
 

 

 
 
 
        
 
Avrupa Birliği tarafından ortak finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen görüşler ve görüşler yalnızca yazar(lar)a aittir ve mutlaka Avrupa Birliği 
veya Ulusal Ajans'ın görüşlerini yansıtmaz. Ne Avrupa Birliği ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

2 

 

                                                                                                         

 

Içerikler	Tablosu	
GIRIŞ ........................................................................................................................................... 4 

1. EK KAVALAS Öğrenme Senaryoları ........................................................................................... 7 

Öğrenme Senaryosu 1: Kriz Müdahalesi – Acil Yardım İstasyonu Tasarlama .......................................... 8 

Öğrenme Senaryosu 2: Afet Triage Oyunu – Acil Yardım Merkezi Tasarlamak ve Yönetmek .................. 9 

Öğrenme Senaryosu 3: Yaşlı Bakım Topluluğu – Erişilebilir Bir Yaşam Alanı Tasarlamak ...................... 11 

Öğrenme Senaryosu 4: Anne Sağlığı Birimi – Doğum Öncesi ve Sonrası Bakım Merkezi Tasarımı ......... 13 

Öğrenme Senaryosu 5: Ruh Sağlığı Destek Merkezi – Güvenli Bir Alan Yaratmak ................................. 15 

Öğrenme Senaryosu 6: Pandemi Sonrası Köy Yardımı – Bir İyileşme Kampı İnşası ............................... 17 

Öğrenme Senaryoları Çukurova Üniversitesi .............................................................................. 19 

Öğrenme Senaryosu 1: Eko-Mühendislerin Hayatta Kalması: Dünyamızı Kurtaracak Kodlama ............. 20 

Öğrenme Senaryosu 2: "Elemental Quest: Bilimde Bir Minecraft Macerası" ........................................ 22 

Öğrenme Senaryosu 3: "Matematik Görevi: Blokların Kodu" – Matematiksel Zorlukları Çözmek ......... 26 

Öğrenme Senaryosu 4: Piksel Anıtı Yapımı: Minecraft Kod Bloklarıyla Dijital Sanat Yaratmak ............. 29 

Öğrenme Senaryosu 5: Mühendislik ve Matematik: Kule Hayatta Kalma Mücadelesi .......................... 31 

Öğrenme Senaryosu 6: Eko-Mühendisler: Minecraft Kod Bloklarıyla Şehri İnşa ve Güçlendirme .......... 34 

Rigas 64 VIDUSKOLA Öğrenme Senaryoları ................................................................................ 36 

Öğrenme Senaryosu 1: Algodoo Tuzaklaştırma Meydan Okuması: Muhteşem Zincirleme Reaksiyon 
Makinesi ............................................................................................................................................. 37 

Öğrenme Senaryosu 2: Olasılık Oyun Alanı – Polypad'de Karnaval Oyunu Tasarlamak ........................ 39 

Öğrenme Senaryosu 3: Code Quest: Scratch'ta İnteraktif Labirent Oyunu Tasarlamak ......................... 41 

Öğrenme Senaryosu 4: Yoğunluğa Dalış – Kütle ve Hacmi Keşfetmek .................................................. 43 

Öğrenme Senaryosu 5: Hücre Kaşifleri: Organel Keşif Görevi ............................................................... 46 

Ders Senaryosu 6: Kod Görevi: Etkileşimli Bir Avrupa Haritası Testi Oluşturmak .................................. 48 

Srednja skola Metkovic Learning Scenarios ................................................................................ 52 

Öğrenme Senaryosu 1: Şehirler Minecraft senaryosu – Eğitim Baskısı ................................................. 53 

Öğrenme Senaryosu 2: "Minecraft'ta Volkanlar: Bilgi ve Anlayış Patlaması" ....................................... 55 

Öğrenme Senaryosu 3: Tinkercad Meydan Okuması: Yenilenebilir Enerji Kurtarma Görevi .................. 57 

Öğrenme Senaryosu 4: Şehirler: Siluet Çizgileri – Eğitim Baskısı .......................................................... 59 

Öğrenme Senaryosu 5: MinecraftEDU Meydan Okuması: Yenilenebilir Enerji Kurtarma Görevi ........... 61 

Ders Senaryosu 6: MBlock Görevi: Uydu Fırlatma Simülasyonu ........................................................... 63 

MULTI-ACT STDD Ders Senaryoları ............................................................................................. 65 

Öğrenme Senaryosu 2: Kod Yaz ve Yarat! – Bilim ve Sanatın Geleceğini İnşa Etmek ............................. 68 

Öğrenme Senaryosu 3: Sanal Dünyada Mantık ve Otomasyon İnşaat Etmek ....................................... 71 

Öğrenme Senaryosu 4: EcoTech Mühendisleri: Kodla Yenilenebilir Enerji Sistemleri İnşaat ................. 74 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

3 

 

                                                                                                         

 

Öğrenme Senaryosu 5: Fraktal Bahçe - Minecraft ile Özyineleme ve Yaratıcı Tasarımı Keşfetmek ........ 76 

Öğrenme Senaryosu 6: Hücre Hayatta Kalma - Minecraft Aracılığıyla Biyolojiyi Keşfetmek .................. 78 

Nafpaktos 2. Gymnasiumu Öğrenme Senaryoları ....................................................................... 82 

Öğrenme Senaryosu 1: Eko-Kurtarma Görevi: Yenilenebilir Enerjiyle Gezegeni Kurtarmak .................. 83 

Öğrenme Senaryosu 2: "Redstone Sürüşleri: Minecraft'ta Fizik Temelli Bir Tema Parkı Mühendisliği" 
(STEAM Odak: Bilim, Teknoloji, Mühendislik, Sanat, Matematik) ........................................................ 84 

Öğrenme Senaryosu 3: "Simetri Stüdyosu: Sıfırdan Matematikle Dijital Sanat Yaratın" ....................... 87 

Öğrenme Senaryosu 4 (Gözden Geçirilmiş): "GeomeTricks: Şekillerle Sıfırdan Boyama" ...................... 89 

Öğrenme Senaryosu 5: "Dereyi Kurtar: mBlock ile Su Kirliliği Simülasyonu" ........................................ 91 

Öğrenme Senaryosu 6: "ReCraft City: Minecraft'ta Bir Geri Dönüşüm Sistemi Tasarlamak" ................. 94 

SONUÇ ...................................................................................................................................... 97 
 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

4 

 

                                                                                                         

 

  GIRIŞ 

21. yüzyılda, dünya teknolojik gelişmeler, küreselleşme ve yeni sosyal ile ekonomik zorluklar 
nedeniyle hızla değişiyor. Eğitim sistemleri, öğrencileri öngörülemez bir geleceğe hazırlamak için 
bu değişikliklere ayak uydurmalıdır. Bu hazırlığı destekleyen temel alanlardan biri STEAM 
eğitimidir—F, Teknoloji, Mühendislik, Sanat ve Matematik. STEAM, öğrencilerin eleştirel 
düşünme, problem çözme, yaratıcılık, iş birliği ve yenilik geliştirmelerine yardımcı olur. Ancak, 
birçok eğitim sistemi, öğrencileri motive eden ve gerçek hayat becerileriyle bağlantı kuran şekilde 
STEAM eğitimi sunmada hâlâ ciddi zorluklarla karşı karşıyadır. 
En büyük sorunlardan biri, birçok öğretmenin modern ve yenilikçi yaklaşımlarla STEAM derslerini 
öğretmeye tam hazır olmamasıdır. Birçok sınıfta geleneksel öğretim yöntemleri baskındır. Bu 
yöntemler çoğunlukla ders kitapları, dersler ve sınavlara dayanır. Çoğu zaman öğrencileri gerçek 
dünyada bilgi keşfetmeye, yaratmaya veya uygulamaya teşvik etmezler. Sonuç olarak, öğrenciler 
STEAM derslerine olan ilgilerini kaybeder ve modern hayat ile gelecekteki kariyerlerinde başarılı 
olmak için gerekli becerileri geliştiremezler. 
Bu proje, ülkeler arasında güçlü bir ortaklık kurarak STEAM eğitiminde yeni ve yaratıcı ders 
senaryoları geliştirmeyi ve uygulamayı amaçlar. Bu ders senaryoları, özellikle video oyunları 
yoluyla gayriresmi öğrenme yöntemlerini içerir. Resmi olmayan eğitim, öğrencilere geleneksel 
sınıf yapılarının dışında öğrenme fırsatı sunar. Daha çok deneyim, yaratıcılık, etkileşim ve aktif 
katılım üzerine odaklanır. Özellikle video oyunları, öğrenmeyi desteklemek için güçlü bir araç 
sunar. Öğrencilerin denemelerine, başarısız olmalarına, hatalarından ders almalarına ve sorunları 
etkileşimli ve dinamik ortamlarda çözmelerine olanak tanırlar. 
Video oyunlarının eğitimde kullanımı yeni bir fikir değil, ancak bu proje video oyunlarını STEAM 
konularıyla çok disiplinli bir şekilde birleştirerek bir adım daha ileri gidiyor. Öğrenciler video 
oyunları aracılığıyla öğrendiklerinde dijital beceriler, mantıklı düşünme ve yaratıcılık geliştirirler. 
Daha motive olurlar ve akademik performansları iyiler. Scratch, mBlock ve Minecraft gibi oyunlar, 
öğrenme senaryolarını tasarlamak ve desteklemek için kullanılır. Bu platformlar öğrenci dostu, 
kullanımı kolay ve öğrencilerin kendi öğrenme deneyimlerini yaratmalarına olanak tanır. 
Öğretmenler bu araçları STEAM derslerinde kullandığında, öğrenciler aktif olarak katılır ve 
öğrenmelerinin sorumluluğunu üstlenirler. 
Bu projede, altı farklı ülkeden öğretmenler toplamda 36 ders senaryosu oluşturmaktadır. Her 
ülke, STEAM konularını gayri resmi, video oyunu tabanlı öğrenme etkinlikleriyle birleştiren 6 
senaryo oluşturur. Bu senaryolar çok disiplinli bir yaklaşım izler. Bu, ders planlarının STEAM 
alanlarından iki veya daha fazla dersi birbirine bağladığı anlamına gelir; örneğin bilimle teknolojiyi 
veya mühendisliği matematikle ve sanatla birleştirmek gibi. Amaç, öğrencilere farklı alanlardan 
gelen bilgilerin gerçek hayatta nasıl birlikte çalıştığını göstermektir. Örneğin, öğrenciler 
Minecraft'ta bir şehir tasarlarken matematiksel hesaplamalar, bilimsel prensipler ve yaratıcı 
tasarım kullanırlar. Bu tür öğrenme, öğrencilerin STEAM'in günlük yaşamdaki önemini ve faydasını 
anlamalarına yardımcı olur. 

Öğretmenler, ders senaryolarını Scratch, mBlock veya Minecraft kullanarak oluşturdukları video 
oyunu öğelerini dahil ederek tasarlarlar. Bunlar arasında etkileşimli aktiviteler, deneyler, grup 
çalışmaları, zorluklar ve yansıtma görevleri yer alır. Etkinlikler, öğrencileri sorunları keşfetmeye, 
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tartışmaya teşvik ediyor fikirlerini ve deneme-yanılma yoluyla yeni bilgi edinmesini sağlar. Her 
senaryo net öğrenme hedefleri, okul müfredatıyla bağlantılar, değerlendirme stratejileri ve takım 
çalışması ile yaratıcılık fırsatları içerir. 
Aynı zamanda proje, STEAM öğretmenlerinin becerilerini geliştirmeye de odaklanmaktadır. 
Birçok öğretmen hâlâ dijital araçları kullanmaya veya disiplinlerarası yöntemlerle öğretmeye hazır 
hissetmiyor. Eğitimde video oyunları yaratmayı veya kullanmayı bilmiyor olabilirler ya da öğrenci 
odaklı öğrenme deneyimlerinden yoksun olabilirler. Bu nedenle, proje öğretmenlere eğitim ve 
destek sağlamaktadır. Oyun tasarlamayı öğreniyorlar, etkili dersler planlayacaklar ve öğrencileri 
proje tabanlı ve oyun tabanlı öğrenme süreçlerinde yönlendirmeyi öğreniyorlar. Amaç, 
öğretmenlerin özgüvenini ve yeteneklerini artırmak, böylece sınıflarında yüksek kaliteli STEAM 
eğitimi sunabilmelerini sağlamaktır. 
Bu süreç sayesinde öğretmenler sadece bireysel öğretim becerilerini geliştirmekle kalmaz, aynı 
zamanda farklı ülkelerden meslektaşlarıyla iş birliği yaparlar. Fikirlerini paylaşıyor, yöntemleri 
karşılaştırıyor ve birlikte yeni stratejiler geliştiriyorlar. Bu iş birliği, öğretmenler, okullar ve eğitim 
liderleri arasında güçlü profesyonel ağlar kurulmasına yardımcı olur. Ayrıca en iyi uygulamaların 
paylaşılmasını ve yenilikçi STEAM eğitimcilerinden oluşan bir Avrupa topluluğunun gelişimini 
teşvik eder. Bu ağlar, proje sona erdikten sonra bile büyümeye devam ediyor ve eğitim sistemleri 
için uzun vadeli faydalar yaratıyor. 
Bu proje kapsamında öğretmenlerin geliştirdiği ders senaryoları, birçok farklı STEAM konusunu 
kapsar ve bunları gerçek dünya durumlarıyla bağlar. Örneğin, öğrenciler Scratch'ı kullanarak 
gezegenlerin hareketini simüle edebilir ve aynı zamanda fizik ile programlama hakkında bilgi 
edinebilirler. Başka bir senaryoda, mBlock kullanarak su döngüsünü veya enerji transferini 
açıklayan bir oyun oluşturabilirler. Minecraft ile sürdürülebilir bir şehir tasarlayabilir, çevresel 
sorunları keşfedebilir veya tarihi yeniden yapılandırmalar inşa edebilirler. Bu örnekler, video 
oyunlarının öğrencilerin karmaşık fikirleri eğlenceli ve ilgi çekici bir şekilde anlamasına nasıl 
yardımcı olduğunu gösteriyor. 
Her ders senaryosu, sadece testler yoluyla değil, aynı zamanda öğrenci yansıması, grup geri 
bildirimi ve proje sunumları yoluyla da yerleşik değerlendirmeler içerir. Bu, daha derin öğrenmeyi 
destekler ve öğretmenlerin öğrencilerin ilerlemesini anlamalarına yardımcı olur. Ayrıca 
öğrencilere öğrenmenin sadece sınavları geçmek değil, anlayış geliştirmek, problemleri çözmek 
ve yaratıcı olmak olduğunu gösteriyor. 
Proje ayrıca ulusal ve uluslararası eğitim hedeflerini de desteklemektedir. Avrupa Eğitim Alanı, AB 
Dijital Eğitim Eylem Planı ve UNESCO'nun Eğitim 2030 Gündemi ile BM Sürdürülebilir Kalkınma 
Hedefleri gibi küresel çerçevelerin öncelikleriyle örtüşmektedir. Eğitimde eşitlik, kapsayıcılık ve 
kaliteye odaklanır. Hayat boyu öğrenmeyi teşvik eder ve öğrencileri dijital dünyaya hazırlar. Proje, 
geleneksel öğretime ilgi duymayan öğrencilere özel bir ilgi göstermektedir. Oyunlar ve etkileşimli 
araçlar kullanarak, daha geniş bir öğrenci kitlesine ulaşır ve tüm öğrencilere STEAM derslerinde 
başarılı olma şansı sunar. 
Uzun vadede, proje güçlü ve sürdürülebilir bir etki yaratmayı hedefliyor. Avrupa genelindeki 
okulların uyarlayıp kullanabileceği 36 kullanıma hazır, yüksek kaliteli ders senaryosundan oluşan 
bir koleksiyon üretmektedir. Bu materyaller esnek, yaratıcıdır ve öğrencilerin ve öğretmenlerin 
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gerçek ihtiyaçlarına dayanır. Ayrıca, modern ve ilgi çekici STEAM eğitimi için yeni modeller 
sunarak eğitim politika yapıcılarını desteklerler. Projenin sonuçları, öğrenci performansını, 
öğretmen kalitesini ve öğrenme ortamını uygulamak, ölçeklenebilir ve geleceğe odaklı bir şekilde 
nasıl iyileştirileceğini göstermektedir. 

Bu derslere katılan öğrenciler sadece akademik becerilerini geliştirmekle kalmaz, aynı zamanda 
önemli yaşam becerileri de kazanırlar. Ekip halinde çalışmayı, problemleri çözmeyi, projeleri 
yönetmeyi ve eleştirel düşünmeyi öğrenirler. Daha özgüvenli olurlar, daha motive olurlar ve 
dünyaya daha meraklı olurlar. Öğrencilerin geleceğin zorluklarıyla yüzleşmek ve hızla değişen 
dünyada aktif, sorumlu vatandaşlar olmak için ihtiyaç duydukları tam da bu niteliklerdir. 
Bu proje, öğretmenlerin eğitimde merkezi bir rol oynadığını anlamaktadır. Sadece bilgi 
sağlayıcıları değiller, aynı zamanda kolaylaştırıcılar, tasarımcılar ve mentorlardır. Öğretmenler 
ihtiyaç duydukları araçlara, eğitime ve desteğe sahip olduklarında, öğrencileri için güçlü öğrenme 
deneyimleri yaratabilirler. Bu yüzden bu proje, öğrenci öğreniminin olduğu kadar öğretmen 
gelişimine de yatırım yapıyor. 
Sonuç olarak, proje Avrupa'nın dört bir yanından okulları, öğretmenleri ve eğitim uzmanlarını bir 
araya getirerek yeni bir STEAM eğitim modeli oluşturup uygulamaktadır. Gayri, video oyunu 
tabanlı öğrenmeyi disiplinlerarası ders senaryolarıyla entegre ederek, STEAM derslerinin öğretim 
ve öğrenimini dönüştürür. Öğrencilerin ilgisini artırır, öğretmen yeniliklerini destekler ve eğitim 
kalitesini artırır. En önemlisi, öğrencileri bilgi, yaratıcılık ve dijital becerilerin başarının anahtarı 
olduğu bir dünyaya hazırlar. İşbirliği, yaratıcılık ve bağlılık sayesinde, bu proje Avrupa genelinde 
ve ötesinde STEAM'i öğretme ve öğrenme biçimimizde kalıcı bir değişim yaratıyor. 
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           Öğrenme Senaryosu 1: Kriz Müdahalesi – Acil Yardım İstasyonu Tasarlama 
Hedef Gruplar: 
14–18 yaş arası öğrenciler (ortaokul veya mesleki okul) içinde: 

• Sağlık Bilimleri 
• Acil bakım ve hemşirelik 
• Uygulamalı STEAM alanları 
• Sivil koruma veya kurtarma hizmetleri 2–3 öğrencilik takımlar. 

 
Öğrenme Hedefleri: 
Oturum sonunda öğrenciler: 

• Acil yardım alanında mekânsal ve operasyonel planlamayı anlamak. 
• Temel triyaj ve kriz yönetimi stratejilerini uygulayın. 
• Minecraft'ın iş birliği ortamını kullanarak acil durum senaryolarını simüle edin. 
• Otomatik uyarılar ve simüle edilmiş sistemler için Redstone veya Code Builder kullanın. 
• Kriz koşullarında liderlik, takım çalışması ve iletişim gösterin. 

 
Malzemeler ve Kaynaklar: 
Öğrenci hesaplarıyla birlikte Minecraft Education Edition 

• Basılı triage kartları ve senaryo brifingleri 
• Code Builder tüm cihazlarda etkinleştirilmiş 
• Öğretmen gösterimleri için projektör 
• Hasta günlükleri ve planlama için çalışma sayfaları 
• İsteğe bağlı: Ekran görüntüleri için Minecraft kamera/portföyü 

 
Giriş (15 dakika): 
 

1. Simüle edilmiş bir tren kazası senaryosu sunun:  "100 kişi yaralandı. Sahaya gelen ilk tıbbi ekip 
sizsiniz. Acil yardım istasyonu kurup işletmelisin." 

2. Temel triage prensiplerini tanıtın (START yöntemi, renk kodları: Kırmızı, Sarı, Yeşil, Siyah). 
3. Öğrencileri takımlara ayırın ve sakatlık seviyelerini temsil eden basılı rol kartlarını dağıtın. 
4. Minecraft triage kurulumuna örnek gösterin ve ekibin sorumluluklarını açıklayın. 

 
Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Öğrenciler (isteğe bağlı) CodeBlock'ları kullanarak aydınlatmayı otomatik olarak yerleştirebilir veya rampalar 
inşa edebilirler. 
Görev 1: Acil Durum Triage İstasyonu'nu Tasarla (20 dakika) 

• Net bir bölge düzeni oluşturun: 
• Kırmızı Bölge: Kritik durum 
• Sarı Bölge: Ciddi, kritik değil 
• Yeşil Bölge: Yaralı yürüyen 
• Kara Bölge: Ölen 

• Sesye/tekerlekli sandalye erişimi için etiketli çadırlar, tabelalar ve yollar ekleyin. 
• Hastaları ve semptomları temsil etmek için NPC'ler veya işaretler kullanın. 

Görev 2: Acil Durum Uyarı Sistemlerini Etkinleştir (15 dakika) 
• Redstone veya CodeBlock sistemleri inşa edin: 

• Sohbet komutu "acil" yanıp sönen Redstone lambalarını tetikliyor. 
• Her bölgenin yakınında basınç plakaları veya kollar kullanarak uyarı düğmeleri oluşturun. 

• (İsteğe bağlı) Takım tepkilerini test etmek için elektrik kesintisi veya artçı şok simüle edin. 
Meydan Okuma 3: Gerçek Zamanlı Triage ve Uyarlama (15 dakika) 

• Ortada, ikinci bir yaralanma dalgası  veya Kırmızı Bölge yakınlarında simüle edilmiş bir yangın ya  
da çöküş getirin. 

• Takımlar şunları yapmak zorunda: 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

9 

 

                                                                                                         

 

• Mevcut hastaları yeniden önceliklendirmek 
• Çadırları yere taşıyor veya güvenlik bariyerleri oluştur 
• Zaman baskısı altında karar ver 
• Kararları ve eylemleri belgeleyin 

 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
Sözlü simülasyonu teşvik edin: "Destek çağırın," "Yaraya baskı uygulayın" vb. 

• Düşünceli sorular sor: "Bu hastayı Kırmızı yapan neydi?", "Baygın çocuğu nereye taşırdın?" 
• Görsel mükemmellikten çok işlev ve netliği vurgulayın. 
• Etrafta dolaşıp takım çalışması ve karar alma mantığını takip et. 

 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Acil durum planlaması ve triage bilgisi 

• Stres altında iletişim ve iş birliği 
• Mekânsal akıl yürütme ve problem çözme 
• Code Builder ile redstone mantığı veya temel kodlama 
• Gerçek zamanlı senaryolarda uyum sağlama ve karar alma 

 
Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
Ya tartışma ya da hızlı bir değerlendirme formu kullanın: 

• En büyük zorluğun neydi? 
• İstasyon düzeninizde neyi değiştirirsiniz? 
• Ekibiniz kriz uyumunu nasıl yönetti? 

 
Değerlendirme: 
Değerlendirme alanına dayalı değerlendirme: 

• Triage istasyonunun netliği ve işlevselliği 
• Triage prensiplerinin gerçekçi uygulaması 
• Ekip iş birliği ve senaryo değişikliklerine yanıt verme 
• Hasta yönetim stratejilerinin sunumu 
• Uyarıları simüle etmek için Redstone veya Code Builder kullanımı 

(İsteğe bağlı: Ekran görüntülerini paylaşılan bir sınıf portföyüne yüklemek) 
 
Sonuç (5 dakika): 
Acil bakımda triage, ekip çalışması ve alan tasarımı üzerine temel dersleri özetleyin. 
Oyun, eleştirel düşünme ve gerçek yaşam sağlık bilimleri arasındaki bağlantıyı vurgulayın. 
Öğrencileri dayanıklılık planlaması için acil müdahale, hemşirelik veya mühendislik kariyerleri üzerine 
düşünmeye teşvik edin. 
Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://docs.google.com/document/d/1_hirdoWQviNV2Ay1_Y2I9_pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=s
haring 
Maç Bağlantısı: 
Tavsiye edilir:  Her takım için işaretlenmiş arsalar olan düz bir dünya veya özel arazi ile başlayın. 
https://education.minecraft.net/en-us 
 
       Öğrenme Senaryosu 2: Afet Triage Oyunu – Acil Yardım Merkezi Tasarlamak ve Yönetmek 
Hedef Gruplar: 
14–18 yaş arası (Üst Ortaokul/Veterin)  
Sağlık bilimleri, acil müdahale veya mesleki hemşirelik öğrencileri için idealdir. 
Grup büyüklüğü: 2–3 öğrenci (küçük işbirlikçi ekipler) 
Öğrenme Hedefleri: 
Bu oturumun sonunda öğrenciler şunları yapabilecekler: 

https://docs.google.com/document/d/1_hirdoWQviNV2Ay1_Y2I9_pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1_hirdoWQviNV2Ay1_Y2I9_pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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• Afet triajı ve acil durum alanı planlamasının temel ilkelerini anlayın. 
• Simüle edilmiş Minecraft triage istasyonu aracılığıyla gerçek zamanlı karar alma ve önceliklendirme 

uygulayın. 
• Acil müdahale alanları oluşturmak ve düzenlemek için etkili bir şekilde iş birliği yapın. 
• Kriz durumlarda eleştirel düşünme ve iletişim gösterin. 
• Acil yardım dağıtımının pratik zorluklarını düşünün. 

 
Malzemeler ve Kaynaklar: 
 

• Minecraft Education Edition tüm cihazlara yüklendi 
• Öğrenci girişleri ve Code Builder'a erişim 
• Basılı Triage Rol Kartları (Kırmızı/Sarı/Yeşil/Siyah - sakatlık seviyeleri) 
• Senaryo Broşürleri: "Tren Kazası – 100 Kayıp" 
• Zamanlayıcı veya geri sayım uygulaması 
• İsteğe bağlı: grup yapılarını göstermek için projektör 
• Meydan Okuma Sayfası (ayrı olarak sağlanmıştır) 
• Redstone triage otomasyonu için CodeBlocks bağlantısı (ayrı dosyada sağlanmıştır) 

 
Giriş (15 dakika): 
 
Senaryoyu tanıtın: "Büyük bir tren kazası meydana geldi. Uzak bir yerde bir Acil Yardım İstasyonu inşa edip 
işleten ilk müdahale ekiplerisiniz." 
Afet triajının temellerini (Start/JumpSTART yöntemi, renk kodları, öncelikler) tartışın. 
Öğrencileri takımlara atan ve Triage Rol Kartlarını dağıtın (yanıt vermeleri gereken hasta türlerini gösteren). 
Minecraft'ta temel bir triage düzenini gösterin — çadırlar, işaretli bölgeler, tabelalar. 
Code Builder'ı nasıl açacağınıza dair hızlı bir rehber ("C" tuşuna basın) ve temel komut bloğu yapısı (varsa) 
nasıl açılır. 
 
Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Görev Brifingi (5 dakika):  
Görevi açıklayın: Ekipler Minecraft'ta işlevsel bir triage bölgesi oluşturmalı ve gerçekçi semptomlara göre 10 
kodlanmış hasta vakasını yönetmelidir. Her ekip, barınak, değerlendirme ve öncelikli atamadan sorumludur. 
Meydan Başlatma (60 dakika):  
Öğrencilerin görevi şunlardadır: 

1. Acil durum değerlendirme alanının (açıkça etiketlenmiş bölgeler: Kırmızı, Sarı, Yeşil, Siyah) 
düzeninin tasarımı. 

2. Her kategori için tedavi çadırları veya barınakları inşa etmek. 
3. Belirtileri belgelemek için işaretler veya NPC'ler kullanmak, hastaları simüle etmek. 
4. Isteğe bağlı olarak, Code Builder/Redstone kullanılarak gerçek zamanlı uyarılar (örneğin, daha fazla 

yaralı, değişen koşulların gelişi) simüle edilebiliyor. 
5. Periyodik kontroller sırasında bakım önceliği ve durumu bildirmek. 

Hasta Simülasyonu (20 dakika):  
30. dakikada, ikinci bir yaralanma dalgası veya ani bir olay (örneğin, istasyon yakınında yangın veya güç 
kesintisi) ortaya çıkarın. Öğrenciler yapılarını uyarlamalı, vakaları yeniden önceliklendirmeli ve baskı altında 
iş birliği yapmalı. 
Sunum (15 dakika):  
Her takım, triage istasyonunda kısa bir tur sunar, düzen seçeneklerini, yaralanmaları nasıl sınıflandırdıklarını 
ve ani gelişmelere nasıl tepki verdiklerini açıklar. 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
 

• Tıbbi ekip çalışmasını simüle etmek için sözlü rol yapma hareketlerini teşvik edin. 
• Acil durum senaryolarını taklit etmek için zaman baskısını güçlendirin. 
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• Dolaşım ve açık uçlu sorular sor: "Bu hastayı neden Sarı Kategoriye yerleştirdiniz?", "Bu vaka 
kötüleşirse ne yapardınız?" 

• Estetik mükemmellikten çok netlik, organizasyon ve gerçekçi tasarıma vurgu yapın. 
 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
 

• Acil durum planlaması ve hasta önceliklendirmesi 
• İşbirliği ve baskı altında liderlik 
• Sağlık ve güvenlik ilkelerinin gerçekçi uygulanması 
• Uyarılar ve otomasyon için temel kodlama veya Redstone kullanımı 
• Yüksek riskli ortamlarda mekânsal akıl yürütme 

 
Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
 
Kısa bir grup değerlendirmesi veya değerlendirme anketi yapın: 

• Takımınızın verdiği en zor karar neydi? 
• Ekibiniz stres altında nasıl iş birliği yaptı? 
• Gerçek dünyada bir triage merkezinde neyi değiştirirdiniz? 

 
Değerlendirme ve Değerlendirme: 
 
•Simülasyon sırasında katılım ve katılım (ölçü ölçüm tabanlı) 
•Triage düzeninin tamamlanması ve işlevselliği 
•Triage prensiplerinin doğru uygulanması (hasta kayıtlarına dayanarak) 
•Yansıtma kalitesi ve kriz yanıtı uyumu 
 
Sonuç (5 dakika): 
 
Temel çıkarımları özetleyin: 

• Acil müdahalede uzay, yapı ve hız nasıl önemlidir? 
• Önceliklendirmenin ve stres altında netliğin önemi 
• Triage ve acil yardım istasyonlarının gerçek dünyadaki önemi 

Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzoq3zouyYi04x8pdwkV1c/edit?usp=shari
ng 
Maç Bağlantısı: 
https://education.minecraft.net/en-us 
 
       Öğrenme Senaryosu 3: Yaşlı Bakım Topluluğu – Erişilebilir Bir Yaşam Alanı Tasarlamak 
Hedef Gruplar: 
Ortaokul veya meslek öğrencileri (14–18 yaş arası) sağlık, sosyal bakım, mimarlık veya uygulamalı STEAM 
programları alanlarında eğitim almaktadır. 
Öğrenme Hedefleri: 
 

• Yaşlı bireylerin günlük yaşam ihtiyaçlarını anlayın. 
• Erişilebilirlik, konfor ve güvenlik göz önünde bulundurarak alanlar tasarlayın. 
• Minecraft'ta mekânsal akıl yürütmeyi ve evrensel tasarım ilkelerini uygulayın. 
• Kullanıcı odaklı tasarımla empati geliştirin. 
• Amaçlı ortamlar oluşturmak için ekipler halinde iş birliği yapın. 

 
Malzemeler ve Kaynaklar: 
 

https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzoq3zouyYi04x8pdwkV1c/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzoq3zouyYi04x8pdwkV1c/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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• Minecraft Education Edition (öğrenci hesabı gereklidir) 
• Code Builder etkinleştirilmiş bilgisayarlar 
• Öğretmen için projeksiyon veya ekran 
• Basılı planlama çalışma sayfaları 
• Gerçek hayat referansları (yardımcı yaşam alanlarının görselleri veya kat planları) 
• İsteğe bağlı: Öğrenci dokümantasyonu için Minecraft kamera/portföy aracı 

 
Giriş (15 dakika): 
 
Yaşlanma ve yaşlı bireylerin günlük yaşamda karşılaştığı zorluklar üzerine bir tartışmayla başlayın. 
Merdivenler, dar koridorlar, kötü aydınlatma veya güvensiz tuvaletler gibi engelleri vurgulamak için gerçek 
dünya örneklerini kullanın. Görevi sunun: Yaşlıların ihtiyaçlarını karşılayan küçük ve erişilebilir bir yaşam 
topluluğu tasarlayın. Öğrencileri küçük takımlara atar ve tamamlamaları gereken üç temel zorluğu tanıtır. 
Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Görev 1: Güvenli ve Erişilebilir Bir Yaşam Birimi Tasarla (35 dakika) 
Hedef: Yaşlılar için 1 odalı bir ev inşa etmek: 

• Merdiven ya da basamak yok 
• Geniş kapılar ve koridorlar 
• Doğru aydınlatma 
• Anahtar alanlarda tutamaklıklar veya kılavuz bloklar 
• Açık tabelalar ve mobilya yerleşimi 

Öğrenciler (isteğe bağlı) CodeBlock'ları kullanarak aydınlatmayı otomatik olarak yerleştirebilir veya rampalar 
inşa edebilirler. 
Görev 2: Mobilite ve Konfor için Topluluk Özellikleri (30 dakika) 
Hedef: Fiziksel, duygusal ve sosyal iyilik halini destekleyen ortak alanlar oluşturmak ve bunlar arasında: 

• Düz yüzeyli bir bahçe yolu veya egzersiz alanı 
• Merkezi bir toplanma alanı (topluluk mutfağı, yemek salonu veya kütüphane) 
• Yatak ve malzeme içeren bir klinik veya ilk yardım merkezi 

Erişilebilirliği göstermek için hafif eğimler (merdiven değil), banklar, tabelalar ve açık alanlar kullanın. 
 
Görev 3: Acil Müdahale Hazırlığı (30 dakika) 
Hedef: Acil durumlarda yaşlı sakinlere yardımcı olacak özellikler dahil etmek: 

• Acil çağrı düğmeleri (Redstone düğmeleri veya basınç plakaları) 
• Yanıp sönen uyarı ışıkları (Redstone lambaları) 
• Yön tabelalı kolay çıkışlar 
• Bir güvenlik tatbikatının (sözlü veya metin komut simülasyonu) takım rol oyunu 

Isteğe bağlı CodeBlock: Redstone'u etkinleştirmek için sohbette "alert" komutu ile uyarı ışıkları yanır. 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
 

• "Tekerlekli sandalye kullanan biri bu alana girer mi?" diye sorarak empatiyi teşvik edin. 
• Ekipleri gerçek hayattaki tasarımları (koridor korkulukları, rampalar, otomatik kapılar) 

gözlemlemeleri için yönlendirin. 
• Iteratif düşünmeyi teşvik edin: tasarımları test edin, gözden geçirin ve ayarlayın. 
• Eleştirel tasarım yansımasını teşvik etmek için akran rehberlerini kullanın. 

 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 

• Erişilebilirlik ve mekanda yaşlanma tasarımı konusunda farkındalık 
• Mekânsal planlamada eleştirel düşünme 
• Simülasyon için Minecraft araçlarının yaratıcı kullanımı 
• İşbirliği ve rol tabanlı ekip çalışması 
• Girişteki Redstone/CodeBuilder otomasyon mantığı 
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Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
 
Öğrenciler, bir yansıma formu veya grup tartışması için ipuçları sunar: 

• En çok hangi tasarım özelliğiyle gurur duyuyorsunuz? 
• Karşılaştığınız en zor erişilebilirlik sorunu neydi? 
• Ekibiniz güvenlik ve konfora nasıl yaklaştı? 

 
Değerlendirme: 
 

• Üç meydan okuma yapısının tamamlanması ve kalitesi 
• Erişilebilir özelliklerin gerçekçiliği ve düşünceliyi 
• Grup iletişimi ve planlaması 
• Sunum ve yansıtma yanıtları 
• İsteğe bağlı: Ekran görüntüleri veya Portföy gönderimleri 

 
Sonuç (5 dakika): 
 
Empatiyle tasarım yapmanın değerini özetleyin. Minecraft'ın sağlık ve konutlarda gerçek dünya tasarım 
düşüncesini nasıl simüle edebileceğini vurgulayın. Öğrencileri, öğrendiklerinin hemşirelik, mimarlık, 
ergoterapi veya yaşlı bakımına nasıl uygulanabileceği üzerine düşünmeye teşvik edin. 
Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://docs.google.com/document/d/19s73Iue_bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPbLgK6jSBWZZg/edit?usp=shar
ing 
Maç Bağlantısı: 
Tavsiye edilir:  Her takım için işaretlenmiş arsalar olan düz bir dünya veya özel arazi ile başlayın. 
https://education.minecraft.net/en-us 
 

Öğrenme Senaryosu 4: Anne Sağlığı Birimi – Doğum Öncesi ve Sonrası Bakım Merkezi Tasarımı 
Hedef Gruplar: 
Sağlık bilimleri, ebelik, çocuk bakımı, hemşirelik veya uygulamalı STEAM programları alanlarında 14–18 yaş 
arası lise veya meslek öğrencileri. 
Öğrenme Hedefleri: 
 

• Prenatal ve postnatal bakım ünitelerinin mekansal ve fonksiyonel ihtiyaçlarını anlamak 
• Konfor, hijyen ve duygusal güvenliği öncelikli şekilde öncelikli sağlık ortamları tasarlayın 
• Minecraft Education Edition'da gerçek dünya tıbbi prensiplerini uygulayın 
• Kullanıcı odaklı tasarım yoluyla anne ve bebek bakımına empati geliştirmek 
• Destekleyici tıbbi ortamlar oluşturmak için küçük ekipler halinde iş birliği yapın 

 
Malzemeler ve Kaynaklar: 
 

• Öğrenci hesaplarıyla birlikte Minecraft Education Edition 
• Code Builder tüm cihazlarda etkinleştirilmiş 
• Basılabilir planlama sayfaları ve tasarım kontrol listeleri 
• Gerçek dünya referansları (doğum servislerinin fotoğrafları veya planları) 
• İsteğe bağlı: Minecraft kamera veya portföy dokümantasyon aracı 

 
Giriş (15 dakika): 
 
Anne sağlığının önemi üzerine bir sınıf tartışmasıyla başlayın; doğum öncesi, doğum ve doğum sonrası 
dönemlerdeki zorlukları vurgulayın. Doğum merkezleri, iyileşme odaları ve anne-bebek bağ kurma 
alanlarının gerçek dünya görüntülerini gösterin. Görevi açıklayın: Minecraft'ta anneleri, yenidoğanları ve 

https://docs.google.com/document/d/19s73Iue_bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPbLgK6jSBWZZg/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/19s73Iue_bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPbLgK6jSBWZZg/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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tıbbi ekipleri destekleyen bir Doğum Öncesi ve Doğum Sonrası Bakım Merkezi inşa edin. 
Öğrencileri 2–3 kişilik takımlara ayırın ve üç temel zorluğu özetleyin. 
 
Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Görev 1: Doğum Öncesi Kontrol Bölgesi (35 dakika) 
Amaç: Bekleyen kadınların düzenli bakım alabilmesi için sıcak ve işlevsel bir alan tasarlamak. 
Gereksinimler: 

• Konforlu oturma ve aydınlatmaya sahip bekleme salonu 
• Muayene yatakları, masalar ve tıbbi malzemelerle birlikte muayene odası 
• Sağlık tavsiyesi veya hamilelik tavsiyeleri olan tabelalar ve NPC'ler 

Isteğe bağlı CodeBlock: /prenatalZone ile yataklar, tabelalar ve aydınlatma yerleştirmek için 
 
Meydan Okuma 2: Doğum ve İyileşme Alanı (30 dakika) 
Hedef: Doğum, doğum ve doğum sonrası iyileşme için güvenli ve destekleyici bir oda oluşturmak. 
Gereksinimler: 

• En az bir doğum odası mahremiyette (bölücüler, perdeler, kapalı alan) 
• Anneler için yataklar ve yeni doğanlar için beşikler içeren doğum sonrası alan 
• Temizlik özellikleri (yıkama istasyonları, lavabolar) 
• Huzurlu bir ortam için nazik aydınlatma ve dekorasyon 

Isteğe bağlı CodeBlock: /birthRoom, yatağı, bölücüyü ve yeni doğan alanını otomatik olarak yerleştirmek 
için 
 
Meydan Okuma 3: Aile Bağı ve Bebek Bakım Odası (30 dakika) 
Amaç: Yeni ailelerin dinlenebileceği ve bebek bakımı hakkında bilgi edinebileceği bir alan oluşturmak. 
Gereksinimler: 

• Koltuklar, oyuncaklar ve kitaplıklarla konforlu bir alan 
• Besleme ve bez değiştirme istasyonu 
• Bakım ipuçları, emzirme bilgisi veya ebeveynlik tavsiyesi sunan işaretler veya NPC'ler 
• Sakin, ev gibi bir atmosfer 

Isteğe bağlı CodeBlock: /familyCorner, kanepe, kitaplık ve dekoratif eşyalar yerleştirmek için 
 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
 

• Sorun: "Bu oda annenin rahatlığını ve onurunu nasıl destekliyor?" 
• Öğrencilere hem tıbbi işlevselliği hem de duygusal iyilik halini düşünmelerini hatırlatın 
• Öğrencilere mekânsal düzen ve akışı geliştirmeleri için rehber rehberler kullanın 
• Gerçek dünya rollerini öne çıkarın: ebeler, hemşireler, emzirme danışmanları 

 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
 

• Anne sağlık ortamları hakkında bilgi 
• Empati ve kullanıcı odaklı tasarım ilkeleri 
• STEAM araçlarının sağlık simülasyonunda uygulanması 
• Ekip iletişimi ve inşaat planlaması 
• İç mekan otomasyonu için CodeBuilder ile temel kodlama 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
 
Hızlı bir düşünce çalışma kağıdı veya grup çemberi kullanın: 

• Tasarımınızın hangi yönü anneleri ve bebekleri en iyi destekledi? 
• Gerçek bir klinikte ne ekler veya geliştirirdiniz? 
• Ekibiniz rolleri nasıl bölüştürdü ve kararlar aldı? 

Değerlendirme: 
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• Üç zorluk alanının tamamı ve kalitesi 
• Uzay tasarımında gerçekçilik ve empati 
• Ekip iletişimi ve sunum 
• Minecraft ve CodeBuilder özelliklerinin kullanımı 
• İsteğe bağlı: Öğrenci ekran görüntüleri veya anlatımlı Minecraft turu 

 
Sonuç (5 dakika): 
 
Anne ve yenidoğan bakım alanlarının önemini özetleyin. Öğrencileri hemşirelik, ebelik, mimarlık veya halk 
sağlığı alanlarındaki kariyerleri üzerine düşünmeye teşvik edin. Dijital araçların gerçek dünya sağlık 
çözümlerini nasıl modelleyebileceğini vurgulayın. 
Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sh
aring 
Maç Bağlantısı: 
https://education.minecraft.net/en-us 
 
Öğrenme Senaryosu 5: Ruh Sağlığı Destek Merkezi – Güvenli Bir Alan Yaratmak 
Hedef Gruplar: 
Sosyal bakım, sağlık bilimleri veya uygulamalı STEAM alanlarında 14–18 yaş arası lise veya meslek 
öğrencileri. 
Öğrenme Hedefleri: 
 

• Topluluk ortamlarında pandemi sonrası iyileşmenin temel bileşenlerini anlayın. 
• Fiziksel ve duygusal ihtiyaçları karşılayan destekleyici, kapsayıcı alanlar tasarla. 
• Minecraft'ta dayanıklılık, halk sağlığı ve çevre planlaması ilkelerini uygulayın. 
• Topluluk odaklı tasarım yoluyla takım çalışması ve empatiyi teşvik edin. 
• Simülasyon ve otomasyon için CodeBuilder ve Redstone araçlarını entegre edin. 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
 

• Minecraft Education Edition (öğrenci hesabı gereklidir) 
• Code Builder etkinleştirilmiş bilgisayarlar 
• Öğretmen için projeksiyon veya ekran 
• Yazdırılabilir çalışma sayfaları ve güvenli alanların eskizleri 
• İsteğe bağlı: Minecraft kamera/portföy aracı ekran görüntüleri için 

 
Giriş (15 dakika): 
 
Toplulukların pandemi sonrası nasıl toparlandığını tartışmaya başlayın. Güvenli karantina 
alanlarının, yiyecek ve suya erişimin, topluluk alanlarının ve ruh sağlığı desteğinin önemini 
keşfedin. Görevi sunun:  Pandemi sonrası kurgusal bir köyü destekleyen bir İyileşme Kampı 
tasarlamak. Öğrencileri küçük takımlara atar ve üç ana zorluğu tanıtır. 
Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Meydan Okuma 1: Güvenli Giriş ve Karşılama Alanı (35 dakika) 
Hedef: Giriş ve resepsiyon için davetkar ve korkutucu olmayan bir alan tasarlamak. 

• Alan şunları içermelidir: 
• Sıcak aydınlatma, banklar ve bitkilerle resepsiyon alanı 
• Sakinleştirici mesajlar içeren işaretler veya NPC'ler 

https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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• Ana alanlara giden doğal bloklardan yapılmış patikalar 
Isteğe bağlı CodeBlock: /welcomePath – Taş bir levha yolu oluşturur ve üzerine çiçekler yerleştirir. 
Meydan Okuma 2: Düşünce ve Terapi Odaları (30 dakika) 
Hedef: Sessiz düşünme, mahremiyet ve duygusal destek için odalar yaratmak. 

• Alan şunları içermelidir: 
• Yataklar, kitaplıklar ve dekorasyonlu 1–2 özel terapi odası 
• Pencereler, bitkiler ve yansıtma için resimlerle dolu sessiz bir bölge 
• Duygu istasyonu: duyguları veya mesajları paylaşmak için tabelalar veya kitaplar 

Isteğe bağlı CodeBlock: /therapyRoom – Bir sandalye, kitaplık ve çiçek saksı inşa eder. 
Meydan Okuma 3: Grup İyileştirme ve Aktivite Alanı (30 dakika) 
Amaç: Sosyal bağlantı ve yaratıcı ifadeyi destekleyen ortak alanlar tasarlamak. 

• Alan şunları içermelidir: 
• Çiçekler ve oturma yerleriyle farkındalık veya sanat terapisi bahçesi 
• Müzik blokları veya yaratıcı istasyonlarla açık oda 
• Bölge genelinde olumlu onaylar sergilendi 

Isteğe bağlı CodeBlock: /groupGarden – Çiçek dikilen çimenli alanlar inşa eder. 
 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
 

• Şöyle düşünceli sorular sorun: 'Burada biri sakin ve hoş karşılanmış hisseder mi?' 
• Gerçek dünyadaki terapi odalarını veya duyusal alanları örnek olarak kullanın. 
• Öğrencilerin alanlarını detay bloklarıyla kişiselleştirmelerine izin verin. 
• Oturum ortasında yapılan yürütmelerde ekipler arasında geri bildirimi teşvik edin. 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
 

• Empati odaklı mekânsal tasarım 
• Ruh sağlığı destek yapılarının anlaşılması 
• Simülasyon için Minecraft araçlarının kullanımı 
• Takım çalışması ve fikir alışverişi 
• Kullanıcı merkezli deneyimler için yaratıcı düşünme 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
 
Öğrenciler bir düşünce formunu doldurur veya gruplar halinde tartışırlar. Önerilen öneriler:- 
Alanınızı duygusal olarak güvende hissettiren neydi? - Ekibiniz hangi özelliklere öncelik vereceğini 
nasıl seçti? - Gerçek bir destek merkezinde neleri farklı yapardınız? 
 
Değerlendirme: 
 

• Üç uzay tasarımının tamamlanması ve kalitesi 
• Ruh sağlığı destek ilkeleriyle uyum 
• Düzende yaratıcılık ve gerçekçilik 
• Sunum ve grup yansıması 
• İsteğe bağlı: Ekran görüntüleri yükleyin ve Minecraft portföylerinizi paylaşın 

 
Sonuç (5 dakika): 
 
Tasarımda duygusal güvenlik ve ruh sağlığının önemini özetleyin. Öğrencileri, öğrendiklerini 
okullarında, topluluklarında veya gelecekteki kariyerlerinde nasıl uygulayabilecekleri üzerine 
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düşünmeye teşvik edin. 
 
Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit
?usp=sharing 
Maç Bağlantısı: 
https://education.minecraft.net/en-us 
 

Öğrenme Senaryosu 6: Pandemi Sonrası Köy Yardımı – Bir İyileşme Kampı İnşası 
Hedef Gruplar: 
Sağlık, toplum planlaması, sosyal bakım, uygulamalı STEAM veya sivil koruma alanlarında 14–18 yaş arası 
lise veya meslek öğrencileri. 
Öğrenme Hedefleri: 
 

• Topluluk ortamlarında pandemi sonrası iyileşmenin temel bileşenlerini anlayın. 
• Fiziksel ve duygusal ihtiyaçları karşılayan destekleyici, kapsayıcı alanlar tasarla. 
• Minecraft'ta dayanıklılık, halk sağlığı ve çevre planlaması ilkelerini uygulayın. 
• Topluluk odaklı tasarım yoluyla takım çalışması ve empatiyi teşvik edin. 
• Simülasyon ve otomasyon için CodeBuilder ve Redstone araçlarını entegre edin. 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
 

• Minecraft Education Edition (öğrenci hesabı gereklidir) 
• Code Builder etkinleştirilmiş bilgisayarlar 
• Öğretmen için projeksiyon veya ekran 
• Yazdırılabilir senaryo çalışma sayfaları ve köy düzeni taslağı 
• Gerçek hayattan referanslar (mobil klinikler, topluluk mutfakları vb. görüntüleri) 
• İsteğe bağlı: Öğrenci dokümantasyonu için Minecraft kamera/portföy aracı 

Giriş (15 dakika): 
 
Toplulukların pandemi sonrası nasıl toparlandığını tartışmaya başlayın. Güvenli karantina alanlarının, 
yiyecek ve suya erişimin, topluluk alanlarının ve ruh sağlığı desteğinin önemini keşfedin. Görevi sunun:  
Pandemi sonrası kurgusal bir köyü destekleyen bir İyileşme Kampı tasarlamak. Öğrencileri küçük takımlara 
atar ve üç ana zorluğu tanıtır. 
Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Görev 1: Sağlık ve Güvenlik Bölgesi (35 dakika) 
Hedef: Karantina, hijyen ve iyileşme için yapılandırılmış bir alan tasarlamak. 
Bölge şunları içermelidir: 

• Ana alanlardan açıkça ayrılmış, 2–4 yataklı bir izolasyon çadırı  
• El yıkama ve temizlik istasyonu (kazanlar veya su tankları bilen) 
• Hafif egzersiz ve zihinsel iyileşme için bir sağlık çadırı  
• Giriş ve çıkış noktalarını ayırmak için tabelalar ve çitler 

Isteğe bağlı CodeBlock: izolasyon yatakları ve duvarları otomatik olarak yerleştirmek için "/buildIso". 
 
Meydan Okuma 2: Topluluk Yenilenmesi ve Dayanıklılık (30 dakika) 
Hedef: Uzun vadeli refahı ve uyumu destekleyen ortak alanlar oluşturmak. 
Önerilen unsurlar: 

• Ortak gıda üretimi için bir topluluk bahçesi  
• Öğrenci  öğrenimi için açık hava sınıfı veya dijital merkezi 
• Duygusal ifade ve bilgi için bir hikaye çemberi veya duyuru panosu  
• Güvenli hareket ve etkileşimi teşvik etmek için yürüyüş yolları, tabelalar ve oturma alanları açık 

Isteğe bağlı CodeBlock: bahçe düzeni için çim yolları ve çiçekler yerleştirmek için "/gardenPath". 
 

https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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Görev 3: Geleceğin Acil Durum Hazırlığı (30 dakika) 
Amaç: Köyü gelecekteki krizlere proaktif altyapı ile hazırlamak. 
Bu bölge şunları içermelidir: 

• Bir malzeme deposu (etiketli sandıklarla: yiyecek, ilaç, PPE) 
• Redstone veya CodeBuilder kullanarak bir uyarı sistemi  
• NPC'ler veya mesajlı tabelalar kullanan sağlık bilgi istasyonları  
• Yeni bir salgın veya acil durum durumunda ne yapılacağına dair bir rol yapma tatbikatı  

Isteğe bağlı CodeBlock: "/alertNow" acil durum uyarısını simüle eden Redstone lambalarını yanıp 
söndürmek için. 
 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
 

• Düşünceyi teşvik et: "Bu insanları fiziksel ve duygusal olarak destekler mi?" 
• Gerçek dünya örneklerine (mobil klinikler, modüler barınaklar vb.) bakabilirsiniz. 
• Takımları inşa etmeden önce taslaklar çizmelerine rehberlik edin 
• Gruplar arasında geri bildirim ve fikir paylaşımını teşvik etmek 

 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
 

• Topluluk iyileşme ilkeleri ve sağlık altyapısı bilgisi 
• Tasarım düşüncesinin sağlık ve çevre planlamasında uygulanması 
• Takım çalışması ve işbirlikçi karar verme 
• Gerçekçi simülasyonlar için Minecraft ve CodeBuilder kullanımı 
• Gerçek dünya krizlerine duygusal zeka ve empati 

 
Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
 
Grup tartışması veya refleks formlarını aşağıdaki gibi konularla kullanın: 

• Kampınızda en önemli özellik neydi? 
• Yeni bir virüs ortaya çıkarsa ekibinizin ilk tepkisi ne olurdu? 
• Tasarımınız hem fiziksel hem de zihinsel sağlığı nasıl ele aldı? 

 
Değerlendirme: 
 

• Üç tasarım zorluğunun tamamlanması ve kalitesi 
• Oluşturulan özelliklerin önemi ve gerçekçiliği 
• Grup iş birliği ve yenilik 
• Geri dönüş stratejilerinin açıklanması ve sunumu 
• İsteğe bağlı: Ekran görüntüleri yükleyin ve Minecraft portföyü gönderin 

 
Sonuç (5 dakika): 
 
Tasarım düşüncesinin büyük sağlık krizlerinden sonra toplulukların yeniden inşasına nasıl yardımcı 
olabileceğini özetleyin. Öğrencileri, öğrendiklerinin gerçek hayattaki sağlık, planlama veya STEAM ile ilgili 
kariyerlerde nasıl uygulanabileceğini düşünmeye teşvik edin. 
Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?usp=sh
aring 
Maç Bağlantısı: 
Tavsiye edilir:  Her takım için işaretlenmiş arsalar olan düz bir dünya veya özel arazi ile başlayın. 
https://education.minecraft.net/en-us 

https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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Öğrenme Senaryosu 1: Eko-Mühendislerin Hayatta Kalması: Dünyamızı Kurtaracak Kodlama 
Hedef Gruplar: 

● Yaş: 14–18 yaş 
● Seviye: Ortaokuldan liseye (Başlangıçtan orta seviyeye kodlama deneyimi) 
● Grup Büyüklüğü: Bireysel oyuncular veya küçük takımlar (2–3 öğrenci) 

Öğrenme Hedefleri: 
Ders sonunda öğrenciler: 

● Minecraft Code Builder kullanarak temel kodlama kavramlarını (döngüler, koşullular, 
rastgele sayılar) anlayın. 

● Sürdürülebilirlik, yenilenebilir enerji gibi bilimsel ilkeleri uygulamak, 
ve ekosistem restorasyonu. 

● Simüle edilmiş bir ortamda problem çözme ve eleştirel düşünme becerileri geliştirin. 
● Piksel sanat tasarımı yoluyla yaratıcılığı ve sanatsal ifadeyi teşvik edin. 
● Ekip tabanlı görevlerde etkili şekilde iş birliği yapın ve iletişim kurun. 
● Yaratıcı yapıda asal sayılar gibi matematiksel kalıplar üzerine düşünün. 

Malzemeler & Kaynaklar: 
● Minecraft Education Edition yüklü bilgisayarlar 
● Öğrenci hesapları/girişler 
● Code Builder'a erişim (oyunda "C" tuşuna basın) 
● Projektör/Ekran (grup gösterimi için isteğe bağlı) 
● Yazdırılabilir Meydan Okuma Sayfası (oluşturduğumuz PDF) 
● Planlama için kalem ve kağıt 
● Zamanlayıcı veya kronometre 

Giriş (15 dakika): 
● STEAM ve önemini kısaca tartışın. 
● Fikri tanıtın: "Dünyanın eko-mühendislere ihtiyacı var!" 
● Minecraft kodlama örneği veya ekran görüntüleri gösterin (isteğe bağlı). 
● Code Builder'a nasıl erişileceğini ve nasıl kullanılacağını hızlıca açıklayın. 
● Öğrencileri iş birliği içinde çalışırsanız ekiplere ayırın. 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
1. Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 

Görevlerini açıklayın — çorak dünyayı restore etmek, enerji çiftlikleri kurmak, köyleri 
korumak ve sanat yoluyla ilham vermek. 

2. Meydan Okuma Sayfasını dağıtın (2 dakika): 
Tüm 6 Meydan okumayı gözden geçir. 

3. Yürüş Kod Blokları (8 dakika): 
Hızlıca başlangıç örneklerini gösterin (ağaç dikilme, güneş paneli şebekesi). 

4. Oyunu Başlat (5 dakika): 
Öğrenciler özel/düz Minecraft dünyasına giriyor. 

5. Meydan Okuma Süresi (60 dakika): 
Öğrenciler 6 görevi kodlama blokları kullanarak gerçekleştirir. 

6. Bonus Uzatma (isteğe bağlı): 
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Daha hızlı ekipler için ekstra kodlama meydan okumaları sunun. 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 

● Bir kez yavaş kodlama modeli yapın — örneğin, önce bir ağacı manuel dikin, sonra 
döngülerin bunu nasıl otomatikleştirdiğini gösterin. 

● Kodlama sözdizisi sorularını cevaplamak için odada dolaşıp her şeyi çözmeden 
cevaplayın. 

● Sıkça sınav yapmayı teşvik edin: öğrencilere kodu sık sık test etmelerini hatırlatın, 
sona kadar beklemek yerine. 

● İşbirliğini destek: takım arkadaşlarının işi bölmesine izin ver (bir 
Sulama kodları, bir diğeri güneş enerjisi inşa eder vb.). 

● Hataları kutlayın: Kodlama hataları yolculuğun bir parçası! 
Öğrenme Sonuçları 
ve Beceriler: 

● İletişim — ekipler halinde çalışmak ve kodu açıklamak. 
● Problem Çözme — hataları düzeltmek ve kodu optimize etmek. 
● Eleştirel Düşünme — kodlamadan önce çözümler planlamak. 
● Yaratıcılık — piksel sanatı ve yerleşim stratejileri tasarlamak. 
● Matematik Becerileri — ızgaraları, koordinatları ve sayı kalıplarını anlamak. 
● Bilim Bilgisi — yenilenebilir kaynaklar hakkında bilgi edinmek. 

Geri Bildirim Toplama 
(10 dakika): 

● Kısa bir anket VEYA grup tartışması: 
En zor meydan okuma neydi? En eğlenceli kısmı neydi? 
Daha fazlası olsaydı kodunuzu nasıl geliştirirsiniz? 
Zaman? 

Değerlendirme ve Katılım: 
Kodlama oturumlarında aktif katkı (rubrik: Mükemmel 
/ İyi / Desteğe ihtiyaç duyuyor). 

● Görevlerin Tamamlanması: 
Kaç görevi tamamladılar (ölçek: 0–6)? 

● Kod İncelemesi: 
Döngüler, koşullu ve yaratıcı modifikasyonları kontrol edin. 

● Yansıtma Kalitesi: 
Öğrenciler geri bildirim sırasında öğrendiklerini ve zorluklarını paylaşırlar. 

Sonuç (5 dakika): 
● Başarıyı kutlayın! 
● Kodlama ile çevre bilimi arasındaki gerçek dünya bağlantılarını vurgulayın. 
● Hatırlatın ki: Kodlama gerçek dünyada değişim yaratabilir — değil 

sadece Minecraft'ta ama gelecekteki kariyerlerde de. 
 

Challanges bağlantısı & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvgJ9hmZgRKw3G8z1 
Llof3TZzeVSEcXE7o6sHsk/edit?tab=t.0 

https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvgJ9hmZgRKw3G8z1Llof3TZzeVSEcXE7o6sHsk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvgJ9hmZgRKw3G8z1Llof3TZzeVSEcXE7o6sHsk/edit?tab=t.0
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Maç Bağlantısı: 
https://education.minecraft.net/joinworld/MywxNiw4LDE2 

 
  Öğrenme Senaryosu 2: "Elemental Quest: Bilimde Bir Minecraft Macerası" 

Hedef Gruplar: 
● Yaş: 14-18 yaş arası 
● Konu: Fen (Fizik, Kimya, Biyoloji, Yer Bilimleri) 
● Seviye: Lise öğrencileri, 9. sınıf-12. sınıflar 
● Ön Koşullar: Minecraft oynanışını temel olarak anlamak; Temel bilim 

kavramlarının giriş bilgisi (yerçekimi, 
kimyasal reaksiyonlar, ekosistemler, hava durumu). 

Öğrenme Hedefleri: 
Bu dersin sonunda öğrenciler şunları yapabilecekler: 

1. Minecraft'ta komutları kodlayarak bilimsel prensipleri (fizik, kimya, biyoloji ve yer 
bilimi gibi) uygulayın. 

2. Minecraft'ta komut bloklarını kullanarak gerçek dünya bilimsel kavramlarını 
(örneğin, yerçekimi, kimyasal reaksiyonlar, hayvan davranışı, hava kontrolü) simüle 
edin. 

3. Minecraft'ın Redstone ve komut bloklarını kullanarak bilimsel ilkeleri göstermek 
için bir dizi meydan okuma tasarlayıp uygulayın. 

4. Ekip tabanlı bir şekilde meydan okumaları tamamlamak için meslektaşlarınızla iş birliği 
yapın 
çevre ve bilim bilgilerini entegre ederek. 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
● Minecraft Education Edition veya komut bloklarına erişimi olan Java Edition. 
● Minecraft yüklü bilgisayarlar. 
● Belirli komutlar veya bilim kavramları için (isteğe bağlı) araştırma için İnternet 

erişimi. 
● Dersi açıklamak ve göstermek için projektör veya beyaz tahta 

Ana kavramlar. 
● Her öğrenci veya grup için Komut Blokları, zorluklar için önceden yapılandırılmış 

kodlarla. 
● Redstone ve komut bloklarını etkinleştirmek için ilgili materyaller. 
● İlerleme ve yansıtma için basılı veya dijital çalışma sayfası 

bilimsel prensipler üzerine. 
Giriş 
(15 dakika): 

Giriş (10-15 dakika): 
1. Öğretmenin Tanıtımı: 

Minecraft'ı bilim hakkında öğrenmek için bir araç olarak kullanma kavramını 
tanıtarak başlayın. 
Bugünkü dersin tamamlanmasını içereceğini açıklayın. 
Fizik, Kimya, Biyoloji ile ilgili farklı zorluklar, 

https://education.minecraft.net/joinworld/MywxNiw4LDE2
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ve komut blokları kullanarak Minecraft dünyasında Dünya Bilimi. 
Öğrencilerin keşfedeceği temel kavramları kısaca gözden geçirin: 
yerçekiminin nasıl çalıştığı, kimyasal reaksiyonların nasıl gerçekleştiği, 
ekosistemlerin nasıl işlediği ve hava koşullarının nasıl kontrol edilebileceği. 

2. Motivasyon: 
Minecraft'ın komut bloklarının nasıl çalıştığını, özellikle oyuncuların gerçek dünya 
bilim senaryolarını nasıl simüle edebileceğini gösteren kısa bir video veya kısa bir 
demo sun. 
Örnekler verin: "Bugün bitkileri daha hızlı büyüteceğiz, 
yerçekimini yok etmek, hava durumunu kontrol etmek ve kimyasal reaksiyonları 
simüle etmek—hepsi Minecraft içinde." 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
1. İstasyonların Genel Görünümü (5-10 dakika): 

Öğrencilerin çalışacağı dört bilim istasyonunu tanıtın: 
▪ Fizik İstasyonu: Yerçekimi ve kuvvet etkilerini simüle et. 
▪ Kimya İstasyonu: Kimyasal reaksiyonlar oluşturun. 
▪ Biyoloji İstasyonu: Ekosistemleri, bitki büyümesini ve hayvan 

davranışlarını simüle etmek. 
▪ Yer Bilimleri İstasyonu: Hava ve iklimi kontrol et. 

Her istasyonun belirli etkileri tetiklemek için etkileşime gireceği bir komut bloğu 
sistemi olduğunu açıklayın. 

2. Talimatlar (istasyon başına 5 dakika): 
Fizik İstasyonu: Öğrenciler, kendilerine havada kalkış sağlamak için /effect 
komutunu kullanarak yerçekimi manipülasyonunu simüle edecekler. Komutun 
parametreleriyle denemeleri için onları teşvik edin. 
Kimya İstasyonu: Öğrenciler, /execute ve /summon komutlarını kullanarak ahşapla 
etkileşimde bulunurken ateş yaratmak gibi kimyasal bir reaksiyonu simüle 
edecekler. 
Biyoloji İstasyonu: Öğrenciler, biyom ve çevresel koşullara dayalı komutlarla inek 
veya ağaç gibi hayvanları ortaya çıkaracaklar. 
Yer Bilimleri İstasyonu: Öğrenciler, /weather thunder veya /time set day gibi 
komutlarla hava durumunu kontrol edecekler. 

3. İstasyonların Genel Görünümü (5-10 dakika): 
Öğrencilerin çalışacağı dört bilim istasyonunu tanıtın: 

▪ Fizik İstasyonu: Yerçekimi ve kuvvet etkilerini simüle et. 
▪ Kimya İstasyonu: Kimyasal reaksiyonlar oluşturun. 
▪ Biyoloji İstasyonu: Ekosistemleri, bitki büyümesini ve hayvan 

davranışlarını simüle etmek. 
▪ Yer Bilimleri İstasyonu: Hava ve iklimi kontrol et. 

Her istasyonun belirli etkileri tetiklemek için etkileşime gireceği bir komut bloğu 
sistemi olduğunu açıklayın. 
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4. Talimatlar (istasyon başına 5 dakika): 
Fizik İstasyonu: Öğrenciler, kendilerine havada kalkış sağlamak için /effect 
komutunu kullanarak yerçekimi manipülasyonunu simüle edecekler. Komutun 
parametreleriyle denemeleri için onları teşvik edin. 
Kimya İstasyonu: Öğrenciler, /execute ve /summon komutlarını kullanarak ahşapla 
etkileşimde bulunurken ateş yaratmak gibi kimyasal bir reaksiyonu simüle 
edecekler. 
Biyoloji İstasyonu: Öğrenciler, biyom ve çevresel koşullara dayalı komutlarla inek 
veya ağaç gibi hayvanları ortaya çıkaracaklar. 
Yer Bilimleri İstasyonu: Öğrenciler, /weather thunder veya /time set day gibi 
komutlarla hava durumunu kontrol edecekler. 

5. Takım Tabanlı Uygulama (istasyon başına 10 dakika): 
Öğrencileri küçük takımlara ayırın (takım başına 2-4 öğrenci). 
Her takıma bir istasyon atayın ve bilim görevlerini tamamlamak için talimatları 
takip etmelerini sağlayın. 
Öğrenciler, Redstone'un farklı komutları tetiklemek için kullanımını keşfedecek, 
etkilerle denemeler yapacak ve her meydan okumayı birlikte tamamlayacaklar. 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
1. Redstone Temellerini Açıklayın: 

Öğrencilerin Redstone'un nasıl çalıştığını anlamalarını sağlayın; çünkü komut 
bloklarını etkinleştirmek için kullanılabilir. 
Basınç plakalarının veya düğmelerin nasıl yapılabileceğini gösterin 
komutları tetikle. 

2. Kodlama için destek sağla: 
Bazı öğrenciler Minecraft komut bloklarına yeni olabilir. Basit komutları yazmak 
ve hata ayıklamak için adım adım rehberlik sağla. 
Hataların giderilmesine yardımcı olmak ve öğrencileri bir sonraki göreve geçmeden 
önce sistemlerini test etmeye teşvik etmek için etrafta dolaşın. 
 

3. Denemeyi Teşvik Edin: 
Öğrencilerin komutlarındaki parametrelerle denemelerini önerin. Örneğin, 
levitasyon etkisinin süresini değiştirin veya ekosistemlerinde farklı hayvanlar 
ortaya çıkarın. 
Komutu çalıştırmadan önce belirli değişikliklerin sonucunu tahmin etmelerini iste. 

4. Meydan Okuma Uzantıları: 
Öğrenciler erken bitirirse, birden fazla istasyonun bilimsel ilkelerini tek bir entegre 
sistemde birleştirmeleri için meydan okumalarını önerin. Örneğin, yerçekimini 
kullanarak kimyasal bir reaksiyonu tetiklemek ve ardından hayvan 
belirli bir biyomda doğmak. 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Öğrenciler: 
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1. Minecraft'taki komut blokları ve bunların gerçek dünya bilimsel kavramlarıyla nasıl 
ilişkili olduğu hakkında pratik bilgi edinin. 

2. İşbirlikçi problem çözme becerileri geliştirmek 
takım bazlı etkinlikler. 

3. Bir oyun ortamında gerçek dünya olaylarını simüle etmek için kodlama prensiplerini nasıl 
uygulayacağınızı öğrenin. 

4. Bilimsel anlayışlarını artırmak için 
yerçekimi, kimyasal reaksiyonlar, ekosistemler ve hava kontrolü. 

5. Kendi komut bloğu sistemlerini sorun giderken ve tasarlarken eleştirel düşüncelerini ve 
yaratıcılıklarını geliştirin. 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
1. Düşünce: 

İstasyonları tamamladıktan sonra, öğrencilerin bilimsel kavramlar hakkında 
öğrendiklerini değerlendirmelerini sağla. Deneyimlerinin kısa bir özetini 
yazmalarını ve neyin işe yaradığını ve neyin zor bulduğunu vurgulamalarını iste. 

2. Akran Geri Bildirimi: 
Öğrencilerin çözümlerini diğer gruplarla paylaşmalarına ve zorluklara nasıl 
yaklaştıklarını açıklamalarına izin verin. 
Gruplar arasında yapıcı geri bildirimi teşvik etmek ve öğrenmeyi teşvik etmek. 

Değerlendirme: 
1. Değerlendirme Kriterleri: 

Öğrencileri, komut bloğu sistemleri aracılığıyla bilimsel ilkeleri uygulamadaki 
yaratıcılıkları ve doğruluklarına göre değerlendirin. 
Ekiplerde etkili bir şekilde iş birliği yapma yeteneklerini değerlendirin ve 
kodlarını sorun giderin. 
Uyguladıkları bilimsel kavramların netliği ve anlaşılması için yansımalarını ve 
açıklamalarını gözden geçirin. 

2. Resmi Değerlendirme (Isteğe Bağlı): 
Oturumun sonunda ele alınan bilimsel prensiplerin anlaşılmasını test etmek için 
kısa bir test yapın 
(örneğin, "Minecraft'ta yerçekimi nasıl çalışır?" veya 
"Minecraft'ta ateş ve odun birleştirildiğinde ne olur?"). 

Sonuç (5 dakika): 
● Özet: 

Öğrencilerin Minecraft'ta keşfettiği bilim kavramlarını (yerçekimi, kimyasal 
reaksiyonlar, ekosistemler, hava durumu) özetleyin. 
Öğrencileri yeni bilgilerini gerçek dünyada veya diğer oyunlarda nasıl 
uygulayabileceklerini düşünmeye teşvik edin. 

● Son Düşünce: 

Öğrencilerden bu etkinlikten ne öğrendiklerini ve Minecraft'ı gelecekteki öğrenme 
için bir araç olarak nasıl kullanabileceklerini paylaşmalarını iste. 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

26 

 

                                                                                                         

 

  Challanges bağlantısı & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit
?tab=t.0 
Maç Bağlantısı: 
https://makecode.com/_f1DVWo4z9EpA 

 
Öğrenme Senaryosu 3: "Matematik Görevi: Blokların Kodu" – Matematiksel Zorlukları Çözmek 

Hedef Gruplar: 
● Yaş Grubu: 14-18 yaş 
● Konu: Matematik (STEAM Eğitimi) 
● Beceri Seviyesi: Orta ve İleri (öğrenciler cebir, geometri ve programlama kavramları 

hakkında temel bilgiye sahip olmalıdır) 
● Teknoloji: Minecraft Eğitim Sürümü, Kod Oluşturucu özelliği 

Öğrenme Hedefleri: 
Ders sonunda öğrenciler: 

1. Minecraft kullanarak matematiksel kavramları (geometri, cebir, olasılık, hacim ve yüzey 
alanı) pratik ve etkileşimli bir şekilde uygulayın. 

2. Minecraft dünyasını manipüle etmek için temel kodlama komutlarını kullanın. 
3. Oyun temelli, ilgi çekici aktivitelerle problem çözme becerilerini geliştirin. 
4. Ekip çalışması, iletişim ve mantıklı düşünmeyi geliştirin 

İşbirlikçi kod tabanlı zorluklar. 
Malzemeler & Kaynaklar: 

1. Minecraft Education Edition (bilgisayarlara veya tabletlere yükleniyor) 
2. Kod Oluşturucu (Minecraft Education Edition içinde mevcuttur) 
3. Kodlama ve Minecraft'a erişmek için internet erişimi olan bilgisayarlar/tabletler 
4. Matematik tabanlı bulmacalarla önceden tasarlanmış Minecraft dünyası (sağlanmıştır) 

öğretmen tarafından) 
5. Projektör (tüm sınıf gösterimleri için) 
6. Basılı broşürler veya dijital kaynaklar (isteğe bağlı: dersle ilgili matematik problemleri) 

Giriş (15 dakika): 
● Selam ve Buz Kırıcı: Öğrencileri hoş geldiniz ve Minecraft hakkında kısa bir tartışma ile 

dahil edin. Sorun: "Kaçınız daha önce Minecraft kullandı? Minecraft'ı matematik 
problemlerini çözmek için nasıl kullanabiliriz sence?" 

● Bağlam Ayarları: Bugünkü dersin matematik kavramlarını Minecraft'ta kodlama ile 
birleştirdiğini açıklayın. Öğrenciler, matematik tabanlı bulmacaları oyun formatında 
çözerler ve çevrelerindeki dünyayı manipüle etmek için programlama kullanmayı 
öğrenirler. 

● Öğrenme Hedefi Giriş: Öğrenme hedeflerini vurgulayın ve 
Bu matematik kavramlarının mimarlık, oyun geliştirme ve mühendislik gibi gerçek hayat 
senaryolarında nasıl kullanıldığını açıklayın. 
 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
1. Seviye 1: Geometri Kapıları 

Açıklama: Öğrenciler, geometrik şekiller (örneğin, kareler, dikdörtgenler) inşa 

https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_f1DVWo4z9EpA
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etmek ve bunların alanı ile çevresini hesaplamakla görevlendirilecektir. 
Görev: 5x5 kare binayı kodlayın ve çevreyi hesaplayın. Öğretmen Eylemi: /fill 
komutunu kullanarak bir şekil oluşturmayı gösterin. Çevre formülünü tartışın. 

2. Seviye 2: Cebirsel Köprü 
Açıklama: Köprüyü geçmek için öğrenciler doğrusal denklemleri çözecek ve 
doğru sayıda blok yerleştirerek bir sonraki aşamayı açacaklar. 
Görev: 2x + 3 = 13 gibi denklemleri çözün ve çözümü kullanarak karşılık gelen 
blok sayısını yerleştirin. 
Öğretmen Eylemi: Öğrencilere x için nasıl çözüm bulacakları konusunda 
rehberlik edin ve ardından gerekli blokları yerleştirmek için çözümü Minecraft'a 
girin. 

3. Seviye 3: Olasılık Yolu 
Açıklama: Öğrenciler, yazı tura atma veya zar atma gibi rastgele olayları simüle 
edecek ve belirli sonuçların olasılığını hesaplayacaklar. 
Görev: Rastgele bir olay üreteci kodlayın ve çift sayı atma olasılığını hesaplayın. 
Öğretmen Eylemi: Rastgelelik için Math.random() fonksiyonunun nasıl 
kullanılacağını ve sonuçları nasıl takip edileceğini gösterin. 

4. Seviye 4: Hacim ve Yüzey Alanı açısından 3D Labirent 
Tanım: Öğrenciler, küpler ve dikdörtgen prizmalar gibi 3D nesnelerle karşılaşacak 
ve bunların hacmini ve yüzey alanını hesaplamaları gerekir. Görev: Verilen 
boyutlara sahip dikdörtgen bir prizma inşa edin ve hacmini ile yüzey alanını 
hesaplayın. 
Öğretmen Eylemi: 3D şekillerin nasıl oluşturulacağını ve hacmini ve yüzey alanını 
formüllerle hesaplamayı gösterin. 

5. Seviye 5: Son Denklem Meydan Okuması 
Tanım: Bu seviye öğrenilen her şeyi birleştirir—öğrenciler denklemleri çözmeli, 
şekiller oluşturmalı, hacim hesaplamalı ve rastgele olayları simüle ederek meydan 
okumayı tamamlamalıdır. 
Görev:  Son ödülü açmak için birbirine bağlı bir dizi görevi tamamla (çevreyi bul, 
denklemleri çözme, küp inşa et, zar at). 
Öğretmen Eylemi: İlerlemeyi takip edin, ipuçları verin ve problemi teşvik edin-
stratejileri çözmek. 

Öğretmen İpuçları ve Stratejiler: 
1. İşbirliğini Teşvik Edin: Öğrencileri küçük gruplara ayırın 

Böylece birlikte çalışabiliyor, fikir paylaşabiliyor ve sorun giderebiliyor. Minecraft ekip 
çalışmasını teşvik eder ve işbirlikçi kodlama da bunu teşvik eder 
Öğrenmeyi geliştirin. 

 
Gösterimler için Projektörü Kullanın:  Projeksiyon cihazında kodlama ve problem çözme 
 

2. talimatlarını adım adım gösterin. Öğrenciler bu adımları kendi cihazlarında da 
tekrarlayabilirler. 
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3. Zorlukları Beceri Seviyesine Göre Uyarla: Öğrencilerin beceri seviyesine göre 
zorlukların karmaşıklığını ayarlayın. Örneğin, Seviye 2'de daha basit denklemler sağlanır 
veya tamamlanması için daha fazla zaman tanır. 

4. Takıldığınızda İpuçları Verin: Öğrenciler zorlanıyorsa, rehber sorular verin. Örneğin: 
"Çevreyi hesaplamak için hangi matematiksel formülü kullanabiliriz?" veya "Hacmin 
uzunluğunu, genişliğini ve yüksekliğini çarptığımızda ne olur?" 

5. Olumlu Pekiştirme: İlerlemeyi sözlü olarak kutlayın 
Tanıma. Öğrenciler şekiller oluşturduğunda, denklemleri çözdüklerinde veya rastgele 
olayları simüle ettiklerinde övgü sunun. 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Ders sonunda öğrenciler şunları yapabilmelidir: 

1. Matematiksel kavramları (geometri, cebir, olasılık, hacim ve yüzey alanı) uygulamalı, 
etkileşimli bir ortamda anlamak ve uygulamak. 

2. Minecraft'ın Code Builder ile basit kod yazmak 
Minecraft dünyasını manipüle etmek. 

3. Matematiksel problemleri çözmek ve kod sorunlarını çözmek için mantıklı düşünmeyi 
kullanın. 

4. Zorlukları tamamlamak ve bilgi paylaşmak için ekipler halinde iş birliği yapın. 
5. Problem çözme ve hesaplamalı düşünceyi güçlendirin 

Gerçek dünya matematiğin uygulamaları aracılığıyla. 
Geri Bildirim Toplama 
(10 dakika): 

● Çıkış Bileti: Ders sonunda öğrencilerden göndermelerini talep edin 
Aşağıdaki sorulara yanıtlar içeren bir çıkış bileti (fiziksel veya dijital): 

En çok hangi matematik kavramını çözmeyi sevdiniz? Kodlama matematiği daha iyi 
anlamanıza nasıl yardımcı oldu? 
Bugünkü derste zorluk neydi? 
Minecraft tabanlı öğrenmede bir sonraki olarak neyi keşfetmek istersiniz? 

● Sınıf Tartışması: Etkinlikten sonra, öğrencilerin deneyimlerini paylaşabileceği kısa bir 
sınıf tartışması yapın ve zorluklar hakkında geri bildirim ver. 

 Değerlendirme: 
1. Biçimlendirici Değerlendirme: Öğrencileri her seviyede çalışırken gözlemleyin. Kodlama 

yeteneklerini, problem çözme yaklaşımlarını ve matematiksel kavramları anlamalarını 
değerlendirin. 

2. Akran Değerlendirmesi: Öğrencilerin zorluklara karşı akranlarının çözümlerini 
değerlendirmesini sağla. Örneğin, bir denklemi çözdükten sonra birbirlerinin çalışmalarını 
doğruluk açısından kontrol edebilirler. 

3. Son Değerlendirme: Dersin sonunda, öğrencilerin nihai birleşik meydan okumayı çözme 
yeteneklerini değerlendirin. Bu, onların tüm dersi anlamalarını test edecektir. 

Sonuç (5 dakika): 
● Düşünce: Dersi özetleyerek öğrencilerden deneyimi düşünmelerini iste. "Bugün sınıf 

dışında uygulayabileceğin ne öğrendin?" 
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● Ana Kavramları Güçlendirin: Kapsamlı matematik kavramları kısaca gözden geçirin—
geometri, cebir, olasılık, hacim ve yüzey alanı. 

● Önizleme Sonraki Ders: Bir sonraki ders için bir tanıtım sunun. Örneğin, "Bir dahaki 
sefere, kodlamayı kendi 3D modellerimizi oluşturmak ve gerçek dünya mühendislik 
problemlerini çözmek için nasıl kullanacağımızı keşfedeceğiz." 

● Son Övgü: Öğrencileri tamamladıkları için tebrik edin 
Kodlama ve matematik kullanarak bulmacaları çözmek! 

Challanges bağlantısı & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1StA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-
httClYIU/edit?tab=t.0#heading=h.jc2f44j4bsbd 
Maç Bağlantısı: 
https://makecode.com/_8w7eDo6vKVuV 

 
Öğrenme Senaryosu 4: Piksel Anıtı Yapımı: Minecraft Kod Bloklarıyla Dijital Sanat Yaratmak 

Hedef Gruplar: 
● 14–18 yaş arası öğrenciler 
● Ortaokul ve Lise Sanat, Bilgisayar Bilimi veya STEAM dersleri 

Öğrenme Hedefleri: 
● Kodlamanın sanatsal tasarımlar oluşturmak için nasıl kullanılabileceğini anlayın. 
● Döngüler, diziler ve koşullar kullanarak algoritmik düşünmeyi geliştirin. 
● Dijital bir binayı tamamlamak için yaratıcı problem çözme yöntemini uygulayın 

görev. 
● Dijital bir alanda etkili şekilde iş birliği yapın ve iletişim kurun. 

 
Malzemeler ve Kaynaklar: 

● Minecraft Education Edition veya Code Builder etkinleştirilmiş Minecraft 
● Bilgisayarlar veya tabletler (her öğrenci veya çift için bir tane) 
● İnternet erişimi (eğitimler için isteğe bağlı) 
● Grafik kağıdı ve renkli kalemler 
● Öğretmen için önceden hazırlanmış kod (sağlanır) 
● Projektör (gösteri için isteğe bağlı) 

Giriş (15 dakika): 
1. Bir tartışmayla başlayın: "Kodlama bir sanat formu olabilir mi?" 
2. Piksel sanatı ve Minecraft piksel heykel örneklerini gösterin. 
3. Günün meydan okumasını kısaca tanıtın: 

"Minecraft'ın kod bloklarını kullanarak otomatik olarak kendi kodunu oluşturacaksın 
Yaratıcı bir temaya dayalı piksel sanat anıtı!" 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
  Adım 1: Beyin Fırtınası (5 dakika) 

● Öğrenciler rastgele bir tema seçer veya ona atanır (örneğin, Rüyalar, Doğa, Efsanevi 
Yaratıklar). 

Adım 2: Piksel Sanat Tasarımı (10 dk) 
● Öğrenciler, renkli kalemlerle kağıda 10x10 ölçümlük bir ızgara tasarımı çizerler. 

https://docs.google.com/document/d/1StA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-httClYIU/edit?tab=t.0&heading=h.jc2f44j4bsbd
https://docs.google.com/document/d/1StA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-httClYIU/edit?tab=t.0&heading=h.jc2f44j4bsbd
https://docs.google.com/document/d/1StA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-httClYIU/edit?tab=t.0&heading=h.jc2f44j4bsbd
https://makecode.com/_8w7eDo6vKVuV
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● Her renk farklı bir bloğu temsil eder. 
Adım 3: Kod Kurulumu (5 dk) 

● Minecraft'ı açın, C tuşuna basın ve Block kodlama ile Code Builder'ı açın. 
● Tasarımlarına uygun pixelArray oluşturun. 

Adım 4: Kodlama (15 dk) 
● Öğrenciler verilen kodları ekler: 

PixelArray'ı kur buildArt 
fonksiyonunu oluştur 

● Koddaki blokları kendi renklerine uyacak şekilde değiştirin. 
Adım 5: İnşaat ve Test (10 dk) 

● /buildArt programını çalıştırıp onların sanatlarının otomatik olarak oluştuğunu  
görebilirsiniz. 
● Gerekirse hata ayıklama (yanlış blok yerleştirildi, yanlış 

konum). Isteğe Bağlı Meydan Okuma: 
● İleri öğrenciler ikinci versiyonu animasyon yapmak için /animateArt ekleyebilir! 

Adım 6: Showcase (5 dk) 
● Öğrenciler son piksel anıtlarını paylaşır ve açıklar. 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
● Akran desteği için zayıf kodlayıcıları daha güçlü olanlarla eşleştirin. 
● Yaratıcılığı teşvik edin — piksel sanatının "mükemmel" olması gerekmediğini hatırlatın. 
● Etrafta dolaşıp hata ayıklama döngülerinde veya ajanların hatalarını düzeltmede yardımcı 

olun. 
● Dizilerdeki küçük değişikliklerin = büyük görsel değişiklikleri gösterin. 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
● Kodlama Becerileri: Döngüleri, listeleri, koşulları anlamak. 
● Sanatsal Beceriler: Piksel sanat tasarımı, renk teorisi uygulaması. 
● Problem Çözme: Kod hata ayıklama, mantıksal yapı düşünme. 
● İşbirliği: Çift programlama, akran öğretim. 
● Yaratıcılık: Soyut temaların benzersiz yorumu. 

Geri Bildirim Toplama 
(10 dakika): 

● Hızlı çıkış bileti: Öğrenciler yapışkan bir cihazda 2 soruyu yanıtlıyor 
Not veya çevrimiçi form: 

"Sanatın kodlamasının hangi kısmı en zordu?" 
"Piksel sanatına bir şey ekleyebilirsen, ne olurdu?" 

Değerlendirme: 
Kategori Kriterler Puanlar 
Yaratıcılık Temaya dayalı benzersiz tasarım                         10 puan                                     
Kodlama Kalitesi Döngülerin ve koşulların doğru kullanımı                10 puan 

Büyük bir şey olmadan başarılı şekilde inşa edilir 
Teknik Uygulama                        10 puan 

Hatalar 
Sunum Süreçlerini açıkça açıklıyor                         5 puan 
İşbirliği (eğer 
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Etkili ekip çalışması ve paylaşım           5 puan 
çiftler) 
(Toplam: 40 puan) 
Sonuç (5 dakika): 

● Önemli noktaları özetle: 
"Bugün döngülerin, dizilerin ve blok kodlamanın Minecraft'ta sanatsal vizyonlarınızı 
hayata geçirebileceğini öğrendiniz." 

● Öğrencileri kodlamanın nasıl olabileceğini keşfetmeye devam etmeye teşvik edin 
Sadece oyunlar değil, sanat ve yenilik yaratın. 

Challanges bağlantısı & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1eza8JfjKLZ5qC56KNl04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?ta
b=t.0 
Maç Bağlantısı: 

https://makecode.com/_RF9bR2iki8gf 
 
Öğrenme Senaryosu 5: Mühendislik ve Matematik: Kule Hayatta Kalma Mücadelesi 

Hedef Gruplar: 
● 14–18 yaş arası öğrenciler 
● Ortaokul veya lise 
● Matematik, Mühendislik Temelleri, Teknoloji/STEAM dersleri 

Öğrenme Hedefleri: 
Ders sonunda öğrenciler şunları yapabilecekler: 

● Yapı kararlılığı ve taban-yükseklik oranı gibi mühendislik ilkelerini uygulayın. 
● Alan, hacim ve 

oranlar. 
● Minecraft içinde zorlukları otomatikleştirmek için blok tabanlı kodlama kullanın. 
● Zaman ve çevresel baskı altında eleştirel düşünmek ve iş birliği yapmak için. 

Malzemeler & Kaynaklar: 
● Minecraft Education Edition (veya Bedrock + Code) içeren cihazlar 

Builder) 
● İnternet bağlantısı (çok oyunculu için isteğe bağlı) 
● Code Builder (MakeCode) yüklü/erişilebilir 
● Ders Broşüri (kurallar, puanlama, önemli matematik formülleri) 
● Beyin fırtınası için beyaz tahta veya akıllı tahta 
● Zamanlayıcı (meydan okuma geri sayımı için) 

Giriş (15 dakika): 
1. Hook: Ünlü kule arızalarının (örneğin, Tacoma Narrows Köprüsü, Pisa Eğilmiş Kulesi) 

kısa bir 1 dakikalık video gösterin. 
2. Tartışın: "Bir kuleyi güçlü kılan nedir?" 
3. Hedef Duyurusu: "Bugün, Minecraft Mühendisleri olacaksınız. Depremlere ve rüzgar 

fırtınalarına dayanabilecek bir kule inşa etmelisin—kodlama, matematik ve strateji 
kullanarak!" 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Adım 1: Meydan Okumayı Başlatın 

https://docs.google.com/document/d/1eza8J-fjKLZ5qC56KNl04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1eza8J-fjKLZ5qC56KNl04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_RF9bR2iki8gf
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● Öğrenciler /start tipi yazıyor. 
● Talimatlar oyun içinde gösterilir. 

Adım 2: İlk İnşaat Aşaması 
● Öğrencilerin temel bir kule inşa etmek için 10 dakikası vardır (en fazla 20 blok 

yüksekliğinde). 
Adım 3: Daha İyi Malzemelerin Kilidini Açın 

● Öğrenciler matematik sınavlarını cevaplamak için /materials yazır. 
● Doğru cevaplar taş, taş taş, beton kazandırır. 

Adım 4: Test Aşaması 
● 20 dakika boyunca inşa edildikten sonra, öğrenciler fırtınaları simüle etmek için /wind 

koşusu yaparlar. 
● Sonra, /quake ile depremi simüle eder. 

Adım 5: Hayatta Kalma Kontrolü 
● Öğrenciler /check yazır. 
● 20 bloktan daha yüksek ve hâlâ ayakta olan kuleler kazananlar! 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
● Öğrenciler iş birliği için 2–3 kişilik takımlara bölünür. 
● Acil durum yaratmak için görünür bir zamanlayıcı kullanın (örneğin, "inşaat için 5 

dakika kaldı!"). 
● Stratejik düşünmeyi teşvik etmek: "Önce uzun mi inşa etmelisin yoksa 

üssü güçlendirmek mi?" 
● Sınavları farklılaştırın: Bonus materyaller için daha zor matematik problemleri 

sunun. 
● İlk depremden sonra başarısız olursa bir yeniden inşa turuna izin verin! 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Öğrenciler şunları geliştirecekler: 

● Matematik Yetkinliği: Alan, yüzey alanı, oranları uygulamak. 
● Mühendislik Zihniyeti: Gerçek dünyada problem çözme 

Fizik simülasyonları. 
● Kodlama Okuryazarlığı: Olay odaklı programlamayı (sohbet komutları, koşullar) anlamak. 
● İşbirliği: Zaman baskısı altında ekip halinde çalışmak. 
● Eleştirel Düşünme: Çevresel geri bildirimlere göre tasarımları ayarlamak. 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
● Hızlı çıkış bileti soruları: 

Karşılaştığınız en büyük mühendislik zorluğu neydi? 
Matematik size daha iyi bir kule inşa etmenizde nasıl yardımcı oldu? 
Hangi kodlama bloğunu en çok faydalı buldunuz? (Isteğe bağlı: Google Forms gibi 

çevrimiçi bir form veya basit bir yapışkan not panosu kullanın.) 
Değerlendirme: 
Biçimlendirici Değerlendirme: 

● Takım çalışması ve strateji tartışmalarını gözlemleyin. 
● Öğrencilerin orantılı kuralları ve matematiği doğru uygulayıp uygulamadığını 

kontrol edin. 
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Özet Değerlendirme: 
● Sınırlı malzemeler (ahşap, toprak, kum). 

● Kule hem testlerden geçer hem de yükseklik gereksinimlerini karşılar (20 blok veya 
daha üzer). 

● En az 2 kodlama sınavını başarıyla tamamlamak. 
100 puandan isteğe bağlı notlandırma rubrikleri: 

● 30 puan: Kule tasarımı ve mühendisliği. 
● 30 puan: Doğru matematik cevapları. 
● 20 puan: Kod kullanımı ve otomasyon. 
● 20 puan: Ekip iş birliği ve problem çözme. 

Sonuç (5 dakika): 
● Yapılar, fizik ve kodlama hakkında öğrendiklerini özetleyin. 
● Başarılı mühendisleri "Minecraft Mühendislik Lisansı" sertifikasıyla kutlayın. 
● Öğrencileri şöyle düşünmeye davet edin: "Yeniden inşa edebilseydiniz, neyi 

değiştirirdiniz?" 
Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/e
dit?tab=t.0 
Maç Bağlantısı: https://makecode.com/i0HRHb7MkUkq

https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/edit?tab=t.0
https://makecode.com/i0HRHb7MkUkq
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Öğrenme Senaryosu 6: Eko-Mühendisler: Minecraft Kod Bloklarıyla Şehri İnşa ve Güçlendirme 
Hedef Gruplar: 
● 14–18 yaş arası öğrenciler 
● STEAM seçmeli dersler, kodlama kulüpleri, sanat-teknoloji geçiş atölyeleri 
● Yeni başlayan ve orta seviye Minecraft kodlayıcıları için uygundur 
Öğrenme Hedefleri: 
Bu dersin sonunda öğrenciler şunları yapabilecekler: 

● Minecraft ajanını kaynak toplama ve oluşturma için kodlama blokları kullanın. 
● Minecraft kullanarak çevre dostu yapılar tasarlayıp tasarlayın 

malzemeler. 
● Sanat ve tasarımı işlevsel yapılara entegre edin. 
● Kaynak yönetimi stratejilerini uygulayın. 
● Karmaşık görevler için küçük ekiplerde etkili bir şekilde iş birliği yapın. 

Malzemeler & Kaynaklar: 
● Minecraft Education Edition veya Minecraft Bedrock özellikli cihazlar 

(Code Builder erişimi ile) 
● Blok tabanlı modda MakeCode'a erişim 
● Önceden oluşturulmuş düz dünya haritası (temel alan ve kaynak bölgeleri) 
● Ders slaytları (isteğe bağlı) 
● Zamanlayıcı veya geri sayım uygulaması (zorluklar için) 
● Puan Listesi (isteğe bağlı, meydan okuma puanları için) 

Giriş (15 dakika): 
● Kısa tartışma: "Bir şehri çevre dostu yapan nedir?" 
● Gerçek dünya örneklerini gösterin: güneş panelleri, yeşil parklar, enerji tasarrufu 

sağlayan tasarımlar. 
● Açıklayın: Bugün eko-mühendisler ve sanatçılar olacaksınız, kod yazacaksınız 

Sürdürülebilir bir şehir inşa etmek için ajanınız! 
Senaryo Sunumu (Adım Adım) 

Adım 1: Dünyayı Kur (5 dk) 
● Öğretmen, düz dünyayı inşaat malzemeleriyle dolduruyor. 
● Öğrenciler başlangıç üssüne ışınlanır. 

Adım 2: Kod Toplama Ajanı (10 dakika) 
● Öğrenciler Code Builder'ı açıyor. 
● Öğretmen, Kaynak Toplama kod bloğunu (toplama komutu) paylaşır. 
● Öğrenciler kaynakları toplayarak test ediyor. 

Adım 3: Kod Binası Yapıları (15 dk) 
● Otomatik Yapı Ev kod bloğunu paylaş (buildhouse komutu). 
● Öğrenciler ilk evlerini üsse yakın inşa ederler. 

 Adım 4: Yenilenebilir Enerji Kurulumu (10 dakika) 
● Güneş Paneli kodunu (güneş komutu) tanıtın. 
● Öğrenciler yenilenebilir enerji cihazları yerleştirir. 

Adım 5: Sanatsal Park Yaratımı (15 dk) 
● Park Bina kodunu (park komutası) paylaşın. 
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● Öğrenciler küçük parklar tasarlar, sanatsal dokunuşları elle eklerler. 
6. Adım: Takım Eko-Şehir Meydan Okuması (20 dk) 

● Çiftler veya küçük gruplar halinde: 
Şehir düzenini planlayın (evler, parklar, elektrik) 
Zamanı bitmeden şehirlerini bitirmek için kodu yaratıcı bir şekilde kullanın! 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
● Etrafta dolaşın ve ekiplere kodu optimize etme konusunda (döngüler, envanter 

kullanımı) rehberlik edin. 
● Özel komutları teşvik edin (örneğin, "buildtower", "makefountain"). 
● Tasarım ve verimlilik vurgusun: sadece daha büyük şehirler değil, daha iyi şehirler! 
● Yaratıcı esnekliğe izin verin: takımlar kodlamadan sonra manuel olarak dekorasyon 

yapabilir. 
● Rekabetçi mod kullanıyorsanız canlı skor tablosu tutun! 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Yapısal tasarım, sürdürülebilir planlama Blok tabanlı kodlama, 
otomasyon Yaratıcı ifade, tasarım düşünmesi Kaynak ve alan 
optimizasyonu Yenilenebilir enerji kavramları 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
● Hızlı çıkış bileti: 3-2-1 Yansıtma (3 öğrenilen şey, 2 zorluk, geliştirmek istedikleri 1 

şey) 
● İsteğe bağlı: Google Form anketi, 3 hızlı soru ile: 

"Eko-Şehir meydan okumasının en sevdiğin kısmı neydi?" 
"Ajanın kodlamasının hangi kısmı en zordu?" 
"Bir dahaki sefere şehrini nasıl geliştirirsin? 

Değerlendirme: 
Kaynak Toplama Çalışmasının Tamamlanması 
Kodlu Ev İnşası 10                                                             
Yenilenebilir Enerjinin Kurulumu 10                                                                                  
Sanat Parkı Oluşumu 10 Puan 
Kodlama Yapılarının Verimli Kullanımı 10 Puan 

               
                  Genel Eko-Şehir Tasarımı             10 Puan 

Sonuç (5 dakika): 
● STEAM becerilerinin kullanıldığı özetle. 
● Öğrencilerin şehirlerinden harika örnekleri öne çıkarın. 
● Öğrencileri, kodlama ve sanatın birlikte gerçek dünya problemlerini nasıl 

çözebileceğini düşünmeye teşvik edin. 
● Onları daha sonra şehirlerini geliştirmeye davet ya da yenilerini yarat! 

Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edi
t?tab=t.0 
Maç Bağlantısı: 
https://makecode.com/_4zW8K3VL7EyT 

https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_4zW8K3VL7EyT
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Öğrenme Senaryosu 1: Algodoo Tuzaklaştırma Meydan Okuması: Muhteşem Zincirleme Reaksiyon 
Makinesi 
Hedef Gruplar: 

● Yaş: 10–15 yaş (ortaokuldan erken liseye kadar) 
● Seviye: Daha önce Algodoo deneyimi gerekmiyor. Temel bilgisayar okuryazarlığı varsayılır. 
● Grup Büyüklüğü: Küçük takımlar (2–3 öğrenci) 

Öğrenme Hedefleri: 
● Fizik Prensipleri: Yerçekimi, momentum, sürtünme, kollar, kasnaklar, çarpışmalar ve 

enerji transferi (potansiyel kinetik) gibi kavramları anlamak ve uygulamak. 
● Mühendislik Tasarımı: Mühendislik tasarım sürecini (fikir oluşturma, inşa etme, test 

etme, yineleme, geliştirme) uygulayarak çalışan bir zincirleme reaksiyonu oluşturun. 
● Hesaplamalı Düşünme: Mantıksal dizileme ve problem çözme becerileri geliştirin; bir 

eylemin diğerini nasıl tetikleyeceğini planlayın. 
● Yaratıcılık ve İnovasyon: Algodoo'nun araçlarını kullanarak benzersiz ve yaratıcı 

zincirleme reaksiyon adımları tasarlayın. 
● STEAM Entegrasyonu: Fizik (Bilim), tasarım/inşaat (Mühendislik/Teknoloji), görsel estetik 

(Sanat) ve mekânsal akıl yürütme/ölçüm (Matematik) birimlerini birleştirin. 
Malzemeler & Kaynaklar: 

● Algodoo yüklü bilgisayarlar (ücretsiz indirilebilir 

algadoo.com). 
● Gösteri için projektör veya akıllı tahta kullan. 

● "Algodoo Zincir Reaksiyon Meydan Okuma Sayfası" yazdı (aşağıda Aşama 2'ye bakınız). 
● İsteğe bağlı: İlk fikirlerin eskizini çizmek için kağıt. 

Giriş (15 dakika): 
● Hook: Rube Goldberg makinesinin kısa, etkileyici bir videosunu göster ya da karmaşık bir 

Algodoo zincir reaksiyonu. Sor: "Ne kadar havalıydı? Ne işe yaradı?" 
● Bağlam: Algohoo'yu neredeyse her şeyi inşa edip fizikin nasıl hareket ettirdiğini 

görebilecekleri bir "2D fizik oyun alanı" olarak tanıtın. Bugün "Konstraksiyon 
Mühendisleri" olacaklarını açıkla. 

● İlgililik: Zincirleme reaksiyonları gerçek dünya örneklerine (domino taşları, montaj hatları, 
doğada neden-sonuç veya sistemler) ve problem çözmenin eğlencesine bağlayın. 

● Algodoo  
● Hızlı Tur: Algodoo arayüzünü kısaca gösterin: 
● Her takım zincirleme reaksiyon makinesini sınıfa sunar. Adımları ve hangi fizik 

prensiplerinin etkili olduğunu düşündüklerini açıklamalılar. 
● Her makineyi çalıştırın! Başarıları ve akıllıca çözümleri kutlayın, bazı kısımları bile olsa. 

Her zaman mükemmel çalışmıyor (bu mühendislik!). 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 

● Basit Başlayın: Bir hareketi işe yaramaya teşvik edin, sonra diğerine geçin. 
● Sık Tekrarla: Test et, test et, test et! Küçük ayarlamalar büyük bir değişiklik yapabilir 

fark. Ctrl+Z (geri alma) onların arkadaşıdır. 
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● Malzeme Önemli: Farklı malzemelerle denemeler yapmalarını teşvik edin (ahşap vs. 
çelik, yüksek ve düşük sürtünme). 

● "Başarısızlığı" Kucakla: Bir şey işe yaramıyorsa, bu bir öğrenme fırsatıdır. "Neden o top 
yeterince yuvarlanmadı?" 

● Hedefi Aklınızda Tutun: Makinelerinin yapmasını istedikleri son eylem nedir? 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 

● Fizik Uygulaması: Yerçekimi, momentum vb. hakkında kanıtlanmış bir anlayış. 
● Mühendislik Süreci: Planlama, inşaat, test ve revizyon kanıtları. 
● Problem Çözme: Makinelerini çalıştırırken zorlukların üstesinden gelmek. 
● Yaratıcılık: Zincirleme reaksiyon adımlarında yenilik. 
● Algodoo Yetkinliği: Temel araçların yetkin kullanımı. 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
● Grup Tartışması: "Makinenizin çalıştırılması en zor kısmı neydi?" "Hangi fizik fikrini 

eylemde gördün ve seni şaşırttı?" "Daha fazla zamanın olsaydı, ne eklerdin ya da 
değiştirirdin?" 

● İsteğe bağlı: Öğrenciler, makinelerinin en sevdikleri kısmının ekran görüntüsünü alıp 
neden havalı olduğunu veya nasıl çalıştığını açıklayan bir cümle yazabilirler. 

Değerlendirme ve Değerlendirme: 
● Biçimlendirici Gözlem: Etkileşim, iş birliği, fizik kelime dağarcığının kullanımı, problem 

çözme girişimleri. 
● Meydan Okuma Sayfası İncelemesi: Planlama ve adımların tamamlanması  
● için "Makine Taslaması"na göz atın. 
● Makine İşçiliği: Zincirleme reaksiyon, tek bir eylemle başlatılan en az 2-3 belirgin ardışık 

adımı gerçekleştirir mi? Öyle mi? 
Son hedefe ulaşmaya mı çalışmak istiyorsun? 

Sunum: Makinelerinin adımlarını ve tasarımını açıklama yeteneği seçimler. 
Sonuç (5 dakika): 

● Onları zekice düzenledikleri için tebrik edin! 
● Fizik ilkelerinin çevremizdeki dünyayı nasıl yönettiğini, basit oyuncaklardan karmaşık 

makinelere kadar nasıl yönettiğini tekrar edin. 
● Tasarım yapma, test etme ve iyileştirme sürecinin 

tüm mühendislik ve bilimsel keşiflerin anahtarıdır. Onları Algodoonu keşfetmeye devam 
etmeye, başka eğlenceli simülasyonlar oluşturmaya veya yeni zorlukları çözmeye teşvik 
edin. 

Bağlantı 
Challanges ve CodeBlocks 
 https://docs.google.com/document/d/189zJmMkwFcqv-FEB-k1p5aZi-
rti7n9vNu3u7JN50Gs/edit?usp=sharing 
Maç Bağlantısı: 
https://www.algodoo.com/ 

 

https://docs.google.com/document/d/189zJmMkwFcqv-FEB-k1p5aZi-rti7n9vNu3u7JN50Gs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/189zJmMkwFcqv-FEB-k1p5aZi-rti7n9vNu3u7JN50Gs/edit?usp=sharing
https://www.algodoo.com/
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Öğrenme Senaryosu 2: Olasılık Oyun Alanı – Polypad'de Karnaval Oyunu Tasarlamak 
Hedef Gruplar: 

o Yaş: 12–18 yaş (Ortaokuldan liseye kadar). 
o Seviye: Daha önce Polypad veya ileri matematik deneyimi gerekmiyor. Temel bilgisayar 

okuryazarlığı varsayılır. 
o Grup Büyüklüğü: Bireysel çalışma (her cihaz için 1 öğrenci, akran oyun testi). 

Öğrenme Hedefleri: 
o Matematik (Olasılık): Teorik olasılık (olması gereken  ) ile deneysel olasılık (gerçekte  

olanlar) arasındaki farkı anlayın. 
o Oyun Tasarımı: Açık kuralları, kazanma koşulları ve değişken zorluk seviyesi (adil ve "hile" 

oyunlar) olan bir oyun tasarlamak. 
o Hesaplamalı / Veri Becerileri: Dijital manipülatifleri kullanarak büyük veri setlerini anında 

üretin, kaydedin ve görselleştirin. 
o STEAM Entegrasyonu: Matematik (olasılık/veri) ile Teknoloji (dijital simülasyon) ve sanat 

(oyun tahtası görsel tasarımı) ile birleştirin. 
Malzemeler ve Kaynaklar: 

o İnternet erişimi olan bilgisayarlar veya tabletler (Polypad polypad.amplify.com tarayıcıda 
ücretsiz çalışıyor). 

o Gösteri için projektör veya akıllı tahta kullan. 
o "Polypad Karnaval Oyun Meydan Okuma Sayfası" (aşağıya bakınız). 

 
Giriş (15 dakika): 
Hook: Sınıfa sorun: "Hiç bir karnaval oyunu oynayıp kazanamayacağınızı hissettiniz mi? Bugün siz 
karnaval oyun tasarımcılarısınız ve oyununuzun ne kadar adil olduğuna siz karar veriyorsunuz!" 
Bağlam: Polypad'i, matematiğin hayata geçtiği dijital bir tuval olarak tanıtın. 
Polypad Hızlı Tur: Polypad arayüzünü kısaca gösterin: 

• Sol menü (özellikle Olasılık ve Veri bölümü). 
• Zar, madeni para ve spinnerları tuvale nasıl sürükleyeceğini. 
• Büyülü "Yuvarla" ve "Dön" düğmeleri ile aynı anda 10 ya da 100 kez atma kaydırıcı! 

Solo Kurulum: Her öğrencinin bağımsız olarak bir oyun icat edeceğini, kuralları belirleyeceğini ve 
oynanırken simüle edileceğini açıklayın. 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 

Görev Brifingi (5 dakika): "Mathigon Karnavalı'na hoş geldiniz! Göreviniz, zar ve spinnerler 
kullanarak yeni, etkileşimli bir şans oyunu icat etmek. Kuralları belirleyecek, simülasyonu 
çalıştıracak ve oyununuzun kolay mı yoksa zor bir meydan okuma mı olduğunu kanıtlamak için veri 
grafiklerini kullanacaksınız." 
Meydan Okuma Sayfasını Dağıtın (2 dakika): "Polypad Karnaval Oyunu Meydan Okuma Sayfası"nı 
dağıtın. 
Geçiş Anahtar Araçlar (8 dakika): Özel bir spinner'ı nasıl çıkaracağınızı ve renklerini/kamalarını 
nasıl değiştireceğinizi gösterin. Spinleri takip etmek için bir spinner'ı Bar Chart'a nasıl 
bağlayacaklarını gösterin. 
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Polypad'i fırlat! (2 dakika): Öğrenciler polypad.amplify.com'e gidip "Open Polypad" tuşuna tıklar. 
Meydan Okuma Süresi (40-50 dakika): Öğrenciler zorlukları aşarak oyunlarını tasarlar ve test 
ederler. Öğretmen, araç navigasyonuna ve matematiksel düşünmeyi teşvik etmek için dolaşıyor 
("Sence Kırmızı, Mavi'den daha sık kazanır mı? Deneyelim!"). 
Gösteri ve Kutlama (10-15 dakika): Öğrenciler koltuklarını değiştirir. Komşularının oyununun 
kurallarını okumalı ve kazanıp kazanamayacaklarını görmek için yuvarla/döndürme tuşlarına 
tıklayarak "oynamalılar"! 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
Simülasyonun Gücü: Öğrencilerin spinner'a 100 kez manuel tıklamalarına gerek olmadığını 
bilmelerini sağlayın. Spinner seçildiğinde alt menüdeki "Spin 100x" butonunu gösterin. 
"Hile" Oyununu Benimseyin: Bir öğrencinin kazanması neredeyse imkansız olan bir oyun 
tasarlaması tamamen normaldir (ve aslında oldukça eğiticidir), yeter ki bunu verilere bakarken fark 
ederse! 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Matematik ve Olasılık: Teorik olasılık (olması gereken) ile deneysel olasılık (100 spin üzerinde 
gerçekten  olanlar) arasındaki ayrım. 
Veri Analizi: Büyük veri setlerini başarıyla toplamak, görselleştirmek (grafikler kullanılarak) ve 
yorumlamak. 
Oyun Tasarımı Düşüncesi: Bir oyunu "adil" veya kasıtlı olarak zor hale getirmek için net kurallar 
oluşturmak ve oyun mekaniklerini dengelemek. 
Problem Çözme:  Oyun zorluk seviyesini veri simülasyonlarının sonuçlarına göre ayarlamak. 
Dijital Okuryazarlık: Dijital manipülatiflerde gezinmek ve teorileri hızlıca test etmek için bilgisayar 
simülasyonunu kullanmak. 
Geri Bildirim Toplama (10 dakika): Grup Tartışması: Sınıfa sorun: 

• "Kimin oyunu en zor kazanıldı ve verileriniz bunu nasıl kanıtladı?" 
• "Çizelgin (deneysel veriler) spinner'a bakarak beklediğin şeyle tam olarak eşleşti mi?" 
• "Oyuncunun tam %50 oranında kazanmasını isteseydiniz, kurallarınızı veya spinnerinizi nasıl 

değiştirirsiniz?" 
Çıkış Bileti (isteğe bağlı): Öğrencilere şunları yazdırın: "Bugün olasılıkla ilgili öğrendiğim bir şey:" ve 
"Karnaval oyunumu daha eğlenceli hale getirmek için değiştirmemin bir yolu:" 
Değerlendirme ve Değerlendirme: 
Biçimlendirici Gözlem: Öğrencilerin dijital araçlarla etkileşimini, test süreçlerini ve akran gösterimi 
sırasında nasıl etkileşimde bulunduklarını gözlemleyin. 
Meydan Okuma Sayfası İncelemesi: Verilerini başarıyla kaydettiklerinden ve düşünceli 
cevaplamalarından emin olmak için tamamlanan "Polypad Karnaval Oyun Meydan Okuma 
Sayfası"nı (Darbalapa) kontrol edin. 
Oyun Tasarımı ve İşverenilik: Oyunun net ve mantıklı kuralları var mı? Öğrenci, oyunun zorluk 
seviyesini görselleştirmek için spinner'ı veri tablosuna başarıyla bağladı mı? 
Kısa Gösterim:  Öğrencinin oyununun neden adil veya "hileli" olduğunu matematik ve veri kelime 
dağarcığıyla açıklama yeteneğini değerlendirin  . 
Sonuç (5 dakika): 
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Veri odaklı Oyun Tasarımcıları oldukları için onları tebrik edin! 
Gerçek oyun geliştiricilerinin (karnaval oyun üreticilerinden devasa video oyun stüdyolarına kadar) 
her gün matematik ve olasılıkla oyunlarını dengelemek ve eğlenceli (ya da kârlı kılmak) için 
kullandığını tekrar vurgulayın. 
Onları Polypad'in araçlarını keşfetmeye devam etmeye teşvik edin ya da yeni oyun kurallarını daha 
sonra Scratch'e kodlamaları için meydan okuyun. 
STEAM bağlantısını öne çıkarın: Bugün matematiksel verileri, oyun tasarımını ve dijital teknolojiyi 
tek bir projede birleştirdiler. 
Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 

https://docs.google.com/document/d/1dy_GULQsgY1_Wy3k3SqNFGJDddq0J_AG/edit?us
p=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true 

Maç Bağlantısı: https://polypad.amplify.com 
 
Öğrenme Senaryosu 3: Code Quest: Scratch'ta İnteraktif Labirent Oyunu Tasarlamak 

Hedef Gruplar: 
● Yaş: 10–15 yaş (Ortaokul veya erken lise dönemi) 
● Seviye: Temel bilgisayar okuryazarlığı; önceden programlama deneyimi 

gerekmiyor. 
● Grup Büyüklüğü: Küçük takımlar (2–3 öğrenci) 

Öğrenme Hedefleri: 
● Scratch kullanarak temel programlama kavramlarını (olaylar, hareket, döngüler, 

koşullular, değişkenler) anlayın ve uygulayın. 
● Hesaplamalı düşünme becerileri geliştirin: ayrıştırma, desen tanıma, algoritmik 

düşünme, hata ayıklama. 
● Oyuncu kontrolleri, engeller ve hedefler dahil olmak üzere etkileşimli bir oyun tasarla. 
● Yaratıcılığı özel sprite/arka plan tasarımı ve oyun mekanikleriyle teşvik edin. 
● Dijital bir projeyi planlamak, inşa etmek ve test etmek için etkili bir ekip halinde iş birliği 

yapın. 
● Sanat (sprite/labirent tasarımı) ve Matematik (koordinatlar) ile entegre edin 

Teknoloji ve Mühendislik (kodlama). 
Malzemeler & Kaynaklar: 

● İnternet erişimi olan bilgisayarlar veya tabletler ve Scratch (çevrimiçi adres: 

scratch.mit.edu veya çevrimdışı editör). 
● Gösteri için projektör veya akıllı tahta kullan. 

● "Çiz Labirent El Sanatçıları Meydan Okuma Sayfası" yazdı (aşağıda Aşama 2'ye bakınız). 
● Isteğe bağlı: Labirent tasarımlarını eskiz etmek için kağıt. 

Giriş (15 dakika): 
● Hook: Çok basit ve eğlenceli bir Scratch labirent oyunu göster (veya GIF'i 

bir). Sorun: "Hiç kendi oyununuzu yapmak istediniz mi? Bugün siz oyun tasarımcılarısınız!" 
● Bağlam: Scratch'i, kodlamayı dijital LEGOlarla inşa etmeye benzeyen görsel bir 

programlama dili olarak tanıtın. "Labirent Ustaları Meydan Okuması"nı 

https://docs.google.com/document/d/1dy_GULQsgY1_Wy3k3SqNFGJDddq0J_AG/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1dy_GULQsgY1_Wy3k3SqNFGJDddq0J_AG/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://polypad.amplify.com/
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gerçekleştireceklerini açıklayın. 
● İlgi: Kısaca oyun geliştirmenin kodlama, sanat, hikaye anlatımı ve mantığı nasıl 

kullandığını belirtin – bunların hepsi STEAM becerilerinin anahtarıdır. 
● Scratch Hızlı Tur: Scratch arayüzünü kısaca gösterin: 

Sahne, Sprite paneli, Bloklar Paleti (Hareket, Görünüş, Olaylar, Kontrol, Algılama, 
Değişkenler). Blokları nasıl sürükleyip kırıştıracağınızı gösterin. 
Takım Oluşumu: Öğrencileri takımlara ayırın. Roller önerin: 
Baş Kodlayıcı: Temel mantığın uygulanmasına odaklanır. 

● Sanat Yönetmeni: Labirent ve sprite'ları tasarlar/seçer. 

● Kalite Güvencesi (QA Testçisi): Hata bulmak ve iyileştirmeler önermek için 
oyunu sık sık oynar. (Zaman/ilgi varsa rol paylaşımı/rotasyonu teşvik edin 
izin verir). 

                                               Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
1. Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 

● "Hoş geldiniz, Labirent Ustaları! Yeni bir oyun şirketi olan 'Pixel Perfect Puzzles' yeni 
yeteneklere ihtiyaç duyuyor. Takımınızın görevi, heyecan verici bir labirent oyunu 
tasarlamak ve kodlamaktır. Her şeyi sıfırdan inşa edeceksin: labirent, kahraman, 
tehlikeler ve ödüller!" 
2. Meydan Okuma Sayfasını dağıtın (2 dakika): 

● "Çiz Labirenti El Sanatçıları Meydan Okuma Sayfası"nı dağıtın. 
● Kısaca zorlukları ve "Oyun Özellikleri Kontrol Listesi"ni belirtin. 

3. Geçiş Anahtar Blokları (8 dakika): 
● İlk 1-2 meydan okuma için, ihtiyaç duyulacak  blok türlerini gösterin (örneğin, "hareket 

için 'Olaylar' ve 'Hareket' bölümlerine bakacaksınız"). Onlar için çözmeyin, sadece 
yönlendirin. 
4. Başlatma Çizi! (2 dakika): 

● Öğrenciler Scratch'ı açıp yeni bir proje oluştururlar. 

5. Meydan Okuma Süresi (40-50 dakika): 
● Öğrenciler, Scratch kullanarak sayfalarındaki zorlukları aşıyorlar. 

● Öğretmen dolaşır, kolaylaştırır, yönlendirici sorular sorar ve sorun gider. 
6. Oyun Testi ve Gösteri (10-15 dakika): 

● Takımlar birbirlerinin oyunlarını oynama şansı buluyor. 

● Her takım kısa bir süre oyununu sınıfa gösteriyor, gurur duydukları bir özelliği veya 
aştıkları bir zorluğu vurguluyor. 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
● Modeli Azalt: Tüm çözümleri değil, kavramları gösterin. Örneğin, bir ok tuşunun bir 

sprite'ı nasıl hareket ettirdiğini gösterin, sonra diğerlerini anlamalarına izin verin. 
● Chunk It: Challenge Sheet doğal olarak görevleri böler. Onlara bir zorlukta tek bir 

zorluğa odaklanmalarını hatırlat. 
● "Hata Avı" Normaldir: Hataları "hata" olarak çerçeveleyin ve bulunup düzeltilecek 
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– kodlamanın normal bir parçası. Sistematik testleri teşvik edin. 
● "Lastik Eğilmek"i teşvik edin: Bir takım takılı kalırsa, öğretmene sormadan önce 

birbirlerine (veya "kauçuk ördek") kodlarını (ve ne istediklerini) açıklamalarını sağla . 
Özelleştirmeyi Teşvik Edin: Temel mekaniklerden sonra, sesleri, renkleri, sprite görünümlerini 
kişiselleştirmelerine izin verin. 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
● Kodlama Temelleri: Olaylar, hareket, koşullular, değişkenler kullanımı. 
● Problem Çözme: Hata ayıklama, mantıksal dizileme. 

● Tasarım Düşüncesi: Oyun akışını planlamak, kullanıcı deneyimi. 
● Yaratıcılık: Sanat ve oyun öğelerini özelleştirmek. 
● İşbirliği: Ekip iletişimi ve ortak inşakat. 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
● Grup Tartışması: "En zor kodlama bloğu neydi ve neden?" "Oyununun hangi kısmıyla en 

çok gurur duyuyorsun?" "Daha fazla zamanın olsaydı, ne eklerdin?" 
● Exit Ticket (isteğe bağlı): "Bir yeni Scratch numarasını öğrendim:" ve "Bir sonraki kod 

yazmayı denemek istediğim bir şey:" 
Değerlendirme: 

● Biçimlendirici Gözlem: Katılım, iş birliği, problem- 

çözüm yaklaşımları. 
Oyun, amaçlandığı şekilde çalışıyor mu 

Görevleri tamamladınız mı? 
● (Basit Rubrik: Sprite hareketleri, Duvarlar bloklanır, Hedef ulaşılabilir, 

Koleksiyon Eşyaları/Tehlikeler uygulanırsa işe yarar). 
● Kısa Gösterim: Bir özelliğini açıklama yeteneğini değerlendirin 

Oyun. 
Sonuç (5 dakika): 

● Oyun geliştiricisi olmaları için onları tebrik ederim! 

● Kullandıkları mantığın (ifs, döngüler, diziler) tüm programlamanın temeli olduğunu 
tekrar vurgulayın. 

● Onları Scratch'i keşfetmeye devam etmeye, daha karmaşık projeleri denemeye veya 
oyunlarını çevrimiçi paylaşmaya teşvik edin. 

● Kod, sanat ve hayal gücünü (STEAM) birleştirmenin gücünü vurgulayın. 
Challanges & için bağlantı CodeBlocks 

https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z 
7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtp 
of=doğru&sd=doğru 
Maç Bağlantısı: 
https://scratch.mit.edu/ 

 
Öğrenme Senaryosu 4: Yoğunluğa Dalış – Kütle ve Hacmi Keşfetmek 

Hedef Gruplar: 

https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://scratch.mit.edu/
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Yaş: 12–16 yaş (Ortaokul veya erken lise dönemi) 
Seviye: Temel matematik ve fen becerileri (kütle, hacim, bölme) 

Grup Büyüklüğü: Bireysel veya küçük gruplar (2–3 öğrenci) 
Öğrenme Hedefleri: 
• Yoğunluğu kütle hacme bölünmesi olarak tanımlayın. 

• Kütle, hacim ve yoğunluk arasındaki ilişkiyi kullanarak keşfedin 
etkileşimli simülasyon. 

• Farklı nesnelerin ve maddelerin yoğunluklarını karşılaştırın (örneğin, ahşap, 
alüminyum, tuğla). 

• Bir nesnenin yoğunluğuna göre yüzer mi yoksa batacak mı olduğunu tahmin edin. 
• Yoğunluk değerlerini hesaplamak ve karşılaştırmak için ölçümler kullanın. 
• Rehberli keşif ve deney yapmak. 
Malzemeler & Kaynaklar: 
• İnternet erişimi olan bilgisayarlar veya tabletler 

• Gösterim için projektör veya akıllı tahta 
• Erişim: https://phet.colorado.edu/en/simulations/density 

• Basılı veya dijital 'Yoğunluk Simülasyonu Çalışma Sayfası' 
• Hesap makinesi (isteğe bağlı) 
Giriş (15 dakika): 
• Kanca: Suda yüzen ve batan nesnelerin (örneğin, ahşap ve metal) bir fotoğrafını veya 
videosunu gösterin.  
• Sor: 'Neden bazı şeyler yüzürken bazıları batıyor?' 
• Bağlam: Yoğunluk kavramını maddenin ne kadar sıkı paketlendiğini anlamanın bir yolu 
olarak tanıtın. 
• İlgi: Gerçek dünya uygulamalarını açıklayın – gemi yapımı, malzemeler 
bilim ve dalış yapmak. 

• PhET Yoğunluk simülasyonuna hızlı bir bakış: Nesneleri nasıl seçir, kütle ve hacmi nasıl ölçür 
ve yüzen davranışı gözlemlenir. 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
● 1. Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 

'Yoğunluk Laboratuvarı'na hoş geldiniz! Bugün siz bilim insanlarısınız, şeylerin yüzmesini veya 
batmasını sağlayan şeyleri keşfedenlersiniz. Malzemeleri test edecek ve yoğunluklarını 
hesaplayacaksın.' 

● 2. Dağıtım Çalışma Sayfası (2 dakika): 
Tahmin görevleri, veri kaydı tabloları ve analiz sorularını içeren çalışma sayfasını dağıtın. 

● 3. Simülasyon Rehberi (5 dakika): 

PhET araçlarıyla kütle ve hacmin nasıl ölçüleceğini ve nasıl ölçüleceğini gösterin 
yoğunluk (kütle ÷ hacm) hesaplayın. 

● 4. Sorgulama Süresi (30–35 dakika): 
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Öğrenciler simülasyonu keşfediyor, birkaç nesne için veri topluyor ve yönlendirilmiş soruları 
yanıtlıyor. 

● 5. Grup Düşüncesi (10 dakika): 
Bulguları tartışın. Hangi nesneler şaşırtıcıydı? Yüzme ve yoğunluk hakkında hangi kalıpları 
gözlemlediler? 
Öğretmen İpuçları ve Stratejiler: 
• Kontrol etmeden önce tahmin yapmayı ve test etmeyi vurgulayın 

sonuçlar. 
• Öğrencileri şu denklemi kullanmaya teşvik edin: Yoğunluk = Kütle ÷ Hacim. 

• Öğrencilerin test edecekleri nesneleri seçmelerine izin vererek keşif sürecini teşvik edin. 
• Yol gösterici sorular sor: 'Yüzen nesnelerde ne fark ediyorsunuz?' 
• Gerçek hayattaki benzetmeler kullanın: Yağ vs. su, metal vs. plastik. 
Öğrenme Sonuçlar ve Beceriler: 

      Bilimsel Kavramlar: Kütle, hacim, yoğunluk, yüzme kuvveti. 
• Matematiksel Uygulama: Bölme, birimler, oranlar. 

• Veri Toplama ve Analiz: Gözlem ve Ölçüm. 
• Eleştirel Düşünme: Sonuçları karşılaştırmak, tahmin etmek ve yorumlamak. 

• Bilimsel Sorgulama: Hipotez testi ve kanıta dayalı sonuçlar. 
Geri bildirim 

Koleksiyon (10 dakika): 
Grup Tartışması: 

• Sizi en çok hangi nesne şaşırttı? 
• Tahminlerinizden herhangi biri yanlış çıktı mı? Neden? 

• Yoğunluk hakkında öğrendiğim yeni bir şey şudur:   
Değerlendirme: 
• Biçimlendirici Gözlem: Katılım, simülasyon araçlarının kullanımı ve 

mantık yürütmek. 
• Çalışma Kağıdı İncelemesi: Kaydedilen ölçümlerin doğruluğu ve hesaplanan yoğunluklar. 
• Yansıtma Soruları: Anlayış Derinliği ve Uygulama 

kavramlar. 
Sonuç (5 dakika): 
• Temel fikirleri özetleyin: Yoğunluk, nesnelerin neden yüzdüğünü veya battığını açıklar. 

• Merakı teşvik edin: Evde veya gerçek suda nesneleri test etmeyi deneyin. 
• Sanal laboratuvarların bilimi güvenli bir şekilde öğrenmemize nasıl yardımcı olabileceğini 

vurgulayın görsel olarak. 
 Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 

 https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-
vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=10112200094 
8706492484&rtpof=true&sd=true 

https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
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Maç Bağlantısı: 
https://phet.colorado.edu/en/simulations/density 

Öğrenme Senaryosu 5: Hücre Kaşifleri: Organel Keşif Görevi 
Hedef Gruplar: 

● Yaş: 12–16 yaş (Ortaokul veya erken lise dönemi) 
● Seviye: Temel biyoloji bilgisi; Hücrelere aşina olmak faydalıdır 

Grup Büyüklüğü: Bireyler veya çiftler 
Öğrenme 
Amaçlar: 

• Bitkilerde ana organellerin işlevini tanımlamak ve anlamak 

hayvan hücreleri. 

• Bitki ve hayvan hücrelerindeki yapıları ayırt edin. 

• Hücre biyolojisi kavramlarını keşfetmek için etkileşimli bir simülasyon kullanın. 

• Hücreler ve organellerle ilgili bilimsel kelime dağarcığını uygulayın. 

• Sorgulama temelli öğrenmeye katılın ve gözlem becerileri geliştirin. 
Yazılı yanıtlar ve grup tartışmalarıyla öğrenmeyi düşün. 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
• İnternet erişimi olan bilgisayarlar veya tabletler 

• Gösterim için projektör veya akıllı tahta 

• Erişim: https:// www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexpl 
orerpagehtml5.html 

• Basılı 'Cell Explorer Challenge Sheet' 
Notlar ve eskizler için defter veya kağıt (isteğe bağlı) 

 
Giriş (15 dakika): 
• Hook: Etiketleri kapalı bir hücrenin (bitki/hayvan) görüntüsü gösterin. 

Sor: 'Ne tanıyorsun?' 

• Bağlam: Hücrelerin yaşamın temel birimleri olduğunu ve şunları içerdiğini açıklayın 

belirli işlevlere sahip organeller. 

• İlgi: Biyoloji için hücreleri anlamanın öneminden bahsedin, 

sağlık ve yaşam bilimleri. 
• Araç Genel Bakışı: Cell Explorer oyununun nasıl çalıştığını göster – organelleri sürükle bırak, 

bilgileri oku, bir test yap. 
• Grup Oluşumu: Öğrencilerin tek başına veya çiftler halinde çalışmalarını sağlamak 

https://phet.colorado.edu/en/simulations/density
http://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexpl
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mevcut cihazlar. 
                                         Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 

'Hoş geldiniz, Hücre Kaşifleri! Mikroskobik bir dünyaya giriyorsunuz. Görevin organelleri 
tanımlamak ve hücreyi canlı tutmak için nasıl çalıştıklarını öğrenmek!' 

Meydan Okuma Sayfasını dağıtın (2 dakika): 

Çalışma kağıdını dağıtın. Açıklayın: Her organelin adını, işlevini ve konumunu kaydedecekler. 

Birinci Organel Rehberi (5 dakika): 

Bir organeli nasıl sürükleyeceğini, bilgilerini nasıl incelediğini ve işlevini nasıl not edeceğinizi 
kısaca gösterin. Hücre Görevi Başlat! (25–30 dakika): 

Öğrenciler oyuna etkileşim kurar, sürükle-bırak aktivitesini ve testi tamamlar. 

Düşünce ve Sınavı Tartışması (10–15 dakika): 
Öğrenciler sınav sonuçlarını paylaşır ve hatırlanması zor olan organelleri tartışırlar 

    Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
   Oyunla nasıl etkileşim kurulacağını göster ama hepsini verme cevaplar. 

 Öğrencilere şu soruyu sorarak yönlendirin: 'Bu organel durursa ne olur? çalışıyor mu?' 

Öğrencileri yapıları fonksiyonlara bağlamaya teşvik edin (örneğin, mitokondri = enerji). 

Bitki ve hayvan hücreleri arasındaki farkları vurgulayın (örneğin, hücre duvarı, kloroplastlar). 

 Kelime dağarcığını güçlendirin: öğrencileri bilimsel terimler kullanmaya teşvik edin 
açıklarken. 
Öğrenme Sonuçlar ve Beceriler: 

• Biyoloji Bilgisi: Hücre parçaları ve işlevleri. 

• Bilimsel Düşünce: Gözlem ve sınıflandırma. 

• Dijital Okuryazarlık: Öğrenme için çevrimiçi araçların kullanılması. 

• Dil Gelişimi: Bilimsel kelime dağarcığı kullanımı. 

• Yansıtma: Anlamayı analiz etmek ve tartışmak. 
Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
Grup Tartışması: 

• Hangi organel en kolay ya da en zor hatırlanıyordu? 

• Sizi şaşırtan ne öğrendiniz? 

• Hücrelerle ilgili hâlâ aklıma gelen bir soru:   
Değerlendirme ve Değerlendirme: 
• Biçimlendirici Gözlem: Katılımı ve etkileşimi takip edin araç ve kelime dağarcığı kullanımı. 
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• Meydan Okuma Sayfası İncelemesi: Tamamlanmış cevapların doğruluğunu kontrol edin. 

• Sınav Puanı İncelemesi: Sınav performansını biçimlendirici bir gösterge olarak kullanın 

öğrenmek. 

• Yansıtma Paylaşımı: Öğrendiklerini ifade etme yeteneğini değerlendirin ve 

Zor buldu. 
Sonuç (5 dakika): 
• Cell Explorer meydan okumasının tamamlanmasını kutlayın. 

• Her hücrenin karmaşık ve organize olduğu kavramını pekiştirmek 

sistem. 

• Öğrencileri hücreleri ve biyolojiyi keşfetmeye devam etmeye teşvik edin 

etkileşimli kaynaklar. 
Bağlantı Challanges ve CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6- 

vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948 
706492484&rtpof=true&sd=true 
Maç Bağlantısı: 
https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellex plorerpagehtml5.html 

 
Ders Senaryosu 6: Kod Görevi: Etkileşimli Bir Avrupa Haritası Testi Oluşturmak 
Hedef Gruplar: 
• Yaş: 10–14 yaş (Ortaokul) 
• Seviye: Temel bilgisayar okuryazarlığı; önceden programlama deneyimi gerekmiyor. 
• Grup Büyüklüğü: Bireysel çalışma (cihaz başına 1 öğrenci) 
Öğrenme Hedefleri: 
• Coğrafya: Avrupa ülkelerini belirleyin ve başkentlerini hatırlayın. 
• Kodlama: Olayları (sprite'lara tıklama), basit koşullu öğeleri (if/else cevap kontrolü için) ve 
değişkenleri (puanlama) anlamak ve uygulamak. 
• Tasarım: Bir konuma tıklayarak soru tetiklediği etkileşimli bir arayüz oluşturun. 
• Hesaplamalı Düşünme: Bir testi tekrar eden bir desenle ayırın (Soru -> Girdi -> Cevabı Kontrol Et -
> Geri Bildirim). 
Malzemeler ve Kaynaklar: 
• İnternet erişimi olan bilgisayarlar scratch.mit.edu.• Gösterim için projektör.• Harita Varlığı: 
Avrupa'nın boş bir haritasının görüntüsü (veya öğrenciler varsa Scratch'ta bulunan "Europe" 
sprite/backdrop'u kullanabilir veya bir tane yükleyebilirler).• Avrupa ülkeleri ve başkentleri listesi 
(broşürler veya beyaz tahtada). 
Giriş (15 dakika): 
 

• Hook: "Avrupa'yı ne kadar iyi tanıyorsun? Bugün, bir sınav yapmak yerine,  arkadaşlarını 

https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexplorerpagehtml5.html
https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexplorerpagehtml5.html
https://scratch.mit.edu/
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şaşırtacak bir sınav yapacaksın!" 
• Bağlam: Etkileşimli haritaların her yerde kullanıldığını açıklayın (Google Haritalar, seyahat 

uygulamaları). Bir ülkeye tıklayarak başkentini adlandırmanızı isteyeceğimiz basit bir 
versiyon oluşturacağız. 

• Scratch Hızlı Tur: Onlara arayüzü kısaca hatırlatın. Sensing  bloklarını (özellikle [ ] sor, bekle 
ve cevap ver) ve Control bloklarını (if/then/else) göster, çünkü bunlar bir quiz için 
araçlardır. 

• Görev: Oyuncuların bir ülkeye tıklayıp başkenti yazdığı ve doğru cevaplar için puan aldığı bir 
oyun oluşturacaksınız. 

 
                                                     Senaryo Sunumu (Adım Adım) 

• 1. Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 
• Amacınız en az 5 farklı Avrupa ülkesiyle bir quiz oluşturmaktır. 
• Bir "Game Master"a (soruları soran bir sprite) ve tıklanabilir "Hotspots"a (ülkelerin üzerine 

yerleştirilen sprite'lara ihtiyacınız var). 
• 2. Sahneyi Hazırlamak (5 dakika): 
• Arka Plan: Öğrencilere Arka Plan olarak Avrupa haritasını yüklemesini sağla. 
• Oyun Yöneticisi: Geri bildirim veren sunucu olarak bir karakter seçin ("Doğru!" veya "Tekrar 

Deneyin"). 
3. Rehber: "Hotspot" Tekniği (10 dakika): 

• Öğretmen Demosu: Arka plan görselinin sadece bir kısmına kolayca tıklayamayacağımızı 
açıklayın. Püf noktası, düğme olarak işlev görecek görünmez (veya görünür) sprite'lar 
yaratmaktır. 

• Adım A: Yeni bir Sprite boyayın. Küçük bir nokta veya daire çizin. 
• Adım B: Bu noktayı bir ülkenin (örneğin Fransa) üzerine yerleştirin. 
• Adım C: Sprite'a "France Button" adını ver. 
• Öğrencilere sorun: "Bu noktaya tıkladığımızda bir şeyin olmasını istiyorsak hangi etkinlik 

bloğuna ihtiyacımız var?" (Cevap: Bu sprite tıkladığında). 
4. Meydan Okuma Süresi (40-50 dakika): 

• Aşama 1: Soru Metni: Öğrenciler ilk ülke butonunu kodlar. 
• Bu ruh tıkladığında 
• [Fransa'nın başkenti nedir?] soru sorun ve bekleyin (Hissediyorum) 
• Eğer <(cevap) = [Paris]> 
• 2 saniye boyunca [Doğru!] söyle 
• Else 
• [Yanlış! Burası Paris.] 2 saniye boyunca 
• Aşama 2: Ölçeklendirme: Düğme sprite'ını çoğaltın, yeni bir ülkeye (örneğin Almanya) 

taşının ve kodu değiştirin (Soru: Almanya? Cevap: Berlin). 5 ülke için tekrar. 
Aşama 3: Puanlama (Uzatma): "Puan" adlı bir değişken oluşturun. Senaryonun "Eğer 
Doğruysa" kısmının içine (1) ile Change [Score] ekleyin. 
5. Oyun Testi & Gösteri (10 dakika): 
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• Öğrenciler bilgisayarlarını değiştiriyor. 
• Meydan okuma: Test yapan kişi komşusunun haritasında mükemmel puan alabilir mi?  

 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 

• Görünmez Düğmeler:  Daha temiz bir görünüm için öğrenciler düğme sprite'larının 
"Hayalet Etkisi"ni 100'e ayarlayabilirler. Sprite hâlâ tıklanabilir ama görünmez! 

• Yazım Önemlidir: Öğrencilere Scratch'ın yazım konusunda katı olduğunu hatırlatın. Oyuncu 
"paris" (boşlukla) yazarsa, bu yanlış sayılabilir. (İkisi ipucu: Onlara cevabın nasıl kontrol 
edileceğini göster  "Paris" içerir). 

• Chunking:  Onların aynı anda tüm 5 ülkeyi denemelerine izin vermeyin. Önce bir ülkeyi 
mükemmel çalıştırın, sonra çoğaltın. 

• Coğrafya Yardımcısı:  Kurulum aşamasında coğrafya bilgisi boşlukları nedeniyle kodlama 
yavaşlamaması için kartta büyük harflerin listesini tutun. 

 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
1. Coğrafya Bilgisi ve Becerileri: 

• Tanımlama ve konumlandırma: Metinsel bir uyarıya dayanarak haritada belirli Avrupa 
ülkelerini doğru şekilde belirleyin ve onlara tıklayın. 

• Coğrafi farkındalık: Büyük Avrupa ülkelerinin göreceli konumlarını daha iyi anlamak. 
2. Scratch Programlama Kavramları: 

• Olaylar: Green Flag tıkladığında, bu sprite tıkladığında ve [yayın] blokları aldığımda program 
akışını ve sprite etkileşimlerini kontrol etmek için kullanıyorum. 

• Değişkenler: Oyunun durumunu (şu anda hangi ülkenin aranıyor) yönetmek için küresel bir 
değişken (TargetCountry) yaratın ve manipüle edin; oyuncu ilerlemesini takip etmek için bir 
Puan değişkeni oluşturulur. 

• Koşullular: Oyuncu eylemlerini (sprite tıklamaları) TargetCountry değişkenine karşı 
değerlendirmek için if/else ifadeleri uygulayın, doğru ve yanlış cevaplar için farklı yanıtlar 
sağlar. 

• Yayın: Farklı sprite'lar arasında verimli iletişim ve senkronizasyonu sağlamak için yayın 
mesajları (Next Level) kullanın (örneğin, Sunucunun doğru cevaptan sonra yeni bir soru 
sorması). 

• Algılama ve Görünüm: Sorular ve geri bildirimler için örneğin bloklar kullanın, işitsel geri 
bildirim için ses bloklarını başlatın ve sprite görünürlüğü için gizle/gösteri veya hayalet 
efektleri olabilir. 

• Sprite Yönetimi: Haritada tıklanabilir konumları temsil etmek için birden fazla etkileşimli 
sprite (ülke "düğmesi") oluşturun, konumlandırın ve adlandırın. 

3. Hesaplamalı Düşünme Becerileri: 
• Çözümleme: Etkileşimli bir quiz oluşturma gibi karmaşık görevi daha küçük, yönetilebilir alt 

problemlere ayırın (örneğin, soru sormak, tıklama kaydetmek, cevabı kontrol etmek, puanı 
güncellemek, bir sonraki soruya geçmek). 

• Pattern Tanıma: Kodda tekrarlanabilir kalıpları belirleyin (örneğin, bu sprite her ülke butonu 
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için script tıkladığında benzer şekilde, soru-cevap-geri bildirim döngüsü). 
• Soyutlama: TargetCountry değişkeninin mevcut ülkenin bulunması için bir soyutlama işlevi 

görmesini ve oyun mantığını daha esnek kılmasını anlamak. 
• Hata ayıklama: Kodlarındaki hataları tespit edin ve sorun giderin; özellikle değişken 

tutarlılığı (TargetCountry'nin sprite isimleriyle eşleştirilmesi), yayın mesajları ve koşullu 
mantıkla ilgili olanlar. 

4. Oyun Tasarımı ve Kullanıcı Arayüzü (UI): 
• Etkileşimli Tasarım: Bir eğitim oyunu için etkileşimli bir öğe (haritada tıklanabilir sprite) 

tasarlayıp uygulayın. 
• Geri Bildirim Mekanizmaları: Oyuncuyu yönlendirmek için net görsel ve işitsel geri bildirim 

planlayın ve uygulayın (örneğin, doğru/yanlış sesler, skor güncellemeleri). 
Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
Çıkış Bileti: 
Yöntem: Ders sonunda toplanan hızlı ve kısa bir yanıt. 
Örnek İsterler: 
"Bugün Avrupa coğrafyası hakkında öğrendiğim bir şey var..." 
"Bugün işe yaradığım bir Scratch bloğu _________ çünkü..." 
"Hâlâ __________ hakkında biraz kafam karıştı." 
 
Değerlendirme: 
Oyun Fonksiyonları: 

• Bir ülkeye tıklamak bir soruyu tetikler mi? (Evet/Hayır) 
• Oyun doğru cevabı doğru şekilde belirliyor mu? (Evet/Hayır) 
• Oyun yanlış cevap için geri bildirim mi veriyor? (Evet/Hayır) 

Kod İncelemesi: Ask and Wait bloğunu ve If/Else blokunu doğru kullanıp kullanmadıklarını kontrol 
edin. 
Genel Soru: "Neden sadece If/Else yerine If/Else kullandık?" (Cevap: Çünkü cevap yanlış olduğunda 
da belirli bir şey yapmak istedik). 
Sonuç (5 dakika): 
Coğrafya ve Bilgisayar Bilimleri'ni birleştirdikleri için onları tebrik edin. 
Ödev/Uzatma Fikri: "Bunu nasıl zorlaştırabilirsin? Belki harita kaybolur ve ülkenin nerede olduğunu 
tahmin etmek zorunda kalırsınız?" 
Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://drive.google.com/drive/folders/1T8lLxLJg068QtoCci8BeH2YUubfrQ3DY 
Maç Bağlantısı: 
https://scratch.mit.edu/ 
 

https://drive.google.com/drive/folders/1T8lLxLJg068QtoCci8BeH2YUubfrQ3DY
https://scratch.mit.edu/


                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

52 

 

                                                                                                         

 

 

 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

                 Srednja skola Metkovic Learning Scenarios 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                                                                       



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

53 

 

                                                                                                         

 

                        Öğrenme Senaryosu 1: Şehirler Minecraft senaryosu – Eğitim Baskısı 
Hedef Gruplar: 

15-18 yaş arası öğrenciler 
Öğrenme Hedefleri: 
Kentsel sürdürülebilirlik ve kaynak yönetiminin  temel kavramlarını anlamak  

•Altyapı, çevre, nüfus sağlığı ve enerji  arasındaki bağlantıları tanımak  
• Kaynak kısıtlamaları altında şehir gelişiminde eleştirel düşünce uygulayın  
•Yeşil teknolojileri, kirlilik kontrolü, trafik planlaması ve imar alanlarını  keşfedin  
•Yumuşak beceriler geliştirin: iş birliği, müzakere, senaryo tabanlı karar alma   
•Döngüsel ekonomi, eko-yenilik ve kamu politikası tasarımı  kavramlarını tanıtın  
•Kirlilik, gürültü, trafik ve vatandaş memnuniyetini izlemek için veri görselleştirme 
araçlarını  kullanmayı pratik  yapın 
 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
Minecraft Eğitim Sürümü Bilgisayarları  

• Başarılı şehir tasarımlarını sunmak veya arıza durumlarını tartışmak için projektör/akıllı 
tahta 

• Kentsel Planlayıcı Günlük Kitabı broşüri (tasarım fikirleri, kararları ve etki kaydı için) 
• Basılı Meydan Okuma Bilgilendirme Sayfaları 
• Isteğe bağlı: Sürdürülebilir şehirler üzerine araştırmalar için internet erişimi (örneğin, 

Kopenhag, Singapur) 
 

Giriş (15 dakika): 
Hook: Kentsel smog, trafik sıkışıklığı, yeşil binalar ve şehir tarımı hakkında gerçek hayattan kısa 
video klipler gösterin 

• Bağlam: "Siz, 100.000 vatandaş için yeni bir eko-şehir tasarlamak üzere işe alınan kentsel 
planlama ekiplerisiniz. İşin mi? Yaşanabilir, temiz, verimli ve yeşil yap!" 

• İlgi: Simülasyon hedeflerini BM SDG'lerine (Sürdürülebilir Kalkınma Hedefleri) bağlayın, 
özellikle #11: Sürdürülebilir Şehirler ve Topluluklar 

• Araç Tanışma: Bölgelerin tasarımı, altyapı oluşturma, enerji sistemleri, su yönetimi, 
çevresel önlemler, gözlem araçları gibi hızlı gösterim 

• Takım Oluşumu: Öğrenci rollerini atayın: 
• Sürdürülebilirlik Stratejisti (çevre ve enerji odaklı) 
• Altyapı Planlayıcısı (yollar, ulaşım, imar düzenleme) 
• Vatandaş Savunucusu (hizmetler, sağlık, eğitim, mutluluk) 

 
                                  Senaryo Sunumu (Adım Adım) 

               Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 
• "60 oyun günü içinde minimum kirlilik ve trafik sıkışıklığı olan, kendi kendine yeten, çevre 

dostu bir şehir tasarlamak." 
•  Dağıt Günlük Defterleri (2 dakika): 

• Öğrenciler günlükleri kullanarak bölgeleri, altyapıları, yenilenebilir enerji stratejilerini vb. 
planlar. 
•  Simülasyon Başlangıcı (5 dakika): 

• Takımlar şehirlerini planlamaya başlar. Hedefler belirleyin: düşük kirlilik, yenilenebilir enerji 
%, vatandaş mutluluk göstergeleri. 
•  Meydan Okuma Süresi (30–40 dakika): 
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• Öğrenciler oyunu takımlar halinde oynar, gerçek zamanlı kararlar alır ve simüle edilmiş 
problemlere (örneğin kaynak kıtlığı, yetersiz gıda kaynakları, çevresel bozulma) uyum 
sağlarlar. 
•  Kriz Senaryoları (İsteğe Bağlı, 10 dakika): 

• Sürpriz zorluklar ortaya çıkarın: doğal afetler, bütçe kesintileri, enerji kıtlığı. Takımlar canlı 
yanıt vermelidir. 
•  City Showcase & Debrief (10–15 dakika): 

• Ekipler şehir ekran görüntülerini sunar, ana stratejileri açıklar ve neyin işe yaradığını ya da 
başarısız olduğunu paylaşır 

 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
Düşünceyi teşvik edin: "Şehir tasarımınızın gerçek dünya sonucu ne olurdu?" 

•  Rehber sorgu: "Trafik sıkışıklığına ne sebep oluyor? İmar düzenlemesi çevreyi nasıl 
etkiler?" 
•  Zorlukları farklılaştırın: 

• Başlangıç görevi: 60 gün boyunca hiç elektrik kesintisi olmadan hayatta kalmak 
• İleri Zorluk: Vatandaş mutluluk  göstergelerini %75 > tutarken %80'e ulaşan yenilenebilir 

enerji kullanımına ulaşmak 
 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Çevresel Okuryazarlık: Emisyonları, atık döngülerini, yeşil enerjiyi anlayın 

• Sistem Düşünme: Farklı şehir bölgelerinin nasıl etkileşime girdiğini görün (örneğin, trafik 
↔ kirliliği ↔ sağlığı) 

• Dijital Okuryazarlık: Karmaşık bir simülasyon ortamı işletin 
• Sivil ve Küresel Yetkinlik : Simülasyon yoluyla gerçek kentsel zorlukları kavrayın 
• İletişim ve Liderlik: Bir ekip ortamında çeşitli rollerde çalışın 

 
Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
Grup Düşüncesi: Takımınız hangi tavizleri yaptı? 

• Çıkış Bileti: "Burası gerçek şehrin olsaydı, sırada neyi önceliklendirirdin?" 
 

Değerlendirme ve Değerlendirme: 
Biçimlendirici: Ekip iş birliğini, karar alma süreçlerini, problem çözümünü gözlemleyin 

• Özet: 
• Strateji notları ve uyarlamalar için ekip günlüklerini inceleyin 
• Ekran Görüntüsü analizi: Trafik, enerji ve vatandaş ihtiyaçları dengede mi? 
• Isteğe bağlı Rubrik: Yeşil enerji %| Kirlilik seviyeleri | Mutluluk puanı | Krizlere karşı 

dayanıklılık 
 

Sonuç (5 dakika): 
Sürdürülebilir şehir başarılarını ve "güzel başarısızlıkları" kutlayın 

• Oyunların karmaşık, gerçek dünya sistemlerini nasıl simüle edebileceğini tartışın 
• Öğrencileri yeşil teknoloji, kentsel tasarım, kamu politikası alanlarında kariyer keşfetmeye 

teşvik edin 
• Gerçek hayattaki akıllı şehir projelerine bağlantılar sunmak ve açık kentsel veri portalları 

Zorluklar ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-

https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
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ein8/edit?usp=sharing  
Maç Bağlantısı: 

https://education.minecraft.net/en-us  
                                                                               
              Öğrenme Senaryosu 2: "Minecraft'ta Volkanlar: Bilgi ve Anlayış Patlaması" 

Hedef Gruplar: 
9. ve 10. Sınıf Coğrafya Öğrencileri 
Öğrenme Hedefleri: 

● Öğrenciler, farklı volkan türlerini ve oluşum süreçlerini tanımlayacak ve 
tanımlayacaklardır. 

● Öğrenciler, volkanik patlamaların çevre ve insan yerleşimleri üzerindeki etkisini analiz 
edeceklerdir. 

● Öğrenciler, Minecraft Education Edition'ın araçlar ve özelliklerini kullanarak volkanik 
aktiviteleri modelleyip simüle edeceklerdir. 

● Öğrenciler, levha tektonikleriyle ilgili jeolojik süreçleri ve bunların volkanizma ile 
ilişkisini anlayacaklardır. 

● Öğrenciler, Minecraft tabanlı etkinlikler aracılığıyla mekânsal akıl yürütme ve problem 
çözme becerileri geliştireceklerdir. 

● Öğrenciler, bulgularını ve yorumlarını sunumlar ve iş birliği yoluyla etkili bir şekilde 
iletecekler 
projeler. 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
● Minecraft Education Edition yüklü bilgisayarlar/tabletler. 
● Minecraft Education Edition dünya dosyaları, volkanik manzaralar ve senaryolarla 

önceden tasarlanmış. 
● Volkanlar hakkında bilgi kaynakları (ders kitapları, çevrimiçi makaleler, videolar, 

jeolojik haritalar). 
● Rehberli sorular, araştırma önerileri ve 

değerlendirme rubrikleri. 
● Beyin fırtınası ve planlama için beyaz tahtalar veya dijital iş birliği araçları. 
● Minecraft Education Edition kamera ve portföy özellikleri 

Dokümantasyon için 
Giriş (15 dakika): 

● Bir volkanik patlamayı ve etkilerini gösteren etkileyici bir video veya görsel ile 
başlayın. 

● Volkanların küresel dağılımını ve bunların levha tektoniğiyle ilişkisini tartışın. 
● Farklı volkan türleri (kalkan, stratovolkan, kül konisi) kavramını ve özelliklerini 

tanıtın. 
● Minecraft Education Edition'ın volkanik olayları modellemek ve keşfetmek için nasıl 

kullanılabileceğini açıklayın. 
● Ders için oluşturulan Minecraft Education Edition dünyasını kısaca gösterin. 

 
 

https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
       1. Gün: Volkan Oluşumu ve Türleri (45 dakika) 

● Öğrenciler Minecraft dünyasını keşfederek farklı arazi özelliklerini ve volkanik yapıları 
belirler. 

● Öğrenciler, çeşitli volkan türlerinin oluşum süreçlerini araştırır ve belgeler 
Minecraft'ın kamera ve portföy seçeneklerini kullanıyor. 

● Öğrenciler, Minecraft blokları ve malzemeleri kullanarak farklı volkan türlerinin 
modellerini inşa ederler. 

● Ödev verin: Levha tektoniğini ve volkanik ile ilişkisini araştırın 
Aktivite. 

       2. Gün: Volkanik Patlamaları Simüle Etmek (45 dakika) 
● Öğrenciler, Minecraft'ın komut bloklarını ve diğer araçları kullanarak volkanik hareketi 

simüle ederler 
farklı yoğunluk derecelerinde patlamalar. 

● Öğrenciler, simüle edilmiş patlamaların çevredeki Minecraft ortamı üzerindeki etkisini 
(örneğin, lav akışı, kül bulutları) analiz eder. 

● Öğrenciler, patlama şiddetini etkileyen faktörleri tartışarak simülasyon sonuçlarını 
belgeler ve sunarlar. 

3. Gün: Çevresel ve İnsan Etkisi (45 dakika) 
● Öğrenciler, volkanik patlamaların insan yerleşimleri ve ekosistemleri üzerindeki 

etkilerini tasvir eden Minecraft senaryoları tasarlar ve inşa ederler. 
● Öğrenciler volkanik felaketlerin gerçek dünyadaki örneklerini araştırır ve bulgularını 

Minecraft senaryolarına dahil ederler. 
● Öğrenciler, Minecraft senaryolarını sergileyen sunumlar veya videolar hazırlayır ve 

volkanların yakınında yaşamanın zorluklarını tartışırlar. 
 4. Gün: Levha Tektoniği ve Volkanik Dağılımı (45 dakika) 
● Öğrenciler, Dünya'nın tektonik levhalarının Minecraft modelini oluşturarak levha 

sınırlarını ve volkanik sıcak noktaları vurguluyor. 
● Öğrenciler, farklı plaka sınırları türlerini ve nasıl yapıldığını göstermek için Minecraft 

kullanıyor 
Her tür volkanlar oluşturur. 

● Öğrenciler, levha tektoniğiyle volkanların küresel dağılımı arasındaki ilişkiyi açıklayan 
modellerini sunarlar. 

 
Öğretmen İpuçları ve Stratejiler: 

● Minecraft için net talimatlar ve yönergeler sunun 
Faaliyetler. 

● Öğrenciler arasında iş birliği ve ekip çalışmasını teşvik edin. 
● Gerçek dünya verilerini ve örneklerini Minecraft simülasyonlarına entegre edin. 
● Minecraft'ın kamera ve portföy özelliklerini şu şekilde kullanın 

Belgeleme ve değerlendirme. 
● Sınıf tartışmalarını kolaylaştırın ve eleştirel düşünceyi teşvik edin. 
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● Komut bloklarını az kullanın ve gerekirse önceden hazırlanmış komut dizilerini 
sağlayın. 

● Yaratıcı problem çözmeyi teşvik edin. 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 

● Volkanik süreçler ve etkileri hakkında daha iyi anlaşılma. 
● Gelişmiş mekansal akıl yürütme ve problem çözme becerileri. 
● Dijital okuryazarlık ve Minecraft yeterliliğinin gelişimi. 
● İletişim ve sunum becerileri gelişti. 
● İşbirlikçi ve ekip çalışması becerilerinin artması. 
● Levha tektoniğini daha iyi anlamak. 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
● Minecraft etkinlikleri hakkında öğrenci geri bildirimi toplamak için bir sınıf tartışması 

yapın. 
● Öğrenci katılımı ve öğrenmesini değerlendirmek için kısa bir anket veya anket 

kullanın. 
● Öğrenci portföylerini ve sunumlarını inceleyerek bu konuda içgörüler elde edin 

Anlayışları. 
Değerlendirme: 

● Minecraft modelleri ve simülasyonlarının değerlendirilmesi. 
● Öğrenci sunumlarının ve araştırma projelerinin değerlendirilmesi. 
● Yazılı yansımalar ve dokümantasyonların derecelendirilmesi. 
● Sınıf tartışmalarına ve işbirlikçi faaliyetlere katılımın değerlendirilmesi. 
● Modellerin doğruluğu, araştırmanın kalitesi ve sunumların netliği gibi değerlendirme 

ölçümleri. 
Sonuç (5 dakika): 

● Derste ele alınan temel öğrenme sonuçlarını ve jeolojik kavramları özetleyin. 
● Risk değerlendirmesi ve azaltma için volkanik süreçlerin anlaşılmasının önemini 

vurgulayın. 
● Minecraft Education Edition'ı diğer coğrafya ve fen dersleri için kullanmanın 

potansiyelini tartışın. 
● Dünyanın dinamik doğasını pekiştir. 

Challanges bağlantısı & CodeBlocks 
Minecraft Volkan Meydan Okumaları ve codes.docx 
Maç Bağlantısı: 
https://education.minecraft.net/en-us 

 
          Öğrenme Senaryosu 3: Tinkercad Meydan Okuması: Yenilenebilir Enerji Kurtarma Görevi 
Hedef Gruplar: 
15-18 yaş arası öğrenciler 
Öğrenme Hedefleri: 
Dijital bir alanda 3D nesneler inşa edin ve manipüle edin. 

• Pratik problemleri çözmek için mekânsal akıl yürütme ve geometriyi uygulayın. 

https://education.minecraft.net/en-us
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• Temel tasarım düşüncesi ve dijital üretim ilkelerini deneyimleyin. 
• CAD araçları aracılığıyla dijital okuryazarlığı geliştirin. 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
İnternet erişimi olan bilgisayarlar ve Tinkercad hesapları 

• "Kaçış Odası Bulmaca Sayfası" 
• Örnekler için projektör 
• İsteğe bağlı: 3D yazıcı (ders sonrası etkinlik için) 

Giriş (15 dakika): 
Hook: Zaman bitmeden dijital bir kasa çözülmeli! 

• Bağlam: Tinkercad'ı mühendisler, sanatçılar ve mucitler tarafından kullanılan bir araç olarak 
tanıtın. 

• İlgililik: CAD'i mimarlık, robotik, prototipleme alanlarında açıklayın. 
•  Demo: Şekilleri nasıl birleştireceğini, hizalayacağını, gruplanacağını, yeniden 

boyutlandırılacağını göster. 
 
Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
1. Görev Bilgilendirmesi (5 dk): 
"Ekibiniz sanal bir odada kilitli. Tek çıkış yolu mu? Belirli özelliklere sahip beş anahtar tasarlayın 
(hacim, açılar, simetri). Her kapıyı açmak için Tinkercad kullan!" 
2. Bulmaca Sayfası Dağıtımı (2 dk):  
Her bulmaca şu ipuçları verir: "3 şekilli, toplam hacmi 180 cm³ ve bir dik açıdan oluşan bir anahtar 
oluşturun." 
3. Tinkercad Yenileme (5 dk):  
Bu görev için en çok kullanılan araçları hızlıca belirtin. 
4. Meydan Okuma Süresi (30–40 dk.):  
Tasarımı, öğretmenin kriterleriyle sınav, ardından bir sonraki bulmacaya geç. Her bulmaca giderek 
daha zorlaşıyor. 
5. Kaçış ve Kutlama (5–10 dk): 
Tüm 5 numarayı çözen takımlar "kaçabilir" ve diğer tasarımları görebilir.  
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Enerji kaynaklarının anlaşılması 

• Coğrafya, mühendislik ve çevre bilimlerinin uygulamaları 
• Tinkercad'ın tasarım ve simülasyon aracı olarak kullanımı 
• Takım çalışması ve yaratıcı problem çözme 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
Gözlemleyin: Mekânsal mantık, iş birliği, katılım. 
•  Bulmaca Sayfası İncelemesi: Hacim hesaplamaları, ekran görüntüleri kanıtı. 
•  Çıkış Sorusu: "Tinkercad ile hangi gerçek dünya nesneleri tasarlayabilirdiniz?" 
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Değerlendirme: 
Biçimlendirici: Tasarım sürecinde öğrencilerin iş birliği ve karar alma süreçlerini gözlemleyin. 

• Görev İncelemesi: Yenilenebilir sistemlerin mantıklı kullanımı için gönderilen tasarımları ve 
açıklamaları değerlendirin. 

• Isteğe Bağlı Ölçü Kriterleri: Birden fazla enerji kaynağı kullanımı, düzenin gerçekçiliği, 
problem çözme, takım çalışması. 

 
Sonuç (5 dakika): 
 

• Tamamlanan yapıları kutlayın. 
• Bu fikirlerin gerçek şehir altyapı planlamasıyla nasıl ilişkili olduğunu tartışın. 
• Onları çevre mühendisliği kariyerlerini veya kentsel tasarımı keşfetmeye teşvik edin. 

Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-
MvIuc/edit?usp=sharing  
Maç Bağlantısı: 
https://www.tinkercad.com/  
https://education.minecraft.net/en-us 
 
Öğrenme Senaryosu 4: Şehirler: Siluet Çizgileri – Eğitim Baskısı 
Hedef Gruplar: 
15-18 yaş arası öğrenciler 
Öğrenme Amaçlar: 

Kentsel sürdürülebilirlik ve kaynak yönetiminin temel kavramlarını anlamak  
Altyapı, çevre, nüfus sağlığı ve enerji arasındaki bağlantıları tanımak  

Kaynak kısıtlamaları altında şehir gelişiminde eleştirel düşünce uygulayın  
Yeşil teknolojileri, kirlilik kontrolü, trafik planlaması ve imar 

Yumuşak beceriler geliştirin: iş birliği, müzakere, senaryo tabanlı karar alma   
Döngüsel ekonomi, eko-yenilik ve kamu politikası tasarımı kavramlarını tanıtın  
Kirlilik, gürültü ve izlenme için veri görselleştirme araçlarını kullanarak pratik  yapın, 

trafik ve vatandaş memnuniyeti. 
Malzemeler ve Kaynaklar: 

● Şehirli Bilgisayarlar: Skylines (Eğitim Baskısı tercih edilir) 
● Başarılı şehir tasarımlarını sunmak veya arıza durumlarını tartışmak için projektör/akıllı 

tahta 
● Kentsel Planlayıcı Günlük Kitabı broşüri (tasarım fikirleri, kararları ve etki kaydı için) 
● Basılı Meydan Okuma Bilgilendirme Sayfaları 

Isteğe bağlı: Sürdürülebilir şehirler üzerine araştırmalar için internet erişimi (örneğin, 
Kopenhag, Singapur) 

Giriş (15 dakika): 
● Hook: Kentsel smog, trafik sıkışıklığı, yeşil binalar ve şehir tarımı hakkında gerçek 

https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
https://www.tinkercad.com/
https://education.minecraft.net/en-us
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hayattan kısa video klipler gösterin 
● Bağlam: "Siz, 100.000 vatandaş için yeni bir eko-şehir tasarlamak üzere işe alınan 

kentsel planlama ekiplerisiniz. İşin mi? Yaşanabilir, temiz, verimli ve yeşil yap!" 
● İlgi: Simülasyon hedeflerini BM SDG'lerine (Sürdürülebilir Kalkınma Hedefleri) 

bağlayın, özellikle #11: Sürdürülebilir Şehirler ve Topluluklar 
● Araç Tanışma: Oyundaki imar düzenlemesi, kamu hizmetleri, bütçeleme, trafik 

araçları ve kirlilik izleme gibi hızlı bir gösterim 
● Takım Oluşumu: Öğrenci rollerini atayın: 

● Sürdürülebilirlik Stratejisti (çevre ve enerji odaklı) 
● Altyapı Planlayıcısı (yollar, ulaşım, imar düzenleme) 

 
                         Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
 

Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 
● "60 oyun günü içinde minimum kirlilik ve trafik sıkışıklığı olan, kendi kendine yeten, 

çevre dostu bir şehir tasarlamak." 
Dağıt Günlük Defterleri (2 dakika): 
● Öğrenciler günlükleri kullanarak bölgeleri, altyapıları, yenilenebilir enerji stratejilerini vb. 

planlar. 
Simülasyon Başlangıcı (5 dakika): 
● Takımlar şehirlerini planlamaya başlar. Hedefler belirleyin: düşük kirlilik, yenilenebilir 

enerji %, vatandaş mutluluğu. 
Meydan Okuma Süresi (30–40 dakika): 

Öğrenciler oyunu takımlar halinde oynar, gerçek zamanlı kararlar alır ve simüle 

edilmiş sorunlara (örneğin elektrik kesintileri, trafik sıkışıklıkları, çöp taşması) uyum 
sağlarlar. 

Kriz Senaryoları (İsteğe Bağlı, 10 dakika): 
● Sürpriz zorluklar ortaya çıkarın: doğal afetler, bütçe kesintileri, enerji kıtlığı. Takımlar 

canlı yanıt vermelidir. 
City Showcase & Debrief (10–15 dakika): 

Ekipler şehir ekran görüntülerini sunar, ana stratejileri açıklar ve neyin işe yaradığını 
ya da başarısız olduğunu paylaşır. 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
Düşünceyi teşvik et: "Gerçek dünyada sonucu ne olurdu 

Şehir tasarımın?" 
Rehber sorgu: "Trafik sıçramalarına ne sebep oluyor? İmar kirliliği nasıl etkiler?" 
Zorlukları farklılaştırın: 
● Başlangıç görevi: 60 gün boyunca hiç elektrik kesintisi olmadan hayatta kalmak 
● İleri Zorluk: Vatandaşların mutluluğunu %75 > tutarken %80'e yenilenebilir enerji 

kullanımına ulaşmak 
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Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
● Çevresel Okuryazarlık: Emisyonları, atık döngülerini, yeşil enerjiyi anlayın 
● Sistem Düşünme: Farklı şehir parçalarının nasıl etkileşime girdiğini görün (örneğin, 

trafik ↔ kirliliği ↔ sağlık) 
● Dijital Okuryazarlık: Karmaşık bir simülasyon ortamı işletin 
● Sivil ve Küresel Yetkinlik : Simülasyon yoluyla gerçek kentsel zorlukları kavrayın 
● İletişim ve Liderlik: Çeşitli rollerde çalışmak 

Takım ortamı 
Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 

● Grup Düşüncesi: Takımınız hangi tavizleri yaptı? 
● Çıkış Bileti: "Burası gerçek şehrin olsaydı, sırada neyi önceliklendirirdin?" 

Değerlendirme: 
● Biçimlendirici: Ekip iş birliğini, karar alma süreçlerini, problem çözümünü gözlemleyin 
● Özet: 

● Strateji notları ve uyarlamalar için ekip günlüklerini inceleyin 
● Ekran Görüntüsü analizi: Trafik, enerji ve vatandaş ihtiyaçları dengede mi? 
● Isteğe bağlı Rubrik: Yeşil enerji %| Kirlilik seviyeleri | 

Mutluluk puanı | Krizlere karşı dayanıklılık 
Sonuç (5 dakika): 

● Sürdürülebilir şehir başarılarını ve "güzel başarısızlıkları" kutlayın 
● Oyunların karmaşık, gerçek dünya sistemlerini nasıl simüle edebileceğini tartışın 
● Öğrencileri yeşil teknoloji, kentsel tasarım, kamu politikası alanlarında kariyer 

keşfetmeye teşvik edin 
● Gerçek hayattaki akıllı şehir projelerine ve açık kentsel verilere bağlantılar sunmak 

Portallar 
Challanges & için bağlantı CodeBlocks 
 https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-
ein8/edit?usp=sharing 
Maç Bağlantısı: 
https://www.paradoxinteractive.com/games/cities-skylines/about 

 
Öğrenme Senaryosu 5: MinecraftEDU Meydan Okuması: Yenilenebilir Enerji Kurtarma Görevi 

Hedef Gruplar: 
15-18 yaş arası öğrenciler 
Öğrenme Hedefleri: 

● Dijital bir alanda 3D nesneler inşa edin ve manipüle edin. 
● Pratik problemleri çözmek için mekânsal akıl yürütme ve geometriyi uygulayın. 
● Temel tasarım düşüncesi ve dijital üretim ilkelerini deneyimleyin. 
● CAD araçları aracılığıyla dijital okuryazarlığı geliştirin. 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
● İnternet erişimi olan bilgisayarlar ve Tinkercad hesapları 
● "Kaçış Odası Bulmaca Sayfası" 

https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
https://www.paradoxinteractive.com/games/cities-skylines/about
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● Örnekler için projektör 
● İsteğe bağlı: 3D yazıcı (ders sonrası etkinlik için) 

Giriş (15 dakika): 
● Hook: Zaman bitmeden dijital bir kasa çözülmeli! 
● Bağlam: Tinkercad'ı mühendisler, sanatçılar ve mucitler tarafından kullanılan bir araç 

olarak tanıtın. 
● İlgililik: CAD'i mimarlık, robotik, prototipleme alanlarında açıklayın. 
● Demo: Şekilleri nasıl birleştireceğini, hizalayacağını, gruplanacağını, yeniden 

boyutlandırılacağını göster. 
                                                     Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
1. Görev Bilgilendirmesi (5 dk): 
"Takımınız sanal bir odada kilitli. Tek çıkış yolu mu? Belirli özelliklere sahip beş anahtar tasarlayın 
(hacim, açılar, simetri). Her kapıyı açmak için Tinkercad kullan!" 
2. Bulmaca Sayfası Dağıtımı (2 dk): 
Her bulmaca şu ipuçları verir: "3 şekilli bir anahtar yap, toplam hacmi 180 cm³ ve bir dik açıdan 
oluşuyor." 
3. Tinkercad Yenileme (5 dk): 
Bu görev için en çok kullanılan araçları hızlıca belirtin. 
4. Meydan Okuma Süresi (30–40 dk.): 
Tasarla, öğretmenin kriterleriyle test et, sonra bir sonraki bulmacaya geç. Her biri 
Bulmaca giderek daha zorlaşıyor. 
5. Kaçış ve Kutlama (5–10 dk): 
Tüm 5'i çözen takımlar "kaçabilir" ve diğer tasarımları görebilir. 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 

● Enerji kaynaklarının anlaşılması 
● Coğrafya, mühendislik ve çevre bilimlerinin uygulamaları 
● Minecraft'ın tasarım ve simülasyon aracı olarak kullanımı 
● Takım çalışması ve yaratıcı problem çözme 

 
Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 

Gözlemleyin: Mekânsal mantık, iş birliği, katılım. 
Bulmaca Sayfası İncelemesi: Hacim hesaplamaları, ekran görüntüleri kanıtı. 
Çıkış Sorusu: "Hangi gerçek dünya nesneleriyle tasarım yapabilirsiniz 

Tinkercad?" 
Değerlendirme: 

● Biçimlendirici: Öğrencilerin iş birliğini ve karar alma süreçlerini gözlemleyin 
tasarım sürecinde. 

● Görev İncelemesi: Yenilenebilir sistemlerin mantıklı kullanımı için gönderilen 
tasarımları ve açıklamaları değerlendirin. 

● Isteğe Bağlı Rubrik Kriterleri: Birden fazla enerji kaynağı kullanımı, gerçekçilik 
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düzen, problem çözme, takım çalışması. 
Sonuç (5 dakika): 

● Tamamlanan yapıları kutlayın. 
● Bu fikirlerin gerçek şehir altyapı planlamasıyla nasıl ilişkili olduğunu tartışın. 
● Onları çevre mühendisliği kariyerlerini keşfetmeye teşvik edin veya 

kentsel tasarım. 
Challanges & için bağlantı CodeBlocks 
 https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-
Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing 
Maç Bağlantısı: 
https://education.minecraft.net/en-us 

 
Ders Senaryosu 6: MBlock Görevi: Uydu Fırlatma Simülasyonu 
Hedef Gruplar: 
15-18 yaş arası öğrenciler 
Öğrenme Hedefleri: 

• Temel fizik prensiplerini anlayın: yerçekimi, itiş, hız ve kütle 
• Bilimsel yöntemi tasarım ve test yoluyla uygulayın 
• Kararlı bir uzay aracı inşa etmek 
• Dayanıklılık ve yinelemeli problem çözme geliştirme 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
• mBlock özellikli bilgisayarlar 
• Görev Özeti ve Fırlatma Günlüğü broşürleri 
• Paylaşılan fırlatmalar için projektör veya akıllı tahta 

Giriş (15 dakika): 
• Hook: Dramatik fırlatma/başarısızlık kliplerini göster 
• Bağlam: Öğrencileri havacılık mühendisi olarak tanıtın 
• İlgi: Gerçek dünya uzay keşfi benzer becerilere ihtiyaç duyuyor 
• Araç Alıştırma: Temel uzay aracı parçaları, motorlar, aşama, fırlatma kontrolleri 
• Takım Oluşumu: Pilot, Tasarımcı, Analist gibi rollerde çiftler veya üçlüler  

                                 Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
1. Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): "Simüle edilmiş bir dünyaya uydu tasarlayıp fırlat." 
2. Dağıtın Günlük Defterleri (2 dakika): Tasarım eskizleri, test günlükleri ekleyin 
3. Araç Yenileme (5 dakika): Önemli parçaları ve kavramları gözden geçirin 
4. Fırlatma Görevi (5 dakika): Ekipler inşa etmeye başlar 
5. Meydan Okuma Süresi (30–40 dakika): Görevleri test edin, gözden geçirin ve başlatın 
6. Görev Değerlendirmesi (10 dakika): Başarılı ve başarısız görevleri tartışın 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
• Deneme yanılma vurgusu 
• Yol gösterici sorular sor: "Kütle merkeziniz nerede?" 
• Başarısızlıkların analizini teşvik etmek 

https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
• Newton fiziği ve kuvvetleri 
• Mühendislik tasarımı 
• Eleştirel düşünme ve yineleme 
• Bilimsel dokümantasyon 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
• Takım değerlendirmeleri: "Ne başarısız oldu ve neden?" 
• Exit Ticket: "Eğer bu gerçek bir uydu olsaydı, ne gözlemlerdi?" 

Değerlendirme: 
• Biçimlendirme: İlerlemeyi takip et, takım çalışması ve fizik prensiplerinin kullanımını not et. 
• Özet: Kayıt defterlerini ve nihai fırlatma sonuçlarını inceleyin. 
• Isteğe Bağlı Ölçüt Kriterleri: Tasarım kararlılığı, bilimsel akıl yürütme, problem çözme 

yaklaşımı. 
Sonuç (5 dakika): 

• Başarıları ve çöküşleri düşünün. 
• Görev hedeflerini gerçek uzay görevlerine (örneğin ESA, NASA) bağlayın. 
• STEM ve fizikle ilgili kariyerlere ilgi uyandırmak. 

Challanges ve CodeBlocks için Bağlantı 
https://docs.google.com/document/d/1Z9eZIjKa3ZlT1yneHqxwwqn0QncEUmSXC19d9P1l
fK8/edit?usp=sharing  

Maç Bağlantısı: 
https://mblock.cc/

https://docs.google.com/document/d/1Z9eZIjKa3ZlT1yneHqxwwqn0QncEUmSXC19d9P1lfK8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1Z9eZIjKa3ZlT1yneHqxwwqn0QncEUmSXC19d9P1lfK8/edit?usp=sharing
https://mblock.cc/
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Öğrenme Senaryosu 1: Elements Quest: Minecraft Üzerinden Kimya Keşfi 
Hedef Gruplar: 

● 14–18 yaş arası öğrenciler 
● Ortaokul Fen / Kimya dersleri 
● STEAM Kulüpleri veya Oyunlaştırılmış Öğrenme oturumları 

Öğrenme Amaçlar: 
Ders sonunda öğrenciler: 

● Kimyasal sembolleri ve temel element tanımlamasını anlamak 
● Kimyasal reaksiyonlar (örneğin su oluşumu gibi) bilgisini göstermek 
● Oksidasyon-indirgeme (redoks) çözmek için eleştirel düşünceyi uygulamak 
● Periyodik tablonun bir bölümünü işbirlikle yeniden inşa etmek 
● Oyunlaştırılmış bir ortamda takım çalışması, problem çözme ve yaratıcılık becerilerini 

geliştirin 
Malzemeler & Kaynaklar: 

● Minecraft Eğitim Sürümü veya Java/Bedrock Sürümü (Yaratıcı Mod) 
● Önceden oluşturulmuş Minecraft dünyası (Elements Quest bölgeleriyle birlikte) 
● Komuta Blokları, Redstone malzemeleri 
● Minecraft erişimi olan bilgisayarlar/tabletler 
● Oyun sırasında not almak için yazdırılabilir çalışma sayfası (isteğe bağlı) 
● Öğretmen Rehberi (bu belge!) 

Giriş (15 dakika): 
● STEAM'in ne anlama geldiğini kısaca açıklayarak başlayın (Bilim, Teknoloji, 

Mühendislik, Sanat, Matematik). 
● Minecraft gibi oyunların bilimsel modeli nasıl kullanabileceğinden bahsedin 

kavramlar (simülasyon, deney, iş birliği). 
● Hızlı Buz Kırıcı: Öğrencilerden 30 saniyede bildikleri 5 unsuru sorun! 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Bölge 1: Element Keşif Laboratuvarı 

● Öğrenciler, kimya sorularını element tokenlarını bulup tanımlayarak yanıtlar. 
● Oyuncular, kağıtların adını kimyasal sembollerle yeniden adlandırmak için örs kullanırlar. 
● Doğru cevaplar bir sonraki alana kapı açar. 

Bölge 2: Kimyasal Reaksiyonlar Meydan Okuması 
● Öğrenciler, düşürülen Hidrojen ve Oksijen makalelerini "birleştirmeli". 
● Doğru kombinasyon Su üretir (oyunda doğur). 
● Yanlış kombinasyonlar "tepki yok" mesajını tetikler. 

Bölge 3: Redoks Reaksiyon Bulmacası 
● Öğrenciler, oksidasyon durumlarını temsil eden kollarla etkileşime girerler. 
● Doğru kol ayarları bir sonraki bulmacayı aç. 
● Yanlış seçimler "Kimyasal Muhafızları" (iskelet yaratıkları) çağırır. 

Bölge 4: Periyodik Tablo Montajı 
● Öğrenciler, özel adlandırılmış öğeleri öğe çerçevelerine düzenler. 
● Doğru yerleştirme son kapıyı açar. 
● Tamamlandığında "Tebrikler" başlık ekranı tetiklenir. 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
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● Rolleri Ata: Lider, Kayıtçı, Navigatör (ekip halinde çalışıyorsa). 
● Rehber, Söyleme: Takılıp kalırsanız ipuçları verin ama öğrencilerin keşfetmesine 

izin verin. 
● Zaman Kontrol Noktaları:  Eğer kalan zamanı her 10 dakikada bir bildirin 

zamanlayıcı kullanıyordu. 
● Gözlem Becerileri: İletişim, akıl yürütme ve yaratıcılığa dikkat edin. 
● Görsel Yardımcı Kullanın: Sınıfta basit bir gerçek Periyodik Tablo asın 

Referans için! 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 

● Kimya Bilgisi: Element sembolleri, kimyasal reaksiyonlar, redoks temelleri. 
● Problem Çözme: Hedeflere ulaşmak için adımların mantıksal sıralanması. 
● İşbirliği: Bulmacaları çözmek için ekip halinde çalışmak. 
● Yaratıcılık: Zorluklara yaklaşmak için alışılmışın dışında düşünmek. 
● Teknoloji Becerileri: Dijital becerileri öğrenmede uygulamak 

Çevre. 
Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 

● Hızlı sınıf tartışması: 
"En zor kısmı neydi?" 
"Kimya hakkında öğrendiğin ne öğrendin ki, senin öğrenmediğin ne 
daha önce biliyor mu?" 

● İsteğe göre: Çıkış Bileti Formu şu soruları sorar: 
Öğrendiğim 1 Yeni Gerçek 
Üstesinden Geldiğim 1 Zorluk 
Oyunu Geliştirmek İçin 1 Öneri 

Değerlendirme: 
Kriterler Yöntem 

 
Kimya Oyun içi başarı (toplanan jetonlar, 

 
Bilgi tepkiler tamamlandı) 

 
Problem Çözme Oyun sırasında gözlem 

 
Takım çalışması Akran geri bildirimi veya öğretmen notları 
 

   Yansıma                   (‘’Ne öğrendim") 
(İsteğe göre, not almak isterseniz bunları hafifçe puanlayabilirsiniz.) 
Sonuç (5 dakika): 

● Bitirmeyi bir grup tezahüratı veya Minecraft temalı bir ödülle (örneğin "En İyi 
Kimyager" yazdırılabilir sertifika gibi) kutlayın. 

● Gerçek dünya uygulamalarına geri dönün: 
"Gerçek kimyada elementleri birleştirmek neden önemlidir?" 
"Birlikte çalışmak daha büyük bilimsel zorlukları nasıl çözebilir?" 

Öğrencileri, bir dahaki sefere hangi derslerin oyunlaştırılabileceği konusunda beyin fırtınası 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

68 

 

                                                                                                         

 

yapmaya teşvik edin (Biyoloji? Fizik?). 
Challanges bağlantısı & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p_BcwKycrItQ8tlEsT 
fgwGE6vKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0 
Maç Bağlantısı: 
https://makecode.com/_MT87q1dH0hoX 
 

Öğrenme Senaryosu 2: Kod Yaz ve Yarat! – Bilim ve Sanatın Geleceğini İnşa Etmek 
Hedef Gruplar: 

14-18 yaş arası 
Sanat, Bilim, Teknoloji ve 
Mühendislik. 
Öğrenme Hedefleri: 

● Öğrenciler, gerçek dünya bilimsel kavramlarına dayanarak Minecraft kullanarak 3D 
modeller oluşturabilecekler. 

● Öğrenciler, yenilenebilir enerjinin önemini ve bunu bir oyun içinde Kod Blokları 
kullanarak nasıl modelleyeceklerini anlayacaklardır. 

● Öğrenciler etkileşimli sanatla etkileşime girerek dijital sanat yaratımına daha derin bir 
takdir geliştirecekler. 

● Öğrenciler, kodlama alanında uygulamalı deneyim kazanacaklar 
Minecraft'ın Code Blocks ortamı. 
Öğrenciler, takım çalışması meydan okumalarıyla iş birliği ve problem çözme becerilerini 
geliştireceklerdir. 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
● Öğrenci cihazlarına Minecraft Education Edition yüklendi. 
● Minecraft içinde Kod Bloklarına erişim. 
● Gösterimler için projektör veya etkileşimli beyaz tahta. 
● Kodlama blokları içeren el ilanları ve Minecraft Kod Bloklarının nasıl kullanılacağına 

dair kısa eğitimler. 
● Çeşitli STEAM görevleri için basılı talimatlar. 

Çizim tasarımları için markerler ve kağıt (isteğe bağlı). 
 Giriş (15 dakika): 

● Minecraft Kod Bloklarına Giriş: Kısa bir şeyle başlayın 
Minecraft'ın Kod Bloklarının açıklaması ve nasıl kullanılacakları 
Oyun içi eylemleri kodlamak için. 

● STEAM etkinliğine genel bakalım: Öğrencileri ana STEAM zorluklarıyla tanıştırın: 
Kod Blokları (Bilim) kullanarak bir Güneş Sistemi modeli oluşturmak. 
Biyomların tasarımı ve yeniden yaratılması (Sanat ve Bilim). Minecraft'ta 
yenilenebilir enerji kaynaklarının icat edilmesi (Teknoloji ve Mühendislik). 
Etkileşimli bir sanat galerisi (Sanat ve Teknoloji) oluşturmak. 

https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p_BcwKycrItQ8tlEsTfgwGE6vKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p_BcwKycrItQ8tlEsTfgwGE6vKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_MT87q1dH0hoX
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● Hedef Belirleme: Etkinliğin genel amacını açıklayın: Kodlamayı inşa aracı olarak 
kullanarak bilimsel kavramları ve sanatsal tasarımı gösteren bir Minecraft dünyası 
yaratmak. 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
1. Güneş Sistemi Model Meydan Okuması (10 dakika): 

Öğrenciler, gezegenler, aylar ve güneş yaratmak için Kod Blokları kullanacaklar. 
Gerçekçi oranlar ve yörüngeler ihtiyacını vurgulayın. 
Temel gezegen oluşumun, yörünge mekaniğinin nasıl kodlanacağını ve nasıl 
yapılacağını gösterin 
çeşitli bloklar kullanmak için (örneğin, güneş için altın, Dünya için çim). 

2. Biyom Temsil Meydan Okuması (10 dakika): 
Öğrenciler bir biyom (çöl, orman, okyanus vb.) seçip Minecraft'ta Code Blocks 
kullanarak yeniden yaratacaklar. 
Arazi nasıl oluşturulacağını gösterin (çöl için kum, orman için ağaçlar vb.) 
ve bitki yaşamı (kaktüs, meşe ağaçları vb.) ile ilgilenir. 

3. Yenilenebilir Enerji Kaynakları Yarışması (10 dakika): 
Öğrenciler güneş panelleri, rüzgar türbinleri veya su çarkları seçecek ve enerji 
üretimini otomatikleştirmek için Kod Blokları kullanacaklar. 
Minecraft'ta enerji kaynaklarının nasıl oluşturulacağını ve etkinleştirileceğini 
gösterin, her birinin arkasındaki bilimi açıklayın (örneğin, güneş enerjisinin gün 
içinde nasıl çalıştığı). 

4. Etkileşimli Sanat Galerisi (10 dakika): 
Öğrenciler, resimler, heykeller ve sesler gibi etkileşimli sanatları entegre eden bir 
sanat galerisi oluşturacaklar. 

Öğrencilere tablolar, heykeller için bloklar nasıl oluşturulacağını ve sanatla etkileşimde 
bulunduklarında sesleri tetiklemek veya açıklamalar göstermek için Kod Blokları kullanmayı 
gösterin. 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
● Yaratıcılığı Teşvik Edin: Öğrencilere, zorlukların bilimsel prensiplere dayandığını ancak 

tasarım ve inşa yapma biçimlerinde yaratıcılığa bolca alan olduğunu hatırlatın. 
● Öğrencileri Eşleştirmek: Farklı beceri setlerine sahip öğrencileri—kodlamada başarılı 

olanları, yaratıcı tasarımdan hoşlananlarla eşleştirin. Bu, ekip çalışmasını teşvik edecek 
ve dengeli katılımı sağlayacaktır. 

● Örnekler Kullanın: Öğrenciler referans noktası sağlamaya başlamadan önce örnek 
dünyalar veya kod parçaları gösterin. 

● Detay:  Yeni başlayanlar için her zorluğu detaylandırın 
küçük, yönetilebilir görevlere dönüşür. Öğrencileri adım adım odaklanmaya teşvik edin 
(örneğin, önce güneşi kodlamak, ardından gezegenleri eklemek vb.). 

● İlerlemeyi İzleyin: Odada dolaşın ve öğrencilere kodlarını hata ayıklamada veya 
aşmalarında yardımcı olun 
Zorluklar. 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Ders sonunda öğrenciler şunları görecekler: 
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● Kodlama ve iç yapıda problem çözme becerileri 
Minecraft. 

● Sanal bir ortamda uygulanan bilimsel prensiplerin (örneğin biyomlar, yenilenebilir enerji 
ve Güneş Sistemi) anlayışı. 

● Minecraft dünyalarını yaratarak sanatsal tasarım becerileri geliştirdim. 
● Kodlama zorluklarını çözmek için ekip halinde çalışarak iş birliği ve iletişim 

yeteneklerini geliştirdi. 
● Görsel kullanarak kodlama konusunda uygulamalı bir giriş kazandım 

Bloklar. 
● Yaratıcılığı Teşvik Edin: Öğrencilere, zorlukların bilimsel prensiplere dayandığını ancak 

tasarım ve inşa yapma biçimlerinde yaratıcılığa bolca alan olduğunu hatırlatın. 
● Öğrencileri Eşleştirmek: Farklı beceri setlerine sahip öğrencileri—kodlamada başarılı 

olanları, yaratıcı tasarımdan hoşlananlarla eşleştirin. Bu, ekip çalışmasını teşvik edecek 
ve dengeli katılımı sağlayacaktır. 

● Örnekler Kullanın: Öğrenciler referans noktası sağlamaya başlamadan önce örnek 
dünyalar veya kod parçaları gösterin. 

● Detay:  Yeni başlayanlar için her zorluğu detaylandırın 
küçük, yönetilebilir görevlere dönüşür. Öğrencileri adım adım odaklanmaya teşvik edin 
(örneğin, önce güneşi kodlamak, ardından gezegenleri eklemek vb.). 

● İlerlemeyi İzleyin: Odada dolaşın ve öğrencilere kodlarını hata ayıklamada veya 
aşmalarında yardımcı olun 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
● Sınıf Tartışması Yoluyla Geri Bildirim: Öğrencilerden öğrendiklerini ve en ilginç buldukları 

zorlukları paylaşmalarını iste. Karşılaştıkları zorlukları tartışın. 
● Çıkış Bileti: Aşağıdaki soruları içeren kısa bir form dağıtın: 

Bugün yenilenebilir enerji hakkında neler öğrendiniz? 
Ya da biyomlar? 
Minecraft'ta kodlamanın en zor kısmı neydi? Final projenizde neyi değiştirir veya 
geliştirirsiniz? 

Değerlendirme: 
● Biçimlendirici Değerlendirme: Her meydan okuma sırasında öğrencileri izleyin. 

Kodlama çözümleri ve göreve katılımı hakkında not al. 
● Akran Değerlendirmesi: Etkinliğin sonunda öğrenciler çalışmalarını sunacaklardır. 

Akranlar yaratıcılık, doğruluk (bilimsel ve sanatsal) ve ekip çalışması hakkında geri 
bildirim verecektir. 

● Son Değerlendirme: Her projeyi (Güneş Sistemi, Biyom, Yenilenebilir Enerji ve Sanat 
Galerisi) gözden geçirin. Değerlendirme şu noktalara dayanarak değerlendirin: 

Modellerin tasarımında yaratıcılık ve doğruluk ve 
sistemler. 
Fonksiyonel öğeleri otomatikleştirmek ve oluşturmak için Kod Bloklarının 
kullanımı. 
İşbirliği ve iletişim becerileri gösterildi 
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grup etkinlikleri sırasında. 
Sonuç (5 dakika): 

● Özet: Öğrencilerin Minecraft dünyasında bilim, sanat ve kodlama hakkında öğrendiklerini 
özetleyin. Bu kavramların gerçek dünyayla nasıl ilişkili olduğunu tartışın. 

● Düşünce: Öğrencilerden bu deneyimin STEM alanlarındaki gelecekteki projelere veya 
kariyerlere nasıl ilham verebileceğini düşünmelerini iste. 

● Kapanış Geri Bildirimi: Öğrencilere gösterdikleri sıkı çalışmalar için teşekkür edin ve ders 
boyunca yaratıcılık. 

 
Challanges bağlantısı & CodeBlocks 

https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA- 
l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA 
/edit?tab=t.0#heading=h.sptd31r1uk78 
Maç Bağlantısı: 
https://makecode.com/_1mhDut5LK94A 
 

 

Öğrenme Senaryosu 3: Sanal Dünyada Mantık ve Otomasyon İnşaat Etmek 
Hedef Gruplar: 

● Yaş Grubu: 14-18 yaş 
● Ders Türü: Teknoloji/Bilgisayar Bilimi öğrencileri 
● Beceri Seviyesi: Orta seviyede programlama bilgisi veya mantık ile otomasyon 

hakkında temel bir anlayış. 
Öğrenme Hedefleri: 
Bu dersin sonunda öğrenciler şunları yapabilecekler: 

1. Döngüler, koşullular ve olay odaklı programlama gibi temel programlama 
kavramlarını anlayın ve kullanın. 

2. Minecraft Kod Blokları kullanarak otomatik sistemler oluşturun 
ve nesneleri kontrol etmek. 

3. Minecraft dünyasında işlevsel çözümler tasarlamak için problem çözme becerilerini 
uygulayın. 

4. Kodlamayı oyun içi ile entegre etme yeteneğini göstermek 
mekanikler (örneğin, Redstone, hareketli platformlar, yapay zeka etkileşimi). 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
● Minecraft Education Edition (veya Code Blocks etkin Java Edition) 
● Minecraft içinde Kod Oluşturucu aracı 
● İnternet erişimli bilgisayar 
● Öğretmen gösterisi için projektör (isteğe bağlı) 
● Önceden ayarlanmış kodlama zorluklarıyla Minecraft dünyası şablonu 
● Öğrenciler için önceden hazırlanmış eğitim broşürleri veya adım adım rehberler 

(gerekirse) 
Giriş (15 dakika): 

1. Öğretmen Tanıtımı (5 dakika): 
Minecraft'ı kod yazmayı öğrenmek için kullanmanın amacını ve oyunun gerçek 

https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://makecode.com/_1mhDut5LK94A
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dünya mantık ve programlama kavramları için bir platform olarak nasıl 
kullanılabileceğini açıklayın. 
Bugün teknolojide otomasyon, problem çözme ve mantığın önemini tartışın. 

2. Minecraft Kod Bloklarına Giriş (10 dakika): Minecraft'ın Kod Oluşturucu aracını 
kısaca tanıtın. Öğrencilerin platformları taşımak, Redstone devreleri 
oluşturmak, çiftlikleri otomatikleştirmek gibi temel betikleri nasıl 
yazacaklarını anlatın. 
Örnek bir kod bloğu (örneğin bir bloğu hareket ettirmek gibi) ve mantığını kısaca 
açıklayın. 

                                                    Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Adım 1: Meydan Okumaya Hazırlık ve Giriş (10 dakika) 

● İlk meydan okumayı sunun: Kod blokları kullanarak bir Hareket Platformu Oluşturun. 
● Zorluğu açıklayın: Öğrenciler, Minecraft dünyasında kod kullanarak gidip gelen bir 

platform yaratmalı. Bu sorunu önce verilen dünya şablonuyla çözecekler. 
● Başlamak için temel bir senaryo sun. 

Adım 2: Zorluklar Üzerinde Bireysel Çalışma (25 dakika) 
● Öğrenciler bağımsız veya çiftler halinde çalışır, kod yazır ve zorluklara çözümlerini 

test eder: 
Meydan Okuma 1: Hareket Platformu 
Meydan Okuma 2: Redstone Devre 
Meydan Okuması 3: Akıllı Kapı Görevi 4: 
Otomatik Çiftlik Görevi 5: Muharebe 
Muhafız NPC'si 

● Öğretmen etrafta dolaşır ve gerektiğinde rehberlik sağlar. 
Adım 3: Son Proje Oluşturma (10 dakika) 

● Öğrenciler, önceki zorluklardan elde ettikleri bilgileri kullanarak bir final projesi 
oluşturacaklar: öğrendiklerini bütünleyen benzersiz bir proje (örneğin, hareketli 
platformlar, kapılar ve korumalarla tam otomatik bir şehir). 

Öğrenciler final projelerini sınıfla paylaşırlar. 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 

1. Uygulamalı Rehberlik: 
Her öğrenci veya iki öğrencinin Code Builder ile aktif olarak etkileşimde 
bulunduğundan ve kodu Minecraft'ta çalıştırdığından emin olun. Kodlarından 
anında sonuçlar görmeleri önemlidir. 

2. Zorlukları Detaylandırın: 
Öğrencileri aynı anda tek bir göreve odaklanmaya teşvik edin. Zorlanıyorlarsa, 
sorunu daha küçük parçalara ayırın (örneğin, önce platformu hareket ettirin, sonra 
bir tetikleyici ekleyin). 

3. İşbirlikçi Öğrenme: 
Öğrenciler takılıp kalırsa, onları akranlarıyla tartışmaya teşvik edin. İş birliği 
genellikle yeni fikirler ve çözümler ortaya çıkarır. 

4. Meydan Okuma Uzantıları: 
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Daha hızlı öğrenenler için, çalışan bir asansör oluşturmak, karmaşık bir Redstone devresi kurmak 
veya tuzak sistemini otomatikleştirmek gibi ek zorluklar sunabilirsiniz. 

 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 

1. Teknik Beceriler: 
Minecraft bağlamında MakeCode veya Python kodlama sözdizimi hakkında temel 
anlayış. 
Otomatik sistemler oluşturma yeteneği 
Minecraft'ın Redstone ve komut blokları. 

2. Problem Çözme Becerileri: 
Oyun içi zorlukları çözmek için verimli kod oluşturarak eleştirel düşünme becerileri 
geliştirin. 
Çalışma sistemlerini tasarlamak ve hataları gidermek için mantık uygulayın. 

3. İşbirliği ve İletişim: 
Zorluklar üzerinde iş birliği içinde çalışın, fikir paylaşın ve çözümleri tartışın. 

4. Yaratıcılık: 
Yaratıcılığınızı kullanarak oyun ortamında benzersiz hareketli platformlar, 
Redstone devreleri veya otomatik çiftlikler inşa etmek gibi özel teknoloji çözümleri 
tasarlayın. 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
● Öğrencilerden ders hakkında geri bildirim toplamak için kısa, anonim bir anket veya 

hızlı düşünce soruları kullanın. 
● Örnek geri bildirim soruları: 

1. Bugün tamamladığınız en ilginç meydan okuma neydi? 
2. Aktivitenin hangi kısmı sizin için en zor oldu? 
3. Bugün öğrendiğiniz becerilerin Minecraft dışında nasıl uygulanabileceğini 

düşünüyorsunuz? 
● Alternatif olarak, öğrenciler final projeleri sunulduktan sonra sözlü olarak geri bildirim 

verebilirler. 
Değerlendirme: 
1. Biçimlendirici Değerlendirme: 

Öğrencilerin meydan okuma aşamalarındaki katılımlarını gözlemleyin. Aktif olarak 
kodlama yapıp sorun giderme yapıyorlar mı? Her zorluk için kodun işlevselliğini kontrol 
edin (örneğin, platform hareket ediyor mu, çiftlik düzgün otomatikleştiriyor mu?). 

2. Özet Değerlendirme: 
Öğrencilerin final projelerini şu temellere göre değerlendirin: 

▪ Karmaşıklık (birden fazla entegre edildi mi? 
Redstone, yapay zeka gibi bileşenler gibi?) 
İşlercilik (amaçlandığı gibi mi çalışıyor?) 

▪ Yaratıcılık (projelerini özelleştirdiler mi?) 
3. Hakem Değerlendirmesi: 

Öğrencilerin final projelerini sınıfa sunmalarına izin verin. Akranlardan geri bildirim 
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teşvik edin, yaratıcı fikirleri ve yaklaşımları öne çıkarın. 
Sonuç (5 dakika): 

1. Temel Öğrenimleri Özetle: 
Dersten çıkarılan temel çıkarımları özetleyin: kodlama temelleri, mantık 
uygulaması ve Minecraft'a teknolojinin entegrasyonu. 

2. Daha fazla keşfi teşvik edin: 
Öğrencilere Minecraft'ta daha gelişmiş kodlama görevlerini keşfetmelerini ve 
öğrendiklerini gerçek dünya programlama projelerine uygulamayı düşünmelerini 
önerin. 

3. Ek Kaynaklar Ver: 
MakeCode eğitimlerine, Minecraft modlama kaynaklarına veya diğer kodlama 
zorluklarına bağlantılar sağlayın 
Sınıf dışında keşfetmeye devam edebilir. 

Challanges bağlantısı & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1IjWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E 
7oWg48lS7yVIKqpvnwphY/edit?tab=t.0 
Maç Bağlantısı: 
https://makecode.com/_CRk6aDK9Fd0s 

 
Öğrenme Senaryosu 4: EcoTech Mühendisleri: Kodla Yenilenebilir Enerji Sistemleri İnşaat 
Hedef Gruplar: 

● Yaş: 14–18 yaş 
● Konular: Teknoloji, Bilim, Mühendislik, Programlama 
● Grup Büyüklüğü: 3–4 öğrenciden oluşan çiftler veya takımlar 

Öğrenme Hedefleri: 
Öğrenciler: 

● Kodlama kavramları kullanarak yenilenebilir enerji sistemlerini (güneş, rüzgar, 
hidroelektrik) anlamak ve simüle etmek. 

● Blok tabanlı programlama kullanarak otomatikleştirme ve kontrol 
çevresel simülasyonlar. 

● Verimli bir enerji şebekesi kurmak için ekipler halinde iş birliği yapın ve sorun 
çözebilirsiniz. 

● Sürdürülebilirlik ve teknoloji entegrasyonu etrafında eleştirel düşünce geliştirin. 
Malzemeler ve Kaynaklar: 

● Minecraft Education Edition bilgisayarlara/tabletlere yüklendi. 
● İndirilen dünya dosyası: GreenstoneValley_EcoTech.mcworld. 
● Minecraft için MakeCode'a erişim (blok kodlama arayüzü). 
● Öğretmen talimatları için projektör veya akıllı tahta kullan. 
● Öğrenci rehberi/broşürü (isteğe bağlı). 

Giriş (15 dakika): 
1. Hook: Kısa bir tartışmayla başlayın — "Enerjimiz nereden geliyor 

Nereden? Neden yenilenebilir enerjiye ihtiyacımız var?" 
2. Görevi açıklayın: "Bugün siz EcoTech Mühendislerisiniz! Senin işin, Greenstone Valley'i 

https://docs.google.com/document/d/1IjWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E7oWg48lS7yVIKqpvnwphY/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1IjWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E7oWg48lS7yVIKqpvnwphY/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_CRk6aDK9Fd0s
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kurtarmak için çalışan yenilenebilir enerji sistemleri inşa etmek ve kodlamaktır!" 
3. Code Builder kullanarak temel blok kodlama kavramlarını kısaca gösterin. 

                                         Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
1. Greenstone Valley'de Spawn — Öğrenciler dünyaya gelir. 
2. "BuildSolar" meydan okumasına başlayın: 

Blok kodlama ile gündüz aktif güneş panellerini kodlayın. 
3. Rüzgar Türbini sahasına taşınmak: 

"Rüzgar" komutu tetiklendiğinde bir türbini dönmesi için kodlayın. 
4. Watermill alanına taşınma: 

Akan suyu algılayın ve su çarkını otomatik olarak döndürün. 
5. Son Meydan Okuma: Tüm sistemleri Akıllı Şebeke kurmak için 

bağlayın: Güneş panelleri (gün) 
Rüzgar türbinleri (fırtına) 
Su tekerlekleri (su algılama) 
Sohbet komutlarını kullanarak isteğe bağlı merkezi bir kontrol merkezi oluşturun. 

         6.  Bonus Meydan Okuma (zaman uygunsa): Pil depolama kodlu bir sistem ekleyin. 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 

● Bir kez gösterin: Öğrencilere temel bir kodlama örneğini canlı anlatın. 
● Takım çalışması kullanın: Takımlar içinde kodlama, oluşturma ve tasarım rolleri atamak. 
● Yinelemeyi teşvik edin: Öğrencilerin test etmelerine, başarısız olmalarına ve kodlarını 

ayarlamalarına izin verin. 
● Kontrol noktalarını kontrol et: Her meydan okumadan sonra (güneş, rüzgar, su) 

ilerlemeyi kontrol et. 
● Kodlama sözdizimi desteği: Eğer gibi mantık bloklarıyla ilgili yardım, 

Tekrar, Olay Üzerine. 
● Zaman uyarıları: 10 dakika kaldı ve 5 dakika salındı hatırlatmalar. 

   Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Öğrenciler şunları geliştirecekler: 

● Hesaplamalı düşünme (olay odaklı programlama, otomasyon) 
● Bilimsel okuryazarlık (yenilenebilir enerji sistemleri, sürdürülebilirlik) 
● İşbirliği ve iletişim (ekip halinde çalışma) 
● Eleştirel düşünme ve problem çözme (ızgaralarını optimize etmek) 
● Yaratıcılık ve yenilik (kontrol merkezleri ve verimli yerleşimler tasarlamak) 

Geri Bildirim Toplama 
(10 dakika): 

● Hızlı Çıkış Bileti (Google Form veya kağız): 
"En çok hangi enerji sistemini inşa etmekten hoşlanıyordun?" "En büyük zorluk 
neydi?" 
"Bugün kodlama ya da bilim hakkında öğrendiğin bir şey var mı?" 

● Gruplarda kısa akran geri bildirimi: 
"Takımımızın sisteminde sevdiğim bir şey..." 

Değerlendirme: 
  Kriterler Puanlar 
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Güneş paneli kodlanmış ve çalışan      +5 
 
  Rüzgar türbini kodlanmış ve animasyonlu  +5  
  Su tespitiyle çalışan su değirmeni                          +5 
 Akıllı şebeke entegrasyonu     +10 
 

Bonus pil/kontrol merkezi     +5 
Ekip iş birliği ve yaratıcılık     +5 

 
Toplam Olası Puanlar     35 puan 

● 30–35 puan: Usta Mühendis 
● 20–29 puan: Genç Mühendis 
● 20 puanın altında: Çırak – daha fazla test gerektiriyor 

Sonuç (5 dakika): 
● Herkesi toplayın ve sorun: 

"Kodlaması en zor kısmı neydi?" 
"Kodlama gerçek dünyadaki yenilenebilir enerji teknolojisiyle nasıl ilişkilidir?" 

● Tüm ekipleri ve yaratıcı enerji şebekelerini kutlayın! 
● Bir sonraki ders önizleme: Sensörler ve akıllı şehir unsurları ekleme. 

Challanges bağlantısı & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1i99tDqzEmTSdp5C8Bvulf4i 
LjlT37z7oyTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing 
Maç Bağlantısı: 
https://makecode.com/_7WHMjqbmofM5 

 
Öğrenme Senaryosu 5: Fraktal Bahçe - Minecraft ile Özyineleme ve Yaratıcı Tasarımı Keşfetmek 

Hedef Gruplar: 
● 14–18 yaş arası öğrenciler 
● STEAM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik, Sanat, Matematik) odak noktası 
● Karma yetenekli kodlama veya yaratıcı sınıflar için uygundur 

Öğrenme Amaçlar: 
● Görsel kodlama yoluyla özyinelemeyi anlayın. 
● Matematiksel kavramları (açılar, ölçeklendirme, orantı) uygulayın. 
● Algoritmik desenler kullanarak sanatsal tasarımlar oluşturun. 
● Problem çözme ve yaratıcı düşünme becerileri geliştirin. 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
● Minecraft Education Edition yüklü cihazlar 
● Kod Oluşturucuya Erişim (Bloklar) 
● Öğretmen gösterisi için projektör veya büyük ekran 
● Desenler çizmek için öğrenci defterleri 

Giriş (15 dakika): 
● Hızlı bir tartışma: 

➔ "Üzerinde mini ağaç gibi görünen ağaçlar gördün mü 
Dallar mı? Bu özyineleme!" 

https://docs.google.com/document/d/1i99tDqzEmTSdp5C8Bvulf4iLjlT37z7oyTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1i99tDqzEmTSdp5C8Bvulf4iLjlT37z7oyTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing
https://makecode.com/_7WHMjqbmofM5
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● Fraktalların gerçek dünya örneklerini gösterin (ağaç dalları, kar tanesi, brokoli). 
● Amacı açıklayın: 

➔ "Bugün Minecraft'ta ağaçları kodlayacağız — matematiksel ve sanatsal olarak 
kendi kendine büyüyen ağaçlar." 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
1. Minecraft'ı Başlat ve Kurulum (5 dk) 

Düz bir dünya aç. 
Kod Oluşturucuyu aç (C tuşuna basın). 

2. Temel Scripti Oluştur (10 dk) 
Sohbet komutu "tree" oluşturun. Fonksiyon 
ağacı (uzunluk) oluşturun. 
Verilen kod bloklarını ekleyin. 

3. Koşu ve Test (5 dakika) 
Ajanın yapısını izlemek için sohbette /tree yazın. 
Uzunluk = 10 olursa ağacın ne kadar küçük olduğuna 
bakın. 

4. Modify and Explore (15 dk) 
Değişim uzunluğu = 15 veya 20. 
Açıları değiştirin: 20° veya 45° yapın. 
Daha keskin, farklı fraktalları görmek için 0.7'yi 0.5'e değiştirmeyi deneyin. 
Öğrenciler özelleştirme yapabilir: dallar veya yapraklar için renkli yün 
kullanabilirler. 

Öğretmen İpuçları ve Stratejiler: 
● Kodlama sırasında etrafta dolaşın; fonksiyon hatalarına yardımcı olur. 
● Açılar ve ölçeklendirme konusunda denemeleri teşvik edin. 

  Zorlanan öğrenciler için: 

➔ Eksik parçaları olan önceden doldurulmuş şablonları kullanarak tamamlayın. 
● İleri öğrenciler için: 

➔ Onları çift katmanlı fraktallar (ağaç üzerindeki ağaç) oluşturmaları için meydan oku. 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 

● Hesaplamalı Düşünme: Özyinelemeyi Anlamak. 
● Matematik Becerileri: açılar, ölçekleme faktörleri, geometrik akıl yürütme. 
● Sanatsal İfade: Güzel doğal fraktallar tasarlamak. 
● Takım çalışması (isteğe bağlı): çift programlama zorlukları. 
● Eleştirel Düşünme: ağaçlar "doğru görünmediğinde" sorun çözme. 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
● Kısa Çıkış Bileti: 

"En zor kısmı neydi?" 
"Ağacında en güzel neyi buldun?" "Bir dahaki sefere değiştirecek misin?" 

veya 
● Hızlı sınıf tartışması: başparmak yukarı / yan / aşağı 

özgüven. 
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Değerlendirme: 
● Temel Başarı: Ajan temel bir ağac oluşturur. 
● Orta Başarı: Öğrenciler uzunluk/açı/ölçek ayarlarını yaratıcı şekilde değiştirir. 
● İleri Başarı: Öğrenciler sanatsal veya temalı eserler üretir 

Fraktal bahçeler. 
Değerlendirme Rubriki: 
Kriterler Gelişmiş Yetkinliği Geliştirmeye Başlamak 
Kodlama Tamamlanması Kullanılan Matematik Kavramları   
Sonuç (5 dakika): 

● Fraktal bahçelerini kutlayın — öğrencilerin her birini gezmesine  izin verin 
başkalarının yaratımları. 

● Kodlama + matematikin güzel sanat eserleri yaratabileceğini vurgulayın. 
● Bir sonraki ders için meydan okuma: 

➔ "Kar tanesi fraktalını kodlayabilir misin? Bir dağ fraktalı mı?" 
Challanges bağlantısı & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1GP8FHlw- 
TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0 
Maç Bağlantısı: 
https://makecode.com/_MEL5Fk8ta48x 

 
Öğrenme Senaryosu 6: Hücre Hayatta Kalma - Minecraft Aracılığıyla Biyolojiyi Keşfetmek 

Hedef Gruplar: 
● Yaş: 14–18 yaş 
● Sınıf Seviyesi: Lise 

Öğrenme Amaçlar: 
Ders sonunda öğrenciler: 

1. Bir hücrenin temel yapılarını ve işlevlerini, çekirdek, mitokondri ve hücre zarı dahil 
olmak üzere anlamak ve açıklamak. 

2. Minecraft'ta belirli biyoloji ile ilgili zorlukları otomatikleştirmek ve tamamlamak için 
kodlamayı kullanın. 

3. DNA onarımı, virüs savunması ve enerji üretimi gibi hücresel süreçler bilgisini 
zorlukları çözmek için uygulayın. 

4. Eleştirel düşünme ve iş birliği becerilerini ekip çalışması ve kodlama problem 
çözme yoluyla geliştirin. 

5. Minecraft Education Edition ile uygulamalı deneyim kazanın ve 
Blok tabanlı kodlama. 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
● Minecraft Eğitim Baskısı (Kimya Kaynak Paketi etkinleştirilmiş) 
● Code Builder ve MakeCode Blokları olan bilgisayarlar/tabletler 

Etkinleştirilmiş 
● Araştırma için internet erişimi (isteğe bağlı) 
● Minecraft Dünyası/Haritası: Önceden oluşturulmuş "Hücre Dünyası" haritası 

(Sitoplazma Bölgesi, Çekirdek, Zar Kapısı, Mitokondri Bölgesi ile) 

https://docs.google.com/document/d/1GP8FHlw-TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1GP8FHlw-TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_MEL5Fk8ta48x
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● Kodlama Talimatları (adım adım eğitim yoluyla sağlanır) 
● Minecraft Biome Booklet (isteğe bağlı: öğrencilerin takip edip ilerlemelerini 

belgeleyebileceği basılı kitapçıklar) 
Giriş (15 dakika): 

1. Bağlam: Derse temel hücre biyolojisini tartışarak başlayın 
Kavramlar: Bir hücrenin yapısı, her bir parçanın (çekirdek, mitokondri, zar) ne 
yaptığı ve hayatta kalmak için neden gerekli olduğu. 

2. Etkileşim: Hücrelerin hareketini kısa bir video veya gösteri gösterin (örneğin DNA 
onarımı veya hücresel solunum üzerine bir YouTube videosu gibi). Sonra, öğrencilere 
bu süreçlerin Minecraft'ta nasıl modellenebileceğini sor. 

3. Hedef: Bugün sanal bir ortamın içini keşfedeceklerini açıklamak 
Minecraft'ta hücre ve hücre biyolojisiyle ilgili görevleri kod kullanarak tamamla. 

                                               Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
1. Adım 1: Zorlukları Tanıtın 

Öğrencilere Minecraft'ın "Cell World"ünün bir görselini gösterin ve her bölümü 
açıklayın: 

●  
▪ Sitoplazma Bölgesi: Hücreler inşa etmek ve değiştirmek için güvenli alan. 
▪ Çekirdek: Öğrencilerin DNA'yı onaracağı yer. 
▪ Zar Kapısı: Ajanın hücreyi virüslerden koruduğu yer. 
▪ Mitokondri Bölgesi: Hücrenin enerji merkezini inşa edin. 

2. Adım 2: Roller/Görevler Atama 
Sınıfı küçük gruplara ayırın. Her gruba aşağıdaki zorluklardan birini verin: 

▪ DNA Onarım Yarışması 
▪ Virüs Savunma Meydan Okuması 
▪ Besin Toplama Yarışması 
▪ Mitokondri Enerji Oluşturma Yarışması 

3. Adım 3: Uygulamalı Kodlama 
Her grup, sağlanan kod bloklarını girmek için Minecraft Education Edition'ın Code 
Builder'ını kullanacak. Özel zorluklarını bir ajanı görevleri yerine getirmesi için 
programlayarak çözerler. 

4. Adım 4: İşbirliği ve Problem Çözme 
Öğrenciler birlikte kodlarını hata ayıklayıp geliştirecekler. Çözüme ulaşmalarına 
yardımcı olmak için grup tartışmalarını ve iş birliğini teşvik edin. 

5. Adım 5: İnceleme ve Paylaş 
Meydan okumalar tamamlandıktan sonra, her grup kendi çözümünü sunup bunun 
arkasındaki biyoloji kavramını açıklamasını sağlasın (örneğin, neden DNA 
onarımının 
gerekli mitokondrilerin nasıl enerji sağladığı gibi şeyler gibi). 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
1. Rehberlikle Başlayın: Yeni başlayanlar için, öğrencileri kodlama sürecinde adım adım 

yönlendirin. Minecraft'ın Code Builder'daki temel komutları anlamalarına yardımcı ol. 
2. Grup Çalışmasını Teşvik Edin: Öğrencilerden problemleri çözmede iş birliği 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

80 

 

                                                                                                         

 

yapmalarını isteyerek takım çalışmasını teşvik edin. Onları birbirlerine kodu hata 
ayıklamada yardım etmeye teşvik edin. 

3. Sorun Gidermeye Hazır Olun: Öğrenciler teknik sorunlar veya kodlarında hatalar yaşarsa, 
bazı ortak çözümler veya ipuçları hazır bulundurun. 

4. Görselleri Kullanın: Tamamlanmış görevleri görsel olarak göstermeyi düşünün, böylece 
öğrenciler kodlamaya başlamadan önce kavramı daha iyi anlayabilirler. 

5. Gerçek Dünya Bağlantıları: Minecraft'taki görevleri gerçek dünya biyolojisiyle 
ilişkilendirerek öğrencilerin oyun içi eylemleri ile gerçek biyolojik süreçler arasındaki 
bağlantıyı görmelerine yardımcı olur 
çalışıyorlar. 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Bu dersin sonunda öğrenciler: 

1. Bilgi: DNA onarımı, virüs savunması ve hücresel solunum gibi temel biyolojik süreçleri 
daha derinlemesine anlayın. 

2. Beceriler: Minecraft'ın Code Builder ile blok tabanlı kodlama becerisini gösterin ve 
mantıksal düşünmeyle problemleri çözebilirsiniz. 

3. İşbirliği: Grup problemi çözme ve sunum yoluyla takım çalışması ve iletişim becerilerini 
geliştirin. 

4. Yaratıcılık ve Yenilik: Oyun içindeki zorluklara çözümler geliştirmek için yaratıcı 
düşün, hem bilimsel bilgi hem de kodlama teknikleri uygulayarak. 

5. Eleştirel Düşünme: Eleştirel Düşünme Becerileri Geliştirin 
biyoloji kavramlarını yorumlamak ve bunları Minecraft ortamında uygulamak. 

Geri Bildirim Toplama 
(10 dakika): 

1. Biçimlendirici Geri Bildirim: Ders boyunca gözlemleyin 
Öğrenci katılımı ve ilerlemeleri hakkında anında geri bildirim sağlamak. Gerekirse doğru 
yöne yönlendirmek için sorular sor. 

2. Ders Sonrası Geri Bildirim: Etkinlikten sonra öğrencilerden şu konularda hızlı bir anket 
veya anket doldurmalarını isteyin: 

Oyunun en sevdikleri kısmı. 
Hangi zorlukları en zor buldukları ve nedeni. 
Oyun boyunca biyoloji hakkında öğrendikleri. 

Örnek sorular: 
"Bugün hangi biyolojik süreci öğrendin?" 
"Kodlama biyolojisini anlamana nasıl yardımcı oldu 
Bir hücre?" 

Değerlendirme ve Değerlendirme: 
1. Sürekli Değerlendirme: Öğrencilerin kodlama zorluklarını aşırken ilerlemelerini izleyin. 

Şekillendirici geri bildirim sunun ve sorun giderme konusunda yardım edin. 
2. Son Değerlendirme: 

Öğrencileri şu temellere göre değerlendirin: 
▪ Görevlerin tamamlanması (Kodlama görevlerini ve biyolojiyle ilgili 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

81 

 

                                                                                                         

 

hedefleri tamamladılar mı?). 
▪ Biyoloji kavramlarının anlaşılması (Onların arkasındaki biyolojik süreci 

açıklayabilir mi?). 
▪ Problem çözmede yaratıcılık (Oyun içinde yenilikçi çözümler buldular 

mı?). 
3. Akran Değerlendirmesi: Öğrencilerin birbirlerinin çalışmalarını değerlendirmesini sağlamak 

Kodlarını ve çözümlerini sınıfa sunmak. 
Sonuç (5 dakika): 

1. Özet: Dersi oyun sırasında öğrenilen temel biyolojik kavramları vurgulayarak bitirin. 
Kodlama ve oyun tasarımını diğer bilimsel konuları keşfetmek için nasıl 
uygulayabileceklerini tartışın. 

2. Düşünce: Öğrencilerden biyoloji ve kodlama açısından öğrendiklerini ve bu bilginin 
çalışmalarının veya hayatlarının diğer alanlarında nasıl uygulanabileceğini 
düşünmelerini iste. 

3. Uzatma: Ödev veya ek dersler için öğrenciler Minecraft kullanarak genetik mutasyonlar, 
fotosentez veya ekosistemler gibi daha ileri biyoloji konularını keşfedebilirler. 

Challanges bağlantısı & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1l9bHbQP7HLYOfjcbvknR2id 
YhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing 
Maç Bağlantısı: 
https://makecode.com/_80cYhLRCK2vR 

https://docs.google.com/document/d/1l9bHbQP7HLYOfjcbvknR2idYhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1l9bHbQP7HLYOfjcbvknR2idYhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing
https://makecode.com/_80cYhLRCK2vR
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          Nafpaktos 2. Gymnasiumu Öğrenme Senaryoları 
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Öğrenme Senaryosu 1: Eko-Kurtarma Görevi: Yenilenebilir Enerjiyle Gezegeni Kurtarmak 
Hedef Gruplar: 

● Yaş: 12-15 yaş (Ortaokulu) 
● Seviye: Çevre bilimi hakkında temel bilgi (yenilenebilir ve yenilenmeyenler 

arasında) 
● Grup Büyüklüğü: Küçük takımlar (2-3 öğrenci) 

Öğrenme Hedefleri: 
● Yenilenebilir ve yenilenebilir olmayan arasındaki farkları anlamak 

yenilenebilir enerji kaynakları. 
● Oyun ortamında sürdürülebilir bir enerji çözümü tasarlamak için mühendislik 

ilkelerini uygulayın. 
● Enerji sorunlarını gidererek problem çözme becerileri geliştirin 

dağıtım zorlukları. 
● İşbirlikle takım çalışması ve yaratıcılığı teşvik etmek 

oyun tabanlı öğrenme. 
Malzemeler ve Kaynaklar: 

● İnternet erişimi olan bilgisayarlar/tabletler  
● Scratch (çevrimiçi veya çevrimdışı editör) 
● Basılı "Eco-Rescue Challenge Sheet" (görevler ve düşünce sorularıyla birlikte) 
● Gösterimler için Projektör/Akıllı Tahta  
● İsteğe bağlı: Prototip için fiziksel malzemeler (kağıt, kalem, el işi malzemeleri) 

Giriş (15 dakika): 
● Hook: Fosil yakıtlar nedeniyle kirlilikten muzdarip olan distopik bir şehrin kısa bir klipini 

gösterin. Sorun: "Bu şehri yenilenebilir enerji kullanarak nasıl kurtarabiliriz?" 
● Bağlam: Öğrencilerin "Eko-Mühendis" olacağını ve oyuncuların bir şehri güneş, rüzgar ve 

hidroenerji kullanarak enerji kullanması gereken bir oyun tasarlayacaklarını açıklayın. 
● Araç Tanışma: Scratch'in hızlı demosu 

oyunla ilgili hareket/algılama blokları (örneğin, enerji aktivasyonu için "if- o zaman" gibi). 
Senaryo Sunumu (Adım Adım) 

1. Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 
● "Bir şehrin elektrik şebekesi bozuluyor! Takımınız, oyuncuların yenilenebilir enerji 

kaynaklarını (güneş, rüzgar, su) topladığı ve zaman bitmeden önce enerjiyi geri 
kazandığı bir Scratch oyunu inşa etmeli." 

2. Meydan Okuma Sayfası Dağıtımı (2 dakika): 
● Görevler: 

1. "Enerji toplayıcısı" (örneğin, bir drone) için bir sprite tasarlayın. 
2. Şehirde gezinmek için kod hareketi (ok tuşları). Dokunulduğunda "Güç 

Ölçer" değişkenini artıran "enerji kaynakları" (sprite) oluşturun. 
3. 60 saniyeden geri sayan bir zamanlayıcı ekleyin. 

2. Uygulamalı Çalışma (40 dakika): 
● Aşama 1: Temel mekanikleri (hareket, enerji toplama) inşa edin. 
● Aşama 2: Engeller ekleyin (örneğin, oyuncuyu yavaşlatan "kirlilik bulutları"). 
● Faz 3 (Isteğe Bağlı): Ses efektleri/sanat sanatlarıyla özelleştirin. 
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2. Oyun Testi ve Geri Bildirim (10 dakika): 
● Takımlar "2 Yıldız ve 1 Dilek" formatında (2 beğendikleri şey, 1 öneri) kullanarak 

oyun değiştiriyor ve geri bildirim veriyor. 
Öğretmen İpuçları ve Stratejiler: 

● Farklılaştırma: Önceden hazırlanmış kod parçaları sağlan 
zorlanan öğrenciler; İleri öğrenenleri "pil depolama" mekaniği eklemeye zorlayın. 

● Hata ayıklama: "Çift programlama"yı teşvik edin (biri kodla, biri test eder). 
● Gerçek Dünya Bağlantısı: Oyun mekaniklerinin nasıl yansıtıldığı tartışın 

gerçek enerji şebekeleri (örneğin, aralıklı güneş/rüzgar gücü). 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 

● Bilim: Yenilenebilir enerji kavramları. 
● Mühendislik: Sistem tasarımı ve verimlilik. 
● Teknoloji: Scratch kodlama (olaylar, değişkenler). 
● Sanat/Tasarım: Sprite ve arka plan özelleştirmesi. 
● İşbirliği: Ekip tabanlı problem çözme. 

Geri Bildirim Toplama 
(10 dakika): 

● Çıkış Bileti: 
● "Bir yenilenebilir enerji kaynağını ve oyununuzda nasıl çalıştığını belirtin." 
● "Tasarımının en zor kısmı neydi?" 

Değerlendirme ve Değerlendirme: 
● Formatif: Takım çalışması ve hata ayıklama stratejilerini gözlemleyin. 
● Özet: Oyunları bir rubrik kullanarak değerlendirin (örneğin, 

işlevsellik, yaratıcılık). 
Sonuç (5 dakika): 

● Gösterin: 1-2 takım maçlarını demo yapıyor. 
● Düşünce: "Bu oyun başkalarına sürdürülebilirlik hakkında nasıl öğretebilir?" 
● Uzantı: Öğrencileri gerçek bir dünya prototipi yapmaya zorla 

enerji çözümü (örneğin, güneş enerjili bir model). 
Zorluklar için Bağlantı & Kod Blokları 
https://docs.google.com/document/d/11peo74Sq1aSnxiivbE4llc- 
2hdh6ucTb7poCWwlFp40/edit?usp=sharing 
Maç Bağlantısı: 

● Scratch Online Editörü: https://scratch.mit.edu/ 
● Eğitimler: https://scratch.mit.edu/ideas 

 
Öğrenme Senaryosu 2: "Redstone Sürüşleri: Minecraft'ta Fizik Temelli Bir Tema Parkı 
Mühendisliği" (STEAM Odak: Bilim, Teknoloji, Mühendislik, Sanat, Matematik) 

Hedef Gruplar: 
Yaş: 12–15 yaş 
Seviye: Fizik kavramlarına giriş (kuvvetler, hareket, enerji) 
Grup Büyüklüğü: 3–4 öğrencilik takımlar 

Nesnel öğrenme: 
Temel fizik prensiplerini anlayın: potansiyel/kinetik enerji, kuvvet, hareket ve basit makineler 

https://docs.google.com/document/d/11peo74Sq1aSnxiivbE4llc-2hdh6ucTb7poCWwlFp40/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/11peo74Sq1aSnxiivbE4llc-2hdh6ucTb7poCWwlFp40/edit?usp=sharing
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/ideas
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Çalışan hız trenleri, piston kapıları, asansörler ve tuzak tabanlı meydan okumalar tasarlayıp 
inşa etmek 

Redstone devreleri kullanarak mühendislik mantığı uygulanır 
Eğlence ve park alanlarının teması ve sanatsal tasarımında yaratıcılık pratiği yapın. Çalışma 
modellerini tasarlamak, inşa etmek, test etmek ve geliştirmek için ekip halinde iş birliği yapın 
Deneme yanılma yoluyla problem çözme ve yineleme düşüncesini geliştirmek 

Materyal & Kaynaklar: 
Minecraft Education Edition Projektörü veya Akıllı Tahta içeren 
bilgisayarlar 
"Redstone Tema Parkı Taslak Sayfası" basılmıştır 
MakeCode/Code Builder'a erişim (isteğe bağlı kodlama) 
Devreleri planlamak için grafik kağıdı ve kalemler 

Giriş (15 dakika): 
Hook: Havalı redstone ile 30 saniyelik Minecraft lunapark treni videosu göster 

özellikler (ışıklar, ses, tuzaklar). Sor: "Sizce bu nasıl inşa edildi?" 
Bağlam: Takımların artık redstone motorlu sistemler kullanarak nihai Minecraft tema parkını 

tasarlamak ve inşa etmek üzere işe alınan mühendisler olduğunu açıklayın. 
Araç Genel Bakışı: Redstone temellerini gösterin: güç kaynakları (kol, düğme, basınç plakası), 

redstone tozu, tekrarlayıcı, piston, dağıtıcı, raylar, komut blokları. 
Takım Oluşumu: Roller Atan: Redstone Mühendisi, Yaratıcı Tasarımcı, Ride 

Tester, İnşaatçı 
                                             Senaryo Sunumu (Adım Adım) 

Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 
"Redstone Realm, dünyanın en yeni Minecraft tema parkı, heyecan verici atraksiyonlar 
tasarlamak için mühendisler işe alıyor! Fizik kurallarını aşan hız trenlerinden zekice redstone 
oyunlarına kadar—parkınız mutlaka etkileyici olmalı!" 

Planlama Aşaması (10 dakika): 
Takımlar, Blueprint Sheet'te 2–3 gezinti/atraksiyon çizimi yapar ve redstone'un nerede 
kullanılacağını (kapılar, arabalar, tuzaklar, ışıklar) not eder. Bunlar şunları içermelidir: 

● Bir hız treni gezintisi 
● Bir etkileşimli redstone oyunu 
● Redstone kullanılarak yapılan bir sanatsal veya dekoratif özellik (örneğin havai fişek, 

müzik) 
   Mini Eğitim (Isteğe Bağlı - 5 dakika): 

Öğretmen, piston kapısı nasıl yapılacağını ve zamanlama için tekrarlayıcıların nasıl kullanılacağını 
gösteriyor. 

Yapım Süresi (40–50 dakika): 
● Takımlar eğlence araçları ve etkileşimli atraksiyonlar inşa eder 
● Redstone kabloları, ray sistemleri ve mantık blokları kullanın 
● Özellikleri test et, hataları düzelt, tasarımları yinele. 

Showcase & Tour (10–15 dakika): 
● Takımlar birbirlerini yolculuklarında gezdiriyor 
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● En az bir etkileşimli redstone özelliğini canlı gösterin 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 

Mantık temelli hata ayıklamayı teşvik edin: "Redstone yolu nerede kırıldı?" 
Zor durumdaki takımlara redstone kitleri (önceden hazırlanmış devre örnekleri) sağlayın. Kısmi 
otomasyona izin verin: redstone'u MakeCode ile birleştirin, 

Öğrenciler ileri seviyede 
Yaratıcılık meydan okumaları verin: "Hikaye anlatan bir sürüş yapın" veya "Bir asansör dahil 

edin" 
İşbirliğini güçlendirin: Ekip üyeleri rolleri sırasında dönüşümlü olarak değişmelidir 

İnşaat aşaması 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 

Fizik: kuvvet, hareket, enerji dönüşümü Mühendislik: devreler, 
mekanizmalar, sistem düşüncesi Teknoloji: komut blokları ve redstone 
mantığı Sanat: görsel tasarım, tema, simetri 
Matematik: simetri, mekansal akıl yürütme, tiklerle zamanlama 
İşbirliği ve iletişim becerileri 

Geri bildirim 
Koleksiyon (10 dakika): 

Grup Paylaşımı: "En eğlenceli özellik neydi?" "İlk kez ne işe yaramadı?" 
Çıkış Bileti: "Bugün kullandığım bir fizik kavramı:" ve "Bir redstone 

öğrendiğim numara:" 
Değerlendirme: 

Gözlem: Öğrencilerin nasıl etkileşime girdiği, problemleri nasıl çözdüğü ve çözümleri nasıl test 
ettiği 

Blueprint Sheet: Planlama ve niyet nihai yapılarda yansıtılır 
Sürüş Fonksiyonelliği: 
● Coaster sorunsuz çalışıyor mu? 
● Redstone sistemleri planlandığı gibi aktive oluyor mu? 
● Deneyim güvenli ve sürükleyici mi? 

Yaratıcılık: Tema, dekoratif blokların kullanımı, özgünlük 
Sunum: Netlik, coşku, redstone mantığını açıklama yeteneği 

Sonuç (5 dakika): 
Öğrencileri "Redstone Mühendisleri" oldukları için tebrik edin 
Gerçek mühendislerin benzer ilkelerle nasıl plan yaptığını, test ettiğini ve yinelemelerini 

vurgulayın. 
Projelerini sensörler, zamanlayıcılar veya Hikaye unsurları 

Zorluklar için Bağlantı & Kod Blokları 
https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw7oU9ZE 
cX_XvNqMoQy9CeD7b6Q/edit?usp=sharing 
Maç Bağlantısı: 
https://education.minecraft.net/en-us 

 
 

https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw7oU9ZEcX_XvNqMoQy9CeD7b6Q/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw7oU9ZEcX_XvNqMoQy9CeD7b6Q/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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Öğrenme Senaryosu 3: "Simetri Stüdyosu: Sıfırdan Matematikle Dijital Sanat Yaratın" 
Hedef Gruplar: 

● Yaş: 12–14 yaş 
● Seviye: Koordinatlar, simetri ve Scratch arayüzü hakkında temel anlayış 
● Grup Büyüklüğü: 2–3 öğrencilik takımlar 

Öğrenme Hedefleri: 
● Matematiksel dönüşümleri anlayın: yansıma, dönüş, çeviri 
● Simetrik desenleri simüle etmek ve animasyon yapmak için Scratch kullanın 
● Kullanıcı girdisine yanıt veren etkileşimli bir sanat eseri tasarla ve kodla. 
● Sanatsal yaratıcılığı mantıksal sıralama ve koordinatlarla birleştirin 
● Algoritmik düşünmeyi, hata ayıklama ve takım çalışması becerilerini geliştirin 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
Scratch (çevrimiçi: scratch.mit.edu) Projektör veya Akıllı Tahta Bilgisayarları 
Basılı "Symmetry Studio Challenge Sheet" 
İsteğe bağlı: simetri fikirlerinin eskizi için ızgara kağıdı İlham almak için örnek 
çizim projeleri (örneğin, eğirme 

kaleidoskop, çizim aracı) 
Giriş (15 dakika): 

Hook: Kısa bir animasyonlu Scratch kaleydoskopu örneği gösterin 
ya da desen sanatı. Sor: "Sizce bu nasıl kodlanmış?" 

Bağlam: Scratch'i, matematiksel mantık kullanarak sanatsal simetri simüle edebilen yaratıcı bir 
kodlama aracı olarak tanıtın. 

Matematik Bağlantısı: Simetri türlerini (dikeyel, yatay, dönme) ve koordinat dönüşümlerini 
tartışın. 

Scratch Genel Bakış: Hareket blokları, kalem uzatma ve yayın mesajlarının hızlı demosu. 
Takım Rolleri: Öner: Mantık Kodlayıcı, Sanat Tasarımcısı, Test Yapıcı 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 

"Symmetry Studio'ya hoş geldiniz! Bugün, matematik ve sanatı birleştirerek Scratch'te etkileşimli 
bir dijital simetri sanatı yaratacaksınız. Bunu matematiksel yaratıcılık olarak düşün!" 

Planlama Aşaması (10 dakika): 
Yansıma Dönüşü 

● Build & Code (40–50 dakika): 
Pen   uzantısını kullanarak çizgiler veya şekiller çizebilirsiniz 

● Matematik tabanlı konumlandırma ile hareket blokları ekleyin (x veya y ekseninde ayna) 
● Döngüleri kullanarak tekrarlayan dönüşler veya çevirmeler oluşturun 
● Kullanıcı etkileşimini dahil edin: 

● Rengi değiştirmek veya yeni bir çizim başlatmak için bir tuşa basın 
● Bir şekli sürüklemek veya konumlandırmak için fare hareketi 

Sanat Galerisi Sergisi (10–15 dakika): 
● Ekipler projelerini demo yapıyor 

https://scratch.mit.edu/
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● Hangi matematik dönüşümünün kullanıldığını paylaşın 
● İsteğe göre, projelerini Scratch'teki sınıf stüdyosuna gönderebilirsiniz 

Öğretmen İpuçları ve Stratejiler: 
Başlamak için yeterli gösterin—öğrencilerin sanatsal varyasyonları keşfetmesine izin verin 
Örnek kod parçaları sağlanır (örneğin, "bir sprite'ı y üzerinde nasıl yansıtılır?" 

= 0") 
Eşler arası hata ayıklama ve remix fikirlerini teşvik edin 
Öğrencileri simetri seçimlerini ve kodun onları nasıl desteklediğini açıklamaya teşvik edin 
Mekânsal akıl yürütme için Scratch arka planında ızgara üstleme kullanın 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Matematik: simetri, koordinat düzlemi, dönüşümler Teknoloji: Çizik blokları, kalem 
uzatma, etkileşim Sanat ve Tasarım: renk, tekrar ve form kullanımı 
Mantıksal düşünme: dizileme, döngüler, eğer-cümleleri 
İşbirliği ve yaratıcı iletişim 

Geri bildirim 
Koleksiyon (10 dakika): 

Grup Düşüncüsü: "En sevdiğiniz tasarım öğesi neydi?" "Kodla çizim yapmak ne zordu ki?" 
Çıkış Bileti: "Ben kullandım  Projemde simetri ve öğrendi. 
Değerlendirme: 
Scratch Proje İncelemesi: 
● Kodda dönüşüm mantığının kanıtı 
● Fonksiyonel etkileşim 
● Sanatsal kalite ve simetri 

Planlama Sayfası İncelemesi: Matematik-sanat fikri ve uygulaması net 
● Takımlar desen fikirlerini ızgara kağıdına çizerler (örneğin, kelebek kanatları, 

mandala, dönen çiçek) 
● Hangi simetri türlerini içereceğinizi seçin: 

Sunum: Ekip hem tasarım hem de matematik unsurlarını açıkça açıklıyor 
İsteğe Bağlı Değerlendirme Kategorileri: 
● Kod mantığı 
● Dönüşümlerin kullanımı 
● Yaratıcılık/sanatsal değer 
● Ekip iş birliği 

Sonuç (5 dakika): 
Galerideki tüm projeleri kutlayın 
Matematikin yaratıcı ifadeyi nasıl güçlendirebileceğini güçlendirin Öğrencileri evde 
projeleri yeniden karıştırmaya veya daha fazla keşfetmeye teşvik edin 

Scratch'te çizim araçları 
Zorluklar için Bağlantı & Kod Blokları 
https://docs.google.com/document/d/1rtCpJfg3-brzFT-8_PGfuhnaUcco8sHz7BoRGDuNK3U 
/edit?usp=sharing 
Maç Bağlantısı: 

https://docs.google.com/document/d/1rtCpJfg3-brzFT-8_PGfuhnaUcco8sHz7BoRGDuNK3U/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1rtCpJfg3-brzFT-8_PGfuhnaUcco8sHz7BoRGDuNK3U/edit?usp=sharing
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https://scratch.mit.edu 
 

Öğrenme Senaryosu 4 (Gözden Geçirilmiş): "GeomeTricks: Şekillerle Sıfırdan Boyama" 
Hedef Gruplar: 

Yaş: 12–15 yaş 
Seviye: Temel geometrik kavramlara alışkan; dönüşümleri ve programlama mantığını 

keşfetmeye başlıyorum 
       Grup Büyüklüğü: 2–3 öğrenci 
Öğrenme Hedefleri: 

Geometrik ilkeleri kodlamaya uygulayın ve Scratch'te doğru şekiller oluşturun 
Dönüşümleri anlamak ve uygulamak: döndürme, yansıma ve mozelasyon 
Düzenli çokgenlerin açılarını ve yan uzunluklarını hesaplamak için matematiksel akıl yürütme 

kullanın 
Scratch'te iç içe döngüleri ve değişkenleri entegre ederek karmaşık geometrik sanat 

tasarlayışın 
Simetri, desen ve görsel estetik arasındaki ilişkiyi keşfedin 
Matematiğin kesişimi üzerine iş birliği yapmak ve düşünmek 
Sanatsal ifade 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
scratch.mit.eduProjektör/Akıllı Tahtaya  erişimi olan bilgisayarlar  
Basılı GeomeTricks Tasarım ve Planlama Sayfası 
İsteğe göre: pusula, protractor, ekran dışı tasarım için grafik kağıdı 

Giriş (15 dakika): 
Hook: Gerçek dünya geometrik sanat örneklerini gösterin (İslami döşeme, dijital fraktallar, 

Op Art). Sor: "Bu kalıpları matematik ve kod kullanarak yeniden yaratabilir miyiz?" 
STEAM Bağlamı: Sanatçıların ve mimarların geometriyi nasıl kullandığını ve yazılımın 

algoritmaları görsel eserlere nasıl dönüştürebileceğini açıklayın 
Scratch Tools Demo: Kalem uzatma, açı matematiği (çokgenler için 360/n), değişkenlerin 

kullanımı, iç içe döngüler ve özel bloklar 
Takım Oluşumu: Öner: Kod Mimarı, Görsel Tasarımcı, QA Testeri 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 

"Siz, tamamen kodlanmış şekiller ve matematiksel dönüşümlerden oluşan karmaşık bir sanat 
eseri tasarlamakla görevlendirilen dijital geometri sanatçılarısınız. Tuvaliniz Scratch. Aletlerin 
çokgenler, döngüler ve hayal gücündür." 

Planlama Aşaması (10–15 dakika): 
● Tasarım Sayfasını şu şekilde kullanın: 

● En az iki çokgen için açılar hesaplayın (örneğin, pentagon: 360° ÷ 5 = 72° 
dönüşler) 

● Nasıl döneceklerini, yansıtacaklarını veya tessellasyonlarını çizin 
● Sanat eserinin yapısını planlayın (merkezi simetri, radyal düzen, döşeme efekti) 

Yapı ve Kodlama (40–50 dakika): 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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● Döngüler ve açı matematiği kullanarak çokgenler çizin 
● Değişkenleri kullanarak yan uzunluğunu veya kenar sayısını dinamik olarak değiştirin 
● Dönüşler veya desenler oluşturmak için iç içe döngüler ekleyin 
● Etkileşim için if ifadeleri veya klavye girişleri kullanın (örneğin, renk değiştirme, tuvali 

sıfırlama) 
● İsteğe göre: Farklı şekiller veya desenler çizmek için özel bloklar (fonksiyonlar) oluşturun   

Sanat Gösterimi ve Hakem İncelemesi (10–15 dakika): 
● Her grup kendi Scratch sanat eserlerini sunuyor 
● Açıklamaları gerekir: 

● Kullanılan geometri (örneğin, "bu spiral, yan uzunluğu artan döner bir 
üçgendir") 

● Karşılaştıkları zorluklar ne 
● Akran sorularına ve yapıcı eleştirilere izin verin 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
Öğrencileri basit şekillerin ötesine geçmeye teşvik edin (örneğin, çokgenleri daha büyük bir 

tasarımın unsurları olarak kullanmak) 
Bir meydan okuma bankası sun: "Eşit üçgenler ve altıgenlerin tessellasyonunu çizmeyi 

deneyin" 
Şekil mantığının yeniden kullanılabilir özel bloklara nasıl bölüneceğini modelleyin (soyutlama) 
Çizim algoritmalarını kodlarken matematiksel akıl yürütmede hassasiyeti vurgulayın 
Yaratıcı problem çözmeyi ve tasarımları yeniden karıştırmayı teşvik edin 

Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 
Geometri: Çokgen yapısı, açı toplamı, dönüşüm, tessellasyon 
Matematik Uygulaması: Tasarımda formüllerin ve mantıksal akıl yürütmenin kullanımı 
Kodlama: Çiz değişkenleri, döngüler, özel bloklar, etkileşim  

Sanat ve Tasarım: Kompozisyon, simetri, tekrar, denge  

Ekip İşbirliği: İletişim, planlama, rol paylaşımı 
Yansıtma: Kod, matematik ve Estetik 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
Çıkış Bileti: "Kodlamaktan en çok gurur duyduğum şekil  çünkü 
Akran Yansıtma Sorusu: "Bu tasarım denge veya simetri ne kadar iyi gösteriyor?" 

Değerlendirme: 
Biçimlendirici Gözlem: 

Öğretmen öğrencilerin ne kadar iyi olduğunu belirtir ve dolaştırır: 
● Matematiksel akıl yürütmeyi uygulayın (örneğin, açıları hesaplamak, dönüşümleri 

anlamak) 
● Scratch araçlarını kullanın (kalem, döngüler, değişkenler, özel bloklar) 

Uygun şekilde 
● Ekipleri içinde fikirleri iş birliği yapmak ve iletmek 

Tasarım ve Kod İncelemesi: 
Öğretmen şunları değerlendirir: 
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● Şekillerin doğruluğu (örneğin, doğru çokgen yapısı ve dönüş mantığı) 
● Tasarım esnekliğini artırmak için döngüler ve değişkenlerin kullanımı 
● Etkileşimin uygulanması (örneğin, sıfırlama düğmesi, renk kontrolü) 
● Kodu düzenlemek için isteğe bağlı özel blokların kullanımı 

Sanatsal Kalite ve Yaratıcılık: 
● Son tasarım simetri, tekrarı ve görsel dengeyi gösteriyor mu? 
● Düşünceli renk ve düzen seçimlerine dair kanıt var mı? 

Takım Sunumu: 
Gösteri sırasında takımlar kısa bir açıklama yapar: 

● Kullanılan şekillerin arkasındaki matematik (örneğin, açı hesaplaması) 
● Bestelerindeki sanatsal tercihler 

Karşılaştıkları zorluklar ve bunları nasıl aştıkları 

 
Sonuç (5 dakika): 

Öğrencilerin sergilediği yaratıcılık ve hassasiyeti vurgulayın Matematiğin yaratıcı teknolojiler ve 
tasarımdaki rolünü vurgulayın  

Öğrencileri kendi Scratch hesaplarında sanatlarını yeniden karıştırmaya veya genişletmeye 
teşvik edin 
Bağlantı ve Kod Blokları 
https://docs.google.com/document/d/16bMsj1Xrg7eEDSFuc1hPi5Du02pA59E5EDbsCkO2jt0/ 
edit?usp=sharing 
Maç Bağlantısı: 
https://scratch.mit.edu/ 

 
Öğrenme Senaryosu 5: "Dereyi Kurtar: mBlock ile Su Kirliliği Simülasyonu" 
Hedef Gruplar: 

Yaş: 12–15 yaş 
Seviye: Su ekosistemleri hakkında temel bilim bilgisi ve kodlama mantığına yeni başlayanlar 

için aşinalık 
       Grup Büyüklüğü: 2–3 öğrenci 
Öğrenme Hedefleri: 

Su kirliliğinin ekosistemler ve insan sağlığı üzerindeki nedenlerini, türlerini ve etkilerini 
anlamak 

mBlock ve sanal sensörler (veya varsa gerçek: pH, bulanıklık, sıcaklık) kullanarak su izleme 
simüle  edin 

Kodlama becerilerini kullanarak su kirliliği tespit programı oluşturun 
değişkenler ve koşullu mantık kullanımı 

Su temizleme veya izleme çözümünün sanal veya fiziksel bir prototipini tasarlamak  
Çevresel zorluklar konusunda farkındalık geliştirmek ve çözümleri teşvik etmek- 
Yönelmeli düşünme 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
 mBlock kurulu bilgisayarlar (https://mblock.makeblock.com), mBot veya uyumlu robot (isteğe 

https://scratch.mit.edu/


                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

92 

 

                                                                                                         

 

bağlı – fiziksel donanım ise mevcut) 

Projektör/Akıllı Tahta 
Basılı Su İzleyicileri Meydan Okuma Sayfası 
Kirlilik vaka çalışmaları veya veriler için internet erişimi 

 
Giriş (15 dakika): 

Hook: Kirlenmiş nehirler ve deniz ortamlarının kısa klipleri veya görüntülerini gösterin. Sorun: 
"Bu sorunu çözmek için ne inşa eder veya programlarsınız?" 

Bağlam: Öğrencilerin eko-mühendis olacağını ve kullanacaklarını açıklayın 
Kodlama + Bilim su kirliliğini tespit etmek ve onunla mücadele etmek için. 

Science Connection: Su kirleticilerinin (kimyasal, plastik, biyolojik) ve suyun nasıl test edildiği 
(pH, bulanıklık, sıcaklık, iletkenlik) hızlı özet. 

Tech Prep: mBlock arayüzüne ve nasıl bağlandığına kısa bir genel bakış  
Görsel programlama ile bilimsel mantık. 

Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
1. Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 

"Su İzleyicileri Görev Gücü'ne katıldın! Göreviniz, yerel sudaki kirliliği tespit eden ve 
harekete geçen bir simülasyon veya robot geliştirmek—ya toplumu uyarmak ya da bir 
temizlik sistemi etkinleştirmek." 

2. Planlama Aşaması (10–15 dakika): 
● Water Watchers Meydan Okuma Sayfasını şu şekilde kullanın: 

● Göllerde, nehirlerde veya okyanuslarda yaygın su kirleticileri araştırın 
● Bir tasarım çiz: kirlilik tespit sistemi, uyarı robotu veya temizlik prototipi 
● Girişleri seçin (örneğin, sensör değerleri veya simüle edilmiş okumalar) ve 

çıkışlar (örneğin, LED uyarısı, motor, mesaj görüntülemesi) 
2. Programlama Aşaması (40–50 dakika): 

● mBlock'ta öğrenciler aşağıdaki programları oluştururlar:   
● Sensör verilerini simüle eder (veya gerçek sensörlerden okur) 
● Uyarıları tetiklemek için if-else ifadeleri kullanır  
● Okumaları gösterir (örneğin, "Yüksek bulanıklık tespit edildi! Uyarı!") 
● Isteğe bağlı: motorları kontrol eder (örneğin, robotu temiz alana 

taşımak veya tepki simüle etmek) 
● Yayınları, değişkenleri ve döngüleri entegre edin  
● Eğer robot kullanılmıyorsa, kirli suyu görsel olarak simüle etmek için grafik sahne 

öğeleri kullanın 
2. Gösteri ve Paylaşım (10–15 dakika): 

● Her takım kendi prototipini veya simülasyonunu sunar 
● Nasıl çalıştığını, hangi kirlilik verilerine tepki verdiğini ve gerçek hayatta 

nasıl yardımcı olabileceğini açıklayın 
Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 

Fiziksel robot yok mu? mBlock'un cihaz simülatörü ve sahne sprite'larını kullanarak 
okumaları taklit edin 
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Simülasyon için veri aralıkları sunun (örneğin, "pH 6'nın altında veya 8'in üzerinde = problem") 
İleri öğrencileri birden fazla sensör veya bir gösterge paneli kullanmaya zorlayın  

Gösteri Otonom çöp süpürücüleri veya Sensör şamandıraları 
Öğrenme Sonuçları ve Beceriler: 

Bilim Anlayışı: Su kalitesi göstergeleri ve kirlilik etkisi 
Kodlama: Koşullu mantık, sensör simülasyonu, değişken takip Mühendislik Düşüncesi: 
Çözümler, giriş/çıkış sistemleri tasarlamak Çevresel farkındalık: Teknolojiyi küresel ile 
birleştirmek 

Sürdürülebilirlik hedefleri 
İşbirliği ve İletişim: Ekip halinde çalışmak, teknik fikirleri sunmak 

Geri Bildirim Toplama (10 dakika): 
Yansıtma Soruları: 
● "Programınızın çözmesine yardımcı olduğu en büyük zorluk neydi?" 
● "Daha fazla aracın olsaydı, tasarımını nasıl geliştirirdin?" 

Çıkış Bileti: 
● "Bugün öğrendim  Su kirliliği hakkında ve   

programlama hakkında." 
Değerlendirme: 

Gözlem: 
● Öğrenciler bilim bilgilerini gerçek dünya bağlamlarına mı uyduruyorlar? 
● mBlock bloklarını doğru kullanıyorlar mı (sensörler, mantık, çıkış)? 
● Takımlar birlikte iletişim kuruyor ve hata ayıklama yapıyor mu? 

Meydan Okuma Sayfası İncelemesi: 
● İlk plan ve mantık akışının tamlığı ve netliği 
● Simülasyon veya donanım modelinin doğruluğu 

Prototip Değerlendirmesi: 
● Kirlilik tespit mantığının işlevselliği 
● Uyarı veya geri bildirimin netliği ve doğruluğu 
● Önerilen çözümün yaratıcılığı ve gerçekçiliği 

Sunum: 
● Sistemin nasıl çalıştığının açıklaması 
● Kirlilik sorunlarını ve kodlarının arkasındaki bilimi anlamak 
● Sınırlamalar ve olası iyileştirmeler üzerine düşünebilme yeteneği 

Sonuç (5 dakika): 
Yenilikçi ve çevre bilincine sahip çabalarını kutlamak Küçük, kod odaklı fikirlerin büyük 
değişikliklere yol açabileceğini vurgulamak Çevre biliminin ve Robotik 

Bağlantı ve Kod Blokları 
https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW_dhG- 
LZmYx2oAmDTWl_o9IEnlDVFC0Ob8cLiU/edit?usp=sharing 
Maç Bağlantısı: 
https://mblock.makeblock.com/ 

https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW_dhG-LZmYx2oAmDTWl_o9IEnlDVFC0Ob8cLiU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW_dhG-LZmYx2oAmDTWl_o9IEnlDVFC0Ob8cLiU/edit?usp=sharing
https://mblock.makeblock.com/
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Öğrenme Senaryosu 6: "ReCraft City: Minecraft'ta Bir Geri Dönüşüm Sistemi Tasarlamak" 
Hedef Gruplar: 

Yaş: 12–15 yaş 
Seviye: Orta seviye Minecraft aşinalığı, atık türleri ve geri dönüşüm hakkında temel bilgi 

       Grup Büyüklüğü: 2–3 öğrencilik takımlar 
Öğrenme Hedefleri: 

Atık türlerini (organik, plastik, metal, kağıt) ve geri dönüşümün önemini anlayın 
Minecraft Education Edition'ı kullanarak şehir çapında bir geri dönüşüm sistemi tasarlayıp 

simüle edin 
Mühendislik kavramlarını otomatik ayırma istasyonları, geri dönüşüm merkezleri ve atık 

azaltma altyapısı inşa etmek için uygulayın 
Otomasyon için  Redstone mantığı, komut blokları ve kodlama (MakeCode)  kullanın 
Sürdürülebilirliği şehir tasarımıyla bütünleştirerek yaratıcılığı teşvik edin 

Malzemeler ve Kaynaklar: 
Minecraft Education Edition  özellikli bilgisayarlar Kod Oluşturucu 
(MakeCode) Projeksiyon/Akıllı Tahta Deneme için Baskılı ReCraft Şehir 
Meydan Okuma Sayfası 
Geri dönüşüm süreçleriyle ilgili referans materyaller (videolar, posterler, gerçek şehir) 
modeller) 

Giriş (15 dakika): 
Hook: Modern bir geri dönüşüm tesisi veya atık krizinin (örneğin, okyanustaki plastik ada) 

fotoğraflarını veya kısa videolarını gösterin. Sorun: "Bunu düzeltmek için teknolojiyi nasıl 
kullanabiliriz?" 

Bağlam: Meydan okumayı tanıtın: "Ekibiniz, sanal bir şehrin atıkları daha iyi yönetmesine 
yardımcı olan Minecraft'ta bir geri dönüşüm sistemi kuracak." 

Science Review: Atık türlerine ve bunların nasıl geri dönüştürüldüğüne kısaca bakalım 
Teknik Hazırlık: Redstone'un mekanik sıralamayı nasıl simüle 
edebildiğini ve Code Builder'ın nesne hareketini veya tespitini nasıl 
otomatikleştirebileceğini gösterin 

                                                   Senaryo Sunumu (Adım Adım) 
Görev Bilgilendirmesi (5 dakika): 

● Eğitim merkezi veya müze 
● Hangi otomasyon özelliklerini kullanacağınızı seçin (Redstone kapıları, hopperlar, 

MakeCode sıralama mantığı) 
İnşa ve Otomatikleştirme (40–50 dakika): 
● Şehir bölgeleri inşa et ve atık bırakma ile toplama simüle et 
● Redstone + komut blokları kullanarak şunları oluşturun: 

● Öğe filtreli renk kodlu binler 
● Maden arabası taşıma sistemleri 
● Ayırma makineleri veya konveyörler 

● Mesajları otomatikleştirmek için MakeCode kullanın (örneğin, "Plastik kutu dolu!") veya 
puanlama 
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doğru geri dönüşüm 
● İsteğe bağlı: NPC'lerin geri dönüşüm gerçeklerini öğrettiği bir "Eko-Okul" inşa edin 

Gösteri ve Rehber (10–15 dakika): 
● Takımlar, sistemleri boyunca akranlarını yönlendirir 
● Önemli bir yenilik veya otomasyon özelliğini vurgulayın 
● Gerçek dünyadaki geri dönüşüm sorunlarıyla nasıl bağlantılı olduğunu açıklayın 

Öğretmen İpuçları ve Stratejileri: 
Ekiplerin başlamasına yardımcı olmak için örnekler veya Redstone sıralama modelleri sunun 
Çevre mesajlarını tabelalarda, NPC'lerde veya posterlerde teşvik edin 
Öğrencileri otomasyon sistemlerini adım adımlarla test etmeye yönlendirin: bin → sorter → 

Çıktı 
İleri öğrenciler için uzatma seçenekleri sunmak: gerçek zamanlı takip panoları, enerji verimli 

sistemler 
Öğrenme Sonuçlar ve Beceriler: 

Çevresel Okuryazarlık: Atık kategorilerini ve geri dönüşüm süreçlerini anlamak 
Mühendislik: Redstone ve bunkerler kullanılarak otomatik sistemler inşa etmek 
Teknoloji ve Kodlama: Mantığı simüle etmek için MakeCode kullanmak (if-then, döngüler) 
Tasarım Düşüncesi: Fonksiyonel ve görsel olarak net bir sistem oluşturmak 
Ekip İşbirliği ve Düşünce: Çalışmalarını planlamak, test etmek ve açıklamak 

Geri bildirim 
Koleksiyon (10 dakika): 

Hızlı Paylaşım: "En zor sistem hangisiydi ve neden?" 
Çıkış Bileti: 
● "Dahil ettiğim gerçek dünya geri dönüşüm fikri şuydu  .” 
● "Redstone/Code Builder'ı kullandığım yeni bir yöntem  .” 

Değerlendirme: 
Biçimlendirici Gözlem: 
● Ekipler etkileşimde bulunuyor, iş birliği yapıyor ve sistemleri test ediyor 
● Öğrenciler, testlere dayalı otomasyonu hata ayıklıyor ve revize ediyor 

Blueprint İncelemesi: 
 "ReCraft Şehri'nde bir atık krizi var! Ekibiniz, akıllı ve sürdürülebilir bir geri dönüşüm sistemi 
kurmak üzere işe alındı. Sıralama istasyonları oluşturmanız, vatandaşları eğitmeniz ve 
teknolojinin atıkları azaltmaya nasıl yardımcı olabileceğini göstermeniz gerekecek." 

Planlama Aşaması (10–15 dakika): 
● Takımlar beyin fırtınası yapar ve taslaklarını çizer  
Geri Dönüşüm Sistemi Taslağı 
● Ana konumları tanımlayın: 

● Ev atık kutuları 
● Toplama ve Sıralama Merkezi 
● Geri dönüşüm tesisi 

 
● Planlama kalitesi, sistem diyagramının tamlığı 
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● Atık türleri ile kutu mantığı arasındaki bağlantı 
Yapı Değerlendirmesi: 
● Sıralama sistemi doğru çalışıyor (Redstone veya MakeCode mantığı) 
● Geri dönüştürülebilir ürünler doğru yerlere gidiyor 
● Yapı görsel netliği ve yaratıcılığı 

Sunum: 
● Sistemlerin nasıl çalıştığına dair net açıklama 
● Çevresel farkındalık gösterildi 
● Her öğrenci bir şeyler katkıda bulunur 

Sonuç (5 dakika): 
Akıllı şehirler inşa ettikleri için öğrencileri tebrik edin 
Gerçek dünya mühendisleri ve tasarımcılarının benzer zorluklarla nasıl karşılaştığını tartışın 
Onları gerçek geri dönüşüm çözümleri üzerine düşünmeye teşvik edin 

Okullar ve evler 
Challanges & için bağlantı 
Kod Blokları 
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edi
t?tab=t.0 

  Maç Bağlantısı: 
https://education.minecraft.net/en-us 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?tab=t.0
https://education.minecraft.net/en-us
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SONUÇ 
Sonuç olarak, 36 yenilikçi ve çok disiplinli STEAM öğrenme senaryosunun geliştirilmesi, eğitimi 
modernleştirmede ve STEAM derslerini Avrupa genelindeki öğrenciler için daha erişilebilir, ilgi 
çekici ve ilgili hale getirmede büyük bir ilerleme işareti getirmektedir. Scratch, mBlock ve Minecraft 
gibi platformlar aracılığıyla gayri resmi, oyun tabanlı öğrenme yöntemlerini entegre ederek, bu 
proje sınıflara taze enerji getiriyor ve eleştirel düşünme, yaratıcılık, iş birliği ve problem çözme gibi 
temel 21. yüzyıl becerilerinin gelişimini destekliyor. 
Bu öğrenme senaryoları sadece öğrencilerin ilgisini ve motivasyonunu artırmakla kalmaz, aynı 
zamanda öğretmenleri daha etkileşimli ve anlamlı STEAM eğitimi sunmak için yeni araçlar ve 
stratejilerle donatmaktadır. Bu ortak çabayla, geleneksel, sınav temelli eğitimden daha deneyim 
odaklı ve öğrenci odaklı öğrenme ortamlarına geçişi teşvik ediyoruz. 
Bu başarı, proje ortaklarımızın olağanüstü iş birliği, yaratıcılığı ve bağlılığı olmadan mümkün 
olmazdı. Bu öğrenme senaryolarının yaratılmasına katkıları için her bir ortak ülke ve kuruluşa en 
derin teşekkürlerimizi sunuyoruz. 

 
Yunanistan'a güçlü liderliği ve katkıları için içtenlikle teşekkür   ediyoruz: 

EK KAVALAS (E10199014 - EL) projeyi vizyonla yönlendirdiği ve yenilik ile eğitim değerini 
birleştiren ders senaryoları ürettiği için. 
Nafpaktos 2. Gymnasium (E10222923 - EL) için yaratma konusundaki özverili çalışmaları 
nedeniyle 
Pratik uygulamalar ve yaratıcı düşünme yoluyla öğrencileri dahil eden çok disiplinli 
senaryolar. 

Türkiye'ye dinamik katkıları ve eğitim uzmanlığı için içten teşekkür  ediyoruz: 
Cukurova Üniversitesi (E10208716 - TR) ile bilim ve teknolojiyi oyun tabanlı öğrenmeyle 
birleştiren yüksek kaliteli, akademik açıdan zengin ders senaryoları sunduğu için. 
Multi-Act STDD (E10283562 - TR) DIJITAL INOVASYONA GÜÇLÜ BIR ODAKLANMA VE 
etkileşimli araçların STEAM komutlarına entegrasyonunu destekliyordu. 

Letonya'nın yenilikçi ve kapsayıcı yaklaşımını çok takdir  ediyoruz: 
Rigas 64. vidusskola (E10150517 - LV) aktif öğrenmeyi ve disiplinlerarası bağlantıları 
teşvik eden, ilgi çekici, öğrenci odaklı ders senaryoları tasarladığı için değerlendirilmiştir. 

Ayrıca Hırvatistan'a pratik ve etkili katkıları için minnettarız: 
Srednja skola Metkovic (E10040054 - İK) STEAM konularını gerçek hayattaki zorluklarla 
bağlayan ve daha derin anlayış sağlayan uygulamalı öğrenme senaryoları geliştirdiği için. 

Bu kuruluşlar birlikte, sektörler arası iş birliği ve resmi olmayan öğrenme stratejileri yoluyla STEAM 
eğitimini geliştirmek için değerli bir temel oluşturmuştur. Oluşturulan senaryolar 

bu proje süresince hem öğretmenler hem de öğrenciler için kalıcı kaynaklar olarak hizmet 
verecek ve Avrupa genelinde geleceğe hazır öğrenenlerin şekillenmesine yardımcı olacak. 
Bir kez daha, tüm ortaklarımıza—Yunanistan, Türkiye, Letonya ve Hırvatistan—teşekkür ederim. 
olağanüstü iş birliği, yeniliğe ortak tutku ve eğitim mükemmelliğine bağlılık. 
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Avrupa Birliği tarafından ortak finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen görüşler ve görüşler yalnızca yazar(lar)a aittir ve mutlaka 
Avrupa Birliği veya Ulusal Ajans'ın görüşlerini yansıtmaz. Ne Avrupa Birliği ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.
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