı doğru yönlendirip yazım kurallarına 

göre doğru yazılan sözcüğü seçmelidir. Öğrenci doğru kelimeyi (bulutu) seçerse doğru cevabı 

verdiğini gösteren “alkışlı” bir ses efekti duyarak doğru geri bildirimi alacaktır ve ekranın sağ 

alt köşesinde 1 puan kazandığını görebilecektir. Öğrenci yanlış kelimeyi (bulutu) seçerse 

yanlış yaptığını anlayabileceği bir ses efekti duyacak ve puan alamadığını görerek sözcüğün 

yazım kuralını zihninde yeniden yapılandıracaktır. Öğrenciler oyunda bu şekilde 20 defa 

seçim yapacaklar, her soruda iki tane yazımı karıştırılan kelimeden doğru olanı seçecekler ve 

toplamda 40 adet kelimenin yazımını ile karşılaşacaklardır. Bu kelimeler öğrencilerin ders 

kitabından seçilmiştir. İstendiği takdirde sayısı artırılabilen toplam 80 adet kelime 

kullanılmıştır. Oyun her oynandığında kelimeler, program tarafından “random” olarak yani 

rastgele seçileceğinden aynı kelimeler aynı sırayla öğrencilerin karşısına çıkmayacaktır. 

Oyunda ayrıca “B” tuşu ile “duraklama”, “D” tuşuyla da “devam ettirme” özelliği bulunmak-

tadır. Uygulamanın genel çerçevesi Fotoğraf 1 ve 2’de verilmiştir. 

 
FOTOGRAF 1: Oyunun Genel Görünümü 
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FOTOGRAF 2 Oyunun Genel Görünümü 

Oyun oynatılmadan önce öğrencilere oyun süresince kendilerinden beklenenler aktarılmıştır. 

Oyun oynanırken öğrencilere müdahalede bulunulmadan kendilerini rahat hissedebilecekleri 

Fotoğraf 3’deki gibi bir ortam sağlanmıştır. Öğretmen oyun süresince sürekli rehber ko-

numunda bulunmuştur. 

 

 
FOTOGRAF 3: Deney Grubunun Sınıf Uygulaması 

 

Kontrol grubuna ise aynı konu Fotoğraf 4’teki gibi normal sınıf koşullarında sunuş yolu ile 

öğrenmiş olup soru-cevap tekniği ile kalıcılık sağlanmaya çalışılmıştır. Öğretmen öğrencilere 

konu ile ilgili örnekler vermiş, deney grubuna tanınan süre kontrol grubuna tanınarak yazılan 
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örneklerle konu sürekli hale getirilmeye çalışılmıştır. Öğrenciler ders kitabı ile diğer yardımcı 

ders kitaplarından konu ile ilgili alıştırmalar çözmüştür. Bu uygulamanın ardından öğrencilere 

ön test olarak uygulanan başarı testi soruları son test olarak uygulanmış ve elde edilen 

sonuçlar karşılaştırılmıştır. 

 
FOTOGRAF 4: Kontrol Grubunun Sınıf Uygulaması 

 

Araştırmanın çalışma grubunu 6. sınıf öğrencileri oluşturmaktadır. Araştırmada, yansız olarak 

deney ve kontrol grupları oluşturulmuştur. Araştırma grupları deney grubu 10 kız, 10 erkek; 

kontrol grubu için de 10 kız, 10 erkek olmak üzere toplam 40 öğrenciden oluşturulmuştur. 

Seçilen öğrenci sayıları, sınıflardaki sıra kapasitesi göz önünde bulundurularak belirlenmiştir. 

Seçilen öğrencilerin yansız olarak belirlenmesi için okuldaki tüm 6. sınıf öğrencilerinin adları 

kız ve erkek olmak üzere ayrılarak iki farklı torbaya atılmıştır. Daha sonra tüm 6. Sınıf öğren-

cilerinin isimlerinin bulunduğu torbalardan kura yöntemiyle 10 kız 10 erkek öğrenci, deney 

ve kontrol grupları için belirlenmiştir. 

 

Yapılan çalışmada öğrencilerin sunuş yolu ile bilgilere ulaşmakta zorlandığı gözlemlenirken 

bilgisayar destekli programla hazırlanmış materyal tasarımı ile yapılan anlatımın bilgiye 

ulaştırmada daha etkili olacağı düşünülmektedir. 

Görsel ve psikomotor materyal tasarlayarak yapılan öğretimin öğrenciyi daha aktif hale 

getirdiği, eğlenerek öğrenmesini sağladığı ve en önemlisi ise çok sayıda duyu organına hitap 

etmesi gibi sebeplerle öğretimin daha etkili olması sağlanmak istenmiş olup kalıcı izli bir 

öğrenme ortamı oluşturulabilecek duruma geleceği istenmektedir. 

Bilgisayar destekli eğitsel oyunlarla gerçekleştirilen öğretimin öğrencilerin kavramsal 

öğrenmelerine etkisinin incelemesi, bu yöntemin soyut birçok dil bilgisi konusunun 

somutlaştırılmasında ne kadar etkili olduğunu belirlemek açısından öncü olma niteliğine sahip 

olacağı düşünülmektedir. 

Yaptığımız çalışma sonunda eğitsel oyunlarla öğretim ve bu eğitsel oyunların teknoloji 

kaynaklı bir sistemle donatılması sonucunda ise konu ve ihtiyaca göre materyal kullanmak; 

farklı öğrenme stiline sahip öğrencilerin belirlenmesinde öğretmen için bilgi verici olabilir. 

Materyal kullanarak öğretimi gerçekleştirmek sınıf içinde iyi bir öğretim gerçekleşmesi ve 

etkili bir iletişim sağlanması açısından faydalı olabilir. 

Materyal tasarımı, soyut olan dil yapılarını görselleştirip somutlaştırdığından ve birçok 

duyuya hitap ettiğinden bilgilerin gelişmesi ve kalıcı olmasına yardımcı olabilir. 

Scratch programı ile Türkçe dersindeki diğer dil bilgisi konularının eğlenceli ve daha kalıcı 

bir nitelikte öğrenilmesini sağlayabilir. 
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Bu konuda çalışma yapacak diğer eğitimciler için; Scratch programının farklı derslerde 

kullanımına dair yeni bir araştırma düzenlenebilir. 

Scratch programı algoritmik bir yapıya sahip olduğu için ölçme aracı olarak da kullanılabilir. 

Scratch ile hazırlanan ders materyalinin öğretmen ve öğrencilerin paylaşım yapabildiği EBA 

platformunda paylaşılması ve Milli Eğitim İl ve İlçe Müdürlükleri tarafından etkinlik olarak 

sunulması ve önerilmesi öğretmenlerin bu alanda çalışma yapması istenebilir. 

Öğrenciler bilişsel alanda bilgilerini geliştirmek için materyal tasarlayabilir ve hazır bir 

materyali kullanabilir 

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

 Soyut öğrenme alanı  Oyunla öğretim 

 Öğrenilen bilginin somut-

laştırılarak akılda kalıcılığın 

artırıp hayata uygulanabilirli-

ğinin sağlanması. 

4. Yöntem 

Nicel araştırma yönteminde temel amaç, olabildiğince yanlılıktan uzak, nesnel, neden-

sonuç ilişkisini açıklayan ve örneklemden evrene genellenebilir bilgi elde etmektir (Gali, 

1996). Araştırma, bağımsız değişkenlerin, bağımlı değişkenler üzerindeki etkilerini ortaya 

çıkarması açısından bakıldığında; de-neysel bir modeldir. Bu model, ön test- son test 

karşılaştırma gruplu yarı deneysel desen kullanılarak gerçekleştirilmiştir. Ön test- son test 

karşılaştırma gruplu desen, katılımcıların deneysel araştırmanın öncesinde ve sonrasında, 

bağımlı değişken ile ilgili ölçüme tabi tutulmasıdır (Karasar, 1999). Yarı deneysel desen, 

bütün değişkenlerin kontrol altına alınmasının mümkün olmadığı durumlarda özellikle 

eğitim alanındaki araştırmalarda en çok kullanılan deneysel desendir. Bu modelde gruplar 

yansız atama yoluyla deney ve kontrol grubu olarak oluşturulur (Balcı, 2001). Bu araştır-

mada nicel araştırma yöntemi kullanılmış olup yarı deneysel desene bağlı olarak 

katılımcılar, deney ve kontrol grubu olmak üzere iki gruba ayrılmaktadır. Bu iki gruptan 

elde edilen sonuca göre bulgular şu şekildedir:  

 

Araştırmada ön testte elde edilen bütün bu bulgulara yani Grafik 1’e bakıldığında, deney 

ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin başlangıçta belirlenen ölçütlere göre birbirleriyle 

benzer özellikler taşıdıkları gözlenmektedir. Elde edilen bu sonuçlara göre, grupların 

yansız bir şekilde oluşturulduğu, bu durumun öğrencilere uygulanan başarı testi ön test 

puan ortalamaları ile de sınandığı ve yansızlığın sağlandığı Grafik 1 ve Grafik 2’de ortaya 

konulmuştur. Ayrıca ön test ile öğrencilerin hazırbulunuşluk düzeyleri hakkında da veri 

elde edilmiştir. 
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Ön test sonrasında deney grubuna, scratch-3 programıyla oluşturduğumuz  

SCRATCH’teyim oyunu öğretim materyali olarak kullanılarak yazımı karıştırılan sözcükler 

ve birleşik sözcüklerin yazımı anlatılmıştır. Kontrol grubuna da geleneksel sunuş yöntemi ve 

soru-cevap teknikleri kullanılarak deney grubundaki ders süresince aynı konu aktarılmıştır. 

Öğretim etkinliği sonlandıktan sonra öğrencilere ön testte kullanılan ölçme aracının 

aynısı son test olarak öğrencilere uygulandı. Elde edilen sonuçlar Grafik 3 ve Grafik 4’te 

sunulmuştur. 

 
Grafik 3: Kontrol Grubundaki Öğrencilerin Son Testten Elde Ettikleri Doğru Cevap Sayıları 
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Grafik 1: Deney ve Kontrol Grubu Ön Test Doğru Sayılarının Ortalaması 

Grafik 2: Kontrol gurubu ve deney gruplarındaki 40 öğrencinin ön test sayıları 
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Grafik 4: Deney Grubundaki Öğrencilerin Son Testten Elde Ettikleri Doğru Cevap Sayıları 

Doğru sayılarına göre karşılaştırmalı bir şekilde bakıldığında kontrol grubunun ön test ile 

son test arasındaki ortalama doğru sayısı Grafik 5’te listelenmiş olup deney grubuna ait ön 

test ile son test arasındaki doğru soru ortalama sonuçları Grafik 6’da verilmiştir.  

 
Grafik 5: Kontrol Grubuna Ait Ön Test ile Son Test Arasındaki Doğru Soru Farkı 

 

 
Grafik 6: Deney Grubuna Ait Ön Test ile Son Test Arasındaki Doğru Soru Farkı 

Uygulama sonunda kontrol gurubunun ön testten elde edilen verileri ile deney grubunun 

ön testten elde ettiği veriler arasında benzerlik gözlenmesine rağmen kontrol gurubu ile deney 

grubunun son testten elde ettikleri doğru sayılarındaki değişim arasında önemli oranda fark 

bulunmaktadır. İki grubun son testten elde ettikleri doğru sayısındaki ortalama fark Grafik 

7’de belirtilmiştir. 
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Grafik 7: Son testten iki grubun elde ettiği doğru soru sayısı artışı 

İki grubun uygulama sonunda ön test ve son test doğru cevap sonuçları aynı tabloda 

incelendiğinde öğrenmede oluşan kalıcılık Grafik 8’de daha belirgin gözlenmektedir. 

 

 
Grafik 8 : Kontrol grubu ve deney grubunun ön test ve son testlerden elde ettikleri doğru cevaplardaki soru artışı 

 

Araştırma sonuçlarına göre, oyun ve etkinliklerle öğretimin gerçekleştirildiği deney grubu ile 

geleneksel öğretimin uygulandığı kontrol grubunun başarı düzeyleri arasında deney grubu 

lehine anlamlı farklılıklar olduğu görülmüştür. 

 

Yapılan çalışmada öğrencilerin sunuş yolu ile bilgilere ulaşmakta zorlandığı gözlemlenirken 

bilgisayar destekli programla hazırlanmış materyal tasarımı ile yapılan anlatımın bilgiye 

ulaştırmada daha etkili olduğu tespit edilmiştir.  

 

Görsel ve psikomotor materyal tasarlayarak yapılan öğretimin öğrenciyi daha aktif hale 

getirdiği, eğlenerek öğrenmesini sağladığı ve en önemlisi ise çok sayıda duyu organına hitap 

etmesi gibi sebeplerle öğretimin daha etkili olduğu belirlenmiştir. Materyallerin öğretim içi 

etkinlikleri desteklemekte çok önemli bir yer tutacağı sonucuna varılmıştır.  

 

Materyal tüm bilgileri açıklamayı yahut her bilgiyi öğretmeyi hedeflemez, içeriğin en önemli 

ve hassas noktalarının aktarılmasında öğrenciye yardımcı olur. Böylece öğrenci, öğrendiği 

12,5

13

13,5

14

14,5

15

15,5

Kontrol Grubu Deney Grubu

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Kontrol grubu Deney grubu

Ön test doğru cevap
ortalaması

Son test doğru cevap
ortalaması



12 

kelimeleri yazıya dökerken günlük hayatta da dikkat edecektir. Sonucunda ise daha kalıcı izli 

bir öğrenme ortamı oluşturulabilecek duruma geleceği düşünülmektedir. 

 

Bilgisayar destekli eğitsel oyunlarla gerçekleştirilen öğretimin öğrencilerin kavramsal 

öğrenmelerine etkisinin incelemesi, bu yöntemin soyut birçok dil bilgisi konusunun 

somutlaştırılmasında ne kadar etkili olduğunu belirlemek açısından öncü olma niteliğine sahip 

olacağı düşünülmektedir. 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Yapılan literatür taraması sonucunda “Yazım Kurallarında SCRATCH’teyim” oyununu Tür-

kiye’de ortaokul seviyesinde uygulayan herhangi bir çalışmaya rastlanmamıştır. Ülkemizde 

Türkçe öğretimi alanında yeteri kadar kullanılmayan “Scratch” uygulaması ile dil öğretimi 

birleşerek teknoloji ve yazılımın ortaokul öğrencileri ile uygulanması projeyi özgün ve ye-

nilikçi kılmaktadır. 

6. Uygulanabilirlik  

Hazırlanan proje farklı sınıf gruplarına ve farklı eğitim alanlarına da uyarlanarak hemen her 

eğitim seviyesinde uygulanabilir. Ayrıca farklı tasarımlar yaparak, içerisine eklenebilecek 

yeni aşamalar ile ilgi çekici hale getirilebilir ve eğitsel oyun olarak ticari bir ürüne dö-

nüştürülebilir. Özellikle yabancılara Türkçe öğretimi ve Türk dili dışındaki dillerin 

öğretiminde de geliştirilebilir nitelikleri içerisinde barındırdığı için eğitsel doküman ve 

donanım olarak pazarlanabilir. Android ve IOS gibi sistemlerde de alt yapı oluşturularak daha 

fazla kişiye ulaşabilir bir özelliği de içerisinde barındırmaktadır. 

 

Hayata geçirilebilirlik açısından ilk etapta EBA ve MEB ar-ge birimi ile hızla uygulamaya 

konulabilir, sosyal paylaşım sistelerinden ya da online eğitim alanında çözüm üreten 

sitelerden çok sayıda kişiye hem eğlence hem de eğitsel amaçla ulaşılabilir. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

“Yazım Kurallarında Scratch’teyim” oyunumuz, 8-16 yaş arası çocukların kullanımına göre 

tasarlanmış ücretsiz bir programlama dili olan Scratch ile oluşturulduğu için yaratılma ve 

geliştirilme aşamasında herhangi bir maliyete ihtiyaç duyulmamaktadır.  

 

Çalışma oluşturulurken “Scratch”e içerik hazırlama aşamasında da her bilgisayarda ücretsiz 

olarak bulunan “Paint” eklentisinden destek alınmıştır, bu uygulama da maliyet içermemekte-

dir. İçerik hazırlamada bilgisara ve internet bağlantısınına ihtiyaç duyulması durumunda 

maddi gerekçeler ortaya çıkabilir. 

 

İçeriğin özgünlüğü ve henüz uygulamaya geçirilmiş bir benzerinin bulunmamasından dolayı 

başka çalışmalarla karşılaştırılması mümkün olmamıştır. 
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2019 yılı Mayıs ve Haziran aylarında çalışma öğrencileri ile ortaya çıkan problem doğrul-

tusunda literatür taraması başlatılmıştır. 

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Hazırlanan projenin hedef kitlesi 6. sınıf öğrencileri olarak belirlenmiştir. Ancak proje 

geliştirilebilir bir proje olup tüm eğitim kademelerinde uygulanabilir bir projedir. Çalışmanın 

evreni çok geniş olduğu için uygulama aşamasında çeşitli sınırlandırmalar yapılmak zorunda 

kalınmıştır. Bu yüzden 6. sınıf öğrencileri ve Türkçe konuları içerisinde kalıcılığı en zor olan 

yazım kuralları ve yazımı karıştırılan sözcükler tercih edilmiştir. Ayrıca konu, ileriye dönük 

somut sonuçlara en kolay ve en hızlı ulaşılabileceği düşünülerek tercih edilmiştir. 

9. Riskler 

Çalışmada kullanılan Scratch programı 8 ile 18 yaş arasını kapsadığı için bu yaş aralığı 

çocukların bilgisayar başında kontrol edilmediğinde fazla zaman geçirmesine neden olacağı 

için fiziksel rahatsızlıklara ve çevresiyle olan ilişkilerde sosyal sıkıntılar yaşayabileceğini 

düşünmekteyiz. Bu tip bilgisayar başında eğitim tercihlerinde bireylerin öğretmenleri ya da 

aileleri tarafından denetlenmesi, risklerin önüne geçilebilir. 

 

Destek alınacak MEB ar-ge birimleriyle doğru iletişim kurulması gerekmektedir, aksi 

takdirde öğrencilere ulaşmakta zorluklar yaşanılabilir. 
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