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OZET

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dal1
Matematik Egitimi Bilim Dali
Doktora Tezi

ILKOGRETIM MATEMATIK OGRETMEN ADAYLARININ BLOK TABANLI
PROGRAMLAMAYI KULLANMA SURECLERI VE TASARLANAN OGRENME
ORTAMLARININ INCELENMESI

Selva Biisra TURAN

Bu calismanin amaci, ilkdgretim matematik Ogretmen adaylarinin; Matematik Dersi Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlarin 6gretiminde blok tabanli bir programlama
araci olan Scratch’i egitim-6gretim siirecine nasil entegre ettiklerini arasgtirmaktir. Arastirmanin ¢aligma grubunu
bir devlet iiniversitenin Tlkdgretim Matematik Ogretmenligi Lisans Programi 2. simfinda (IV. yaryil) 6grenim
goren Algoritma ve Programlama dersine kayitli olan 73 6gretmen aday1 olusturmaktadir. Arastirmada hem nitel
hem nicel yontemlerin bir arada kullanildig1 karma yontem benimsenmistir. Arastirmanin nicel boyutunda deneme
modellerinden tek grup Ontest-sontest zayif deneysel desen; nitel boyutunda ise biitiinciil tek durum deseni
benimsenmistir. Uygulama siireci ilkogretim matematik 6gretmen adaylarinin bir donem boyunca aldiklar
“Algoritma ve Programlama” dersi kapsaminda 14 hafta boyunca gerceklestirilmistir. Ogretmen adaylarina
Scratch programi egitimi verilmistir ve Scratch programi entegre edilmis ders planlari sunulmustur. Verilen
egitimin ardindan 6gretmen adaylarindan Scratch programinda projeler ve Scratch ile entegre edilmis ders planlari
hazirlamalar1 istenmistir. Aragtirmada nitel veriler; arastirmaci tarafindan gelistirilen Ders Plant Formu ve
Ogretmen Adaylart Gériisme Formu aracihigiyla toplanmustir. Arastirmada nicel veriler; Yadav vd. (2014)
tarafindan gelistirilen ve arastirmaci tarafindan uyarlanan Bilgisayar Bilimi Tutum Ol¢egi, Korkmaz vd. (2017)
tarafindan gelistirilen Bilgi Islemsel Diigiinme Beceri Olgegi, Cetin ve Erdogan (2018) tarafindan gelistirilen
Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi Olgegi, Dr. Scratch Degerlendirme Araci Ve Scratch Projeleri Degerlendirme
Rubrigi aracilifiyla toplanmistir. Nitel verilerin analizinde igerik analizi yontemi; nicel verilerin analizinde ise
Wilcoxon isaretler sirali testi, bagimli gruplar igin t-testi ve betimsel analiz yontemleri kullanilmistir. Aragtirmanin
sonucunda Ogretmen adaylari tarafindan Scratch’i ders planlarina entegre ederken tercih ettikleri dgrenme
alanlarina bakildiginda; genel olarak ders planlarinda sayilar ve islemler 6grenme alanindan kazanim segildigi
tespit edilmistir. Scratch projelerinin ders planlarinda entegre edildigi bolim (girig, gelistirme, 6lgme-
degerlendirme) agisindan; 6gretmen adaylarinin Scratch projelerini en fazla girig+dl¢me degerlendirme boliimiine
entegre ettikleri; ders planlari yalniz {i¢ boliim agisindan bakildiginda ise Scratch’in daha ¢ok 6l¢me-degerlendirme
boliimiine entegre edildigi goriilmiistiir. Scratch projelerinin dgrenme alani bazinda entegre edildigi plan boliimiine
bakildiginda; her 6grenme alaninda en fazla 6l¢me-degerlendirme boliimiine; en az ise girig boliimiine entegre
edildigi belirlenmistir. Scratch projelerini kullanma bigimleri agisindan; ders planlarinin gelistirme bdliimiinde yer
alan projelerin ¢ogunlukla dnceden hazirlanip sinifa getirilecek sekilde planlandigi; dgrencinin aktif bir sekilde
programlama siirecine katilarak dersin iglenmesinin ise daha ¢cok geometri ve 6lgme 6grenme alani igin planlandigi
tespit edilmistir. Scratch projeleri ders planlarinin giris boliimiine, ¢ogunlukla derse olan ilgiyi, meraki,
motivasyonu arttirmak igin entegre edilirken; projelerin ders planlarinin gelistirme boliimiine daha ¢ok dersi
verimli anlamli isleme ve konuyu pekistirmek, tekrar1 saglamak icin entegre edildigi tespit edilmistir. Scratch’in
ders planmin 6lgme-degerlendirme boliimiine entegre edilmesinin nedeni ise oyun ile degerlendirme yapmaya
olanak saglamasi oldugu belirlenmistir. Scratch entegrasyonu siirecinin dgretmen adaylarinin Bilgi Islemsel
Diistinme Becerileri iizerinde ve Bilgisayar Bilimi Tutumlarinda bir etkisinin olmadig1 tespit edilmistir. Siirecin
ogretmen adaylarinin Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB) gelisimleri iizerine ise AB ve TPAB boyutlarina
orta diizeyde etkisinin oldugu tespit edilmistir. Scratch kullanarak hazirladiklart projelerde kullandiklari
programlama kavramlarina bakildiginda; 6gretmen adaylarmin proje gelistirdikce rubrikte yer alan Olciitlerin
bircogunun kullanim durumlarinda artis oldugu; Rubrikte yer alan Slgiitlerin baslangicta (5. siif) hazirlanan
projelere kiyasla; siirecin sonuna dogru (8. smif) hazirlanan projelerde daha siklikla yer aldig1 tespit edilmistir.
Ogretmen adaylar1 Scratch programini kullandik¢a hazirlanan projelerin bilgi islemsel diisiinme kavramlarimnmn
yeterlilik diizeyinde olumlu ydnde artisin saglandigi tespit edilmistir. Ogretmen adaylar1 cogunlukla bir 6gretim
aract olan Scratch’i kullanmanin matematik 6gretimini eglenceli hale getirecegi, 6gretim-yontem zenginligi
saglayacagi goriisiinde olduklari belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Programlama, Scratch, Ders Plani
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THE ANALYSIS OF THE BLOCK BASED PROGRAMMING PROCESSES AND
DESIGNED LEARNING ENVIRONMENTS BY PROSPECTIVE ELEMENTARY
MATHEMATICS TEACHERS

Selva Biisra TURAN

The aim of this study is to determine prospective elementary mathematics teachers; to investigate how
they integrate Scratch, a block-based programming tool, into the education and training process in the teaching of
the learning outcome in the Mathematics Curriculum (5th, 6th, 7th and 8th Grades). The study group of the research
consists of 73 prospective teachers enrolled in the Algorithm and Programming course, studying in the 2nd year
of the Primary Education Mathematics Teaching Undergraduate Program of a state university. A mixed method,
in which both qualitative and quantitative methods are used together, was adopted in the research. In the
quantitative dimension of the research, one group pretest posttest weak experimental design; In the qualitative
dimension, a holistic single case design was adopted. The implementation process was carried out for 14 weeks
within the scope of the "Algorithm and Programming" course that prospective elementary mathematics teachers
took for a semester. Prospective teachers were given Scratch program training and lesson plans with integrated
Scratch were presented. After the training, prospective teachers prepare projects in the Scratch and lesson plans
integrated with Scratch. Qualitative data in the research were collected through the Lesson Plan Form and the
Teacher Candidates Interview Form developed by the researcher. Quantitative data in the research were collected:;
Computing Attitude Survey developed by Yadav et al (2014) and adapted by the resarcher, Computational
Thinking Skill Scale developed by Korkmaz et al (2017), Technological Pedagogical Content Knowledge Scale
(TPACK) developed by Cetin and Erdogan (2018), Dr. Scratch evaluation tool and the Scratch Projects Evaluation
Rubric. Content analysis method in the analysis of qualitative data; in the analysis of quantitative data, Wilcoxon
signed-rank test, dependent groups t-test and descriptive analysis methods were used. As a result of the research,
when the learning areas preferred by the teacher candidates while integrating Scratch into their lesson plans are
examined; In general, it has been determined that learning outcomes from numbers and operations learning area
are chosen in lesson plans. In terms of the part (introduction, development, measurement-evaluation) where
Scratch projects are integrated in the lesson plans; prospective teachers integrated their Scratch projects into the
development+measurement-evaluation section the most; When the lesson plans are examined in terms of only
three sections, it is seen that Scratch is mostly integrated into the measurement-evaluation section. When we look
at the plan section where Scratch projects are integrated based on learning area; at most measurement-evaluation
departments in each learning area; it was determined that it was integrated at least in the introduction section. In
terms of the way they use Scratch projects; the projects in the development section of the lesson plans are mostly
planned to be prepared in advance and brought to the classroom; It has been determined that the course is planned
for the learning area of geometry and measurement by actively participating in the programming process of the
student. While Scratch projects are integrated into the introductory part of the lesson plans, mostly to increase the
interest, curiosity and motivation of the lesson; It has been determined that the projects are integrated into the
development part of the lesson plans in order to teach the lesson efficiently, to reinforce the subject and to provide
repetition. It has been determined that the reason for integrating Scratch into the measurement-evaluation part of
the lesson plan is that it allows evaluation with the game. It has been determined that the process has no effect on
the Computational Thinking Skills and Computing Attitudes of the prospective teachers. It has been determined
that the process has a moderate effect on the prospective teachers TPACK development on the AB and TPACK
dimensions. When we look at the programming concepts they use in the projects they prepare; As the prospective
teachers developed projects, the use cases of many of the criteria in the rubric increased; compared to the projects
prepared at the beginning (5th grade), the criteria in the rubric; It has been determined that towards the end of the
process (8th grade), it takes place more frequently in the projects prepared. As the teacher candidates use the
Scratch program, it has been determined that the proficiency level of the computational thinking concepts of the
projects prepared positively increases. It has been determined that the prospective teachers are of the opinion that
using Scratch, which is a teaching tool, will make mathematics teaching fun and provide teaching-method richness.

Keywords: Programming, Scratch, Lesson Plan
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BOLUM 1
1 GIRIS

Bu boliimde arastirmayla ilgili problem durumu, arastirmanin amaci, aragtirmanin

Onemi, sayiltilar, sinirliliklar ve tanimlar yer almaktadir.

1.1 Problem Durumu

Egitim, bireyin toplum yasayisinda yerlerini almalar1 i¢in gerekli bilgi, beceri ve
anlayislar1 elde etmelerine, kisiliklerini gelistirmelerine, dogrudan veya dolayli yardim
etmedir (TDK, 2022). Egitimin en 6nemli islevi yasanan ¢agin becerileri ile donatilmig
insan yetistirmektir (Dogan, 2014). Egitimin bu islevi bilim ve teknolojide yasanan hizli
degisim ve doniisiimiin ortaya ¢ikardigi egitim ihtiyacini karsilamay1 da kapsamaktadir.
Yasanan degisim, bireyin ve toplumun degisen ihtiyaglari, 6grenme 6gretme teori ve
yaklasimlarindaki yenilik ve gelismeler egitimin 6znesi olan Ogrencilerden beklenen
rolleri de dogrudan etkilemistir. Bu degisim bilgiyi lireten, hayatta islevsel olarak
kullanabilen, problem ¢ozebilen, elestirel diisiinen, girisimci, kararl, iletisim becerilerine
sahip, empati yapabilen, topluma ve kiiltiire katki saglayan vb. niteliklerdeki bir bireyi

tanimlamaktadir (MEB, 2018a).

Artik planlama, kritik karar verme, sorgulama ve yaraticlik ile birlikte; isbirlik¢i
calisma, imgeleri gorsellestirme ve hizli ve dogru karar verme becerileri, gegcmise gore
¢ok daha fazla egitimin ve egitimcilerin giindeminde yer almaktadir. Ayni sekilde etkili
iletisim, liizumu halinde uygun teknolojiyi secip kullanma gibi kavramlar da daha sik
duyulmaktadir (Ozcan, 2020). Bu siirecin dogal sonucu olarak egitim alaninda farkli
disiplinlerin bir araya getirilip ise kosulmasi ve ortaya ¢ikan trtinlerden yararlanilmasi
kacinilmaz olarak 6nemini arttirarak tartisilmaktadir (Akgiindiiz, 2018). Bu anlamda
teknoloji ve bilgi tiretiminde matematigin kritik 6nemini fark eden iilkelerin matematik
egitimine gereken dnemi ve onceligi tereddiit etmeden verdikleri goriilmektedir (Yamak

vd., 2014).

Tiim bilimlerin, 6zellikle de pozitif bilimlerin temelini olusturdugu kabul edilen
(Umay, 2002) matematik, yasamin her alaninda yer almasina ragmen o&grenciler
tarafindan soyut ve anlasilmasi zor bir ders olarak kabul edilip korku ve Onyarg: ile

yaklagilmaktadir (Yenilmez ve Dereli, 2009). Giinliik yasamla i¢ i¢e olan matematigi



yasamdan kopuk bir sekilde ele alip dgrencilere aktarmak, &grencilerden beklenen
basariy1 engellemektedir (Kiikey ve Aslaner, 2017). Ogrencilerin belki de hakl1 olan bu
On yargilara kars1 egitimciler, matematigi sevdirmenin ve Ogretimini cazip ve daha
kolay hale getirmenin yollarini arastirmaya araliksiz devam etmektedirler (Yurtbakan vd.,

2016).

Bilisim teknolojisinin ¢ok hizla gelistigi giiniimiizde bilgisayar vazgecilmez birer
ara¢ olarak yasamin her alaninda etkisini arttirarak gostermektedir. Bilgisayarlarin
goriinen ve gelisen bu etkisi ile beraber bilgisayarlarin vazge¢ilmez bir bileseni olan
programlama da buna paralel olarak cesitlenerek ilerleme gostermektedir (Eriimit ve
Berigel, 2018). Bu gelismeler dogrultusunda egitimde ogrencilerin derse aktif
katilimlarin1 saglamak, derse karsi ilgilerini canli tutmak ve motivasyonlarini arttirmak
gibi 6grenci agisindan faydali olacak cok cesitli bilgisayar programlar1 gelistirilip
kullanilmaktadir (Oztiirk, 2021).

Egitim faaliyetlerinin amaclh ve planl olarak yiiriitiillmesi hem egitsel hem de
yasal agidan bir gerekliliktir (Demirel, 1999; MEB, 2003). Bu nedenle tim egitim
kurumlarinda ve her ders i¢in Milli Egitim Bakanligi’nin ilgili birimlerince hazirlanip
onaylanmis yazili bir 6gretim programi uygulanir (Yiksel, 2002). Tiirkiye’de dgretim
programlarini hazirlama gorev ve sorumlulugu Milli Egitim Bakanligi (MEB)’na aittir.
Halen ilkdgretim okullarinda (Ilkokul ve Ortaokul 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. Simiflar) MEB
tarafindan  hazirlamp  kabul edilen “Matematik Dersi Ogretim Programi”
uygulanmaktadir (MEB, 2018a). Ogretmenler tiim diger derslerde oldugu gibi, matematik
derslerini de Ogretim programina ve hazirladiklar1 ders planlarina uygun yliiriitmek
durumundadirlar (MEB, 2003). Ogretim programinda yer alan kazanimlarin 8gretiminde,
ogretmenlere yol gosteren/kilavuzluk eden ders planlarina uygun bilgisayar
programlarini entegre etmek, 6gretme ve dgrenmeyi kolaylagtirmak ve kalict kilmak
acisindan gereklidir. Gelisen bilgi teknolojisinin bir iiriinii olan programlama, dngoriilen
amaglara hizmet edebilmeleri i¢in kullanilan 6zel kelime ve sembollerden meydana gelen
komutlar zinciri, yani yazilimlardir (Arslan ve Akgelik, 2019). Ogrencilerin soyut
kavramlar1 gorsellestirmeleri ve bu kavramlarin gercek diinyadaki karsiliklarim
kesfederek ogrenmeleri beklenir. Ogretmenler tarafindan hazirlanan ders planlarma
programlamay1 entegre etmeleri, 6grencilerin 21. yiizy1l becerilerine daha kolay sahip

olmalar1 ve bu becerileri gelistirmeleri agisindan da Onemlidir. Ders planlarina
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programlamay1 entegre etme uygulamas: diinya genelinde artarak kabul gormektedir
(Germia ve Panorkou, 2020). Ogretmenlerin teknolojide saglanan giincel yenilikleri
tanty1ip, uyum saglamalar1 ve ders planlarinda teknolojiyi aragsallastirarak yeniden
bigimlendirmeleri nitelikli bir 6gretim agisindan beklenen bir durum olacaktir (Yalgin

Tepe ve Adigiizel, 2017; Okuducu, 2020).

Programlama herhangi bir programlama dilinde ¢6ziimlerin uygulama
basamaklar1 olup bu basamaklarda problemin anlasilmasi, problemin tanimlanmasi,
problemin analiz edilip ¢oziim yollarinin belirlenmesini ifade etmektedir (Karal vd.,
2018). Geleneksel programlama dillerinin yapisal olarak karmasik olmasi birtakim
giicliklere neden olabilmektedir. Son zamanlarda programlama yapabilmeyi
kolaylastiran, kullanict dostu ve birgok gorsel 6zellikler ile desteklenen Scratch, Google
Blockly ve Code.org gibi acik kaynak platformlar programlama 6grenmeye yeni baglayan
bireylere kilavuzluk etmek ve cesaretlendirmek i¢in gelistirilmistir (Aytekin vd., 2018).

Kullanim1 kolay olan bu programlama dillerinin gelisimi, egitimcilere bu programlari

-----

(Germia ve Panorkou, 2020).

Scratch, kullanicilarin etkilesimli, iletisim ortami agisindan zengin projeler
olusturmasina olanak saglayan blok tabanli gorsel bir programlama ortamidir. Scratch
baslangigta informal 6grenme ortamlarinda kullanilirken, giderek okullarda egitsel bir
Ogretim materyali olarak da kullanilir hale gelmistir (Maloney vd, 2010). Scratch
programi 6grencilere programlama ile kesfetme ve yaratici olmaktan keyif alabilecekleri
bir ortam saglarken ayni zamanda gomiilii programlama ve matematiksel kavramlarin
anlamalarini gelistirmelerine de destek sunabilmektedir (Calder, 2018). Ayrica teknoloji
yogun bir yasamin her alaninda gereksinim olarak kendisini hissettiren bilgi islemsel
diisinme becerilerinin kazanilmasinda Scratch programu etkilidir (Gabriele vd., 2019).
Matematik 6gretimine uyarlanmasi kolay ve 6gretim esnasinda dgrencilerin eglenerek
Ogrenmesine olanak veren Scratch programinin soyut kavram ve olgular1 gorsellestirmeyi

de destekledigi kabul edilmektedir (Gonzalez, 2013).

S6z konusu programlama olunca bu kavramdan ayri olarak diisiiniilmeyen ve
birbirini etkileyen diger bir kavram da bilgi islemsel diisiinme becerisidir (Uziimcii ve

Bay, 2018). Bilgisayarca diisiinme olarak da ifade edilebilen bilgi islemsel diisiinme,



giinlik yasam deneyimlerinde karst karsiya kalinabilen sorunlarin ¢dziimiinde
bilgisayarlar1 iiretim araci olarak ise kosmak icin gereksinim duyulan bilgi, beceri ve
tutumlara sahip olmadir (Korkmaz vd., 2015). 21. yiizyil becerileri arasinda sayilan bilgi
islemsel diisiinme (Yiikseltiirk ve Uggiil, 2018) en yalin anlamiyla bilgisayar biliminin
temel kavramlarindan faydalanarak problem ¢6zmeyi, sistemleri tasarlamay1 ve insan
davranigini anlamay1 ifade etmektedir (Wing, 2006, s.33). Bilisim teknolojisinin her alani
kusattig1r ve smirlarin1 her gegen giin genislettigi gliniimiiz kosullarinda bilgi islemsel
diisiinme sadece bilgisayar bilimcileri i¢in degil genis kitleler i¢in gerekli olan temel bir
beceridir (Wing, 2006, 2008). Bu acidan dgretmen adaylarinin bilgi islemsel diisiinme
becerisinden uzak kalmasi s6z konusu olmamalidir. Bu haliyle 6gretmen adaylarina

kazandirilmas1 gereken becerilerden biri de bilgi islemsel diistinme becerisidir (Aydogdu,

2020).

Ulkemizde, blok tabanli programlama araglar1 arasinda yer alan Scratch
kullanilarak yapilan ¢alismalarin son yillarda arttigi goriilmektedir. Farkli sinif
diizeylerinde 6grenciler, 6gretmen ve 6gretmen adaylari ile yapilan ¢alismalarin daha ¢ok
ortaokul &grencileri ile yiritildigi gorilmektedir. Ortaokul dgrencileri ile yiiriitiilen
calismalarda; Scratch programinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine (Alp, 2019a;
Bala, 2019; Vatansever, 2018), bilgisayara yonelik tutumlarina (Alp, 2019a), elestirel
diisiinme becerilerine (Alp, 2019b), bilgi islemsel diisiinme becerilerine (Atman Uslu vd.,
2018; Ceylan, 2020; Erdem, 2018; Simsek, 2018; Unsal Serim, 2019; Yildiz Durak, 2020)
ve akademik basarilarina (Cilengir, 2019; Dinger, 2018; Kececi, 2018; Mercan, 2019;
Simsek, 2018) etkisi ¢esitli degiskenler acisindan incelenmistir.

Ogretmen adaylari ile yiiriitiilen ¢calismalarda ise ¢alisma grubu olarak ¢cogunlukla
bilgisayar ve dgretim teknolojileri 6gretmen adaylarinin tercih edildigi anlagilmaktadir.
Bu caligmalarda; 6gretmen adaylarmin programlamaya yonelik tutum ve algilarina
(Arslan ve Akgelik; 2019), motivasyonlarina (Erol, 2015), deneyim ve goriislerine (Geng

ve Karakus, 2011) etkisi ¢esitli degiskenler acisindan incelenmistir.

Matematik 6gretmen adaylar ile yapilan ¢alismalarda ise; dgretmen adaylar
tarafindan Scratch programi kullanilarak egitsel oyun, teknolojik tabanli matematiksel

hikayeler vb. hazirlandig1 ve gelistirilen materyallerin incelendigi; arastirma siirecinin



mesleki gelisimlerine nasil katkida bulunduguna yonelik goriislerine bakildig

goriilmektedir (Glinbas, 2020; Y1ldiz Durak ve Karaoglan Yilmaz, 2019).

Incelenen arastirma sonuglart degerlendirildiginde; Scratch programimin
matematik derslerinde kullanilmasina yonelik yapilan caligmalarda 6grencilerin
basarilarinda artig goriildiigii (Biiytikkarci, 2019; Mercan, 2019), derse karsi tutumlarinin
olumlu yonde gelistigi (Biiylikkarci, 2019; Cubukludz, 2019) goriilmektedir. Ayrica
Scratch programinin ilkogretim diizeyinde matematik dersinde kullanilmasinin
matematik Ogretimi agisindan olumlu etkilerinin oldugu tespit edilmistir. Ancak bu
olumlu sonuglara karsin; matematik 6gretmen adaylari ile yiiriitiilen ¢alismalarin sinirli
sayida kaldigi sOylenebilir. Scratch programinin ilkégretim diizeyinde matematik
dersinde kullanilmasinin matematik Ogretimi agisindan olumlu sonuglara neden
olacaginin anlagilmasi ve matematik 6gretmen adaylar ile yiiriitiilen ¢aligmalarin sinirh
sayida kalmasi; bu arastirmanin ortaya ¢ikma nedenleri arasindadir. Bu dogrultuda

arastirmanin amaci asagida yer almaktadir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci ilkdgretim matematik 6gretmen adaylariin; Matematik Dersi
Ogretim Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Smiflar) yer alan kazanimlarin 6gretiminde
blok tabanli bir programlama araci olan Scratch’i egitim-6gretim siirecine nasil entegre

ettiklerini arastirmaktir.
Arastirmanin amacina uygun olarak problem ciimlesi su sekilde belirlenmistir:

[Ikdgretim matematik gretmen adaylarinmn; Matematik Dersi  Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlarin 6gretiminde blok
tabanli bir programlama aracit olan Scratch’i egitim-6gretim siirecine entegre etme

durumlari nasildir?
Belirlenen problem ciimlesi ¢er¢evesinde, arastirmanin alt problemleri sunlardir:

1. Ilkdgretim matematik Ogretmen adaylari Matematik Dersi  Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlar1 6gretirken bir 6gretim

araci olan Scratch’i ders planlarina nasil entegre etmektedirler?



2. Ilkdgretim matematik Ogretmen adaylari Matematik Dersi  Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlarin 6gretiminde, bir

Ogretim araci olan Scratch’i kullanmaya yonelik yaklasimlari/goriisleri nasildir?

3. Ilkoégretim matematik 6gretmen adaylarinin Teknolojik Pedagojik Alan

Bilgileri Scratch entegrasyonu siirecinde degismekte midir?

4. Ik gretim matematik dgretmen adaylarinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri

Scratch entegrasyonu siirecinde degismekte midir?

5. 1lkogretim matematik o6gretmen adaylarinin Bilgisayar Bilimine Karsi

Tutumlar1 Scratch entegrasyonu siirecinde degismekte midir?

6. Ilkdgretim matematik Ogretmen adaylar1 Matematik Dersi  Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlara yonelik Scratch’i
kullanarak  hazirladiklar1  projelerde  hangi  Programlama Kavramlarina yer

vermektedirler?

7. Ilkdgretim matematik 6gretmen adaylart Matematik Dersi  Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlara yonelik Scratch’i
kullanarak hazirladiklar1 projelerde Bilgi Islemsel Diisiinme Kavramlarmin Yeterlilik

Diizeyi nedir?

1.3 Arastirmanin Onemi

Gilinlimiizde yasanan hizl1 degisimlerin listesinden gelip diinyay1 anlamlandirmak,
sadece teknolojinin nasil ¢alistigini1 anlamakla degil; ayn1 zamanda bu degisimlere uyum
saglamaya yardimci olacak becerilerin kazanilmasi ve gelistirilmesini de gerekli
kilmaktadir (Erdogan ve Simsek, 2018). Bu anlamda programlama herkes tarafindan
sahip olunmasi gereken 21. yiizy1l becerilerinden biri olarak kabul edilmektedir
(Yiikseltiirk ve Uggiil, 2018). Arastirma bulgular1 da programlamanin ogrencilerin
bilissel gelisimleri ve matematiksel diisiinme becerileri i¢in firsatlar sagladigini ortaya

koymaktadir (Papert, 1980; akt: Miller ve Larkin, 2017).

Teknolojide yasanan gelismelerin etkisi egitim alanina da yansimaktadir (Kuzu ve
Tiurk, 2018). Giinliik yasamin ayrilmaz bir olgusu olarak matematik, teknoloji
kullanimina oldukga agik bilim dallarindan biridir. Bu 6zelligi ile yasamin her alaninda

her zaman ihtiya¢ duyulan matematik becerilerinin, giincel egitim teknolojileri
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kullanilarak her diizeyde egitim kurumunda 6gretim siirecine entegre edilmesi dnem
kazanmaktadir. Soyut kavramlardan olusan matematik dersi yaygin bir kani olarak,
Ogrenilmesi zor dersler arasinda kabul edilmektedir. Matematik 6gretimine yonelik var
olan bu olumsuz kaniya karsi Ogrencilerin egitim siirecine eglenerek, On yargisiz
katilmasi, anlamli ve kalic1 6grenmeyi saglayacak yontem ve tekniklere bagvurulmasi,

karsilagilan giigliikleri agsmak acisindan dogru bir alternatif olacaktir (Biiyiikkarci, 2019).

Scratch programi, egitim programlarina uyarlama agisindan eski program dillerine
gore ¢ok daha kullanisli olmasinin yaninda (Shin ve Park, 2014); herkes tarafindan
ulasilabilir bir programlama araci olarak gelecegin Ogretmenlerine Ogretim
uygulamalarinda kullanim kolayligi sunmaktadir (Gabriele vd., 2019). Ayrica Scratch
farkli alanlarda kullanmak i¢in egitimcilere etkinlik tasarlama, sunu, oyun ve
animasyonlar gibi bircok ogretim materyali hazirlama imkan1 vermektedir. Scratch’in
kodlama disinda farkli derslerde de kullanilmaya elverisli olmasi, 6grencilerin ilgi
duymadiklart veya zor 6grendikleri derslere de entegre edilerek bu derslerin ilgi ¢ekici

hale gelmesini saglar (Aytekin vd., 2018).

21. yiizy1l i¢in dngoériilen sorgulayan, elestirel ve analitik diisiinebilen, ezberci
anlayistan uzak becerilere sahip bireylerin yetistirilmesi i¢in erken yaslardan itibaren
ogrencilere programlama ve programlama yolu ile s6z konusu becerilerin kazandiriimasi
onemlidir. Kodlama tek bir disiplin ile degil, disiplinlerarasi bir etkilesimi gerekli kilar
(Giileryiiz vd., 2020). Programlama bilgi ve becerisine sahip olmak matematik, fizik,
saglik, tiretim gibi birgok farkli bilim alaninda da becerilerin daha kolay kazanilmasina
imkan saglar. Bu anlamda programlama egitimi, gelismis iilkelerde egitim siirecinin

onemli bir 6gesi haline gelmis durumdadir (Aytekin vd., 2018).

Egitimde programlamanin 6nemi tartigilirken, 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin
da bu siirecin odak noktasinda yer aldiklar1 géz ardi edilmemelidir. Bu anlamda egitim
stirecindeki kritik rolleri ve sahip olduklari misyon itibariyle bilisim ¢caginin gerektirdigi
beceriler ile donanmis Ogretmen adaylarin yetistirilmesinin 6nemi ve geregi

yadsinamaz (Giileryiiz vd., 2020).

Scratch programinin farkli branglarda kullanilarak egitime dahil edilmesinin
ogrencilerin basarilarinda olumlu sonuglarinin oldugu goriilmistiir (Alp, 2019b; Kegeci,

2018). Ogretmenler acisindan dgretilmesi zor ve dgrenciler agisindan dgrenilmesi zor
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oldugu varsayilan matematik dersi kazanimlar1 6gretmenler tarafindan planlanirken blok
tabanli programlama araci olan Scratch projelerinin siirece entegre edilmesinin énemi

ortaya ¢cikmaktadir.

Bu baglamda ilkogretim matematik O6gretmen adaylarmin Matematik Dersi
Ogretim Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Smiflar) yer alan kazanimlar1 dgretirken bir
Ogretim araci olan Scratch’i ders planlarina entegre etme durumlari, Scratch’i kullanmaya
yonelik yaklasimlari, teknolojik pedagojik alan bilgileri, bilgi islemsel diisiinme
becerileri ve bilgisayar bilimine karst tutumlarinin arastirma siliresince degisip
degismedigi; Scratch kullanilarak hazirlanan projelerde kullandiklar1 programlama
kavramlarimin neler oldugu, projelerde bilgi islemsel diisiinme kavramlarinin yeterlilik

diizeylerinin incelenmesinin alanyazina katki saglayacagi diigiiniilmektedir.

1.4 Sayiltilar

Bu arastirmada asagida belirtilen durumlar varsayilmistir:

1. Arastirma siiresince arastirmacinin 6n yargi ile hareket etmedigi ve 6gretmen adaylari

ile olumlu ya da olumsuz etkilesim icerisinde bulunmadigi varsayilmstir.

2. Arastirmanin ¢aligma grubunu olusturan ilkdgretim matematik 6gretmen adaylariin

baslangicta bilgisayar kullanma yeterliliklerinin ayni1 oldugu varsayilmistir.

3. Arastirma siiresince 6gretmen adaylarinin birbirleriye olumlu ya da olumsuz etkilesim

icerisinde bulunmadigi varsayilmstir.

1.5 Smmirhhiklar

Bu arastirma asagida belirtilen durumlar ile sinirlandirilmistir:

1. Aragtirma 2020-2021 &gretim yili bahar doneminde Necmettin Erbakan Universitesi
Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesi [lkogretim Matematik Ogretmenligi lisans

programinda 6grenim goren 73 6gretmen adayi ile sinirlidir.

2. Aragtirma, Tlkdgretim Matematik Ogretmenligi lisans programinda yer alan Algoritma
ve Programlama dersi kapsaminda, Coronaviriis (Covid-19) salgini sebebi ile uzaktan

egitim cercevesinde yuritilmiistiir.



3. Arastirmada toplanan veriler Coronaviriis (Covid-19) salgimi sebebi ile uzaktan

egitimin sagladigi olanaklar ile elde edilmistir.

1.6 Tanmimlar
Bilgi 1islemsel Diisiinme: Bilgisayar biliminin temel kavramlarindan

faydalanarak problem ¢6zmeyi, sistemleri tasarlamay1 ve insan davranisini anlamayi

ifade etmektedir (Wing, 2006, s.33).

Programlama: Insan ve makineler arasindaki iletisimin olusmasini saglayan sz

dizilerini uygun tasarimla dogru sekilde yazma islemidir (Ertimit ve Berigel, 2018).

Blok Tabanh Programlama: Bloklarin lego parcalart gibi birlestirilerek
uygulamalarin gelistirildigi bir programlama yaklasimidir (Haladjian vd., 2016; akt:
Yiikseltiirk ve Uggiil, 2018).

Scratch: Kullanicilarin etkilesimli medya agisindan zengin projeler olusturmasini
saglayan blok tabanli gorsel bir programlama ortamidir. Scratch ile animasyonlu
hikayeler, oyunlar, ¢evrimi¢i haber sovlari, kitap raporlari, tebrik kartlari, miizik
videolari, bilim projeleri, 6greticiler, simiilasyonlar ve sensor odakli sanat ve miizik

projeleri gibi bir¢ok projeler olusturulabilmektedir (Maloney vd., 2010).



BOLUM 2

2 ALAN YAZIN VE iLGILi ARASTIRMALAR

2.1 Matematik ve Matematik Egitimi

Evrende var olan nesneler arasindaki iliskilerin farkina varma ve aciklama bilimi
olan matematigi tanimlamak sanildig1 kadar kolay degildir. Onemi ve geregi tartismasiz
kabul goren matematigin, gercekte ne oldugu sorusu Antik Yunan’dan giiniimiize kadar

diisiiniirleri mesgul etmis ve bu soruya cevap verme ¢abasi siirmektedir (Yildirim, 2015).

Bilimde oldugu gibi giinliikk yasamimizda karsilagtigimiz sorunlarin ¢oziimiinde
bagvurulan 6nemli araglardan biri olan (Baykul, 1998) matematik insanin iginde yasadigi
cevrede var olan iligkileri ve zihninde olusturdugu sekillerin anlasilmasi ve ifade
edilmesinde kullanilan bir arag; ortak bir dil, dinamik bir Oriintii ve modelleme bilimidir
(Tongel, 2017). Bu 6nem ve 6zelliginden dolay1 her diizeyde egitim kademesinin temel

bileseni olan 6gretim programlarinda matematik dersine yer verilir.

Bicim, say1 ve ¢okluklarin yapilarini, 6zelliklerini ve aralarindaki iliskileri mantik
yoluyla inceleyen ve aritmetik (say1 bilgisi), cebir, geometri gibi dallara ayrilan bir bilim
dali olarak matematik (TDK, 1983) insan zekasmin irlintidir (Cereci, 2012).
Insanoglunun matematik ile iliskisi ve matematigi kullanmasi konusmay1 dgrenmesi
kadar dogal ve eskidir (Baki, 2020). Matematik bireylerin yaratici diigiincelerini gelistirir
ve diinyay1 anlamada bireylere bilgi, beceri ve estetik duygular kazandirir (Baykul, 2006).
Ayrica matematik bireyin yasaminmi kolaylastiran, giinliikk yasamda karsisina cikan
problemleri daha kolay ¢6zmesini saglayan, mantikli ve akilci diisiinmenin yollarini agan,
olaylar1 daha objektif ve tutarli degerlendirmesini saglayan, renkli, eglenceli bir yasam

alanmidir (Yenilmez ve Can, 2006; Tongel, 2017).

Yapilan tanimlardan da anlasilacag lizere, “matematik nedir?” sorusunun bir tek
cevabi olmadig gibi, verilecek cevabi dar bir cergeveye sigistirmak da dogru ve miimkiin
degildir (Baykul, 1998). Baykul (1998)’a gore, Insanlarin matematife basvurma
nedenleri, belli bir amag i¢in kullandiklar1 matematik konulari, matematik ile daha 6nce
yasadiklar1 deneyimler ve matematige karsi ilgi ve tutumlarina gore “matematik nedir?”
sorusunun cevabi da degisebilmektedir. Bu cesitlilik i¢cinde insanlarin matematigi nasil

gordiikleri ve matematigin ne oldugu konusundaki fikirleri dort grupta toplanabilir:
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1. Matematik giinlik yasam deneyimleri igerisinde karsilagilan problemleri

¢ozmede basvurulan sayma, hesaplama, 6l¢me ve ¢gizmedir.
2. Matematik bazi sembolleri kullanan bir dildir.
3. Matematik insanda mantikli diistinmeyi gelistiren mantikli bir sistemdir.

4. Matematik diinyayr anlama ve yasanilan ¢evreyi gelistirmede basvurulan

yardimci1 bir aragtir.

Insan tarafindan zihinsel olarak insa edilen bir sistem olarak matematik soyut
sembol ve kavramlar {lizerinden yol alir. De Corte vd. (2004)’ne goére matematik
“Yasamin soyutlanmis bir bigimidir." (Akt: Dursun, 2012) Soyut olanin kavranmasi da
kullanilas1 da zordur. Dolayisiyla insanlar tarafindan “kolay” olarak kabul gormez.
Matematigin soyut olma 06zelligi, insanlar tarafindan “zor” olarak kabul goriilmesinin

oncelikli sebepleri arasindadir (Baykul, 2020; Tongel, 2017).

-----

boylece “matematik 6grenmek’ 6grenciler i¢in korkulu bir riiyaya doniismektedir. Ancak
iilkemizde matematik egitiminde yasanan sorunlari matematigin soyut yapist kadar;
yasamdan kopuk olarak ytirtitiilen 6gretim siiregleri, 6l¢gme ve degerlendirmede kullanilan
klise yaklasimlar, hatali 6gretmen tutumlari, eksik materyal kullanimi, bir¢ok konunun
giinliik yasamda kullanilmayacak veya ise yaramayacak olmasi, 6gretim yontemlerinin
yetersizligi ile de iliskilendirmek miimkiindiir (Baykul, 1998; Umay, 1996; Tongel, 2017,
Bas, 2019). Bu ve benzer nedenler 6grencilerin matematige karsi ilgilerini azaltip
korkularim arttirirken, her diizeydeki matematik 6gretiminde 6grencilerin performansini
olumsuz etkilemeye devam etmektedir (Umay, 1996). Uzun yillar igerisinde yasanan ve
toplum tarafindan da duyumsanan bu siire¢; matematige karsi olumsuz tutum sahibi,

Onyargili bireylerin yetismesine neden olmaktadir (Yenilmez ve Dereli, 2009).

Matematik egitimi matematigin 6gretilmesi ve dgrenilmesi ile ilgilidir. Gegmisi
matematik kadar eskiye dayanan (Ersoy, 2003; Bas, 2019) matematik egitimi insanin
giindelik ihtiyaclar1 karsilamak icin gelistirilmis basit sayma ve 6lgme islemleri ile tarih

sahnesinde yer almistir (Bayam, 2014).
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Matematik Ogrenenlerde olasi olumsuz tutum ve Onyargilara karsi egitimciler
matematigi kolay ve etkili bir sekilde 6gretmenin yollarini arastirmaktadirlar (Umay,
1996; Bas, 2019). Bu baglamda ogrencilerin oncelikle matematik 6grenmeye karsi
olumlu bir tutum gelistirmeleri 6nemlidir. Ulasilan sonuglar arasinda, 6gretmenler
tarafindan zenginlestirilmis bir matematik 6gretimi 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica 6grencilerin
matematikte basarili olmalar i¢in matematik 0grenme ve yapmadan zevk almalari,
yaptiklar1 islerden doyum saglamalar1 g6z Oniinde bulundurulmalidir. Matematik
kaygisinin ve korkusunun onlenmesi i¢cin matematik tarihi ile de zenginlestirilmis bir
matematik dgretimi etkili bir matematik 6gretimi i¢in uygulanabilecek yontemlerden biri
olarak onerilmektedir (Bas, 2019). Bu nedenle Ogrencilerin matematigi yaparak
ogrenmelerini ve derse etkin kattlimini saglayacak siralama, gorsellestirme,
sembollestirme, soyutlama, genelleme, ispat gibi etkinliklere yer verilmeli ve bu
etkinliklerin odaginda ileri diizeyde diisiinme ve problem ¢6zme yer almalidir. Ayrica
matematik yaparken iletisim, akil yiiriitme, iliskilendirme, modelleme ve yorumlama gibi

bilesenlerin 6nemi de goz ardi edilmemelidir (Ersoy, 2006).

Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim ve gelismeler birey ve toplum
yasamini etkilemekle birlikte egitim uygulamalarinda da degisiklikleri beraberinde
getirmektedir (Yilmaz, 2007). Bu durum okuloncesi donemden iiniversite sonrasina kadar
Ogretim ve egitim kurumlarinda toplumun gereksinimleri dogrultusunda yeniden
yapilandirilip temel islev ve rollerinin tanimlanmasi gerekliligini de beraberinde
getirmektedir. Bu cercevede birtakim degisiklikler, doniisiimler, yenilik hareketleri
diizenlenen ulusal ve uluslararasi egitim toplantilarinda giindem konusu olmaktadir
(Ersoy, 2006). Ulkemizde de egitim alaninda 2005-2006 yilindan beri benimsenmis olan
yapilandirmaci yaklagim ile program hazirlama ve Ogretim siireclerini diizenleme
anlaminda birtakim degisikliklere gidilmis ve evrensel diizeyde yasanan degisim ve
gelismelerin egitim sistemine yansitilmasini amaglayan yeni Ogretim programlari

gelistirilerek uygulamaya konulmustur (MEB, 2011).

Matematik egitiminde uluslararas1 diizeyde kabul goren bir merkez olan National
Council of Teachers of Mathematics (NCTM) 2000 yilinda yaymnladigi Principles and
Standarts for School Mathematics (Okul Matematigi icin Standartlar ve ilkeleri) adli
dokiimanda; anaokulundan baslayarak 12. sinifin sonuna kadar okul matematiginin genel

prensiplerinin neler olmasini ve matematiksel icerik ve siireglerin hangi standartlari
12



saglamas1 gerektigini agiklayan ilkelere yer verilmektedir (Umay vd., 2006). Bu
dokiimanin en 6nemli 6zelliklerinden birisi, nitelikli matematik egitimi i¢in alt1 temel ilke

acgiklanmasidir. Bu ilkeler;

e Esitlik

e Ogretim Programi
e Ogretim

e (Ogrenme

e Degerlendirme ve
e Teknolojidir.

NCTM’ye (2000) gore, bu alti ilke matematik egitiminde uzmanlagmanin
o0grenme alan1 hedeflerinin basit bir sekilde siralanmasindan ¢ok daha fazlasini igermekte
ve bu ilkeler matematik 6gretimi programlari ile i¢ i¢e gegirilmelidir. (Akt: Van De Walle
vd., 2016).

Gorildiigii iizere dokiiman kapsaminda yer alan ve matematik egitimi i¢in gerekli
olan alt1 temel ilkeden biri de “teknoloji” dir. Matematik dgretiminde teknoloji, temel bir
bilesen olarak matematigin 6gretimini ve Ogrencilerin 6grenmesini kolaylagtirmakta;
ogrencilerin teknolojiyi uygun kullanmasi halinde daha derin bir matematik anlayigina
sahip olmasina olanak saglamaktadir. Boylece 6grencilerin karar verme, yansitma, akil
yuriitme, problem ¢6zmeye becerilerinin desteklenmesine olanak saglanmaktadir

(NCTM, 2000, Akt: Van De Walle vd., 2016).
2.2 Matematik Egitimi ve Teknoloji

I¢inde bulundugumuz yiizyiln en degerli iiriinii olan bilginin insan beyninin
cabas1 sonucunda elde edildigi (Baki, 2020) varsaymmina dayanarak denilebilir ki;
bilginin islevsel olarak kullanilmasi amaciyla en uygun formda ve kosullarda
kazandirilmas: siireci olan egitim ve Ogretimin nitelikli hale getirilmesi yoniindeki

caligmalar egitim biliminin 6ncelikli ilgi ve ugras alanmidir.

Egitim, en genel anlamda bireye kendi yasantis1 yoluyla kasitli olarak, istendik

davranig kazandirma siirecidir (Ertiirk, 1986). Egitim bilimciler bu istendik davranis
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kazandirma siirecinin kodlarmi ¢ézme yolunda ilerleme saglasalar da cabalar heniiz
yeterli diizeyde degildir. Kabul etmek gerekir ki, 6grenme hala karmasik bir konu olmaya
devam ediyor. Bu baglamda egitimde zor ve onemli olan “ne 6gretilecegi degil nasil

ogretilecegi?” konusudur (Baki, 2000).

Insan zihni, halen en giiclii problem ¢dzme arac1 olsa da, bilgisayar ve diger dijital
araglarla insan diisiincesinin giiciinii genisletme yetenegi giinliik hayatin 6énemli bir
parcasi haline gelmistir. Bu anlamda bilgisayarlar ve ¢ok yonlii diger dijital araglarin
sorunlar1 ¢gozmeye nasil yardimci olabilecegini bilmek 6nemlidir (Barr vd., 2011). Bilisim
caginda yaygin bir sekilde kullanilmasi beklenen yeni teknolojiler, egitime de yeni
Ogretme siireclerini yeniden yapilandirmay1 saglarken, ayni zamanda matematige olan
bakis acisini, matematikten beklentileri ve matematigi kullanma bi¢imine de yon

vermektedir (MEB, 2018b).

Bilisim ve iletisim teknolojisi ile donanimli bir ortamda bulunan 6grenciler
kendilerine sunulan yazilimi etkilesimli olarak kullanir, problemleri adim adim
ilerleyerek ¢6zer ve doniitler alarak yanliglarii fark eder. Bu yoniiyle teknoloji,
Ogrencinin bilgi ve becerilerini 6n plana ¢ikaran bir koprii roliindedir (Baki, 2018).
Teknolojinin bu kritik rolii teknoloji destekli egitime olan talebi ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
anlamda 6grencinin karsilikli etkilesim yoluyla eksiklerini ve performansini tanimasi,
derse kars1 ilgisinin artmasi, aldigi doniitlerle kendi 6grenmesinin farkina varmasi gibi
amaclar gerceklestirmek icin bilisim ve iletisim teknolojisinin &grenme-0gretme
stirecine aktarilma cabalar1 (Kaya, 2006; Mazman ve Kogak Usluel, 2011) teknoloji

destekli 6gretim olarak adlandirilabilir.

Matematik egitiminde teknoloji kullanimi yeni degildir. 1980’11 yillarin basinda
Bilgisayar Destekli Matematik Ogretimi olarak baslayan teknoloji kullanimi, teknolojide
saglanan ilerlemelere paralel sekilde matematik egitimine de yansitilmaya ¢alisilmistir
(Karaarslan vd., 2013). Bu gelismeler okullardaki matematik egitimini de etkilemistir

(Akkog, 2013).

Teknoloji ile zenginlestirilmis 6grenme ortamlar her sinif diizeyindeki 6grenciye
faydali olmaktadir (AMTE, 2009). Egitimde kullanilan her tiir teknolojiden beklenen,

Ogrencilerin  6grenmesini  kolaylastirmak ve Ogretim siirecini  zenginlestirip
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desteklemektir (Mumcu, 2018). NCTM (Van De Walle vd, 2016) de matematik 6gretimi
ve 6grenimi igin teknolojiyi temel bir ara¢ olarak degerlendirmektedir. ince Muslu ve
Erduran’a (2020) gore de teknolojiyi matematik egitimine entegre ederek 6grencilerin

matematiksel kavramlar1 daha iyi anlamlandirmalar1 desteklenebilir.

Teknolojik araglarin ¢ogu, matematik konularinda gorsellik ve hizlari ile kolay bir
kullanima sahiptir (Canbolat vd., 2016). Alanyazinda teknolojik araclarin matematik
egitimine katkis1 genis bir sekilde yer aldigi goriilmektedir: Grafik ¢izen yazilimlar,
bilgisayar cebir sistemleri, programlama diline sahip yazilimlar, grafik hesap makineleri
gibi teknolojik araglar, 6grencilerin matematiksel kavramlar1 anlamalarina, kavramlar
gorsellestirmelerine, kavramlarin ¢oklu temsillerine hizli ve etkili bir sekilde erisim

imkani bulmalar1 bunlardan bazilaridir (Akkog, 2013).

Milli Egitim Bakanligi Ilkokul ve Ortaokul Matematik Dersi Ogretim Programi
(MEB, 2018a) ve Ortadgretim Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (MEB, 2018b),
ogrencilerin kazanmasi gereken yetkinlikler arasinda “matematiksel yetkinlik ve
bilim/teknolojide temel yetkinlikler” ile “dijital yetkinlik” yer almaktadir. Bununla
birlikte programda yer alan kazanimlarin agiklamalarinda da bilgi ve iletisim
teknolojilerinden yararlanilabilecegi ifade edilmistir. Bu anlamda Ogretmenlerin de
teknoloji yetkinliklerini gelistirmeleri ve teknolojiyi Ogretim siireglerine entegre etme
gereklilikleri dogal olarak ortaya ¢ikmaktadir (ince Muslu ve Erduran, 2020).
Ogretmenlerin kendilerini gelistirmeleri ve egitim siirecinde teknolojiden etkin ve verimli
olarak yararlanabilme anlayisina sahip olmasi gerekmektedir (Mutluoglu ve Erdogan,
2016). Fakat 6gretmenlerin teknolojiyi 6gretim siireglerine entegre ederken teknolojinin
bir sunum araci olarak kullanilmas yerine, 6grencilerin matematik yazilimlariyla gesitli
diizeylerde etkilesim igerisinde olduklari &grenme ortamlarinin olusturulmasi daha

degerlidir.

Bu baglamda Heid (1997) tarafindan Onerilen teknoloji ile zenginlestirilmis
ogrenme ortamlari igin rehber olabilecek dort prensip 6ne ¢ikmaktadir (Kabaca, 2016):
Heid (1997) 6nerilen dort prensibin dongiisel olarak da isledigini belirtmektedir.

e Birinci prensip, 6grenci merkezli 6gretim degerlidir ve teknoloji 6grenci merkezli

O0grenme ortamlari i¢in giiclii alternatifler sunmaktadir.
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e Ikinci prensip, 6grenciye matematikci gibi calisma firsat1 saglanmasma dikkat
cekilmektedir. Matematikgi tecriibesi yasayan oOgrenci teknoloji tarafindan
sunulan matematigin arka planim1 O0grenir ve matematiksel bilgisini yeniden

diizenleyebildigi alternatif secenekleri yasar.

e  Ugiincii prensip, 6grenme derinlemesine diisiinme ile giiclenmektedir. Dolayisiyla

teknolojinin kullanimi yogun bir sekilde diistindiiriicii rol iistlenebilir.

e Son olarak da, uygun teknoloji kullanimi sayesinde 6grencinin temel bilgi kaynagi
olan kitaplar ya da 6gretmen gibi digsal epistemolojik (bilginin dogas1 ve kaynagi
ile ilgili) belirleyiciler yerine, bireysel etkilesim sayesinde kavramlarla ilgili
matematiksel iliskilerin 6n planda oldugu, Ogrencinin kendi 6grenmesinin

sorumlulugunu tstlendigi igsel siireglere gecis saglanmaktadir (Akt.: Kabaca,
2016).

Teknoloji ister programlama etkinlikleri, isterse de hazir paket programlarin
kullanilmast bi¢giminde okullara taginmis olsun, kavram ve iligkilerin gorsellestirilerek
somutlagtirilmasini saglar, matematiksel kavramlara anlam kazandirip 6grencinin daha

kolay 6grenmesini kolaylastirir, nihayet 6gretme ve 6grenmeyi olumlu yonde etkiler

(Baki, 2000; Tongel, 2017).

Teknolojinin ¢ok hizli gelisimi, egitim 6gretim siireci disinda hayatin her alanina
niifuz etmis, olagan gilinlik yasam akisini da etkisi altina almistir. Artik her yas
grubundan insamin, teknolojik gelismelere uyum saglayabilmeleri, ulagilan bilgiyi
yasamlarinda etkin kullanabilmeleri ve buna bagli olarak da toplumda yer edinebilmeleri
beklenmektedir. Ayrica insanin dogru kararlar alabilmesi, iiretken bireyler olarak
toplumla uyumlu bir yasam siirebilmeleri i¢in ihtiya¢ duyulan teknolojik beceriler olagan
bir gereksinim gibi algilanmaktadir (Belet Boyaci ve Giiner Ozer, 2019). O halde
denilebilir ki egitim alaninda teknolojinin etkin kullanimi bir ayricalik degil, giinlik
yasam standardi agisindan bir ihtiya¢ haline gelmistir (Geger ve Dag 2010; Somytirek
2014; Okudan, 2020).

2.3 21. Yiizy1l Becerileri
Bilgi ¢esitliligi ve bilgiye erisimin hizi, iletisim kanallarinin gesitliligi, teknoloji

kullaniminin her gegen giin artmasi gibi gelisen ve degisen kosullar, dijital ¢ag olarak da
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adlandirilan giinlimiizde karsilagilan problemlerin ¢ok yonlii, karmagik olmasina neden
olmaktadir. Problemlerin bu karmagik yapilari ile bas edebilmek ve degisen durumlara
uyum saglayabilmek i¢in giincel bir takim becerilere ihtiya¢ duyulmaktadir (Uziimcii ve
Bay, 2018). I¢inde bulunulan yiizyilda bircok alanda yasanan gelismelere bagli olarak
ihtiya¢ duyulan bireylerin niteliklerine iliskin beklentiler de degisim gostermektedir
(Cansoy, 2018). Teknolojideki hizli gelismeler ve artan bilgi ihtiyacindan 6tiirii 20. yiizy1l
sanayi toplumundan 21. yiizyil bilgi toplumuna dogru bir doniisiim ger¢eklesmektedir.
Yasanan hizli gelismeler, bilimsel yenilikler, kiiresellesme, degisen isgiicii talepleri,
ekonomik gerekgeler ve toplumda gozlenen rekabet anlayisi, bireylerin donanimlarini
gelistirmek, kendilerine ve topluma katkida bulunmalart i¢in kazanilmasi gereken
becerilerin yeniden ele alinmasini gerekli kilmistir (Ozyurt, 2020). 21. yiizyilda bireyler
okulda edindikleri temel bilgi ve becerilerin 6tesinde 21. yiizy1l becerileri olarak ifade
edilen birgok beceriye de sahip olmalar1 beklenmektedir (Eryilmaz ve Uluyol, 2015).
Bireylerin, yasamlarimi siirdiikleri ylizyilin gereksinim ve beklentilerine cevap vermeleri
icin gerekli olan beceriler 21. yiizy1l becerilerini tanimlamaktadir (Belet Boyaci ve Giiner
Ozer, 2019). Benzer bir tamm da Mete (2021) tarafindan yapilmaktadir: 21. yiizyil
becerileri egitim ve is hayati ile birlikte sosyal yasamin tiim alanlarinda, ¢agin

gereksinimlerini karsilamak amaciyla bireylerde bulunmasi beklenen becerilerdir.

Tiirk Dil Kurumu (TDK) beceri kavramini, “Kisinin yatkinlik ve 6grenime bagl
olarak bir isi bagsarma ve bir iglemi amaca uygun olarak sonuclandirma yetenegi, maharet”
seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2021). 21. yiizyil becerilerine hem giinliik yasamda
hem de mesleki yasamda karsilasilan problemleri ¢6zmek igin ihtiya¢ duyulmaktadir
(Uziimeii, 2019). Bu baglamda 21. yiizyilda bireyin egitim ve is yasaminda basarili
olabilmesi i¢in, yaratici1 ve elestirel diislinebilen, baskalar1 ile isbirligi yapabilen,
problemleri asabilen, yiiksek iletisim becerilerine sahip, gerekli bilgiye nasil
erisebilecegini bilen, bilgiye ulasirken teknolojiden yararlanabilen, yeni fikirlere agik,
esnek ve uyumlu, sorumluluklarini bilen, 6z-yonetimli ve inisiyatif sahibi, sosyal ve
kiiltiirel becerileri gelismis, iiretken ve liderlik becerilerine sahip olmasi gerekmektedir

(Eryilmaz ve Uluyol, 2015).

Yasanan degisimlere uyum saglamak, gelisen teknolojiyi yakalayabilmek, elde
edilen bilgileri analiz edip degerlendirebilmek ve tiim bunlar giinliik yasama entegre

edebilmek agisindan 21. ylizy1l becerilerinin her diizeyde egitim siirecinde dgrencilere ve
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toplumun tiim fertlerine kazandirilmasi kaginilmazdir (Selguk, 2020). 21. yiizyil
becerilerinin belirlenmesi ve siniflandirilmasi konusunda birgok kurum ve kurulus
calismalar yapmistir (Ozyurt, 2020). ilgili alanyazin incelendiginde bu becerilerin farkli

siniflandirmalariin oldugu goriilmektedir.

21. yiizy1l becerilerinin farkli kurum ve yazarlar tarafindan siniflandirilmasi Tablo

2.1°de gosterilmektedir.

Tablo 2.1 21. yiizyil becerilerinin farkli kurum ve yazarlar tarafindan siiflandirilmasi

P21 cergevesi

enGauge

ATC21S

1.Temel dersler ve 2I.

temalar

Yiizyil

- Kiiresel biling

- Finans, ekonomi, isletmecilik ve
girisimcilik okuryazarligt

- Yurttaslik okuryazarligi

- Saglik okuryazarlig:

- Cevre okuryazarlig

2. Ogrenme ve Yenilenme becerileri

-Yaraticilik ve inovasyon
-Elestirel diisiinme ve problem
¢Ozme

-Iletisim ve isbirligi

3. Bilgi,
becerileri

medya ve teknoloji

-Bilgi okuryazarligi
-Medya okuryazarligi
-Bilgi ve iletisim
Teknolojileri (ICT) okuryazarligi

4. Yasam ve kariyer becerileri
-Esneklik ve adaptasyon
-Girisimcilik ve 6zyonelim
-Sosyal ve kiiltiirleraras1 beceriler
-Uretkenlik ve sorumluluk
-Liderlik ve sorumluluk

1. Dijital ¢cag okuryazarlig:

- Temel, bilimsel, ekonomik ve

teknoloji okuryazarligi

- Gorsel ve bilgi okuryazarligi

-Cok kiiltiirliliik okuryazarlig1 ve
kiiresel farkindalik

2. Yaratic1 diigiinme

- Uyumluluk, karmasiklik yonetimi
ve 0zyonetimi

- Merak, yaraticilik ve risk alma

- Ust diizey diisiinme ve akil
ylriitme

3. Etkili iletisim

-Takim olusturma, isbirligi ve
kisileraras1 beceriler

-Kisisel, sosyal ve sivil sorumluluk
- Interaktif iletisim

4. Yiksek iiretkenlik

- Oncelik verme, planlama ve
sonuglar1 yonetme

-Giinliik yasam araglarinin etkili
kullanimi

- Uretimle ilgili yetenek, yiiksek
kaliteli tirlin

1. Diigtinme yollar1

- Yaraticilik ve yenilik

- Elestirel diigiinme, problem ¢dzme
- Ogrenmeyi 6grenme, list bilig

2. Calisma yollar1

- Iletisim

- Isbirligi (takim galismasi)

3. Calisma Araglar1

- Bilgi okuryazarligi

-Bilgi ve iletisim teknolojileri (ICT)
okuryazarligi

4. Diinyada yasam

- Vatandaslik (yerel ve kiiresel)

- Yasam ve kariyer

-Bireysel ve sosyal sorumluluk

5. Ogrenme yollari

6. Ogretme yollar1

OECD

MEB

Diinya Ekonomi Formu

1.Araglarin interaktif kullanimi

-Dilin, sembollerin ve yazinin

interaktif kullanimi
-Bilgi ve bilimin interaktif
kullanimi

-Teknolojinin interaktif kullanimi

1. Diisiinme yollar1

-Yaraticilik ve yenilik¢i diisiinme
ve bunlara agik olma

- Elestirel diigiinme, problem
¢ozme ve karar verme

- Ogrenme stratejilerini kullanma/
6grenmeyi 6grenme ve iist biligsel
beceriler kendini degerlendirme

1.Temel okuryazarlik

- Okuma yazma

- Sayisal

- Bilimsel okuryazarlik

- BIT okuryazarlig

- Finansal okuryazarlik

- Kiiltiirel ve sivil okuryazarlik

2. Yeterlilikler

18




2. Heterojen gruplarla etkilesim
-Bagkalaryla iyi iliskiler kurma
-Isbirligi yapma

-Catisma ¢dzme ve yonetme

3.0zerk davranma

-‘Biiyiik resim’ i¢inde hareket etme

-Yasam planlar1 ve kisisel projeler
olusturma ve yonetme

-Haklarini, ¢ikarlarmi, sinirlarini ve

ihtiyaclarini savunma

2. Calisma yollart

- Tletisim becerileri/ Tiirkceyi dogru
kullanma ve bir yabanc1 dili temel
diizeyde kullanma

- Takim g¢aligmas1

3. Caligma araglar1

- Bilgi okuryazarligi

- Bilgi iletisim teknolojileri
okuryazarligt (ICT)

4. Diinyaya entegrasyon

- Yerel ve evrensel vatandashk
bilinci

- Yasam ve kariyer ile ilgili biling

- Kritik diisiinme/problem ¢dzme
- Yaraticilik

- Iletisim

- Isbirligi

3. Karakter 6zellikleri

- Merak
- Girigim
- Kararlilik/dayaniklilik
- Adaptasyon
- Liderlik
-Toplumsal ve kiiltiirel farkindalik

ve beceriler

- Kiiltiirel farkindaliklart ve
yeterlikleri kapsayacak sekilde
kisisel ve sosyal sorumluluk bilinci

Kaynak: Cepni ve Ormanct, 2018

Tablo 2.1°de goriildiigli lizere siniflamalarda farkliliklar olmasina karsin ortak
birgok becerinin de oldugu anlagilmaktadir. Ozellikle bilgi ve iletisim teknoloji
okuryazarlig1 bir¢cok siniflandirmada 21. yiizy1l becerileri arasinda yer almaktadir. Bunun
disinda, yaraticilik, iletisim, girisimeilik, karar verme, adaptasyon gibi beceriler de
siklikla ifade edilen beceriler arasindadir. Bazi beceriler tiim alanlarda kullanilan
beceriler olmasina karsin bazilar1 belli bir alana 6zgilidiir. Bundan dolay1 becerilere
odaklanirken becerinin hangi alan 6zgii olduguna da dikkat edilmelidir (Cepni ve

Ormanct, 2018).

21. yiizy1l becerileri, bilgi ve beceriye ek olarak performansi ve algilamay1 da
icermektedir. Bu nedenle, konu egitim sistemi agisindan ele alindiginda; gelecekte artik
sadece bilgiyi 0grenciye aktarmanin yeterli olmadig1 bireylere yaraticilik, yenilikgilik,
girisimcilik, liderlik gibi becerilerin de kazandirilmasinin gerekli oldugu anlasilmaktadir.
Ancak bu becerilerin kazandirilmasiyla toplumlar gereksinim duyduklari insan kaynagina
sahip olabileceklerdir. Bireylerin egitim hayatlar1 ve daha sonraki yasamlarinda basarili
olmalarimi amaglayan pek c¢ok iilkede egitim sistemleri farkli 21.yilizy1l becerilerine

egitim programlarinda yer vermektedirler (Cift¢i vd, 2021).

Milli Egitim Bakanligi tarafindan gelistirilen Ilkogretim matematik 6gretim
programinda bir ¢ok beceriye verilmektedir. Bu anlamda ortak beceriler; elestirel

diisiinme, yaratict diisiinme, iletisim, aragtirma-sorgulama, problem c¢6zme, bilgi
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teknolojilerini kullanma, girisimcilik, Tiirk¢eyi dogru, giizel ve etkili kullanma seklinde;
alana 0zgli beceriler olarak da; problem ¢o6zme, iletisim, iliskilendirme, akil yiiriitme

becerileri yer almaktadir (MEB, 2009).

21. ylizyil becerilerinin yansimalari 6gretim programlarinda yer aldigi gibi;
uluslararasi smavlarda da gériilmektedir (Cepni ve Ormanci, 2018). Ekonomik Isbirligi
ve Kalkinma Orgiitii (OECD)’niin arastirmasi olarak yiiriitiillen Uluslararas1 Ogrenci
Degerlendirme Programi (PISA)’nda; iletisim, matematik diline aktarma, temsil ile
gosterim, akil yiiritme ve ispatlama, farkli stratejiler olusturma ve kullanma,
matematiksel dili ve islemleri kullanma ve matematiksel araclar1 kullanma olmak iizere
yedi tane temel matematiksel beceri yer almaktadir (Cepni ve Ormanci, 2018; Giirbiiz ve
Altun, 2019). Goriilmektedir ki 21. yiizy1l becerileri, her kademe ve sif diizeyinde
Ogretim programlarindan, uluslararasi sinavlara kadar, egitim siirecinin her agsamasinda

karsimiza ¢ikmaktadir (Cepni ve Ormanci, 2018).

Toplumu olusturan her bir bireyin yasamini siirdiirebilmek ve topluma uyum
saglayabilmek icin gelistirmeleri gereken becerilerin kazandirilmasinda en 6nemli gérev
egitim kurumlarina diismektedir. Egitim ile 21. yiizy1lin beklentilerine cevap verebilecek
ve ylizyilin ortaya ¢ikardig1 sorunlar ile bas edebilecek nitelikte bireyler yetistirilmesi bir
gerekliliktir. Bu baglamda 21. yiizyilda egitim programlarini giincelleme diisiincesinde
one ¢ikan temel egilimler arasinda bilim ve teknolojiye uyum igin gerekli beceri ve
yeterliklerle donanmig bireyler yetistirmek de yer almaktadir (Tutkun, 2010). Bireylerin
21. yiizy1l becerilerini egitim yoluyla ilkokuldan yiiksekdgretime kadar tim egitim
basamaklarinda edinebilmelerine karsin, bu becerilerin 6zellikle erken yaslardan itibaren
ilkdgretim doneminde kazandirilmas1 6nem kazanmaktadir. Temel egitim olarak da ifade
edilebilen ilkdgretim donemi, bireylerin yasamlarinda kullanacaklari karar verebilme,
bagimsiz diislinebilme, problem ¢ozebilme, elestirel diisiinebilme gibi giiniimiiz igin
yasamsal olarak ifade edilebilecek becerilerin temellerinin atilmasinda kritik oneme

sahiptir (Silva, 2009; Akt: Belet Boyac1 ve Giiner Ozer, 2019).
2.4 Bilgi islemsel Diisiinme

Iletisim teknolojisinin gelismesi ve hayatin her alaninda kendine yer bulmasiin
dogal sonucu olarak, yasamda karsilasilan olay ve problemler de her gegen giin artarak

karmasik hale gelmektedir. Bu degisime ayak uydurabilmek, problemlerin iistesinden
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gelmek ve nihayetinde ayakta kalabilmek i¢in bireylerin ¢esitli becerilere sahip olmalari
gerekmektedir. 21. yiizy1l becerileri, bu anlamda, bireyin ve toplumun ihtiyaglarina cevap
verebilecek giincel, dinamik bir yapr sunmaktadir (Uziimcii ve Bay, 2018). i¢inde
yasadigimiz yiizyilin becerileri arasinda yer alan; bilgi okuryazarligi, medya
okuryazarligi, bilisim ve iletisim okuryazarlig1 gibi becerilerin bireylerde bulunmasi ve
bunun getirisi olarak, bireylerin problem ¢6zme, sistem tasarlama ve insan davranigini
anlamada teknolojiyi etkin olarak kullanmalar1 gerekmektedir. Bu da son yillarda 6nemi
giderek artan bilgi islemsel diisiinme becerisini gliindeme getirmektedir (Yiikseltiirk ve

Altiok, 2020).

Teknolojinin etkisi ile hizli bir sekilde artan bilgi kaynaklar1 ve bu kaynaklarla
birlikte iletisim kaynaklarinin ¢ogalmasi1 gibi sebeplerden dolay1r gilintimiizdeki
problemler daha karmasik hale gelmektedir. 21. yiizy1l becerileri arasinda sayilan
problem ¢dzme becerisine olan ihtiya¢ gegmisten gilinlimiize artarak devam etmektedir.
Bu anlamda karmasik problemlerin ¢6ziimiinde ihtiyag olarak ortaya ¢ikan bilgi islemsel

diisiinme becerisine olan gereksinim de artmaktadir (Uziimcii, 2019).

Bilgi islemsel diisiinme kavramu ilk olarak bilgisayar ve matematik bilimcisi olan
Seymour Pappert tarafindan alanyazina kazandirilmis (Corlu, 2017), ancak yillar sonra
Jeannette M. Wing toplum hayatinin bir parcasi haline gelecegine inandig1 bu kavrami
yeniden giindeme getirmistir (Kert, 2020). Bilgi islemsel diistinme yeni ve hizli gelisen
bir alan olarak, tanimi iizerinde net bir fikir birligi mevcut degildir (Cetin ve Toluk Ugar,
2020).

Wing bilgi islemsel diisiinmeyi sadece bilgisayar bilimcileri i¢in degil herkes
tarafindan bilinmesi gereken bir temel beceri olarak ifade etmekte ve temel okuma,
yazma, aritmetik beceriler gibi bilgi islemsel diisiinmenin de her g¢ocugun diisiinme

becerisine dahil edilmesi gerektigini belirtmektedir (Wing, 2006).

Bilgi islemsel diisiinme, bilgisayar biliminin temel kavramlarindan faydalanarak
problem ¢ézmeyi, sistemleri tasarlamay1 ve insan davranisini anlamay1 ifade etmekte
(Wing, 2006) ve gelecek nesillerin 6grenip gelistirmesi gereken temel becerileri arasinda
yer almaktadir (Zhang ve Nouri., 2019). Bireylerin kendi hayatinda, bilgisayar
bilimlerindeki iiretim siireclerine benzer yaklagimlari kullanarak problem ¢6zme

aligkanligt kazanmalari, teknolojik araclarin caligma prensiplerini anlamalarini
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kolaylagtirmaktadir. Bu degisim, bireyi teknoloji tiiketicisi olma durumdan, teknolojiyi
sorgulayan ve teknolojiyi iiretime doniistiirebilen bireylerin yetismesine neden
olmaktadir (Kert, 2020).

Bilgi islemsel diistinme bir diisiinme siireci olarak da ele alinmaktadir ve bu siireg
sadece ¢Oziimleri degil ayn1 zamanda giinliik hayatta fizik, biyoloji gibi farkli alanlarda
ortaya c¢ikan problemlerin formiile edilmesini de igermektedir. Karsilasilan problemin
tiirti ne olursa olsun ¢ok yonli alt diisiinme becerileri de kullanilarak temel degiskenleri
belirleme ve elde edilen ¢oziimii tekrar kullanima uygun olarak formiile etme arayis1 bilgi
islemsel diistinme siireci olarak bilinmektedir (Kert, 2020). Bu anlamda formiillestirme
yapilirken veya problem c¢oziiliirken iki seye dikkat edilmelidir. Birincisi, ¢oziimler
bilgisayar, insan, robot gibi bir bilgi isleme birimi tarafindan yerine getirilebilecek sekilde
olmali, yani verilen algoritma bilgi isleme birimi tarafindan isletilebilmelidir. ikincisi,
¢Oziimlerin sadece sonucu iiretmesi degil ayni1 zamanda ¢oziimlerin etkili olmasi da goz

oniinde bulundurulmalidir (Cetin ve Toluk Ugar, 2020).

Barr vd. (2011) bilgi islemsel diisiinmeyi asagidaki ozellikleri igeren bir tiir

problem ¢6zme siireci olarak incelemektedirler:

e Problemleri, cozmemize yardimci olmasi i¢in bilgisayar ve diger araglari
kullanmamizi saglayacak sekilde formiillestirme

e Verileri mantiksal olarak organize ve analiz etme
e Modeller ve simiilasyonlar gibi soyutlamalar yoluyla verileri sunma
e Algoritmik diisiinme yoluyla ¢6zlimleri otomatiklestirme

e En etkili ve en verimli asama ve kaynaklarla olas1 ¢oziimleri belirleme,
analiz etme ve uygulama

e Problem ¢6zme siirecini ¢ok ¢esitli problemlere genellestirme ve aktarma

Bilgi islemsel diistinmenin bir tiir analitik diisiince yontemidir. Bu yontem ile bilgi
islemsel diisinme bir problemi ¢dzme yaklasiminin genel yollarin1 matematiksel
diisiinme ile paylasir, yasamin giinliik kisitlamalar1 dahilinde isleyen biiytiik, karmasik bir
sistemi tasarlama ve degerlendirmede miihendislik diistincesini kullanir. Ayrica
hesaplanabilirligi, zekayi, zihni ve insan davranigini anlamada bilimsel diisiinceyle
isbirligi yapar (Wing, 2008).
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Uluslararas1 Egitim Teknolojisi Dernegi (The International Society for
Technology in Education-ISTE) ve Bilgisayar Bilimleri Ogretmenleri Dernegi
(Computer Science Teachers Association-CSTA) (2011) tarafindan bilgi islemsel
diisiinme becerisi yaratic1 diisiinme, algoritmik diisiinme, elestirel diisiinme, problem
¢ozme, isbirlikli 6grenme ve iletisim becerilerinin disavurumu olarak tanimlanmaktadir
(Akt. Yeni, 2020). A¢iklama ve tanimlardan da anlasilacagi lizere bilgi islemsel diisiinme

becerisi pek ¢ok alt beceriyi kapsamaktadir (Korkmaz vd., 2015).

Egitimde bilgi islemsel diistinmenin amaci, Ogrencilerin bilgisayar biliminde
ilerlemeleri degil, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme yeteneklerini bir aligkanlik gibi
diger derslerde de uygulamalar1 olduguna dikkat ¢ekmektedir (Akt: Korkmaz vd., 2015).
Her yasta bireyin kazanabilecegi bilgi islemsel diisiinme becerisi farkli disiplinler ile
kazandirilabildigi gibi disiplinleraras: yaklagimlarla da kazandirilabilmektedir (Giilbahar
vd., 2019). ISTE (2015). Dolayisiyla bilgi islemsel diisiinme sadece bilgisayar bilimi
dersi i¢in degil tiim dersler i¢in gerekli bir diisiinme becerisi olup (Kalelioglu vd., 2016)
matematik ve fen konular1 basta olmak iizere disiplinlerarasi yaklasimlarin kullanildigi

proje tabanli 6gretim siireglerini destekleyen bir diislinme becerisidir (Giilbahar vd.,

2020).

Ayrica belirtmek gerekirse; “Computational Thinking” kavraminin Tiirkge
alanyazinda; hesaplamali diisiinme (Corlu, 2017), bilgi islemsel diisiinme (Demir ve
Seferoglu, 2017; Giilbahar vd., 2020; MEB, 2018c), bilgisayarca diisiinme (Korkmaz vd.,
2015; Yinkil vd., 2017), kompiitasyonel diisiinme (Sahiner ve Kert, 2016), bilisimsel
disinme (Yildiz vd., 2017; Karal vd., 2018) gibi farkli ifadelerle kullanildig:
goriilmektedir. Bu aragtirmada “computational thinking” kavramina karsilik olarak “bilgi

islemsel diistinme” kavrami kullanilmistir.
2.4.1 Bilgi islemsel diisiinme becerisini kazandirma

Teknolojide yasanan hizli gelismelerle birlikte bugiiniin dijital araglariyla yarinin
problemlerinin nasil ¢dziilebileceginin cevabi i¢in 6grencilerin bilgi islemsel olarak
diistinmesi, bilgi islemsel diisiinmeyi 6grenmesi ve uygulamasi gerekmektedir. Bununla
ogrenciler, bilgisayar kullanarak ¢oziimlerini otomatik hale getirip problemleri daha seri

ve etkili olarak ¢ozebilecek, bilgisayar biliminin kavramlarini ve ilkelerini 6grendikce de
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degisen teknolojik hayati ve is yasamini daha donanimli bir sekilde karsilayabileceklerdir
(Kalelioglu ve Keskinkilig, 2020).

Yapilan arastirmalara bakildiginda bilgi islemsel diistinmenin; oyunlar (Hooshyar
vd., 2021; Lee vd., 2014; Kazimoglu vd., 2012), blok tabanli/metin tabanli programlama
ortamlar1 (Arslan Namli, 2021; Deng vd., 2020; Unsal, 2020); bilgisayarsiz uygulamalar
(Brackmann vd., 2017; Rodriguez, 2015), robotik programlama (Bers vd., 2014; Grover,
2011) gibi farkli yollarla desteklenip gelistirilebildigi goriilmektedir. Weinberg (2013)
yapmis oldugu c¢alismada bilgi islemsel diisiinmeyi kazandirmanin dort farkli yolu
oldugunu belirtmis ve bunlari; bilgisayarsiz uygulamalar, blok tabanli programlama

ortamlari, robot programlama ve disiplinlerarasi uygulamalar olarak incelemistir.

Bilgisayarsiz uygulamalar: Bilgisayarsiz etkinlikler, temel bilgisayar bilimi
becerilerini kazandirmay1 hedefleyen etkinlikler olup (Sendurur, 2018) bu etkinliklerle
ogrencilere bilgisayar kullanmadan da bilgisayar bilimi diistincesine muhatap kilmanin
yollart sunulur (Bell vd., 2009). Bilgisayar veya teknoloji destegi olmadan da sinif ici
veya sinif dis1 etkinlikler ile bilgi islemsel diisiinme becerisi gelistirilebilir. Bu sayede
firsat esitligi de saglanmis olur (Kalelioglu ve Keskinkili¢, 2020). Brackmann vd. (2017)
yapmis olduklar1 calismada bilgisayarsiz etkinliklere maruz kalan 6grencilerin bilgi

islemsel diisiinme becerilerinin gelistigi sonucuna ulagilmistir.

Blok tabanli programlama ortamlar:: Bu ortamlar 6grenmeyi desteklemek igin
gorsellestirmeler yoluyla yeteri kadar deneyim sahibi olmayan programcilara firsatlar
sunar (Weinberg, 2013). Scratch, Alice gibi blok tabanli programlama araglar1 gorsel
programlama olanagi sunar. Hazir ve gorsel olarak gelen programlama ifadelerinin
stirtikle-birak yoluyla bir araya getirilmesi ile programlarin olusumu saglanir (Yiikseltlirk
ve Altiok, 2020). Boylece bu ortamlar sayesinde bilgi islemsel diisiinme ve programlama

kavramlar1 6gretilebilir (Kalelioglu ve Keskinkilig, 2020).

Robot programlama: Bilgi islemsel diisiinmenin 6gretilmesinin bir yolu da robot
programlamadir (Kalelioglu ve Keskinkilig, 2020). Robotik etkinlikler ile bireyler bilgi
islemsel diistinmenin alt boyutlar1 olan mantiksal sorgulama, algoritmik diisiinme,
ayristirma, degerlendirme, hatalar1 ayiklama, soyutlama ve genelleme gibi alt boyutlarini

kullanarak gelistirebilmektedir (Uggiil, 2020).
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Disiplinlerarast uygulamalar: Disiplinlerarasi yaklagimin temel amaci problem
¢Ozme becerisi olup burada 6nemli olan problem ¢d6zme siirecinin ve liretilen ¢éziimlerin
niteligini arttirabilmektir. Bu anlamda bilgi islemsel diisiinme becerisinin 6nemi ortaya
cikmaktadir. (Yildiz, 2020). ISTE ve CSTA (2011) teknolojiye, STEM (Science —
Technology — Engineering - Mathematics) igeriklerinin; 21. yiizy1l becerilerine de bilgi
islemsel diisiinme becerisinin entegre edilmesinin 6nemine dikkat ¢ekmektedir (Akt.

Kalelioglu ve Keskinkilig, 2020).
2.4.2 Bilgi islemsel diisiinme becerisini 6l¢cme ve degerlendirme

Bilgi islemsel diisiinme {ist diizey beceriler arasinda yer almakta olup bu tip
becerileri degerlendirmek zor bir siirectir. Degerlendirmesini zorlastiran bir bagka durum
ise, alanyazinda bilgi islemsel diislinmenin tam bir taniminin olmayist ve boyutlar
tizerinde fikir birliginin bulunmamasidir. Alanyazin incelendiginde bilgi islemsel
diistinme ile ilgili gelistirilen testlerin programlama ve bilgisayar biliminin temel

kavramlari {izerine odaklandig1 gériilmektedir (Kukul, 2018).

Bilgi islemsel diisiinmenin degerlendirilmesine yonelik yaklasimlardan bazilar
sunlardir: Korkmaz vd. (2017) tarafindan {tniversite Ogrencileri igin gelistirilen
Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi toplam 1306 6n lisans, lisans ve
pedagojik formasyon 6grencisinden orgiin ve uzaktan egitimin imkanlart kullanilarak veri
toplanmasr ile gelistirilmistir. Olgek bes dereceli likert tipinde, 29 madde ve 5 faktdrden
olugmaktadir. Faktorler, yaraticilik (8 madde), algoritmik diistinme (6 madde),
isbirliklilik (4 madde), elestirel diisiinme (5 madde) ve problem ¢ozmedir (6 madde).
Yapilan analizler ile Olgegin gecerli ve giivenli bir dlgme aract oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Korkmaz vd. (2015) {iniversite Ogrencileri i¢in gelistirmis olduklar1 Olgegi
ortaokul diizeyi dgrencileri i¢in de uygun olup olmadigini arastirmak igin 6lgek uyarlama
calismasi yapmislardir. Calisma 241 ortaokul dgrencisi ile yiiriitiilmiistiir. Olgek bes
dereceli likert tipi olup 22 madde ve 5 faktorden olusmaktadir. Faktorler, yaraticilik (4
madde), algoritmik diisiinme (4 madde), isbirliklilik (4 madde), elestirel diisiinme (4
madde) ve problem ¢dzmedir (6 madde). Yapilan analizler ile 6l¢egin gegerli ve gilivenli

bir 6lgme araci1 oldugu sonucuna ulasilmistir.
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Werner vd. (2012) ortaokul diizeyi Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini degerlendirmek i¢in performans degerlendirme aract gelistirmislerdir.
Aragtirmada, blok tabanli bir programlama ortami olan Alice kullanilarak “Peri
Degerlendirme” ile bilgi islemsel diisiinme becerilerinden algoritmik diisiinme,
soyutlama ve modelleme becerileri analiz edilmistir. Ogrencilere gergeklestirmeleri
beklenen ti¢ (3) farkli gérev sunulmustur ve gorevlerin 6grenciler tarafindan ne kadar
dogru gergeklestirildigini degerlendirilmesi 10 puan tizerinden degerlendirmeye imkan

veren bir dereceli degerlendirme 6lgegi ile yapilmustir.

Brennan ve Resnick (2012), bilgi islemsel diisiinmenin tanimini, Scratch temelli
yiriitillen ¢aligmalara dayanarak yapmuslardir. Buna gore, bilgi islemsel diisiinme
taniminin {i¢ (3) 6nemli boyut i¢erdigi sonucuna ulastiklar1 anlagilmaktadir. Bu boyutlar;
Bilgi islemsel kavramlari, Bilgi islemsel uygulamalar1 ve Bilgi islemsel diisiinme
perspektifleridir. Ayni arastirmada tasarim yoluyla 6grenmeyi degerlendirme yaklagimini
benimseyen arastirmacilar, Scratch ile tasarim faaliyetlerine katilan 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme gelisimlerini degerlendirmek i¢in ii¢ farkli yol kullanmiglardir. Bunlar;

Portfolyo degerlendirme, Esere dayali goriisme ve Tasarim senaryolaridir.

Portfolyo degerlendirme yaklasimindaki amag¢ kisilerin gelistirdikleri Scratch
trlinlerinde kullanilan bloklarin analiz edilerek bilgi islemsel diisiinme becerisi

gelisimlerini gézlemlemektir.

Esere dayali goriisme yaklasiminda kisilerin projelerinde kullandiklar1 bloklarin

mantigini anlayip anlamadiklarini goriisme yaparak belirlemeye ¢alismaktir.

Tasarim senaryolar1 yaklasiminda ise Brennan ve Resnick (2012) yaptiklar
calismada ogrencilere farkli senaryolar vererek projenin igerigini agiklamalari, nasil
genisletebilecegini agiklamalart, igerisindeki bir hatayi diizeltmeleri ve projeye bir 6zellik

ekleyerek yeniden bigimlendirmeleri istenmistir.

Moreno-Leon vd. (2015) ilk ve ortaokul diizeyinde 109 6grenci ile yaptiklari
calismada Ogrencilerin Scratch ortaminda hazirladiklart projeleri degerlendirmek icin
ticretsiz web uygulamasi olan Dr. Scratch programini kullanmislardir. Dr. Scratch yapilan
Scratch projelerini  Soyutlama ve Ayrnstirma, Paralellik, Mantiksal diisiinme,

Senkronizasyon, Akis kontrolii, Veri gosterimi ve Kullanici etkilesimi olmak iizere yedi
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bilgi islemsel diisiinme boyutuna gore degerlendirip 0-21 arasinda puan vererek geri
bildirim saglamaktadir. Ayrica Dr Scratch verimli olmayan, ¢alisgmayan kod ve kod

tekrarlar1 gibi kotii programlama aligkanliklar1 veya olasi hatalar1 da tespit etmektedir.

Denner vd. (2012) yaptiklar ¢alismada bilgi islemsel diisiinmeyi, Programlama
kavramlari, Kod organizasyonu ve Kullanilabilirlik i¢in tasarim olmak iizere {i¢ temel
boyuttan olusan bir yetkinlik olarak ifade etmislerdir ve bilgi islemsel diisiinmeyi
programlama ve bilgisayar bilimi kavramlariyla iligkili olarak ele almiglardir. Calisma
goniillii olarak okul sonrasi bir programa katilan 59 ortaokul 6grencisi (kiz) ile
yuritilmiistir. Caligmaya katilan 6grenciler Stagecast Creator programinda toplamda
108 oyun tasarimi yapmislardir. Olusturulan oyunlar1 degerlendirmek iizere
arastirmacilar tarafindan li¢ (3) kategori ve 24 alt kategoriden olusan bir kod semasi
gelistirilmistir ve bu kod semasi ile 6grenciler tarafindan olusturulan projelerde
programlama kavramlarma karsilik geldigi dusiiniilen Ozellikleri ne odlgiide

kullandiklarinin analizi yapilmistir.

Bilge Kunduz (Bebras) bilgi islemsel diisiinmeyi ve bilgisayar bilimini her yastaki
Ogrenciye d6gretmeyi, farkindaligini arttirmay1 ve bunu yaparken eglendirmeyi hedefleyen
uluslararasi bir etkinliktir (Giilbahar vd, 2020). Tiirkiye’de uygulamadaki ismi “Bilge
Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi”dir. Bu etkinlik 46
tilkede uygulanan bilgi islemsel diisiinmeyi degerlendirmede kullanilan bir yaklagimdir
(Kukul, 2018). Bilge Kunduz etkinliginde yer alan sorular Bilge Kunduz gérevleri olarak
adlandirilir. Bilge Kunduz gorevlerinin ¢oziimii Ust diizey diisiinme becerilerinin
kullanimini gerektirmektedir. Bilge Kunduz gorevlerinin hazirlanmasi zor bir siirectir. Bu
etkinlige katilan her iilke en az bes (5) en fazla da on gorev hazirlayip soru havuzuna
gondermektedirler. Gonderilen sorular hakemler tarafindan kontrol edildikten sonra her
tilke kullanacagi bes (5) kolay, bes (5) orta ve bes (5) zor olmak iizere toplam 15 soruyu
secip kendi diline ¢evirerek uygulamaktadir. Etkinlik bilgisayar kullanarak c¢evrimigi
olarak gergeklestirilmekte ve 45 dakika igerisinde 15 gorevin tamamlanmasi
istenmektedir. Sorular zorluk derecelerine gore puanlandirilmaktadir. En yiiksek puan
135, en diisiik puan -45’tir. (Giilbahar vd., 2020). Bilge Kunduz (Bebras) standart bir
degerlendirme araci olmaktan ziyade bilgi islemsel diisiinme farkindaligini arttiran bir
etkinliktir. Ciinkii her tilke kendi sorularini se¢ip uygulama sansina sahiptir (Roman-

Gonzalez vd., 2017).
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2.5 Programlama ve Matematik

Programlama, insan ile makinelerin iletisim kurmasini saglayan soz dizilerini
uygun bir tasarim ve dogru bir sekilde yazma siirecidir. Dolayisiyla programlama, tasarim
ve s6z dizimine ¢evirme yani kodlama olmak tizere iki siiregten olustugu sdylenebilir
(Ertimit ve Berigel, 2018). Programlama yalnizca bilgisayar bilimlerinde temel bir beceri
degil, ayn1 zamanda biitiin ¢ocuklarin erken yasta yararlanabilecegi bugiiniin ve yarinin
egitimi i¢in temel bir yap1 tagidir (Kafai vd., 2014; akt: Forster vd., 2018). Programlama
O0grenmek insana sistematik diisiinme, problem ¢6zebilme, olaylar arasindaki iliskileri
gorebilme, yaratici diisiinebilme gibi beceriler kazandirmaktadir. Kritik 6zelliginden
dolay1, bu becerilerin ¢ocuklara kii¢iik yaslardan itibaren kazandirilmasi 6nemlidir
(Giiltepe, 2018).

Son yillarda birgok iilke programlamanin énemini fark ederek, ya bagimsiz bir
ders olarak veya matematik, fizik gibi farkli derslere entegre ederek Ogretmeye
baslamislardir (Apriola ve Tedre, 2012, Akt., Simsek, 2018). Matematik ve programlama
arasinda dikkate deger Glgiide bir iliski bulunmaktadir. Bu iligki baglaminda matematik
dersinin igerigi programlama miifredati {izerine insa edilerek ders igerigi
zenginlestirilebilir (Lewis ve Shah, 2012). Ayrica matematik gibi baz1 disiplinlerdeki
anlasilmasi gii¢ bazi kavramlarin daha kolay anlasilabilmesi de programlama yoluyla
saglanabilmektedir (Akpinar ve Altun, 2014). Teknolojideki hizli gelismelerle birlikte
egitimciler, dgretmenler teknolojiyi geleneksel Ggretim yontemlerine entegre ederek
onemli basarilara ve degisimlere yol agmiglardir (Baki, 2018). Cok da uzak olmayan bir
gegmiste, egitimciler ilkokulda saymay1 6gretirken fasulye ve ceviz gibi somut nesneleri
kullanarak soyut kavramlar1 Ogretirken; gliniimiiz egitimcileri soyut kavramlari
somutlagtirmak igin, kavramlart gorsel hale getirmeye yarayan yeni araglara sahiptir. Bu
anlamda Ogrenmeyi kolaylastiracak araglardan en Onemlisi bilgisayar teknolojisi ve
internet olmustur (Giileryiiz vd., 2020). Artik okullarda 6gretmen ve 6grencilerin kolayca
ulasabilecegi yazilimlardan faydalanarak programlama yoluyla matematiksel 6gretmen
ve dgrenme imkan1 mevcuttur. Bilgisayar ve internet teknolojisinin sundugu firsatlar ile
ogrenci kendi matematiksel bilgisini kendisi programlayabilir. Matematik derslerinde
programlama yoluyla matematik 6grenmede amag ileri diizeyde programlama dillerini
ogretmek ve Ogrenmek degil programlama etkinlikleri ile matematiksel kavramlar,

iligkiler ve algoritmalarin 6grenilmesidir (Baki, 2000, 2018).
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Uygun bir programlama dili ile uygun Ogretim, matematik egitimine gesitli
sekillerde katki saglayabilir (Feurzeig vd., 1970). Matematik¢i ve bilgisayar bilimcisi
olan Seymour Papert, Mindstorms adli Kitabinda &grencilerin kendileri i¢in anlamli ve
paylasilabilecek bir seyin insasiyla mesgul olduklarinda etkili sekilde O6grenmenin
gerceklesecegini ifade etmektedir ve 6grencilerin soyut matematiksel kavramlari daha
somut bir sekilde kesfetmek icin kullanabilecekleri bir 6grenme ortami gelistirmistir
(Hickmott vd., 2018). Papert ve arkadaslar1 tarafindan gelistirilen LOGO
programlamanin temel amaci &grencilerin matematiksel ve mantiksal diisiinmeyi
ogrenmelerine yardimet olmaktir. Logo dgrenciler tarafindan kisa siirede 6grenilebilecek
ve karmasik matematiksel ve mantiksal islemler yapabilecek sekilde tasarlanmistir (Cetin

ve Toluk Ucar, 2020).

Dijital teknolojiler uygun sekillerde kullanildiginda matematiksel diisiinceyi
gelistirebilecek firsatlar saglar (Mason, 2005). Programlama da, dijital teknolojilerin
gelisimini ve matematiksel diisiinceyi destekleyen ve kolaylastiran uygulamalarin
gelisimini destekler (Calder, 2018). Programlama komutlarinin saglamis olugu zengin
dilsel arabuluculuk, matematiksel diisiinceleri acik sekilde ifade etmeleri ve
netlestirmeleri i¢in &grencilere yeni bir dil kazandirir (Akkog, 2013). Benton vd.
(2018)’ne gore, miifredat, egitim bilimi ve dijital ara¢larin dogru bir sekilde tasarlanmasi
halinde 6grenciler, programlama yoluyla dnemli matematiksel diisiincelere ilgi duyarak

mesgul olabilir ve bunlari ifade edebilirler.

Programlama yoluyla, carpimsal akil yiiriitme, cebirsel diisiinme, matematiksel
soyutlama ve problem ¢6zme becerisi ile iliskili olarak yiiksek diizeyde matematiksel
diisinme gelistirilebilinir (Benton vd., 2016; Clements, 2000). Programlamanin
matematik dgretiminde kullaniminda fayda saglanmasi igin temel igerige odaklanilmali,
dikkat dagitic1 ve yiik olmayacak bir kullanici arayiiziin olusturulmasi ve ¢ocuklarin
kullanacagr komutlarin matematige uygun bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir
(Sarama ve Clements, 2020, Akt. Goldenberg ve Carter, 2021). Weintrop vd. (2016) de
blok tabanli programlama ortamlarini matematik-fen alanlarina entegre edilmesi ile
ogrencilerin bu alanlar1 daha iyi anlamalarina katki saglayacagini belirtmektedirler.
Ornegin Scratch kullanarak su basinci veya mermi hareketindeki degisiklikler ile ilgili
simiilasyonlar olusturmak i¢in 6grenciler matematiksel ve fen bilgilerini uygulamay1

Ogrenebilirler (Hsu vd., 2020).
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Dili veya ortami ne olursa olsun matematik §grenmek i¢in bir diislinme araci
olarak blok tabanli programlamanin kullanilmas: biiyiik bir Oneme sahiptir.
Programlamanin sonuglar1 (simulasyonlar, mobil uygulamalar gibi) 6grencilere daha
fazla karar vermeleri i¢in aninda geri bildirim saglayarak matematik ve programlama

kavramlar1 hakkindaki bilgilerini diizenleme ve gilincelleme olanagi tanir (Hsu vd., 2020).

2.5.1 Blok tabanh programlama

Blok tabanli programlama &grencilerin, acemi kullanicilarin bilgisayar bilimi
alantyla tanistirilmasinin bir yoludur. Blok tabanli programlama ortamlarinin gosterdigi
basar1 blok tabanli programlamanin bilgisayar biliminin 6nemli bir parcasi haline
gelmesini saglamistir. Blok tabanli programlama puzzle metaforunu benimser. Yani,
kullanicilara bir puzzle’in pargalart gibi komutlarin nerede ve nasil kullanilacagi

hakkinda gorsel ipuglari saglayan programlama yaklasimini kullanir (Weintrop, 2019).

Blok tabanli programlama ortamlarinda programlama komutlart “siiriikkle-birak”
yoluyla bir araya getirilerek yazilimlar gelistirilir (Yiikseltiirk ve Uggiil, 2018). Blok
tabanli programlamay1 geleneksel metin tabanli programlama yaklagimdan farkli kilan
bir dizi temel 6zelliginin olmasidir (Weintrop, 2019) Blok yapisi, kolay ara yiizii, hata
ayiklama yapisi, ¢oklu ortam destegi, tasarim odakli yap1 ve ¢evrim i¢i paylagim blok
tabanli programlama araglarinin temel 6zellikleridir (Erol, 2015; Maloney vd., 2010;
Resnick vd., 2009; Yiikseltiirk ve Altiok, 2020; Yiikseltiirk ve Uggiil, 2018). Blok tabanli
programlama ortamlari, kullaniciy1 metin tabanli programlama ortamlarindaki s6z dizimi
zorluklarina maruz birakmaz. Bu 6zellik deneyimsiz kullanicilar igin daha ilgi ¢ekici ve

eglenceli bir imkan saglar (Grover ve Basu, 2017).

Blok yapisi: Bu araglarda karmasik ve uzun kod bloklar1 yerine siiriikle birak
yapisinda kod bloklar1 bulunmakta ve program yazmak i¢in bu kod bloklarini arka arkaya
yerlestirmek yeterlidir. Bloklar farkli renklere ayrilmis ve her renk kiimesi ayni gorev
kiimesine ait farkli islevlere sahip kod blogunu temsil etmektedir. Birbiriyle uyumlu kod
bloklar1 birbiriyle kenetlenerek, kullanicinin hata yapma olasihigini azaltmaktadir

(Yiikseltiirk ve Altiok, 2020; Yiikseltiirk ve Uggiil, 2018).

Kolay ara yiizii: Blok tabanli programlama araglari basit bir arayiize sahiptir.

Araclar, hem kii¢iik cocuklarin kullanabilecegi basitlikte hem de iiniversite diizeyindeki
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Ogrencilere programlama o6gretebilmek icin kullanilabilecek sekilde tasarlanmistir. Bu
ozellik basit diizeyde programlama ile yiiksek diizeyde projeler yapilabilmesini miimkiin
kilmaktadir (Erol, 2015; Resnick vd., 2009; Yiikseltiirk ve Altiok, 2020; Yiikseltiirk ve
Uggiil, 2018).

Hata ayiklama yapisi: Bu araglarin blok yapist 6zelligi sayesinde kod yazma
problemi ortadan kalkmistir. Bu durum eksik kod, hatali yazim, noktalama isaretleri gibi
kod yazma hatalarim1 ve kod ezberleme problemini kaldirmistir. Adim adim calismay1
baslat secenegi ile mantik hatalar1 kolaylikla tespit edilebilmekte ve program calisirken
bloklar degistirilerek miidahale edilebilmektedir (Erol, 2015; Yiikseltiirk ve Altiok, 2020;
Yiikseltiirk ve Uggiil, 2018).

Coklu ortam destegi: Bu araglarla hazirlanan projelere resim, ses gibi bir¢cok ¢oklu
ortam &gesi dahil edilebilmektedir. Bu o6zellik kullanicilara kolayca farkli projeler
gelistirme imkan1 sunmaktadir (Erol, 2015; Yiikseltiirk ve Altiok, 2020; Yiikseltiirk ve
Ucggiil, 2018).

Tasarum odakli yapi: Bu ozellik ile kullanicilar programlama 6grenme ve proje
gelistirmenin yaninda oyun, hikaye, animasyon gibi ilgi duyduklari uygulamalari
tasarlayabilme olanagi bulmaktadirlar. Ayrica tasarimlar sadece bunlarla sinirli kalmayip
elektronik bilesenler ve robotlar gibi fiziksel araglar da programlanabilmekte ve gercek
diinya ile iletisim saglanabilmektedir (Erol, 2015; Yiikseltiirk ve Altiok, 2020; Yiikseltiirk
ve Ucggiil, 2018).

Cevrim i¢i paylasim: Bu araclar kullanilarak hazirlanan projeler kendi web
sayfalar1 lizerinden baska kullanicilarla paylasilmasi, ¢evrimigi topluluklar olusturularak
goriis aligverisi yapilmasi, yasanan sorunlara kars1 baska kullanicilardan destek alinmasi
gibi firsatlar sunmaktadir (Erol, 2015; Yiikseltiirk ve Altiok, 2020; Yiikseltiirk ve Uggiil,
2018).

Glinlimiizde bir¢ok blok tabanli programlama araci bulunmaktadir (Erol, 2020).
Blok tabanli programlama araglari, temel 6zellikleri agisindan birbirlerine benzemekle
birlikte sagladiklar1 farkli olanaklar ve oOzelliklerle de birbirinden ayrismaktadir
(Yiikseltiirk ve Altiok, 2020). Araglardan bazilar1 ¢evrimigi ¢alisan ve web sayfalarinda

iiretilen projelerin paylasildigir bir platform seklindedir. Genellikle iicretsiz olan bu
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araglarin birgogu Tiirkce dil destegi de saglamaktadir. Araclardan bazilar1 yapilandirilmis
problemlerin bloklar ile ¢oziimlenmesine iliskin gorevler igerirken (Code.org, Blockly
gibi), bazilar1 hikaye, animasyon, oyun, 3D tasarimi1 yapma firsati vermektedir (Scratch,
Alice, Kodu gibi). Mobil oyun ya da uygulama tasarlama imkani veren blok tabanli
programlama araclar1 da bulunmakla (App Inventor gibi) birlikte son yillarda agik kaynak
kodlu elektrik devre kartlari ya da robotlarinin programlanabildigi blok tabanli

programlama araglar1 da mevcuttur (Mblock, LegoMindstorms gibi) (Erol, 2020).

Scratch

Scratch, Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu (Lifelong Kindergarten Group)
tarafindan Massachusetts Institute of Technology (MIT) Medya Laboratuarinda
gelistirilmis olan iicretsiz bir gorsel programlama aracidir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2016).
Basta cocuklar olmak iizere her yastan insanin oyun, animasyon ve oOykiilerini eglenceli
bir sekilde tasarlamalarini saglayan web tabanli programlama dili olan Scratch, tasarim
temelli Ogrenme etkinliklerinin ¢ocuklardaki bilgi islemsel diiginme gelisimini
desteklemeyi amaglar ve 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in

etkili bir arag olarak kullanilir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015; Uziimcii ve Bay, 2018).

Scratch projesi 2003'te baslamis, Scratch yazilimi ve Web Sitesi 2007'de halka
acilmistir. Scratch bircok dilde erisim destegi saglamaktadir. Scratch, kullanicilarin
etkilesimli, medya agisindan zengin projeler olusturmasini saglayan blok tabanli gorsel
bir programlama ortamidir (Maloney vd., 2010). Scratch programinin en genel amaci
programlamaya yeni baslayanlara programlamay1 tanitmak ve sevdirmektir (Erol, 2015;
Erol, 2020). Bu ylizden programlamaya yeni basglayanlara temel programlama yapilarinin
(degisken, karar verme, dongii gibi) ve mantiginin 6gretilmesinde en uygun blok tabanl

araclardan biri olarak kabul edilir (Erol, 2020).

Kullanicilarina oyunlar, etkilesimli dykiiler ve animasyonlar olugturmasina olanak
tantyan iicretsiz, cevrimici bir programlama dili olan Scratch (Smith ve Neumann, 2014)
aymi zamanda kullanicilar tarafindan olusturulan uygulamalarin internet iizerinden
paylasimina da olanak vermektedir. Scratch’in saglamis oldugu bu durum, kullanicilarina
birbirlerinin projelerini inceleme imkani vermekte, kodlarin nasil ¢alistigimi kesfetme
firsat1 saglamaktadir. Bu sayede kesfetmeye dayali bir ¢calisma ortamini da desteklemis

olmaktadir (Kert ve Ugras, 2009).
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Scratch baglangigta toplum merkezleri, okul kuliipleri, kiitliphaneler ve evler gibi
gayri resmi 6grenme ortamlarinda kullanilirken, daha sonra giderek artan bir sekilde
okullarda da kullanilmaya baslanmistir (Maloney vd., 2010). Tiirkiye’de ise Scratch, Milli
Egitim Bakanlhg tarafindan kullanimi desteklenen bir programlama dilidir. Programin hem
cevrimdis1 ¢alisabilen masaiistii stirimii hem de ¢evrimici ¢alisabilen Web siirimii

bulunmaktadir (Erol, 2020).

Kod bloklar
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Sekil 2.1. Scratch programi masaiistii arayiizii { l
Kukla paneli Dekor paneli

Sekil 2.1°de Scratch programinin arayiizii gosterilmektedir. Arayliziin st
kisminda dil segenegi, dosya ve diizenle meniilerinin yer aldigi menii ¢ubugu yer
almaktadir. Sol tarafta, her biri farkli renkte bulunan kod bloklar1 bulunmaktadir. Bu
bloklar siiriikle birak ile kodlama alanina getirilip birlestirilerek kodlama faaliyeti
gerceklestirilmektedir. Orta kisimda yer alan kodlama alan1 kod bloklarinin arka arkaya
dizildigi ve tasarimin kodlandig boliimdiir. Sag iist kistmda sahne alan1 bulunmaktadir.
Sahne alani, olusturulan oyun, animasyon, hikaye gibi projelerin ¢iktilarinin yer aldigi
boliimdiir. Sag alt kisimda ise kukla ve dekor boliimleri yer almaktadir. Bu boliimlerden

sahne arka plani ile sahne de yer alan kuklalar degistirilebilmektedir. Kukla panelinden
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Scratch’in kiitiiphanesinde yer alan bir kukla, bilgisayardan herhangi bir resim ya da
¢izim araci ile olusturulmus bir kukla sahneye eklenebilmektedir. Dekor panelinden
sahnenin arka alanina Scratch’in kiitiiphanesinde yer alan bir dekor, bilgisayardan
herhangi bir resim veya ¢izim araci ile olusturulmus bir dekor eklenebilmektedir (Erol,

2020).
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Sekil 2.2. Scratch programi web sayfasi

Sekil 2.2°de Scratch programinin web sayfast yer almaktadir. Kullanicilar
uirettikleri projeleri paylasabilmeleri, yorum yapabilmeleri igin “Scratch’e Katil”
kismindan sayfaya kayit yapip “Girig” kismindan katilim saglayabilmektedirler. Web
sayfasi lizerinde bulunan “Kesfet” sayfasindan kullanicilar bagka kullanicilar tarafindan
tiretilen projeleri inceleyip yorum yapmalari da miimkiindiir (Erol, 2020). Kullanicilar
Scratch web sayfasinda paylasilan herhangi bir projeyi kopyalayabilir ve {izerinde
diizenleme yapabilirler. Paylasilan bir projenin ka¢ kez goriintiilendigini veya {izerinde
diizenleme yapildigini da takip edebilirler. Bu durum kullanicilar agisindan motivasyonu

arttiran durumdur (Amador ve Soule, 2015).
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Scratch ve matematik

Soyut kavramlarin agirlikli olarak yer aldigi matematik 6gretiminde dgrencileri
aktif bir sekilde 6grenme siirecine katilimini saglamak i¢in teknolojinin kullanimi 6nem
kazanmaktadir. Programin amaglarma gore teknolojinin de ise kosularak gelistirilen
somut araglar, soyut matematiksel ifadelerin 6grenilmesinin yaninda dgrencilerin yaratict

diistinme becerilerinin gelismesine de yardim eder (Tast1 vd., 2015).

Programlamayir matematik miifredatina entegre etme, Ogrencilerin soyut
kavramlar1 gorsellestirerek kavramlarin ger¢ek diinyadaki uygulamalarimi kesfetme ve
problem c¢ozme becerilerini destekleyerek 21.Yizyil becerilerini gelistirmelerine
yardimct olmayr amaglayan diinya capinda bir egilimdir (Germia ve Panorkou, 2020).
Scratch programi, miizik, resim Ogeleri, simiilasyonlar, oyun, sunu, videolar,
animasyonlar ve daha birgok multimedya 6gesi ile projeler olusturmaya firsat verir.
Scratch projeleri, algoritma ve programlama ogretimi disinda farkli derslerde de
kullanilarak 6grenilmesi zor olan konularin daha eglenceli hale getirilmesi,
kazandirilmas: 6ngoériilen igerigin 6grencilere daha kolay kazandirilmasi saglanabilir

(Catlak vd.,2015).

Scratch gibi programlama dillerindeki son gelismeler daha 6nce herhangi bir
programlama deneyimi olmayan 6grencilerin bile siiriikle-birak blok yapisi kullanilarak
etkilesimli projeler iiretilmesine imkan vermektedir (Maloney vd., 2010; Resnick vd.,
2009). Scratch o6rneginde oldugu gibi, Kullanimi kolay programlama dillerindeki
gelismeler, egitimcilere bu programlarin matematik 6gretimi igin nasil kullanilabilecegini

aragtirmalari i¢in yeni firsatlar da saglamaktadir (Germia ve Panorkou, 2020).

Scratch ¢ok yénlii bir programlama aracidir. Ornegin ogrenciler yaptiklari
projelerde koordinatlar, a¢1 ve uzunluk olgtimleri gibi geometrik ve 6lglim kavramlari
kullanabilirler. Scratch programinin ¢ok yonlii olmasi, matematik disinda diger derslerde
ve birgok konuda 6grenme ve 6gretmek igin etkin bir sekilde kullanilabilir. Programlama
ile 6grenciler kesfetme ve yaratici olmaktan keyif alabilecekleri bir ortama sahip olurken;
ayni zamanda matematiksel kavramlara iligkin anlayiglar1 da gelisir (Calder, 2018).
Ayrica Scratch’in kullanimi problem ¢dzme igin kolay ve ilgi ¢ekici olmakla birlikte;
matematiksel kavramlarin kesfedilmesi i¢in motivasyon arttirict bir etkiyi de saglar
(Calder, 2010).
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Scratch, 6gretmenlerin 6gretmesini ve 6grencilerin 6grenmesini desteklemek icin
yardimci bir arag olarak kullanilabilir. Scratch araciligiyla 6grencilerin aktif diistinmesini
tesvik etmek, 6grencilerin 6§renme verimlilgini arttirmak ve zengin deneyime dayali
O0grenme senaryolar1 olusturmak i¢in dinamik 6grenme kaynaklari gelistirilebilir (Mo vd.,
2021). Matematik egitiminde Scratch kullanimi ile ilgili ¢alismalarin yeterli olmadigi
sOylenebilir (Biiyiikkarci, 2019). Scratch programini kullanilarak yapilan calismalara
bakildiginda, Scratch egitimi alan 6grencilerin matematiksel bilgiyi anlamada istatistiksel
olarak anlamli farklilik gosterdikleri ve Scratch programlama ortaminin 6grencilerin
matematiksel modelleme, akil yiiriitme, problem ¢6zme ve uygulama siirecleri agisindan
performanslarini gelistirmelerini destekledigi; ayni zamanda 6grenciler agisindan motive
edici bir 6grenme ortami sagladigi tespit edilmistir (Calao vd., 2015). Smith ve Neumann
(2014) yaptiklar1 ¢alisma sonrasinda Scratch’in matematige entegre edilmesinin hem
matematik icerigini hem de programlamay1 daha anlasilir ve somut hale getirdigini ifade
etmektedirler. Ayrica Scratch ile yapilabilecek oyun, animasyon ve hikayelerin ¢oklu
ortam Ogeleri ile desteklenebiliyor olmasi, 6grenilmesi zor olan soyut kavramlarin daha
kolay anlasilip 6grenilmesini ve kavramlar arasi iliskilerin daha giiclii kurulmasini
saglayabilir. Bu anlamda her tirlii ¢oklu ortam uygulamasi, gelistirilebilen bu
programlama dili ile programlama egitimi disindaki diger derslere de entegre edilerek

kullanilmas1 6nerilmektedir (Catlak vd., 2015).

2.6 llgili Arastirmalar
Scratch programinin matematik ve diger derslerde kullanilmasina yonelik ve etki

ettigi degiskenler agisindan alanyazinda yer alan ¢aligmalara bakildiginda:

Calder (2010) tarafindan vyiiriitiilen bir ¢alismada, g¢ocuklarin interaktif bir
programlama dili olan Scratch ile calisirken matematiksel diisiincenin ortaya c¢ikis
sekilleri incelenmistir. Aragtirmaci dgretim siirecinde 6grencileri gozlemleyerek onlarla
goriismistiir. Calismada Scratch kullaniminin problem ¢ozme igin ilgi ¢ekici bir arag
oldugu ve ayn1 zamanda matematiksel kavramlari kesfetmek i¢in motive edici bir

programlama ortami sagladig1 gortiilmistiir.

Geng ve Karakus (2011) Firat Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Boliimii’nde 6grenim goren 109 6grenciyle yiiriittiikleri calismada hem nitel hem

de nicel veriler toplanmis, ¢alismada tasarimla 6grenmenin kalici 6grenme sagladigi,
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ogrencilerin Scratch hakkinda olumlu goriislere sahip olduklar1 ve blog destekli 6gretim

metodunu benimsedikleri sonucuna ulagsmislardir.

Lewis ve Shah (2012) 47 besinci smif 6grencisi ile yliriitmiis olduklar
caligmalarinda, Ogrencilerin Scratch programlama smavlarina iliskin puanlarinin
matematik i¢in standart bir testte aldiklar1 puanlarla yiiksek derecede iliskili oldugunu

bulmuslardir.

Calao vd. (2015), Scratch'te kodlamay1 6grenmenin 6grencilerin matematiksel
siirecleri anlamalarina etkisini incelemistir. Calisma yar1 deneysel bir tasarim
kullanilarak gergeklestirilmis ve oOgrencilerin 6grenmesini O6lgmek i¢in dort farkli
matematiksel siireci (modelleme, akil yiiritme, problem ¢dzme, uygulama) 6lgen bir
Olcek kullanilmistir. Calisma grubunu 11-12 yaslarindaki 42 altinci sinif 6grencisi
olusturmustur. Katilimcilarin 18 tanesi kontrol grubunu, 24 tanesi deney grubunu
olusturmustur. Calismanin sonucunda deney grubu 6grencilerinin son test puanlarinin
kontrol grubundakilere gore anlamli derecede daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu da
Scratch’de kodlama 6grenmenin matematiksel siiregleri 6gretmede geleneksel yaklagima

gore daha etkili oldugu sonucunu ortaya koymustur.

Akpinar ve Aslan (2015) yaptiklar1 ¢alismada oyun tabanli bir miidahalenin
ortaokul Ogrencilerinin  olasilik  kavramlarmi  6grenmeleri {izerindeki —etkisini
incelemiglerdir. Calismaya 18 besinci simif, 12 altinct simif Ogrencisi katilmistir.
Ogrenciler Scratch programini 6grenip ardindan oyunlar gelistirmislerdir. Calismada
olasilik basari testi ile 6grenci proje degerlendirme rubrigi olmak iizere iki 6lgiim aract
kullanilarak nitel ve nicel veriler toplanmistir. Calismanin sonucunda, &grencilerin
Scratch programint 6grenip kullanabildiklerini ve basariyla rastgele sonuclar iireten
olasiliga bagli ve olasiliga dayali algoritmalar gelistirebildikleri goriilmiistiir. Ayrica,
Scratch’in 6grencilerin olasilif1 6grenmesi iizerinde istatistiksel olarak etkili oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Catlak vd. (2015) scratch programinin programlama ogretiminde kullanilmasi
lizerine alanyazinda yer alan ¢aligmalari arastirmak {izere alanyazin taramasi yapmislar.
Calismada 32 makale incelenmis. Calismanin sonucunda Scratch yaziliminin
programlama 6gretiminde etkili oldugu, 6grenimi zevkli ve anlasilir hale getirdigi, derse

olan ilgi ve motivasyon degiskeni lizerinde olumlu etkilerinin oldugu belirtilmistir.
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Papatga (2016), ilkokul dordiincii sinif &grencilerinin Scratch araciligr ile
okudugunu anlama becerilerinin gelistirilmesi iizerine ¢alisma yapmistir. Nitel ve nicel
verilerin toplandigr ¢alismanin sonucunda okudugunu anlamada sorun yasayan
Ogrencilerin anlama becerilerinin gelisim gosterdigi goriilmiistiir. Scratch programi ile
yapilan etkinliklerin 6grencilerin dil becerilerini gelistirdigi ve Ogrencilerin derse

katilimlarin1 arttirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Almeida vd. (2017) yiiksekogretimdeki miihendislik 6grencileri igin gerekli olan
temel ve onemli kavramlarda matematik temasi tlizerine Scratch programi kullanilarak
triinler (oyunlar, animasyonlar) olusturmayr amaclayan MathScratch projesini
yiuritmiiglerdir. Arastirmacilar olusturulan kaynaklar1 daha sonra matematikte giicliik
ceken yliksekogretim 1. sinif 6grencilerinin kullanimi i¢in bir platforma yerlestirmeyi ve
ogrencilerin temel kabul edilen bilgi alanlarinda yasanan zorluklari tespit ederek
ogrencileri desteklemeyi ve yiiksekdgretime entegrasyonlarini kolaylastirmayi
amaglamiglardir. Calismaya 33 Biyomedikal miihendislik 0grencisi katilmistir. Veri
toplama araci iki soru grubundan olusmakta olup 7 madde likert tipi 6l¢ek, 2 madde ise
acik uclu sorudan olusmaktadir. Arastirma sonucuna gore, 6grencilerin %69,7’si Scratch
programini kullanmaktan keyif aldigin1 ifade ederken %@42’si zorlandiklarini
belirtmislerdir. MathScratch uygulamasinin hedeflerinden biri, bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin gelisimine katki saglamaktir. Bu anlamda &grencilerin  %69,7’si
programlama becerilerini gelistirdiklerini belirtirken, %60.6’s1 bu programlama araci ile

egitim almanin 6nemli oldugunu ifade etmislerdir.

Chiang ve Qin (2018) yaptiklar1 ¢alismada ogrencilerin, Scratch kullanarak
bilgisayar tabanli egitsel oyunlar olusturmalarinin matematiksel denklem olusturma
performanslarina ve teknoloji yardimiyla matematik 6grenmeye yonelik tutumlarina
etkisini incelemislerdir. Calismaya 89 yedinci sinif 6grenci katilmistir. Calismada yari
deneysel tasarim benimsenmistir. Veriler, denklem ¢6zme testi, anketler ve goriismeler
yoluyla toplanmistir. Calismanin  sonucunda, Ogrencilerin  denklem ¢6zme
performanslarinda ve teknoloji yardimiyla matematik 6grenmeye yonelik tutumlarinda

onemli gelismelerin oldugu belirtilmistir.

Sjoberg vd. (2018) yaptiklar1 calismada 6gretmenlerin Scratch programini

matematik Ogretmek i¢in nasil kullandiklarini, bu amagla 6gretmenlerin Scratch
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programinda yaptiklart projeleri ve 0Ogrencilerin 6grenme hedeflerine ulagmalarina
yardimcr olmak icin kullanilan didaktik stratejileri ve zorluklar1 raporlamislardir.
Matematigin dort farkli alanin1 hedefleyen 68 ilkokul 6grencisi ile bir 6gretmenin
planlayip yiirittiigii dort farkli proje sunulmustur. Bu projeler, carpma islemi, zaman
hesabu, zihinden hesap yapma ve sicaklik doniisiimii tizerinedir. Sonug olarak, ¢alismada
sunulan projelerin diger 6gretmenler icin didaktik stratejiler ortaya koydugu, blok tabanli
programlama dillerinin matematik Ogretim ve Ogreniminde kullanilmasinin faydali

oldugu belirtilmistir.

Kegeci (2018), Fen Bilimleri dersinde Scratch’i kullanmanin 6. siif
Ogrencilerinin basar1 ve motivasyonlarina olan etkisini incelemistir. Calismaya 32 6grenci
katilmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desenin kullamldigi ¢alismada
deney grubundaki 6grencilerin basari ve motivasyonlarinin kontrol grubu 6grencilerine
gore daha anlamli oldugu sonucuna ulasilmigtir. Scratch ile tasarlanan oyun ve
etkinliklerin akademik basarty1, bilgilerin kaliciligin1 ve motivasyonu arttirict etkiye

sahip oldugu belirtilmistir.

Forster vd. (2018) programlamay1 geometri becerileri i¢in bir 6gretim araci olarak
kullanan Forster yontemini izleyerek matematik miifredatlarinin bir pargast olarak
programlama egitimi almis 6. simif Ogrencilerinin performanslarint incelemislerdir.
Veriler, Dr. Scratch otomatik degerlendirme araci ve Funke vd. (2017) tarafindan sunulan
bir kategori sistemi kullanilarak degerlendirilmistir. Geometri  becerilerinin
gelistirilmesine yonelik matematik derslerinin bir pargasi olarak 6gretilen programlama
becerilerinin ayni1 zamanda bir programlamaya giris dersinin bilgisayar bilimleri

gereksinimlerini de karsiladigi goriilmiistiir.

Biiyiikkarct (2019) yaptigr calismada kodlama ile zenginlestirilmis dgrenme
ortaminin  Ogrencilerin matematik basarisina, kaliciligina ve tutumuna etkisini
incelemistir. Scratch programi kullanilarak yiiriitiilen ¢alismanin katilimcilar 4. simif
ogrencileri olup Ogrencilerin 60 tanesi deney grubunu, 59 tanesi kontrol grubunu
olusturmustur. Calismanin sonucunda kodlama ile zenginlestirilmis egitimin matematik
son test ve matematik kalicilik test puanlari {izerinde anlamli etkisinin oldugunu
gostermistir. Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarma bakildiginda ise deney

grubu 6grencilerinin lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir.
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Mercan (2019) 6. smif matematik dersinde Scratch destekli matematik
Ogretiminin 6grencilerin akademik basarilarina, motivasyonlarina ve kaliciligina etkisini
incelemistir. Yar1 deneysel desenin kullanildigi ¢alismaya 38 &grenci katilmistir.
Aragtirma sonucunda deney grubunda yer alan 6grencilerin basarilarinda anlamli bir
farklilik bulunmustur. Scratch programi ile tasarlanan oyun ve etkinliklerin 6grencilerin
akademik basarilarmi arttirdigi sonucuna ulagilmistir. Scratch programi ile hazirlanan
etkinliklerin 6grenilmesi zor ve sikici olarak algilanan konularin 6gretiminde

kullanilmasinin yararli olacag belirtilmistir.

Yildiz Durak ve Karaoglan Yilmaz (2019) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada,
Ogretmen adaylarinin matematik 6gretimine yonelik egitsel dijital oyun tasarimlarinin ve
stire¢ igerisindeki goriisleri arastirilmistir. Calisma 30 ilkdgretim matematik 6gretmen
aday1 ile yiiriitiilmiistiir. Ogretmen adaylar1 14 hafta matematik dgretimini amaglayan
Scratch programinda dijital oyun tasarlama siirecine katilmiglardir. Aragtirmada egitsel
dijital oyun tasarlama siirecinin akademik alanda en ¢ok problem ¢ézme becerilerini
gelistirdigi, yaraticilik kazandirdigi, matematikte teknolojiyi kullanabilme yeterliliklerine

katki yaptig1 sonucuna ulasilmistir.

Akpmar (2019), Fizik dersinde basit elektrik devresi konusu, o6grencilerin
Scratch’te  kendi kodlamalariyla gelistirdikleri simiilasyon etkinlikleri yoluyla
ogretilmeye ¢ahigilmis. Calismaya 28 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
boliimiinde 6grenim goren 0grenci katilmistir. Veri toplama araci olarak, basit elektrik
devreleri konusuna yonelik tutum 6lgegi, basit elektrik devreleri basari testi ve yari
yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Calismada, Scratch programi kullanilarak
gerceklestirilen aktif 0grenmenin Ogrencilerin basit elektrik devreleri konusundaki
basarilarin1 arttirdig1 ve yapilan goriismelerde gergeklestirilen 6grenme yonteminin

-----

ve eglenceli hale getirdigi sonucuna ulasilmistir.

Alp (2019a), blok tabanli programlama Ogretiminin ortaokul 6grencilerinin
problem ¢6zme becerilerine ve bilgisayara yonelik tutumlarina olan etkisini incelemistir.
Ogretim araci olarak Scratch kullanilmistir. Calismaya bilisim teknoloji ve yazilim dersi

alan 6. simf ogrencileri katilmistir. Calismanin sonucunda, Scratch ile blok tabanli
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programlama 6gretiminin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmek i¢in etkili

bir ara¢ oldugu ifade edilmistir.

Cubukluoz (2019) yiriittiigii ¢alismada 6. smif Ogrencilerinin matematikte
yasadiklar1 6grenme zorluklari Scratch araci ile tasarlanan matematiksel oyunlarla
gidermeyi amaglamaktadir. Calismaya 20 ogrenci katilmistir. Eylem arastirma
yonteminin benimsendigi ¢alismada veri toplama aract olarak Ogrencilerin §grenme
zorluklarinin belirlenmesi i¢in On Gériis Formu-1 ve On Gériis Formu-2 olmak iizere
uygulama Oncesi ve sonrasinda uygulamak tizere iki form, Scratch programini kullanma
yeterliligi i¢in gozlem formu ve yari yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir.
Calismanin sonucunda, Scratch programi ile tasarlanan matematiksel oyunlar ile
Ogrencilerin matematik dersinde yasadiklar1 6grenme zorluklarinin giderildigi tespit

edilmistir.

Gokdag (2019) 6. smif ortaokul 6grencilerinin Scratch programi ile siisleme
etkinliklerini olustururken kullandiklar1 stratejileri ve bu siirecte ortaya ¢ikan
matematiksel estetik kavramlarini incelemistir. Calismaya alt1 (6) 6grenci katilmistir.
Nitel aragtirma desenlerinden durum ¢aligmasinin benimsendigi calismada veriler 6grenci
Scratch dosyalar1 ve 6grencilerle yapilan sesli-diisiinme protokolii goriismeleri yoluyla
toplanmistir. Calismanin sonucunda, ogrencilerin Scratch ile siisleme olusturma
siirecinde {iretici ve motivasyonel rolleri kullandiklari tespit edilmistir. Uretici
matematiksel estetik rol kapsaminda kesfetme ve sezgilerden yararlanma stratejilerini;
motivasyonel matematiksel estetik rol kapsaminda ise gorsel cekicilik stratejisini
kullandiklar1 belirlenmistir. Scratch’in, 6grencilerin siisleme olusturma siirecinde strateji
gelistirmelerinde ve bu siire¢ igerisinde ortaya ¢ikan matematiksel estetik kavramlarin

ortaya ¢ikmasinda kullanilmasinin 6nemi belirtilmistir.

Arslan ve Akgelik (2019) yiiksek 6gretimde programlama egitiminde Scratch
programinin kullanilmasina yonelik 6grenci algilarini ve Scratch uygulamasi 6ncesi ve
sonrasinda 6grencilerin tutumlarini incelemislerdir. Calismanin katilimcilar1 Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitim Bolimii 1. sinifinda 6grenim géren 32 dgretmen
adaylanidir. Nitel ve nicel verilerin toplandigr c¢aligmanin sonucunda Ogretmen
adaylarinin programlamaya iliskin algilarinin olumlu yonde arttig1 goriilmiistiir.

Ogretmen adaylarinin Scratch’i eglenceli, oyunlastiran, kolay, gorsel bir programlama
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aract olarak algiladiklar1 tespit edilmistir. Ayrica O6gretmen adaylar1 Scratch’in
kullanilmasinin gelisen teknoloji ve artan talepler dogrultusunda gelecekteki 6grencileri

i¢in zorunlu oldugunu ifade etmislerdi.

Giinbas (2020), 52 matematik 6gretmen aday1 ile yiiriittigii ¢calismada 6gretmen
adaylarinin teknolojik pedagojik alan bilgilerini (TPAB) gelistirmek amaciyla Scratch’te
matematik 6gretim materyali olusturmak iizere egitim verilmistir. Ardindan 6gretmen
adaylar1 dordiincli sinif 6grencilerinin matematiksel sozel problem ¢6zme becerilerini
gelistirmek amaciyla Scratch’te matematik hikayeleri olusturmuslardir. Ogretmen
adaylarindan goniilli alti tanesi Ogrencilerin gergek simif ortaminda hikayeleri
tamamlamalarin1 izlemislerdir. Caligmanin sonucunda o6gretmen adaylari, teknoloji
yoluyla Ogretmenin G6grencilerin 6grenmelerini destekledigini ve derslerde teknoloji
kullanimmin degerli olduguna inandiklarini belirtmiglerdir. Ogretmen adaylarinin
katildigi bu egitim siirecinin onlarin TPAB’larin1 gelistirmelerine katki sagladig:

belirtilmistir.

Aydogdu (2020) yaptigr calismada blok tabanli programlama etkinliklerinin
O0gretmen adaylarinin programlamaya yonelik 6z yeterlik algilarima ve hesaplamali
diistinmelerine olan etkisini incelemistir. Caligmada blok tabanli programlama
araclarindan Scrtach programi kullamilmistir. Calismaya Fen Bilgisi Ogretmenligi
boliimiinde okuyan 29 6gretmen aday1 katilmigtir. Ogretmen adaylarma 4 hafta olmak
tizere toplamda 16 saat blok tabanli programlama etkinlikleri yaptirilmistir. Aragtirmanin
sonucunda 6gretmen adaylarmin programlamaya iliskin 6z yeterlik algilar1 {izerinde
olumlu etkisinin oldugu sonucuna ulasilirken, hesaplamali diisiinme becerileri {izerinde

etkisinin olmadig1 goriilmiistiir.

Okuducu (2020), Scratch destekli matematik 6gretiminin 6. smif 6grencilerinin
cebirsel ifadeler konusundaki akademik basar1 ve tutumlarina etkisini incelemistir. Nitel
ve nicel yontemlerin kullanildig1 ¢alismanin nitel kisminda 6grenci goriisleri alinirken
nicel kisminda ise kontrol deney gruplu yar1 deneysel desen benimsenmistir. Calismanin
katilimeilari, 16 deney ve 16 kontrol grubunda yer alan toplamda 32 6. sinif 6grencileri
olusturmaktadir. Deney grubuna Scratch destekli 6grenme etkinlikleri igceren ders planlari
uygulanirken kontrol grubuna 6gretim programina uygun ders uygulanmistir. Cebire

yonelik tutumu belirlemek i¢in hem deney hem kontrol grubuna cebir tutum 6l¢egi ontest-
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sontest olarak uygulanmistir. Caligmanin sonucunda, deney grubu 6grencilerinin cebirsel
ifadeler konusundaki basar1 ve cebir tutumlart kontrol grubuna goére olumlu ydnde
anlamli olarak farklihik goOsterdigi gorilmistiir. Ayrica Ogrencilerin  Scratch

uygulamalarini ilgi ¢ekici, basariy arttirict ve eglenceli bulduklar1 goriilmiistiir.

Oztiirk (2021) ortaokul matematik Ogretmenlerinin cebirsel ifadelerle ilgili
Scratch programu ile tasarladiklar1 oyunlart 6gretmen ve 6grenci goriisleri dogrultusunda
incelemigtir. Matematik dgretmenlerine alt1 haftalik Scratch ile oyun tasarlama egitimi
verilmistir. Verilen egitimin ardindan Ogretmenler tarafindan hazirlanan oyunlarda
dikkate aldiklar1 pedagojik temalar ve oyunlarin programlama kavramlarina olan uygun
diizeyleri incelenmistir. Arastirmanin sonucunda 6gretmenlerin tasarladiklar1 oyunlarin
problem ¢dzme ve seviye temalarinda yeterli, strateji temasinda az yeterli ve baglanti
temasinda yetersiz oldugu goriilmiistiir. Ogretmenler tarafindan tasarlanan oyunlarm
programlama kavramlarina uygunluk diizeylerinin beklenenin altinda oldugu tespit
edilmistir. Ogrencilerin tasarlanan oyunlara yonelik goriislerine bakildiginda, oyunlari

eglenceli, ilgi ¢ekici bulduklar ifade edilmistir.

Bala ve Alacapinar (2021), 6. sinif 6grencilerine programlama dili 6gretiminde
kullanilan Scratch programinin 6grenci performansi, problem ¢ézme becerileri ve bilisim
teknolojileri dersine yonelik tutumlari iizerindeki etkisi incelenmistir. On test-son test tek
gruplu deneysel desenin kullanildig1 ¢alismaya 22 6grenci katilmistir. Basari testi,
problem ¢ézme Olcegi, bilisim teknoloji dersine yonelik 6grenci tutum dlgegi ve 6grenci
goriisme formu ile veriler toplanmistir. Arastirmanin sonucunda, 6grencilerin son test
basar1 puanlarinin daha yiiksek oldugu, Scratch programinin 6grencilerin problem ¢6zme
becerileri lizerinde istatistiksel olarak anlamli etkisinin olmadigi, derse yonelik tutuma
iliskin son test puanlarinda artis oldugu goriilmiistiir. Scratch kullanimina iliskin 6grenci

goriislerine bakildiginda genel olarak olumlu oldugu ifade edilmistir.

Ingiltere’de Benton vd. (2016) tarafindan vyiiriitilen ScratchMath projesi
programlama yoluyla matematiksel bilgi olusturmay1 amaglayan bir projedir Benton vd.
(2018) tarafindan bu projenin detayli anlatimimin ve hazirlanan bir etkinligin anlatildig:
calismada, dikkatlice tasarlanmis ve siralanmis 6grenme etkinlikleri, uygun 6gretmen
destegi ile 6grencilerin anlamli yollarla zor matematiksel fikirlerle mesgul olmalarinin

saglanabilecegi belirtilmektedir.
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Ke (2014) yaptigi aragtirmada, matematik oyunu yapmak i¢in Scratch’i
kullanmanin 6grencileri matematiksel diisiinmeye aktif olarak katilmaya tesvik
edilebilecegini, Ogrencilerin matematige karst olumlu egilimler gelistirmelerine ve
glinlik  yasamdaki  matematiksel  temsiller = konusundaki  farkindaliklarini

giiclendirebilecegi sonucuna ulagmigtir.

Mo vd. (2021), matematik dersinde 6grencilerin 6grenme basarilarini ve §grenme
ilgilerini arttirmak i¢in Scratch tabanli deneyimsel O0grenme yaklagimi gelistirip
uygulamislardir. Calisma sonucunda uygulanan yaklagimin Ogrencilerin basarilarini
onemli Olclide arttirdig1 ve 0grencilerin matematige olan ilgisini gelistirdigi sonucuna

ulagsmiglardir.
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BOLUM 3
3 YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, arastirmanin ¢alisma grubu, veri toplama

araclari, verilerin toplanmasi ve verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1 Arastirmanin Modeli

[Ikdgretim matematik ogretmen adaylarinin; Matematik Dersi  Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. smiflar) yer alan kazanimlarin 6gretiminde blok
tabanli bir programlama araci olan Scratch’i egitim-0gretim siirecine nasil entegre
ettiklerinin incelendigi bu arastirmada hem nitel hem nicel yontemlerin bir arada
kullanildigr karma yontem benimsenmistir. Karma yontem arastirmalari tek bir
arastirmada hem nitel hem nicel yontemlerin kullanimini icermektedir (Gardner, 2012).
Karma yoOntem arastirmalarinda nitel ve nicel veri toplama araclar1 bir arada
kullanilabilme imkan1 oldugundan tek basina nitel veya tek basina nicel bir ¢alismanin
ortaya koydugu verilerden daha fazlasi ortaya konulur (Creswell ve Plano Clark, 2020).
Ayrica karma yontemlerin, nicel ve nitel yontemleri ayri1 ayri kullanarak verileri
toplamanin disinda, toplanan verilerin birbirini destekleyip tamamlamasi, arastirmanin
analizi ve yorumlanmasini kolaylastirma gibi avantajlari da bulunmaktadir (Cetin, 2017).
Gardner’a (2012) gore, bir arastirmada her iki yontemin kullanilmasi, arastirmada tek bir
yontemin kullanilmasindan daha kapsamli ve eksiksiz bir sekilde anlagilmasini saglar. Bu

gerekgelerle bu arastirmada karma yontemin kullanilmast uygun bulunmustur.
Bu baglamda arastirmanin nicel boyutunda;

1. Deneme modellerinden tek grup Ontest-sontest zayif deneysel desen
kullanilmistir. Bu desende tek bir grup iizerinde yapilan deneysel islemin etkisi 6l¢iiliir.
Hem uygulama 6ncesi hem uygulama sonrasinda, ayn1 grup iizerinde, ayni 6lgme araglari
kullanilarak deneklerin bagimli degiskene iliskin 6l¢iimleri elde edilir (Biiytlikoztiirk vd.,

2020).

Bu aragtirmada da ilkogretim matematik O0gretmen adaylarmma Algoritma ve

Programlama dersi kapsaminda verilen egitimin dncesi ve sonrasinda

a) Bilgisayar Bilimi Tutum Olgegi
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b) Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB) Olgegi
c) Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Olcegi
uygulanarak ders kapsaminda verilen egitimin, 6gretmen adaylar1 lizerindeki

etkisine bakilmistir.

2. Ogretmen adaylarinin Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (Ortaokul 5, 6,

7 ve 8. Smuflar) yer alan kazanimlarla ilgili hazirlamis olduklar1 projeler;
a) Dr. Scratch Degerlendirme Araci
b) Scratch Projelerini Degerlendirme Rubrigi ile

analiz edilmistir.

Arastirmanin nitel boyutunda ise;

Nitel arastirma desenlerinden biitiinciil tek durum deseni kullanilmistir. Biitiinciil
tek durum calismalarinda tek bir analiz birimi bulunmaktadir ve bir durumun kendi dogal
ortam1 igerisinde biitiinciil bir sekilde yorumlanmasi hedeflenmektedir (Yildirim ve
Simsek, 2006). Durum calismalarinda veri toplanirken birden ¢ok veri kullanilmalidir
(Yin, 1984; akt. Yildirim ve Simsek, 2006). Bu dogrultuda 6gretmen adaylarinin blok
tabanli programlama araclarindan biri olan Scratch’i kullanarak hazirladiklart ders
planlari ile Scratch programi hakkinda yaklasim ve goriisleri alinarak degerlendirilmistir.

Bu amagla arastirmaci tarafindan gelistirilen;
a) Ders Plani Formu
b) Ogretmen Aday: Goriisme Formu

kullanilmastir.

3.2 Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu bir devlet {iniversitenin Ilkdgretim Matematik
Ogretmenligi Lisans Programi 2. sinifinda (IV. yariyil) 6grenim goren Algoritma ve
Programlama dersine kayitli 73 6gretmen aday1 olusturmaktadir. Ogretmen adaylarma
caligma hakkinda bilgi verilmistir. Daha sonra dersi alan 75 6gretmen adayindan derse

devam etmeyen 2 6gretmen aday1 disinda 73’1 goniillii olarak ¢alismaya katilmistir.
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Tablo 3.1’ de ¢alisma grubunun cinsiyete gore dagilimi yer verilmistir.

Tablo 3.1 Calisma grubunun cinsiyete gore dagilimi

Cinsiyet f %

Kiz 55 75,3
Erkek 18 247
Toplam 73 100

Tablo 3.1 incelendiginde arastirma kapsamindaki O6grencilerin  %75,3’niin  kiz,

%24, 7’sinin ise erkek dgrenci oldugu goriilmektedir.

3.3 Veri Toplama Araclan
3.3.1 Nicel Veri Toplama Araclar:

Bilgisayar Bilimi Tutum Olcegi

Yadav vd. (2014) tarafindan gelistirilen Bilgisayar Bilimi Tutum Olgegi 21 likert
tipli soruyu igeren bir dlgektir. Olgcek maddeleri, Hoegh ve Moskal (2009) tarafindan fen
ve mithendislik 6grencilerinin bilgisayar bilimine yonelik tutum 6lgegi maddeleri ile
Yadav vd. (2011) tarafindan yapilan bir pilot calismada kullanilmis olan O6lcekteki
maddelerden uyarlanmustir. Olgek bes (5) alt boyuttan olusmaktadir. Bunlar, “Tanim”,
“Rahatlik Diizeyi”, “Ilgi Diizeyi”, “Sinifta Kullanim” ve “Kariyer-Gelecekte Kullanma”
boyutlaridir.

“Tanim” alt boyutu bilgi islemsel diisiinmenin tanimina yonelik dort (4)
maddeden olugsmaktadir. “Rahatlik Diizeyi” alt boyutu bilgisayar bilimi ve bilgi islemsel
diisiinmeye yonelik rahatlik diizeyini iceren alt1 maddeden olusmaktadir. “Ilgi Diizeyi”
alt boyutu bilgisayar bilimi ve bilgi islemsel diisiinmeye yonelik 1lgi diizeyini igeren dort
maddeden olusmaktadir. “Simifta Kullanim” alt boyutu bilgi islemsel diisiinmeyi
gelecekte smiflarinda  kullanimlarina yonelik goriislerini  igeren iki maddeden
olusmaktadir. “Kariyer-Gelecekte Kullanma” alt boyutu bilgi islemsel diisiinmenin
gelecekteki kariyerlerini nasil etkileyecegine yonelik goriislerini igeren bes maddeden

olusmaktadir.

Olgek, kesinlikle katiliyorum, katiliyorum, katilmiyorum ve  kesinlikle
katilmiyorum diizeylerini igermektedir. Olgegin giivenirligi @ = 0.76 olarak bulunmustur.

Olgegin Tiirk¢eye uyarlama siirecinde dncelikle arastirmacilardan Aman Yadav ile e-
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posta yoluyla iletisime ge¢ilmis ve Slgegin uyarlanabilecegine dair gerekli izin alinmistir
(EK-8). Gerekli iznin alinmasindan sonra dl¢egin kaynak dil olan Ingilizceden hedef dil
olan Tiirk¢eye ceviri siirecine baslanmistir. Uyarlama siirecinde gegerli test olasiligini
arttirmak icin iki standart tasarim olan ileri dogru ¢eviri ve geri dogru ¢eviri desenlerinden
birisi (veya her ikisi) benimsenmelidir (Hambleton ve Patsula, 1999). Bu arastirmada ileri
dogru ¢eviri deseni benimsenmistir. ileri dogru ceviri deseninde tek veya bir grup
cevirmen tarafindan 6lgek kaynak dilden hedef dile cevrilir. Ceviri yapildiktan sonra
kaynak dildeki versiyonu ile hedef dildeki versiyonlarmin esdeger olup olmadigi baska
bir ¢evirmen grup tarafindan degerlendirilir ve gerekirse hedef dil versiyonunda revizyon
yapilir (Hambleton, 1994). Olgek arastirmacinin kendisi ve lisansiistii (yiiksek lisans ve
doktora) egitimini yurtdisinda yapmis olan bir diger akademisyen tarafindan Tiirkgeye
cevrilmistir. Yapilan ceviri iki alan uzmani ve bir matematik egitimi uzmani tarafindan
incelenmis ve son olarak maddelerin anlagilithgini, dil ag¢isindan akiciliginin
degerlendirmek icin bir Tiirk dili alan uzmaninin goriisii alinip gerekli diizeltmeler

yapildiktan sonra son hale getirilmistir.

21 maddelik dortlii likert tipi 6lceklenmis olan Bilgisayar Bilimi Tutum Olgegi iic
farkli devlet tiniversitenin ilkogretim matematik 6gretmenligi programinin 2., 3. ve 4.
siifinda okuyan 350 6gretmen adayma uygulanmistir. Katilimcilarin siif diizeyine

iliskin dagilimi1 Tablo 3.2 ’de yer almaktadir.

Tablo 3.2 Katilimcilarin sinif diizeyine gore dagilimi

Sinif Diizeyi f %
2.smif 123 35,1
3.smif 120 34,3
4.smmf 107 30,6

Toplam 350 100

Olgek maddeleri kesinlikle katilmiyorum 1 ve kesinlikle katiliyorum 4 puan
olacak sekilde puanlanmis; ancak 2, 3, 8, 9, 14 ve 20. maddeler ters olarak puanlanmistir.
Uyarlama ¢alismalarinda olabilecek hatalarin 6niine gecebilmek i¢in 6ncelikle agimlayict
faktor analizi (AFA) ve ardindan dogrulayici faktdr analizi yapilmasi dnerilmektedir
(Organ, 2018). Olgegin faktoriyel yapisini belirlemek ve ayn1 zamanda gegerlik galigmasi

icin toplanan verilere iliskin agimlayic1 faktor analizi (AFA) yapilmistir. Yapilan faktor
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analizinde 3. ve 20. maddelerin faktor yiikiiniin 0,30 degerinden diisiik oldugu gozlenmis
ve bu maddeler olgekten ¢ikarilarak ikinci kez AFA yapilmistir. Kalan 19 madde

lizerinden yapilan faktor analizine iliskin agiklanan varyans tablosu Tablo 3.3 ’te

gosterilmistir.
Tablo 3.3 Faktor analizine iliskin a¢iklanan varyans
Faktorler Ozdeger Aciklanan Varyans %  Birikimli Varyans %
1 6,946 36,557 36,557
2 1,562 8,221 44,778
3 1,184 6,232 51,010
4 1,086 5,717 56,727
5 ,932 4,905 61,632
6 ,831 4,373 66,005
7 ,807 4,249 70,253
8 729 3,836 74,090
9 ,687 3,613 77,703
10 ,654 3,442 81,144
11 ,564 2,967 84,112
12 ,533 2,805 86,917
13 497 2,617 89,534
14 ,445 2,344 91,878
15 ,398 2,093 93,971
16 ,356 1,875 95,845
17 ,316 1,663 97,509
18 ,280 1,476 98,985
19 ,193 1,015 100,000

Kaiser-Meyer-Olkin 6rneklem yeterliligi:0.900
Bartlett's Kiiresellik testinin ki kare degeri= 2626,874 Sd= 171 p=0.000

Kaiser-Meyer-Olkin istatistiginin 0,900 oldugu gozlenmistir. Bu istatistigin 0.50
degerinden biiyiik cikmasi veriler i¢in Orneklem sayisinin yeterli oldugunun bir
gostergesidir (Kalayci, 2005). Oran ne kadar yiiksek ise veri seti faktor analizi yapmak
icin o kadar iyidir. Bartlett kiiresellik testi sonuclari da verilerin faktér analizi igin
uygunlugunu test eder. Dolayisiyla bu veriler igin verilerin faktor analizine uygun oldugu

gbzlenmistir (p<0.05).
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Agiklanan toplam varyans tablosu incelendiginde 19 maddelik 6lcekte bir (1)
6zdegerinden dort (4) faktoriin bulundugu goézlenmistir. Ancak 6zdegerler ve yamag
grafigi incelendiginde 6l¢egin baskin diizeyde tek faktor altinda toplandigi gézlenmistir.
Tek faktorle smirlandirilan AFA sonucunda oOlgiilen 6zelligin %37 sinin Olctildigi

gdzlenmistir. Ozdegerlere iliskin grafik Sekil 3.1°de gosterilmistir.

T T T T T T T T T T T T T
1 2 3 4 5 G 7 g 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 189

Faktdr Sayisi
Sekil 3.1 Ozdegerlere iliskin faktor grafigi

19 maddenin faktor yiikleri, madde toplam korelasyonlari ve Cronbach Alfa giivenirlik

katsayis1 Tablo 3.4°te gosterilmistir.

Tablo 3.4 Olgek maddelerinin faktér yiikleri, madde toplam korelasyonlari ve Cronbach Alfa giivenirlik
katsayilari

Madde Toplam

Maddeler Faktor Yiikii Korelasyonu Cronbach Alfa
1 ,537 476

2 ,357 ,313

3 ,628 575

4 ,380 ,338

5 ,623 574

6 ,683 ,599

7 ,604 573

8 ,463 447

9 ,562 ,487 ,890
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10 ,685 ,616

11 ,645 577
12 ,634 ,565
13 ,383 ,352
14 ,749 ,657
15 ,793 711
16 ,705 ,618
17 ,755 ,665
18 ,669 ,608
19 ,320 ,263

Faktor yiikleri incelendiginde tiim maddelerin 0,30 degerinden yiiksek faktor
yiikiine sahip oldugu gézlenmistir. Maddelerin faktor yiiklerinin 0,320 ile 0,793 arasinda
degistigi gozlenmistir. Madde toplam korelasyonlarimin da 0,20 degerinden yiiksek

0 )

oldugu ve 0,263 ile 0,711 arasinda degistigi gézlenmistir.

Olgegin giivenirligine Cronbach Alpha katsayisi ile bakilmistir. 19 maddelik
Olcegin Cronbach Alpha katsayisi 0.890 olarak yiiksek bir giivenirlik elde edilmistir.
Giivenirlik katsayisi, 0 ile +1 arasinda degiskenlik gosterir. Giivenirlik katsayisinin 1’e
yakin degerler almasi giivenirligin yiiksek oldugu, maddeler arasinda i¢ tutarliligin

yuksek oldugu anlamina gelir ve istendiktir.

AFA sonucunda 19 maddelik Olgegin faktoriyel yapisimin  dogrulamasi
Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) ile sinanmistir. Maddeler arasindaki ¢oklu normallik
varsayiminin karsilanmamasi sonucunda Agirliklandirilmamis Enkiiciik Kareler (Robust
Unweighted Least Squares-ULS) yontemiyle Asimtotik kovaryans matrisi kullanilarak
parametre kestirimi yapilmistir. DFA sonuglarina gore tiim maddelerin t degerleri anlamli
bulunmustur (p<0.05). Bir baska deyisle, 6l¢ekten herhangi bir madde cikarilmasina

gerek bulunmamistir. Faktor yiiklerinin 0.29 ile 0.76 arasinda degistigi gézlenmistir.

Olgek maddelerine iliskin yol (path) grafigi ise Sekil 3.2°de gosterilmistir.
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Sekil 3.2 Olgek maddelerine iliskin yol (path) grafigi

Tek faktorlii 19 maddelik 6lgegin model-veri uyumuna iligkin uyum indeksleri Tablo

3.5’te gosterilmisgtir.

Tablo 3.5 Bilgisayar Bilimi Tutum Olgeginin uyum iyiligi indeks sonuglari

Tyilik Uyum indeksi Kabul Edilebilir Simir * Deger
X?/sd <5 Orta diizeyde 385,40/152=2,53
<3 Iyi uyum

GFI >0.90 0,97

CFlI >0.90 1,00

NFI >0.90 0,99

RFI >0.85 0,99

S-RMR <0.08 0,069

RMSEA <0.08 0,079

Kaynaklar: Kline, 2011; Baumgartner ve Homburg, 1996; Bentler, 1980
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Tablo 3.5 incelendiginde tim uyum indesklerinin kabul edilebilir sinirlarda
oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla o6lgegin tek boyutlu yapisinin  dogrulandig:
soylenebilir. Bilgisayar Bilimi Tutum Olgegi EK-10’ da sunulmustur.

Bu ¢alismada Bilgisayar Bilimi Tutum Olgegi i¢in Cronbach alpha giivenirlik

katsayis1 ontest i¢in 0.88 ve sontest i¢cin 0.89 bulunmustur.

Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Olgegi

Korkmaz vd. (2017) tarafindan iiniversite 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini dlgmeye yonelik gelistirilmistir. Olgek “en olumsuz” dan “en olumlu” ya
dogru 5’ li likert tipinde 29 maddeden olusmaktadir. Olgegin, yaraticilik, isbirliklilik,
elestirel diistinme, algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme olmak iizere bes faktori
bulunmaktadir. Yaraticilik faktérii 8 maddeden olusmakta ve i¢ tutarlilik katsayisi
0.843’tiir. Isbirliklilik faktorii 4 maddeden olusmakta ve i¢ tutarlilik katsayis1 0.865°dir.
Elestirel diistinme faktérii 5 maddeden olugmakta ve i¢ tutarlilik katsayisi 0.784’diir.
Algoritmik diisiinme faktérii 6 maddeden olusmakta ve i¢ turarlilik katsayist 0.869’dur.
Problem ¢dzme faktorii 6 maddeden olusmakta ve i¢ tutarlilik katsayis1 0.727°dir. Olcegin
tamamu icin i¢ tutarhilik katsayisi ise 0.822°dir (Korkmaz vd., 2015). Bilgi Islemsel

Diisiinme Beceri Ol¢egi EK-11"de sunulmustur.

Bu calismada Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri 6lcegi icin Cronbach alpha
giivenirlik katsayis1 dntest icin 0.91 ve sontest icin 0.93 bulunmustur. Ontest verilerine
gore dlcegin Yaraticilik, Algoritmik Diisiinme, Isbirliklilik, Elestirel Diisiinme, Problem
Co6zme alt boyutlarinin Cronbach alpha giivenirlik katsayilari sirasiyla .77, .84, .89, .81,
ve .82’dir. Sontest verilerine gore dlgegin Yaraticilik, Algoritmik Diisiinme, Isbirliklilik,
Elestirel Diisiinme, Problem Coézme alt boyutlarnin Cronbach alpha giivenirlik

katsayilari sirasiyla .82, .87, .91, .80 ve .85°tir.

Computational thinking kavraminin Tiirk¢e litaratiirde farkli karsiliklariin
olmasi ve bizim bu aragtirmada bu kavrama karsilik bilgi islemsel diisiinme ifadesini
kullanmamizdan dolay1 6lgegin orijinal ad1 olan “Bilgisayarca Diisiinme Olgegi” yerine

“Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Olcegi” seklinde ifade edilmistir.
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Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi Ol¢cegi (TPAB) Olgegi

Cetin ve Erdogan (2018) tarafindan matematik O6gretmen adaylarinin TPAB
yeterliklerini dlgmek icin gelistirilmistir. Olgek 5°li likert tipinde ve 79 maddeden
olusmaktadir. Olgek; Teknoloji Bilgisi (TB), Alan Bilgisi (AB), Pedagoji Bilgisi (PB),
Pedagojik Alan Bilgisi (PAB), Teknolojik Alan Bilgisi (TAB), Teknolojik Pedagojik
Bilgi (TPB), Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB) olmak iizere 7 boyuttan
olusmaktadir. Her bir boyutun madde sayis1 ve i¢ tutarlilik katsayilar1 su sekildedir; TB
boyutu 16 maddeden olusmakta olup i¢ tutarlilik katsayist .91’ dir; AB boyutu 5
maddeden olugmakta olup i¢ tutarlilik katsayisi .83’ tiir; PB boyutu 8§ maddeden
olugmakta olup i¢ tutarlilik katsayisi .91” dir; PAB boyutu 19 maddeden olusmakta olup
i¢ tutarlilik katsayist .97’ dir; TAB boyutu 8 maddeden olusmakta olup i¢ tutarlilik
katsayis1 .85’ tir; TPB boyutu 10 maddeden olusmakta olup i¢ tutarlilik katsayisi .91 dir
ve TPAB boyutu 13 maddeden olusmakta olup i¢ tutarlilik katsayis1 .94 tiir. Olgegin
tamami i¢in i¢ tutarlilik katsayisi ise.98’dir. TPAB 06l¢egi EK-12de sunulmustur.

Bu calismada TPAB 6l¢egi icin Cronbach alpha giivenirlik katsayis1 ontest i¢in
0.97 ve sontest icin 0.98 bulunmustur. Ontest verilerine gore dlgegin TB, AB, PB, PAB,
TAB, TPB, TPAB alt boyutlarinin Cronbach alpha giivenirlik katsayilar1 sirasiyla .89,
.86, .90, .93, .80, .90 ve .93’ tiir. Sontest verilerine gore dlgegin TB, AB, PB, PAB, TAB,
TPB, TPAB alt boyutlarinin Cronbach alpha giivenirlik katsayilar1 sirasiyla .91, .84, .90,
.95, .82, .89 ve .92 ‘dir.

Dr. Scratch Degerlendirme Aract

Dr. Scratch, Scratch projelerini kolayca analiz etmenin yani sira programlama
becerilerini ve bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirmek i¢in kullanilabilecek geri bildirimler
elde etmeyi saglayan iicretsiz agik kaynakli bir web uygulamasidir. Dr. Scratch ile bir
projeyi analiz etmek i¢in projenin Uniform Resource Loader’in1 (URL) dogrudan
kopyalamak yeterlidir. Dr. Scratch kullanilarak bir Scratch projesi analiz edildiginde
kullaniciya bilgi islemsel diisiinme puanini gosterir. Dr. Scratch yedi (7) kavram
lizerindeki yeterliligi degerlendirir. Bunlar, akis kontrolii, veri sunumu, soyutlama ve
ayristirma, kullanict etkilesimi, senkronizasyon (es zamanlama), paralellik ve mantikdir.
Bir proje 0 ile 21 puan arasinda degerlendirilmektedir ve her bir yeterlilik 0-3 arasinda
bir puanla degerlendirilmektedir (Moreno Leon vd., 2015). Projeler aldiklar1 puana gore

0-7 arast “Temel”, 8-14 aras1 “Gelisiyor” ve 15-21 aras1 “Uzman” diizeyinde kabul
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edilmektedir (Moreno Leon ve Robles, 2015). Uygulama kotii programlama

aligkanliklari, kod tekrarlar1 ve hi¢ calismayan kodlar gibi durumlari da ortaya
koymaktadir (Demir ve Seferoglu, 2017). Ayrica Dr. Scratch kullanicilara, projelerinden
aldiklar1 sertifikalarin1  indirebilecekleri bir baglant1 da

puan1 gosteren proje

saglamaktadir (Setyawan, 2020).
Dr. Scratch yeterlik diizeyi ve degerlendirme araci toplu halde Tablo 3.6’da gosterilmistir.

Tablo 3.6 Dr. Scratch yeterlik diizeyi degerlendirme araci

Yeterlilik Diizeyi
Bilgi islemsel
Diisiinme Bos Temel Gelisiyor Uzman
Kavram (0 puan) (1 puan) (2 puan) (3 puan)
Projede birden
Soyutlama ve i fazla kod ve Projede bloklarin Projede klon (ikiz)
Ayristirma kuklanim tanimlanmasi kullanimi1
bulunmasi
“...haberini
aldigimda” blogu
Proje }/e$1l i thangi bl cva calistiginda iki
bayraga 9 i kuklanin hareket
- ... kuklaya tiklandiginda iki S
. tiklandiginda iki g . etmesi, ikizini yarat
Paralellik - = kod blogunun ¢alisip iki -
kod blogunun . blogunun bulunmast,
kuklanin hareket etmesi e e g
ayni anda dekor degistiginde iki
caligmasi kuklanin hareket
etmesi gibi bloklarin
kullanilmasi
Mantiksal Eé?i E;deise” Projede Projede mantiksal
- - get... “eger...ise...degilse” operatorlerin
Diisiinme blogunun y
blogunun kullanimi1 kullanim1
kullanimi1
. w ,, Projede “haber sal”, Pro]efe; olana kadar
. Projede “bekle” . .. . s bekle”, “dekor
Senkronizasyon - haberini aldigimda”, NS
(s zamanlama) - blogunun “tiimiinii durdur” degistiginde”, “haber
3 kullanim1 sal ve bekle” bloklarin

Projede, kodlarin

bloklarin kullanimi

Projede, “tekrarla”,

kullanimi

Projede, “...olana

Akis Kontrolii - birbiri ardina “siirekli tekrarla” kadar tekrarla” gibi
gelmesi dongiilerinin kullanimi bloklarin kullanimi1
Projede,
kuklalarin

Veri Gésterimi - Ozelliklerinin Projede degiskenlerin Projede listelerin
degistirilmesi bulunmasi bulunmasi

Projenin yesil

Projede kullanicinin tusa
basmasi, kuklaya

Kullanici - bayragav tiklamasi, “sor ve bekle” Projede ses ve
Etkilesimi tiklandiginda blogunu kullanmasi, fare videonun olmasi
¢ahistirimast etkilesimlerinde

bulunmasi

Kaynak: Moreno Leon vd., 2015
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Dr. Scratch tarafindan saglanan bir Scratch projesinin 6rnek bir analizi Sekil 3.3’te

gosterilmistir.

\ -Pr.SCratCh g WELP | DR. SCRATCH(BETA VERSION)
{;

“", W Analyze your Scratch projects here!

Score: 17/21

Level up Level
o Flow control N SN Y
The level of your project is...
MASTER! { Data representation
You're the master of the universelll )
%7 Abstraction
. -%° User interactivity
Bad habits
Synchronization (N SN N Y
C 1 duplicated scripts JreenE
#' 0 sprite naming .
Parallelism A S TN

#" 0 backdrop naming

©Q 3 dead code
%" Logic

Project certificate

.sb3

Sekil 3.3 Orek bir Scratch projesi degerlendirmesi

Scratch Projelerini Degerlendirme Rubrigi

Denner vd. (2012) tarafindan bilgisayar bilimleri programlama kavramlarina
karsilik geldigi diisiiniilen ve bir igerik olusturuldugunda igerikte bu kavramlarin ne
Olclide kullanildigini tespit etmek i¢in kullanilacak bir kod semas1 gelistirilmistir. Kod
semasi 3 ana kategori ve 24 alt kategoriden olugsmaktadir. Gabriele vd. (2019) gelistirilmis
olan bu kod semasin1 Scratch’e gore uyarlamuglar ve 3 ana, 17 alt kategori seklinde
diizenlemislerdir. Ik ana kategori olan “Programlama Kavramlar1”, 9 alt kategoriden
olusmaktadir; ikinci ana kategori olan “Kod Organizasyonu”, 3 alt kategoriden
olusmaktadir; tg¢lincii ana kategori olan “Kullanilabilirlik ig¢in Tasarim” ise 5 alt
kategoriden olugsmaktadir. Gelistirilen projede her bir maddenin mevcut olup olmamasi
durumuna gore 1 veya 0 puan verilerek projenin degerlendirilmesi yapilir. Bu
degerlendirme rubrigi kullanicilar tarafindan hangi bilgi islemsel diistinme kavramlarinin
ogrenildigini de ortaya koymaktadir (Gabriele vd., 2019). Denner vd. (2012) bu kod
semasindaki “Programlama Kavramlar1”, “Kod Organizasyonu” ve “Kullanilabilirlik igin

Tasarim” kategorilerini, bireyleri bilgi islemsel diisinme ile mesgul etmek igin
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belirledikleri 3 yetkinlik olarak ifade etmekte olup bu kod semasi ile bu yetkinliklerin

degerlendirildigini belirtmektedirler.

Scratch projeleri degerlendirme rubrigi icerisinde yer alan kategoriler ve bunlara

karsilik agiklamalar1 Tablo 3.7°de gosterilmistir.

Tablo 3.7 Scratch projeleri degerlendirme rubrigi

Scratch projelerinin degerlendirilmesi icin kategoriler ve aciklamalari

Kategoriler Aciklamalar

PROGRAMLAMA

KAVRAMLARI

Algoritmik Sira Programin dogru bir sekilde ¢alismast i¢in bloklar sistematik bir sirada m1?

Kullanic etkilegimi

Yineleme/ Dongii

Degiskenler

Kosullu durumlar

Liste (diziler)

Koordinasyon ve
Senkronizasyon
(Paralellik)

Rastgele sayilar

Boolean mantig1

KOD
ORGANIZASYONU

Fazlalik Bloklar
Kukla isimleri
Degisken Isimleri

KULLANILABILIRLIiK
iCIN TASARIM

Islevsellik

Kukla Ozellestirme

Sahne (Asama)
Ozellestirme

“... sor ve bekle” gibi kullanicilarin cevap yazmasini isteyecegi, kullaniciyla
etkilesimde olunan bloklar kullanilmig mi?

Dongiiler olusurmak igin “...tekrar” veya “siirekli” bloklar1 kullanilmig m1?

Degiskenler Scratch i¢inde olusturulabilir ve daha sonra programlar i¢inde
kullanilabilir sekilde olusturulmus mu?

Kosullar1 kontrol etmek i¢in “Eger...ise”,” Eger...ise siirekli tekrarla”, “Eger ....
ise...degilse” bloklart kullanilmig m1?

Programda listeler, metin veya numaralarin depolanmasina ve bunlara erisilmesine
izin verir sekilde olusturulmus mu?

Birden fazla kuklanin eylemlerini koordine etmek i¢in “...haber sal”, “... haber sal
ve bekle” gibi bloklar kullanilmig m1?

Herhangi bir araliktaki rastgele tamsayilar1 segmek igin “...rastgele sayi se¢” blogu
kullanilmig m1?

It » e

e’

» e

.veya...”, “...degil” bloklart kullanilmig m1?

Program caligtirildiginda baslatilmamis komut dosyalari, bloklar var m1?
Kuklalara yeniden mi isim veriliyor yoksa varsayilan isimler mi kullaniliyor?

Degiskenlere kurulum sirasinda anlamli isimler verilmis mi?

Amaca uygun olarak hatasiz veya ¢ok az hatali olarak program calistyor mu?

Programin kiitiiphanesinde bulunan 6nceden tanimlanmis bir kukla m1 kullantyor
yoksa gelistirici tarafindan 6zellestirildi mi?

Programin kiitiiphanesinde bulunan 6nceden tanimlanmis bir sahne mi kullaniyor
yoksa gelistirici tarafindan 6zellestirildi mi?
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Acik Talimatlar Ogrenci oyunun nasil galigmas gerektigini agikladi mi1?

Uygulama Orjinalligi Ogrenciler amaca gore kendi uygulamalarim olusturdu mu?

Kaynak: Gabriele vd., 2019

3.3.2 Nitel Veri Toplama Araclar
Dokiiman Incelemesi
Arastirmada dokiiman incelemesi kapsaminda Ders Plan1 Formu ve Ogretmen

Adaylar1 Goriisme Formu kullanilmastir.

Ders Plani Formu

[Ikogretim matematik 6gretmen adaylarmin blok tabanli programlama araci olan
Scratch’i kullanarak 6grenme ortami, ders plani tasarlamalart beklenmektedir. Plan bir
etkinligin gerceklestirilmesinde uyulmasi tasarlanan ilkeler biitiinliniidiir. Plan ile
onceden belirlenen egitim hedeflerine ulasmak i¢in 6gretim programi icinde yer alan
kazanimlardan hangilerinin se¢ilecegi, bunlarin 6grencilere ni¢in ve 6grenme siirecinin
hangi asamasinda nasil yaptirilacagi, ne gibi yardimci ve tamamlayici teknoloji ve
materyallerin kullanilacagi, elde edilen {iriiniin nasil degerlendirilecegi Onceden
tasarlanir. Egitim-6gretim kurumlarinda egitim etkinliklerine ve derslere hazirlikli

girmek yasal yonden zorunlu, egitsel yonden gereklidir (MEB, 2003).

Bu arastirmada ilkogretim matematik Ogretmen adaylarina Matematik Dersi
Ogretim Programi’ndan (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Smflar) yararlanarak tasarlayacaklar:
etkinlige Scratch’i entegre edecekleri bir plan taslagi Onerilmistir. Plan taslaginin
hazirlanmasinda Milli Egitim Bakanligi Egitim ve Ogretim Calismalarmin Planh
Yiiriitiilmesine Iliskin Yénerge (MEB, 2003) ve ilgili alanyazindan yararlanilmigtir. Ders
plan1 hazirlanirken bigimsel anlamda; sinif seviyesi, 0gretilmesi tasarlanan 6grenme
alaniin Oriintiisii, 68rencinin kazanimlari, olas1 siire, kullanilacak yontem-teknik; giris
boliimiinde; 6grencilerin hazirbulunusluk diizeyine uygun dikkat ¢ekme ve giidiileme;
ogrencilerin dnkosul 6grenmelerinin sinanmasi ve kazanimlarin sunumu ile uygulamaya
gecis; ipucu, geri bildirim diizeltme, pekistire¢ ve akil yiirlitmenin ise kosulacagi
gelistirme bolimi ve ne 6grendik? sorusuna cevap aranacak Ol¢me-degerlendirme

boliimii tasarlanir (MEB, 2003; Baykul, 1998; S6nmez, 2012).

Aragtirmaci tarafindan taslak olarak hazirlanan Ornek ders plani sablonu,
matematik egitimi alaninda iki uzman, egitim programlari alaninda bir uzman ve bir
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egitim uzmaninin goriisiine sunularak geri bildirimleri alinmis, diizeltme ve Oneriler

dikkate alinarak ders plani formuna son sekli verilmistir (EK-1).

Ogretmen Adaylar Goriisme Formu

Goriisme, en sik kullanilan nitel veri toplama araglarindan birisidir. Goriisme
yoluyla tutumlar, diisiinceler, niyetler, yorumlar, zihinsel algilar gibi gézlenemeyen
durumlar ortaya konmaya c¢aligilir (Yildirim ve Simsek, 2006). Bu arastirma kapsaminda
Ogretmen adaylarinin Scratch programimi kullanma ve matematige entegre etme gibi
durumlarin1 derinlemesine ortaya koyabilmek amaciyla arastirmaci tarafindan sekiz
sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmistir. Goriisme formu
hazirlandiktan sonra formun giivenirliligi i¢in uzman goriisiine basvurulmustur.
Matematik egitimi alaninda iki uzmandan alinan geri bildirim ve 6neriler dogrultusunda
gerekli ilaveler ve diizeltmeler yapilip gorlisme formuna son hali verilmistir. Hazirlanan
gorliisme formu iiniversitenin uzaktan egitim sistemi iizerinden 6gretmen adaylarina

gonderilerek belirtilen siire i¢erisinde sisteme tekrar yiiklemeleri istenmistir.

3.3.3 Gegerlik ve Giivenirlik

Bu kisimda nitel ve nicel verilere iligkin gegerlik ve giivenirlik bilgileri yer almaktadir.

Nicel Verilerde Gegerlik ve Giivenirlik
I¢ Gegerlik: 1¢ gegerlilik, bagimli degiskendeki degisimlerin, bagimsiz degiskenle
aciklanabilirlik derecesi olarak ifade edilmektedir. Arastirmalarda i¢ gegerliligi tehdit
eden faktorler bulunmakta olup bu faktorlere dikkat etmek gerekmektedir. Bunlar;
deneklerin secimi, deneklerin olgunlagmasi, veri toplama araci, deneklerin ge¢misi,
denek kaybi etkisi, Ontest etkisi, istatistiksel regresyon, etkilesme etkisi, beklentilerinin
etkisi, digsal degiskenlerin etkisi gibi faktorlerdir (Biiyiikoztirk vd, 2020). Bu

arastirmada da i¢ gecerliligi saglayabilmek i¢in alinan 6nlemlerden bazilar1 sunlardir:

Veri toplama araci: Deneysel kosullarda, testlerin farkli kisilerce uygulanmasi, farkli
kisilerce siirecin yiiriitiilmesi, degerlendirilmesi 1i¢ gegerlilik agisindan tehdit
olusturmaktadir (Biiyiikoztiirk vd, 2020). Bu anlamda bu arastirma siirecin basindan

sonuna kadar aragtirmacinin kendisi tarafindan ytiriitiiliip degerlendirilmistir.

Deneklerin ge¢misi: Deney siirecinde gee¢mis olarak tanimlanabilen bir degisken

denekleri etkileyebilir (Biiyiikoztiirk vd, 2020). Bu dogrultuda arastirmaya katilan
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Ogretmen adaylarinin daha 6nce programlama deneyimleri olup olmadiklari, Scratch
programlama aracini kullanip kullanmadiklar1 sorulmus ve arastirmaya katilan tiim
O0gretmen adaylarinin ilk defa bu programlama aracini kullanacaklar1 ve daha 6nce

herhangi bir programlama aracini kullanmadiklar1 anlagilmistir.

Denek kaybi etkisi: Baz1 sebeplerden dolayr denekler ¢aligmadan ayrilabilirler. Bu
durumu ortadan kaldirmak i¢in 6gretmen adaylarindan derse devamsizlik noktasinda
dikkat etmeleri rica edilmistir. Bu dogrultuda baslangicta 75 6gretmen adayindan olusan
arastirma grubu 2 6gretmen adayinin derse devam etmemesinden dolay1 ¢ikarilmastir.
Geriye kalan 73 6gretmen adayi arastirma siiresi boyunca herhangi bir devamsizlik

yapmamis olup tiim 6lgme aracglarint doldurmuslardir.

Ontest etkisi: Ayn1 deneklere ayni testin belirli araliklarla iki kez uygulanmasi deneklerin
testin igerigine asina olmasindan dolay1 sontest puanlari lizerinde etkinin olusmasina
sebep olabilir (Biiyiikdztirk vd, 2020). Bu arastirmada oOntestlerin ve sontestlerin

uygulanmasi arasinda gecen siire 15 hafta olup aradaki siire genistir.

Beklentilerin etkisi: Deneklerde veya arastirmacilarda arastirma hakkinda beklentilerin
olugmasi aragtirma grubunu veya arastirmacinin performasi tizerinde etkiye neden olabilir
(Biiyiikoztiirk vd, 2020). Bu arastirmada bu etkiyi kaldirmak i¢in 6gretmen adaylarina

yiirtitiilen ¢calismanin etkisiyle ilgili olarak herhangi bir aciklama yapilmamustir.

Dis Gecgerlik: Di1s gecerlik, arastirma sonucunun evrene genellenebilirlik derecesidir.
Arastirmalarda dis gecerliligi tehdit eden 6rnekleme etkisi, beklentilerin etkisi ve ontest-
deneysel degisken etkilesim etkisi gibi faktorler bulunmaktadir (Biiyiikoztiirk vd, 2020).

Bu arastirmada da dis gegerliligi saglayabilmek i¢in alinan 6nlemler sunlardir:

Ornekleme etkisi: Sinirh alandan secilen kisilerle yiiriitiilen arastirmalar baska yerlerdeki
kisileri temsil etmeyebilir (Biiyiikoztiirk vd, 2020). Bu ¢alismanin arastirma grubu, veri
toplama araglari, veri toplama siireci, uygulama siireci ayrintili sekilde aciklanarak benzer

durumlarda benzer sonuglara ulasilabilmesi saglanmaya caligilmistir.

Giivenirlik: Giivenirlik, Bir 6lgme araciyla yapilan 6lgmelerin ayni bireyler {izerinde
benzer sartlarda tekrar edilebilirligi seklinde ifade edilmektedir (Biiytlikoztiirk vd, 2020).

Arastirmanin nicel kisminda kullanilan 6lgme araglar1 gegerli ve giivenilir 6l¢me araglari
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olup bu dl¢me araglariyla ilgili bilgiler veri toplama araglar1 kisminda verilmistir. Ayrica

bu arastirma kapsaminda da 6lgme araglarinin glivenirlikleri hesaplanmistir.

Nitel Verilerde Gegerlik ve Giivenirlik

Bilimsel aragtirmalarin en 6nemli Olgiitlerinden biri sonuglarin inandiriciligidir.
Bu anlamda gegerlik ve giivenirlik kullanilan 6nemli 6l¢iitlerdir (Yildirim ve Simsek,
2006). Arastirmanin nitel verilerinde gecerlik ve gilivenirlik saglamak i¢in dnlemler

alinmustir.

I¢ Gegerlik-Inandiricihk: 1¢ gecerlik arastirmalarda saglanmasi gereken Onemli
boyutlardan biridir. I¢ gecerligi saglamak i¢in arastirmacinin, verilerin toplanmast,
verilerin analizi, yorumlanmas gibi siireclere iligkin kanitlart ve bunlari nasil sagladigini
ortaya koymasi beklenir (Yildirim ve Simsek, 2006). Arastirmada i¢ gecerlik saglamak
icin, uygulama siirecinde anlatilacak ders planlarinin hazirlanmasinda, goriisme
sorularinin belirlenmesinde, verilerin analizinde uzman goriisii alinmistir. Ayrica,
gorlisme, dokiiman gibi birden fazla veri kaynag: kullanilarak i¢ gecerlilik saglanmaya

calisilmigtir.

Dis Gegerlik-Aktariabilirlik: Dis gegerlik arastirma sonuglarinin benzer ortam ve
durumlara genellenebilir olmasidir. Arastirmalarda bu durumun olabilmesi igin
arastirmacinin arastirmanin tiim agsamalarindan ayrintili olarak bahsetmesi gerekmektedir
(Yildirnm ve Simsek, 2006). Bu arastirmada dis gegerligi saglamak i¢in arastirmanin
uygulama, veri toplama, veri analizi gibi tim asamalar1 ayrintili olarak ifade edilmis olup
Ogretmen adaylarinin goriisme ve ders planlariyla ilgili olarak dogrudan alintilarina yer

verilmistir.

Giivenirlik-Tutarlilik: Nitel arastirmalarda gilivenirlik veri setlerinin birden fazla
kodlayicinin cevaplarindaki kararlilik olarak ifade edilmektedir (Creswell, 2013). Bu
aragtirmada elde edilen veriler arastirmaci ve matematik egitimi alaninda uzman bir
Ogretim iiyesi tarafindan baslangigta ayr1 olarak kodlanmistir. Veri analizinin glivenirligi
[Goriis birligi / (Goriis birligi + Goriis ayriligi) x 100] formiilii kullanilarak hesaplanmistir
(Miles ve Huberman,1994). Bu bagimsiz dogrulama sonucunda %95 puanlayicilar arasi
giivenirlik saglanmistir. Farkli kodlamalarin oldugu durumlarda ise ortak bir kod altinda

goriis birligine varilmistir.
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3.4 Uygulama Siireci ve Verilerin Toplanmasi

Aragtirma, ilkogretim matematik O6gretmen adaylarinin bir donem boyunca
aldiklar1 “Algoritma ve Programlama” dersi kapsaminda gergeklestirilmistir. Programda
haftada 2 saat olarak yer alan ders iki ayr1 subede bulunan 6gretmen adaylari ile ayni
icerik ve yontemle iglenmistir. Donem 15 hafta olup bir hafta Ramazan Bayram tatili
dolayistyla ders islenmediginden ¢alismalar 14 hafta boyunca yiiriitiilmiistiir. Calisma
COVID-19 salgini sebebi ile iiniversitenin uzaktan egitim sistemi iizerinden senkron
olarak gerceklestirilmistir. Yiiriitiilen senkron egitim sayesinde 6gretmen adaylariyla
etkilesimli bir siire¢ gergeklestirilmistir. Tablo 3.8’de yer alan izlenceye gore haftalik
dersler yiriitillmiistiir. Ayrica Scratch 3.0 programinin anlatimina gegildigi hafta, canli
ders anlatimina ilave olarak arastirmaci tarafindan ders saatleri disinda Scratch
programinin tanitiminin yapildigi video g¢ekimleri yapilmistir. Arastirmaci tarafindan
cekilen ders videolar1 aragtirmacinin kisisel YouTube kanalina yiiklenmis, yiiklenen
videolarin linkleri 6gretmen adaylarina uzaktan egitim sistemi iizerinden gonderilmistir.
Video linkleri gonderildikten sonra gerek uzaktan egitim sistemi, gerekse kurulan
WhatsApp grubu iizerinden 6gretmen adaylar1 bilgilendirilip bir sonraki canli ders saatine
kadar video igeriklerinin izlenmesi saglanmustir. Ogretmen adaylarmin izledikleri video
kayitlarinda anlamadiklar1 hususlar, canli ders saatleri igerisinde arastirmaciya sorularak
Scratch 3.0 programu hakkindaki eksiklikler giderilmistir. 8’inci haftadan itibaren
ogretmen adaylar1 2018 Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8.
Siniflar) yer alan kazanimlara uygun olarak 5. sinif diizeyinden baslayarak sirasiyla 6. 7.
ve 8. smif diizeylerinde Scratch projeleri hazirlamaya baslamislardir. Ogretmen adaylar:
tarafindan sirasiyla hazirlanan 5, 6, 7 ve 8. simif diizeyindeki projeler hem uzaktan egitim
sistemi, hem de Scratch web sitesi tizerinde aragtirmaci tarafindan agilan stiidyolara (5.
siif Matematik Diinyasi; 6. Sinif Matematik Diinyasi; 7. sinif Matematik Diinyast; 8.
sinif Matematik Diinyas: olarak) yiiklenmistir. Ogretmen adaylar1 tarafindan secilen
farkli kazanimlarla hazirlanan Scratch projeleri agilan stiidyolara yiiklenerek, 6gretmen
adaylarmin farkli kazanimlarla hazirlanmis projeleri goérmeleri, degerlendirip yorum
yapmalari, bir sonraki smif diizeyi i¢in hazirlayacaklar1 projeler icin farkli fikirler

gelistirmeleri saglanmistir.

13’iincii haftadan itibaren 6gretmen adaylarina 2018 Matematik Dersi Ogretim

Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlara uygun olarak Scratch
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programi ile entegre edilmis ders planlart sunulmustur. Ornek bir ders plan1 EK-2 de yer

almaktadir.

14 haftalik ders stirecinin sonunda dgretmen adaylarindan 2018 Matematik Dersi
Ogretim Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siuflar) yer alan ve kendilerinin se¢mis
olduklar1 sinif diizeyi ve kazanimlara uygun Scratch programi ile entegre edilmis ders

plan1 hazirlamalar1 ve iki hafta sonra uzaktan egitim sistemine yiliklemeleri istenmistir.

Tablo 3.8 2020-2021 Ogretim Yil1 Bahar Dénemi Algoritma ve Programlama dersi izlencesi

Haftalar

icerik

1. Hafta
(22-28 Subat)

Programlama ve Algoritma dersinin tanitimi (amag-igerik)

Ontest uygulamast i¢in kullanilacak olan dlgeklerin google form da hazirlanip
Ogretmen adaylarina gonderilmesi.

(15-21 Mart)

2 Hafta Algoritma Tasarimi ve Akis Diyagrami Anlatimi
'(1-7 Mart) Ornek Coziimler
3 Hafta Algoritma Tasarimi1 ve Akig Diyagrami Anlatimi
(8-14 Mart) Ornek Coziimler
4. Hafta Bilgi islemsel diisiinme kavraminin tanimi, tarihsel siireci ve 6nemi hakkinda

bilgi verme

5. Hafta
(22-28 Mart)

Scratch 3.0 programi (Scratch programi nedir? Scratch Editorii, Scratch web
sayfast,

Scratch masaiistii uygulamasi, Hareket Bloklari, Goriiniim Bloklar, Ses
Bloklarr)

6. Hafta
(29 Mart- 4 Nisan)

Scratch 3.0 programi (Olaylar, Kontrol Bloklari, Algilama Bloklar)

7. Hafta . .
(5-11 Nisan) Scratch 3.0 programi (Operatorler, Degiskenler, Eklenti)
8. Hafta Ornek uygulamalarin hazirlanmasi ve scratch web sayfasindan drnek

(12-18 Nisan)

uygulamalara bakilmas1 + 5. sinif kazanim se¢imlerin yapilmasi

9. Hafta
(19-25 Nisan)

Hazirlanan 5. sinif projelerinin izlenmesi, lizerinde konusulmasi + 6. sinif
kazanim sec¢imlerin yapilmasi

10. Hafta
(6 Nisan-2 Mayis)

Hazirlanan 6. sinif projelerinin izlenmesi, izerinde konusulmasi + 7. sinif
kazanim sec¢imlerin yapilmasi

11. Hafta
(3-9 Mayis)

Hazirlanan 7. sinif projelerinin izlenmesi, izerinde konusulmasi + 8. sinif
kazanim sec¢imlerin yapilmasi
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12. Hafta

(10-16 Mayis) Ramazan Bayrami Tatili

13. Hafta Hazirlanan 8. sinif projelerinin izlenmesi, iizerinde konusulmasi +

(17-23 Mayzs) Aragtirmaci tarafindan hazirlanan ders planlariin sunumu

Aragtirmaci tarafindan hazirlanan ders planlariin sunumu

14. Hafta

(24-30 Mayis) Ogretmen adaylar tarafindan Scratch entegreli ders plan1 hazirlamak igin 2018
matematik dgretim programinda yer alan kazanimlarm secilmesi
Aragtirmaci tarafindan hazirlanan ders planlarmin sunumu

15. Hafta Ogretmen adaylarina éntest olarak uygulanan dlgekler son test icin tekrar

(1 Mayls-6 gonderilmesi

Haziran)

Goriisme Formunun gonderilmesi

3.5. Verilerin Analizi

3.5.1. Nicel Verilerin Analizi

Nicel verilerin analizi i¢in toplanan veriler SPSS 22 paket programina islenmistir.
Deneme modellerinden tek grup Ontest-sontest zayif deneysel desenin kullanildigi bu
calismada &gretmen adaylarinin Bilgisayar Bilimi Tutum Olgegi, TPAB Olgegi ve Bilgi
Islemsel Diisiinme Beceri Olgeginden aldiklari puanlarin parametrik test varsayimlarini
karsilama durumlarin test etmek amaciyla normal dagilima sahip olup olmadiklarina
bakilmistir. Orneklem sayis1 50°den biiyiikk oldugu igin verilerin normal dagilima
uygunlugunu test etmek i¢in Kolmogrov-Smirnov testi uygulanmistir (Biiylikoztiirk,
2012). Uygulanan olgeklere ait Kolmogrov-Smirnov testi sonuglar1 Tablo 3.9’da yer

almaktadir.

Tablo 3.9 Ogretmen adaylarmnin dlgeklerden aldiklar1 dntest-sontest puanlarmin normallik teti sonuclari

Kolmogorov — Smirnov

Istatistik sd p
Bilgisayar Bilimi Tutum Olgegi Ontest-Sontest 122 73 .009
TPAB Olgegi Ontest-Sontest .079 73 20
Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Olcegi Ontest-Sontest .067 73 .20

*p<.05

Tablo 3.9 incelendiginde oOntest ve sontest puanlar1 arasinda hesaplanan fark

puanlarina ait normallik dagiliminda Bilgisayar Bilimi Tutum Olgegi puanlari arasinda
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anlamlilik diizeyi .05’ten kiiciik oldugu (p = .009) ve bu durumda verilerin normal
dagilm gostermedigi tespit edilmistir. Bu nedenle parametrik olmayan istatistik
tekniginin kullanilmasina karar verilmistir. Olgekten alinan genel puanin ortalamalar
arasindaki farki tespit etmek i¢in nonparametrik testlerden Wilcoxon isaretler sirali testi
kullanilmustir. Tablo 3.9°a bakildiginda TPAB Olgegi ve Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri
Olgegi puanlari arasinda anlamlilik diizeyi .05’ten biiyiik oldugu (p = .20) ve bu durumda
verilerin normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Bu nedenle parametrik istatistik
tekniginin kullanilmasina karar verilmistir. Bu Ol¢eklerden alinan genel puanin
ortalamalar1 arasindaki farki tespit etmek icin ise parametrik testlerden bagimli gruplar t

- testi kullanilmugtir.

Ogretmen adaylari tarafindan 5, 6, 7 ve 8. siif kazanimlarma gore hazirlanmis
olan projeler Dr. Scratch Degerlendirme Aract ve Scratch Projeleri Degerlendirme

Rubrigi ile analiz edilmis ve betimsel analizlere yer verilmistir.

Scratch Projeleri Degerlendirme Rubrigi ile projelerin analizi arastirmacinin
kendisinin yani sira bir alan uzmani ve bilgisayar miihendisi bir uzman tarafindan da
yapilmis olup veri analizinin giivenirligi [Goris birligi / (Goris birligi + Goriis ayriligi)
x 100] formiilii kullanilarak hesaplanmigtir (Miles ve Huberman, 1994). Bu bagimsiz
dogrulama sonucunda %96 puanlayicilar aras1 giivenirlik saglanmistir. Farkl
kodlamalarin oldugu durumlarda kodlayicilar ortak bir goriis lizerinde birlesip kodlama

yapilmistir.

3.5.2. Nitel Verilerin Analizi

Ogretmen adaylari tarafindan Scratch programi ile entegre edilerek hazirlanmig
olan ders planlarinin analizinde betimsel ve igerik analizi yapilmistir. Ayni sekilde
Gortisme formu ile toplanan verilerde igerik analizi kullanilarak analiz edilmistir.
Toplanan verileri agiklamak, veriler arasindaki iligkileri ortaya ¢ikarmak gibi amaclar
iceren igerik analizinde birbirine benzeyen veriler bir araya getirilerek okuyucunun

anlayacagi sekilde diizenlenip yorumlanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2006).

Igerik analizi yontemi ile degerlendirilen ders planlarindan ve gériisme formundan
elde edilen veriler frekans ve ylizde kullanilarak tablolar ve dogrudan alintilara yer
verilerek sunulmustur. Igerik analizinde kodlamalar yapilirken arastirmaci ve bir alan

uzmani tarafindan kodlama yapilmis ve veri analizinin giivenirligi [ Goriis birligi / (Goris
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birligi + Goris ayriligi) x 100] formiilii kullanilarak hesaplanmistir (Miles ve Huberman,
1994). Bu bagimsiz dogrulama sonucunda %95 puanlayicilar arasi giivenirlik
saglanmistir. Farkli kodlamalarin oldugu durumlarda kodlayicilar ortak bir goriis

tizerinde karar kilarak kodlama yapilmustir.
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BOLUM 4

4. BULGULAR

4.1 Tlkdégretim matematik o6gretmen adaylari Matematik Dersi Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlar1 6gretirken bir

ogretim araci olan Scratch’i ders planlarina nasil entegre ettiklerine iliskin bulgular

Birinci alt probleme iliskin bulgular 73 6gretmen adayi ile yiirtitiilen 14 haftalik
egitim siirecinin sonunda, 6gretmen adaylarinin hazirladiklar1 Scratch projesini ders

planlarina nasil entegre ettiklerine iliskin verilerden elde edilmistir.

Ogretmen adaylarinin hazirlamis olduklar1 ders planlarina iliskin bulgular analiz
edilerek sunulmustur. Bu kapsamda o6gretmen adaylari tarafindan hazirlanan ders

planlarimin sinif diizeylerine gore dagilimi Tablo 4.1°de verilmistir.

Tablo 4.1 Ogretmen adaylari tarafindan hazirlanan ders planlarinin sinif diizeylerine gore dagilimi

Simif Diizeyleri f %
5.smif 17 23,3
6.smif 17 23,3
7.smif 19 26
8.smf 20 27,4
Toplam 73 100

Tablo 4.1 incelendiginde; O6gretmen adaylarindan %23,3’tiniin 5. ve 6. smif
diizeyinde, %26’sinin 7. smif, %27,4’liniin ise 8. sinif diizeyinde ders plani hazirlamay1
tercih ettikleri; hazirlanan ders planlarinin sinif diizeyi agisindan birbirine yakin oldugu,

herhangi bir sinif diizeyinde yogunlasma olmadig: goriilmektedir.

Ogretmen adaylar1 Scratch programimi entegre ederek hazirladiklar1 ders
planlarinda matematik dersinin hangi 6grenme alanini ne kadar tercih ettiklerini gosteren

bulgular Tablo 4.2°de verilmistir.
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Tablo 4.2 Hazirlanan ders planlarinin matematik 6gretim programindaki 6grenme alanlarina dagilimi

Ogrenme Alanlar1 f %
Sayilar ve Islemler 32 438
Geometri ve Olgme 27 37,1
Cebir 12 16,4
Olasilik 2 2,7
Toplam 73 100

Tablo 4.2 incelendiginde; 6gretmen adaylarinin en fazla %43,8 ile sayilar ve
islemler 6grenme alanindan kazanim secerek ders plani hazirladiklari; sonra da sirayla
%37,1 ile geometri ve 6l¢gme alan ve %16,4 ile cebir alanini tercih ettikleri; en az ise %2,7

oraninda olastlik alanindan kazanim tercih ettikleri goriilmektedir.

[Ikdgretim matematik dgretmen adaylarinin Scratch programimi entegre ederek
hazirladiklart ders planlarinda simf diizeylerine gore O6grenme alanlari tercihlerini

gosteren bulgular Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3 Ogretmen adaylarinin hazirladiklari ders planlarinda sinif diizeylerine gore 6grenme alani
secme durumlarint gosteren dagilim

Smif diizeyleri Ogrenme Alanlar f %
Sayilar ve 1slemler 11 15,1
5. Smf Geometri ve Olgme 6 8,2
Sayilar ve 1slemler 9 12,3
6. Smuf Geometri ve Olgme 7 9,6
Cebir 1 14
Sayilar ve Islemler 8 11
7. Smnif Geometri ve Olgme 5 6,8
Cebir 6 8,2
Sayilar ve Islemler 4 55
Geometri ve Olgme 9 12,3
5 St Cebir 5 6.8
Olasilik 2 2,7
Toplam 73 100
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Tablo 4.3’e gore, ilkdgretim matematik dgretmen adaylarinin hazirladiklart ders
planlarinda, sinif diizeyine gore 6grenme alani se¢iminde; 5, 6 ve 7. siniflar i¢in daha ¢cok
%15,1; %12,3; %11,0 ile sayilar ve islemler alaninin tercih edildigi 8. simf diizeyi igin
ise oncelikle (%12,3) geometri ve olgme 6grenme alanindan kazanim segilerek plan
hazirlandig1; Scratch programi entegre edilerek plan hazirlanirken en az 8. siniflar olasi/ik

alaninin tercih edildigi goriilmektedir.

[Ikdgretim matematik dgretmen adaylarmin Scratch programimi entegre ederek
hazirladiklar1 ders planlar1 ayrica; giris, gelistirme (islenis) Ve dl¢me-degerlendirme
olmak {izere li¢ ana bolim altinda incelenmis, Hazirlanan ders planlarinda en az bir
boliimiine Scratch programinin entegre edildigi; bircok ders planinda ise birden fazla
boliimiine Scratch programmmi entegre edildigi goriilmiistiir. Ogretmen adaylarinin
Scratch programini ders planlariin hangi boliimiine entegre ettiklerini gosteren bulgular

Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4.4 Ogretmen adaylarinin hazirladigi ders planinda Scratch programinin entegre edildigi boliimii

gosteren dagilim

Scratch Programinin Entegre Edildigi Boliim f %

Yalniz Girig 2 2,7

Girig+Gelistirme 4 55
Girisg+Ol¢me-Degerlendirme 16 219
Yalniz Gelistirme 10 13,7
Gelistirme+Olgme-Degerlendirme 18 24,7
Yalniz Olgme—Degerlendirme 16 21,9
Giris+Gelistirme+Olgme-Degerlendirme 7 9,6
Toplam 73 100

Tablo 4.4 incelendiginde; ilkdgretim matematik Ggretmen adaylari tarafindan
hazirlanan ders planlarinda Scratch programini entegre ettikleri boliimlere bakildiginda
en fazla Gelistirme + Ol¢me-Degerlendirme (%24,7); en az ise Yalmz Giris (%2,7)
boliimiine entegre edilerek ders planlarmin hazirlandigi gériilmektedir. Ogretmen
adaylarimin Scratch programini ders planlarinin tek bir boliimiinden (%38,3) ziyade
cogunlukla birden fazla boliimiine (%61,7) entegre ederek ders planlarini hazirladiklar

goriilmektedir.
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Yine Tablo 4.4’1 ders planlarinin yalniz ti¢ bolimi (giris, gelistirme-islenis ve
ol¢me-degerlendirme) agisindan inceledigimizde; toplamda 29 &gretmen adayr giris
bolimiinde (Yalmiz Giris / Giris+Gelistirme / Giris+Olgme-Degerlendirme /
Giris+Gelistirme+Olgme-Degerlendirme), 39 6gretmen aday1 gelistirme béliimiinde
(Yalmz Gelistirme / Giris+Gelistirme / Gelistirme+Olgme-Degerlendirme /
Giris+Gelistirme+Olgme-Degerlendirme) ve 57 dgretmen aday1 dlgme-degerlendirme
bolimiinde (Yalmiz  Olgme-Degerlendirme /  Giris+Olgme-Degerlendirme  /
Gelistirme+Olgme-Degerlendirme / Giris+Gelistirme+Olgme-Degerlendirme) Scratch
programini ders planlarina entegre ettikleri goriilmektedir. Bu durumda Scratch
programinin en fazla Olgme-degerlendirme bolimiine entegre edilmis oldugu

sOylenebilir.

[Ikdgretim matematik &gretmen adaylarmin hazirladiklart ders planlarinda
O0grenme alanlarina gore Scratch programini entegre ettikleri boliimleri gosteren bulgular

Tablo 4.5’te verilmistir.

Tablo 4.5 Ogrenme alania gore Scratch programinin entegre edildigi plan béliimiinii gdsteren dagilim

Ogrenme Alam Plan Boliimii f % %

Giris 12 9,6

Sayilar ve fslemler Gelistirme 14 11,2 42,4
Olgme-Degerlendirme 27 21,6
Giris 4 3,2

Cebir Gelistirme 9 72 17,6
Olgme-Degerlendirme 9 7,2
Giris 12 9,6

Geometri ve Olgme Gelistirme 15 12 37,6
Olgme-Degerlendirme 20 16
Giris 1 0,8

Olasilik Gelistirme 1 0,8 2,4
Olgme-Degerlendirme 1 0,8

Toplam 125 100 100

Tablo 4.5 incelendiginde; 6grenme alani bazinda Scratch programinin ¢ogunlukla
ol¢me-degerlendirme bolimiine (%21,6+%7,2+%16+%0,8 = %45,6); en az da giris
béliimiine (%9,6+%3,2.+%9,6+%0,8 = %23,2) entegre edildigi goriilmektedir.
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[Ikdgretim matematik Ogretmen adaylarmin hazirladiklart ders planlarinda
Scratch programini ders planlarinin gelistirme boliimiinde kullanim bigimlerini gosteren

bulgular Tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6 Ders planlarinin gelistirme (islenis) boliimiinde Scratch programini kullanma bigimleri

Gelistirme Boliimiinde

Kullanma Bi¢imi Ogrenme Alam f %
Ogrenci ile birlikte aktif .

sekilde Scratch programi Sayilar ve Islemler (2) 16 41
tizerinde programlama Geometri ve Olgme (9)

yapilarak dersin islenmesi Cebir (5)

Onceden Scratch

programinda hazirlanmis Sayilar ve Islemler (12)

projeler iizerinden dersin ~ Geometri ve Olgme (6) 23 59
by Y Olasilik (1)

Cebir (4)
Toplam 39 100

Tablo 4.6 incelendiginde; ilkogretim matematik 6gretmen adaylari tarafindan
hazirlanan ders planlarinin gelistirme bdoliimiinde Scratch programini kullanan 16
ogretmen aday1 (%41) 6grencilerle birlikte aktif bir sekilde Scratch programini kullanarak
program iizerinde birlikte proje yapip secilen kazanimin ogretimini gerceklestirecek
sekilde ders plan1 hazirlarken; 23 6gretmen adayr (%59) ise Onceden hazirladiklari
projeleri sinifa getirerek secilen kazanimm Ogretimini gerceklestirecek sekilde dersi
planladiklar: goriilmektedir. Ogrencilerin, ders islenisinde aktif bir sekilde programlama
yapmalarina yonelik hazirlanan ders planlarindan 9 6gretmen adayi ile en fazla geometri
ve 6l¢me 6grenme alaninin oldugu goriiliirken; 6nceden hazirlanip sinifa getirilen projeler
tizerinden ders islenisine gore hazirlanan ders planlarinda ise 12 6gretmen adayi ile en

fazla sayilar ve islemler 6grenme alaninin oldugu gortilmektedir.

[Ikogretim matematik &gretmen adaylarmin hazirladiklart ders planlarinda
Scratch programimi planlarinin giris, gelistirme ve 6lgme-degerlendirme boliimlerine
hangi amagcla, neden? entegre ettiklerini ifade ettiklerini gosteren dagilim Tablo 4.7-4.9
arasinda verilmistir. Her bir 6gretmen adayinin hazirladigi ders planlar1 1°den 73’e kadar

numaralandirilmis ve dogrudan alint1 yapilacak olan 6gretmen adayindan bahsedilirken
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atanan numara kullanilmistir. Ornegin 1. 6gretmen adayindan bahsedilirken OA1; 2.

ogretmen adayindan bahsedilirken OA2 seklinde ifade edilmistir.

Tablo 4.7 Scratch programinin ders plani giris boliimiine entegre edilmesinin nedenlerini gosteren

dagilim
Programin giris béliimiine entegre edilme nedeni f %
Derse olan ilgiyi, meraki, motivasyonu arttirmak i¢in 20 62,5
Ogrencilerin 6n bilgilerini yoklamak icin 11 34,4
Giinliik hayattan 6rnekler sunabilmek igin 1 3,1
Toplam 32 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.7 incelendiginde; ilkdgretim matematik dgretmen adaylarin %62,5’inin
derse olan ilgiyi, meraki, motivasyonu arttirmak i¢in Scratch programini hazirladiklar

ders planlarinin giris boliimiine entegre ettikleri goriilmektedir.

Scratch programini giris boliimiinde kullanan 6gretmen adaylarindan derse olan
ilgiyi, meraki, motivasyonu arttirmak igin kullandiklarmi OA3, OA7, OA14, OA29,
OA?72 su ifadelerle belirtmislerdir;

OA3: “Animasyon ve resimlerle égrencinin ilgisini ¢ekerek, derse odaklamaya

’

calistim ve ¢evrelerindeki sekilleri diisiinmelerini saglamak istedim.’

OA7: “Oriintiiniin ashinda dogada bulundugunun farkina varmasim amagladim.

’

Aynmi zamanda 6grencinin ilgisini derse ¢ekmeyi de diisiindiim.’

OA14: “Giris kasminda kullandim, ¢iinkii 6grencilerin dersin en basinda ilgisini
derse ¢cekmek istedim. Bu yontemin dersin en basinda kullanilmasinin daha etkili

olacagini diistintiyorum. Bu sekilde 6grenci aktif edilmis olur ve ders islenir.”

OA29: “Giris asamasinda kullandigim Scratch projesiyle 6grencilerin ilgisini
¢ekerek ders boyu odaklanmalarini amagladim. Ayrica dersin girisinde Scratch

’

programindan bahsederek 6grencilere merak uyandirmasini sagladim.’

OA72: “Ogrencilerin konuya ilgisini cekmek, konu iizerinde merak olusturmak ve
eglenceli bir etkinlik ile konuya baslarken ogrencilerin konuyu sevmesini ve

ogrenirken eglenmesini saglamak.”
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Ogretmen adatlarindan dgrencilerin on bilgilerini yoklamak igin kullandiklarmi OA12,

OA31, OA53 su ifadelerle belirtmislerdir;

OA12: “Gegen senelerde Ogrenilmis ve bu kazamm icin de ihtiva¢ duyulan

’

bilgilerin ol¢iilmesi i¢cin kullandim.’

OA31: “Bu asamalarda kullanmamin nedeni, kazanim *‘Tam sayilar: karsilastirir
ve siralar’’ oldugu i¢in giris asamasinda onceki kazanim olan “‘Tam sayilari tanir
ve sayt dogrusunda gosterir” kazammumi hatirlatmak amaciyla kullandim.
“Scratch Giris’’ ismindeki etkinlik 5 asamadan olusuyor. Farkli sorularla

ogrencilerin konu oncesi hatirlamasi amaglanmaktadir.”

OAS53: “Giris béliimiinde kullanma amacim tam sayilar daha énce 6. simifta da
calisilan bir konu oldugu icin en azindan bu béliimde kullanarak o bilgilerin
hatirlanmasini saglamak istedim.”

Tablo 4.8 Scratch programinin ders planinin gelistirme bolimiine entegre edilmesinin nedenlerini
gosteren dagilim

Programin gelisme béliimiine entegre edilme nedeni f %

Matematik dersini verimli, anlaml1 isleme 11 17,2
Konuyu pekistirmek-tekrari saglamak 11 17,2
Ogrenmeyi eglenceli, istekli hale getirme 9 14,1
Ogrencinin aktif katilimini saglama 8 12,5
Ogrenmede kalicilik saglama 7 10,9
Derse olan ilgiyi — dikkati siirekli kilma 7 10,9
Gorsellestirerek-somutlagtirarak dgretim yapma 6 94
Teknoloji ile matematik 6gretimini gergeklestirme 4 6,3

Ogrenmeyi kolaylastirma 1 1,6

Toplam 64 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.8 incelendiginde, ilkdgretim matematik 6gretmen adaylarindan Scratch
programini ders planlarinin gelistirme boliimiine entegre edenlerin en ¢ok %17,2’sinin
matematik dersini verimli ve anlamli isleme; yine %17,2’sinin konuyu pekistirmek-
tekrart saglamak i¢in kullandiklar1 goriiliirken; en az goriilen nedenleri ise %6,3 ile

teknoloji ile matematik 6gretimi gergeklestirme ve %1,6 ile 6grenmeyi kolaylastirmadir.
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Scratch programina hazirladiklar1 ders planlarinin gelistirme boliimiinde yer veren
ogretmen adaylarmdan matematik dersini verimli, anlamli isleme igin kullandiklarini
OA4, OAS, OA17 su ifadelerle belirtmislerdir;

OAA4: “Scratch programin: gelistirme boliimiinde kodlama ile matematik égretimi
yapmayi istedigim icin kullandim. Bu sayede, farkli bir uygulama oldugu icin de

ogrenciler dersi daha dikkatli dinleyecek ve verimli bir ders islenmis olacak.”

OAS8: “Gelistirme asamasinda kullanma amacim, oriintii kuralimi bir sekilde
buluyoruz ama bunu bulurken rastgele deneme olarak degil de ogrencinin aslinda
o kuralin bir mantiga gére uygulandigimin farkina varmasin istedim. Bundan
sonraki kurallarda da deneme-yaniima yolu harici mantiga dayanarak, anlaml

’

sekilde yapmasini amagladim.’
OA17: “Kodlama ile dersi anlamli ... hale getirmek.”

Ogretmen adaylarindan Konuyu pekistirmek-tekrar: saglamak i¢in kullandiklarin1 OA6,
OA15 su ifadelerle belirtmislerdir;

OAG6: “Kullanma amacim 6grencilerin ders esnasinda ogretilen kazanimi daha

’

iyi pekistirmelerini saglamak ve....’

OA15: “Gelistirme béliimiinde kullanma amaclarimdan bir tanesi dersin sonunda
konumuzu genel yapisi itibariyle toparlamak, tekrar yapmak ve ogrencinin

’

kesfettigi bilginin dogru olup olmadigini 6grenciye aktarmak icin kullandim.’

Ogretmen adaylarindan 6grenmeyi eglenceli, istekli hale getirmek icin kullandiklarini

OA6, OA21, OA2S su ifadelerle belirtmislerdir;

OA6: “Kullanma amacim ... sikict bir anlatim yerine daha eglenceli bir
uygulamayla, ogrencilerin aktif katilimla kendi 6grenmelerinin farkina varmasini

ve birlikte, eglenceli zaman gegirerek 6grenmelerini saglamak.”

OA21: “Gelistirme asamasinda kullanma amacim ¢ok zor gibi gériinen kodlama
ile matematik 6gretiminin eglenceli ve 6gretici oldugunu, zannedildigi kadar zor

olmadigini ogrencilere gostermek...”
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OA28: “Ogrencilere kodlama yaptirip, yaptiklar: kodlama ile oteleme konusunu
uygulamali olarak ogretmeyi amacladim. Ogrencilerin kodlama yaparken ve
yvaptiklart kodlamadan sonra etkinlikleri kullanirken hem eglenmelerini hem de

oteleme konusunu 6grenmelerini hedefledim.”

Ogretmen adaylarindan derse olan ilgiyi—dikkati siirekli kilma igin kullandiklarmi OA18,
0A59, OA61 su ifadelerle belirtmislerdir;

OAI18: “Gelistirme béliimiinde Scratch kullanilarak derse karsi ilgi arttirilmaya
calistlmistir.”

OA59: “Scratch programini gelistirme kisminda kullanma amacim konuyu
ogretirken ogrencilerin dikkatini ¢ekebilecek bir yol olarak gordiigiimden asal

)

sayilar konusunu anlatmak igin bu yolu sectim.’

OAG61: “Scratch programinda dersin gelistirme béliimii i¢in anlatmak istedigim
kismin Scratch kullanmadan da derste anlatilabilecek bir konu olmasina ragmen

amacim bu programi kullanarak ogrencilerin derse olan ilgisini artirmak...”

Ogretmen adaylarindan teknoloji ile matematik égretimini  gerceklestirme igin

kullandiklarin1 OA2, OA46, OA66 su ifadelerle belirtmislerdir;

OA2: “Gelistirme kisminda kullanmamin sebebi ... ve kodlama ile matematik

ogretimini de kavratarak bilgisayarla matematigi daha ¢ok kullanmuis olurlar.”

OA46: “Hem geometri dersindeki ¢izimlerden kurtulmak hem de dijitallesen
diinyamizda konuyu dijital bir platformda o6grencilerimizle olusturup kendi

)

kurdugumuz kodlarla konuyu daha giizel kavrayacagimizi diistiniiyorum.’

OA66:  “Ogrencilerin  bilgisayar ortaminda zenginlestirilmis iceriklerle

deneyimlemelerini saglamayr amacgladim.”

Ogretmen adaylarindan gérsellestirerek-somutlastirarak 6gretim yapma igin kullandigini

OA39 su ifadelerle belirtmistir;

OA39: “Kullanma amacim konuyu animasyonlarla ogrencilerin zihinlerinde

daha somut hale gelebilmesi icin kullandim.”
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Tablo 4.9 Scratch programini ders planinin 6lgme-degerlendirme boliimiine entegre edilmesinin
nedenlerini gosteren dagilim

Sira  Programin 6l¢me-degerlendirme boliimiine entegre edilme nedeni f %
1 Oyun ile degerlendirme yapma 35 45,5
2 Eglenceli ve istekli olarak soru ¢ézdiirmek 18 23,4
3 Pekistirmeyi saglamak 13 16,9
4 Ogrencilerin sikilmalarim onlemek 3 3,9
5 Konuyu kavramalarini saglamak/kalicilik saglamak 3 3,9
6 Daha kolay degerlendirme yapma imkani 2 2,6
7 Teknolojiyi kullanma 2 2,6
8 Degerlendirme sorularini sekilli ve hareketli olarak verip somutlagtirma 1 1,3

saglama
Toplam 7 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.9°da Scratch programini ders planlarinin 6l¢me-degerlendirme boliimiine
entegre eden ogretmen adaylarin nedenleri incelendiginde; 6gretmen adaylarinin
%45,5’inin oyun ile degerlendirme yapma; %23,4’iiniin eglenceli ve istekli olarak soru
¢ozdiirmek igin bunu tercih ettikleri goriiliirken; en az kullanilma nedenleri olarak da
%2,6 ile daha kolay degerlendirme yapma imkani ve teknolojiyi kullanma, %1,3 ile de
degerlendirme sorularini sekilli ve hareketli olarak verip somutlastirma saglama oldugu
goriilmektedir.

Scratch projelerini  hazirladiklar1  ders planlarinin  6lgme-degerlendirme
boliimiinde yer veren Ogretmen adaylarindan oyun ile degerlendirme yapmak igin

kullandiklarint OA10, OA22 su ifadelerle belirtmislerdir;

OA10: “Scratch programimi ol¢me-degerlendirme asamasinda kullanma amacim,

ogrenilen kazanimin degerlendirmesini oyun tasarlayarak yapmak istemem.”

OA22: “Olcme-Degerlendirme asamasinda ise grenilen konunun ne kadar

basaril 6grenildigini oyun yoluyla test etmek amaciyla kullandim.”

Ogretmen adaylarindan eglenceli ve istekli olarak soru c¢ozdiirmek igin
kullandiklarint OA4, OA10, OA51 su ifadelerle belirtmislerdir;

OA4: “Scratch programini élgme ve degerlendirme kisminda Ogrenilenleri

degerlendirmek i¢in kullandim. Kitaptan veya deftere soru yazdirarak ¢ozmekten
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daha eglenceli olacagini ve d&grencilerin daha istekli bir sekilde sorulart

>

¢cozecegini diistindiigiim i¢cin kullandim.’

OA10: “Bu asamada Scratch programini kullanmamin bir diger nedeni ise
ogrencilerin dersi eglenceli, keyifli bir sekilde bitirmelerini ve siradaki derse

motive bir sekilde gelmelerini istemem.”

OA51: “Kullanma amacim ... ve daha eglenceli bir sekilde soru ¢ozerek

’

ogrencilerin derse katilimi saglanmast.’

Ogretmen adaylarindan pekistirmeyi saglamak i¢in kullandiklarin1 OA33, OA35
su ifadelerle belirtmislerdir;

OA33: “Konuyu tekrar etmelerini, pekistirmelerini ve bilgilerini olcmelerini

’

saglamak igin kullandim.’

OA35: “Scratch programina ders plamimda, 6grenilen kazanimi pekistirme amact

ile yer verdim.”

Ogretmen adaylarindan égrencilerin sitkilmalarini onlemek igin kullandigini
OA67 su ifadeyle belirtmistir;

OA67: “Scratch etkinligim sayesinde égrencinin ilgisini cekerek sikilmalarim

onleyerek bol soru ¢oziimii yaptirilir. Bu sayede konuyu anlayip anlamadiklart

degerlendirilir.”

Ogretmen adaylarindan konuyu kavramalarini saglamak/kalicilik saglamak igin

kullandiklarin1 OA15, OA27 su ifadelerle belirtmislerdir;

OA15: “Olgme-Degerlendirme boliimiinde kullanma amacim dersi daha
eglenceli hale getirip 6grencinin ogrendigi bilgilerin daha kalict olmasini

saglamak ve kazanimi degerlendirme.”

OA27: “Scratch’i kullanma amacim égrencilere kodlama ile matematik 6gretimi
vaparak klasik o6gretimin disinda etkili, kalici bir ogrenme saglamak. Ayni
zamanda 6grenilen konunun ne kadar iyi 6grenildigini birebir uygulama yaparak

daha iyi anlayabilir ve eksikleri daha kolay fark edip degerlendirebilirim.”
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4.2 Tlkogretim matematik 6gretmen adaylar, Matematik Dersi Ogretim
Programr’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlarin é6@retiminde,
bir 6gretim araci olarak Scratch’i kullanmaya yonelik yaklasimlary/goriislerine
iliskin bulgular

[Ikdgretim matematik 6gretmen adaylari, Matematik Dersi Ogretim Programi’nda
(Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. siniflar) yer alan kazanimlarin 6gretiminde, bir 6gretim araci olarak
Scratch’i kullanmaya yonelik yaklagimlari/goriisleri nasildir? alt problemine iliskin
bulgular 73 6gretmen aday: ile yiiriitiilen bir donemlik egitim siirecinin sonunda,
arastirmaci tarafindan gelistirilen Ogretmen Aday: Gériisme Formuna (EK-3) verilen

cevaplardan olugmaktadir.

73 0gretmen adayinin goriisme formu, 1’den 73’°e kadar numaralandirilmis olup
dogrudan alinti yapilacak olan Ogretmen adayindan bahsedilirken atanan numara
kullanilmustir. Ornegin birinci 6gretmen adayindan bahsedilirken OA1; ikinci 6gretmen

adaymdan bahsedilirken OA2 seklinde ifade edilmistir.

Ogretmen adaylarmna génderilen gériisme formundaki 8 sorudan elde edilen

verilere iligskin bulgular asagida yer almaktadir.

Soru-1 Scratch programumin matematik égretiminde kullanilmasinin sagladigi katkilarin

neler oldugunu diigiiniiyorsunuz? A¢iklayarak yaziniz.

Ogretmen  adaylarmin ~ Scratch ~ programmin  matematik  gretiminde
kullanilmasimin sagladigi katkilarin neler oldugunu diislinliyorsunuz? sorusuna; 68
O0gretmen adayinin soruya olumlu cevaplar verdikleri goriiliirken; bir 6gretmen aday1
“zaman kayb1”; iki 6gretmen aday1 “her zaman kullanish olmaz”; iki 6gretmen aday1 ise
“dersi zorlastirir” seklinde olumsuz goriis belirttikleri goriilmiistiir. Ogretmen adaylart

tarafindan verilen cevaplar Tablo 4.10°da sunulmustur.

Tablo 4.10 Scratch’in matematik 6gretimine sagladigi katkilar

Sira  Kodlar f %
1 Dersi eglenceli hale getirir 44 21,1
2 Ogretim-yéntem zenginligi saglar 20 9,6
3 Derse dikkat ¢eker 15 7,2
4 Derse ilgiyi arttirir 15 7,2
5 Matematigi sevdirir 15 7,2
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6 Matematigi somutlagtirmay1 saglar 12 5,7
7 Ogretimi kolaylastirir 12 57
8 Kalic1 6grenme saglar 12 57
9 Anlamli 6grenme saglar 12 5,7
10 Derse motivasyonu arttirir 11 53
11 Matematik becerilerini gelistirir 10 4,8
12 Teknoloji destekli 6gretimi saglar 9 4.3
13 Matematik korkusunu, 6nyargisini azaltir 7 3,3
14 Derse aktif katilim1 saglar 6 2,9
15 Alternatif degerlendirme araglar1 sunar 5 2,4
16 Bireysel farkliliklara hitap eder 2 1,0
17 Basariy: arttirir 1 0,5
18 Kavram yanilgilarini dnler 1 0,5
Toplam 209 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.10 incelendiginde; Scratch’in matematik 6gretimine sagladigi katkilar

agisindan dgretmen adaylariin en ¢ok %21,1’inin dersi eglenceli hale getirir, %9,6’sinin

Ogretim-yontem zenginligi saglar, %7,2’sinin derse dikkati ¢eker ve ilgiyi arttirir seklinde

cevap verdikleri; en az ise %]1’inin bireysel farkliliklara hitap eder, %0,5’inin basariy1

arttirir ve kavram yanilgilarint onler seklinde cevaplar verdikleri goriilmektedir. Bu

anlamda Ogretmen adaylar tarafindan verilen cevaplardan bazilar1 asagida yer

almaktadir.

Scratch’in matematik 6gretimine sagladig1 katkilar igin, dersi eglenceli hale

getirir goriisiinii belirten OA2, OA14, OA63 su ifadeleri kullanmislardr:

OA2: “Bilgisayar: ve matematigi birlestirerek dersi daha eglenceli hale getirir ve

2

OAl14: “Matematik  ogretimini  daha eSlenceli hale déniistiirecegini

)

diigtiniiyorum.’

OA63: “Matematigi genel olarak sikici, zor vb. olarak tanimlayan bir¢ok 6grenci
ig¢in Scratch programini matematikle bulusturmak bu ogrenciler igcin matematik

’

dersini daha zevkli ve eglenceli hale getirir.’
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Ogretim-yontem zenginligi saglar gorisiinii belirten OA8, OA29, OA44 su

ifadeleri kullanmislardir:

OAS8: “...dgrencilere ezberlerden ziyade kendilerinin bularak yani bulus yolu ile

’

ogretime daha da yogunlasacagumi diigiintiyorum.’

OA29: “... egitim icin animasyon, sunu, hikaye, oyun gibi yazilimlarla matematik

ogretiminde katkilar sunar.”

OA44: “Oncelikle matematik bircok 6grenci icin sikict oldugu soyleniyor. Bu
yiizden matematigi oyun halinde de 6gretebilen bir program. Internet altyapisinin

’

oldugu her yerde ¢ok rahat kullanilabilen bir program.’
Derse dikkat ceker goriisiinii belirten OA47 su ifadeleri kullanmistir:

OA47: “Bence matematik konusunda ¢ok iddiali etkinlikler tasarlanabilir. Artik
kagitta sorular Ogrencilerin  dikkatini cekemiyor. Ogrencileri matematik
yoniinden kazanabilmek i¢in kesinlikle bu tarz wygulamalar kullaniimali. Yeni

neslin dikkatini ¢cekmek teknolojiden gec¢iyor.”
Matematigi sevdirir goriisiinii belirten OA2, OA71 su ifadeleri kullanmislardir:

OA2: “Ogrencilere oyunlar ve gorsellerle matematigi daha cok seveceklerini

diigiiniiyorum.”

OA71: “Biitiin matematik konularinda bu programin kullamilmas: gerektigini
siddetle tavsiye ediyorum. Ciinkii bu programi kullanarak ogrencilerin isteyerek
SeVerek matematigi  6greneceklerini  hatta kendilerini  gelistireceklerini

)

diistintiyorum.’

Matematigi somutlastirmay! saglar goriisiinii belirten OA11, OA24 su ifadeleri

kullanmislardir:

OAll: “Matematik becerimizi gelistirdigini diisiiniiyorum. Matematik dersi
ogrenciler i¢in korkulan ve somutlastirilmayan bir ders olarak biliniyor. Scratch
programinda  hazirladigimiz  etkinliklerle 6grencilere matematik  dersini

zihinlerinde somutlagtrmalart  i¢cin  imkan sagladigimizi  diigiiniiyorum.
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Osrenciler matematigi zihinlerinde somutlastirdiginda daha kalict bir égrenme

saglwyorlar.”

OA24: “Program bana konunun soyut kisimlarim eglenceli bir sekilde
somutlastirarak nasil anlatabilecegimi ogretti. Ciinkii 6nceki yillarda matematik
ogretimi genellikle formiil ogretme ve formiil ezberletme seklindeydi. Degisen
miifredat artik 6grencilere formiil 6gretmeyi degil konuyu somutlastirmayi,
giinliik hayatla bagdastirmay, kisa vadede 6grenimi degil kaliciligr saglamay
hedefliyor. Ogrenciye konuyu somutlastirmak icin diiz anlatim ¢izim gibi seyler
yeterli olmuyor artik. Onun yerine deneyler, materyaller, teknolojik aracglar
kullanilyyor. Deneylerle o6gretim matematigin her konusunda yeterli olmuyor.
Materyallerde hazir olan materyal artik basit diizeyde kaliyor, 6gretmen yeni bir
materyal hazirlamak isterse hem maliyet olarak hem de zaman olarak bir miktar
zorlu olabiliyor. Teknolojik aletse hemen hemen ¢ogu konuda eglenceli bir
anlatim hazirlamayr destekliyor. Ayrica blok tabanli olan programlarda bu
etkinligin hazirlanmast hem daha kolay hem de dersin her asamasinda

kullanilabilir.”

Kalict 6grenme saglar gorisinii belirten OA17, OA21, OA42 su ifadeleri

kullanmislardir:

OA17: “Matematik kompleks yapida bir ders oldugu icin derste Sgrencilerin
dikkatini ¢ekebilmede, 6grenmeleri daha kalici ve etkili hale getirmede ve ezbere
formiiller yerine kodlama yaparak akil yiiriiterek kendilerinin formiillerin altinda
yatan algoritmayr gormelerini sagladigi i¢in Scratch matematik 6gretiminde

kullanilmahdr.”

OA21: “Kodlama yaparak matematigi daha eglenceli hale getirmenin daha kalic

’

bir ogrenme saglayacaggim diigiiniiyorum.’

OA42: “Matematik dersindeki kavramlarin arkasinda yatan adimlar: ve islem
basamaklarimi  gériip uygulayyp daha anlamli ve kalict 6greneceklerini

’

diistintiyorum.’

Derse aktif katilimi saglar goriisiinii belirten OA51, OA62 su ifadeleri

kullanmiglardir:
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OAS51: “Bu yiizden bu programi kullanarak ... érencinin derse ilgisini ¢ekip

aktifligini saglayabiliriz.”

OA62: “Ogrenciler genel olarak matematise on  yargihidir. Scratch
uygulamasinin bu onyargiyi kirmak igin giizel bir sekilde kullanilabilecegini
diistintiyorum...dersle iletisimi olmayan ogrencinin derse aktif katilmasi

saglanabilir.”

Soru- 2 Scratch programini kullanirken siire¢ boyunca diistincelerinizde degisiklik oldu

mu? Olduysa bu degisiklikler nelerdir? Aciklayarak yaziniz.

Ogretmen adaylarinin, Scratch programmi kullamirken siireg  boyunca
diistincelerinizde degisiklik oldu mu? sorusuna verdikleri cevaplar analiz edildiginde; 73
ogretmen adayindan 9’u egitim siireci boyunca Scratch programini kullanma konusunda
diisiincelerinde herhangi bir degisiklik yasamadigini belirtirken; 64’1 diisiincelerinde
degisiklik yasadigini belirtmistir. 64 6gretmen adayi tarafindan verilen cevaplarin da
“Programi kullanma” ve “Programin matematik Ogretimine katkisi” olmak {izere iki
kategoride toplandigi goriilmiistiir. 2. soruya O6gretmen adaylari tarafindan verilen

cevaplarm dagilimi Tablo 4.11 ve Tablo 4.12°de yer almaktadir.

Tablo 4.11 Scratch programini kullanirken egitim siireci boyunca “Programi kullanma” agisindan ortaya

cikan degisiklikler
Sira  Kodlar f %
1 Zorluk, karmagiklik azaldi/giderildi 39 60,9
2 Daha eglenceli oldu 16 25,0
3 Onyargi ve korku azald: 3 47
4 Program ¢ok basit goriiniirken, zor agamalarinin oldugu da ) 31
anlasildi
5 islevsel olarak kullanilabilir hale geldi 2 3,1
6 Programa kars1 ilgi ve merak artt1 1 1,6
7 Zaman kayb1 oldugu goriildii 1 1,6
Toplam 64 60,9

* Her 6gretmen adayi birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.11 incelendiginde; Scratch programini kullanma agisindan &gretmen

adaylarmin  %60,9’unun egitim siireci boyunca programin basta zor, karmasik,
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anlasilmasi kolay olmayan bir program olarak goérdiikleri, siirecin sonunda bu zorluklarin
giderildigini ifade ederlerken; %1,6’sinin programa kars1 ilgi ve merakinin arttigini, yine
%1’inin programin zaman kayb1 oldugu seklinde goriislerini belirttikleri goriilmektedir.
Bu anlamda 6gretmen adaylar1 tarafindan verilen cevaplardan bazilar1 asagida yer

almaktadir.

“Scratch programini kullanirken siire¢ boyunca diisiincelerinizde degisiklik oldu
mu? Olduysa bu degisiklikler nelerdir?” sorusuna; zorluk, karmasiklik azaldi/giderildi
goriisiinii belirten OA3, OA8, OA21 su ifadeleri kullanmislardir:

OA3: “llk defa bu sene duydum bu programlama aracini ve highir sey bilmiyorken
yapiulmis projelere goz attigimda arka plandaki kodlamanin ¢ok uzun ve zor
oldugunu ve kendimin asla yapamayacagim diistiniiyordum. Fakat kodlamay:
ogrendikten sonra aslinda ¢ok zormus gibi goziiken seylerin hicte zor olmadigini,
biraz emek ve 6grenme isteginden sonra kodlamanin kolay ve hatta eglenceli

olabilecegini anladim.”

OAS8: “Ilk basta bize bir¢ok sey katacagindan emindim bu konuda bir yanilgiya
diismedim ancak baslarda karisik gelmisti daha sonrasinda anlasimasi kolay

eglenceli bir hal ald1.”

OA21: “Siirecin basinda olduk¢a zor ve karmagik oldugunu, programi kullanmay:
ogrenmemin ¢ok uzun zaman alacagin diigtinmiistiim. Fakat bir iki tane proje

yaptiktan sonra onyargilarim yikildi.”

Daha eglenceli oldu goriisiinii belirten OA19, OA20, OA36 su ifadeleri

kullanmustir:

OA19:  “Siirecin basinda bu programi derslerde  kullanmayacagimi

diistinmiigtiim. Zaman gegtikce ¢ok zevkli bir program oldugunu gérdiim...”

OA20: “Ilk baslarda hayatimda ilk defa béyle bir kodlama dersi aldigim icin
uygulamadan c¢ekindim. Fakat zaman gegtikce, uygulamaya alistik¢a, ortaya
giizel uygulamalar ¢ikardikga tetiklendim ve yapmaktan zevk alabildim.”
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OA36: “Programi ilk kullanmaya basladigimda cok stresliydim agikcast.
Yapamayacagimi diigiiniiyordum. Bu diisiinceden kaynakli da yaratici fikirlerde
bulunamiyordum. Daha sonra programi ogrendikce daha zevkli kullanmaya

basladim.”

Onyargt ve korku azaldi goriisiinii belirten OA46, OA47 su ifadeleri
kullanmiglardir:

OA46: “Scratch kullanmadan énce blok tabanli programlama araclarina kars
bir korkum, on yargim vardi. Ama scratch sayesinde bu on yargimi yikarak ¢ok

daha ilgilendigim bir konu haline doniistii.”

OA47: “Daha énce béyle bir program kullanmadim. Ilerledikce farkls seyler

kesfettim ve blok tabanli programlara olan 6n yargim kirildi.”

Program cok basit goriiniirken, zor asamalarinin oldugu da anlasildi goristinii

belirten OA50 su ifadeleri kullanmustir:

A50: “Donemin basinda diisiindiiglim gibi kolay olmayan ve {izerinde

diisiiniilmesi gereken bir program.”

Islevsel olarak kullamilabiliv hale geldi goriisiinii belirten OA6 su ifadeleri

kullanmagtir:

OA6: “Siirecin basinda daha genel ve ayrintiya inmeden diisiiniirken ve ayni
zamanda da programi ¢ok etkin kullanamazken siirecin sonunda daha ayrintil ve
her adimi diigiinerek hareket edip programi ¢ok daha etkin ve islevsel kullanabilir

bir hale geldim.”

Zaman kaybi oldugu goriildii griisiinii belirten OA12 su ifadeleri kullanmistir:

OA12: “Siirecin baslarinda programin olduk¢a yararli oldugunu ve neden
okullarda popiiler olmadigini diisiiniiyordum ve bu goriisiim siirecin sonunda da
sabit kaldi. Lakin siirecin sonunda farkettim ki bu programin kullanici arayiizii
biraz vasat bir kuklayr sildiginiz zaman geri getirme secenegini varsa bile
bulamadim kukla ekleme kismi yine kuklalarin bulundugu kisimda kukladan
kuklaya gegtigim zaman bu meniiniin agilmast kapanmast i¢in beklemek uzun

stirede ¢ok biiyiik bir zaman kaybi.”
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Tablo 4.12 Scratch programini kullanirken egitim siireci boyunca “Programin matematik 6gretimine
katkis1” acisindan ortaya ¢ikan degisiklikler

Sira  Kodlar f %
1 Matematik 6gretimi icin faydali, gerekli oldugu diistincesi gelisti 20 74,1
2 Matematigin birgok alaninda kullanilabilecegi anlasildi 2 7,4
3 Ogretmenler tarafindan bilinmesi gereken bir program kanist ) 74
olustu
4 Anlamli, kalic1 6gretim saglayacagi diisiincesi olustu 2 7,4
5 Ogrenciler ile etkili bir iletisim arac1 olabilecegi goriildii 1 3,7
Toplam 27 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.12 incelendiginde; Ogretmen adaylarinin %74,1’inin egitim siireci
boyunca Scratch programinin matematik derslerinde kullanmanin gerekli oldugu
diistincesinin  gelistigi; %7,4’linlin  matematigin birgok alaninda kullanilabilecegi,
Ogretmenler tarafindan bilinmesi gereken bir program oldugu, anlamli, kalic1 bir 6gretim
saglayacagi diisiincesinin olugtu goriilmistiir. %3,7’sinin ise Scratch programinin
ogrenciler ile etkili bir iletisim araci olabilecegi seklinde gortis belirttikleri goriilmektedir.
Bu anlamda G6gretmen adaylarn tarafindan verilen cevaplardan bazilari asagida yer

almaktadir.

Egitim siirei boyunca matematik ogretimi igin faydali, gerekli oldugu diistincesi

gelisti goriisiinii belirten OA17, OA30, OA53 su ifadeleri kullanmislardar:

OA17: “Siirecin sonunda Scratch’in matematik dersinde kullanmanmn gerekli
oldugu diisiincesinde kanaat getirdim. Ciinkii matematigi sadece diiz anlatim
yvoluyla anlatmak zor bir yaprya sahip olan dersi daha da zorlastiracaktir. Bunun
i¢in derste farkli materyal kullanip farkl zekd tiirlerine hitap etmemiz gerekir. Bu
asamada Scratch ogretmenlerin kullanabilecekleri donanimli bir arag olarak
¢tkiyor. Scratch sayesinde kodlama yapan ogrenciler ezbere dayali ogrenmenin

kaliplarini yikip isin mantigi kurmak igin ugraswr.”

OA30: “Siirecin basinda icimden hep ‘ben ogrendim de Ogrenciye dgretmek
kaldi’ gibi olumsuz ifadeler kullaniyordum. Ama d&grendikten sonra basit

kullanimi ve cok fonksiyonlu olmasi sebebiyle kesinlikle kullanirim. Ogrenciler
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icin de c¢ok verimli olur gibi ifadeler kullaniyorum. Matematik ogrenciler
tarafindan anlasiimasi gii¢ bir ders gibi goziikiir hep ama eminim bu program

icindeki oyunlar sayesinde bu asilabilir bir durum haline gelecektir.”

OAS53: “Ilk zamanlarda bu uygulamay: matematige entegre etmenin ¢ok basarili
olamayacagin diistiniiyorken zamanla etkinlikler yapmak onlari uygulamak bu

)

konudaki fikirlerimi degistirmis oldu.’

Osretmenler tarafindan bilinmesi gereken bir program kamsi olustu goriisiinii

belirten OA9 su ifadeleri kullanmistir:

OA9: “Zor, sacma ve gereksiz gelmisti goziime ama su anda tam tersini
diigtiniiyorum. Bir ogretmenin kullanmayr bilmesi ve karsi tarafa aktarmasi

gereken bir program olarak gériiyorum.”

Anlaml, kalict 6gretim saglayacag diisiincesi olustu goriisiinii belirten OA65 su

ifadeleri kullanmustir:

OA65: “Siirecin basinda bu program kullanilarak olusturulan projelerin
ogrencilerin bu kadar etkili ve anlamli ogrenmelerini saglayacagini
diigiinmemistim. Ama projelerimi hazirlarken diger insanlarin yaptigi projelere
goz attim. Bazi projeler o kadar anlamli hazirlanmiski “bir konu bu kadar etkili

bir bicimde anlatilabilir mi? ” demistim.”

Soru-3  Matematik  dersi  planlanirken,  Scratch — programi  dersin  hangi
asamasina/asamalarina entegre edilirse matematik ogretimi daha etkili olacaktir?
Nedenleriyle aciklayiniz.

Ogretmen adaylarinin matematik dersi planlanirken, Scratch programi dersin
hangi asamasina entegre edilirse matematik 6gretimi daha etkili olacaktir? sorusuna
verdikleri cevaplar analiz edildiginde; baz1 6gretmen adaylar1 ders planlamasinin tek bir
boliimii olarak cevap verirken bazilari birden fazla bdliime de entegre edilebilecegi
seklinde cevapladiklar1 goriilmiistiir. Buna gore 6gretmen adaylar1 tarafindan verilen

cevaplar Tablo 4.13- 4.16°da yer almaktadir.
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Tablo 4.13 Etkili bir matematik 6gretiminin planlamasinda Scratch programinin entegre edilebilecegi

asamalar
Sira Ders plam1 asamasi (Boliimii) f %
1 Olgme-degerlendirme asamasi 35 36,5
2 Gelistirme agsamasi 25 26,0
3 Planlamanin her agamasinda 18 18,8
4 Giris asamast 11 11,5
5 Konuya gore degisir 7 7,3
Toplam 96 100

*Her 6gretmen adayi birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.13 incelendiginde; dgretmen adaylarinin %36,5°1 Scratch programini
planlamanin 6l¢gme-degerlendirme asamasinda kullanilmasinin matematik 6gretimi igin
daha etkili olacagini belirtirken; 6gretmen adaylarmin %26,0°1 gelistirme asamasinda;
%11,5’1 ise giris asamasinda Scratch programinin planlamaya entegre edilmesinin daha
etkili olacagin belirttikleri goriilmektedir. Ayrica yedi (%7,3) 6gretmen aday1 herhangi
bir agsama belirtmeyip bu durumun konuya gore degiskenlik gosterebilecegini ifade
etmislerdir.

Tablo 4.14 Etkili bir matematik dgretimi i¢in Scratch programinin planlamanin giris asamasina entegre
edilmesi durumunda saglayacag: katkilar

Sira  Kodlar f %
1 Derse dikkat cekmeyi saglar 11 52,4
2 Derse karst merak ve ilgiyi uyandirir 6 28,6

3 Derse kars1 giidiilenmeyi arttirir 2 9,5

4 Dersin daha kolay anlagilmasina yardimci olur 1 4.8

5 Ders hakkinda 6n bilgi saglar 1 4,8
Toplam 21 100

*Her 6gretmen adayi birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.14 incelendiginde; ders planinin giris asamasinda kullanilmasi gerektigini
sOyleyen Ogretmen adaylarmin gerekgeleri arasinda en fazla %52,4 ile derse dikkat
cekmeyi saglar; daha sonra %28,6 derse kars1 merak ve ilgiyi uyandirir seklindedir. En
az gerekge ise %4,8 dersin daha kolay anlasilmasina yardimci olur ve ders hakkinda 6n
bilgi saglar seklindedir. Bu anlamda 6gretmen adaylar tarafindan verilen cevaplardan

bazilar1 asagida yer almaktadir.
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Scratch programinin planlamanin giris asamasina entegre edilmesi durumunda

derse dikkat cekmeyi saglar goriisiinii belirten OA4, OA21 su ifadeleri kullanmislardir:

OA4: “Bence her asamasinda kullanilmasi gayet etkili ve verimli bir ders

olmasini saglar. Ama en ¢ok dikkati derse ¢ekmek icin giris asamasinda

kullamilabilir.”

OA21: “Oncelikle kesinlikle giris asamasinda kullanmilmasimn etkili olacagim
diistintiyorum. En bagsta ogrencilerin dikkatini ¢cekmenin, matematik ogretiminde
farkly ogrenme yollarimin oldugunu gostermenin é6grenciler iizerinde oldukca

etkili olacagini diigiintiyorum.”

Derse karst merak ve ilgiyi uyandirir goriisiinii belirten OA23, OA63, OA64 su

ifadeleri kullanmislardir:

OA23: “Giris asamasinda ilgi ve merak uyandirdig icin Ggrencinin derse aktif

1

katilim stireci baslar.’

OA63: “Giris asamasinda kullanilmasi gereklidir ¢iinkii: Matematikte yeni
konulara gecilirken ogrencilerin motivasyonunu ve gecilen konuya olan
diisiincelerini  olumlu yonde etkiler. Ornegin giris asamasinda scratch
programiyla yapilan animasyon ile ogrenciler konuyu ogrenmeye istekli hale

gelirler. Merak duygulari artar.”

OA64: “Ashnda uygulama her asama icin uygun hdle getirilebilir. Girig

’

asamasinda dersin heniiz basindayken renkli seyler gormek ilgi ¢ekici olur.’

Derse karsi giidiilenmeyi arttirir  goriisiinii belirten OA34 su ifadeleri

kullanmistir:

OA34: “Bence bu durum konudan konuya degismekle birlikte her asamasinda
ayri bir oneme sahiptir. Mesela giris asamasi igin dikkati ¢ekip dgrencileri derse

’

glidiileme de olduk¢a onemlidir.’

Ders hakkinda 6n bilgi saglar gdrisiinii belirten OA8 su ifadeleri kullanmustur:

OAS: “Scratch programini baslangi¢ olarak giris béliimiinde kullanmay: tercih

ederim. Ciinkii aslinda giris boliimiinde verdiklerimiz dgrenci icin en temel bilgi
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va da en temel dikkat ¢cekmesi gereken noktalari igeriyor. Bu durumda giris
boliimiinde Scratch programinda bir etkinligi kullanarak ogrencilerin islenecek

konu hakkinda énceden bir fikir sahibi olmalarint saglarim.”

Tablo 4.15 Etkili bir matematik 6gretimi i¢in Scratch programinin planlamanin gelistirme asamasina
entegre edilmesi durumunda saglayacag: katkilar

Sira Kodlar f %
1 Yaparak-yasayarak, kesfederek aktif 6grenmeyi saglar 14 38,9
2 Kalic1 6grenmeyi saglar 8 22,2
3 Dersin daha iyi anlagilmasini, verimli olmasin saglar 8 22,2
4 Ogrenmeyi kolaylastirir 2 5,6
5 Derse kars1 giidiilenmeyi arttirir 2 5,6
6 Farkli diigtinme becerileri gelistirir 1 2,8
7 Dikkat ¢eker 1 2,8
Toplam 36 100

*Her d6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.15 incelendiginde; ders planinin gelistirme asamasinda kullanilmasi
gerektigini sOyleyen Ogretmen adaylari gerekge olarak sirayla %38,9’i yaparak-
yasayarak, kesfederek aktif 6grenmeyi saglar, %22,2’si kalic1 6grenmeyi saglar ve dersin
daha 1yi anlasilip verimli olmasini saglar seklinde; %35,6’sinin 6grenmeyi kolaylastirir ve
derse kars1 glidiilemeyi arttirir seklinde; %2,8’inin ise farkl diisiinme becerileri gelistirir
ve dikkat ceker seklinde goriislerini belirttikleri goriilmektedir. Bu anlamda 6gretmen

adaylar1 tarafindan verilen cevaplardan bazilar1 asagida yer almaktadir.

Etkili bir matematik 6gretimi i¢in Scratch programi planlamanin gelistirme
asamasina entegre edilmesi durumunda yaparak-yasayarak, kesfederek aktif 6grenmeyi

saglar goriisiinii belirten OA24, OA34, OA65 su ifadeleri kullanmiglardir:

OA24: “Gelistirme asamasinda Ogrencive kodlama yaptirarak o6grenme
saglamirsa daha etkili olacagini diigiiniiyorum. Bunun sebebi ise 6grencilere bir

noktada dogruyu ve konuyu kendilerinin 6grenmesi firsati sunulmasi...”

OA34: “Gelistirme asamasinda égrencilere kodlama yaptirarak onlar: aktif kilma

oldukca onemli...”
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OA65: “Gelistirme asamasinda Ogrencilerin kodlama yaparak kendilerinin

’

yaparak-yasayarak 6grenmelerini sagladigi icin gelisme asamasinda etkilidir.’

Kalict  Ogrenmeyi  saglar gorisiinii belirten OA11, OA64 su ifadeleri

kullanmislardir:

OAl11: “Gelistirme asamasinda égrencilerin kesfetmesini saglamasi, kendi

deneyerek ve bularak sonuca ulasmasi é6grencide kalict 6grenmeyi en ¢ok saglar.”

OA64: “Gelistirme asamasinda dgrenciye kendi kendine 6grenme firsati sunar ve

’

kalici 6grenmede etkilidir.’
Ogrenmeyi kolaylastirir goriisiinii belirten OA26 su ifadeleri kullanmustir:

OA26: “Ders planlamasinda gelistirme ve ol¢gme degerlendirme kisumlarina
scratch programinin entegre edilmesinin dogru buluyorum. Ciinkii gelistirme
kismi simif igerisinde konunun dogrudan anlatildigi kisimdir bu kisimda

ogrencilerle beraber scratch kullanimi o6grenimi kolaylastiracaktir.”

Dersin daha iyi anlagilmasini, verimli olmasini saglar goriisiinii belirten OA14,

OA18, OA51 su ifadeleri kullanmislardir:

OA14: “Gelistirme kisminda da etkili olacagini diisiiniiyorum. Ciinkii dersin en

aktif ve en verimli kismi bence gelistirme asamasidir.”

OA18: “Gelistirme de konuyu kavratmak i¢in daha etkili olacagim

)

diigtiniiyorum.’

OAS51: “Daha ¢ok gelistirme bolimiinde kullanmanin etkili ~ oldugunu
diistintiyorum. Ciinkii ogretmenin dersi o programla anlatmasi ogrencilerin hem
dikkatini ¢ekecegini hem de konuyu daha anlasilir hale getirecegini

)

diigtiniiyorum.’
Farkl diisiinme becerileri gelistirir goriisiinii belirten OA9 su ifadeleri kullanmustir:

OAO9: “Gelistirme asamasinda égrenciler yonlendirilerek kullamm saglandiginda
daha etkili olacagini diigiiniiyorum. Kodlama yaparken ogrencilerin farkl

diisiinme becerilerinin de gelistirebilirler.”
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Tablo 4.16 Etkili bir matematik 6gretimi i¢in Scratch programinin planlamanin 6l¢gme-degerlendirme
asamasina entegre edilmesi durumunda saglayacagi katkilar

Sira  Kodlar f %
1 Etkili bir pekistirme/kalicilik saglar 10 23,8
2 Degerlendirme siirecini eglenceli hale getirir 10 23,8
3 Eksiklerin tespit edip giderilmesini kolaylagtirir 9 21,4
4 Oz degerlendirmeye imkan verir 3 7,1
5 Stres ve puan kaygisini azaltir 3 7,1
6 Giidiilenmeyi arttirir 3 7,1
7 Dikkat ¢eker 2 4.8
8 Kavram yanilgilarini gidermeye yardimei olur 2 4,8
Toplam 42 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.16 incelendiginde; ders planinin &lgme-degerlendirme asamasinda
kullanilmas1 gerektigini sdyleyen Ogretmen adaylarmin en fazla %23,8’1 etkili bir
pekistirme/kalicilik saglar, degerlendirme siirecini eglenceli hale getirir goriislerini
belirttikleri; daha sonra %21,4’tiniin eksiklerin tespit edip giderilmesini kolaylastirir;
%7.1’inin 6zdegerlendirmeye imkan verir, stres ve puan kaygisini arttirir ve giidillemeyi
arttirir seklinde cevaplar verirlerken; 6gretmen adaylarinin %4,8’i kavram yanilgilarini
gidermeye yardimci olur seklinde cevap verdikleri goriilmektedir. Bu anlamda 6gretmen

adaylan tarafindan verilen cevaplardan bazilar1 agagida yer almaktadir.

Scratch’i ders planinin 6l¢gme-degerlendirme asamasinda kullanilmasi gerektigini
sOyleyen Ogretmen adaylarindan; etkili bir pekistirme/kalicilik saglar goriigiinii belirten
OA2, OA26 su ifadeleri kullanmustir:

OA2: “Scratch programi ders planimin her asamasinda kullanilabilecegini
diigiiniiyorum. Ozellikle élcme ve degerlendirme kismina entegre edilmesi
onemlidir. Ciinkii ogrencilerin konuyu o6grendikten sonra pekistirmeleri ve

’

unutmamalart i¢in Scratch programi kullanilmalidwr.”

OA26: “Ikinci olarak 6l¢me degerlendirme kisminda kullanilmas: dedik zira
olgme degerlendirme kismi ogrencilerde kaliciligi arttirdigi gibi ayni zamanda

geri doniit alindigi kisumdir.”
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Degerlendirme siirecini eglenceli hale getirir OA15, OA42 su ifadeleri

kullanmastir:

OA15: “Bence her asamaya entegre edilebilir. Her asamada etkili olacagim
diistintiyorum. Fakat Degerlendirme béliimiinde kullaniimasinin daha da etkili
olacagin diigiiniiyorum. Ciinkii onemli olan seyin bir kazanimi anlattiktan sonra
ogrenci o kazamimi ne olgiide ogrendigini bilmek gerektigini diigiiniiyorum. Bu
sebepten dolayr degerlendirme asamasinda oyun, yarisma gibi etkinlikler
vapilarak siire¢ daha eglenceli bir hale getirilebilir ve ogrencinin neyi ne kadar
ogrendigi test edilebilir.”

OA42: “Ayrica degerlendirme asamasinda oyun ile degerlendirme yapmak
ogrencilerin ¢ok sevecegi bir sey olacagi icin dersin sonunu merakla beklerler.
Bu yiizden Scratch’i gelisme ve degerlendirme asamasinda kullanmanin daha

)

etkili olacagim diisiintiyorum.’

Eksiklerin tespit edip giderilmesini kolaylastirir goriisiinii belirten OA47 su

ifadeleri kullanmustir:

OA47: “Gelistirme ve degerlendirme asamalarinda kullanilmasi bana daha
dogru geliyor ... Degerlendirme asamasinda ise oyunlar, etkinlikler yapabiliriz
veya sinav bile yapabilecegimizi diisiiniiyorum. Hem 6grencilerin dikkatini ¢eker

’

hem de degerlendirmelerini daha kolay, rahat olgeriz.’
Stres ve puan kaygisini azaltir goriisiinii belirten OA1 su ifadeleri kullanmustir:

OALl: “Degerlendirme asamalarinda genellikle yazili ya da sézlii sinav uygulanir.
Scratch ile degerlendirme hem 6grencilerin stresini azaltacak hem de derse olan

’

on yargiyi puan kaygisini azaltacaktir diye diigiiniiyorum.’

Kavram yamilgilarini gidermeye yardimci olur goriisiinii belirten OA40 su

ifadeleri kullanmistir:

OA40: “Ol¢me ve degerlendirme kisminda kavram yamlgilari ve eksik

’

ogrenmelerini gideriyor.’

Soru-4 Meslek hayatinizin ileriki yillarinda Scratch programini entegre ederek
matematik 6gretimi yapar misiniz? Nedenleriyle agiklayiniz.
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Ogretmen adaylarinin meslek hayatimzin ileriki yillarinda derslerinize Scratch
programini entegre ederek matematik dgretimi yapar misiniz? sorusuna 73 dgretmen
adayindan dort oOgretmen adayi soruya Scratch programini derslerine entegre
etmeyeceklerini belirtirken; 69 6gretmen aday1 entegre edecegini belirtmistir. Meslek
hayatinin ileriki yillarinda matematik 6gretimine Scratch programini entegre edecegini
belirten 6gretmen adaylarinin nedenlerini gosteren dagilim Tablo 4.17°de yer almaktadir.

Tablo 4.17 Ogretmen adaylarinin matematik dgretimine Scratch programini entegre etme nedenlerini
gosteren dagilim

Sira Kodlar f %
1 Eglenerek ders islemeyi saglar 34 29,1
2 Derse kars ilgi ve dikkat ¢eker 17 14,5
3 Cgretimi kalic1 kilar 11 9,4
4 Dersi anlamli kilar, somutlagtirir 10 8,5
5 Merak ve giidiilemeyi arttirir 10 8,5
6 Ogrenmeyi ve dgretimi kolaylastirir 9 7,7
7 Aktif ders katilimini saglar 8 6,8
8 Matematik dersini sevdirir 7 6,0
9 Derse karsi olumsuz dnyargilari azaltir 5 4,3
10 Ogrencinin diisiinme becerilerini gelistirir, basariy1 arttirir 4 3,4
11 Teknolojiyi derse katar /entegre eder 2 1,7

Toplam 117 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.17’e gore, meslek hayatlarinin ileriki yillarinda Scratch programini
matematik 6gretimine entegre edecegini belirten 6gretmen adaylarinin nedenleri en fazla
%29,1°1 eglenerek ders iglemeyi saglar, %14,5°1 derse kars ilgi ve dikkat geker seklinde
iken; teknolojiyi derse katar/entegre eder (%1,7); O6grencinin diisiinme becerilerini
gelistirir, basartyr arttirir (%3,4) ve derse karsi olumsuz Onyargilart azaltir (%4,3)
goriislerinin az oldugu goriilmektedir. Bu anlamda 6gretmen adaylari tarafindan verilen

cevaplardan bazilar1 asagida yer almaktadir.

Scratch programini meslek hayatlarinin ileriki yillarinda matematik 6gretimine
entegre edecegini belirten Ogretmen adaylarindan; eglenerek ders islemeyi saglar

goriisiinii belirten OA7, OA60, OA71 su ifadeleri kullanmislardir:
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’

OA7: “Evet yaparim, ¢iinkii hem cocuklar eglenerek sikilmadan ogrenir ...’

OA60: “Yaparim. Ogrencinin matematik dersinde sadece islem ve problem
vapacagiz algisint ytkmak ve ona matematik dersinin eglenceli ve zevkli bir ders

’

oldugunu kanitlamak igin.’

OA71: “lleriki hayatimda derslerime scratch programini entegre ederek
matematik ogretimi yaparim. Ciinkii ¢ok eglenceli bir program. Derste

ogrencilerin ilgi odagi olacak ve 6grenirken kesinlikle eglenecekler.”

Dersi anlamli kilar, somutlastirir goriisiinii belirten OA35, OA48 su ifadeleri

kullanmislardir:

OA35: “Bu programin soyut ve sikici olarak gériilen matematigi daha somut ve
eglenceli bir hale getirdigini diisiinmemden dolay1 ileriki meslek hayatimda

Scratch programini entegre ederek bir matematik 6gretimi yaparim.”

OA48: “Evet scratch ile 6grencilere ders anlatimi yaparim. Ornegin ¢ocuklara
karenin alanini scratch iizerinden kalemle cizerek anlatabilirim. Bence Scratch
ile gorerek ve diisiinerek etkinlik yapmalar: konuyu anlamalarinda ¢ok etkili

’

olacaktir.’

Ogrenmeyi ve d&gretimi kolaylastirir goriisiinii belirten OA9 su ifadeleri

kullanmustir:

OA9: “Evet yaparim. Bu neslin her seyi teknoloji oldugundan béyle programlar

’

derslere entegre etmenin ogrenmeyi-ogretmeyi kolaylastiracagini diisvintiyorum.’

Aktif ders katilimim saglar goriisiinii belirten OA44 su ifadeleri kullanmustir:

OA44: “Yapmay planliyorum. Ciinkii ogrencileri aktif bir sekilde derse dahil

1

ederek 6gretimi gerceklestirme firsati sunuyor.’

Osrencinin diisiinme becerilerini gelistirir, basariyt arttirir goriisiinii belirten

OA17 su ifadeleri kullanmistir:

OA17: “Yapmak isterim. Ciinki, Scratch’in metin tabanli programlama

araglarina gore kolay bir arayiize sahip olmasi, blok yapisi ve kod ezberleme
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stkintist olmadig igin 6grencilere programla ilgili ders sonlarinda bilgi verilerek
kullanimi  6gretilebilir. Scratch sayesinde ogrencilerin sistematik diistinme,

problem ¢ézme ve strateji tasarlama becerilerinin gelismesine katki saglanir...”

Teknolojiyi derse katar /entegre eder goriisiinii belirten OA38 su ifadeleri

kullanmastir:

OA38: “Yeterli imkanlar olursa mutlaka kullanacagim programlardan birisi
¢linkii artik ogrenciler teknolojiyi ¢ok kullandiklari igin teknolojiyi matematikle

>

verimli hale getirilmesi yararli olacaktir.’

Meslek hayatinizin ileriki yillarinda derslerinize Scratch programini entegre
ederek matematik Ogretimi yapar misiniz? sorusuna Scratch programini derslerine
entegre etmeyeceklerini belirten 6gretmen adaylarinin nedenlerini gosteren dagilim
Tablo 4.18’de verilmistir.

Tablo 4.18 Ogretmen adaylarinin matematik dgretimine Scratch programini entegre etmeme nedenlerini
gosteren dagilim

Sira Kodlar f %
1 Ogretmen acisindan planlamanin ve uygulamanin zor olmasi 3 42,9
2 Zaman kaybina neden olmasi 2 28,6
3 Teknolojiyi kullanma olanaklarinin kisith olmasi 1 14,3
4 Dinamik matematik yazilimlarinin tercih edilmesi 1 14,3
Toplam 7 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.18 incelendiginde; meslek hayatlarinin ileriki yillarinda matematik
ogretimine Scratch programimi entegre etmeyecegini belirten 6gretmen adaylarinin
%42,9’u planlamanin ve uygulamanin zor olmasi, %28,6’s1 zaman kaybina neden olmast,
%14,3’linlin ise teknolojiyi kullanma olanaklarinin kisitli olmasi ve dinamik matematik
yazilimlarinin tercih edilmesi seklinde neden belirttikleri gorilmektedir. Bu anlamda

O0gretmen adaylar tarafindan verilen cevaplardan bazilar1 asagida yer almaktadir.

Scratch programini derslerine entegre etmeyeceklerini belirten G6gretmen
adaylarmdan; Ogretmen agisindan planlamanin ve uygulamanin zor olmasi ve teknolojiyi

kullanma olanaklarinin kisitlh olmas: goriisiinii belirten OA6 su ifadeleri kullanmugtir:
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OA6: “Genel olarak bir algoritmamn d&grenciyle birlikte ¢ok rahat
kurulamayacagini, zor olacagim ve iilke genelinde teknoloji kullanimi ¢ok da

yvaygin olmadigindan kullanmayacagimi diistiniiyorum.”

Zaman kaybina neden olmas: goriisiinii belirten OA23 su ifadeleri kullanmistir:

OA23: “Ciinkii 6grencive faydali olabilmesi icin iyi planlanmis bir sekilde

entegre edilmeli. Bu da maalesef zor, vakit alici ve yorucu bir siiregtir.”

Dinamik matematik yazilimlarimn tercih edilmesi goriisiinii belirten OA46 su

ifadeleri kullanmustir:

OA46: “Uzilerek yapacagimi soyleyemeyecegim. Ciinkii bu tarz  bir
uygulamadansa geogebra tarzinda uygulamalart kendime daha yakin

bulmaktayim.”

Soru-5 Matematik ogretimine Scratch programini entegre etmenin ogretmen ve 0grenci
acgisindan olumlu ve olumsuz yonlerinin neler olacagini diisiinmektesiniz?

Ogretmen adaylarmin matematik dgretimine Scratch programini entegre etmenin
Ogretmen ve Ogrenci agisindan olumlu ve olumsuz yonlerinin neler olacagin
diisinmektesiniz? Sorusuna 6gretmen adaylarinin verdigi cevaplar; 6gretmen agisindan
olumlu ve olumsuz yonleri ile 6grenci agisindan olumlu ve olumsuz yonleri olacak analiz
edilmistir.

73 dgretmen adayinin hepsi Scratch programini matematik 6gretimine entegre
etmenin Ogretmen acisindan olumlu katki saglayacagini belirtirken; 73 6gretmen
adayindan 10’u matematik 6gretimine Scratch programini entegre etmenin Ogretmen
agisindan olumsuz bir etkisinin olmayacagin ifade etmis; geriye kalan 63 dgretmen aday1
olumsuz yonleri hakkinda goriis belirtmislerdir. Ogretmen agisindan olumlu goriis

bildiren 6gretmen adaylarinin goriisleri Tablo 4.19°da yer almaktadir.

Tablo 4.19 Matematik 6gretimine Scratch programimin entegre edilmesinin 6gretmen agisindan olumlu

yonleri
Sira Kodlar f %
1 Daha kolay ders isler, yorulmaz 26 17,1
2 Derse dikkati ¢ekmeyi kolaylastirir 19 12,5
3 Dabha etkili, anlagilir 6gretim saglar 15 9,9
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4 Derse kars1 olumsuz duygulari, dnyargilari azaltip dersi sevdir, 14 92
ilgiyi arttirir '

5 Eglenceli ders ortami saglar 13 8,6
6 Derse katilimi arttirir 10 6,6
7 Konulart somutlastirarak kolay ve kalicili 6gretmeyi saglar 10 6,6
8 Severek, yiikksek motivasyonla dersi isler 7 4,6
9 Daha kolay degerlendirme yapar 7 4,6

Planlama kolaylig1 saglar, hazirlanan materyali (scratch

programi/proje) ileriki yillarda gelistirerek kullanir

11 Etkili sinif yonetimi ve iletisim saglar 5 3,3
12 Mesleki gelisimine katki sunar 5 3,3
13 Diisiinme becerilerini gelistirir 5 3,3
14 Teknolojiyi kullanma becerilerini gelistirir 4 2,6
15 Kavram yanilgilarini tespit eder, onler 3 2,0
16 Ogrenciler tarafindan sevilen 6gretmen olur 3 2,0
Toplam 152 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.19 incelendiginde 6gretmen adaylarinin matematik 6gretimine Scratch
programinin entegre edilmesinin 6gretmen agisindan saglayacagi yararlar hakkinda
%17,1°1 daha kolay ders isler, yorulmaz; % 12,5°1 derse dikkat ¢cekmeyi kolaylastirir;
%9,9’u daha etkili, anlagilir 6gretim saglar seklinde cevaplar verirken; Ogretmen
acisindan en az olumlu yon olarak 6gretmen adaylarinin; %2,6’s1 teknolojiyi kullanma
becerilerini gelistirir, %2,0’si kavram yanilgilarini tespit eder, Onler ve Ogrenciler
tarafindan sevilen 6gretmen olur seklinde cevaplarin verildigi goriilmektedir. Bu anlamda

O0gretmen adaylar tarafindan verilen cevaplardan bazilar1 asagida yer almaktadir.

Scratch programimin matematik 6gretimine entegre edilmesinin 6gretmen
acisindan saglayacagi yararlar hakkinda; daha kolay ders isler, 6gretmen yorulmaz
goriisiinii belirten OA10, OA18, OA30 su ifadeleri kullanmiglardir:

OA10: “Kendini gelistirir. Yapilan bir etkinligi ileriki yillarda da kullanabilir her
zaman Yyeni etkinlikler yapmak zorunda kalmaz. Ders esnasinda kendini ¢ok

yormaz.”
OAI18: “Dersi daha kolay, pratik halde anlatabilir...”

OA30: “Konuyu ¢esitli fonksiyonlari sayesinde daha kolay anlatacaktir.”
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Derse dikkati cekmeyi kolaylastirir gériisiinii belirten OA1, OA30, OA49 su

ifadeleri kullanmislardir:

OAL1: “Ogrencilerin derse dikkatini ceker.”

OA30: “Ogrencinin dikkatini daha ¢abuk cekecektir...”
OAA49: “Dersleri islerken program, ogrencilerin dikkatini cekecegi icin

ogretmen anlatimda daha az zorlanabilir.”

Konulart somutlastirarak kolay ve kalicili 6gretmeyi saglar gorisinii belirten

0A24 su ifadeleri kullanmistir:

OA24: “Ogrencilerine konuyu somutlastirmak daha kolay olacaktir. Uzun uzun

’

anlatimlar yerine bu programla kisa ve 6z bir sekilde konuyu halledecektir.’

Severek, yiiksek motivasyonla dersi igler gorisiinii belirten OA28 su ifadeleri

kullanmustir:

OA28: “...dgrencilerin matematige olan ilgisinin artagini gérmek Ogretmeni
motive edecektir.”

Mesleki gelisimine katki sunar goriisiinii belirten OA65 su ifadeleri kullanmustir:

OA65: “Ogretmenin kendini yenilemesini ve gelistirmesini saglar. Mesleki

)

gelisimini saglar.’
Diisiinme becerilerini gelistirir goriisiinii belirten OA15, OA65 su ifadeleri

kullanmislardir:

OA15: “Oncelikle 6gretmenin planlama becerisini gelistiriyor diyebilirim. Ciinkii
bir etkinlik, proje yaparken onu ilk once beynimizde tasarlayip daha sonra
uygulamaya ge¢cmemiz gerekiyor. Bunun yanminda siireci gozlemleme, bilgiden
sonu¢ ¢ikarma, problem ¢ozme, neden- sonug iliskisi belirleme, olanaklar
degerlendirme, akil yiiriitme, yaratici diisiinme, Pratik diisiinme gibi becerilerimi

’

de gelistirdigini diisiintiyorum.’

OA65: “Ogretmen projeyi hazirladiginda bazi iist diizey diisiinme becerileri

’

geligir.’
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Ogretmen, dgrenciler tarafindan sevilen 6gretmen olur goriisiinii belirten OA19,

OA63 su ifadeleri kullanmislardir:

OA19: “Kendini sevdirir...”

OA63: “Ogrencilerle olan iliskiler diizelir. Matematik dersini sevmeyen bir
ogrenci haliyle 6gretmenini de sevmez. Ancak ogretmen ogrencisi i¢in onun sevecegi
etkinlikler hazirlarsa 6grenci de 6gretmeni sevmeye baslar.”

Scratch programini matematik dgretimine entegre etmenin dgretmen agisindan
olumsuz etkisi hakkinda goriis bildiren 6gretmen adaylariin goriisleri Tablo 4.20°de yer

almaktadir.

Tablo 4.20 Matematik 6gretimine Scratch programinin entegre edilmesinin 6gretmen acisindan olumsuz

yonleri
Sira  Kodlar f %
1 Proje hazirlamanin zaman almasi 23 25,0
2 Sinif kontroliinii saglamanin giicligii 12 13,0
3 Proje hazirlamanin ugrastirici, zor olmasi 11 12,0
4 Her okulun gerekli teknoloji altyapisina sahip olmamast 11 12,0
5 Miifredat: yetistirememe riskinin ortaya ¢ikmasi 8 8,7
6 Ders/etkinlik siiresini ayarlama zorlanmasi 7 7,6
7 Dikkatli, iyi planlama yapmay1 gerektirmesi 6 6,5
8 Her konu-kazanim i¢in uygun olmamasi 5 54
Ogrencilerin programi kullanmada zorlanmast ve ilginin

° kaybedilmesi 4 4,3
10 Ogrenci takibinin zor, fazla caba gerektirmesi 4 4,3
11 Yaraticilik gerektirmesi 1 1,1
Toplam 92 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.20 incelendiginde; 6gretmen adaylari tarafindan matematik 6gretimine
Scratch programinin entegre edilmesinin dgretmen agisindan neden olacagi olumsuz
yonler %25 proje hazirlamasinin zaman almasi, %13 smif kontroliinii saglamanin
giicligii, %12 proje hazirlamanin ugrastirici ve zor olmasi ile her okulun gerekli
teknolojik altyapiya sahip olmamasi gibi nedenler 6ne ¢ikmaktadir. Ogretmen acisindan
en az olumsuz yon olarak %4,3’iinlin 6grencilerin programi kullanmada zorlanmas1 ve

ilginin kaybedilmesi ve yine %4,3’{inlin 6grenci takibinin zor, fazla caba gerektirmesi en
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az olarak da %]1,1’inin yaraticilik gerektirmesi seklinde cevaplarin yer aldigi
goriilmektedir. Bu anlamda 6gretmen adaylar1 tarafindan verilen cevaplardan bazilari

asagida yer almaktadir.

Scratch programini matematik dgretimine entegre etmenin 6gretmen agisindan
olumsuz etkisi hakkinda goriis bildiren 6gretmen adaylarindan; proje hazirlamanin

zaman almas: goriisiinii belirten OA6, OA20, OA59 su ifadeleri kullanmislardir:

1

OAG6: “Hazirlanmasi fazla zaman ve emek alir.’

OA20: “Uygulama bir kodlama uygulamasi oldugu icin hazirlanacak olan
etkinligin diistiniilme stireci ve o etkinligi hazirlanmasi asamasi uzun stirebilir.

>

Bundan dolayr zaman konusunda sikinti ¢itkarabilir.’
OAS59: “Projelerin tasarlanmast ve yapim asamalart uzun zaman alabilir.”

Proje hazirlamanin ugrastirici, zor olmasi goriisiinii belirten OA14, OA23 su

ifadeleri kullanmislardir:
OA14: “Ugrastirict olmas: ve yaraticiltk gerektirmesi.”

OA23: “Hazirlamas: zahmetlidir, zordur. Ogretmen hazirlayacagi konuya

’

hakim olmalidir. Iyi bir sekilde planlanmis olmalidir.’

Her okulun gerekli teknoloji altyapisina sahip olmamas: goriisiinii belirten OA35,

OA38, OA59 su ifadeleri kullanmislardir:

OA35: “Teknolojinin yeterli olmadigi durumlarda kullanamayacagindan dolay:

’

kesin bir 6gretim yolu olarak benimseyemez.’

OA38: “Yeterli donamm ve imkanlar olmadigi zaman kullanmak zor olabilir.

Her dersi scratch ile entegre sekilde anlatilirsa konular yetismez.”

OAS59: “Projelerin tasarlanmasi ve yapim asamalart uzun zaman alabilir. Akill1

tahta bulunmayan okullarda bu ¢alismalarin gosterilmesi sikintt olabilir.”

Ogrenci takibinin zor, fazla caba gerektirmesi goriisiinii belirten OA9, OAB5 su

ifadeleri kullanmiglardir:

OAO9: “Derste her dgrenciye yetismesi, takip etmsi zordur.”
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OA65: “Eger dgretmen kodlama yaptirarak 6gretim gerceklestirirse dgrencilerin
bilgisayar kullanma becerilerine gére 6grencilerle tek tek ilgilenmek zorunda kalabilir.
Ayrica 6gretmen kodlama yaptiracaginda ogrencilere rehberlik edecegi icin normalden

daha fazla emek harcar.”

73 dgretmen adayinin hepsi Scratch programini matematik 6gretimine entegre
etmenin 6grenci agisindan olumlu katki saglayacagini belirtirken; 73 6gretmen adayindan
18’1 matematik Ogretimine Scratch programini entegre etmenin G6grenci agisindan
olumsuz bir etkisinin olmayacagini ifade edip geriye kalan 55 6gretmen aday1 olumsuz
yonleri hakkinda gériis belirtmislerdir. Ogrenci agisindan olumlu gériis bildiren 6gretmen

adaylarinin goriisleri Tablo 4.21°de yer almaktadir.

Tablo 4.21 Matematik 6gretimine Scratch programinin entegre edilmesinin 6grenci agisindan olumlu

yonleri
Sira  Kodlar f %

1  Dersi eglenerek / keyif alarak 6grenir 44 24,0

2 Matematige karsi olan olumuz duygulari onyargilari azalir, sevgisi ilgisi 28
artar 15,3
3 Konuyu, kazanimlar1 /dersi anlamasi kolaylasir 21 11,5
4 Ogrendiklerinde kalicilik saglar 20 10,9
5  Farkli becerilerini (teknoloji kullanma/kodlama/algoritmik diisiinme vd.) 20 10,9

gelistirir

6  Dikkat ve motivasyonu gelisir 14 7,7
7  Yaparak yasayarak/ ezberden uzak 6grenir 8 4.4
8 Ogrenci derse aktif katilir 7 3,8
9  Dersi/ konuyu somutlagtirmayi saglar 5 2,7
10  Ogrenci 6zgiiven kazanir 4 2,2
11 Ogrenci basarisini arttirir 4 2,2
12 Kavram yanilgilarini 6nler 3 1,6
13  Alternatif yollarla matematik 6grenebileceginin farkina varir 2 1,1
14  Hayal giiciinii destekler 1 0,5
15  Fursat esitligi saglar 1 0,5
16  Bireysel 6grenmeyi /¢alismay1 destekler 1 0,5
Toplam 183 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.21’de matematik 6gretimine Scratch programinin entegre edilmesinin

ogrenciye saglayacagi yararlar incelendiginde; 6gretmen adaylarmin %24,0’4 dersi
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eglenerek, keyif alarak Ogrenir, %15,3’li matematige karsi olan olumuz duygular
Onyargilari azalir, sevgisi ilgisi artar seklinde cevaplar verilirken; 6grenci agisindan en az
olumlu yoniiniin ise %0,5 hayal giiciinii destekler, firsat esitligi saglar ve bireysel
o0grenmeyi/calismay1 destekler seklinde oldugu goriilmektedir. Bu anlamda 6gretmen

adaylar tarafindan verilen cevaplardan bazilar1 agagida yer almaktadir.

Matematik Ogretimine Scratch programiin entegre edilmesinin O6grenciye
saglayacag1 yararlar acisindan; Matematige karst olan olumuz duygular: onyargilar

azalir, sevgisi ilgisi artar goriisiinii belirten OA21, OA24 su ifadeleri kullanmislardr:

OA21: “Matematigin farkl: yollarla da égrenilecegini gormesi 6grenci

agisindan oldukca énemlidir. Scratch programinin kullanilmasi 6grencinin

’

derse olan onyargisint ytkmaktadir...’

]

OA24: “Ogrencinin matematige olan on yargist kalkar.’

Ogrendiklerinde kalicilik saglar goriisiinii belirten OA24, OAS3 su ifadeleri

kullanmiglardir:

OA24: “Sadece dinleyerek bir 6grenme gerceklestirmedigi gorsel ve etkilegimli

)

bir 6gretim oldugu icin dersin ogrenci zihnindeki kaliciligi artar.’
OAS53: “Daha kalict bilgi imkéni sunar.”

Farkli becerilerini (teknoloji kullanma/kodlama/algoritmik diigiinme vd.)
gelistirir gorisiinii belirten OA21, OA37, OA63 su ifadeleri kullanmislardar:

OA21: “Ogretmenle birlikte kodlama yapmay: 6grenen égrencinin hem kendine

olan giiveni artacaktir hem de teknolojik a¢idan kendini gelistirecektir.”
OA37: “Goérsel-dikkat becerilerini gelistirir.”

OA63: “Ogrenmede ozellikle ogrencilerin bilissel becerilerini artirir.
Ogrenci basarisin arttirir goriisiinii belirten OA37, OA46 su ifadeleri kullanmislardar:
OA37: “...6zellikle egitsel icerigi olan oyunlarin ders basarisini artirir.”

OA46: “Scratch programi matematige karst ilgisiz cocuklart kazanmaya yonelik

kullanildiginda yiiksek bir basari saglayabilmektedir.”
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Alternatif yollarla matematik 6grenebileceginin farkina varir goriislinii belirten

OAG2 su ifadeleri kullanmistir:

OA62: “Osrenci tek bir anlatimla degil farkl anlatimlarla karsilasir. Farkl
yontemleri goren ogrenci bu yontemlerin kendisine en uygun ogrenme stilini

’

gortip ona gore kendisini yonlendirebilir.’

Scratch programini matematik Ogretimine entegre etmenin Ogrenci agisindan

olumsuz goriis bildiren 6gretmen adaylariin goriisleri Tablo 4.22°de yer almaktadir.

Tablo 4.22 Matematik 6gretimine Scratch programinin entegre edilmesinin 6grenci agisindan olumsuz

yonleri
Sira  Kodlar f %
1 Teknolojiyi sevmeyen, kodlamay1 yapamayan 6grenci dersten 20 29,9
soguyabilir, kopabilir

2 Teknoloji imkan1 olmayan &grenci agisindan dezavantajli olabilir 11 16,4
Hatali, eksik hazirlanmis bir proje dikkat daginikligina 9 134

3 /ciddiyetsizlige neden olur '
4 Ogrenci programi /kodlamay1 grenmede sikint1 yasayabilir 9 13,4
5 Farkli bir yontem olmasi 6gretimi zorlayabilir 8 11,9
6 Zaman kayb1 yasanabilir /gorebilir 4 6,0
7 Proje yapamayan 6grencide basarisizlik duygusu gelisebilir 3 4,5
8 Klasik 6gretim ile islenen derslerde zorlanabilir /sevmeyebilir 2 3,0
9 Teknoloji ile fazla zaman gecirmeye neden olabilir 1 15
Toplam 67 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.22’de Scratch programinin matematik ogretimine entegre edilmesinin
ogrenci agisindan olumsuz yonleri incelendiginde; O6gretmen adaylarinin %29,9’u
teknolojiyi sevmeyen, kodlamay1 yapamayan 6grenci dersten soguyabilir, kopabilir,
%16,4’1 teknoloji imkani olmayan Ogrenci agisindan dezavantajli olabilir seklinde
yiiksek oranda cevaplar verirlerken; 6gretmen adaylarmin %3,0’i klasik 6gretim ile
islenen derslerde zorlanabilir /sevmeyebilir, %1,5 teknoloji ile fazla zaman gecirmeye
neden olabilir seklinde daha diisilk oranda cevaplarin verildigi goriilmektedir. Bu
anlamda Ogretmen adaylar tarafindan verilen cevaplardan bazilar1 asagida yer

almaktadir.
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Scratch programini matematik Ggretimine entegre etmenin 6grenci agisindan
olumsuz goriis bildiren O6gretmen adaylarindan; teknolojiyi sevmeyen, kodlamayt
yapamayan égrenci dersten soguyabilir, kopabilir goriisiinii belirten OA32, OA49 su

ifadeleri kullanmislardir:

OA32: “Kodlama noktasinda zorlanma ve kafalarinin karismasi séz konusu

’

olabilir bu da konudan uzaklasmalarina, kopmalarina neden olabilir.’

OA49: “Ogrenciler agisindan da her dgrenci bilgisayar kullanimda ¢cok da iyi

olmayabilir. Ve basta programi kullanamayip dersten soguyabilir.”

Teknoloji imkani olmayan o6grenci agisindan dezavantajli olabilir goriisiini

belirten OA3, OA60 su ifadeleri kullanmislardir:

OA3: “Evinde teknolojik aletler olmazsa tekrar edemediginden olumsuz fikirlere

kapilabilir.”

OA60: “Her dgrencinin maddi durumu iyi olmadigi icin ders disinda programi

kullanamamasi.”

Farkly bir yontem olmast 6gretimi zorlayabilir goriisiinii belirten OA15, OA50 su

ifadeleri kullanmiglardir:

OA15: “Ogrenci dersi 6grenirken 6gretmenin konuyu direkt olarak tahtada

anlatmasi gerektigini diistinebilir. Bu sebeple olumsuz bir sonug dogurabilir.”

’

OAS50: “Geleneksel 6grenime aliskin oldundugundan zorlanilabilir.”

Osrenci programi /kodlamayr 6grenmede sikinti yasayabilir goriisiinii belirten

OA17, OA72 su ifadeleri kullanmislardir:

OA17: “Her dgrenci ayni hizla 6grenme gerceklestirmedigi icin kodlama

vapilirken kullanilan bloklarin ifade ettiklerini anlayamamasi.”

OA72: “Kod bloklar: ¢ok fazla oldugu icin baslarda programi kullanirken

’

zorlanabilirler.’

Soru-6 Matematik Dersi Ogretim Programi’nda yer alan kazammlara uygun Scratch
projeleri hazirlarken zorlandiniz mi? Nerelerde zorlandiniz? Agiklayarak yaziniz.
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Arastirma kapsamindaki 6gretmen adaylarindan 68 tanesi 6gretim programinda
yer alan kazanimlara uygun Scratch projesi hazirlarken zorlandigini belirtirken, bes
O0gretmen aday1 zorluk yasamadigini belirtmistir. Zorluklar yasadigini belirten 6gretmen

adaylarinin verdigi cevaplara iliskin dagilim Tablo 4.23’te gosterilmistir.

Tablo 4.23 Ogretim programinda yer alan kazanimlara uygun Scratch projesi hazirlarken yasanan

zorluklar
Sira  Kodlar f %
1  Planlanan projeyi eksiksiz ve dogru kodlamada 48 34,8
2 Secilen kazanima uygun proje diisiinme/tasarlama 38 27,5
3 Yapilan kodlama hatasini tespit edip diizeltme 13 94
4  Baziblok yapilarini etkin kullanma (degiskenler, haber sal, kalem eklentisi...) 12 8,7
Hazirligin uzun zaman almasi 4 2,9
6  Ozgiin, yaratici proje olusturma 6 4,3
7  Hazirlanan prqjenin amaca uygun, egitici, dikkat g¢ekici olup olmamasi 5 36
konusunda endise duyma '
8  Kodlama siirecinin zorlayici, ugrastirici, karisik olmasi 5 3,6
9  Kodlar arasi gegis siirecini ayarlama 4 2,9
10  Uygun kazanim se¢gme/ belirleme 3 2,2
Toplam 138 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.23 incelendiginde; kazanimlara uygun Scratch projesi hazirlarken
ogretmen adaylarinin %34,8’i planlanan projeyi eksiksiz ve dogru kodlamada, %27,5’i
secilen kazanima uygun proje diisiinme/tasarlamada zorluk yasadiklarini belirtirken; en
az yasanan zorluklar olarak da %2,9 ile kodlar aras1 geg¢is siiresini ayarlama ve %2,2 ile
uygun kazanim segme/belirlemeyi belirttikleri goériilmektedir. Bu anlamda 6gretmen

adaylan tarafindan verilen cevaplardan bazilar1 agagida yer almaktadir.

Ogretmen adaylar1 kazanimlara uygun Scratch projesi hazirlarken planlanan
projeyi eksiksiz ve dogru kodlamada zorlandiginm belirten OA22, OA56 su ifadeleri

kullanmislardir:

OA22: “Diisiiniilen projeleri dogru kodlamak ilk kazammlarda oldukca zordu.”

)

OA56: “Kazanim icin diisiindiigiim projeleri dogru kodlamada zorluk yasadim.’

Secilen kazamima uygun proje diisiinme/tasarlama goriisiinii belirten OA35,

OA44 su ifadeleri kullanmislardur:
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OA35: “Kazamma uygun proje diisiinmede c¢ok zorluk yasadim. Diisiindiigiim
etkinlikleri kodlamak beni zorladi. Bu durum yiiziinden yapmak istedigim

etkinlikler de bir¢cok kez degisiklikler yaptim.”

OA44: “Proje tasarlama da ne yapsam diye ¢ok diisiindiim. Bu konuda cok
zorlandim diyebilirim. Uygulamayr kullanamiyordum. Mantigini anlamak uzun

oldu diyebilirim.”

Yapilan kodlama hatasin: tespit edip diizeltme goriisiinii belirten OA6, OA14 su

ifadeleri kullanmislardir:

1

OAG6: “Bir de kodlamada yanls yaptigimda onu tespit etmede zorluk yasadim.’

OA14: “IIk etkinligimi hazirlarken kodlama siirecinde hatalar verdi onlar tespit

edip diizeltmek i¢cin extra zaman harcadim ve ¢ok zorlandim.”

Bazi blok yapilarini etkin kullanma (degiskenler, haber sal, kalem eklentisi...)
goriisiinii belirten OA40, OA63 su ifadeleri kullanmislardir:

OA40: “... Puan degiskeni eklemede zorlandim. Haber alma haber salma

degiskenini kullanmakta zorlandim.”

OA63: “Bazi kodlamalardaki gecis siirelerinde ayarlamakta zorlanmistim. Soru
cevap kismindaki bloklart ayarlamakta biraz giicliik ¢cekmistim. Haber sal ve
bekle-haber sal bloklarint kullandigim projelerde bazen haberleri karigtirmistim

ve bu da yanlis haberin yanlis kuklaya gitmesi oluyordu...”

Hazirlanan projenin amaca wuygun, egitici, dikkat c¢ekici olup olmamasi

konusunda endise duyma goriisiinii belirten OA17, OA21 su ifadeleri kullanmustir:

OA17: “Yaptigim etkinliklerde amaca uygun olup olmadigi konusunda endige
duydum.”

OA21: “Hem egitici hem de ogrencinin dikkatini cekebilen bir oyun kurmak
oldukc¢a zordu.”

Uygun kazamm segme/belirleme  goriisiinii  belirten OA61 su ifadeleri

kullanmastir:

OA61: “Proje yapmaya uygun olabilecek kazanim secmede zorlandim.”
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Soru-7 Stireg igerisinde Scratch projeleri hazirlarken yasadiginiz zorluklar: astiniz mi?

Nasil astimiz? Agiklayarak yaziniz.

70 o6gretmen aday:r siire¢ icerisinde Scratch projeleri hazirlarken yasadiklar:
zorluklar1 astigin1 belirtirken, li¢ 68retmen aday1 yasadigi giicliikkleri kismen astigimi
belirmistir. Ogretmen adaylarmin zorluklari nasil astiklarma iliskin bulgularin dagilimi

Tablo 4.24°te yer almaktadir.

Tablo 4.24 Scratch projeler hazirlarken yaganan zorluklarm nasil agildigina iligkin bulgular

Sira Kodlar f %
1 Daha cok proje yaparak, deneme-yanilma yoluyla 41 53,2
2 Bagkalarinin projelerini inceleyerek, sorarak 20 26,0
3 Cesitli kaynaklardan arastirma yaparak (internet vd.) 11 14,3
4 Alternatif ¢6ziim yollar1 diistinerek/iireterek 3 3,9
5 Diisiiniilen projeyi degistirerek 1 1,3
6 Proje yapmaya uygun kazanimlar segmeye ¢aligarak 1 1,3
Toplam 77 100

*Her 6gretmen aday1 birden fazla cevap vermis olabilir.

Tablo 4.24°te, farkli siif diizeylerinde Scratch projeleri hazirlarken yasanan
zorluklarin nasil astiklarina bakildiginda; en ¢ok bagvurulan yontem olarak 6gretmen
adaylarinin %53,2’sinin daha c¢ok proje yaparak, deneme-yanilma yoluyla, %26,0’sinin
bagkalarmin projelerini inceleyerek, sorarak seklinde cevaplar verdikleri; en az
basvurulan yontem olarak da; %]1,3’iiniin diisliniilen projeyi degistirerek, %1,3’linlin
proje yapmaya uygun kazanimlar se¢meye c¢alisarak cevaplarinin yer aldigi
goriilmektedir. Bu anlamda 6gretmen adaylari tarafindan verilen cevaplardan bazilar

asagida yer almaktadir.

Ogretmen adaylar1 Scratch projeleri hazirlarken yasanan zorluklarin nasil
astiklarma dair; daha ¢ok proje yaparak, deneme-yanilma yoluyla gériisiinii belirten OA2,

OAL11 su ifadeleri kullanmislardar:

OA2: “Daha ¢ok arastirma yaparak deneyerek kod bloklarini 6grenerek daha

)

giizel etkinlikler yaptim ve zorluklari astim.’
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OA11: “Hata yapa yapa dogrular: 6grendim. En onemlisi deneyerek dogruyu

’

bulmak oldu benim icin.’

Baskalarimin projelerini inceleyerek, sorarak gorisiinii belirten OA21, OA45,

OAS50 su ifadeleri kullanmislardir:

OA21: “Bos zamanlarimda Scratch programinda degisik projeler inceledim,

vaptim. Bloklari tamimak amag¢h yaptigim bu ¢alismalar bana oldukg¢a kolaylik sagladi.”
OA45: “Arkadaslarla fikir ahisverisi yaparak...”

OA50: “Programi kullandik¢ca hem daha ¢ok asina oldum hem de arkadaslarimin
projelerini izleyebilmemden otiirii yapamadigim bir yeri arkadasimin projesinden
ogrendim. Daha ¢ok proje yaptik¢a hayal giiciim daha iyi sekillendi ve kodlari zamanla
daha iyi olusturmaya basladim. Ayni zamanda arkadaslarimin projelerinden fikirler

edindim ve bir sonraki projemde gelistirerek kullanmaya ézen gosterdim.”

Cesitli kaynaklardan arastirma yaparak (internet vd.) goriisiinii belirten OAS,
0A37, OA68 su ifadeleri kullanmiglardr:

OAS5: “Bazi kisimlarda youtube 'da nasil yapilir videolar: izledim. Ona ragmen

cesitli hatalar ¢ikiyordu.”

OA37: “Astim. Youtube den ¢oziim yollarim arastirdim. Coziim yolunu buldum.

Eski ders kayitlarin izledim.”

OA68: “Hocamizin paylastigi videolara baktim, youtube dan videolara baktim ve

’

sorunlari astim.’

Alternatif ¢oziim yollar diisiinerek/iireterek goriisiinii belirten OA13, OA24 su

ifadeleri kullanmiglardir:

OA13: “Evet, farkli ¢éziim yollar: iirettim. Ornegin koklii sayr konusunda
sembolii ben kullanarak ogrencinin kullanmasina gerek birakmadan etkinlik

hazirladim.”

OA24: “Sorun yasadigimda éncelikle farkl: yollar deneyerek ¢éziim yolu bulmaya

’

calistim...’

108



Diisiiniilen projeyi degistirerek goriisiinii belirten OA45 su ifadeyi kullanmigtir:
OA45: “... daha cok etkinligin gidisatini ve planini degistirerek.”
Soru-8 Scratch programinmin kullanimi hakkindaki gériis ve onerileriniz nelerdir?

[Ikdgretim matematik &gretmen adaylarinin “Scratch programi hakkindaki
goriisleriniz ve Onerileriniz nelerdir?” Sorusuna verdikleri cevaplar ii¢ kategoride
degerlendirilmistir. Bunlar Scratch programin1 6grenme agisindan; Scratch programini
kullanma agisindan; Scratch programini matematik 6gretimine entegre etme agisindandir.

Ogretmen adaylar tarafindan verilen cevaplarin dagilimi Tablo 4.25’ta verilmistir.

Tablo 4.25 {lkdgretim matematik dgretmeni adaylarmin scratch programi hakkindaki goriisleri

Sira Kategoriler Kodlar f %
Ogrenmesi kolay 27 13,9
Stirecin basindaki zorluklar zamanla 6 3,1
kolaylasiyor
Program yeteri kadar agiklayici ve anlasilirdir 5 2,6
1  Scratch programim
ogrenme acisndan  Ogrenmesi zordur 2 1,0
Ug boyutlu proje olusturmasi daha zordur 1 0,5
Programi kullanma eglenceli/keyiflidir 47 24,2
2 Scratch programini Kullanimi1 kolaydir 28 14,4
kullanma a¢isindan
Kullanimi kolay degil 5 2,6
Kullanimi eglenceli/keyifli degil 3 1,5
Kullanimi uzun zaman aliyor 3 1,5
Matematik programinin kazanimlart programa 49 253
entegre etmeye uygun ve kolaydir
Scratch programmm  Matematik dersinin eglenceli islenmesi igin 6 31
3 matematik entegre edilebilir
ogretimine entegre  Matematik dersine entegre etmesi zordur 3 1,5
etme acisindan . . .
Geometri kazanimlarina entegre edilmesi 3 1,5
kolaylik sagliyor
Matematik dersine/kazanimlara entegre etmede 3 1,5
kod bloklar1 yetersizdir
Matematige entegre edilmesi ilgi/motivasyonu 2 1,0
arttirir
Matematik dersine/kazanimlara entegre etmesi 1 0,5
zor ama yapilabilir
Toplam 194 100

*Her dgretmen adayi birden fazla cevap vermis olabilir.
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Tablo 4.25 incelendiginde; ilkogretim matematik 6gretmen adaylarmin Scratch
programi hakkindaki goriislerine verilen cevaplarin ii¢ kategori altinda toplandigi

goriilmektedir.

Scratch programimi  G6grenme agisindan; Ogretmen adaylarinin en fazla
%13,9’unun Scratch programini 6grenmeyi kolay olarak gordiikleri, %3,1’inin siirecin
basindaki zorluklarin zamanla kolaylastigi seklinde cevap verdikleri; %1,0’inin ise
Scratch 6grenmeyi zor gordiikleri, %0,5inin ise ti¢ boyutlu proje olusturmanin daha zor

oldugunu belirttikleri gériilmektedir.

Scratch programini kullanma kategorisine bakildiginda; 6gretmen adaylarinin en
cok olarak %?24,2’sinin programi kullanmanin eglenceli/keyifli oldugunu, %14,4’linlin
kullaniminin Kkolay oldugunu belirtirken; en az olarak ise %1,5’inin kullaniminin

eglenceli/keyifli olmadigin1 ve uzun zaman aldigi goriilmektedir.

Scratch programini matematik 6gretimine entegre etme kategorisine bakildiginda;
ogretmen adaylarinin en fazla %25,3liniin matematik programimin kazanimlarinin
programa entegre etmeye uygun ve kolay buldugu, %3,1’inin matematik dersinin
eglenceli islenmesi i¢in entegre edilebilecegi seklinde cevaplar verirlerken; en az ise
%1,0’inin matematige entegre edilmesi ilgi/motivasyonu arttirir, %0,5’inin matematik
dersine/kazanimlara entegre etmesi zor ama yapilabilir cevaplarinin verildigi
goriilmektedir. Bu soru igin her bir kategoriye ait 6gretmen adaylar tarafindan verilen

cevaplardan bazilar1 agagida yer almaktadir.
Scratch programini 6grenme agisindan:

OA3: “...0grenmesi kolay fakat ilk zamanlarda kullamirken tam diisiindiigiimiiz

seyi kodlara gegiremeyebiliriz. Ama pes etmememiz lazim ilerleyen zamanlarda

)

kendiliginden aklimizdaki seyin de otesinde projeler gerceklestirebiliyoruz...’

OA7: “Ogrendikten sonra kolay bir uygulama fakat hala ii¢c boyutlu tasarlamay:

’

ogrenemedim ve zor oldugunu diistiniiyorum...’

)

OA13: “...Scratch programini 6grenmek benim icin zorlayiciydi agikcasi...’

110



OA21: “...Karigik olmayan kodlama bloklar: sayesinde kullananlara kolaylik
saglamaktadir. A¢iklayici ve anlasilabilir bir programdir. Birbirine uyumlu bloklar

sayesinde kullanma kolaylig1 saglamaktadir...”

OA22: “...Basit ve anlasilir bir program birka¢ pratik ile hemen hemen tiim

detaylarina hakim olabiliyorsunuz...”

OA49: “...Program bagta biraz zor gelse de kullandikca 6grenilebilir...”

OA72: “..Ilk basta biraz zor gelebiliyor ama ¢ok fazla etkinlik olusturmaya

’

baslayinca aslinda zor olmadigr anlasiliyor...’
Scratch programini kullanma agisindan:

OA6: “...Kesinlikle program iizerinde hazirlanan bir etkinligi, oyunu vs.

’

uygulama agsamasinda ¢ok eglenceli ve keyif veren bir programdir ...’

OA12: “...Eglenceli seyler ¢ikartmak icin onlarca saat harcamak gerekiyor ve
projenin kullanim siiresi 5-10 dakika anca oluyor. Harcanan zamana kiyasla elde edilen

icerik oldukca az...”

OAI13: “...Kullanimimin da ¢ok kolay olmadigini diisiinmekteyim...”

1

OAL1S: “...Bir proje olusturmamn zaman aldigini diigiiniiyorum..."

OA17: “...Scratch’i ilk defa bu sene taniyan biri olarak bana eglenceli ve keyifli
geldi...”

OA20: “...Programda iyice ustalastikca onunla ugrasmas: da daha keyifli hile

’

geliyor...’

OA35: “...Kendi adima programi kullanmanin ya da hazir projeleri incelemenin
cok keyifli oldugunu séyleyemem. Projeleri yaparken bir keyif almadim...”
OAS50: “Ogrenme agisindan kolay oldugunu diisiiniivorum fakat kullanma

agisindan biraz zor oldugunu séyleyebilirim.”

OA69: “...Bence oldukca keyifli bir programdi. Kendimizi gelistirdigimizi

diigtiniiyorum...”
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Scratch programini matematik 6gretimine entegre etme acisindan:

OA1: “...Geometri gibi konularda &zellikle kavrama kolayligi saglayacaktir.

Degerlendirme asamasinda kullanilarak derse olan ilgiyi arttiracaktir...”

OA6: “...Matematige entegre edilebilir ancak her konu ve kazanimin 6gretilmesi

’

agisindan uygun degildir ve kolayca hazirlanamaz...’

’

OAI1S: “...Her matematik konusununa uygun proje hazirlanabilir...’

OA20: “...Ders plammda da derse girerken derse degil eglenmeye geldik
demistim. Bu uygulama sayesinde daha esprili ¢calismalarla ogrencinin matematikten
korkmasi yerine matematigi sevmesini sagliyoruz. Bu sebeple derslere entegre
edilebilir...”

OA32: “...Matematik kendisi de zor bir derstir. Dolayisiyla bunu matematige

entegre etmek biraz zorladi...”

OAA45: “...Bazi matematiksel semboller yazilamiyor. Mesela kék sembolii kopyala

vapistir yaptimadan kullaniimiyor. Bu agidan yetersiz, bunlar eklenebilir...”

OA53: “...Matematige entegre etme acisindan ¢ok basarili ¢ogu matematik

’

konusunu kolaylikla anlatilabilir...’

4.3 Tflkogretim matematik ogretmen adaylarmmn “Teknolojik Pedagojik Alan
Bilgilerinin” Scratch entegrasyonu siirecindeki degisimine iligkin bulgular
[Ikogretim matematik 6gretmen adaylarmin Teknolojik Pedagojik Alan Bilgileri
Scratch entegrasyonu siirecinde degismekte midir? alt problemine iliskin bulgular;
Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi Olgegi’nin arastirma kapsamindaki 73 &gretmen
adayma siirecin basinda uygulanan ontest ve siirecin sonunda uygulanan sonteste

verdikleri cevaplarin analizinden elde edilen nicel verilere dayanmaktadir.

Olgekten alinan genel puanin ortalamalari arasindaki farki tespit etmek icin
parametrik bir test olan bagimli gruplar t-testi kullanilmistir Ogretmen adaylarinin
aragtirmanin basinda ve sonunda Teknolojik Pedagojik Alan Bilgilerinde anlamli bir

farklilik olup olmadigina iliskin t-testi sonuglar1 Tablo 4.26°da yer almaktadir.
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Tablo 4.26 TPAB ontest- sontest puanlarina iliskin bagimli gruplar igin t-testi sonuglari

Olgiim N X S sd t p
Ontest 73 319.16 37.20
72 -1.38 A7
Sontest 73 328.50 37.87
*p<.05

Tablo 4.26 incelendiginde; Ogretmen adaylarmin TPAB 0Glgeginden aldiklar
Ontest-sontest puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (t(72)=
-1.38, p >.05). TPAB 6l¢eginin alt boyutlarina iliskin bagimli gruplar t-testi sonuglari ise
Tablo 4.27°de yer almaktadir.

Tablo 4.27 TPAB 6lgeginin alt boyutlar1 6ntest - sontest puanlarina iligkin bagimli gruplar i¢in t-testi

sonuglari

Boyut Ol¢iim N X S sd t p 7?
Ontest 73 63.90 8.59

TB Sontest 73 65.21 8.90 72 -85 0.395 -
Ontest 73 18.75 357

AB  Sontest 73 20.19 3.15 - -2.37 020%  0.084
Gl 73 33.54 4.48

PB Sontest 73 33.97 413 2 ~95 582 -
Ontest 73 81.69 8.97

PAB  sontest 73 82.76 9.61 2 -63 526 -
Ontest 73 32.28 419

TAB  oontest 73 33.13 418 2 -1.15 252 -
Ontest 73 40.53 6.02

TPB Sontest 73 41.75 5.37 2 -1.24 218 -
Ontest 73 48.43 8.51

TPAB oSt s o o 72 218 032 0062

*p<.05

Tablo 4.27 incelendiginde; TPAB Ontest-sontest ortalama puanlari arasindaki
farkin anlamhilig1 i¢cin yapilan bagimli gruplar igin t-testi sonuclarina gére TPAB
Olgeginin alt boyutlarindan AB alt boyutu (t72)= -2.73, p<.05) ve TPAB alt boyutu (tz2)=
-2.18, p<.05) Ontest-sontest puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir. Fakat, TPAB 6l¢eginin TB alt boyutu (t72) = -.85, p>.05), PB alt boyutu
(t2) = -.55, p>.05), PAB alt boyutu (t2) = -.63, p>.05), TAB alt boyutu (t72) = -1.15,
p>.05) ve TPB alt boyutu (ti2) = -.124, p>.05) Ontest-sontest puan ortalamalar1 arasinda
anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir. Bu bulgu, blok tabanli bir programlama aract
olan Scratch’i 6grenmenin 6gretmen adaylarinin AB ve TPAB alt boyutlar: iizerinde

olumlu yonde etkiye sahip oldugunu gostermektedir.
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Etki biiytlikliigii, ortalama puanlarin karsilastirilmasinda hipotez testi sonuglarinin
yorumlanmasinda dikkate aliman bir bagka istatistiktir. FEtki biiyikliglini
istatistiklerinden biri eta-kare (,,2) korelasyon katsayisidir. Degiskenler arasinda
dogrusallik varsayimini gerektirmeyen eta-kare, bagimsiz degiskenin bagimli degisken
iizerine ne derece etkili oldugunu gdostermektedir. Etki biiytlikliigli olarak da isimlendirilen

n? bagimsiz degiskenin ya da faktoriin bagimli degiskendeki toplam varyansin ne

kadarini agikladigini gostermektedir (Biiyiikoztiirk, 2012).

Yapilan arastirmada 6n test ve son test puanlari arasindaki farkin anlaml ¢iktigi
bilgi tiirlerinde en fazla etki hangi bilgi tiirlinde oldugunu hesaplamak i¢in eta kare ( 7,2)
katsayist hesaplanmistir. Eta kare katsayis1 0 ile 1 arasinda deger almakta ve .01 “kiiclik”,
.06 “orta” ve .14 “biiyiik” etki olarak yorumlanmaktadir. fliskili t testi i¢in eta kare etki
biytkligii istatistigi asagidaki formiille hesaplanir (Biiyiikoztiirk, 2012; Pallant, 2001).

Bagimli gruplar i¢in t-testi hesaplama eta kare formiilii,

2 t’

T N1

Bagiml gruplar i¢in t-testi eta kare ;2 degerleri AB = ,2>0.084, TPAB=,2>
0.062 seklinde olup Scratch entegrasyonu siirecinin 6gretmen adaylarinin AB ve TPAB

boyutlarina orta diizeyde etkisinin oldugu goriilmektedir.

4.4 Tlkogretim matematik ogretmen adaylarimin “Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerinin” Scratch entegrasyonu siirecindeki degisimine iliskin bulgular
[Ikdgretim matematik 6gretmen adaylarinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri
Scratch entegrasyonu siirecinde degismekte midir? alt problemine iligskin bulgular; Bilgi
Islemsel Diisiinme Beceri Olcegine arastirma kapsamindaki 73 Ogretmen adayma
arastirma siirecinin basinda uygulanan ontest ve sonunda uygulanan sonteste verdikleri

cevaplarin analizinden elde edilen nicel verilerden olugsmaktadir.

Olgekten alinan genel puanin ortalamalari arasindaki farki tespit etmek igin
parametrik bir test olan bagimli gruplar t-testi kullanilmistir. Ogretmen adaylarinin
arastirmanin basinda ve sonunda bilgi islemsel diisiinme becerilerinde anlamli bir

farklilik olup olmadigina iliskin t-testi sonuglar1 Tablo 4.28’de gdsterilmistir.
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Tablo 4.28 Bilgi islemsel Diisiinme Beceri dntest ve sontest puanlarina iliskin bagimli
gruplar i¢in t-testi sonuglari

Olciim N X S sd t p
Ontest 73 115.86 12.65
72 -.75 451
Sontest 73 117.43 14.40
*p<.05

Tablo 4.28 incelendiginde dgretmen adaylarmin Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri
6l¢eginden aldiklar1 Ontest-son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olmadig:
goriilmektedir (t72=-.75, p>0.5). Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri 6l¢eginin alt boyutlarma
iliskin bagimli gruplar t-testi sonuglar1 Tablo 4.29°da gosterilmistir.

Tablo 4.29 Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri 6lgeginin alt boyutlar1 éntest - sontest puanlarina iligkin
bagimli gruplar i¢in t-testi sonuglari

Boyut Ol¢iim N X s sd t p
Ontest 73 33.32 3.37
Yaraticilk ~ Sontest 73 33.84 3.99 2 -87 .38
Algoritmik ~ Ontest 73 23.53 3.35
Diisiinme Sontest 73 24.06 3.80 72 -.97 33
isbirliklilik Ontest 73 15.93 3.22
’ Sontest 73 15.68 3.27 2 47 63
Elestirel Ontest 73 18.71 3.17
Diisinme __ Sontest 73 19.47 3.14 G L5712
Problem Ontest 73 24.35 3.88
Cozme Sontest 73 24.35 4.05 72 .00 99
*p<.05

Bilgi islemsel diisiinme becerileri Ontest-sontest ortalama puanlar1 arasindaki
farkin anlamlilig1 icin yapilan bagimli gruplar i¢in t-testi sonucglarna gore 0gretmen
adaylarmin arastirma siirecinin sonunda Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri 6lgeginin higbir

alt boyutunda anlamli artig goriilmemektedir.

Tablo 4.29 incelendiginde; Bilgi islemsel diisiinme beceri 6l¢eginin yaraticilik alt
boyutu (t2) =-.87, p>.05), algoritmik disiinme alt boyutu (t72) = -.97, p>.05), isbirliklilik
altboyutu (t72) = .47, p>.05), elestirel diisiinme alt boyutu (tz2) =-1.57, p>.05) ve problem
¢ozme alt boyutu (t72) = .00, p>.05) ontest-sontest puan ortalamalari arasinda anlamli bir
fark olmadig1 goriilmektedir. Bu bulgu, blok tabanli bir programlama araci olan Scratch’i
O6grenmenin 6gretmen adaylarinin bilgi islemsel diisiinme becerileri tizerinde bir etkiye

sahip olmadigin1 gostermektedir.
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45 Tlkogretim matematik 6gretmen adaylarmn “Bilgisayar Bilimine Karsi
Tutumlarmin” Scratch entegrasyonu siirecindeki degisimine iliskin bulgular
[Ikogretim matematik 6gretmen adaylarinin Bilgisayar Bilimine Kars1 Tutumlari
Scratch entegrasyonu siirecinde degismekte midir? alt problemine iliskin bulgular;
Bilgisayar Bilimi Tutum Olgegi’'nin arastirma kapsamindaki 73 Ogretmen adayma
arastirma siirecinin basinda uygulanan ontest ve sonunda uygulanan sonteste verdikleri

cevaplarin analizinden elde edilen nicel verilerden olusmaktadir.

Olgekten alinan genel puanin ortalamalari arasindaki farki tespit etmek icin
nonparametrik bir test olan Wilcoxon isaretler siralar testi kullanilmistir. Ogretmen
adaylarinin arastirmanin basinda ve sonunda bilgisayar bilimi tutumlarinda anlamli bir
farklilik olup olmadigina iligkin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari Tablo 4.30°da
gosterilmistir.

Tablo 4.30 Ogretmen adaylarinin arastirmanin baginda ve sonunda Bilgisayar Bilimi Tutum Olgegi
puanlarmin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglar

Sontest-Ontest Ol¢iimii N  Sira Ortalamast  Sira Toplam z p
Negatif Sira 36 27.64 995.00

1.08 27
Pozitif Sira 32 42.22 1351.00
Esit 5

Tablo 4.30 incelendiginde; arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin Bilgisayar
Bilimi Tutum Olgegi oOntest-sontest puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadig
goriilmektedir (z=1.08; p>.05). Bu bulgu, blok tabanli bir programlama araci olan
Scratch’i 6grenmenin Ogretmen adaylarinin bilgisayar bilimi tutumlarina yonelik bir

etkiye sahip olmadigin1 gostermektedir.

46 Ilkdégretim matematik ogretmen adaylari Matematik Dersi Ogretim
Programr’nda (Ortaokul 5, 6, 7, ve 8. Smiflar) yer alan kazamimlara yonelik
Scratch’i  kullanarak  hazirladiklar1  projelerde  hangi  “Programlama
Kavramlarina” yer verdiklerine iliskin bulgular

[Ikdgretim matematik Ogretmen adaylarrmin  Matematik  Dersi  Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. siniflar) yer alan kazanimlara yonelik Scratch’i
kullanarak hazirladiklar1 projelerde hangi Programlama Kavramlarina yer verdikleri? alt

problemine iliskin bulgular; arastirma kapsamindaki 73 Ogretmen adayinin arastirma
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siirecinde sirastyla 5, 6, 7 ve 8. smiflar matematik &gretim programinda yer alan

kazanimlarla ilgili hazirladiklar1 Scratch projelerinin analiz edilmesinden elde edilmistir.

Ogretmen adaylarinin Scratch 3.0 programini kullanarak sirasiyla 5, 6, 7 ve 8.
sinif kazanimlariyla ilgili hazirladiklar1 Scratch projelerinde kullandiklar1 programlama
kavramlarini analiz etmek i¢in Gabriele vd. (2019) tarafindan uyarlanmis olan Scratch
Projelerini  Degerlendirme Rubrigi kullanilmistir. Ornek bir Scratch  projesi

degerlendirmesi EK-4’te yer almaktadir.

Arastirma kapsaminda toplam 292 Scratch projesi analiz edilmistir. Scratch
Projelerini Degerlendirme Rubrigi’nde yer alan dlgiitlerin, arastirma kapsaminda yer alan
73 6gretmen aday1 tarafindan her bir ortaokul sinif diizeyinde matematik programinda yer
alan kazanimlara gore hazirlanan projelerin kag¢ tanesinde kullanildigini gosteren frekans

ve buna karsilik ylizdelik degerleri Tablo 4.31” de verilmistir.

Tablo 4.31 Scratch projeleri degerlendirme rubrigi sonuglari

5. simif 6. simif 7. simif 8. simif

PROGRAMLAMA KAVRAMLARI f % f % f % f %
67 918 67 91,8 70 955 71 97,3

1. Algoritmik sira

2. Kullanicr etkilesimi 66 90,4 65 89,0 70 955 69 945
3. Yineleme / Dongii 44 60,3 51 69,9 54 74,0 65 89,0
4. Degiskenler 36 493 32 438 39 534 48 65,8
5. Kosullu durumlar 62 849 61 83,6 66 904 65 89,0
6. Listeler (diziler) 2 2,7 3 41 4 55 4 55
7. Koordinasyon ve 40 548 41 56,2 55 75,3 56 76,7
senkronizasyon

8. Rastgele sayilar 19 260 12 16,4 13 17,8 11 15,1
9. Boolean mantigi 9 123 15 20,5 12 16,4 11 15,1
KOD ORGANIZASYONU

10. Fazlalik Bloklar 20 274 16 21,9 8 11,0 6 8,2
11. Kukla isimleri 7 96 8 11,0 10 13,7 12 16,4
12. Degisken isimleri 36 493 32 438 39 534 48 65,8

KULLANILABILIRLIK iCIN TASARIM

13. Islevsellik 49 671 57 78,1 63 86,3 65 89,0
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14. Kukla dzellestirme 13 178 15 20,5 15 20,5 15 20,5

15. Sahne (asama) 6zellestirme 13 178 15 20,5 21 288 22 301
16. Acik talimatlar 61 836 62 849 63 863 65 89,0
17. Uygulama orijinalligi 21 288 32 438 30 411 40 548

Tablo 4.31 ilkogretim matematik Ogretmen adaylar1 tarafindan matematik
programinda her bir ortaokul sinif diizeyinde yer alan kazanimlara gére hazirlanan
Scratch projeleri sinif diizeyi agisindan incelendiginde; Programlama Kavramlari ana
kategorisinde yer alan algoritmik siwra, kullanici etkilesimi ve kosullu durumlar
olgiitlerinin; Kod Organizasyonu ana Kategorisinde fazlalik bloklar Olgiitiiniin ve
Kullanilabilirlik i¢in Tasarim ana kategorisindeki islevsellik ve agik talimatlar
olgiitlerinin tiim ortaokul smif diizeylerinde daha fazla projede saglandigi goriiliirken;
Programlama Kavramlar1 ana kategorisinde yer alan listeler, rastgele sayilar ve Boolean
mantig1 Ol¢iitlerinin; Kod Organizasyonu ana kategorisinde kukla isimleri dlgiitlerinin ve
Kullanilabilirlik i¢in Tasarim ana kategorisindeki kukla ozellestirme ve Sahne
ozellestirme Olgiitlerinin tim sinif diizeylerinde c¢ok daha az projede saglandig

goriilmektedir.

Ogretmen adaylar tarafindan ortaokul 5, 6, 7, ve 8. siif diizeyi icin hazirlanan
projelerin “Scratch Projeleri Degerlendirme Rubrigi” dlgiitlerinin birgogunun kullanim
durumu 5. siifa kiyasla 8. sinif diizeyinde artis gosterdigi goriilmektedir. Yani, 6l¢iitler
baslangigta hazirlanan 5. sinif diizeyi projelere kiyasla son hazirlanan 8. smif diizeyi

projelerin daha ¢ogunda yer almaktadir.

Buna gore Programlama Kavramlar1 ana kategorisindeki yineleme/dongii,
degiskenler, koordinasyon ve senkronizasyon ol¢iitleri 6gretmen adaylari tarafindan proje
olusturulduk¢a baslangica gore daha ¢ok projede kullanildig: ve kullanim artisinin daha
¢ok oldugu goriiliirken; rastgele sayilar 6l¢iitiiniin kullanim durumunun baslangica gore
daha az projede yer aldig1 ve boolean mantigu ile listeler (diziler) dl¢iitlerinin kullanimi
baslangica gore birkag fazla projede olmasina ragmen yeterli olmay1p kullaniminin diisiik

oldugu goriilmektedir.

Kod organizasyonu ana kategorisine bakildiginda 6gretmen adaylar1 tarafindan

olusturulan projelerde fazlalik blok kullaniminin proje olusturuldukca giderek azaldigi
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goriilmektedir. Ogretmen adaylar1 projeler olusturdukca daha ¢ok projede degiskenlerin
kulllanildig1 ve bu durumun degiskenlere anlamli isimler verme 6lgiitiinde de saglandigi
goriilmektedir. Kod organizasyonu kategorisinde yer alan kukla isimleri olgiitii ise
O0gretmen adaylar1 tarafindan yeterli diizeyde kullanimin saglanamadigi, yani projelerini
olustururken kullandiklar1 kuklalara Scratch’in kendi kiitiiphanesinde yer alan isimlerle

projelerini olugturduklar1 goriilmektedir.

Kullanilabilirlik i¢in tasarim ana kategorisine bakildiginda islevsellik ve
uygulama orjinalligi Olgiitleri 6gretmen adaylar1 tarafindan proje olusturuldukca
baslangica gore daha ¢ok projede saglandigi ve kullanim artisinin daha ¢ok oldugu
goriiliirken; kukla ozellestirme ve sahne ozellestirme Olgiitlerinin kullanimi baglangica

gore biraz fazla projede saglanmasina ragmen yeterli olmadigi goriillmektedir.

4.7 Tlkdégretim matematik 6gretmen adaylari Matematik Dersi Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7, ve 8. Smmiflar) yer alan kazamimlara yonelik
Scratch’i  kullanarak hazirladiklarn  projelerde  “Bilgi  islemsel Diisiinme
Kavramlarimin Yeterlilik Diizeyine” iliskin bulgular

[Ikogretim matematik 6gretmen adaylari tarafindan Matematik Dersi Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7, ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlara yonelik Scratch’i
kullanarak hazirladiklar1 projelerde Bilgi Islemsel Diisiinme Kavramlarinin Yeterlilik
Diizeyi nedir? alt problemine iliskin bulgular; arastirma kapsaminda 73 O6gretmen
adaymin egitim siirecinde her smif diizeyinde matematik programinda yer alan

kazanimlarla ilgili hazirladiklar1 Scratch projelerinin analizinden elde edilmistir.

Ogretmen adaylar1 tarafindan Scratch 3.0 programi kullanilarak sirayla hazirlanan
5, 6, 7, ve 8. simif kazanimlariyla ilgili Scratch projelerin yeterlilik diizeyini bilgi islemsel
diisinme kavramlart agisindan analiz etmek icin Dr. Scratch Degerlendirme Araci
kullanilmis ve 292 Scratch projesi analiz edilmistir. Elde edilen verilere iliskin dagilim

Tablo 4.32’de verilmistir.
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Tablo 4.32 Dr. Scratch degerlendirme aracina gore yapilan analiz sonuglarinin dagilimi

Temel Gelisiyor Uzman Toplam
Sinif Diizeyi f % f % f % f %
5. smif 6 8,2 42 57,5 25 34,2 73 100
6. siuf 5 6,8 34 46,6 34 46,6 73 100
7. smif 3 4,1 35 47,9 35 47,9 73 100
8. smif 1 1,4 30 41,1 42 57,5 73 100

Tablo 4.32 incelendiginde; 6gretmen adaylari tarafindan 5. sinif kazanimlariyla
ilgili hazirlanan Scratch projelerinin 6 tanesinin (%8,2) temel diizeyde; 42 tanesinin
(%57,5) gelisiyor diizeyinde ve 25 tanesinin (%34,2) uzman diizeyinde; 6. smif
kazanimlariyla ilgili hazirlanan Scratch projelerinin 5 tanesinin (%6,8) temel diizeyde; 34
tanesinin (%46,6) gelisiyor diizeyinde ve 34 tanesinin (%46,6) uzman diizeyinde; 7. Sinif
kazanimlariyla ilgili hazirlanan Scratch projelerinin 3 tanesinin (%4,1) temel diizeyde; 35
tanesinin (%47,9) gelisiyor diizeyinde ve 35 tanesinin (%47,9) uzman diizeyinde; 8. sinif
kazanimlariyla ilgili hazirlanan Scratch projelerinden 1 tanesinin (%1,4) temel diizeyde;
30 tanesinin (%41,1) gelisiyor diizeyinde ve 42 tanesinin (%57,5) uzman diizeyinde
oldugu goriilmektedir. Buna goére Scratch programimi kullanma durumu arttik¢a

hazirlanan projelerin yeterlilik diizeyinde de artisin saglandig goriilmektedir.

Ogretmen adaylar1 tarafindan her bir smif diizeyine gére hazirlanan Scratch
projelerinin Dr. Scratch degerlendirme aracinda yer alan 7 bilgi islemsel diisiinme
kavraminin puan ortalamalarina iligkin dagilim Tablo 4.33’ te verilmistir.

Tablo 4.33 Sinif diizeyinde hazirlanan projelerin Dr. Scratch degerlendirme aracindaki bilgi iglemsel
diisiinme kavramlarinin puan ortalamalart sonuglari

Bilgi Islemsel Diisiinme Kavramlar

Hazirlanan
Scratch Akis Veri Soyutlama  Kullanier  Senkronizasyon  Paralellik  Mantiksal
projelerinin  Kontrolii ~ Gésterimi Etkilesimi  (es zamanlama) Diistinme
sinif
diizeyleri — — v — — Y —

X X X X X X X
5. Smif 2,03 1,53 1,12 1,95 2,34 2,10 1,75
6.Smif 2,18 1,52 1,30 1,93 2,41 2,49 1,90
7.Smif 2,29 1,60 1,11 1,97 2,53 2,53 1,92
8.Smif 2,33 1,73 1,21 1,95 2,71 2,77 1,97

120



Tablo 4.33 incelendiginde; 6gretmen adaylarinin sirasiyla 5, 6, 7, ve 8. smif
kazanimlariyla ilgili hazirladiklar1 Scratch projelerinde kullanmis olduklar bilgi islemsel
diisiinme kavramlarinin puan ortalamalarina bakildiginda projelerde belirlenen en yaygin
bilgi islemsel diisinme kavramlarinin akis kontrolii, senkronizasyon ve paralellik
olurken; en az ise soyutlama oldugu goriilmektedir. Ayrica 6gretmen adaylarinin ilk
yaptiklar1 (5. smif kazanimlariyla ilgili) projelere kiyasla son yaptiklar1 (8. sif
kazanimlariyla ilgili) projelerde kullanilan bilgi islemsel diisiinme kavramlarinin

ortalama pualariin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
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BOLUM 5

5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER
Bu boliimde bulgular alanyazin 1s181inda tartisilmis; ardindan sonug ve Onerilere

yer verilmistir.

5.1 Tartisma
Bu boéliimde arastirmanin her bir alt problemine iliskin tartigmaya sirayla yer

verilmistir.

5.1.1 Birinci alt probleme iliskin tartisma

[Ikdgretim matematik ogretmen adaylarmin  Matematik Dersi  Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlar1 6gretirken bir 6gretim
aract olan Scratch’i ders planlarina entegre etme durumlarina bakildiginda, 6gretmen
adaylar1 tarafindan hazirlanan ders planlariin siif diizeylerine gore dagiliminda
birbirine yakin tercihlerin yapildig1 goriilmiistiir. Bu bulgu, her sinif diizeyinde Scratch
programi ile entegre edilmis ders planlarinin hazirlanabilecegi; bunun da matematik dersi
Ogretim programinda yer alan kazanimlarin Scratch programini kullanmayi olanakli
kildig1 sdylenebilir. Ulasilan alanyazinda ortaokul matematik 6gretiminde Scratch
programi entegrasyonunun c¢ogunlukla 6. smif diizeyi kazanimlar ile yapilmis
caligmalarda yer aldig1 goriilmektedir (Brown vd., 2013; Cubukludz, 2019; Germia ve
Panorkou, 2020; Gokdag, 2019; Mercan, 2019; Okuducu, 2020; Rodriguez-Martinez vd.,
2020). O halde ilkogretim matematik 6gretmenlerinin farkli ortaokul sinif diizeylerinde
Scratch programini entegre ederek derslerini islemeye firsat ve katki sagladig

sOylenebilir.

[Ikdgretim matematik 6gretmen adaylari tarafindan hazirlanan Scratch programi
ile entere edilmis ders planlarinin matematik 6gretim programindaki 6grenme alanlarina
gore dagiliminda en fazla (%43,8) sayilar ve iglemler 6grenme alanindan kazanimlarin
secildigi goriilmiistiir. Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8.
siniflar) kazanim sayilarina bakildiginda; sayilar ve islemler 6grenme alanindan 106;
geometri dgrenme alanindan 67; cebir 6grenme alnindan 23; veri isleme Ogrenme
alanindan 14 ve olasilik 6grenme alaninda 5 kazanimin yer aldigi goriilmektedir.
Ogretmen adaylar tarafindan en fazla sayilar ve islemler dgrenme alanindan kazanimin

secilerek ders plani hazirlanmis olmasi; 6gretim programinda bu 6grenme alaniyla ilgili
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daha fazla sayida kazanimin yer almasi; yani 6gretmen adaylari i¢in kazanim segeneginin
daha ¢ok olmasindan kaynaklanabilir. Alanyazinda sayilar ve islemler olmak lizere farkli
O0grenme alanlarmin kullanildig1 Scratch programi ile entere edilmis calismalar yer
almaktadir (Arikan, 2017; Mercan, 2019; Okuducu, 2020; Oztiirk, 2021). Ogretmen
adaylarinin veri isleme Ogrenme alaninda yer alan kazanimlari secerek ders plani
hazirlamadiklar1 da goriilmektedir. Bu durumda 6gretmen adaylarinin veri isleme
O0grenme alaninin Scratch programi ile enterge edilerek plan hazirlamaya uygun
olmayacagini diisiinmiis olduklar1 sOylenebilir. Ulasilan alanyazinda da veri isleme

ogrenme alani ile ilgili yapilmis ¢calismaya rastlanmamaktadir.

[Ikdgretim matematik 6gretmen adaylarnin hazirladiklar ders planlarmna sinif
diizeylerine gore hangi 6grenme alanini segtiklerine bakildiginda; 5, 6 ve 7. smiflarda
sayllar ve islemler 6grenme alaninin Oncelikle tercih edildigi; 8. smif diizeyinde ise
geometri ve dl¢gme 6grenme alaninin daha ¢ok segildigi gortiilmistiir. Ortaokul Matematik
Dersi Ogretim Programi’nda cebir dgrenme alam 6. sinif; olasilik 6grenme alan ise 8.
siiftan itibaren yer almaktadir. Dolayisiyla bu sinif diizeylerinden 6nce bu 6grenme
alanlar1 ile ilgili bir tercihin yapilamayacagi agiktir. Bu durumda 6gretmen adaylari
tarafindan tercih edilmeyen veri isleme 6grenme alani kazanimlari disinda her simif
diizeyinde yer alan 6grenme alanlarindaki kazanimlara Scratch programi entegre edilerek

ders planlarinin hazirlanabildigi sdylenebilir.

[Ikdgretim matematik 6gretmen adaylarmin hazirladiklar1 ders planlarinda
Scratch programini entegre ettikleri boliimlere bakildiginda; Scratch programimi ders
planlarmin tek bir boliimden (%38,3) ziyade; daha ¢ok ders planinin birden fazla
boliimiine (%61,7) entegre ederek ders planlarini hazirladiklart goriilmiistiir. Ayni
zamanda 6gretmen adaylarinin %78,08’inin Scratch programini ders planlarinin 6lgme-
degerlendirme boliimiine entegre ettikleri goriilmiistiir. Bu bulgu ilkogretim matematik
O0gretmen adaylarinin Scratch programini ¢ogunlukla 6lgme-degerlendirme araci olarak
matematik derslerine entegre etme yoniinde egilimlerinin oldugu sdylenebilir. Ayni
zamanda bu bulgu 6gretmen adaylarinin goriisme sorularinda yer alan, “Matematik dersi
planlanirken, Scratch programi dersin hangi asamasina/agamalarma entegre edilirse
matematik Ogretimi daha etkili olacaktir?” sorusuna en fazla “6l¢me-degerlendirme”

cevabini vermis olmalariyla da desteklenmektedir. Yine ¢alismada 6grenme alanlarina
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gore Scratch programinin entegre edildigi plan boliimiinde de Scratch’in daha ¢ok 6lgme-

degerlendirme boliimiine entegre edildigi goriilmiistiir.

[Ikdgretim matematik Ogretmen adaylarinm, gelistirme boliimiinde Scratch
programini kullanma sekillerine bakildiginda %59’unun 6nceden hazirlanmais projeler ile
dersin iglenisini planladiklar1 goriiliirken; 6grenci ile aktif bir sekilde programlama
yaparak hazirlanan ders planlarinmn bulundugu da goriilmektedir. Ogrencilerin aktif
katilimini 6ngoéren ders planlarinin ¢ogunlukla geometri ve dl¢me d6grenme alanindan
secilen kazammlar i¢in hazirlandigr goriilmektedir. Buna gore Ogretmen adaylari
geometri ve 6l¢me 6grenme alaninda yer alan kazanimlarin 6gretiminde 6grencileri aktif
sekilde programlama siirecine katarak ders islenmenin daha uygun olabilecegini
diisiinmiis olabilirler. Ilgili alanyazin matematik dersinde Scratch programinin
kullanildig1 6grenme alanlar1 agisindan incelendiginde, dgrencilerin aktif bir sekilde
stirece katilip programlama yaptigi ¢alismalarin daha ¢ok geometri ve dl¢me d6grenme
alaninda oldugu goriilmektedir (Arikan, 2018; Benton vd., 2017; Biiyiikkarci, 2019;
Germia ve Panorkou; 2020; Miller, 2019). Alanyazinda Geometri ve 6l¢me 6grenme alani
disindaki 6grenme alanlarinda yer alan kazanimlarin 6gretiminde, 6grencinin aktif
programlama yapmayip 6gretmen tarafindan Scratch projelerin 6nceden hazirlanarak ders

islenisinin yapildig1 (Mercan, 2019) calismada bulunmaktadir.

[Ikdgretim matematik dgretmen adaylar tarafindan hazirlanan ders planlarinda
Scratch programinin entegre edildigi boliimler, 6gretmen adaylarinin entegre etme amaci
acisindan incelendiginde; girig boliimiine daha ¢ok derse olan ilgiyi, meraki, motivasyonu
arttirmak; gelistirme boliimiine ¢gogunlukla matematik dersini verimli anlamli isleme ve
konuyu pekistirmek, tekrar1 saglamak i¢in oldugu; 6lgme-degerlendirme boliimii igin ise
cogunlukla oyun ile degerlendirme yapma amaciyla Scratch programini entegre
ettiklerini belirttikleri goriilmiistiir. Bu bulgu 6gretmen adaylarinin gériisme sorularinda
yer alan “Matematik dersi planlanirken, Scratch programi dersin  hangi
asamasina/asamalarina entegre edilirse matematik o6gretimi daha etkili olacaktir?
nedenleriyle aciklayiniz.” sorusuna verdikleri cevaplarla da ortiismektedir. Bu durum
Ogretmen adaylarinin teknolojinin sundugu bir ara¢ olan Scratch programini ders
planlarmin farkli boliimlerinde, 6gretimi kolaylastirmak, ilgi ¢ekmek ve motivasyonu

arttirarak 6gretimde kalicilig1 saglamay1 hedefledikleri seklinde anlagilabilir.
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5.1.2 Ikinci alt probleme iliskin tartisma

[Ikdgretim matematik Ogretmen adaylarmin  Matematik Dersi  Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. smniflar) yer alan kazanimlarin 6gretiminde, bir
Ogretim aract olarak Scratch’i kullanmaya yonelik yaklasimlarina/goriislerine
bakildiginda, dgretmen adaylarmin Scratch programinin matematik 6gretiminde dersi
ilgiyi arttigi, kalici 6grenme sagladigi, matematigi somutlastirmayr sagladig, teknoloji
destekli ogretimi sagladigr gibi katkilarin oldugunu belirttikleri goriilmistiir. Bu
bulgular Giinbas’in (2020) yapmis oldugu calismada ulastigi, matematik Ogretmen
adaylar1  tarafindan  Scratch’in  matematik  6gretimini  eglenceli  kildigi,
gorsellestirerek/somutlastirarak 6gretimi kolaylastirdigi, kaliciligi sagladigir ve aktif
ogrenmeyi destekledigi gibi bulgulariyla paralellik gostermektedir. Papatga’nin (2016)
arastirmasinda da Scratch programi araciligryla teknolojinin egitim ortaminda etkin
sekilde kullanilabilecegi, 6grencilerin ilgi ve motivasyonunu arttirilabilecegi, teknoloji
becerilerine katki saglanabilecegi ifade edilmektedir. Mercan’da (2019) matematik
dersinde Scratch’i kullanmanin dersi eglenceli hale getirebilecegi, derse yonelik
motivasyonu arttirabilecegini belirtmektedir. Scratch’in matematik dersi disindaki
derslerde! kullanan &grenciler ise Scratch’i konuyu anlamlandirmay1 Kolaylastirdigs,
konuyu gorsellestirip somut hale getirdigi ve bu sayede etkili ve kalict 6grenme
saglandigini, ayrica matematik dersinde de Scratch programi kullanilarak 6gretim
yapilmasinin faydali olacagini ifade etmektedirler (Akpinar, 2019). Bulgular, Calder
(2018)’in Scratch programinin ¢ok yonlii oldugu, matematik ve diger alanlardaki birgok
konuyu 6gretmek ve 6grenmek icin kullanilabilecegi, programin eglenceli bir 6grenme

ortami saglayacagini goriiglerini de desteklemektedir.

Ogretmen adaylar1 Scratch programimin matematik 6gretiminde kullanilmasinin
saglayacagl katkilar baglaminda; matematigi sevdirecegi, matematik korkusunu,
onyargisini azaltacag: seklinde cevaplarin da yer aldig1 goriilmektedir. Ogrencilerin ilk
dersten itibaren matematik grenmeye karsi kaygi ve korku gelistirdikleri (Bal incebacak
ve Ersoy, 2016), dolayisiyla matematik dersi 6gretim siireglerine yeni teknoloji ve

yontemlerin katilmasi ile matematik 6gretiminin 6n yargilara dayal korkulan ve kaygi

! Bilgisayar ve dgretim teknolojileri egitimi bliimiinde 6grenim goren dgrencilerin fizik dersi
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duyulan bir ders olmaktan ¢ikarilip sevilen bir ders haline gelmesi saglanabilir (Yenilmez
ve Ozabaci, 2003). Bu anlamda 6gretmen adaylari Scratch’in matematik dersinde
kullanilmasimin matematige karst olumsuz duygulari gidermede etkisi olabilecek bir

program olarak gordiikleri sOylenebilir.

Ogretmen adaylariin Scratch’in matematik dgretimine birgok olumlu katki
saglayacagi, olumsuz duygu ve Onyargilar1 gidermede yararl olacagi yoniinde goriisleri
olmasma ragmen; bagsariyi arttiracagina dair sadece bir O0gretmen adaymin goris
bildirmesi dikkat ¢ekmektedir. Ogretmen adaylarinin Scratch programinda yapmis
olduklar1 projelerini 6grenciler iizerinde sinamamis ve sonuglarini gérmemis olmalari
buna neden olabilecegi disiiniilmektedir. Ayrica Ogretmen adaylar1 o6grencilerin
matematik dgretimine kars1 onyargiya dayali korku ve kaygilarinin giderilmesinin, dogal
olarak basariyr arttirmaya neden olacagini diisiinmiis de olabilirler. Bu anlamda
alanyazinda Scratch programinin matematik basarisini arttirdigi, matematik 6gretimine
olumlu katki sagladigi yoniinde yeterli calisma yer almaktadir (Biiytlikkarci, 2019;
Mercan, 2019; Okuducu, 2020).

Ogretmen adaylar1 Scratch programimi kullanirken siireg boyunca programi
kullanma acgisindan yasadiklart degisim sorusuna, c¢ogunlukla zorluk, karmasikik
azaldi/giderildi, daha eglenceli oldu cevaplarim1 verdikleri goriilmiistiir. Scratch
geleneksel programlama dillerindeki karmasikliktan ziyade; kolay Ogrenmeyi ve
gorselligi 6n plana almaktadir (Catlak vd., 2015) Maloney vd.’ne (2004) gore ise Scratch
bir yapbozun pargalari gibi birbirine uyan bloklarin bir araya getirilip s6z dizimi hatalarini
da ortadan kaldiran bir yapiya sahiptir. O halde programlama ile yeni tanisan ve daha
once bir programlama deneyimi olmayan 6gretmen adaylarinin baglangigta program zor,
karmasik olarak goérmeleri dogal bir durumdur. Ancak daha sonra 6gretmen adaylarinin
5. smif kazanimlarindan baglayarak sirasiyla 6. 7. ve 8. smif kazanimlar1 ile Scratch
projeleri yapmalar1 ve son olarak da ders plani hazirlamalar1 6gretmen adaylarinin
Scratch hakkinda asamali olarak bilgi ve deneyim sahibi olmalariyla paralel bir sekilde
karsilastiklar1 giicliikleri astiklar1 ve artik siirecin onlar i¢in eglenceli hale geldigi
sOylenebilir. Ayrica bu durumun, programin kolay ve gorselligi on plana ¢ikaran
yapisindan kaynaklandigi, 6gretmen adaylarinin silirecin basinda yasamis olduklari

zorluk, karmasiklik durumunun zamanla giderilerek diisiincelerinde degisiklige neden
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oldugu, bdylece siirecin bir yapbozun pargalarini tamamlamak gibi daha eglenceli bir hale

gelmis olabilecegi diisiiniilmektedir.

Ogretmen adaylar1 Scratch programmi kullanirken, siire¢ boyunca programin
matematik 6gretimine katkisi agisindan diistincelerinde yasadiklar1 degisim hakkinda ise;
Scratch programint ¢ogunlukla matematik égretimi icin faydali, gerekli bulduklart
goriilmiistiir. Bu durumun, daha 6nce deneyimi olmayan 6gretmen adaylarinin ortaokul
matematik 6gretim programinda yer alan kazanimlarla projeler yaptikg¢a, Scratch’in Web
sayfasinda diger kullanicilar tarafindan paylasilmis projeleri inceledikge, arastirmaci
tarafindan acilan stiidyolara kendi projelerini yiikleyip stiidyolarda arkadaslari tarafindan
hazirlanmis farkli projeleri goriip inceleme firsat1 bulduk¢a yani egitim siirecinin sonuna
dogru, Scratch programini matematik 6gretiminde kullaniminin faydali ve gerekli oldugu

seklinde diislincelerinde degisim yasadiklar1 diisiiniilmektedir.

Ogretmen adaylarinin matematik dersi planlanirken Scratch programinin
cogunlukla dersin Olgme-degerlendirme asamasma entegre edilmesinin matematik
Ogretiminde daha etkili olacagini belirtmislerdir. Bu durum 6gretmen adaylar tarafindan
hazirlanan ders planlari incelendiginde 57 6gretmen adayinin Scratch’i planlamalarinin
Ol¢me-degerlendirme boliimiine entegre etmis olmasi bulgusuyla da ortiismektedir. Bu
durumda O6gretmen adaylarin Scratch’i Ogretim silirecinde daha cok bir Olgme-

degerlendirme araci olarak diisiindiikleri anlasilabilir.

Ogretmen adaylar1 c¢ogunlukla Scratch’i planlamanin dlgme-degerlendirme
asamasina entegre edilmesini degerlendirme siirecini eglenceli hale getirecegi, etkili bir
pekistirme/kalicilik saglayacag seklinde katkisinin olacagi seklinde ifade etmislerdir.
Ogretmen adaylar tarafindan her siif diizeyinde Scratch’in 6lgme-degerlendirme
boliimiine entegre edildigi proje ve ders planlar1 incelendiginde, bunlarin ¢ogunlukla
oyun temelli proje ve ders planlari oldugu goriilmistiir. Scratch her yastan, ilgi alanindan
bireylerin oyunlarini, animasyonlarini, hikayelerini, simiilasyonlarini yaratma firsati
veren bir programlama araci (Resnick vd., 2009; Saez-Lopez, 2016) olarak ayn1 zamanda
egitimde 6gretmenlerin 6gretmesini dgrencilerin de 6grenmesini desteklemektedir (Mo
vd., 2021) ifadesini dogrulamaktadir. Benzer bir sekilde Bayirtepe ve Tiiziin (2007)
egitsel bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasi ile smif ortamlarinin sikiciliginin

giderilerek eglenceli hale getirilecegi, yeni bilgilerin 6gretilip, 6gretilen bilgilerin

127



pekistirilecegini ifade etmektedirler. Kegeci’de (2018) Scratch ile tasarlanan oyun ve
etkinliklerin zor ve sikici olarak algilanan konularin 6gretiminde kullanilabilecegini
sOyleyerek ayni1 anlama gelen bu goriislere katilmaktadir. Bilisim teknolojileri 6gretmen
adaylar ile yiiriitiilen bir calismada 6gretmen adaylarinin Scratch ile gelistirilen egitsel
oyunlarda ¢cogunlukla matematik konularinin tercih edildigi ve bunun gerekgesinin; zor
olarak goriilen matematigin oyun etkinlikleri ile eglenceli hale getirilip
kolaylastirilabilecegi ifade edilmistir (Yiikseltirk ve Altiok, 2016). Bu anlamda

matematik 6gretmen adaylarinin goriislerinin alanyazin ile desteklendigi sdylenebilir.

Aragtirmada Ogretmen adaylarindan 18’1 ayni1 goriisme sorusuna, etkili bir
matematik Ogretiminde Scratch’in planlamanin her asamasina entegre edilmesi
gerektigini ifade ederken, hazirlanan ders planlari incelendiginde sadece 7 6gretmen
adayinin tiim agsamalara Scratch’i entegre ettikleri goriilmiistiir. Bu husus dikkat ¢ekicidir.
Bu durumda bazi 6gretmen adaylarmin diislincelerini hazirladiklar1 ders planlarina
yansitamadiklar1 sdylenebilir. Bu da 6gretmen adaylarinin heniiz yeteri kadar deneyim
sahibi olmadiklar1 veya plan hazirlarken secilen kazanim ile ilgili olabilecegi

diistiniilmektedir.

Ogretmen adaylarindan etkili bir matematik o6gretimi icin Scratch’i ders
planlamasinin gelistirme bodliimiine entegre edilmesini ifade edenler gerekge olarak
cogunlukla Scratch’in yaparak-yasayarak, kesfederek aktif ogrenmeyi saglayacagin
belirtmislerdir. Ogretmen adaylarmin dersin islenisinde Scratch programinin kullanilarak
yuriitiilmesinde Ogrencilerin aktif sekilde yaparak, yasayarak silirece dahil olmasini
saglayacagini ifade ettikleri goriilmiistiir. Bu anlamda Scratch kullanilarak ytiriitiilen
Ogretim siirecinin, 6grencinin derse aktif katilimini sagladigi ve yapilandirmaci 6gretim
yaklagimina uygun oldugu ve bunu destekledigi (Akpinar, 2019; Grover vd., 2014; Saez-
Lopez vd., 2016) bulgusu alan yazina da uygundur.

Ogretmen adaylarmim biiyilk bir cogunlugu (69 ogretmen adayi) meslek
hayatlarinin ileriki yillarinda Scratch’i kullanarak matematik 6gretimi yapacaklarini ifade
etmislerdir. Benzer bir bulguya Papadakis ve Kalogiannakis (2019) okul 6ncesi 6gretmen
adaylan ile yapmis olduklar1 ¢alismanin sonucunda da ulasildig1 goriilmektedir. S6z
konusu calismada, 6gretmen adaylar gelecekteki kariyerlerinde Scratch’i kullanmaya

istekli olduklarint ve Scratch’i 6grenciler i¢in faydali bir program olarak gordiiklerini
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ifade etmislerdir. Bean vd. (2015) de yiiriittiikleri ¢alismada 6gretmen adaylarinin
Scratch’i meslek yasamlarinin ileriki yillarinda faydali bir ara¢ olarak kullanacaklarini
ifade etmislerdir. Gleasman ve Kim (2020) ise benzer bir sekilde matematik 6gretmen
adaylar ile Scratch programini kullanarak yapmis olduklar1 ¢alismada; katilimcilarin
blok tabanli programlama kullanarak matematik 6gretiminin yapilabilir ve etkili olacagini
diisiindiikleri sonucuna ulasmislardir. Bu anlamda bu arastirmanin katilimcilarinin da
arastirma siirecinde aldiklar1 egitim ve yapmis olduklar1 projeler sonucunda benzer
kaniya vardiklar1 anlagilmaktadir. Dolayisiyla 6gretmen adaylarinin Scratch programini
mesleki yasamlarimin ileriki safthalarinda kullanabilecekleri uygun bir &gretim araci

olarak diistindiikleri sdylenebilir.

Ogretmen adaylarmin hepsi Scratch’i matematik dgretmine entegre etmenin hem
O0gretmen hem de Ogrenci acisindan olumlu yonlerinin olacagimi ifade ettikleri
goriilmiistiir. Ogretmen agisindan olumlu olacak yonler icin; daha kolay ders isler-
yorulmaz, derse dikkat ¢cekmeyi kolaylastirir, etkili- anlasilir 6gretim saglar, eglenceli
ders ortami saglar, severek-yiiksek motivasyonla dersi isler, derse katilimi arttirir gibi
cevaplar verilmisken; 6grenci agisindan olumlu yonler olarak; dersi eglenerek-keyif
alarak 6grenir, matematige karst olan olumuz duygular: onyargilart azalwr, sevgisi ilgisi
artar, konuyu, kazammlari/dersi anlamast kolaylasir, 6grendiklerinde kalicilik saglar
cevaplarini vermislerdir. Ilgili alanyazinda matematik 6gretmen adaylari ile yapilan
benzer bir caligmada, dgretmen adaylarinin Scratch’i bilgi kaliciligini arttiran, aktif
O0grenmeyi saglayan, O0grenci ihtiyacina gore islevsel geri bildirim saglayan, smif
yonetimine katki saglayan bir 6gretim yontemi 6grendiklerini ifade etmektedirler. Ayni
aragtirmada O0gretmen adaylar1 ayrica, 6gretim siirecinde geleneksel yontemlere bagh
kalmadan teknoloji temelli yeni yontemler kullanmanin énemli oldugunu, bu sayede
ogrencilerin dikkatini derse cekmede ve matematigi sevdirmede basarili olunacagi i¢in
Scratch’in 6gretmenler tarafindan kullanilmasi 6nermislerdir (Giinbas, 2020). Kegeci
(2018) tarafindan yiiriitiilen bir ¢alismada ise Scratch ile yapilan etkinliklerin ders basarisi
ve 0grenciyi motive etme agisindan dgretmen ve Ogrencilere faydali olacagi sonucuna
ulagsmistir. Benzer sekilde Saez Lopez vd. (2016) de yapmis olduklari calismada, projeler
araciligiyla gorsel programlamanin 6grenci iizerinde eglence, motivasyon gibi olumlu
etkilerinin olacagi sonucuna ulagmislardir. Oztiirk (2021) de Scratch programinin

derslerde 6grencinin aktif katilimini saglamak, derse karsi ilgiyi arttirmak i¢in dgretmen
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ve 0grenciler tarafindan kullanilabilecegini ifade etmektedir. Fidan (2016) da Scratch ile
yapmis oldugu oyunlastirma uygulamlarinin Ogrencilerin derse katilimimni ve
motivasyonunu arttirdigi, egitim siirecini daha eglenceli hale getirdigi, akademik

basarilarini arttirdigi sonucuna ulagmistir.

Ulagilan alanyazina bakildiginda &gretim siirecinde Scratch kullanimina hem
Ogretmen hem de 6grenci agisindan olumlu verilerin yer aldig1 ve bunun bu aragtirmada

yer alan 6gretmen adaylariin goriisleri ile ortiistiigli goriilmektedir.

Scratch’i matematik 6gretmine entegre etmenin hem 6gretmen hem de 68renci
acisindan olumsuz yonlerinin olabilecegini ifade eden 6gretmen adaylarindan 6gretmen
acisindan olabilecek olumsuzluklar; proje hazirlamanin zaman almasi, sinif kontroliinii
saglamann giicliigii, proje hazirlamanin ugrastirici, zor olmasi, her konu-kazanim icin
uygun olmamas: gibi ifadelerle belirtirken; 6grenci acisindan olabilecek olumsuzluklar
ise; teknolojiyi sevmeyen, kodlamayt yapamayan 6grenci dersten soguyabilir, kopabilir,
teknoloji  imkam  olmayan o6grenci agisindan  dezavantajli  olabilir, o6grenci
programi/kodlamayr 6grenmede sikinti yasayabilir, farkli bir yontem olmasi ogretimi
zorlayabilir gibi ifadelerle belirtmislerdir. Bu anlamda alanyazinda Scratch ile yiiriitiilen
ogretim etkinliklerinde, internet baglantisi problemlerinin yasanabilecegi, imkan
sorunlarinin olabilecegi, Scratch projelerinin dikkat dagitabilecegi, 6§retmen agisindan

zaman kayb1 olabilecegi gibi olumsuz goriigler yer almaktadir (Akpinar, 2019).

Aragtirmaya katilan Ogretmen adaylari Scratch projesi hazirlarken; projeyi
eksiksiz ve dogru kodlamada, kazamima uygun proje diisiinme/tasarlama, yapilan
kodlama hatasini tespit edip diizeltme, ozgiin-yaratict proje olusturma, kodlama
stirecinin zorlayict, ugrastirici, karisik olmasi, kodlar arasi gegis siirecini ayarlama gibi
zorluklar yasadiklarini belirtirken; bu zorluklar; daha ¢ok proje yaparak, deneme-
vanilma yoluyla, baskalarimin projelerini inceleyerek-sorarak, cesitli kaynaklardan
aragtirma yaparak gibi cevaplarla astiklarini belirtmislerdir. Ozoran vd. (2012)
tarafindan miihendislik Ogrencileri ile yapilan bir arastirmada benzer bir soruya
ogrencilerin, Scratch’te yapilan program hatalarini bulmak i¢in ¢ok zaman harcadiklarini
ve yazdiklar1 programlarin bazen diizgiin ¢aligmadigi seklinde yasadiklari olumsuzluklari
ve zorluklar1 ifade etmektedirler. Kandin (2019) 5. smif 6grencileri ile yuriittiigii bir

caligmada ise; oOgrencilerin kodlamada, sahneler arasi gecislerde, kostiimler arasi
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gecislerde zorluk yasadiklarini; Akpinar’in (2019) calismasinda yer alan katilimeilarin
Scratch programinda nesneleri konumlandirma, dongii yapilari, kod siirekliligini saglama
gibi zorluklarla karsilastiklarini; Yildiz Durak ve Karaoglan Yilmaz (2019) tarafindan
yuriitiilen c¢alismada yer alan katilimcilar ise; senaryo tasariminda, teknoloji
kullaniminda, igerigin miifredata uygunlugu agisindan yasadiklar1 zorluklari belirttikleri
goriilmektedir. Bu durumda arastirmada elde edilen bulgularin alanyazinda farkli
alanlardaki katilimcilar ile yiiriitiilen benzer arastirmalarda ulasilan bulgular ile paralellik
gosterdigi, Scratch’i  Ogretim siirecinde bir arag olarak kullanirken benzer

zorluklar/sinirliliklar ile karsilagsmanin beklenen bir durum oldugu sdylenebilir.

Ogretmen adaylar1 arastirma siiresince 5. sinif kazanimlarindan baslayarak
sirasiyla 6. 7. ve 8. sinif kazanimlariyla Scratch projeleri yapmuislar, son olarak da ders
plan1 hazirlarken Scratch’i planlarinin entegre etmek istedikleri boliim (leri) i¢in projeler
hazirlamiglar. Dogal olarak bu egitim siireci 6gretmen adaylarimin Scratch hakkinda
birgok deneyim yasamalarma firsati saglamistir. Dolayisiyla ¢ogu 6gretmen adayinin
daha ¢cok proje yaparak, deneme-yanilma yoluyla zorluklan astiklarini belirtmelerinin
nedeni yasamis olduklari bu deneyimlerden kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Alan
yazinda da proje hazirlarken yasanilan zorluklarin benzer sekilde daha fazla proje
yaparak, deneme yanilma yoluyla veya bagkalarindan yardim alinarak asildigi ifade

edilmektedir (Akpinar, 2019).

Arastirmada Ogretmen adaylarmin Scratch programinin kullanimi hakkindaki
goriisleri; programi 6grenme, programi kullanma ve programi matematik Ogretimine

entegre etme agisindan olmak iizere {li¢ kategoride toplanmustir.

Scratch programini 6grenme agisindan; 6gretmen adaylar1 cogunlukla 6grenmesi
kolay seklinde goriis belirtilmistir. Ayrica siirecin basindaki zorluklar zamanla
kolaylasiyor, program yeteri kadar agiklayici ve anlasilirdir gibi olumlu gortisler de ifade
edilirken ¢ok az da olsa dgrenmesi zor, ti¢ boyutlu proje olusturmast zor gibi olumsuz
goriislerde yer almistir. Blok tabanli programlama araci olan Scratch’in sahip oldugu,
kolay ara yiizii, hata ayiklama ve blok yapisi1 gibi 6zelliklerinden dolay:1 (Erol,2015;
Maloney vd., 2015; Resnick vd., 2009; Yiikseltiirk ve Altiok, 2020; Yiikseltiirk ve Uggiil,
2018) odgretmen adaylarinin ¢ogunlukla 6grenilmesi kolay bir program olarak ifade

ettikleri diisiiniilmektedir. Alan yazinda Scratch’in kolay bir programlama araci oldugu
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birgok arastirmaci tarafindan da ifade edilmektedir (Cho vd., 2008; Gezgin vd., 2017;
Maloney vd., 2010; Nam vd., 2010).

Programi kullanma agisindan; Ogretmen adaylart c¢ogunlukla kullanimin
eglenceli/keyifli ve kullamimin kolay oldugu gibi goriislerin yani sira ¢ok az da olsa
kullamimi  kolay degil, kullamimi eglenceli/keyifli degil gibi olumsuz goriisler de
belirtmislerdir. Tlgili arastirmalarda da Scratch programi kullanicilar tarafindan
kullaninminin kolay, eglenceli oldugu ifade edildigi goriilmektedir (Akpinar, 2019;
Fesakis ve Serafeim, 2009; Gezgin vd., 2017; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014) Arastirmada

elde edilen bulgular, alanyazinda ulasilan bulgular ile de desteklendigi goriilmektedir.

Scratch’i matematik Ogretimine entegre etme acisindan; Ogreten adaylari
cogunlukla, Scratch’in matematik programi kazamimlarina entegre etmeye uygun ve
kolay oldugu gorisiinii belirtmislerdir. Yikseltirk ve Altiok (2016)’un bilisim
teknolojileri 6gretmen adaylar ile Scratch ile gelistirilen egitsel oyunlar1 inceledikleri
calismada, Ogretmen adaylarmmin ¢ogunlukla matematik dersi konularimi segctikleri
goriilmektedir. Catlak vd.’de (2015) yiiriittiikleri calismada Scratch’in algoritma ve
programlama dgretiminden sonra ¢ogunlukla matematik dersinde kullanildigi sonucuna

ulagsmiglardir.

5.1.3 Ugiincii alt probleme iliskin tartisma

Arastirmada Ilkogretim Matematik Ogretmenligi Béliimii “Algoritma ve
Programlama” dersi kapsaminda yliriitiilen teorik egitim ve uygulamalarin (Scratch
projeleri, ders planlari) 6gretmen adaylarinin Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB)
gelisimine olan etkisi, egitim siirecinin basinda (6ntest) ve sonunda (sontest) uygulanarak

TPAB 0lgegi ile degerlendirilmistir.

Cetin ve Erdogan (2018) tarafindan gelistirilen matematik 6gretmen adaylarinin
TPAB yeterliklerini &lgmek igin gelistirilen Olgek 5°1i likert tipinde, 7 alt boyut
(Teknoloji Bilgisi, Alan Bilgisi, Pedagoji Bilgisi, Pedagojik Alan Bilgisi, Teknolojik
Alan Bilgisi, Teknolojik Pedagojik Bilgi ve Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi) olmak
lizere 79 maddeden olusmaktadir. Olgegin geneli ve alt boyutlarindan elde edilen puanlar
karsilagtirildiginda, Olgegin  genelinde puanlar arasinda anlamli  bir farkliligi
bulunmazken; 6l¢egin sadece Alan Bilgisi (AB) ve Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi

(TPAB) alt boyutlarinda anlamli bir farkliligin ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Anlaml farkin
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ciktig1 iki alt boyut arasinda en fazla etkinin hangi boyutta oldugunu belirlemek i¢in her
iki boyutun eta kare (77 ) degerlerine bakilmig; sirayla AB (0.084) ve TPAB (0.062) alt

boyutlarinda orta diizeyde etki biiyiikliigiine sahip oldugu goriilmiistiir.

Alan Bilgisi, 6grenilecek veya Ogretilecek konu hakkindaki bilgi olarak ifade
edilmektedir (Mishra ve Koehler, 2006). Dolayisiyla 6gretmen adaylarmin se¢mis
olduklar1 kazanimlara uygun Scratch projeleri hazirlayabilmeleri i¢in, secilen konu-
kazanim ile ilgili yeterli alan bilgisine sahip olmalar1 ongoriilmektedir. Bu anlamda,
Ogretmen adaylarinin siire¢ igerisinde Scratch projeleri gelistirirken ve ders plani
hazirlarken secilen konu-kazanimin alan bilgisi ile ilgili arastirma yapmalari, varsa
eksiklerini gormeleri, gidermeleri ve matematiksel kavram ve bilgilerini Scratch
programi ile iliskilendirerek proje yapmalari Alan Bilgisi gelisimine katki sagladigi

sOylenebilir.

Pedagoji Bilgi, 6gretme ve Ogrenme silire¢ ve uygulamalar ile ilgili olup
Ogrencinin 6grenmesi, siif yonetimi, ders plan1 gelistirme ve uygulama, 6grencinin
degerlendirmesi gibi konular ile ilgili bilgiyi icermektedir (Mishra ve Koehler, 2006). Bu
bilgiye sahip bir 6gretmen, 6grencinin nasil 6grenecegini, 6grenme ¢iktilarini nasil ol¢iip
degerlendirecegini ve etkili sinif i¢i iletisim tekniklerini bilir (Cetin ve Erdogan, 2018).
Ogretmen adaylarmin 2. simf 6grencisi olmalar1 sebebiyle yeterli bir pedagojik bilgiye
sahip olmamalar1 ve arastirma siirecinde verilen egitimden sonra yapmis olduklar
projeler ve ders planlarint COVID-19 salgii sebebiyle bir sinif ortaminda uygulama
imkan1 bulamamalari, bu anlamda deneyim sahibi olmamalar1 sebebiyle Pedagojik Bilgi

boyutunda anlamli bir farkin ortaya ¢ikmadig: diisiiniilmektedir.

Pedagojik Alan Bilgisi, igerige hangi 6gretim yaklagimlarmin uydugunu bilmeyi
ve ayni sekilde icerik 6gelerinin daha 1yi 6gretim i¢in nasil diizenlenebilecegini bilmeyi
ifade etmektedir (Mishra ve Koehler, 2006). Ilkdgretim Matematik Ogretmenligi Lisans
Programinda, Sayilarin Ogretimi, Geometri ve Olgme Ogretimi, Cebir Ogretimi, Olasilik
ve Istatistik Ogretimi, Egitimde Olcme ve Degerlendirme gibi pedagojik alan bilgisi ile
dogrudan ilgili 6gretim dersleri 3. sinif (V. ve VI. Yariyil) diizeyinde ele alinmaktadir
(YOK, 2018). Dolayisiyla lgekte yer alan Pedagojik Alan Bilgisi alt boyutunda anlaml
bir farkin ¢ikmamis olmasi, 6gretmen adaylarinin heniiz 2. sinifta (IV Yariyil) olmalar

ve alan derslerinin 6gretimine yonelik dersleri heniiz almamis olmalari, heniiz siif
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deneyimi yasamamis olmalar1 bu sonucun ortaya ¢ikmis olmasina sebep oldugu

distiniilmektedir.

TPAB 6l¢eginin TB, TAB ve TPB alt boyutlarinda da anlaml1 farkliligin olmadig:
goriilmiistiir. Teknoloji Bilgisi, 6gretmenlerin teknoloji kullaniminda sahip olmalari
gereken bilgi ve becerileri (Cetin ve Erdogan, 2018) ifade etmektedir. Ogretmen
adaylarimin aragtirma kapsaminda dahil olduklar1 Programlama ve Algoritma dersini
almadan once Bilisim Teknolojileri, Ogretim Teknolojileri, Bilgisayar Destekli
Matematik Ogretimi gibi dersleri aldiklar1, dolayisiyla teknolojiyi kullanma konusunda
on bilgiye sahip olduklar1 anlasilmaktadir. Ogretmen adaylar1 gériisme sorularinda da
Scratch programinin 6grenilmesi ve kullaniminin kolay oldugunu sdéylemektedirler. Bu
nedenlerden dolayr Teknoloji Bilgisi alt boyutunda anlamli bir farkliligin ¢ikmadigi
diisiiniilmektedir. Teknolojik Pedagojik Bilgisi, belirli teknolojilerin kullanilmasi
sonucunda Ogretimin beklenen yonde nasil degiseceginin bilgisini ifade etmektedir
(Mishra ve Koehler, 2006). Ogretmen adaylarmin bir dénem gibi kisa sayilabilecek bir
siirede konuyu Ogrenip uyguladiklar1 dikkate alindiginda, deneyim eksikliklerinden
dolay1 Teknolojik Pedagojik Bilgisi alt boyutunda anlamli bir farkliligin ortaya ¢ikmadigi
diistiniilmektedir. Benzer sekilde Tatli vd. (2016) yapmis olduklar1 ¢alismada 6gretmen
adaylarinin Teknolojik Pedagojik Bilgisi alt boyutunun diger boyutlara oranla diisiik
¢ikmasini deneyim eksikligi olarak agiklamaktadirlar. Teknolojik Alan Bilgisi, teknoloji
ile ders igerigin iliskisi hakkindaki bilgiyi (Mishra ve Koehler, 2006) ifade etmekte olup
bu alt boyutta da anlamli bir farkliligin ¢ikmadigr goriilmiistiir.

Ancak olcegin TPAB alt boyutunda anlamli bir farkliligin ortaya ciktigi
goriilmiistiir. TPAB ii¢ bileseni olan, alan, pedagoji ve teknolojinin dtesine gegen bir bilgi
bi¢cimidir (Mishra ve Koehler, 2006). Giinbas (2020) 6gretmen adaylarinin egitimleri
boyunca daha ¢ok geleneksel yontemlerle yetistirildigini ve egitsel teknoloji araglarin
sinirhi sayida kullanma olanagi bulmaktadirlar. Bu baglamda matematik 6gretmen
adaylar1 ile Scratch programini kullanarak yiiriittiigii calismasinda, siirecin 6gretmen
adaylarmin TPAB gelisimlerine yardimci oldugu sonucuna ulasilmistir. Mertala (2017)
ogretmenlerin teknoloji ile ilgili pedagojik inanglari, cihaz ve yazilimlarin 6grenciye
saglayaca@ faydalara iliskin algilariyla sekillendigini belirtmektedir. Ogretmen adaylar
gorlisme sorularinda Scratch kullaniminin gerek 6gretmen gerekse 0grenci acisindan

birgok olumlu yonlerinin olacagini diislinerek ifade etmis olmalarina ragmen, TPAB
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Ol¢eginin Ontest — sontest olarak uygulanmasi sonucunda TPAB 0l¢eginin bazi alt

boyutlarinda bu durumun yansimadig1 goriilmektedir.

Alanyazinda benzer arastirmalar bulunmaktadir. Yildiz Durak ve Karaoglan
Yilmaz (2019) matematik 6gretmen adaylarinin matematik 6gretimine yonelik Scratch
programinda egitsel dijital oyun tasarimlarini ve goriislerini incelemislerdir ve
aragtirmanin sonunda dijital oyun tasarlama siirecinin 6gretmen adaylarimin teknoloji
yeterligi, pedagoji alanda gelisim ve alan bilgisi acisindan gelisim gosterdikleri
belirlenmistir. Bu sonug, Giinbas’in (2020) arastirmasinda ulastigi sonug ile de
ortiismektedir. O halde Scratch kullaniminin, uygun bir egitim firsati bulmalar1 halinde
matematik Ogretmen adaylarmin teknolojik pedagojik alan bilgilerini gelistirecegi

sOylenebilir.

5.1.4 Dordiincii alt probleme iliskin tartisma

Arastirmada  Tlkogretim Matematik Ogretmenligi Boliimii “Algoritma ve
Programlama” dersi kapsaminda yiiriitiilen teorik egitimin ve uygulamalarin (Scratch
projeleri, ders planlar1) 6gretmen adaylarmin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine olan
etkisi, egitim siirecinin basinda (ntest) ve sonunda (sontest) ile “Bilgi Islemsel Diisiinme

Beceri Olgegi” uygulanarak degerlendirilmistir.

Olgek, Korkmaz vd. (2017) tarafindan iiniversite 6grencilerinin bilgi islemsel
diisiinme becerilerini 8lgmeye yonelik olarak gelistirilmistir. Olgek “en olumsuz” dan “en
olumlu” ya dogru 5° li likert tipinde 29 maddeden olusmaktadir. Olgegin, yaraticilik,
isbirliklilik, elestirel diisiinme, algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme olmak {lizere bes
faktorii bulunmaktadir. Olgegin geneli ve alt boyutlarindan elde edilen puanlar

karsilagtirildiginda puanlar arasinda anlamli bir farkliligin olmadig1 goriilmistiir.

Alanyazinda benzer olarak, Aydogdu (2020) tarafindan ytiriitiillen “Blok tabanl
programlama etkinliklerinin 6gretmen adaylarinin programlamaya iligskin 6z yeterlilik
algilarma ve hesaplamali diisiinme becerilerine etkisi” adli ¢alismada, blok tabanli
programlama etkinliklerinin 6gretmen adaylarinin bilgi islemsel diisiinme becerileri
tizerinde bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulasildigi goriilmektedir. S6z konusu ¢alismada
bu sonucun, uygulama dncesinde 6gretmen adaylariin ortalama puanlarinin, 6l¢egin orta
noktasinin dstiinde olmasindan kaynaklanmis olabilecegi ifade edilmektedir. Bu

arastirmada da baslangicta 6gretmen adaylarinin 6lgekten aldiklari puan ortalamalarinin
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bilgi islemsel diisiinme becerisi 6l¢eginin orta noktasinin iistiinde oldugu goriilmektedir.
Aydogdu’'nun (2020) c¢alismasinda da degerlendirildigi gibi, uygulama Oncesinde
O0gretmen adaylarinin ortalama puanlarinin, Olgegin orta noktasinin {istiinde olmasi,
Olcegin geneli ve alt boyutlarindan elde edilen puanlar arasinda anlamli bir farkliligin

¢tkmamasinin nedeni oldugu diisiiniilmektedir.

Arastirmada elde edilen sonuclarin aksine; blok tabanli programlamanin bilgi
islemsel diisiinme becerisini gelistirdigini gosteren ¢alismalar (Ceylan, 2020; Kim vd.,
2012; Papadakis ve Kalogiannakis; 2019; Rodriguez-Martinez vd., 2020; Yiinkiil vd.,
2019) da bulunmaktadir. Ayrica alanyazinda programlama 6gretiminin bilgi islemsel
diistinme becerisinin gelistirilmesinde bagvurulan yaklagimlar arasinda oldugu (Alsancak
Sarikaya, 2019) ve programlama becerilerinin elestirel diisiinme, algoritmik diisiinme,
problem ¢6zme, yaraticilik gibi becerilerin gelisimine katki sagladigi yoniinde (Akgay ve

Coklar, 2016) arastirma sonuglart da yer almaktadir.

5.1.5 Besinci alt probleme iliskin tartiyma

Arastirmada Ilkogretim Matematik Ogretmenligi Béliimii “Algoritma ve
Programlama” dersi kapsaminda verilen teorik egitimin ve uygulamalarin (Scratch
projeleri, ders planlar1) 6gretmen adaylarinin Bilgisayar Bilimi Tutumlarina olan etkisi,
egitim siirecinin basinda (6ntest) ve sonunda (sontest) “Bilgisayar Bilimi Tutum Olcegi”

uygulanarak degerlendirilmistir.

Bilgisayar Bilimi Tutum Olcegi Yadav vd. (2014) tarafindan gelistirilmis olup
arastirmac tarafindan Tiirkce’ye uyarlanmustir. Olgek tek boyutlu, 4°1ii likert tipinde ve
19 maddeden olusmaktadir. Olgekten elde edilen puanlar karsilastirildiginda anlaml bir

fark olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Koéseoglu vd. (2007) biyoloji 6gretmen adaylar1 ile 10 hafta siireyle yiiriitmiis
olduklar1 ¢caligmada verilen bilgisayar kursunun 6gretmen adaylarinin bilgisayara yonelik
tutumlari {izerinde olumlu bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulagsmislar ve bu sonucu kurs
siiresinin tutum gelistirmeye yeterli olmadigi seklinde degerlendirmislerdir. Bu
aragtirmada da bir donem boyunca yapilan egitim ve uygulamalarinin O6gretmen
adaylarinda bilgisayar bilimine yonelik tutumlarini gelistirmek igin yeterli bir siire
olmadig1 diisliniilebilir. Akcay ve Coklar (2016) programlama becerilerinin iiretim

merkezli beceriler olup iiretimin vermis oldugu giidiilenme ile olumlu sonuglar ortaya
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koyacagmi ifade etmektedirler. Ogretmen adaylarinin bilgisayar bilimine yonelik
tutumlarinda anlamli bir farkin ¢ikmamasinin bir bagka sebebi olarak, siirecin

programlama becerilerini gelistirmede yeterli olmamasi olarak diisiiniilebilir.

Arastirmada blok tabanli programlama araci olan Scratch’in bilgisayar bilimine
yonelik tutuma etkisi olumlu ¢ikmamasina karsin fiziksel programlamanin bilgisayar
bilimine yonelik tutum {izerinde olumlu etkisinin oldugu calismalar da yer almaktadir.
Theodoropoulos vd. (2018) Arduino robotik etkinlikler ile 10 haftalik yiiriitiilen
calismanin sonucunda Ogrencilerin bilgisayar bilimine yonelik olumlu tutumlarinin
gelistigini belirtmislerdir. Cosar (2013) ise programlama becerileri yiiksek olan bireylerin
bilgisayar bilimine olan tutumlarinin da yiiksek oldugunu belirtmektedir (Akt: Akcay ve
Coklar, 2016). Ayrica Khoja vd. (2012) 7. ve 8. sinifa devam eden 30 kiz 6grenci ile her
hafta farkli bir konu (Bilgisayar bilimine girig, Lego Mindstorms, Alice ile programlama
ve Hardware) olacak sekilde 4 hafta siiren bir egitim kampr siirecinin sonunda, egitim
alan Ogrencilerin bilgisayar bilimine yonelik ilgi ve tutumlarinin arttigini tespit

etmislerdir.

5.1.6 Altinci alt probleme iliskin tartisma

[Ikdgretim matematik dgretmen adaylari tarafindan Matematik Dersi Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Smiflar) yer alan kazanimlara gore Scratch
kullanilarak hazirlanan projelerde kullandiklar1 Programlama Kavramlar1 “Scratch

Projeleri Degerlendirme Rubrigi” kullanilarak degerlendirilmistir.

Scratch Projeleri Degerlendirme Rubrigi, Denner vd. (2012) tarafindan bilgisayar
bilimleri programlama kavramlarina karsilik geldigi diisiiniilen ve bir igerik
olusturuldugunda igerikte bu kavramlarin ne olgiide kullanildigini tespit etmek icin
gelistirilen kod semas1 Gabriele vd. (2019) tarafindan uyarlanarak Scratch projelerini

degerlendirmek i¢in kullanilmistir.

Arastirmada 6gretmen adaylan tarafindan Scratch programui ile ilgili anlatim ve
uygulamalar tamamlandiktan sonra arastirma siirecinin 8. haftasindan itibaren 6gretmen
adaylart Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) yer alan
kazanimlarla ilgili 5. simif diizeyinden baglayarak projeler gelistirmislerdir. Her bir sinif
diizeyinde 73 tane olmak iizere toplam 292 proje incelenerek degerlendirilmistir. Buna

gore “Scratch Projeleri Degerlendirme Rubrigi”nde yer alan olgiitlerin ¢ogu, 6gretmen
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adaylar tarafindan her hafta farkli sinif diizeyinde yeni projeler gelistirildikge baslangica
gore daha cok projede saglandigi goriilmiistiir. Programlamayi yeni Ogrenenlere
programlama kavramlarini1 6gretmek icin iyi bir programlama araci olan Scratch’in (Yoon
vd., 2016) oOgretmen adaylarmin Scratch kullanimlarinin artmasi ve yeni projeler
gelistirmeleri (5. siif diizeyinden 8. sinif diizeyine kadar) programlama kavramlarini
kesfetmeleri ve projelerinde bunlar1 yansitmalart {izerinde olumlu etkisinin oldugu

sOylenebilir.

Her bir smif diizeyinde yapilan projeler incelendiginde Scratch Projeleri
Degerlendirme Rubriginin “Programlama Kavramlar1” ana kategorisinde yer alan;
algoritmik sira, kullanict etkilesimi ve kosullu durumlar 6lgiitlerinin projelerin ¢ogunda
saglandig1 goriilmektedir. Sirali yiiriitme (algoritmik sira) bir Scratch kullanicisinin proje
olusturmaya basladiginda karsilastig1 temel kavramlardan birisidir (Maloney vd., 2008).
Bu anlamda 6gretmen adaylarinin ¢ogu tarafindan bu temel programlama kavramini
Scratch projelerini olusturmaya basladiklart andan itibaren anladiklar1 diistiniilmektedir.
Gabriele vd. (2019) tarafindan 6gretmen adaylari ile yapilan ¢calismada 6gretmen adaylari
tarafindan hazirlanan tiim projelerin algoritmik sira 6lgiitiinii sagladigr goriilmiistiir.
Benzer sekilde Oztiirk’iin (2021) matematik 6gretmenleri ile yiiriittiigii bir ¢alismada,
ogretmenlerin Scratch programi ile tasarladiklar1 oyunlar incelendiginde oyunlarin

hepsinde algoritmik sira dl¢iitiine uyuldugu goriilmiistiir.

Kullanici etkilesimi kullanimin1 gosteren projelerin her smif diizeyinde de
cogunlukta olmasi, O0gretmen adaylarinin oOgrencilerin aktif sekilde kullanimlarini
gerektirecek sekilde proje tasarlamayi tercih etmeleri ve projelerinin ¢ogunlugunun oyun
temelli olmus olmasindan kaynaklandig: diisliniilmektedir. Ayrica alanyazinda Scratch
projelerinin incelendigi ¢aligmalarda projelerin ¢cogunlukla kullanici etkilesimini dl¢iitiinii

icerdigi goriilmektedir (Gabriele vd., 2019, Maloney vd., 2008; Wilson vd., 2012).

Programlama Kavramlar1 ana Kategorisinde yer alan, yineleme/dongii,
degiskenler, koordinasyon ve senkronizasyon 6l¢iitleri 6gretmen adaylari tarafindan proje
olusturuldukca baslangica gore daha cok projede kullanildigr ve kullanim artisinin
giderek arttigt goriilmiistiir. Buna karsin, gerek baslangicta, gerekse projeler
olusturuldukga, rastgele sayilar, boolean mantigi, listeler Qibi programlama

kavramlariin ¢ok daha az projede kullanildig1 goriilmektedir. S6z konusu kavramlarin
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cok daha az projede kullanilmasinin nedeni, bu programlama kavramlarinin
Ogrenilmesinin zor (Gabriele vd., 2019) ve kolayca kesfedilmeyen 6zellikte (Maloney

vd., 2008) olmalarindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir.

Rubrikte yer alan kod organizasyonu ana kategorisine bakildiginda; programin
isleyisini etkilemeyen fazlalik blok kullanim hatalar1 (Gabriele vd., 2019) 6gretmen
adaylar1 tarafindan gelistirilen proje sayisi arttikga; daha az gériilmiistiir. Ogretmen
adaylarina daha sik proje gelistirme firsatinin verilmesi durumunda bu tiir hatalarin daha
az gorlilmesi yoniinde olumu etkisinin olabilecegi diisiiniilmektedir. Benzer sekilde
alanyazinda Scratch projelerinin incelendigi ¢calismalarda fazlalik blok kullaniminin az
sayida projede yer aldig1 goriilmektedir (Funke vd., 2017; Gabriele vd., 2019; Wilson,
2012).

Kullanilabilirlik, bir aracin belirli amag icin etkili sekilde kullanilabilir olmasidir
(Denner vd., 2012). Ogretmen adaylar1 projeler gelistirdik¢e kullanilabilirlik i¢in tasarim
ana kategorisinde yer alan islevsellik ve uygulama orijinalligi 6lgiitlerine daha gok yer
verdikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla 6gretmen adaylarinin deneyimleri arttikca gelistirilen
projelerin de artan bir egilimle séz konusu dlgiitleri karsiladig: sdylenebilir. Ogretmen
adaylar1 goriisme sorularinda da belirttikleri tizere; siirec ilerledik¢e programa asinalik
artmakta, zorluk-karmasiklik  azalmakta ve programm  kullanimi  giderek
kolaylagmaktadir. Bu olumlu degisimin orijinal projelerin artmasina sebep
oldugu/olacag: diisiiniilmektedir. Islevsellik dlgiitii igin 6gretmen adaylarmin
gelistirdikleri projeler; hem segilen kazanima uygunluk (amaca uygun) hem de projenin
hatasiz olarak ¢alistyor olmasi agisindan degerlendirilmistir. [slevsellik Slgiitii de siireg
igerisinde olumlu bir seyir gostermektedir. Ogretmen adaylarmin deneyimleri ile dogru
orantili olarak secilen kazanima uygun, hatasiz projelerin sayisinda artis oldugu

diistiniilmektedir.

Kod organizasyonunda yer alan Kukla isimleri ile kullanilabilirlik igin tasarim
kategorisinde yer alan kukla ozellestirme ve sahne ozellestirme Olgiitlerinin gelistirilen
projelerin ¢cok azinda yer aldig1 ve proje sayisi arttik¢a da bu kategoride yer alan dlgiitlerin
kullanim durumlarinda yeterli diizeyde bir artisin olmadig1 goriilmiistiir. Funke vd. (2017)
4. siif 6grencilerinin yaptig1 127 Scratch projesini inceledikleri ¢alismada, gelistirilen

projelerde kullanilan kuklalarin higbirinde isim diizenlemesi yapilmadigi; projelerin
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cogunda kukla ozellestirme (%85) ve sahne Ozellestirme (%88) yapilmadigi tespit

edilmistir.

5.1.7 Yedinci alt probleme iliskin tartisma

[Ikogretim matematik dgretmen adaylari tarafindan Matematik Dersi Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7, ve 8. Siniflar) yer alan kazanimlara gore Scratch’i
kullanilarak hazirlanan projelerde Bilgi Islemsel Diisiinme Kavramlarmim Yeterlilik

Diizeyi Dr. Scratch Degerlendirme Araci ile degerlendirilmistir.

Otomatik bir degerlendirme araci olan Dr. Scratch degerlendirme araci ile 73
ogretmen aday1 tarafindan gelistirilen 292 proje degerlendirilmistir. Ogretmen
adaylarinin ilk etapta 5. simif kazanimlariyla hazirladiklari projelerin 6 tanesi temel
diizeyde 25 tanesi uzman diizeyinde proje iken; 8. simif kazanimlariyla hazirladiklar:
projelerin 1 tanesi temel diizeyinde 42 tanesi uzman diizeyinde oldugu goriilmiistiir.
Projelerin Dr. Scratch degerlendirme aracinda yer alan yedi (7) bilgi islemsel diisiinme
kavramina gore puan ortalamalarina bakildiginda; ilk olarak 5. sinif diizeyinde yaptiklar
projelere kiyasla son yaptiklari (8. sinif) projelerde bilgi islemsel diisiinme kavramlarinin
ortalama puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ogretmen adaylarinin Scratch
programini kullanma deneyimlerinin artmasi sonucu bu olumlu yondeki degisimin ortaya

ciktig1 diisiintilmektedir.

Benzer sekilde gelistirilen projelerde kullanilan programlama kavramlarinin
Scratch Projeleri Degerlendirme Rubrigi ile analiz edildiginde de 6gretmen adaylari
deneyim kazandikca, Rubrikte yer alan bir¢ok Olgiitiin bir arada kullanildigi proje
sayisinda da artisin oldugu goriilmiistiir. Bu da daha c¢ok proje gelistirip, deneyim
kazanmanin hem programlama kavramlarinin hem bilgi islemsel diistinme kavramlarinin

kesfedilmesinde etkili oldugu sdylenebilir.

Ayrica, en disiik puan ortalamasmin soyutlama kavraminda ye aldig
goriilmiistiir. Papadakis ve Kalogiannakis (2019) anaokulu 6gretmen adaylar1 ile Scratch
ile Programlamaya Giris dersi kapsaminda egitim siirecinin degerlendirildigi ¢alismada;
13 haftalik dersin sonunda 6gretmen adaylari tarafindan gelistirilen 93 proje Dr. Scratch
degerlendirme araci ile analiz edilmis ve en diisik puan ortalamasmin soyutlama
kavraminda oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde Hoover vd. (2016) 6grencilerin oyun

tasarimlarinda bilgi islemsel diisinmeyi degerlendirme arastirmasi kapsaminda 5
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ortaokul kiz Ogrencisine verilen egitimin ardindan Ogrenciler tarafindan gelistirilen
oyunlar Dr. Scratch degerlendirme araci ile analiz edilmis ve projelerde genel olarak en
diisiik puanin soyutlama kavrami igin oldugu goriilmiistiir.  Gabriele vd. (2019) de
O0gretmen adaylan ile yaptiklar1 ¢alismada 6gretmen adaylarinin yaptigr 40 Scratch
projesini Dr. Scratch degerlendirme araci ile degerlendirdiklerinde projelerde en az
soyutlama kavraminin kullanildigi tespit edilmistir. Troiano vd. (2020) 8. sinif 6grencileri
tarafindan gelistirilen Scratch oyunlarinda oyun tiirlerinin bilgi islemsel diisiinme
gelisimini nasil etkiledigini arastirdiklar1 ¢alismalarinda Dr. Scratch degerlendirme
aracint kullanmiglardir. Arastirmanin sonucunda ¢ogu oyun tilirlinde soyutlama
kavraminin diisiik puanda oldugu tespit edilmistir. Alanyazinda da deneyimsiz acemi
kullanicilara soyutlama 6gretiminin zor oldugu ifade edilmektedir (Armoni, 2013). Bu
anlamda 6gretmen adaylari siireg igerisinde birden ¢ok farkli sinif diizeylerinde proje
gelistirmis olmalarina ragmen soyutlama kavraminin gelisimi igin yeterli olmadigi

distiniilmektedir.

5.2 Sonug¢

[Ikdgretim matematik Ogretmen adaylarinmn; Matematik Dersi  Ogretim
Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7 ve 8. Siiflar) yer alan kazanimlarin 6gretiminde blok
tabanli bir programlama araci olan Scratch’i egitim-6gretim siirecine nasil entegre
ettiklerinin arastirildigi bu arastirmanin nitel kismini, 6gretmen adaylarmin Scratch’i
kullanarak hazirladiklar1 ders planlar: ile bir 68retim araci olan Scratch’i kullanmaya
vonelik yaklasimlary/goriisleri olustururken; nicel kismini ise Algoritma ve Programlama
dersi kapsaminda verilen bir donemlik egitimin TPAB gelisimleri, bilgi islemsel diisiinme
becerileri ve bilgisayar bilimine karsi tutumlar: lizerindeki etkisi ile Scratch kullanarak
hazirlanan projelerde kullanilan programlama kavramlarinin ve bilgi islemsel diisiinme
kavramlarimin yeterlilik diizeyinin neler oldugu incelenmistir. Arastirma kapsaminda

asagidaki sonuglar elde edilmistir.

Ogretmen adaylar1 tarafindan hazirlanan ders planlarinin simf diizeylerine gore
dagilimina bakildiginda hazirlanan ders planlariin sinif diizeyi agisindan birbirine yakin

oldugu, herhangi bir sinif diizeyinde yogunlagma olmadig1 tespit edilmistir.
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Ogretmen adaylarinin Scratch’i ders planlarma entegre ederken tercih ettikleri
O0grenme alanlarina bakildiginda; genel olarak sayilar ve islemler 6grenme alanindan
kazanim secildigi; 5, 6 ve 7. smiflar i¢in hazirlanan ders planlarinda daha ¢ok sayilar ve
islemler 6grenme alami tercih edilirken; 8. siniflar i¢in hazirlanan ders planlarinda

geometri ve 6l¢gme 6grenme alaninin Oncelikle tercih edildigi tespit edilmistir.

Scratch projelerinin ders planlarinda entegre edildigi boliim (giris, gelistirme,
O0lcme-degerlendirme) agisindan; Ogretmen adaylarinin Scratch projelerini en fazla
gelistirme+dolgme degerlendirme boliimiine entegre ettikleri; ders planlarina yalniz ii¢
boliim acgisindan bakildiginda ise Scratch’in daha ¢ok 6l¢me-degerlendirme boliimiine

entegre edildigi gorilmektedir.

Scratch projelerinin 6grenme alani1 bazinda entegre edildigi plan bdliimiine
bakildiginda; her 6grenme alaninda en fazla ol¢me-degerlendirme bolimiine; en az ise

giris bolimiine entegre edildigi belirlenmistir.

Scratch projelerini kullanma bigimleri agisindan; ders planlarinin gelistirme
boliimiinde yer alan projelerin ¢ogunlukla 6nceden hazirlanip sinifa getirilecek sekilde
planlandigi; o6grencinin aktif bir sekilde programlama siirecine Kkatilarak dersin
islenmesinin ise daha ¢ok geometri ve olgme Ogrenme alani i¢in planlandig tespit

edilmistir.

Arastirmada, Scratch projeleri ders planlarinin giris boliimiine, cogunlukla derse
olan ilgiyi, meraki, motivasyonu arttirmak i¢in entegre edilirken; projelerin ders
planlarinin gelistirme boliimiine daha c¢ok dersi verimli anlamli isleme ve konuyu
pekistirmek, tekrar1 saglamak i¢in entegre edildigi tespit edilmistir. Scratch’in ders
planinin  6l¢gme-degerlendirme boliimiine entegre edilmesinin nedeni ise oyun ile

degerlendirme yapmaya olanak saglamasi olarak belirlenmistir.

Ogretmen adaylar1 ¢ogunlukla bir dgretim araci olan Scratch’i kullanmanin
matematik o6gretimini eglenceli hale getirecegi, 6gretim-yontem zenginligi saglayacagi
goriisiinde iken; daha az sayida 6gretmen aday1 Scratch’i kullanmanin basariy1 arttiracagi,

kavram yanilgilarin1 6nleyecegi goriisiinde olduklart belirlenmistir.
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Scratch projelerini hazirlama siirecinde 6gretmen adaylarinin diislincelerinde;
programi kullanirken ortaya cikan zorluk ve karmagsikligin azaldigi veya giderildigi,
boylece siirecin daha eglenceli hale geldigi; Scratch’in matematik Ogretimine katki
saglayacagi; matematik 6gretimi i¢in faydali ve gerekli oldugu yoniinde degisim meydana

geldigi tespit edilmistir.

Ogretmen adaylar1 etkili bir matematik 6gretimi igin Scratch projelerinin en ¢ok
planlamanin 6l¢me-degerlendirme boliimiine entegre edilmesini uygun goriirken; en az
ise bu durumun konuya gore degisebilecegi goriisiindedirler. Scratch projesinin
planlamanin giris kismina entegre edilmesi durumunda derse dikkat ¢ekecegi, derse karsi
merak ve ilgi uyandiracagi; gelistirme kismina entegre edilmesi durumunda, yaparak-
yasayarak, kesfederek aktif 6grenmeyi, O0grenmede kalicilig1 saglayacagi; Olgme-
degerlendirme kismina entegre edilmesi durumunda ise etkili bir pekistirme saglayacagi,

degerlendirme siirecini eglenceli hale getirecegi goriisiinde olduklari tespit edilmistir.

Ogretmen adaylarmin biiyiik bir kismi; eglenerek ders islemeyi saglayacagi, derse
kars1 ilgi ve dikkat ¢ekecegi, 6gretimi kalic1 kilacagi i¢in ileriki mesleki hayatlarinda

Scratch programini derslerine entegre edeceklerini belirtmektedirler.

Scratch programinin matematik Ogretimine entegre edilmesinin; Ogretmene
yorulmadan daha kolay ders isleme, derse dikkat ¢cekmeyi kolaylastirma, daha etkili,
anlagilir 6gretim saglama yoniinde olumlu etkisinin olacag: tespit edilirken; az da olsa
proje hazirlamanin zaman alacagi, smif Kkontroliinii saglamanin giigligii, proje
hazirlamanin ugrastirici, zor olmasi gibi 6gretmen acisindan olumsuz etkisinin olacagi

yoniinde goriis belirten 6gretmen adaylar1 da bulunmaktadir.

Scratch programinin matematik 6gretimine entegre edilmesinin 6grenci agisindan;
dersi eglenerek/keyif alarak 6grenecegi, matematige kars1 olumsuz duygulari dnyargilar
azaltacagi, dersi sevdirerek ilgiyi artacagi yoniinde olumlu etkilerin olabilecegi
belirtilirken; az sayida 6gretmen adayi tarafindan, teknolojiyi sevmeyen, kodlamay1
yapamayan O0grencilerin dersten soguyup kopabilecegi, teknoloji imkani olmayan 6grenci

acisindan dezavantaj yaratacagi yoniinde olumsuz etkilerin olabilecegi de belirlenmistir.

Ogretmen adaylarinin Matematik Dersi  Ogretim Programi’nda yer alan

kazanimlara uygun Scratch projeleri hazirlarken ¢cogunlukla planlanan projeyi eksik ve
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dogru kodlamada, segilen kazanima uygun proje diisiinme/tasarlamada, yapilan kodlama
hatasini tespit edip diizeltme gibi zorluklar yasadiklari; Scratch projeleri hazirlarken
yasanilan zorluklarin, daha ¢ok proje yaparak, deneme-yanilma yoluyla, baskalarinin
projelerini inceleyerek, sorarak ve ¢esitli kaynaklardan arastirma yaparak (internet vd.)

asildigi tespit edilmistir.

Ogretmen adaylarinin Scratch’i dgrenme agisindan, dgrenmesinin kolay, siirecin
basindaki zorluklarin zamanla asildigi; kullanma agisindan kullaniminin eglenceli/keyifli
ve kolay oldugu; Scratch’i matematik 6gretimine entegre etme agisindan ise matematik
programi kazanimlarinin Scratch’e entegre etmeye uygun ve kolay oldugu, matematik
dersinin eglenceli islenmesi igin entegre edilebilir goriisiinde olduklart sonucuna

ulasilmstir.

Arastirma sonucunda; Algoritma ve Programlama dersi kapsaminda yliriitiilen
teorik egitim ve uygulamalarin (Scratch projeleri, ders planlar1) 6gretmen adaylarinin
Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB) gelisimine olan etkisi, 6n ve son test
uygulanarak degerlendirilmis ve Scratch entegrasyonu siirecinin d6gretmen adaylarinin

AB ve TPAB boyutlarina orta diizeyde etkisinin oldugu tespit edilmistir.

Algoritma ve Programlama dersi kapsaminda yiiriitillen teorik egitim ve
uygulamalarin (Scratch projeleri, ders planlari) 6gretmen adaylarinin bilgi islemsel
diisiinme becerilerine olan etkisi ise Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Olgegi’nin &n ve son
test uygulamasi ile degerlendirilmistir. Scratch entegrasyonu siirecinin 6gretmen
adaylarinin bilgi islemsel diisiinme becerileri {izerinde bir etkisinin olmadig1 tespit

edilmistir.

Ayni sekilde arastirmada Algoritma ve Programlama dersi kapsaminda ytiriitiilen
teorik egitim ve uygulamalarin (Scratch projeleri, ders planlar1) 6gretmen adaylarinin
bilgisayar bilimine kars1 olan tutumu, Bilgisayar Bilimi Tutum Olgegi’nin 6n test ve son
test uygulanmasi ile degerlendirilmis; Scratch entegrasyonu siirecinin 6gretmen
adaylarinin bilgisayar bilimi tutumlarina yonelik bir etkiye sahip olmadigi tespit

edilmistir.

Ogretmen adaylarinin Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (Ortaokul 5, 6, 7

ve 8. Smiflar) yer alan kazanimlara gore Scratch kullanilarak hazirladiklar projelerde
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kullandiklar1 programlama kavramlar1 Scratch Projeleri Degerlendirme Rubrigi ile
degerlendirilmistir. Ogretmen adaylarinin proje gelistirdikge rubrikte yer alan dlgiitlerin
birgogunun kullanim durumlarinda artis oldugu; Rubrikte yer alan 6l¢iitlerin baslangicta
(5. smif) hazirlanan projelere kiyasla; siirecin sonuna dogru (8. sinif) hazirlanan
projelerde daha siklikla yer aldigi tespit edilmistir. Rubrikte yer alan Programlama
Kavramlari ana kategorisindeki algoritmik sira, kullanici etkilesimi ve kosullu durumlar;
Kod Organizasyonu ana kategorisinde fazlalik bloklar ve Kullanilabilirlik i¢in Tasarim
ana kategorisindeki islevsellik ve acik talimatlar Olgiitlerinin her siif diizeyinde daha
fazla projede yer aldigi tespit edilmistir. Buna karsin; Programlama Kavramlari ana
kategorisindeki listeler, rastgele sayilar ve boolean mantigr; Kod Organizasyonu ana
kategorisindeki kukla isimleri ve Kullanilabilirlik i¢in Tasarim ana kategorisindeki kukla
ozellestirme ve Sahne ozellestirme 6l¢iitlerinin tiim sinif diizeylerinde ¢ok daha az projede

yer aldigi tespit edilmistir.

Ogretmen adaylar1 tarafindan Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (Ortaokul
5, 6, 7 ve 8. Smuflar) yer alan kazanimlara gore Scratch programi kullanilarak hazirlanan
projelerde Bilgi Islemsel Diisinme Kavramlarmin Yeterlilik Diizeyi Dr. Scratch
Degerlendirme Araci ile degerlendirilmistir. Ogretmen adaylari Scratch programini
kullandik¢a hazirlanan projelerin yeterlilik diizeyinde olumlu yonde artisin saglandigi
tespit edilmistir. Dr. Scratch degerlendirme aracinda yer alan yedi bilgi islemsel diisiinme
kavraminin puan ortalamalarina bakildiginda; projelerde en yaygin kullanimin bilgi
islemsel diisiinme kavramlarindan akis kontrolii, senkronizasyon ve paralellik oldugu; en
az kullanimin ise soyutlama oldugu tespit edilmistir. Ayrica 6gretmen adaylari tarafindan
baslangigta hazirlanan 5. sinif diizeyi projelere kiyasla 8. sinif diizeyi projelerde
kullanilan bilgi islemsel diisiinme kavramlarinin ortalama puanlarinin daha yiiksek

oldugu tespit edilmistir.

5.3 Oneriler

Bu boliimde, aragtirmanin sonuglarina dayali olarak dnerilerde bulunulmustur.

1. Arastirma COVID-19 salgini sebebi ile liniversitenin uzaktan egitim sistemi
tizerinden senkron olarak gergeklestirilmistir. Senkron olarak yiiriitiilen derslerin disinda
O0gretmen adaylariyla cep telefonu, WhatsApp grubu, e-posta gibi farkli iletisim kanallar

ile goriigiilmustiir. Ancak yapilan arastirmalarda tiniversite 0grencilerinin COVID-19
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salgini siirecini; sikici, dikkat dagitici, mekan algisi yok, internet sikintisi, sistem kaynakli
sorunlar, etkilesim olmamasi, kalici 6grenme olmamasi, motivasyon diisiikligi gibi
olumsuz sekilde nitelendirdikleri anlasilmaktadir (Er Tirkiresin, 2020; Karakus vd.,
2020; Sen ve Kizilcalioglu, 2020). Dolayisiyla arastirmanin yiizyiize egitimin sagladigi

olanaklar ile yiiriitiilmesi onerilebilir.

2. Ogretmen adaylarinin TPAB gelisimlerini incelemek igin arastirmanin basinda
(6n test) ve sonunda (son test) uygulanan TPAB 6l¢eginin sonuglarina gore, sadece AB
ve TPAB alt boyutlari istatistiksel agidan anlamli ¢gikmistir. Arastirmada ¢alisma grubunu
olusturan &gretmen adaylar1 2. siif (IV. dénem) &grencileridir. {lkdgretim Matematik
Ogretmenligi Lisans Programinda, Sayilarin Ogretimi, Geometri ve Ol¢gme Ogretimi,
Cebir Ogretimi, Olasilik ve Istatistik Ogretimi, Egitimde Olgme ve Degerlendirme gibi
pedagojik alan bilgisi ile dogrudan ilgili gretim dersleri 3. stmif (V. ve V1. yariyil) (YOK,
2018) diizeyinde ele alinmaktadir. Bu nedenle ¢alismanin 3. ve 4. sinif 6gretmen adaylari

ile ytirtitiilmesi onerilebilir.

3. COVID-19 salgin1 dolayisiyla 6gretmen adaylar1 Scratch ile entegre olarak
hazirladiklar1 ders planlarini uygulama firsati bulamamislardir. Bu anlamda, 6gretmen
adaylarma hazirladiklar: ders planlarmi Ilkdgretim Matematik Ogretmenligi Lisans
Programinda yer alan Ogretmenlik Uygulamas: 1 ve Ogretmenlik Uygulamas: 2 dersleri
(YOK, 2018) ile iliskilendirilerek, dgrencilere Scratch ile entegre edilerek hazirladiklar:
ders planlarin1 uygulama firsati sunulmasi ve uygulama deneyimi kazandiktan sonra da
goriislerine bagvurulup, stirecin TPAB gelisimlerine, Bilgisayar Bilimi Tutumlarina olan

etkilerinin incelenmesi Onerilebilir.

4. Aragtirmada, Ogretmen adaylar1 tarafindan veri isleme Ogrenme alam
kazanimlariyla Scratch programi entegre edilerek bir ders plant hazirlanmamustir.
Ulagilan alanyazinda da Scratch programi kullanilarak veri isleme 6grenme alaniyla
yapilmis ¢alismaya rastlanmamistir. Bu anlamda veri isleme 6grenme alam ile ilgili

calismalarin yapilmasi onerilebilir.

5. [Ikdgretim matematik dgretmen adaylari ile yiiriitiilen bu arastirmanim Egitim
Fakiiltelerinin farkli branglarda &gretmen yetistirme lisans programlarina (Biyoloji
Ogretmenligi, Fen Bilgisi Ogretmenligi, Fizik Ogretmenligi, Kimya Ogretmenligi vd.)

devam eden 6gretmen adaylar ile de yiiriitiilmesi onerilebilir.
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6. Scratch disinda diger blok tabanli programlama araclariyla da caligmanin

yapilmasi Onerilebilir.

7. Arastirmada Ogretmen adaylarinin bilgisayar bilimine yonelik tutumlar
tizerinde bir etkisinin olmadigr gortlmustir. 14 hafta boyunca yiiriitiilen ¢alismanin
tutum gelistirme agisindan yeterli olamayabilecegi diislinlilerek daha uzun etkilesimli

caligmalarin yapilmasi onerilebilir.
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EKLER

EK-1: Ders Plan1 Sablonu

Ders

Matematik

Sinif

Ogrenme alani

Bicimsel Alt 6grenme
Boliim alan1
Kazanim/lar
Strateji- yontem
ve teknik
Siire
Kullanilan
teknoloji
materyal ve
kaynaklar
Ogrencide ilgi ve merak uyandirip planlanan
Dikkat ¢cekme kazanim iizerinde yogunlagmasi saglanir. Bu
kisimda yanit1 olmayan fakat kazanimla ilgili
ve sorulara da yer verilebilir.
Gudiileme Ogrenciye o derste kazanacagi bilgi, beceri
Giris veya tutum ile giinliik yasamin nasil
Boliimii kolaylasacagi; hangi fayday1 saglayacagi?
iizerinde durulur.
On kosul égrenmeler kontrol edilir. Islenecek
kazanimdan once Ogrenilen kazanimlar yeni
kazanim i¢in 6n kosul ise 6nceki kazanimlarin
hatirlatilmasi ile derse gegis yapilabilir.
Derse gecis
Kazandirilmasi planlanan kritik bilgi, beceri,
tutum vurgulanir.
En alt diizeydeki kazanimdan baslayarak
etkinligin uygulanmasina gegilir.
Planlanan etkinlik uygun strateji, yontem ve
teknik ise kosularak uygulanir.
Gelistirme * ipucu
Boliimii Islenis = Geri bildirim
= Diizeltme
=  Pekistireg
= Akil yiiriitme
Ol¢me Ne 6grendik? Etkinlige uygun 6lgme araci ile sinifin
Degerlendirme /6grencilerin 6grenme diizeyi saptanir.

-Scratch programini ders planlamanizin hangi asamasinda/agamlarinda kullandiniz?
-Kullanma amaciniz nedir? Ag¢iklayarak yaziniz.
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EK-2: Ornek Ders Plami

Ders Matematik
St 6. simf
Ogrenme Geometri ve Olgme
Bicimsel | alam
Bolim | Alt Agilar
ogrenme
alani
Kazanim/lar | 6.3.1.3. Komsu, tiimler, biitiinler ve ters agilarin
ozelliklerini kesfeder ve ilgili problemleri ¢ozer.
Strateji- Bulus yolu
yontem ve | Diiz anlatim
teknik Soru- cevap
Gosterip yaptirma
Oyun
Stire 40’ + 40’ + 40’ (3 Ders saati)
Kullanilan | Bilgisayar
teknoloji Akilli tahta, tahta
materyal ve | Agiodlger
kaynaklar Defter
Ogretmen sinifa bir acidlger ile girer ve “Bugiin derste
Dikkat Scratch programinda kodlama yaparak acidlger
Cekme olusturalim m1?”, “Scratch programi nedir? Daha 6nce
duyan oldu mu?” diye sorar ve 6grencilerin dikkati derse
ve cekmeye caligilir.
Giris Giidiileme
Boliimii Ogrencilerin dikkatini derse cektikten sonra Scratch
programinda kodlama yaparak agilar konusu ile ilgili
yeni bilgiler O6greneceklerini sodyler ve oOgrencileri
islenecek kazanimdan haberdar edip giidiilenmeleri
saglanir.
Sese e Onceki derste islenen ac1 dlgiisiiniin ne anlama geldigi,

bir aginin Olgiisiiniin  nasil Olgiildiigli tekrar edilir.
Acidlgerin ne ise yaradigi, nasil kullanildig: hatirlatilir ve
tahtaya c¢izilen birkag ag1 tlizerinde kullanimi tekrar
gosterilir.

Scratch programi acilip derse gecis yapilir.

177




Gelistir
me
Boliimii

Islenis

1. Ogretmen 6grencilere Scratch programini agmalarini
ve birlikte kod bloklarmi kullanarak bir agidlger
olusturacaklarim1 sdyler. Ogretmen scratch programini
akilli tahta iizerinden agarak Ogrencilere yapmalari
gereken islemleri, kullanmalar1 gereken kod bloklarini
gosterip adim adim anlatir ve Ogrencilerle beraber
asagidaki kodlama yapilir.

2. Ogretmen sonrasinda dgrencilere bazi ag1 dlgiileri
soyleyerek 6grencilerin SOP agismin 6l¢iisiinii yaptiklar
kodlamaya gore klavyenin sag-sol tuslarim1 kullanarak
bulmalarini ister. Ogretmen o6grencilere SOP agis1
disinda POR agisinin da oldugunu ve bu agilarin komsu
acilar oldugunu soyleyerek tahtaya birka¢ komsu ag1 ve
komsu olmayan a¢1 6rnekleri ¢izer.

3. Ogrencilere “Dogru ag1 kag dereceydi?” sorusu sorulur
ve Ogrencilerin onceden 6grenmis olduklari dogru agi
bilgileri yoklanir. SOR acisinin Slgiisiiniin 180° oldugu
ogrenciler tarafindan ifade edilmesi saglanir.

4. Ardindan Scratch {izerinde olusturduklar1 agidlcer
iizerinden SOP agisinim olgiisiinii 30° olarak ayarlayip
ogrencilere “SOR acis1 dogru aci1 olup 6lgiisii 180° ve
SOP agismin olgiisiinii 30° olarak ayarladigima gore
sizce POR agisinin Olgiisii ne olabilir?” sorusunu
yoneltir. Ogrencilerden alinan cevaplardan sonra bu
edilerek biitlinler a¢inin aciklamas: yapilir. Her
ogrenciden kendilerinin belirledigi SOP ac1 6lgiisiinii
defterlerine yazmalarin1 ve karsilarina bunun biitiinler
acist olan POR acisinin dl¢iisiinii bulmalarin ister.

5.0grencilere yaptiklar1 agidlger iizerinde yeni gizimler
yapacaklar1 sdylenir ve Ogretmenin yonlendirmesi ile
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[OK 151 ¢gizdirilir. [OP 151 [OK 11 {izerine
geldiginde SOP agismin dik ac1 olup 6lgiisiiniin 90°
oldugu 6grencilere fark ettirilir.

=] O 0

6.0gretmen Scratch iizerinde olusturduklar1 agidlger
iizerinden [OP 1sinim1 hareket ettirereck SOP agisinin
olciisiinii 50° olarak ayarlayip 6grencilere “SOP agismin
olgiisiinii 50° olarak ayarladigima gore sizce POK
agisinin  Ol¢lisi ne olabilir?” sorusunu yoneltir.
Ogrencilerden alinan cevaplardan sonra bu acilara
timler agmin aciklamasi yapilir. Her 0Ogrenciden
kendilerinin belirledigi SOP ag1 6lgiisiinii defterlerine
yazmalarmi ve karsilarina bunun tiimler agis1 olan POK
agisinin Olgilistinii bulmalarini ister.

L] m . Q
o == & m
>0 s |
e e
S O =
=
= B :
[ e = 5
(~ @ ] o7~ —
He==

06

7. Ogretmen yaptiklar1 agidlger iizerinden tekrardan
yeni ¢izimler yapacaklarini sdyler ve Ogretmenin
yonlendirmesi ile asagidaki sekil her 6grenci tarafindan
yapilir. Ogretmen ogrencilerin [OP 1smin1 hareket
ettirdikge SOP ac1 ile TOR ag1 6lgiilerini incelemelerini
soyler. Ogrencilerin bu acilarin  esit oldugu
kesfettirilmeye ¢alisilir. Ogretmen dgrencilerden gelen
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cevaplardan sonra bu agilarin ters agilar oldugunu
ifade ederek ters acilarin agiklamasini yapar.

~e

..

o NCEm
£ == -
)
N o - - o
N - N =
He== X

8.0gretmen 6grencilerden kod bloklarmi kullanarak SOP
ag1 Olciisiiniin tiimler, biitiinler ve ters ac1 6l¢iilerini sahne
ekraninda gosterebilmek icin nasil kodlama yapmalari
gerektigini sorar ogrencilerden kendilerinin
kodlamalarim1 ister. Ogretmen &grencilere gerektigi
yerde rehberlik eder. Sonrasinda kendisi de akilli tahta
tizerinde Ogrencilerle birlikte degiskenler ve operator
bloklar1 kullanilarak sahne ekraninda bu ac1 6lgiilerinin
gorlinmesi saglar.

i) i

= O O

9. Ogrencilerden olusturduklar son agidlger iizerinden
sag-sol tuslarini kullanarak a¢1 6l¢iilerini degistirmelerini
ve buna karsilik gelen tiimler, biitiinler ve ters agilarin
Olciilerini incelemeleri istenir.

Olcme
Degerle
ndirme

Ne
ogrendik?

Ogretmen konunun anlasilirhgini 6l¢gmek igin Scratch’te
hazirladig1 oyunu 6grencilerin bilgisayarlarinda ve akill
tahta iizerinde agarak oyunu anlatir. Ogrenciler oyunu
oynarken eksik veya yanlig 0grenmeleri tespit edilip
diizeltilir.
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odasina ulagabilmen igin
onlne ¢ikan sorulari
cevaplandirman
gerek...Bakalim ne kadar
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EK-3: Ogretmen Adaylar1 Gériisme Formu

Adimiz-Sovadiniz:

Goriisme Sorular:

1. Scratch programinin matematik 6gretiminde kullanilmasinin sagladig katkilarin
neler oldugunu diisiiniiyorsunuz? Aciklayarak yaziniz.

2. Scratch programini kullanirken siire¢ boyunca diislincelerinizde degisiklik oldu
mu? Olduysa bu degisiklikler nelerdir? Agiklayarak yaziniz.

3. Matematik  dersi  planlanirken,  Scratch  programi  dersin  hangi
asamasina/asamalarina entegre edilirse matematik 6gretimi daha etkili olacaktir?
Nedenleriyle agiklayiniz.

4. Meslek hayatinizin ileriki yillarinda Scratch programini entegre ederek matematik
Ogretimi yapar misiniz? Nedenleriyle agiklayiniz.

5. Matematik dgretimine Scratch programini entegre etmenin dgretmen ve dgrenci
acisindan olumlu ve olumsuz yonlerinin neler olacagini diisiinmektesiniz?
Aciklayarak yaziniz.

6. Matematik Dersi Ogretim Programinda yer alan kazanimlara uygun Scratch
projeleri hazirlarken zorlandiniz m1? Nerelerde zorlandiniz? Agiklayarak yaziniz.

7. Siireg igerisinde Scratch projeleri hazirlarken yasadiginiz zorluklari astiniz m1?
Nasil astiniz? Agiklayarak yaziniz.

8. Scratch programinin kullanim1 hakkindaki goriis ve onerileriniz nelerdir?
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EK-4: Scratch Projeleri Degerlendirme Rubrigine Gore Ornek Proje

Degerlendirmesi

Ornek Proje:

. . «» Yonergeler
(3]
-\’ M.5.2.1.4. 901k bir aciy1 referans alarak dar, dik ve genis
Q,Q\ acilari olusturur; olusturulmus bir acinin dar dik ya da genis

?fq\’-‘\, acili oldugunu belirler.

.\ (‘ Bosluk tusuna basarak kiipti dondarebilir, sag-sol tuslara
P‘(‘ basarak kiipl saga veya sola hareket ettirebilirsiniz.

Kim Acilar Ogrenmek Ister?

BASLA

N om X

Konu Tekrari

Olgst 90 derece olan agi gesiti?

Oyun

®

Degerlendirme

/N
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5. smif geometri ve dlgme 0grenme alanindan M.5.2.1.4 kazanimi segilerek hazirlanan
proje konu tekrari, oyun ve degerlendirme olmak iizere ii¢ boliim seklinde hazirlanmistir.
Scratch projeleri degerlendirme rubrigine gore proje incelendiginde Programlama
Kavramlar1 ana kategorisinde yer alan algoritmik sira, kullanici etkilesimi,
yineleme/dongii, kosullu durumlar, koordinasyon ve senkronizasyon, rastgele sayilar ve
boolean mantig1 Glgiitlerini sagladig1 goriilmiistiir. Kod Organizasyonu ana kategorisine
bakildiginda proje de islemeyen fazlalik blok kullanilmadig1 ve projenin oyun boliimiinde
degisken olusturulup amacina uygun olarak degiskene puan ismi verilmis fakat, projede
kullanilan ¢ogu kuklanin ismi programin kiitiiphanesinde yer aldig: sekliyle birakilmistir.
Kullanilabilirlik I¢in Tasarim ana kategorisinde yer alan Olgiitlere bakildiginda,
programin amacina uygun olarak (se¢ilen kazanim) hazirlanip hatasiz ¢alisip islevsellik
Ol¢iitiint sagladigi, projede kullanici tarafindan gelistrilmis kuklalarin ve sahnelerin yer
aldig, projenin nasil ¢alistig1 agik olarak ifade edilip 6zgiin bir proje oldugu goriilmiistiir.
Buna gore projenin Scratch degerlendirme rubrigine gore puanlamasi asagida yer
almaktadir.

—

PROGRAMLAMA KAVRAMLARI

. Algoritmik sira

. Kullanici etkilesimi

. Yineleme / Dongii

. Degiskenler

. Kosullu durumlar

. Listeler (diziler)

. Koordinasyon ve senkronizasyon
. Rastgele sayilar

. Boolean mantig1

KOD ORGANIZASYONU

10. Fazlalik Bloklar
11. Kukla isimleri
12. Degisken isimleri

KULLANILABILIRLIiK iCIN TASARIM

13. Islevsellik

14. Kukla 6zellestirme
15.Sahne(asama)dzellestirme
16. Agik talimatlar

17. Uygulama orijinalligi

©CO~NOUDWNER
PR RPRORRRRER

= O o

e
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EK- 5: Scratch Web Sayfasinda Acilan Stiidyolara Yiiklenen Projeler

5. Sinif Matematik Dunyasi

Projeler (71)

I Projelere ekle J

Kept duonos
yazan shiiundra

Kerem IZGl-Uggenler v.
yazan izgiKerem

RO

Tugce Altunbas 193102
yazan tucedem

KESIRLERLE ISLEMLER

yazan handesenakose

Yorumlar (1)

Idareciler

Allow anyone to add projects

Sayi tahmin Oyunu

yazan elifnur_uysal

S.simif kazanimi 153102...

yazan mt_tn

Sembollerin Gizemi

yazan zzzeynepp

KESIRLER M.5.1.

yazan eyadigar

—

3.6.

]

Etkinlik

\

e
CEVRE

yazan aysenyapci

. .

Kesirler ve sayilar
yazan tunahankurbi

Ahmet Eren Ates-M.5.2
yazan Eren_ates

Kesirlerde sadelestirm...

yazan fimunal

2e Takibi birak

( 42 Takip:

Dortgenlerin Temel Ele.
yazan mehmetbzgl

DET 1035 GELDINIZ

Act ve kenar cesitine g...
yazan n_trn

bir noktanin diger bir n...
yazan RamazanAYDIN123

Birim Kesir
yazan refreff

—

6. Sinif Matematik Dunyasi

Projeler ( 70 )

I Projelere ekle ;

kesirlerde carpma
yazan Kudretpamukci

Ummugulsum Hazir 19...
yazan Uhzr

Mustafa Onal-Aritmetik...
yazan MustafaOnal

o a5 e g

i et i S b bt

o gy

Zarr G g e b mata
e b, feepe s

0]

EED |

kutulan doldur

yazan eynepp

Yorumlar (0)

yazan hkabak

gurkan akinci
yazan Gurblood

idareciler

&4 Allow anyone to add projects

M.6.1.1.3Dogal sayilard...

kesirler ve bolme 6.1.6.1

yazan tunahankurbi

Tugce Altunbas 193102...
yazan tucedem

S

¥

Etkinlik

Paralelkenar
yazan refreff

6.simif kazamimi 153102...
yazan mi_tn

= |

6. Sinif Matematik Carp...
yazan yolcu009

e+2p ek =

Cebirsel Ifadeleri Anla...
Srgul

( 31 Takipgi )

6.sinif komsu, timler, b...
yazan mburhantufek

Sahada Ucggen
yazan SYetkir

Alan Olcme Birimleri
yazan AysenurUstun

ASLAN OREO'NUN SU...
yazan n_trn
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7. Sinif Matematik Dunyasi

Projeler ( 69) Yorumlar (0) idareciler Etkinlik

B4 Allow anyone to add projects

I gl

RASYONEL SAYILARD... Kerem IZGl-7.2.2.4.
yazan zzzeynepp yazan izgiKerem

| Projelere ekle 1

Oran oranti problemleri...
yazan AysenurUstun

Dortgenler ‘Serife‘E’rkan Dairenin ve daire dilimi...
yazan n_trn yazan serifeerkan42 yazan Gurblood
BASARISIZ!

L 3

oran 7. sumif kazanmmi
yazan refreff yazan bkeserr

Tam sayilarda toplama ...
yazan fimunal

| 2 ——

il e B oo

Kitr'la Cizgi Grafigi Etk...
yazan yakamoz_

—
Yavru kusa yemek gotir
yazan hacersumeyye

Oruntuler
yazan mburhantufek

( 23 Takipgi )

Mustafa Onal- Tam sayil...
yazan MustafaOnal

Beyzanur Ergiil M.7.1.1.4.

yazan beyzaaer

o = c
z 7
oF 'S
S 2/
A = 8
Untitied-2

yazan abgbugra

YUZDELER
yazan DNADANALI

8. Sinif Matematik Dunyasi

Etkinlik

Projeler ( 69) Yorumlar (0 ) idareciler

i Projelere ekle | B4 Allow anyone to add projects

iy

Pekmen ile ¢Oz copy
yazan dsevda

Geometrik cisimler 8.s1...
yazan AysenurUstun

Buse Cahk
yazan buse000

8.sinif olasilik
yazan mburhantufek

M.8.3.3.1
yazan hudaerenn

Giulzade Gizem Cetin
yazan gzmcin03

cebir
yazan n_tm

dik prizmalar
yazan zzzeynepp

yazan tucedem

- o

*

Giulhan Beyza Cebisli
yazan gulhanbeyza

asit C
yazan yakamoz_

Fatih UGLUAT
yazan FatihUgluat

I .

8.2.2.2 Koordinat siste...

*
>
k2

S T

( 23 Takipgi )

[5F e

8. siif
yazan sumeyyeoztemel_10

- B B &
ESITSIZLIKLER
yazan DNADANALI

T —

Poki City and Pokemon...
yazan mt_in

§ 2=

Tam kare olmayan kare...
yazan mehmetbzgl
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EK-6: TPAB Ol¢egi Kullanim izni

TPAB Olcegini Kullanma lzni + Geenfotisux

Busra Turan
Alic

Sayin Hocam,
Ben Selva Biigra Turan Necmettin Erbakan Universitesi Matematik Egitiminde doktora tdrencisiyim. Gelistimmis oldugunuz "TPAB Glcegini” dokiora calismamda kullanabilmek icin izninizi stemekieyim
Tesekkur ederim. saygilanmla.

Ibrahim getin
Alicr: ben +

Busra hocam merhaba
Olcegi rahatlikla kullanabilirsiniz. Tezinizde basanlar dilerim. lyi calismalar

|brahim Cetin

31Ara 2021 Cum 17:23 tarihinde Busra Tura-unu yazdi

Busra Turai
Alicr: lprahim

(ok tegakkir ederim hocam

Ibrahim g:etin- 31Ara 2021 Cum, 22:18 tarihinde sunu yazdi:

& Yanitla » Yonlendir
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EK-7: Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Olcegi (Bilgisayarca Diisiinme Olgegi)

Kullanim izni

Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyler Olcegi kulanm izni » eseasix ~80
QW W NNOTRN Ty &
Savn Hocam,

Ben Sefva Bisra Turan Necmettn Erbakan Universitest Matematik Eitiminde doktora Girencisivim. Dokiora calsmamda kullanabiimek icin peligiomis olduguamz * Bilssayarca Diginm Beceri Dizeyiert Oloedini (Caversite
Osrencileri) lullanmake icin iznimi stemekteyim Oloed bulamadim icin gtnderiseniz ook sevinirim

Tesekir edenm_ saypilanmia

a ﬂzgmxm- WMNCH2E ;&

Sevgii Bl
(Geligidigim iim dlgedere wane peroumal com advesindeki Ozgen Korkmaz sl nk kulanarak eisebifrsiniz Kokay gesin
Prof Dt Ozgen Korimaz

Busr Turan-EUZI O, 22:06 tarhinde sunu yazdr
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EK-8: Bilgisayar Bilimi Tutum Ol¢egi Uyarlama izni

Dear M. Yaday,

I had praviously contacted you to inquire your permission to conduct an adaptation study of the Computing Atiitude Survey, Given the recommendation from my doctoral advisor, | am contacting you to inquire your writien permission to use your Computing
‘Adfitude Survey and do an adaptation study into Turkdsh language. Could you plezse allow me to utilze your Computing Atfitude Survey for doing an adaptation study info Turkish language?

Hyes, | would appreciate if you indicate your consent in written language as advised by my advisor
Thank you very much for dealingn with my inquiry.

I Inok forward to hearing back from you at your convenient and wishing you 2 hapgy New Year!
Kind regards

Busia

Busa TuTim_I‘JZ-’J Car, (146 farhinde sunu yazdi

LT « I N

ingikzeeigin kapat x

% Ingiizoe > Torkee ~ ke

Yes plezsz adapt it and use the cilation of the ariclz
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EK-9: Scratch Projeleri Degerlendirme Rubrigi Kullanim izni

Permission © Gen i x M.

Q Busra T

Dear Mrs. Gabricle,

1 2m Selva Busra Turan a faculty member and doctoral student at Necmettin Erbakan Unrversity n Turkey. I would like to use the CT skills assessment tool which you adapted schema created by Denner et al 2012 m your “Lesson Plannmg by
Computanonal Thinking Skills in Italian Pre-service Teachers™ study to use in my doctoral study. I would be very happy if T get your permission to use 1t

I look forward to heanng from you soon.
Thank you
With my respect.

Selva Busra Turan

o -~

%y inglizce » > Turkee v

Dear Mrs Busra,
of course, you can use the adapted schema created by Denner et al 2012, citing our paper as follows
Gabriele, L, Bertacchini, F. Tavemise. A Vaca-Cardenas. L, Pantano. P. & Bilotta, E. (2019) Lesson Planning by Computational Thinking Skills in ltaian Pre-Senvice Teachers. informatics in Educafion, 18(1), 69-104.
I would like i you will read also
Vaca-Cardenas, L, Tavemise, A Bertacchini . Gabriele, L, Valenfi, A Pantano, P_ & Bilotta, E (2016). An Educational Coding Laboratory for Elementary Pre-senvice Teachers: A Quaitative Approach, INTERNATIONAL JOURNAL OF ENGINEERING PEDAGOGY.
6(1). pp. 11-17, 10.3391/jep.v6i1.5364

f you are interested and if it will be possible, we could begin a research collaboration

Best Regards,
Lorela Gabriele
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EK-10: Bilgisayar Bilimi Tutum Olcegi

OLCEK IFADELERI

Kesinlikle
Katiltyorum

Katiliyorum

Katilmiyorum

Kesinlikle
Katilmiyorum

1.Bilgisayar kullanmay1 bilme, daha iyi is bulmami1
saglayacaktir.

2.Kariyer hedeflerim, bilgisayar becerilerini
O6grenmemi gerektirmiyor.

3.Bilgisayar becerilerini 6grenmenin, kariyer
hedeflerime ulagsmamda bana yardimci olacagini
diisiiniiyorum.

4.Bilgisayar derslerinde iyi notlar alabilirim. (BB
veya daha iistii)

5. Bilgisayar bilimini kullanarak problem ¢6zmenin
zorlugu bana ilgi ¢ekici geliyor.

6. Bilgi islemsel diisiinme, 6grencilerin problem
¢Ozmelerine izin verilerek derse dahil edilebilir.

7. Bilgisayar biliminin sikic1 oldugunu
diisliniiyorum.

8. Bilgisayarla ilgili kavramlar1 6grenirken rahat
degilim.

9. Bilgi islemsel diisiinme, problemleri ¢6zmek igin
mantiksal diisiinmeden faydalanir.

10. Kariyer planlarimin bilgisayar kavramlarini
kullanmay1 gerektirecegini diigiiniiyorum.

11. Bilgisayar biliminin ilgin¢ oldugunu
diisiiniiyorum.

12. Firsat verilirse goniillii olarak bilgisayar dersleri
alacagim.

13. Bagka problemleri ¢cozmede bilgisayar bilgisini
kullanmanin miimkiin olmayacagini diisiiniiyorum.

14. Bilgi islemsel diisiinme, baska alanlardaki
derslere de dahil edilebilir.

15. Bilgi islemsel diisiinme, baska disiplinlerdeki
derslere de entegre edilmelidir.

16. Bilgisayar bilimi hakkinda bilgi ve anlayisa
sahip olmak 6ziinde degerlidir.

17. Bilgi islemsel diisiinme, ders planlarinda
bilgisayarlar kullanilarak derslere dahil edilebilir.

18. Bilgisayar kavramlarini anlamay1
Ogrenebilirim.

19. Bilgi islemsel diisiinme, bilgisayarlarin nasil
calistigini anlamaktir.
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EK-11: Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Olcegi (Bilgisayarca Diisiinme Olcegi)

Yaraticilik

Kararlarmin ¢ogundan emin olan insanlar1 severim

SN

Gergekgei ve tarafsiz insanlari severim

w|w

SN

ajo

Yeterince zamanim olur ve ¢aba gosterirsem karsilastigim sorunlarin ¢ogunu
¢cOzebilecegime inaniyorum.

[y

N

SN

Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya ¢ikabilecek sorunlari ¢ozebilecegime
inancim vardir.

Bir sorunumu ¢ézmek iizere plan yaparken o plani yiiriitebilecegime giivenirim.

Hayal kurmak, ¢ok 6nemli projelerimin ortaya ¢ikmasina neden olur

Bir sorunun ¢6ziimiinde yaklastigim zaman sezgilerime ve ‘‘dogruluk’’ veya
“‘yanliglik’” hislerime giivenirim

T N

N (NN DN

w ww| w

EE F N E N

o oo o

Bir sorunla kargilagtigimda, bagka konuya ge¢gmeden 6nce durur ve o sorun
iizerinde diistintirim.

Algoritmik

Bir problemin ¢dziimiinii verecek denklemi hemen kurabilirim

Matematiksel iglemlere karsi 6zel ilgimin oldugunu diisiiniiyorum

Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan anlatimlar1 daha kolay
o0grendigimi diigliniiriim

Sayilar arasindaki iliskileri kolaylikla yakalayabildigime inanirim

Diigiinme

Giincel yasamda karsilastigim sorunlarm ¢6ziim yollarin1 matematiksel olarak
ifade edebilirim.

Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini sayisallastirabilirim.

Isbirliklilik

Grup arkadaglarimla birlikte igbirlikli 6grenme deneyimleri yasamaktan
hoslanirim.

N N N N N

N (N NN DN INDN DN

W W W (W W ww w

EEN N N N R SN SN SN BN

o o1 o1 (o o1 ool o1

Isbirlikli 6grenmede, grupla calistigim icin daha basarili sonuglar elde
ettigimi/edecegimi diisiiniiyorum.

[y

N

w

SN

[8)]

Isbirlikli 5grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi ile ilgili
problemleri ¢cozmekten hoglanirim.

Isbirlikli 6grenmede daha ¢ok fikir ortaya cikiyor.

Elestirel

Karmasik problemlerin ¢oziimiine yonelik diizenli planlar gelistirmede iyiyimdir.

Karmasgik problemleri ¢ozmeye calismak eglencelidir.

Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir.

Biiyiik bir netlikle diisiinebilmekten gurur duyuyorum.

Diisiinme

Elimdeki se¢enekleri karsilastirirken ve karar verirken kullandigim sistematik bir
yontem vardir.

Problem Cézme

Problemin ¢dziimiinii zihnimde canlandirma konusunda sikint1 yasarim.

Problem ¢dzlimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil kullanmam gerektigi
konusunda sikint1 yagarim.

Tasarladigim ¢6ziim yollarmi sirastyla asamali bir sekilde uygulayamam.

Bir soruna yonelik olast ¢éziim yollarimi diistiniirken ¢ok fazla secenek
iiretemem.

Isbirlikli 6grenme ortaminda kendi diisiincelerimi gelistiremem.

Isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler dgretmeye ¢alismak beni
yoruyor.

R R R R

NN NN NN N NNINNIN DN

W (W W W W (W W wWwwwwlwl w

N N N Y R R S S B SN N N SN

o o1 o1 o o1 (o] o |jorjorforforfor| Ol
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EK-12: TPAB Olgegi

TPAB OLCEK iFADELERI

Tamamen katilyyorum

Kismen Katilivorum

Kararsizim

Kismen Katlmiyorum

Kesinlikle Katulmivorum

1. Bilgisayarimda ¢ikan teknik bir sorunun nasil ¢izillebilecegini bilirim.

2. Son gikan teknolojilere ayak wydurabilirim.

3. Teknolojik bir programi kolayca Ggrenehilirim.

4, Pek qok teknolojinin kullanimi hakkinda bilgi sahibivim,

5. Kullanacagim teknolojivle alakah teknik hilgilere sahibim.

6. Kullanacagim teknolojinin imkéinlar ve kisitlamalar hakkinda bilgi sahibiyim,

7. Kelime iglemei (Waord), hesap tablosu (Excel) ve resim progeamlari (Paint) gibi
teme! programlar kullanmay bilirim.

8. Tablel bilgisayar kullanmay! bilirim.

9. Internet yoluyla (e-mail, Skype gibi) iletisim kurmayt bilirim,

10. Akl telelonu kullanmay: bilirim.

11. Sunum programlarini (Power Point, Prez gibi) kullanmay: bilirim,

12, Yane, tarayier ve projeksiyon makinesi kullanmayi bilirim.

13. Bulut depolama (Google Drive, Dropbox gibi) teknolojilering kullanabilinum.

14 Sosyal medya (Facebook, Twitter, Instagram gibi) kullanimini bilirim.

15, Video paylagim siteleri (Youtube, Vimeo, Daily Motion gibi) tizerinden video
indirebilirim.

16. Etkilegimli (Akilli} tahta kullanmay bilirim.

17. Cebir Ggrenme alam ile ilgili yeter]i bilgiye sahibim.

18. Geometri ve dlgme GZrenme alane ile ilgili yeterli bilgive sahibim,

19. Veri igleme ve olasihk Ggrenme alani ile ilgili veterli bilgiye sahibim.

20. Sayilar ve islemler Gzrenme alam ile ilgili veterli bilgiye sahibim.

21. Matematikle ilgil mitfredat degisikliklerim takip ederim.

22, Ogreneinin performansini degerlendirmeyi bilirim.

23. Ogrencilerin dgrenme stillerine géire onlara farkll etkinlikler hazirlayabilirim.,

24, Derslerimde larkh lgme-degerlendirme yintem ve tekniklerin kullanabilirim,

23, Kavram haritas: teknigi ile Sgrencilerimin kavramlar arasimdaki iligkileri
ghrebilecedi tfrenme ortamlart oluglurabilirim,

26. Derse uygun materyali segebilirim.

27, Derste kullanilan y8ntem, teknik ve materyale uygun simif yOnetimi stratejilermi
seeebilirim.

28. Farkl Ggrenme yaklagimlarm (Proje tabanh d3renme, coklu zekd, problem
tabanli 6grenme) sinil igerisinde uygulayabilirim.

29, Sinifta kargilagilabilecek olumsuz durumlara karsi Snceden alinmasi gerekli
dnlemleri bilirim.

30. Ogrenme alanlarina (cebir, genmetri, sayilar gibi) uygun dgretim stratejilerini
secebilirim.
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. Ogrencilerimin akil yUrtitme becerilerini geligtirmesine yénelik uygun Sgrenme

vaklasimlan kmllanabilirim.

. Matematiksel kavramlar ve islemler arasinda iliski kurabilirim.

. Matematiksel kavram ve kurallan farkh temsil bigimlerivle gsterchilirim.

. Ogrencilere, kurallar dogrudan ezberletmek verine, kurallarin arkasinda yatan

kavramlarla iliski kurmalarin saglayacak dgrenme ortam olugturabilirim.

s
wh

. Matematik dersinde kendine dzgliven duyan ve matematigi tgrenebilecegine

inanan Hgrenciler vetistirebilirim.

3

=

. Matematik dgrenme siirecinde dgrencilerimin elegtirel diisiinme becerilerini

geligtirmek igin demokratik bir siml ortarm saglayabilirim.

37.

Oprencilerimin matematiksel bilgileriyle iletisim kurmalar: igin gerekli 6grenme
ortamin saglayabilirim.

38.

Matematiksel iletisimde soyut sembaolik ifadelerin vam sira vazih ve gérsel
ifadelerden ve somut modellerden yararlaninm.

. Malematik dgrenme silirecinde Ggrencilerimin problem ¢odeme

becerilerini/stratejilerini geligtirici etkinlikler ditzenleyehilirim.,

40,

Farkli matematik kavramlarim kendi igerisinde iligkilendirilmesine olanak
saglavan GFrenme ortamlan olugturabilirim,

4

. Matematigi diger derslerle ve glinliik yagamda karsilasilan konu ve durumlarla

iligkilendirilmesine olanak saglayan &grenme ortamlan olugturabilirim.

42,

Ogrencilerin belirli bir matematik konusunda drenme zorluklarini ve kavram
yamlgilanim tespit edebilirim.

43.0grencilerin belirli bir matematik konusunda dgrenme zorluklarini ve kavram

yamlgilarim giderici etkinlikler tasarlayabilirim.

44,

Matematik dersi ile ilgili bir konuya uygun dlgme aracim segebilirim.

45.

Matematikle ilgili etkinlikler ve projeler hazirlayabilirim.

46.

Ogrenciler arasindaki bireysel farkliliklari gbz Sntinde bulundurarak farkl
matemalik etkinlikleri hazirlayabilirim.

47.

Matematik 8grenme siirccinde uygun geri bildirim verebilirim.

48.

Matematigin tarihsel gelisimini gz dniinde bulundurarak anlamh 8grenme
saglayabilirim.

49.

Hangi matematik konusuna hangi teknolojik aracin uygun olduguna karar
verebilirim.

50.

Matematik dersi ile ilgili teknolojileri simf icerisinde kullanabilecek kadar
yeterli bilgive sahibim.

5

—

. Kullandigim teknolojinin amacina uygun olarak kazamimlarda degisiklige

gidebilirim.

52.

Kullanaca@im teknolojinin ilgili konunun &gretimi igin sahip olduu imkanlan
giz iniine alinm.

53.

Kullanacagim teknolojinin ilgili kenunun §gretimi igin sahip oldugu
kisitlamalari g6z Gnilne alirim.

54.

Hesap makinelerini etkin ve yetkin kmilanabilirim_

35.

Matematik Sfretimi i¢in gelistirilen uvgun kaynaklar (Wolfram Alpha,
animasyen, sanal manipilatifler gibi) etkin kullanabilirim,

56.

Matematikle ilgili video, uygulama, MEB Vitamin gibi programlara ulagmada
interneti ethin kullanabilirim.

37,

Birevsel farkliliklara uvgun teknolojileri kullanabilirim.

58.

Simf igerisindeki degerlendirmelerimi teknoloji destekli (e-portfolyo, e-posta ve
forum gibi) yapabilirim.

59.

Teknolojiyi dgrenci grubunun seviyesine gire dersin hangi asamasinda
kullanacagimi belirlevebilirim.
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60. Teknelojik araclarin sif igerisinde bulundufu konuma gire siuf il oturma
diizenini ayarlayabilirim,

1. Simfigerisinde kullanilan teknoloji ile ilgili ortaya gikabilecek olumsuz
durumlar igin alternatil ders plant hazirlayabilirim,

62 Ogretim igin kullandiim teknoloiik araci Sleme-degerlendirme stirecinde de
lullanabalirilim.

63, Kavram haritas: (Inspiration gibt) programlarim kullanabilirim.

. Farkl égrenme yaklasimlarma (Proje tabanh Ggrenme, hireysel grenme,
problem tabanh égrenme gibi) uygun teknolojileri kullanabilirim.

663, Teknolojiyi, Ggrencilerime bilig Glesi beeerilert (analiz, senler, degerlendirme
gibi) kazandirmak igin kullanabilirim,

6. Teknoloji igeren bir etkinlik va da ders plam hazirlayabilirim,

7. Herhangi bir matematik konusuna uygun teknolojivi ve Sirenme vaklasimlarim
etkili bir sekilde biitiinlestirebilirim.

8. Belirlenen bir matematik konusuna en uygun teknolojiyi ve Ggretim stratejilerini
segebilirim,

69, Teknolojinin matematik Gretimine entegrasvonu ile ilgili olarak
meslektaglanma faydal olabilirim.

T Matematikle ilgil uygulama ve son geligmeleri takip ederim.

71, Oretim vapacagim hedef grubun bireysel farkhiliklarm dikkate alarak
teknolojiyi matematik Gfretimine entegre edebilirim,

72, Matematik egitiminde kullamlacak farkl teknolojilere ait farkl: Ggrenme
ctkinlikleri ditzenleyebilirim,

T3, Matemalik kavramlariyla ilgili kavram haritalarm Inspiration vd. gibi
programlar yardimiyla olugturabilirim.

74. Dinamik geometri vazilimlar ile geometrik kavramlarin goklu temsillerini
giisterebilirim,

75. Matematik problem ¢ézme siireglerini elektronik portfolyo ile
degerlendirebilirim.

76, Matematiksel akil yliritme becerilerini gelistirecek elekironik calisma
vapraklan diizenleyehbilirim.

77. Matematik dersinin SFrenme alanindaki kavram yamlgilarim Bilgisayar Cebir
Bistemlert ve uygun Dinamik Geometri ve Matematik Yaahmlar ile tespit
edebilinm.

74. Matematik dersinin Hgrenme alanlarinda Dinamik Geometri ve Matematik
Yazilimlan ile uygun dlgme degerlendirme yapabilinm,

79. Matematik dersinin dgrenme alaninda uygun teknolojilerle 6grencilerimin
tahmin becerisini geligtivecek etkinlikler ditzenlevebilirim,
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EK-13: Etik Kurul Karari

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITEST

SOSYAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULU

. BASKANLIGI
ETIK KURUL KARARI
Etik Kurul Toplant Tarih:19/02/2021 Toplants Saysi:02 Karar No:2021/83
Tarihi/Sayz ve Karar
No
Arastrmanm Bashgr | 0 tim Matematik Oretmen Adaylarmsn Blok Tabanh
Programlamay: Kullanarak Tasarladiklar: Ofrenme Ortamlarmin
Incelenmesi
Sornmlu Arastrman: | Prof Dr. Ahmet ERDOGAN
Yardumc: Ogr. Gar. Selva Biigra TURAN
Arastirmacilar &
Oy Coklugn [ Oy birligi (X
Etik Knrul Karan o K U Degil[] Dizeltme*[] Gorevsizlik**[]
Diizeltme
isegerekeeleri *
Uygun Degil ise
gerekceleri**

ASITGIBIDIR
26/022021

Dr. Ogr. Uyesi Omer Faruk ERDEM
Etik Kurul Bagkam
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EK-14: Arastirma Izin Belgesi

TC.
NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Abmet Kelesogh Ezitim Fakiiftesi Dekanhii

Saw1 : E-73153712-100-28228 17.03.2021
Kom : Aragtwma Iani (Selva Biigra TURAN)

EGITIM BILIMI ERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE
fgi  : 10.032021 tarihli ve E-71052239-100-25860 sayih yazmiz.

Enstitiiniiz Doktora 8grencisi Selva Biigra TURAN' m “ilkégretim Matematik Ogretmen
Adaylarmn Blok Tabanh Programlamay: Kullanarak Tasarladiklar: Ogrenme Ortamlarinin
ncelenmesi ~ adli tezi kapsannnda Falkiiltemizde aragtuma yapmasmin uyguntuguna dair 16.03 2021 tarih
2021/105 Sayrls Karar Nohs Fakdilte Yonetim Kurul Karan yazmmz ekinde yer almaktadsr

Prof Dr Erdal HAMARTA
Delan

Eic FYK Karar: 2021-105

Bu belge, guvenl alekmonik imza ile imzalamasnr

Belge Dogralama Kedu : 0E7E-UNY-IYDE Belge Dogrulama Adresi : hitps:/'ebyssorgu.erbakan edutr
Adres: Maram Yeri vol Menm/EONYA Bilgi Igin -Feliha DING KULDAS

Telefon No : 03323238220 FaxNo:03323238225 Bilgisayar I5letmeni

e-Posta : Intermet Adresi : bttp:/‘'www.erbakan.edutr  Telefon Noc0332 323 8220
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