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ONSOz

Web araclari egitime pek ¢cok kolayliklar saglamistir. Kurumlar tarafindan egitime yardimci
bir ara¢ olarak kullaniimistir. Uzaktan egitimle birlikte 6nemi artmistir. Bilisim devrinde
yasamaktayiz ve bununla birlikte herkesin gelecekte uygulama gelistirebilecegi bir dinyaya
hazirlanmaktayiz. Gelecek nesil kullanacaklari uygulamalarin bir kismini kendileri ireterek veya
kullanilan araglan iyilestirmeler yapmak durumda kalacaklar. Ancak giniimizde kullanilan
programlama dilleri bdyle bir nesil yetistirmek igin yetersiz kalmaktadir. Bu konuda Cambridge’de
bulunan 6zel bir arastirma Universitesi olan MIT(Massachusetts Teknoloji Enstitlisii) bir ¢oziim
gelistirerek herkesin kullanabilecegi Scratch’ gelistirmistir.

Scratch 8-16 yas grubunun kullanimina gére tasarlanmis blok tabanli bir programlama
dilidir. Yani geleneksel programlama dillerinin aksine kullanici yapboz gibi kod bloklarini
birlestiriyor oyunlar ve bilgisayar programlari yazabiliyor. Bu sayede 6grencilerin problem ¢ézme,
bilgi-islemsel diistinme, akil yliritme becerileri ile algoritma tasarimi ve programlama konusunda
bilgi edinmelerine katkida bulunur. Bu egitimin verilebilmesi igin ortaokul 6gretmenlerinin
Scratch konusunda bilgilendirmeleri Gnem kazanmaktadir. Ayni zamanda 6gretmenler kendileri

oyun igerigi Ureterek dersi eglenceli hale getirebilirler.



OzET

"Cifte Minerali Medrese’de Denklem Co6zme Oyunu" projesi ile ortaokul 7. sinif
ogrencilerinin cebir 6grenme alanindan birinci dereceden denklemler konusunu gelistirilebilir bir
araylz kullanilarak Scratch programlama dili araciyla labirent oyununu eglenceli hale getirip
Ogrencilere sunulmustur. Bunun yaninda degerlerimizin 6nemini vurgulamak ve kilturel
miraslarimiza da dikkat ¢cekmeye calisilarak, Erzurum’da bulunan Cifte Minerali Medrese’ye
oyunda yer verilmistir.

Bu proje Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarlilik Projeleri tarafindan desteklenmistir.



MATERYAL VE YONTEM

Arastirmanin Tiirii

Bu calisma bir Toplumsal Duyarlilik Projesi’dir.

Arastirmanin Yapildigi Yer ve Zaman
Proje Topluma Hizmet Uygulamalari dersi kapsaminda dersi veren Dog¢. Dr. Nur SIRMACI
onderliginde  Gilistan OZCAN tarafindan 23.04.2021-22.05.2021 tarihleri arasinda

gerceklestirilmistir. Uygulama internet erisimi olan bitiin cihazlardan erisime agiktir.

Projenin Uygulanisi

Uzaktan egitim Topluma Hizmet Uygulamalari dersinde nasil bir hizmet saglanabilir diye
duslintp tartisildiktan sonra degisik fikirler ortaya ¢ikmistir. Tarafimdan ise imkanlar dahilinde
bilisimden faydalanilarak web araglarindan Scratch programlama dili ile oyun tasarimina karar
verildi.

On hazirlik olarak Scratch kullanimi hakkinda video izlenilmistir. Daha sonra

https://scratch.mit.edu/ sitesi Uzerinde kayit olduktan sonra araylz olusturulmaya

baslanmistir. Oyun labirent oyunu seklinde 3 seviyeden olusan bir oyun olacaktir. Oyunda
kullanilacak sorular 7. Sinif denklemler konusu olarak secilmis ve olusturulmustur. Sembol
olarak medresenin kapilari labirentin bazi yerlerine yerlestirildi ve her kapiya bir soru eklendi.
Sorular bilindigi takdirde kapi agilacaktir ve ilerleme saglanilacaktir. Aksi takdirde oyuncu yanlis
cevap verdiginde labirentin baslangic noktasina yonlendirilmektedir. Soulari dogru
cevaplandirmanin yani sira bitin labirent oyunlarinda da oldugu gibi oyuncu cizgilere
degmemesi gerekmektedir. Oyun kolaydan zora ilkesiyle 3 seviye sonunda bitmektedir. Oyun
sonunda puan ekranda yer alir. Her hafta dersin danismanina sunularak adim adim ilerlenildi.
Uygulama gelistirilebilir acik kodludur.
Oyunun internet adresi: https://scratch.mit.edu/projects/537143032/
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PROJE UYGULAMASINA AIT GORSELLER
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Giil 6gretmen ve
Giil 6gretmen
denklem sorvlari
Labirent izerinde
dogru cevap veri
Her dogru cevap
yanlig cevap ise 2
Yon toslari veya
Sinifin en yilksek
Vokit kaybetme

Nasil oynanir? Butonuna tiklandiginda



Haydi,baslayalim!
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Oyuna basla butonuna tiklandiginda
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Bir sayinin 5 fazlasi 15'tir
denklemini yaz.
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Seviyel 1.soru
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Puan
a+12=15 bilinmeyeni
goster.
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Seviye2 2.soru



3x - x + 5x en sade halini
yaz.
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Seviyel 3.soru
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(4a+95)—(4a+6)en
sade hali 11 midir?.
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Seviyel 4.soru
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T x+4=25 denklemini coz. l
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Seviye2 1.soru

Puan I I
I S5y+2=17 ise y="?

Seviye2 2.soru
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Puan 2(x + 6) = 3x bilinmeyenin

degeri nedir?
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— "Her 6zdeslik bir
denklemdir ancak her

denklem 6zdeslik degildir."
cumlesi dogru mudur?
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Seviye2 4.soru
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Bir kenari 6x+5 olan
eskenarin ¢evresi nedir?

Seviye2 5.soru
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. 2xile —3x benzer terimler
midir?

Seviye3 1.soru
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| 6x-1)=-3x+21 x=2
E

Seviye3 2.soru

Puan

Hangi sayinin 7 katinin 5

eksigi ayni sayinin 25
fazlasinin 4 katina esittir?

Seviye3 3.soru
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Bir terazinin sol kefesinde

3kg elma ve 5kg portakal,
I sag kefesinde ise 8kg
armut varsa dengede
midir?
| 1
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Seviye3 4.soru

Puan

‘ 6x-10 = 2(3x+5) ¢dzim

kimesi var midir?
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Seviye3 5.soru
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Yagmur, bir kitabin her
gln esit sayida sayfasini
okuyarak 18 gunde
tamamini okuyor. Yagmur
her giin 6 sayfa daha fazla
okusaydi kitabin tamamini
14 ginde okuyacakti.
Buna goére Yagmur'un
okudugu kitap kag
sayfadir?
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Seviye3_6.soru

~ Tebrikler! Bi
- Tekrar oyng

Toplam puani yazan bitis ekrani
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7.sinif 6grencisi oyunu oynarken
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SONUGLAR

Proje kisa strede Scratch programlama dili 6grenilmis, tasarlanmis olsa da her zaman
gelistirilmeye acik bir proje oldugu belirtilebilir.

Ogretmen adayi olarak ileride matematik bransinda Scratch programi tarafimdan
kullanilarak gesitli igerikli etkinlikler yapilarak 6grencilere ders eglenceli hale getirilebilir, ayni
zamanda yapilan oyun etkinlikleri 6grencilerin matematige yaklasimlarinin farkl olabilecegini
disinmekteyim.

Gelisen ve degisen diinyada, farklilasan toplumsal gereksinimler dogrultusunda
bireylerin elestirel diisiinme, yaratici disiinme, problem ¢6zme, sosyal isbirligi ve sorumluluk
olmak Uzere 21. yy edinmeleri gerekmektedir. Bireylerin bu becerilere sahip olmasini saglayacak
yontemlerden biri de programlama dilidir. Dolayisiyla kiiciik yas gruplarina hitap eden
yazilimlardan biri olan Scratch 6grencilerin programlamaya ilgi duymalarini ve sevmelerini
saglayabilmek i¢in gorsellik ve canlandirma acisindan oldukga zengin bir sekilde tasarlanmistir.
Bunlara yonelik Scratch programinin Bilisim Teknolojisi ve Yazilim dersinde kullaniimasi
onerilmektedir.

Projemi desteklerinden dolayi proje ylruticisi danisman hocam Dog. Dr. Nur SIRMACI
ve Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarlilik Projeleri Uygulama ve Merkezi’'ne tesekkiirlerimi

iletiyorum.
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