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ON sOz

Teknolojinin ilerlemesi ve gelismesiyle birlikte 6grenme ortamlarinda ye-
nilikgi dijital uygulamalar/araglar kullanilmaya baslanmistir. Giintimiizde dijital
teknoloji 6grenme ortaminin olusmasina aracilik eden akilli telefonlar, tabletler
ve bilgisayarlar sinirsiz bir giice ulagmistir. Bu durum, dijital teknoloji 6grenme
ortamlarinin hizla gelismesini saglayarak yenilik¢i ve kapsayici dijital teknoloji
araglarinin kullanilmasina olanak sunmaktadir. Teknoloji bireylerin dijital okur-
yazarlik, inisiyatif alma, girisimcilik, problem ¢6zme ve 6grenmeyi 6grenme bece-
rilerinin yetkinlesmesinde etkin rol oynadigina dikkat ¢ekilmektedir. Bunun yan
sira yenilikei ve kapsayici dijital teknolojik araglarin bireylerin dijital okuryazarlik,
yaraticilik, elestirel ve analitik diisiinme becerilerini gelistirmesine katk: sagladi-
g1; zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin her ortamda onlara kullanim firsat:
sundugu vurgulanmaktadir. Dijital teknolojinin 6grenme ortamina nasil entegre
edilmesi gerektigi konusunda bir¢ok degisken bulunmaktadir. Bu baglamda dijital
teknoloji 6grenme ortaminin saglanmasinda ve olumlu 6grenme ¢iktilarinin elde
edilebilmesinde 6nemli rol oynayan egitimcilere pek ¢ok gérev diismektedir.

Matematik 6gretiminde teknoloji kullaniminin 6grencilerin tutumunu olum-
lu yonde etkiledigi, motivasyonunu arttirdigy, dersi eglenceli ve verimli hale ge-
tirdigi bilinmektedir. Bu kitap matematik 6gretiminde kullanilabilecek islevsel
teknolojik tasarim araglarini tanitarak ilgili araglarin matematik 6gretimindeki
onemine dikkat ¢ekmektedir. S6z konusu kitapta Matematik Ogretim Progra-
mrndan ortaokul kazanimlari secilerek etkinlikler adim adim sunulmaktadir.
Bu agidan kitap; aragtirmacilar, egitimciler 6zellikle de matematik 6gretmenleri,
Ogretmen adaylar1 ve teknolojiye ilgisi bulunan diger paydaslar icin bir kaynak
niteligi tagimaktadir. Kitaptaki adimlar, dijital teknoloji uygulamalarini/araglarin
kullanma noktasinda yetkin olmayan bireylere de rehberlik etmektedir.

“Matematik Ogretiminde Teknoloji Tasarim Araglari ve Adim Adim Uygulama
Ornekleri” adl kitabin hazirlanmasinda katkisi bulunan biitiin boliim yazarlarina
tesekkiir ederiz. Kitabin fikir agamasina gelmesinde katkisi olan dgrencilerimize
ve kitabin uygulama basamaklarini kontrol etmemize yardimci olan matematik
ogretmenlerine siikranlarimizi sunariz. Bunun yani sira her zaman yanimizda
olan, sevgilerini ve desteklerini esirgemeyen ailelerimize tesekkiir etmeyi borg bi-
liriz.

Kitabin matematik 6grenme-6gretme siireglerine katki saglamasi temennisi
ile...
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1. BOLUM

MATEMATIK OGRETIMINDE ROBOTIK
KODLAMA ARACLARI: SCRATCH
ORNEGI

Dr. Ogr. Uyesi Ziihal GUN SAHIN, Kilis 7 Aralik Universitesi
ORCID No: 0000-0003-3771-9740

Teknolojinin gelismesiyle 6grencilerin edinmesi gereken beceriler zama-
nin sartlarina gore degisim gostermektedir. Bu baglamda mantiksal akil yiirit-
menin bir pargasi olan kodlama, giiniimiiz diinyasinda 6grencilerin kazanmasi
gereken 21.ytizy1l becerisi olarak gortilmektedir (European Commission, 2014).
Kodlamay1 bilmek problem ¢6zmek ve proje tasarlamak icin strateji gelistirmenin
kapilarini agmaktadir. Kodlama sayesinde 6grenciler 6grenme sorumluluklarini
alabilir ve somut tiriinler olusturabilirler. Kodlama mantigini erken yasta kavra-
yan bireylerde yeni fikirleri kesfetme, bunlar1 pratige doniistiirme, hatalar etkili
bir sekilde giderme, ekip olarak igbirligi yapma ve boylece kolektif ¢6ziim arama
kapasiteleri artmaktadir (Clements ve Gullo, 1984; Demirer ve Sak, 2016). Onii-
miizdeki donemlerde giderek 6nemli hale gelecegi 6ngoriilen kodlamanin egitim
diinyasinda biiyiik bir degisim saglayacagi yapilan calismalarda ifade edilmektedir
(Resnick ve digerleri, 2009; Sayin ve Seferoglu, 2016). Bu nedenle tilkeler egitim
planlamalarinda kodlamanin 6grenme siireglerine dahil edilmesine yonelik calis-
malar ytriitmektedir (Balanskat ve Engelhardt, 2014). Kodlama egitimine yone-
lik ilginin artmasi ile birlikte kullanilacak kodlama egitimi sekli, dili, kullanilan
platform onem arz etmektedir. Kodlamaya yonelik en biiyiik engellerden biri ya-
pisiin karmagiklig ve kullaniminin zorlugudur (Resnick ve digerleri, 2009). Bu
baglamda 6grenilmesi kolay olan Scratch kodlama ortami 6n plana ¢ikmaktadr.
Diinya ¢apinda giderek artan sayida okul, kodlamaya gecis kapisi olarak Scratch’i
kullanmaktadir (Dohn, 2020).

Kendini gocuklar i¢in diinyanin en biiyiik kodlama toplulugu olarak tani-
tan Scratch (Scratch, 2023), kod bloklarinin siiriiklenmesiyle ¢esitli animasyonlar,
oyunlar, etkilesimli hikayeler olusturmaya imkan veren ve basit bir gorsel ara ytize



2 Matematik Ogretiminde Teknoloji Tasarim Araglari ve Adim Adim Uygulama 7:4\‘

sahip olan kodlama dilidir. Fikirleri deneyimleme 6zgiirliigiiniin verildigi, st
diizey diisitnme becerilerini gelistiren, deneyimsel ve kesfedici 6grenmeye tesvik
eden yapisindan dolay1 anlaml 6grenmelerin gerceklestigi eglenceli bir ortamdir
(Broza ve digerleri, 2023). Tasarimi 8-16 yas ozelliklerine uygun olmakla birlikte
her yastan bireylerin kodlama yapabilmesine imkan sunmaktadir.

Kodlama egitimi matematiksel konularin 6gretilmesinde, problem ¢ézme
stratejilerinin gelistirilmesinde, isbirlik¢i ve yaratici diisiincenin gelistirilmesine
katki saglamakta (Taylor ve digerleri, 2010), matematikle yakindan ilgili olan eles-
tirel ve iist-biligsel becerilerin kullanimina ortam sunmaktadir (Calder, 2010). Bu
nedenle Scratch ozellikle matematik konularinda basariyla kullanilmaktadir (Da-
her ve digerleri, 2020; Dohn, 2020). Yapilan pek ¢cok ¢aligma Scratch ile galismanin
matematiksel diisinmenin gelisimine katk: sagladig: ifade edilmektedir (Calao ve
digerleri, 2015; Kong ve Kwok, 2021; Marmolejo ve Campos, 2013; Rodriguez-
Martinez ve digerleri, 2020). Scratch ile yapilan kodlama siirecinin matematiksel
diisiinceyi gelistirmesinin yani sira Scratch ile matematik igerikli oyunlar, animas-
yonlar ya da etkilesimli hikayeler hazirlamak miimkiindiir. Boylece hem kodla-
ma agamasinda hem de kodlama bittikten sonra ortaya ¢ikan {iriin ile matematik
6grenme siireglerine katki saglanabilir. Matematik 6gretim siirecine olumlu kat-
kilar1 olan Scratch kodlama programi ayn: zamanda genis bir kullanici tabanina
sahip olmasi, birden fazla dili desteklemesi, kullaniminin kolay olmasi ve gesitli
yas gruplarina hitap etmesi gibi 6zellikleri dikkate alinarak bu béliimde incelene-
cektir.

Scratch Nasil Kullanihir?

Scratch kod bloklarinin siiriiklenmesi ile lego birlestirir gibi ¢ocuklara kodla-
may1 6greten bir Web 2.0 aracidir. Cok dilli olan bu tasarim arac1 70den fazla dilde
hizmet vermektedir. Ucretsiz olan bu program ayni zamanda diinya ¢apinda bili-
nen en biytik kitleye sahip kodlama aracidir. Scratch ile ¢esitli oyunlar, animas-
yonlar, etkilesimli hikayeler olusturmak miimkiindiir. Bu ara¢ ¢evirim ici kulla-
nildig1 gibi program indirilerek cevirim dis1 da kullanilabilmektedir. Bu béliimde
liye girisi yapilarak Scratch kodlama programinin 6zellikleri ve 6rnek bir etkinlik
hazirlama siireci adim adim anlatilacaktir.

Sisteme Giris

https://scratch.mit.edu adresine girerek Scratch kodlama programi sayfasina
erisebilirsiniz. Burada karsiniza ¢ikacak Scratch ana sayfas: agagidaki goriintiide
verilmistir.
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Olustur Kesfet Fikirler Hakkinda Q Ara Scratch'e Katil Giris.

;{ Scratch, cocuklar icin diinyanin en bilyiik iicretsiz kodlama toplulugudur. Desteginiz fark yaratiyor.

Hikayeler, oyunlar ve animasyonlar olusturun
Dunyanin her yerinden baskalariyla paylasin

# Olusturmaya Baslayin # Katil

Kaydiniz yok ise sag tistte bulunan “Scratche Katil” yazan sekmeye tikladigi-

nizda agagidaki ekran karginiza ¢ikacaktir.

Scratch'e Katil

Projeler yaratin, fikirler paylasin, arkadaslar edinin.
Bu licretsiz!

Bir kullanici adi olugturun

Kullanicr acdlt Gergek adinizi kullanmayin

Bir parola olustur

[ Parola

[ Parolay tekrar girin

Parolayi goster

Siradaki

Yukarida ¢ikan ekranda kullanici adi ve parola olusturularak “Siradaki” sek-
mesine tiklayiniz. Daha sonra bulundugunuz tilkeyi, dogum tarihinizi, cinsiyeti-
nizi ve son olarak e-posta adresinizi girdikten sonra “Hesabinizi Olusturun” sek-
mesine tiklayarak Scratcha tiye olabilirsiniz.
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Scratch Kodlama Araci

Bu kisimda Scratch kodlama aracinin 6zelliklerinden ve kullanimindan bah-
sedilecektir. Uye olduktan sonra Scratch kodlama aracinin ana sayfasi agagidaki
ekranda verilmistir.

GURATCHY Olustur  Kesfet Fikifer  Hakkinda Q Al =) B8 Zuhal v
Scratch'e Hog Geldiniz! x | Scratch Haberleri Timini Gorintile |
> aaa— Wiki Wednesday!

g i it ‘ci Check out the new Wiki Wednesday forum
Scratch'te proje Baslangig Diger Scratch'giler post, 2 news series highlighting the Scratch
yapmayi 6grenin projelerini deneyi ile baglanti kurun Wikit

O New Scratch Design Studio!

From seashells, to sand castles, and walks
along the beach, join us in this new Scratch
Design Studio. Leam more here!

‘Wiki Wednesday!
Check out the new Wiki Wednesday forum
post, a news series highlighting the Scratch

Wikit

move o steps

play sound| meow. v

[ Gne Gikan Projeler

i B

<= r n
The falling appl... Sneaky Sasquatc... Train ride Circle illusion Shadow Game [V2...
Balloon_Cat BK_OK VARKER52 scratch99911 ProjProto

Yukaridaki ekran goriintiisiinde goriildiigt gibi ana sayfada tanitim video-
lar, 6ne ¢ikan projeler karsiniza ¢ikmakta ve iistte “Olustur”, “Kesfet”, “Fikirler”,
“Hakkinda’, “Ara” gibi sekmeler bulunmaktadir. Bu sekmelerin her biri agagida
tanitilmistir.

Ureteceginiz proje i¢in bu sekmeye tiklamaniz gerekmektedir. Sifirdan yapaca-
giniz kodlamalari buradan olusturabilirsiniz.

Burada daha 6nce yapilan ve paylagilan ¢alismalar1 gormeniz miimkiindiir.

Scratch’1 nasil kullanabileceginize dair tanitim videolar: bulunmaktadir.

Scratch’in ne olduguna dair yazili dékiimanlar mevcuttur.

Istediginiz bir anahtar kelime girerek buna yonelik yapilan projelere erisebi-
lirsiniz.
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E Gelen mesajlara buradan ulasabilirsiniz.

E Kendiminkiler kisminda sizin tiretmis oldugunuz projelerin depolandig: yer-

dir.

Kullanic1 adinizin oldugu sekmeye tiklayarak profilinizi diizenleyebilir, kendi-
| PUERd  minkiler kismina girerek projelerinize ulagabilir, ayarlar kismina girerek ayar-
lariniz1 diizenleyebilir ve ¢ikis kismindan sistemden ¢ikabilirsiniz.

Yukarida her bir sekmenin islevinden bahsedilmistir. Bizim i¢in bu agsamada
6nemli olan “Olustur” sekmesidir. “Olustur” sekmesine tiklandiginda agagidaki
gortntii karginiza gikacaktir.
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Yukarida bulunan ekran goriintiisiiniin sol tarafinda olusturacaginiz pro-
je icin kullanacaginiz kod bloklari bulunmaktadir. Bu kod bloklar1 “Hareket’,
“Gortiniim”, “Ses”, “Olaylar”, “Kontrol”, “Algilama’, “Operatérler”, “Degiskenler”,
“Bloklarim” bagliklarinda toplanmistir. Her bir baghga tiklandiginda farkli kod
bloklarinin ¢iktigini géreceksiniz. Yukaridaki ekranin ortast bostur. Bu kisim ha-
zirlayacaginiz uygulamanin kodlarini olusturacaginiz boliimdiir. Solda bulunan
kodlarin siiriiklenip orta kisma birakilmasiyla projenizin kodlarini olugturabilir-
siniz. Kodlar siiriiklerken lego birlestirir gibi st {iste gelmesine dikkat edilmesi
gerekmektedir. Ekranin sag kisminda ise sahne bulunmaktadir. Olusturdugunuz
etkinligin 6n izlemesini adim adim takip edebileceginiz boliimdiir. Ekranin sol
tarafinda bulunan ve olusturacaginiz uygulamanin kodlarini barindiran basliklar:
agagida tek tek inceleyelim.



