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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  
 

Teknoçevik takımı olarak projemizde, 7. sınıf Fen Bilimleri ders müfredatında yer 

alan Uzay Araştırmaları ve Gök Cisimleri konusunu, öğrencilerin daha kolay ve akılda 

kalıcı bir şekilde öğrenmelerini sağlamak amacıyla Scracth programlama aracını kul-

lanarak bir eğitim materyali hazırladık. Uzay ünitesi çok fazla soyut kavramları içer-

diğinden, 7. Sınıf öğrencilerine zor gelmektedir. Konunun öğrenilmesini kolaylaştır-

mak ve öğrencilerin ilgisini çekmek amacıyla içeriğe oyun, görsellik ve hareket kata-

rak hem eğlenceli hem de öğretici, çağa uygun bir eğitim materyali geliştirdik. Eğitim 

materyalinde konu anlatımlarının yanı sıra animasyonlar ve interaktif değerlendirme 

soruları da yer almaktadır.  

2. Problem/Sorun 
 

Milli Eğitim Bakanlığı ilköğretim Fen Bilimleri Dersi öğretim programında anlamlı 

öğrenme, öğrencinin pasif olarak öğrenmesinden çok tıpkı bir bilim adamı gibi gerek-

sinim duyulan bilgiyi ortaya çıkarmaya ve değerlendirmeye yönelik etkinliklerde bu-

lunması, aktif olarak bilgi üretmeye ve edinmeye çabalaması ve bunu uygun şekillerde 

tartışmaya sunması olarak nitelendirilmektedir. Bireyin anlamlı öğrenmesine yardımcı 

olabilecek görsel materyallerin kullanılması önem arz etmektedir.   Öğrencinin kendi 

öğrenme hızına göre yararlanabileceği ve kendi kendine öğrenme ilkesinin bilgisayar 

teknolojisi ile birleşmesinden dolayı bilgisayar sayesinde kavramların görsel ve işitsel 

olarak sunulmasının öğrenmenin kalitesini artırdığı ve anlamlı öğrenmenin gerçekleş-

tiği düşünülmektedir. Fen eğitiminin kalitesini artırmak için öncelikle öğrencilerin so-

yut kavramları algılamasını sağlayabilmek ve bu kavramları görsel olarak öğrencilere 

sunmak gerekir.[1]  7. Sınıf Fen Bilimleri dersi müfredatında yer alan Uzay Araştırma-

ları ve Gök Cisimleri ünitesi deneysel çalışmalarla öğrencilere gösterilmesi mümkün 

olmayan kavramlar içermektedir. Bu durum öğrencilerin konuyu sadece teorik olarak 

anlamasına neden olmaktadır. Yapılan araştırmalar göstermektedir ki; bu ünitede yer 

alan kavramların doğru anlaşılması ve yanılgıların giderilmesi için, öğretmenlerin ko-

nuyu işleyiş biçimini zenginleştirmeleri ve kullandıkları öğretim tekniklerini çeşitlen-

dirmeleri, kavramları somutlaştırarak anlatmaları, görsel öğretim materyalleri kullan-

maları, çeşitli animasyon ve simülasyon teknikleriyle desteklemeleri ve mümkün ol-

duğunca hareketli olan öğretim materyalleri tercih etmeleri gerekmektedir.[2] Yaptığı-

mız kaynak taramalarında gördük ki Uzay Araştırmaları ve Gök Cisimleri ünitesini 
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zengin içeriklerle ve bir bütün olarak ele alan çok fazla eğitim materyali bulunmamak-

ta ve konunun işlenmesinde bilgisayar destekli eğitime fazlasıyla ihtiyaç duyulmakta-

dır. 

 

3. Çözüm   
 

Derslerde öğrencilerin aktif katılımını sağlamak, aynı zamanda derse karşı olan 

ilgilerini arttırmak için pek çok bilgisayar programları hazırlanarak öğrenci ve öğret-

menlerin kullanımına sunulmuştur. Bu programlardan biri de Scratch programıdır. En 

popüler ve çalışılan programlama dillerinden biri olan Scratch programı, gençlerin ya-

ratıcı düşünmelerine sistematik olarak muhakeme yapabilmelerine ve işbirliği içinde 

çalışmayı öğrenmelerine yardımcı olmak için geliştirilmiştir. Scratch, günümüzdeki 

eğitim konularının düşünce yapısını ifade etmekte önceki programlara göre daha kul-

lanışlıdır. Ayrıca Scratch programlama aracı, işlem becerisinin yanında kolaylığı, gör-

sel karakterlerinin zenginliği ve tüm nesneleriyle ortaokul düzeyindeki öğrencilerin 

mantıksal problem çözme becerileri üzerinde etkili bir araçtır.  Scratch sayesinde öğ-

rencilerin yaş ve gelişim seviyelerine uygun eğitsel oyunlar tasarlanarak eğitim-

öğretim etkinlikleri daha eğlenceli hale gelecek ve bu sayede öğrencilerin derse karşı 

olan ilgileri ve motivasyonları artacaktır.[3]  Bu araştırmalar ışığında hazırladığımız 

eğitim materyalinde Scratch programlama aracı kullanılarak Uzay ünitesi konuları da-

ha eğlenceli, ilgi çekici ve akılda kalıcı hale getirilmiştir. Scratch programı oyunlaş-

tırma için tasarlanacak görev ve etkinlikleri kullanmaya müsait bir ortam olduğu için 

seçilmiştir.[4]   Bu projede yazılım teknolojileri ve kodlama ile eğitim alanı birleştirile-

rek faydalı bir materyal hazırlanmıştır. Teknoçevik ekibi olarak projemizi hazırlarken 

kodlama becerilerimizi gösterdik ve bu becerileri geliştirme imkânı bulduk. 
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Eğitim materyalimiz 6. Sınıf öğrencileri üzerinde denendi. Görsel konu anla-

tımlarının, oyunların ve interaktif soruların konuyu kısa sürede kavramada oldukça et-

kili olduğu görüldü. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

4. Yöntem 
 

Öncelikle Güneş Sistemi ve Ötesi ünitesinde yer alan kavramlar ve konular ay-

rıntılı bir şekilde araştırılarak içerik hazırlandı. Toplanan görsel ve yazılı materyaller 

Scratch programlama aracında kullanılabilecek dekor ve kuklalara çevrilerek eğitim 

materyali şekillendirilmeye başlandı. Eğitim materyalini kullanan öğrencilerin kendi 

öğrenme hızlarına uygun olarak ilerleyebilmelerini sağlamak amacıyla sayfalar arası 

geçişlerin öğrenci kontrolünde yapılması tasarlandı.  

 

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Uzay Araştırmaları ve Gök 

Cisimleri Konusunun içer-

diği soyut kavramlar ne-

deniyle anlaşılmasının ve 

akılda kalmasının güç ol-

ması 

Konunun Scratch program-

lama aracı kullanılarak 

somutlaştırılması ve oyun-

laştırılması 

Öğrenilmesi güç olan ko-

nuların oyunlaştırılarak 

işlenmesiyle ilgi çekiciliği-

nin ve akılda kalıcılığının 

artırılması 
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Eğitim materyalimiz-

den yararlanan öğren-

cilerin dikkatlerinin 

dağılmaması için konu 

anlatımlarından sonra 

oyunlar hazırlanmıştır. 

Örneğin yıldızlar ko-

nusunu tamamlayan 

öğrenciler Yıldız Top-
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layan Çocuk oyunu ile gökten düşen yıldızları yakalamak için kuklayı sağ ve sol yön 

tuşları ile hareket ettireceklerdir.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Öğrenciler Uzay Kirliliği konusunu öğrendikten sonra da Uzay Çöplerinden Kaç isim-

li oyunu oynayabileceklerdir.  
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Bilim İnsanlarının Astrono-

miye Katkıları konusu öğre-

nildikten sonra ise Kim 

Bulmuş? Oyunu oynanabile-

cektir. Bu sayede öğrenciler 

materyalimizi sıkılmadan 

kullanabileceklerdir. 
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Konu anlatımını tamamlayan öğrencilerin interaktif bölümde kendilerini değerlendir-

meleri ve elde ettikleri kazanımları ölçmeleri için çalışmaya değerlendirme soruları 

eklenmiştir. Bu bölüm çoktan seçmeli, boşluk doldurmalı ve eşleştirmeli olmak üzere 

farklı tarzda soru kalıplarından oluşmaktadır. Öğrenciler soruları doğru veya yanlış 

çözmelerine göre geri dönüt alabilmekte ve istedikleri soruda konu anlatımına geri 

dönüp içeriklere yeniden bakabilmektedir. Ayrıca öğrenciler Scracth programlama 

aracını kullanarak eğitim materyaline gerekli gördükleri yerlerde eklemeler de yapabi-

leceklerdir. 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 
 

Projemizin yenilikçi yönü, 7. Sınıf öğrencilerinin öğrenme ihtiyacına uygun olarak yi-

ne 7. Sınıf öğrencileri tarafından tasarlanması, içeriklerin düzenlenmesi ve kodlamala-

rının yapılmasıdır. Tahtada düz anlatım yöntemi ile veya poster-internet resmi ile 

Uzay ünitesine kavratmaya çalışmak geride kalmıştır. Görselliği ve eğlenceli oyunla-

rıyla kavramlar kısa sürede öğrenciler tarafından öğrenilecektir. Geliştirilmeye ve 

güncellemeye açık bir proje olmakla birlikte öğrencilerde akademik başarıyı arttıraca-

ğına inanılmaktadır. 

6. Uygulanabilirlik  
 

Hazırladığımız eğitim materyali Fen Bilimleri dersinde tüm öğretmenler ve öğ-

renciler tarafından rahatlıkla kullanabilecektir. Scratch programlama aracı kurulum 

yapılmadan internet üzerinden de erişilebilen bir uygulama olduğu için tüm öğrenciler 

telefon, tablet ve bilgisayarlarından kolaylıkla eğitim materyalimizi çalıştırabilecek-

lerdir. Ayrıca etkileşimli tahtalarda da kullanılabilecektir. Böylelikle ünite içerisinde 

yer alan kavramlar somutlaştırılarak ve oyunlaştırılarak öğrenilmiş olacaktır. Eğitim 

materyalimiz, EBA platformunda da kullanılabilir özelliktedir. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 
 

Projemizin içerisinde kullanılan özgün resimler, sesler, renkler, yazılar konu 

tasarımları ve kodlamalar proje üyesi öğrencilerimiz tarafından yapılmaktadır. Bu se-

beple herhangi bir harcama yapılmamıştır. 
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Proje Takvimi 
 ARALIK OCAK ŞUBAT MART NİSAN MAYIS HAZİRAN 

Proje Ekibinin 
Oluşturulması 

X       

Proje Fikrinin 
Belirlenmesi 

 X X     

Ön Değer-
lendirme Rapo-
runun Hazır-
lanması 

   X    

Kaynak Tara-
masının Yapıl-
ması 

    X X  

Görsel Matery-
allerin Hazır-
lanması 

    X X  

Eğitim Materya-
linin Kurgulanıp 
Kodlanması 

    X X X 

Proje Detay 
Raporunun 
Hazırlanması 

    X X  

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar) 
 

7. sınıf öğrencileri tarafından en çok merak edilen konulardan biri olan Güneş 

Sistemi ve Ötesi sadece teorik bilgilerle ve anlatım yöntemi kullanılarak yeterince öğ-

renilememektedir. Eğitim materyalimizin öncelikli hedef kitlesi, tüm 7. Sınıf öğrenci-

leri ve Fen Bilimleri öğretmenleridir. 7. Sınıf öğrencilerinin kendi öğrenme hızlarına 

uygun bireysel olarak daha eğlenceli ve kalıcı bir şekilde öğrenmeleri hedeflenmekte-

dir. Bunun dışında uzayla ilgilenen ilkokul, ortaokul, lise öğrencilerine de hitap ede-

ceği düşünülmektedir. 

9. Riskler 
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Risk 1 = Scratch uygulamasına tanımsız ve yetkisiz kişilerin müdahale etmesi girişi-

minde materyale yanlış ve uyumsuz müfredat dışı içerikler eklenme riski. 

Çözüm = Uygulama üzerinde kullanıcı adı ve şifre bilgileri yetkilendirilen kişiler tara-

fından yönetilerek, kontrollü ve kurumsal güvenli servis sağlayıcılarında kullanılması. 

Risk 2 = Benzer eğitim materyallerinin olabilme ihtimaline karşı hedef kitlenin proje-

yi tercih etmeme riski. 

Çözüm = Proje takım üyelerinin, diğer öğrencilerin severek öğreneceği ve eğleneceği 

oyunlara uygulama içerisinde fazlaca yer vermesi. Ayrıca eğitimciler tarafından eğitim 

materyalinin tanıtımının öğrencilere yapılması. 

Risk 3 = Ekonomik durumu kısıtlı olan öğrencilerin tablet, telefon vb. teknolojik alet-

lerinin olmama riski. 

Çözüm = Okullarda bilgisayar laboratuvarlarında eğer yoksa ortak kullanıma açılmış 

olan bilgisayar veya bilgisayarlarda eğitimcilerin teşviki ile eğitim materyalinin öğ-

renciler tarafından kullanılmasının sağlanması. 
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