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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Cocuklarin egitim siiresince bilissel duyussal, devinigsel ve psikomotor becerilerinin
gelistirilmesi temel amaglarin basinda gelmektedir. Cocugun bilissel, psikomotor ve duyussal
cok yonlii gelisimi i¢in egitim durumlarinin ¢gocuklarin dikkatini ¢ekecek yaklasim, yontem ve
teknikler ile planlanmasi ve buna uygun materyallerin kullanilmasiyla miimkiindiir. Tiirkge
ogretimindeki birgok konu ise arastirmacilar tarafindan soyut bir kavram olarak tanimlanmak-
tadir. Soyut olan bir kavramin oyun gibi materyaller ile somutlastirilabilmesi {izerinde yogun-
lasilmas1 gerekir. Bu arastirmada amag, Tiirk¢e 6gretmenlerinin Tiirkge dersinde egitsel bir
materyal olarak gorsellige sahip kodlama ve algoritmayla olusturulmus oyunla 6grenmenin
geleneksel yontemle 6gretime gore farkini ortaya koymaktir. Amag dogrultusunda arastirma
icin 6. smif ogrencilerinden olugsan 20 kiz 20 erkek 6grenci olmak iizere olmak {izere 40
ogrenci calisma grubu olarak seg¢ilmistir. Arastirmada deneysel arastirma modellerinden
kontrol gruplu 6n test-son test modeli kullanilmis olup 6n test ve son testler ile kontrol ve
deney gruplar1 arasinda elde edilen veriler analiz yontemiyle grafiklere aktarilmistir. Yapilan
analizler sonucunda, Tiirkge Ogretiminde hi¢ kullanilmamig olan scratch-3 programiyla
olusturulmus bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen Ogretimin, Ogrencilerin
birlesik sozciiklerin ve yazimi karistirilan sdzciiklerin yazimi konusundaki kavramsal 6gren-
melerine katkida bulundugu ve geleneksel 6gretime kiyasla daha etkili oldugu belirlenmistir.
Elde edilen bu sonuglar dogrultusunda, scratch-3 programi yardimiyla olusturulmus bilgisayar
destekli egitsel oyunlarin Tiirk¢e 6gretiminde kullanimiyla ilgili 6neriler sunulmustur.

2. Problem/Sorun:

Dil becerilerinin en etkili sekilde aktarmak igin giiniimiiz etkilesimi igerisinde teknolojinin
kullanim1 6n plana.¢itkmaktadir. Teknoloji giinlilk hayatumizin ayrilmaz bir parcasi haline
gelmis durumdadir. Genel anlamda teknoloji, temel olarak organize bir sirali siniflamayla
(hiyerarsiyle) insan ya da-insan. gruplari tarafindan isletilen biiyiik makineler, olaylar ve in-
sanlar tizerindeki rasyonel kontrol sistemleridir (McDermott,; 1981). 50 kusagindan milenyum
kusagina kadar herkes teknolojik herhangi bir alete sahip. Boyle bir ortamda egitimin gele-
neksel yontemlere bagh kalmasi beklenemez. Her alanda oldugu gibi egitim de doniisiime
ugruyor Ve ugramaya devam edecektir. Egitim arag ve gere¢lerinin, teknolojideki bu yenili-
Klerle birlikte yenilenmesi, giiniin ve ¢agin gereksinimlerine: cevap verebilir duruma gelmesi
kaginilmazdir. Boyle bir gelisim ortami iginde egitime teknolojik bir nitelik kazandirma ger-
egi de giincel konulardan biri olmustur. Teknolojik olanaklardan yararlanmayan egitim, artik
giniin toplumsal ve bireysel beklenti ve gereksinimlerine yanit verememektedir. Egitim
alaninda kullanilan teknolojinin, ileri diizeyde ¢agdas bir teknolojiye dontistiiriilmesi en dnce-
likli konular arasindadir (Sahin, 2004) .

Bu yiizden Tiirkge Ogretimine iliskin aktif 6grenme uygulamalarinin gelistirilmesi gerek-
mektedir. Ozellikle teknolojinin ve oyunla égretimin harmanlanmasi 6grencilerin derse aktif
katilimin1 saglayarak derse olan ilgilerini ve basarilarini artiracaktir.

Bu hedefler dogrultusunda calismamizda ilkogretim ortaokul Tiirkge dersi 6gretim pro-
graminda “T.6.4.10.” sayili hedefte “Yazdiklarin1 diizenler” baslikli kazanim ¢ergevesinde
problem climlemizi “Birlesik sozciiklerin ve yazimi karistirilan sézciiklerin 6gretiminde bilgi-
sayar destekli egitsel oyunlarin ilkogretim 6. sinif 6grencilerinin kavramsal 6grenmelerine
etkisi nedir?”’seklinde olusturduk.

Ozellikle gorselligin giiniimiizde biiyiik énem kazandig1 bilinen bir gergektir. Gorsel egitim
ayni1 zamanda bilgilerin de akilda kalmasini saglayan bir etmen olarak karsimiza ¢ikmaktadir.



Ders konulari, oyun o&geleri eklenerek ogrencilere daha etkili hale getirilmektedir.
Glniimiizde ve gelecekte egitim bdyle bir noktaya gelmis durumdayken gorselligin beyin igin
onemli oldugu da yapilan arastirmalar sonucu ortaya ¢ikan bir gergektir.

Geleneksel yontemlerle 6gretimde verilen bilgilerin hayata gecirilebilirliginin, uygulanabi-
lirliginin yeterli seviyede olmamasi1 ve verilen bilgilerin ezber {izerine olusturulmasi 6zellikle
yazim kurallari ile ilgili konularda yeterli seviyede kalicilik saglayamamaktadir.

Egitim alan bireylerin sanal ortamdaki oyunlardan sikilmadan oynama istekleri ile 6gretimin
harmanlanmasinin en sik ve en son prensibi ile kurguladigimiz oyunun Z kusag bireylerinin
daha fazla dikkatlerini ¢ekecegini diisiincesinde olmamiz hem bu projeye yonelmemize hem
de teknolojik ve biligsel ortamin hizla gelistirilebilir olmasi ¢alismamizi 6n plana ¢ikarmak-
tadir.

Bu amag dogrultusunda da su sorulara cevap aradik:

Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin uygulandigi deney grubunun ve gele-
neksel 6gretim yontemlerinin uygulandigi kontrol grubunun birlesik sozciiklerin ve yazimi
karistirilan sozciiklerin dgretiminde on test puanlan ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir
fark var midir?

a) On test puanlar1 arasinda anlaml bir fark var midir?
b) Son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

Calisma siiresince 0grencilerin hazirlanan “Yazim Kurallarinda STRATCH’teyim” sayesinde
ogrenmeye aktif katilimlarinin saglanmas1 ve iki farkli uygulama sonunda 6grencilerin-0yun
sayesinde geleneksel 6gretimdeki 6grenme durumlarimin arasinda anlamhi bir farkliligin
varligi incelenmesi-hedeflenmistir.

3. Coziim

Arastirma ile ilk6gretim 6. sinifta okuyan 6grencilerin Ekoyay Yayinlarma ait Milli Egitim
Bakanligiin dagitmus oldugu ders kitabinda yer alan birlesik ve yazimr karistirilan sozciikleri
ogrenmelerinde oyun ile geleneksel yontemin basarilari tizerindeki etkileri karsilastirilmistir.

Bu nedenle bir deney bir de kontrol grubu olusturulmustur.

Arastirmada bagimsiz degiskenler olan oyunla 6gretim ile geleneksel yontemin, bagimli
degisken olan 6grenci basarisina olan etkisi arastirilip karsilastirilmali bir bigimde ortaya
konmaya ¢alisildigindan 6n test — son test kontrol gruplu deneysel nitelikli bir arastirma tercih
edilmistir.

Arastirma igin gruplar olusturulduktan sonra, gegerlik ve giivenirlik analizleri yapilan basari
testi her iki gruptaki 6grencilere, uygulama baslamadan 6nce 6n test olarak uygulanmistir.
Deney grubuna o6nceden 6gretilecek konularla ilgili oyun tanitilmistir. Oyun su sekildedir:

Ogrencilerin kendi animasyonlarini, bilgisayar oyunlarini tasarlayabilecegi ya da interaktif
hikayeler anlatabilecekleri ve paylasabilecekleri grafik programlama dili olan Stactch 3
yazilim programi araciligtyla hazirlanan SCRATCH’teyim oyununda &grenciler toplam 40



adet yazimi karigtirilan sozciik ile karsilagirlar. Oyun gokyiiziinde bulunan bir ugak ve her
soruda ona dogru yaklagmakta olan 2 bulutun bulundugu bir ekranda ge¢gmektedir. Oyunda
ogrencinin bilgisayarin “Bosluk (Space)” tusu ile asagi ve yukariya dogru yonlendirebilecegi
bir ucak kendisine yaklagan iki buluttan yazimi dogru olan bulutu segmelidir. Bu iki bulutun
her birinin tlizerinde yazimi karistirilan bir sdzciik yer almaktadir. Bu sozciiklerden bir tanesi
dogru sekilde yazilmus, digeri ise yanlis yazilmistir. Ogrenci 8 saniye igerisinde ugak
simgesini bilgisayarin bosluk tusu ile asag1 ya da yukari dogru yonlendirip yazim kurallarina
gore dogru yazilan sozciigii segmelidir. Ogrenci dogru kelimeyi (bulutu) segerse dogru cevabi
verdigini gosteren “alkisl” bir ses efekti duyarak dogru geri bildirimi alacaktir ve ekranin sag
alt kosesinde 1 puan kazandigini gorebilecektir. Ogrenci yanlis kelimeyi (bulutu) secerse
yanlis yaptigini anlayabilecegi bir ses efekti duyacak ve puan alamadigini gorerek sozciigiin
yazim kuralim zihninde yeniden yapilandiracaktir. (")grenciler oyunda bu sekilde 20 defa
se¢im yapacaklar, her soruda iki tane yazimi karlstlrllan kelimeden dogru olami segecekler ve
toplamda 40 adet kelimenin yazimm ile karsllasacaklardlr ‘Bu kelimeler dgrencilerin ders
kitabindan secilmistir. Istendigi takdirde sa 181 artlrllabllen toplam 80 adet kelime
kullanilmistir. Oyun her oynandiginda kellmeler rogram taraﬁndan ‘random” olarak yani
rastgele secileceginden ayni kellmelerl aynt sirayla ogrencﬂerl i “karslsma ¢ikmayacaktir.
Oyunda ayrica “B” tusu ile “duraklama”, “D"’ tusuyla da “devam ettlmle” ozelligi bulunmak-
tadir. Uygulamanin genel cergevesi Fotograf 1 ve 2°de veri ilmistir,

e
AR

‘I‘JVV { -]
2’ Yanar déner

FOTOGRAF 1: Oyunun Genel Goriintimi



~ FOTOGRAF 2 Oyunun Genel Gériiniimii ' { ,‘)

Oyun oynatilmadan énce ®grencilere oyun siiresince kendilerinden béklenenIé"r’r:aktahlnilstlr.
Oyun oynanirken dgrencilere miidahalede bulunulmadan kehdilerini'i{ahat"«[}iéSe{;‘l,‘ebiquékleri
Fotograf 3’deki gibi bir ortam saglanmistir. Ogretmen oyu“h' siiresince siirekli rehber ko-
numunda bulunmustur. > 1

FOTOGRAF 3: Deney Grubunun Sinif Uygulamasi

Kontrol grubuna ise ayni konu Fotograf 4’teki gibi normal smif kosullarinda sunus yolu ile
ogrenmis olup soru-cevap teknigi ile kalicilik saglanmaya calisilmistir. Ogretmen dgrencilere
konu ile ilgili 6rnekler vermis, deney grubuna taninan siire kontrol grubuna taninarak yazilan



orneklerle konu siirekli hale getirilmeye ¢alisilmistir. Ogrenciler ders kitab ile diger yardimei
ders kitaplarindan konu ile ilgili alistirmalar ¢6zmiistiir. Bu uygulamanin ardindan 6grencilere
on test olarak uygulanan basari testi sorular1 son test olarak uygulanmis ve elde edilen
sonuclar karsilastiriimistir.

FOTOGRAF 4: Kontrol Grubunun Sinif Uygulamasi

Arastirmanin ¢alisma grubunu 6. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmada, yansiz olarak
deney ve kontrol gruplart olusturulmustur. Arastirma gruplart deney grubu 10 kiz, 10 erkek;
kontrol grubu i¢in de 10 kiz, 10 erkek olmak tizere toplam 40 6grenciden olusturulmustur.
Secilen 6grenci sayilari, siniflardaki sira kapasitesi goz oniinde bulundurularak belirlenmistir.
Secilen 6grencilerinyansiz olarak belirlenmesi i¢in okuldaki tiim 6. sinif 6grencilerinin adlar
kiz ve erkek olmak iizere ayrilarak iki farkli torbaya atilmistir. Daha sonra tiim 6. Sinif 6gren-
cilerinin isimlerinin bulundugu torbalardan kura yontemiyle 10 kiz 10 erkek 6grenci, deney
ve kontrol gruplar i¢in belirlenmistir.

Yapilan ¢alismada 6grencilerin sunus yolu ile bilgilere ulagsmakta zorlandig1 gézlemlenirken
bilgisayar destekli programla hazirlanmis materyal tasarimi ile yapilan anlatimin bilgiye
ulastirmada daha etkili olacag diistiniilmektedir.

Gorsel ve psikomotor materyal tasarlayarak yapilan 6gretimin 6grenciyi daha aktif hale
getirdigi, eglenerck 6grenmesini sagladigi ve en énemlisi ise ¢ok sayida duyu organina hitap
etmesi gibi sebeplerle 6gretimin daha etkili olmasi saglanmak istenmis olup kalici izli bir
ogrenme ortam olusturulabilecek duruma gelecegi istenmektedir.

Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen oOgretimin Ogrencilerin  kavramsal
ogrenmelerine etkisinin incelemesi, bu yontemin soyut birgok dil bilgisi konusunun
somutlastirilmasinda ne kadar etkili oldugunu belirlemek agisindan 6ncii olma niteligine sahip
olacag diisiiniilmektedir.

Yaptigimiz ¢alisma sonunda egitsel oyunlarla 6gretim ve bu egitsel oyunlarin teknoloji
kaynakl1 bir sistemle donatilmas1 sonucunda ise konu ve ihtiyaca gére materyal kullanmak;
farkli 6grenme stiline sahip 6grencilerin belirlenmesinde 6gretmen igin bilgi verici olabilir.
Materyal kullanarak 6gretimi gerceklestirmek sinif iginde 1yi bir 6gretim gerceklesmesi ve
etkili bir iletisim saglanmasi agisindan faydali olabilir.

Materyal tasarimi, soyut olan dil yapilarini gorsellestirip somutlagtirdigindan ve birgok
duyuya hitap ettiginden bilgilerin gelismesi ve kalici olmasina yardime1 olabilir.

Scratch programu ile Tiirkge dersindeki diger dil bilgisi konularinin eglenceli ve daha kalict
bir nitelikte 6grenilmesini saglayabilir.



Bu konuda galisma yapacak diger egitimciler igin; Scratch programinin farkli derslerde
kullanimina dair yeni bir arastirma diizenlenebilir.

Scratch programi algoritmik bir yapiya sahip oldugu i¢in 6lgme araci olarak da kullanilabilir.
Scratch ile hazirlanan ders materyalinin 6gretmen ve 6grencilerin paylasim yapabildigi EBA
platformunda paylasilmas: ve Milli Egitim 11 ve ilge Miidiirliikleri tarafindan etkinlik olarak
sunulmasi Ve dnerilmesi 6gretmenlerin bu alanda ¢alisma yapmasi istenebilir.

Ogrenciler bilissel alanda bilgilerini gelistirmek igin materyal tasarlayabilir ve hazir bir
materyali kullanabilir

Sorun Coziim Egitimdeki Katkisi

Ogrenilen bilginin somut-
- . lastirilarak akilda kalicihgin
Soyut 6grenme alani Oyunla 6gretim o
artirip hayata uygulanabilirli-

ginin saglanmasi.

4, Yontem

Nicel arastirma yonteminde temel amag, olabildigince yanliliktan uzak, nesnel, neden-
sonug iliskisini agiklayan ve orneklemden evrene genellenebilir bilgi elde etmektir (Gali,
1996). Arastirma, bagimsiz degiskenlerin, bagimli degiskenler iizerindeki etkilerini ortaya
¢ikarmast agisindan bakildiginda; de-neysel bir modeldir. Bu model, 6n test- son test
karsilastirma gruplu yari deneysel desen kullanilarak gerceklestirilmistir. On test- son test
karsilastirma gruplu desen, katilimeilarin deneysel arastirmanin 6ncesinde Ve sonrasinda,
bagimli degisken ile ilgili-6lgiime tabi tutulmasidir (Karasar, 1999). Yar1 deneysel desen,
biitiin degiskenlerin kontrol altina alinmasinin miimkiin olmadigi durumlarda ozellikle
egitim alanindaki arastirmalarda en ¢ok kullanilan deneysel desendir. Bu modelde gruplar
yansiz atama yoluyla deney ve kontrol grubu olarak olusturulur (Balci, 2001). Bu arastir-
mada nicel arastirma yontemi kullanmilmis olup yari. deneysel -desene bagli olarak
katilimcilar, deney ve kontrol grubu olmak. iizere iki gruba ayrilmaktadir. Bu iki gruptan
elde edilen sonuca gore bulgular su sekildedir:

Arastirmada on testte elde edilen biitiin bu bulgulara yani Grafik 1’¢ bakildiginda, deney
ve kontrol gruplarindaki &grencilerin baslangicta belirlenen 6lgiitlere gore birbirleriyle
benzer ozellikler tasidiklari gozlenmektedir. Elde edilen bu sonuglara gore, gruplarin
yansiz bir sekilde olusturuldugu, bu durumun 6grencilere uygulanan basari testi 6n test
puan ortalamalar1 ile de sinandig1 ve yansizligin saglandig1 Grafik 1 ve Grafik 2’de ortaya
konulmustur. Ayrica on test ile d6grencilerin hazirbulunusluk diizeyleri hakkinda da veri
elde edilmistir.
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Grafik 1: Deney ve Kontrol Grubu On Test Dogru Sayilarinin Ortalamast
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Grafik 2: Kontrol-gurubu ve deney gruplarindaki 40 6grencinin 6n test sayilari

On test sonrasmdadeney - grubuna, —scratch-3 programiyla. olusturdugumuz
SCRATCH’teyim oyunu 6gretim materyali olarak kullanilarak yazimi karistirilan sézciikler
ve birlesik sozciiklerin yazimi anlatilmistir. Kontrol grubuna da geleneksel sunus yontemi ve
soru-cevap teknikleri kullanilarak deney grubundaki ders siiresince ayni konu aktarilmustir.

Ogretim  etkinligi sonlandiktan sonra 6grencilere on testte. kullanilan 6lgme aracinin
aynist son test olarak ogrencilere uygulandi. Elde edilen sonuclar Grafik 3 ve Grafik 4’te
sunulmustur.
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Grafik 3: Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Son Testten Elde Ettikleri Dogru Cevap Sayilari
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Grafik 4: Deney Grubundaki Ogrencilerin Son Testten Elde Ettikleri Dogru Cevap Sayilari

Dogru sayilarina gore karsilagtirmali bir sekilde bakildiginda kontrol grubunun on test ile
son test arasindaki ortalama dogru sayisi Grafik 5’te listelenmis olup deney grubuna ait 6n
test ile son test arasindaki dogru soru ortalama sonuglar1 Grafik 6’da verilmistir.
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Grafik 5: Kontrol Grubuna Ait On Test ile Son Test Arasindaki Dogru Soru Farki
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Grafik 6: Deney Grubuna Ait On Test ile Son Test Arasindaki Dogru Soru Fark:

Uygulama sonunda kontrol gurubunun 6n testten elde edilen verileri ile deney grubunun
oOn testten elde ettigi veriler arasinda benzerlik gézlenmesine ragmen kontrol gurubu ile deney
grubunun son testten elde ettikleri dogru sayilarindaki degisim arasinda 6nemli oranda fark
bulunmaktadir. Iki grubun son testten elde ettikleri dogru sayisindaki ortalama fark Grafik
7’de belirtilmistir.
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Kontrol Grubu Deney Grubu

Grafik 7: Son testten iki grubun elde ettigi dogru soru sayisi artist

Iki grubun uygulama sonunda &n test ve son test dogru cevap sonuglar1 ayni tabloda
incelendiginde 6grenmede olusan kalicilik Grafik 8’de daha belirgin gozlenmektedir.
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Grafik 8 : Kontrol grubu ve deney grubunun 6n test ve son testlerden elde ettikleri dogru-cevaplardaki soru artist

Aragtirma sonuglarina gore, oyun Ve etkinliklerle 6gretimin gergeklestirildigi deney grubu ile
geleneksel 6gretimin uygulandigr kontrol grubunun basar1 diizeyleri arasinda deney grubu
lehine anlamli farkliliklar oldugu goriilmistiir.

Yapilan ¢alismada 6grencilerin sunus yolu ile bilgilere ulagsmakta zorlandig1 gozlemlenirken
bilgisayar destekli programla hazirlanmis materyal tasarimi ile yapilan anlatimin bilgiye
ulagtirmada daha etkili oldugu tespit edilmistir.

Gorsel ve psikomotor materyal tasarlayarak yapilan ogretimin 6grenciyi daha aktif hale
getirdigi, eglenerek 6grenmesini sagladigi ve en 6nemlisi ise ¢ok sayida duyu organina hitap
etmesi gibi sebeplerle 6gretimin daha etkili oldugu belirlenmistir. Materyallerin 6gretim igi
etkinlikleri desteklemekte ¢cok 6nemli bir yer tutacagi sonucuna varilmstir.

Materyal tiim bilgileri agiklamay1 yahut her bilgiyi 6gretmeyi hedeflemez, igerigin en 6nemli
ve hassas noktalarimin aktarilmasinda 6grenciye yardimci olur. Boylece 6grenci, dgrendigi
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kelimeleri yaziya dokerken giinliik hayatta da dikkat edecektir. Sonucunda ise daha kalic1 izli
bir 6grenme ortami olusturulabilecek duruma gelecegi diisiiniilmektedir.

Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen oOgretimin Ogrencilerin  kavramsal
ogrenmelerine etkisinin incelemesi, bu yontemin soyut bir¢ok dil bilgisi konusunun
somutlastirilmasinda ne kadar etkili oldugunu belirlemek agisindan 6ncii olma niteligine sahip
olacag diisiiniilmektedir.

5. Yenilikei (Inovatif) Yonii

Yapilan literatiir taramas1 sonucunda “Yazim Kurallarinda SCRATCH’teyim” oyununu Tiir-
kiye’de ortaokul seviyesinde uygulayan herhangi bir calismaya rastlanmamistir. Ulkemizde
Tiirkce 6gretimi alaninda yeteri kadar kullanilmayan “Scratch” uygulamasi ile dil 6gretimi
birleserek teknoloji ve yazilimin ortaokul 6grencileri ile uygulanmasi projeyi 6zgiin ve ye-
nilik¢i kilmaktadir.

6. Uygulanabilirlik

Hazirlanan proje farkli sinif gruplarina ve farkli egitim alanlarina da uyarlanarak hemen her
egitim seviyesinde uygulanabilir.-Ayrica farkl tasarumlar yaparak, igerisine eklenebilecek
yeni asamalar ile ilgi ¢ekici hale getirilebilir ve egitsel oyun olarak ticari bir iiriine do-
niistiiriilebilir. Ozellikle yabaneilara Tiirkce Ogretimi- ve Tirk dili disindaki dillerin
ogretiminde de gelistirilebilir-nitelikleri igerisinde barndirdigi igin egitsel dokiiman ve
donanim olarak pazarlanabilir. Android ve 10S gibi sistemlerde de alt yap1 olusturularak daha
fazla kisiye ulasabilir bir 6zelligi de icerisinde barindirmaktadir.

Hayata gegirilebilirlik agisindan ilk etapta EBA ve MEB ar-ge birimi ile hizla uygulamaya
konulabilir, sosyal paylasim sistelerinden ya da online egitim alaninda ¢éziim {reten
sitelerden ¢ok sayida kisiye hem eglence hem de egitsel amagla ulasilabilir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

“Yazim Kurallarinda Scratch’teyim” oyunumuz, 8-16 yas arasi ¢ocuklarin kullanimina gére
tasarlanmig tcretsiz bir programlama dili olan Scratch ile olusturuldugu igin yaratilma ve
gelistirilme agamasinda herhangi bir maliyete ihtiya¢ duyulmamaktadir.

Calisma olusturulurken “Scratch”e icerik hazirlama asamasinda da her bilgisayarda ticretsiz
olarak bulunan “Paint” eklentisinden destek alinmistir, bu uygulama da maliyet icermemekte-
dir. Icerik hazirlamada bilgisara ve internet baglantisinna ihtiyag duyulmas: durumunda
maddi gerekgeler ortaya ¢ikabilir.

Icerigin dzgiinliigii ve heniiz uygulamaya gecirilmis bir benzerinin bulunmamasindan dolay1
baska calismalarla karsilastirilmasi miimkiin olmamustir.
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2019 y1l1 Mayis ve Haziran aylarinda ¢alisma 6grencileri ile ortaya ¢ikan problem dogrul-
tusunda literatiir taramasi baslatilmistir.

AYLAR
Isin Tammu Nisan Mayis Haziran Temmuz Agustos Eylil Ekim Kasim Arabhk Ocak

Literatiir X X X X X X X X
Taramasi

Arazi X X X X
Caligmasi

Verilerin
Toplanmasi X X X X X
ve Analizi

Proje
Raporu X X
Yazimi

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Hazirlanan projenin hedef Kitlesi 6. simif Ggrencileri olarak belirlenmistir. Ancak proje
gelistirilebilir bir proje olup tim egitim kademelerinde uygulanabilir bir projedir. Calismanin
evreni ¢cok genis oldugu i¢in uygulama asamasinda cesitli simirlandirmalar yapilmak zorunda
kalinmigtir. Bu yiizden 6. sinif 6grencileri ve Tiirkge konulari igerisinde kaliciligi en zor olan
yazim Kurallar1 ve yazimi karigtirilan s6zctikler tercih edilmistir. Ayrica-konu, ileriye déniik
somut sonuglara en kolay ve en hizli ulasilabilecegi distiniilerek tercih edilmistir.

9. Riskler

Calismada kullanilan Scratch programi 8 ‘ile 18 yag arasimi kapsadigr igin bu yas araligi
cocuklarin bilgisayar basinda kontrol edilmediginde fazla zaman ge¢irmesine neden olacagi
icin fiziksel rahatsizliklara ve gevresiyle olan iliskilerde sosyal sikintilar yasayabilecegini
diistinmekteyiz. Bu tip bilgisayar basinda egitim tercihlerinde bireylerin 6gretmenleri ya da
aileleri tarafindan denetlenmesi, risklerin oniine gegilebilir.

Destek alinacak MEB ar-ge birimleriyle dogru iletisim kurulmasi gerekmektedir, aksi
takdirde 6grencilere ulasmakta zorluklar yasanilabilir.
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