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Avrupa Birliği tarafından finanse edilmiştir. Ancak, ifade edilen görüşler ve düşünceler yalnızca yazar(lar)a 
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Ders Prosedürü:  

Tarih: 
 

2022__/_9_/__15__ 

 
Teaching staff: 

Bay/Bayan 
 

Sömestr: 
 

2022-2023 

Hafta: 
 

10 

Yaş Seviyesi: 
 

Secondary 

Zaman/Uzunluk 
 

2  saat 

Kilit Öğrenim Alanları: İklim değişikliğinin etkisini anlamak  
Fen, matematik, sanat ve sosyal bilgiler gibi 
disiplinler arası konuların yardımıyla iklim 
değişikliği alanında programlama ve mantıksal 
düşünme becerilerinin kullanılması. 

Başlık/Odak Noktası: Scratch ile Programlama 
İklim değişikliği hakkında bilgi edinme 

Ders Adı: Scratch programlama ve iklim değişikliği 
 
Öngörülen Çıktılar: 
 
 
Bu dersin sonunda öğrenciler şunları yapabileceklerdir:  
✔ Sürdürülebilir kalkınmanın Küresel Hedef 13 ve 4'ünü anlamak 
✔ Scratch programlama ile iklim değişikliği ile ilgili bir program oluşturmak 
✔ Grup iletişimi, etkileşim ve tartışma dahil olmak üzere sosyal becerilerini geliştirmek,  
Küresel Hedeflerin farkında olmak. 
✔ Yaratıcılıklarını kullanarak programla ilgili farklı sprite'lar oluşturmaları 
✔ iklim değişikliği hakkında bir oyun geliştirmek  
✔ ilgili bir resim oluşturun  
✔ değişkenleri anlamak 

 
 

Ders Tanımı:  

Bu derste öğrenciler iklim değişikliği ile ilgili scratch programlama ile bir oyun oluşturacaklardır. 
Öğrenciler oyunu diğer öğrencilerle birlikte oynayabilecekler. 

Bu ders planı için önkoşullar: Öğrencilerin dijital teknolojiye ve sınıfta bir bilgisayara erişimi olması 
gerekir. 2-3 öğrenci Scratch programlama ile bir oyun geliştirmek için birlikte çalışabilir. 

 



        

Uzunluk (Ders prosedürü): 
 
Disiplinler arası öğrenmeyi de içeren bu ders 2 saat sürecektir.  
 
Öğretim, çevrimiçi bir oyun geliştirmek için dijital cihazlara ve ağa erişime ihtiyaç duyacaktır.  
blok programlama Scratch kullanarak. Öğrencilerin analog veya blok programlama hakkında 
temel bir fikre sahip olmaları gerekebilir.  
 
1. Adım Giriş yapın:  
 
Öğretmenin bir film göstermesi veya iklim değişikliğinin etkisini tartışması gerekir  
Öğretmen "Blok" programlama terimini tanıtır. Öğretmenin web sitesini ve birkaç basit 
scratch programlama örneğini göstermesi gerekir. Öğrencilerin görevi özellikle Küresel 
Hedefler 13 üzerine bir oyun geliştirmektir. Daha sonra öğrenciler, öğrenme zekalarına ve 
öğrenme stillerine uygun olarak iklim değişikliği Küresel Hedef 13'e odaklanmak üzere 
gruplandırılacaktır. Burada öğretmen öğrencileri şu şekilde gruplandırır:  
 
 
✔​ Grup A: 2-3 öğrenci, fen öğrenme ilgisi/zekası/kabiliyeti/tarzı olan 
✔​ B Grubu: Teknoloji öğrenme ilgisi/zekası/yeteneği/tarzı olan 2-3 öğrenci. 
✔​ C Grubu: Mühendislik (yaratıcılık) öğrenme ilgisi/zekası/yeteneği/tarzı olan 2-3 öğrenci. 
✔​ D Grubu 2-3 öğrenci, sanat öğrenme ilgisine/zekasına/kabiliyetine/tarzına sahip. 
✔​ E Grubu: Matematik öğrenme ilgisi/zekası/yeteneği/tarzı olan 2-3 öğrenci. 

 
Not: Öğrencileri gruplandırırken, öğrenci sayısı sınıf büyüklüğüne göre değişebilir. 
Ders standardı:  
 
Ders, iklim değişikliğini anlamak ve buna karşı önlem almak için 2021 yy becerilerini aktarmak için 
STEAM odaklı PTÖ etrafında standartlaştırılmıştır. Burada, programlama ve iklim değişikliğine 
odaklanıyoruz, Hedef 13. İşbirlikçi öğrenme yoluyla öğrenciler iklim değişikliğinin temel etkilerinin 
neler olduğunu ve bunları çözmek için vatandaşlar olarak neler yapabileceklerini anlayacaklar.

 
 
Ortak Temel Devlet Standartları:  
 
Öğretmen, dersi ulusal müfredatla ve / veya dersi ulusal programla birleştirecek olan okul yılı 
programıyla bağlantılı ve ilişkili hale getirmelidir.  

 



        

Kalıcı Anlayışlar:  
 
Öğrenciler Scratch programlamayı anlayacaklar  
 
✔ Blok programlama hakkında temel bilgi edinme   
✔ sosyal beceri geliştirme,  
✔ disiplinler arası öğrenme, matematik, sanat, değişkenler, müzik 
✔ harmanlanmış/hibrit öğrenme,  
 
Ders ayrıca aşağıdaki sorulara da cevap verecektir: 
 
✔ Ders beceri gelişimi için aktarılabilir mi? 
✔ Programlamada mantıksal düşünme nasıl kullanılır? 
✔ Sprite'lar nasıl oluşturulur 
✔ Değişkenler nasıl kullanılır 
✔ Oyun geliştirmede koordinatlar nasıl kullanılır? 
✔ İklim problemlerini çözmek için mantıksal düşünmeyi arttırmak 
 
Ders ayrıca aşağıdaki sorulara da cevap verecektir: 
 
✔ Programlama, öğrencinin İklim Değişikliği Küresel Hedeflerini anlamasına hangi şekilde 
yardımcı olur?  
✔ Mantıksal düşünme ve kodlama, öğrencilerin İklim problemlerine ilgi duymalarına nasıl 
yardımcı olur? 
✔ İşbirlikçi bir ortamda bir problemi çözmek için programlama nasıl kullanılır  
✔ Scratch ile kodlamada farklı konular nasıl birleştirilir 
  Temel Sorular:  
 
✔​ İklim değişikliğinin etkilerinin STEAM becerileri ile bağlantıları nelerdir?  
✔​ İklim değişikliğinin etkilerinin PTÖ ile bağlantıları nelerdir?  
✔​ İklim değişikliğinin etkilerinin incelenmesi sosyal becerileri nasıl aktarabilir? 

  
 
Ders uygulamasından önce, öğretim personeli aynı okuldaki meslektaşlarıyla yukarıdaki 
sorular hakkında beyin fırtınası yapmalıdır. 
Vaka bölümü: 
Öğretmen aşağıdaki adımları takip etmelidir: 
 
Adım 1. Öğretmen, iklim değişikliğinin farklı yönlerini göstererek derse bir giriş yapacaktır. 
https://www.gapminder.org/ 
 
ve ayrıca şu filmi gösterin 
https://www.youtube.com/watch?v=v7WUpgPZzpI 
ya da Hans Rosling'in İklim değişikliği ile ilgili başka bir filmini seçin. Ve öğrencilerin küçük bir 
grup halinde filmler hakkında tartışmalarına izin verin (15 dakika) 
 
Adım 2: Öğretmen Scratch web sitesini ve örnekleri gösterir 
https://scratch.mit.edu/ 
 
Adım 3: Öğretmen, blok programlama kullanarak iklim problemlerini anlama ve çözme bağlamında 
programlamayı tanıtacaktır. Farklı blokları ve her bir bloğun kullanımını gösterin. 
Beceri odağı: 
 
Ders sırasında karar verme, problem çözme, yaratıcı düşünme ve kişilerarası beceriler gibi Bilişsel 
Becerilere odaklanılacaktır. 

 

https://www.gapminder.org/
https://www.youtube.com/watch?v=v7WUpgPZzpI
https://scratch.mit.edu/


        

İçerik:  
 
Scratch programlamada üç sprite kullanarak bir oyun geliştirin ve oyunu oynayın 
STEAM odaklı PTÖ yaklaşımı aracılığıyla iklim değişikliğinin etkileri hakkında bilgi oluşturmak. 
Değerlendirmeler:  
 
Öğretmen her ders sırasında geri bildirim vererek biçimlendirici değerlendirmeler kullanacaktır. 
Öğrenciler her programı adım adım bir belge veya sunum şeklinde belgeleyeceklerdir. Öğrenciler 
programlamada bireysel becerilerini geliştirmek için birbirlerine yardımcı olacaklardır. 
Öğrenci Öğreniminin Kanıtı:  
 
✔​ Öğrenciler programı belgeleyeceklerdir.  
✔​ Öğrenci geliştirdiği oyunu oynayacak 
✔​ Oyun çalışırsa öğrencilerin programı öğrenmesi gerekir 
✔​ Öğrenciler oyun çalışmazsa hataları bulabilecekler 

Metinler/Kaynaklar:  
 
Lütfen bu ders için kullanılacak olan ders planına ekli ek 1'e bakınız.  
Gösterilecek video ve görüntü:  
şuradan değiştir https://www.gapminder.org/ 
 
ve ayrıca filmi gösterinhttps://www.youtube.com/watch?v=v7WUpgPZzpI 
veya Hans Rosling'in İklim değişikliği ile ilgili bir filmini seçin. 
 
Farklı öğrencileri gruplandırarak soruları tartışın 
https://upgrader.gapminder.org/t/sdg-world-un-goals/5/ 
 
Scratch 
https://scratch.mit.edu/ 

 
 

 

https://www.gapminder.org/
https://www.youtube.com/watch?v=v7WUpgPZzpI
https://upgrader.gapminder.org/t/sdg-world-un-goals/5/
https://scratch.mit.edu/


        

 
 

Öğrenme Faaliyetleri: 

 Üç farklı sprite içeren bir program oluşturun. Her bir sprite için kodlar oluşturun. İklim değişikliği ile 
ilgili bir oyun geliştirin 

https://scratch.mit.edu/ 
Sol taraftaki farklı daire renkleri farklı işlevleri gösterir  
Örn: Hareket, Görünüm, Ses, Olaylar, Kontroller vb.... 
 
Öğrenciler farklı sprite'lar oluşturabileceklerdir (Örneğin Kedi resimdeki Sprite 
1'dir). Öğrenci koleksiyonlardan farklı sprite'lar seçebilir ve oyuna yeni bir 
sprite ekleyebilir. 
 

Farklı sprite'lar farklı kodlar alacaktır. Örneğin Sprite 1 için kod. Yeni bir Sprite ve yeni sprite 
için yeni kod ekleyebilirsiniz 
 
Uygulama:  

. KOD: Sprite 1  

 
Sesi tanıtmak için  

 
 
 
KOD : Sprite 2  

 

https://scratch.mit.edu/


        

 

KOD Sprite 3 
Önerilen İlave Çalışmalar:  
 
✔​ "Küresel Hedef 13" ile ilgili farklı oyunlar oluşturmak için blok programlamayı keşfedin; ve 

"Gündem 2030" ile ilgili başka oyunlar geliştirin. 
✔​ Farklı resimler oluşturmayı deneyebilirsiniz 
✔​ Farklı sprite 
✔​ Değişkenler  
✔​ Koordinatlar 

 
 

 


