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2024- 2025 EĞİTİM VE ÖĞRETİM YILI 5.SINIF  
BİLİŞİM TEKNOLOJİLERİ DERSİ PROJESİ 

 
KONU: Scratch Programında “Ormanda Macera” Temalı Oyun Tasarımı 

Sınıf  
Düzeyi  İçerik Proje Kazanımları Süre Puanlama Yöntemi 

5. Sınıf 

Scratch programını 
kullanarak istenen 

kriterlere göre 
“ormanda macera” 

temalı oyunun 
programlanması, 
tasarlanması ve 

sunulması. 

Bir problemi çözmek ve 
projeyi gerçekleştirmek 

için algoritma geliştirme. 
Hazırlanan algoritmayı 

Scratch programı ile 
kodlama.  

İstenilen oyunu Scratch 
programında tasarlama.   

 

2. Dönem 
Süresince 

Dereceli Puanlama 
Anahtarı 

Sevgili Öğrenciler; 
Bu ödevde sizden Scratch programını kullanarak bir “Ormanda Macera” temalı oyun tasarlamanız ve bu 
oyunu sunmanız istenmektedir. Oyunda, kaybolmuş hayvanları kurtarıp onları güvenli bir şekilde 
yuvalarına ulaştırmaya yönelik bir macera yaratmanız beklenmektedir. Oyunu, aşağıda belirtilen 
kriterlere dikkat ederek hazırlamanız gerekmektedir. Bu çalışma sürecinde oluşturacağınız Scratch 
program dosyasını, oyunun afişini ve oyunu tanıtan kılavuz tasarımlarını Google Classroom 
platformunda öğretmeninizin sizinle paylaştığı “Proje Ödevi” içerisine yükleyiniz. Birinci taslak 
kontrolü tarihine ve proje teslim tarihine dikkat ediniz. 
Proje Ödeviniz, Dereceli Puanlamada bulunan ölçütlerle değerlendirileceğinden, ödevinizi yaparken bu 
ölçütlere mutlaka uymalısınız. 
 
ARAŞTIRMA/ÖN ÇALIŞMA-UYGULAMA  
Projeniz aşağıdaki bölümlerden oluşmalıdır: 
Oyun Tanıtım Sunumu 

Oyun tanıtım sunumunda olması gerekenler: 
• Öğrenci Adı Soyadı, Numarası, Sınıfı 
• Dersin Adı 
• Projenin Konusu 
• Proje Danışman Öğretmeni 
• Oyunun Adı 
• Oyun Nasıl Oynanır? (Oyuna başlama, kullanılan tuşlar) 
• Oyunun Hedefi ve Kuralları 
• Sonsöz: Hazırlanan oyun tanıtım sunumunda sonunda aşağıdaki başlıkları içeren bir sonsöze 

yer verilmeli. 
 Ödevin seçilme nedeni 
 Ödev hazırlığı sürecinde yaşadıklarınız 
 Ödevin kişisel gelişiminize, bakış açınıza katkısı 

• Kaynakça: Kılavuzun en sonunda projenizi yaparken yararlandığınız tüm kaynakları 
belirtmelisiniz.  
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Oyun Tasarımı Hakkında 
Hazırladığınız “Ormanda Macera” temalı oyunu aşağıdaki özelliklere göre tasarlanmalıdır. 
• Oyun ekranının bir arka planı olmalı, 
• Oyun başlangıcında oyunu başlatacak tuşlar ve oynayış hakkında bilgi çıkmalı, 
• Oyundaki tüm karakter ve nesnelerin bir amacı ve hedefi olmalı, 
• Oyun içinde iki nesne veya karakter kendi çiziminiz olmalı, 
• Oyunda bazı ödüller veya engeller tanımlanmalı, 
• Oyunda geçen süre hesaplanmalı, 
• Oyun sonunda skor hesaplanmalı, 
• Oyun sonunda kaybetme ve kazanma gibi sonuç ifadelerini belirtmek amacıyla uygun bir 

geri bildirim mesajı ya da ekranı görüntülenmeli 
 
ARA KONTROL (Planlama) 
Projenizde “Ormanda Macera” temalı oyun için düşündüğünüz tasarımı ve kriterleri ara kontrol tarihine 
kadar oluşturunuz. Tüm bunları bir sunuma aktarıp öğretmeninizin sizinle paylaştığı proje ödevi 
Classroom’unda “Proje Ödevi Ara Kontrol” başlıklı ödeve ekleyiniz.  
Ara kontrolden bir ay sonrasına kadar oyununuzun büyük bölümünü tasarlayınız. Öğretmeninizin, 
eksiklerin giderilmesi ya da çalışmanızın geliştirilmesine yönelik önerilerini dikkate alınız.   
 
ÖNERİLER 

• Scratch programında öğrendiğiniz bilgiler doğrultusunda projenize başlayıp, projenizi 
geliştirmek amacıyla farklı çalışmaları inceleyebilirsiniz.  

• Scratch programı hakkında bilgi veren siteler size yardımcı olabilir. 
• Scratch programında oyun tasarlama konusunda çeşitli kitaplardan yararlanabilirsiniz. 
• Oyunu tasarlarken belirtilen kriterlerin tümünün olmasına özen gösteriniz.  
• Yaratıcılığınızı kullanarak oyuna farklı kriterlerde ekleyebilirsiniz.  

 
DEĞERLENDİRME 
Çalışmanız; 

• “Ormanda Macera” temalı oyunun tanıtım sunumunun özenle yapılmış olması,  
• Oyunun farklı aşamalardan oluşması, 
• Oyunda bir hedefin belirlenmiş olması ve hedefe ulaşılması için oyundaki karakterin 

sorunsuz bir şekilde yönlendirilmesi, 
• Oyunu eğlenceli ve ilginç kılacak ödül ve engellere yer verilmesi,  
• Geçen süre ve elde edilen puan hesaplamalarının yapılması, 
• Oyun sonunda uygun geri bildirimin görüntülenmesi, 
• Oyunun hatasız olarak çalışması açılarından değerlendirilecektir. 

 
PUANLAMA 

• Oyun Tanıtım Sunumu (30 Puan) 
• Oyun Tasarımı (Oyundaki Görsellerin Tasarımı, Karakterin Yönlendirilmesi, Hedef, Ödül ve 

Engellerin Belirlenmesi, Skor ve Süre Hesaplama...)   (50 Puan) 
• Hatasız Çalışma (10 Puan) 
• Projenin Zamanında Teslimi (10 Puan) 

  


