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KONU: Scratch Programinda “Ormanda Macera” Temali Oyun Tasarimi
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tasarlanmast ve Istenilen oyunu Scratch
sunulmasi programinda tasarlama.

Sevgili Ogrenciler;

Bu 6devde sizden Scratch programini kullanarak bir “Ormanda Macera” temali oyun tasarlamaniz ve bu
oyunu sunmaniz istenmektedir. Oyunda, kaybolmus hayvanlar1 kurtarip onlar1 giivenli bir sekilde
yuvalarina ulagtirmaya yonelik bir macera yaratmaniz beklenmektedir. Oyunu, asagida belirtilen
kriterlere dikkat ederek hazirlamaniz gerekmektedir. Bu calisma siirecinde olusturacaginiz Scratch
program dosyasini, oyunun afisini ve oyunu tanitan kilavuz tasarimlarimi Google Classroom
platformunda &gretmeninizin sizinle paylastigi “Proje Odevi” igerisine yiikleyiniz. Birinci taslak
kontrolii tarihine ve proje teslim tarihine dikkat ediniz.

Proje Odeviniz, Dereceli Puanlamada bulunan dlgiitlerle degerlendirileceginden, ddevinizi yaparken bu
Olciitlere mutlaka uymalisiniz.

ARASTIRMA/ON CALISMA-UYGULAMA
Projeniz asagidaki boliimlerden olugmalidir:
Oyun Tanitim Sunumu
Oyun tanitim sunumunda olmasi gerekenler:
e Ogrenci Ad1 Soyadi, Numaras1, Sinifi
e Dersin Adi
e Projenin Konusu
e Proje Danisman Ogretmeni
e Oyunun Adi
e Oyun Nasil Oynanir? (Oyuna baglama, kullanilan tuslar)
e Oyunun Hedefi ve Kurallar
e Sonsodz: Hazirlanan oyun tanitim sunumunda sonunda asagidaki basliklar1 iceren bir sonsoze
yer verilmeli.
= (Odevin se¢ilme nedeni
= (Odev hazithg siirecinde yasadiklariniz
= (Odevin kisisel gelisiminize, bakis aginiza katkis1
e Kaynakca: Kilavuzun en sonunda projenizi yaparken yararlandiginiz tiim kaynaklari
belirtmelisiniz.
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Oyun Tasarimi Hakkinda
Hazirladigiiz “Ormanda Macera” temal1 oyunu asagidaki 6zelliklere gore tasarlanmalidir.

Oyun ekraninin bir arka plani olmals,

Oyun baslangicinda oyunu baglatacak tuslar ve oynayis hakkinda bilgi ¢ikmal,

Oyundaki tiim karakter ve nesnelerin bir amac1 ve hedefi olmal,

Oyun i¢inde iki nesne veya karakter kendi ¢iziminiz olmali,

Oyunda bazi 6diiller veya engeller tanimlanmali,

Oyunda gegen siire hesaplanmali,

Oyun sonunda skor hesaplanmali,

Oyun sonunda kaybetme ve kazanma gibi sonug ifadelerini belirtmek amaciyla uygun bir
geri bildirim mesaj1 ya da ekrani goriintiilenmeli

ARA KONTROL (Planlama)

Projenizde “Ormanda Macera” temali1 oyun i¢in diisiindiigiiniiz tasarimi1 ve kriterleri ara kontrol tarihine
kadar olusturunuz. Tiim bunlar1 bir sunuma aktarip Ogretmeninizin sizinle paylastigi proje 6devi
Classroom’unda “Proje Odevi Ara Kontrol” baslikli 6deve ekleyiniz.

Ara kontrolden bir ay sonrasma kadar oyununuzun biiyiik boliimiinii tasarlaymniz. Ogretmeninizin,
eksiklerin giderilmesi ya da ¢alismanizin gelistirilmesine yonelik onerilerini dikkate aliniz.

ONERILER

Scratch programinda 6grendiginiz bilgiler dogrultusunda projenize baslayip, projenizi
gelistirmek amaciyla farkli caligmalari inceleyebilirsiniz.

Scratch programi hakkinda bilgi veren siteler size yardimcei olabilir.

Scratch programinda oyun tasarlama konusunda ¢esitli kitaplardan yararlanabilirsiniz.

Oyunu tasarlarken belirtilen kriterlerin tiimiiniin olmasina 6zen gosteriniz.

Yaraticiliginizt kullanarak oyuna farkli kriterlerde ekleyebilirsiniz.

DEGERLENDIRME
Calismaniz;

“Ormanda Macera” temali oyunun tanitim sunumunun 6zenle yapilmis olmasi,
Oyunun farkli asamalardan olusmasi,

Oyunda bir hedefin belirlenmis olmasi1 ve hedefe ulasilmasi i¢cin oyundaki karakterin
sorunsuz bir sekilde yonlendirilmesi,

Oyunu eglenceli ve ilging kilacak 6diil ve engellere yer verilmesi,

Gegen siire ve elde edilen puan hesaplamalariin yapilmasi,

Oyun sonunda uygun geri bildirimin goriintiilenmesi,

Oyunun hatasiz olarak ¢alismast acilarindan degerlendirilecektir.

PUANLAMA

Oyun Tanitim Sunumu (30 Puan)

Oyun Tasarimi (Oyundaki Gorsellerin Tasarimi, Karakterin Yoénlendirilmesi, Hedef, Odiil ve
Engellerin Belirlenmesi, Skor ve Siire Hesaplama...) (50 Puan)

Hatasiz Calisma (10 Puan)

Projenin Zamaninda Teslimi (10 Puan)
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