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7. SINIF OGRENCILERININ ORAN-ORANTI KONUSU iLE iLGiLi
PROBLEMLERI SENARYOLASTIRARAK CANLANDIRMASININ PROBLEM
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Aysenur BALCI

Kafkas Universitesi
Fen Bilimleri Enstittustu
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Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Nilgiin GUNBAS

Bu ¢aligmanin amaci 7. Smif 6grencilerinin oran-orant1 konusu ile ilgili problemleri
senaryolastirarak canlandirmasimin problem ¢dzme basarilarina etkisini incelemektir. Bu
ama¢ dogrultusunda nicel arastirma yontemlerinden tek gruplu 6n test — son test zayif
deneysel desen kullanilmistir. Bu kapsamda arastrmaci tarafindan oran-oranti
problemleri hazirlanmis ve 6grencilerin bu problemleri senaryolastirarak, bir kodlama
uygulamasi ile canlandirma yapabilecekleri bir ortam olusturulmustur. Veri toplama
arac1 olarak arastirmaci tarafindan oran-oranti 6n test ve son testleri gelistirilmis ve
paralel formlar giivenirlik testi ile testlerin giivenirligi teyit edilmistir. On test ve son
testte yedinci smiflarda verilen tiim oran-orant1 kazanimlarinin dahil edildigi toplam 12

soru yer almistir.



Calisma Kars ili Sarikamis ilgesinde Milli Egitim Bakanligmna bagli bir ortaokulda
2023-2024 egitim 6gretim yili bahar doneminde toplam 44 yedinci smif dgrencisinin
katilimi ile gerceklesmistir. Ogrencilerin dn-test ve son-test puanlarmi karsilastirmak
icin parametrik olmayan testlerden Wilcoxon Isaretli Siralar Testi, cinsiyete gore
Ogrencilerin basar1 farkliliklarin1 tespit etmek iginse Mann Whitney U testi

kullanilmastir.

Arastirmanimn bulgularma gore 6grencilerin oran-oranti problemlerini senaryolastirarak
bir kodlama uygulamasi ile canlandirmalarinin matematik dersi oran- oranti
konusundaki problemleri ¢6zme basarilar1 {izerinde anlamli etkisinin oldugu tespit
edilmistir. Cinsiyetler arasi ise bu tiir sorularin ¢6zme basarilar1 tizerinde herhangi bir
farklhilik tespit edilmemistir. Etki biytiklikleri Cohen’s d katsayis1 kullanilarak
hesaplandiginda oran-oranti problemlerinin 6grenciler tarafindan senaryolastirilarak
kodlama uygulamasi ile canlandirilmasinin  6grenci basarisi iizerindeki etki

biiyiikligliniin orta diizeyde oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Oran-Oranti, Senaryolastima, Kodlama, Canlandirma, Problem

Cozme



ABSTRACT

(M. Sc. Thesis)

THE EFFECT OF SEVENTH GRADE STUDENTS’ SCRIPTING AND
ANIMATING RATIO AND PROPORTION PROBLEMS ON THEIR
PROBLEM-SOLVING ACHIEVEMENT

Aysenur BALCI
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Supervisor: Ass. Prof. Nilgiin GUNBAS

This study aims to investigate the impact of seventh grade students’ scripting and
animating ratio and proportion problems on their problem-solving achievement. One of
the quantitative research methods, a single-group pre-test-post-test weak experimental
design was employed to achieve this purpose. In this context, the researcher prepared
ratio-proportion problems and created an environment for students to animate these
problems using a coding application. For data collection, the researcher developed pre-
test and post-test assessments focused on ratio-proportion concepts. A parallel forms
reliability test was conducted and confirmed the reliability of the tests. Each test
comprised 12 questions covering all the ratio-proportion learning objectives for 7th

graders.

The study was conducted during the spring semester of the 2023-2024 academic year at
a secondary school affiliated with the Ministry of National Education in Sarikamig, Kars

province. A total of 44 T7th-grade students participated in the study. To compare



students’ pre-test and post-test scores, the Wilcoxon Signed Rank Test—a
nonparametric test—was utilized. The Mann-Whitney U test was employed to explore
differences in student achievement based on gender.

The findings revealed that students’ engagement in scenario-based animations of ratio-
proportion problems using a coding application significantly enhanced their problem-
solving achievements. No gender differences were found in their ability to solve these
questions. Cohen’s d coefficient effect size showed that the impact of scenario-based

animations on students’ achievement was at a medium level.

Key Words: Ratio-Proportion, Scripting, Coding, Animation, Problem Solving
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ONSOZ

Bu tez, iiniversite hayatim boyunca edindigim bilgi ve deneyimlerin bir 6zeti gibi...
Yorucu ama bir o kadar da 6gretici bir siireci geride birakirken, bu boliimii yazmak bile

bir gurur kaynagi benim ig¢in.

Oncelikle, bu yolculukta bana her zaman rehberlik eden, bilgisiyle ve sabriyla yolumu
aydmlatan degerli danismanim Dr. Ogretim Uyesi Nilgiin GUNBAS hocama sonsuz

tesekkiirlerimi sunmak istiyorum.

Bu siiregte en biiyiik moral kaynagimdan biri olan sevgili esime de 6zel bir tesekkiirii
borg bilirim. Her zaman yanimda olup beni sabirla dinledigin ve en 6nemlisi bu zorlu
siiregte sevginle, anlayisinla bana giic verdigin i¢cin sana minnettarim. Varligm, bu

yolculugu daha anlamli ve katlanabilir kildi.

Bu siiregte en biiyiik destegi ise her zaman oldugu gibi ailemden gérdiim. Canim ailem;
annem Sevgi ARAS, babam Ufuk ARAS ve kardesim Burak ARAS... Varliklar1 ve
sonsuz sevgileri sayesinde bu zorlu siireci daha kolay atlattim. Ne zaman pes edecek

gibi olsam, “Sen yaparsin” demeleri yetti.

Ayrica birlikte ¢alistigim, fikir alisverisinde bulundugum, bazen dertlesip bazen sadece
kahve i¢ip mola verdigimiz tiim arkadasglarima da tesekkiir ederim. Bu yol yalniz

yiirlinmiiyor, 1yi ki varsmiz.

Tezimi tamamlamis olmanin verdigi mutlulugu yasarken, umarim bu calisma

okuyanlara da bir nebze olsun katk1 saglar.

Imza

Aysenur BALCI
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BOLUM 1
1.GIRIS

Matematiksel diistinmenin temel bilesenlerinden biri olan nicelikler arasindaki iligkileri
anlama becerisi, bireyin hem akademik hem de giinlik yasaminda karsilastig
problemlere ¢oziim iiretme yetenegini dogrudan etkilemektedir . Nicelikler arasi
iligkileri anlama becerilerinin kullanildigi temel konulardan biri de oran-oranti
konusudur (Sermetoglu ve Baki, 2019). Miifredatta, 6grencilerin gergek yasamdaki
orantili durumlar1 belirlemeleri, dogru ve ters orantili nicelikleri anlamalar1 ve ilgili
problemleri ¢ozmeleri beklenmektedir (MEB, 2018). Ogrencilerin matematiksel islem
becerilerinde oran-oranti1 konusu goriilene kadar toplama temelli iliskiler kurduklari
fakat oran oranti konusunu gordiiklerinde ¢arpma temelli iligkiler kurmaya basladiklar1
belirtilmektedir (Cai ve Sun, 2002). Oran-oranti konusundaki bilgi ve beceriler daha
sonra ileri diizey matematik islemlerinde ¢ok¢a kullanildigindan 6grenilmesi agisindan
kritik bir konudur (Vergnaud, 1988). Bu konunun 6g8renilmesi, kesirler, rasyonel sayilar

ve bunlara bagl problemleri ¢6zmeye de katki saglamaktadir.

Oran ve orant1 kavramlari, sayilarin birbiriyle iliskilerini ifade etme ve karsilastirma
baglaminda dnemli bir yer tutar. Iki ya da daha fazla biiyiikliik arasidaki goreli iliskiyi
aciklayan oran kavrami ile bu oranlarin esitligini ifade eden orant1 6zellikle problem
¢ozme ve mantiksal akil yiiriitme siire¢lerinde kilit bir rol oynamaktadir (Yildirim
Yakar, 2020). Oran ve orant1 kavramlar1 sadece matematigin temel konular1 arasinda
yer almakla kalmaz, ayn1 zamanda fen bilimleri, ekonomi, mimarlik, miizik ve sanat
gibi bir¢ok alanda da uygulama alani bulur (Ceken ve Ayas, 2010). Bu genis kullanim
alanina ragmen, oran ve oranti1 konusunun Ogrenciler tarafindan anlasilmasi zaman
zaman gili¢c olabilmekte, kavram yanilgilari, yanls genellemeler ve islem hatalar1 sik¢a
gozlemlenmektedir. Bu durum hem bireysel 6grenme siirecini hem de ileri matematiksel

becerilerin kazanimmi olumsuz etkileyebilmektedir (Kaplan, isleyen ve Oztiirk, 2011).

Matematik 6gretiminde Ogrencilerin kavramsal anlayislarini derinlestirmek amaciyla,
yalnizca islemsel bilgilerin aktarilmasi yerine, kavramlarin anlamlandirilmasmna
odaklanan 6gretim yaklagimlarinin benimsenmesi gerekmektedir (Bozkurt, Ozmantar ve

Ozdemir, 2022). Ogretmenlerin kavramsal bilgiye dair farkindaliklarinin &gretim



stireglerinin niteligini dogrudan etkiledigi belirtilmektedir. Ancak, 6gretmenlerin
cogunlukla iglemsel bilgiye dayali geleneksel 6gretim yontemlerini tercih ettikleri ve bu
durumun Ogrencilerin kavramsal anlamalarmi siirladiglr gézlemlenmektedir (Gtinay,
2002). Bu baglamda, yapilandirmact yaklasimlar cer¢evesinde, Ogrencilerin aktif
katilmimi tegvik eden ve Ogrenmeyi deneyimlemelerine olanak taniyan Ogretim

stratejilerinin uygulanmasi 6nem arz etmektedir (Avgin ve Uygun, 2021).

Ogrencilerin deneyimlerini kullanarak 6grenme siirecine dahil oldugu kavramlardan biri
de hikayelestirme yontemidir. Hikayelestirme yontemi, 6grencilerin 6nceki bilgi ve
deneyimlerini kullanarak yeni bilgileri yapilandirmalarina olanak tanwr. Bu sliregte
ogrenciler, hayal giiclerini kullanarak kendi oykiilerini olusturur ve bu hikayeler
araciligiyla 6grenme siirecine aktif olarak katilir (Sertséz ve Temur, 2017). Yaparak
yasayarak ogrenmenin desteklendigi bu yontemde, 6grenciler kendilerini siirecin bir
parcasi olarak hissedeceklerinden kavramlari nasil 6grendiklerinin farkina varmasalar
da bilgileri kalic1 olarak 6grenmis olurlar (Coskun, 2013). Bu siiregte arastirma, iletisim,
yaraticilik ve bilginin kullanimi gibi beceriler de kullanilarak ¢oklu 6grenme becerileri
desteklenmis olur. Spesifik olarak, matematik dersinde hikayelestirme yonteminin
matematiksel kavramlarin gercek yasamla iligkilendirilerek sunulmasma imkan
saglayarak oOgrencilerin motivasyonunu ve derse olan baghliklarni arttirdigi
bilinmektedir (Robin, 2008; Sadik, 2008). Ayrica 6grencilerin matematik dersindeki
akademik basarilar1 ve motivasyonlar1 tizerinde olumlu etkisinin oldugu ve kaygilarini

diisiirdiigii tespit edilmistir (Ozgiil, 2023).

Giiniimiizde hikayelestirme yonteminin etkililigini artrmak adina dijital materyallerin
klasik yontem ve tekniklere entegrasyonu giderek yayginlasmaktadir. Hikayelestirme
temelli 0gretim yaklasimi, dijital araclarla desteklendiginde, 6grencilerin biligsel ve
duyussal gelisimlerine ¢ok yonlii katki saglar. Dijital hikayeler, animasyonlar ve
etkilesimli kitaplar gibi araglar, dykiilestirmenin sundugu pedagojik firsatlar1 teknolojik
imkanlarla birlestirerek 6grenme ortamlarini zenginlestirmektedir (Robin, 2008; Sadik,
2008). Bu sayede, 6grenciler hem biligsel hem duyussal acidan siirece daha etkin
katilarak bireysel bir ortamda ve c¢oklu duyularina hitap edecek sekilde ogrenirler.
Dijital hikdyeler yoluyla 6grenciler hem hikaye anlaticis1 hem de tasarimcisi roliinii

istlenmekte, bu da onlarn 21. ylizyil becerilerini (is birligi, yaraticilik, elestirel



diisinme ve dijital okuryazarlik) daha etkin bigimde gelistirmelerine zemin

hazirlamaktadir.

Dijital hikayeler kodlama uygulamalar1 kullanilarak olusturulabilir. Kodlama becerisi
Ogrencilerin algoritmik diislinme, Oriinti tanmima ve problem ¢ozme gibi temel
matematiksel diisinme becerileriyle dogrudan iligkilidir (Brennan & Resnick, 2012).
Ogrenciler, kendi olusturduklar1 senaryolar1 kodlama araglar1 (6rn. Scratch, Tynker veya
Blockly) kullanarak dijital ortama aktarirken algoritmik diisiinme becerileri gelisir
(Resnick vd., 2009). Blok tabanli programlama araglarindan olan Scratch, 6grencilerin
sayisal ve geometrik kavramlar1 gorsellestirmelerine olanak taniyarak matematik
o0grenimini desteklemektedir. Scratch’in sundugu etkilesimli ortam, Ogrencilerin
matematiksel iliskileri deneyimleyerek anlamlandirmalarina ve soyut kavramlari

somutlastirmalarina katki saglamaktadir (Kazakoff & Bers, 2014).

Scratch  uygulamasinin  Ogrencilerin  matematiksel  iliskileri  gorsel olarak
yapilandirmalarma olanak tanidigi ve deneyim temelli Ggrenmeyi tesvik ettigi
bilinmektedir (Moreno vd., 2016). Aynmi zamanda, Ogrencilerin koordinat sistemi,
Oteleme, mantiksal smama gibi konular1 6grenmelerine (Turan ve Yildiz, 2021), islem
onceligi, tsli ifadelerle islem yapma, problem ¢6zme, degiskenler ve asal carpanlari
o0grenme slireglerine olumlu katkist oldugunu gosteren (Cubukludz, 2019) calismalara
rastlanmaktadir. Kodlama wuygulamalar1 genel anlamda, Ogrencilerin kavramsal
anlayiglarin1 derinlestirirken problem ¢6zme, mantiksal akil yiiriitme ve yaratici
diisiinme becerilerini desteklemektedir (Brennan & Resnick, 2012; Kazakoff & Bers,
2014).

Literatiirden hareketle, 6grencilerin hikayelestirme ve kodlama uygulamalari1 kullanarak
tasarlayacaklar1 bir ortamin d6grenmelerine olumlu etki saglayacagi on goriilmektedir.
Bu galisma 6grencilerin oran-oranti problemlerini anlamlandirmalarini hedeflemis ve bu
kapsamda bu problemlerin bizzat 6grenciler tarafindan hem senaryolastirilmasina hem
de bu senaryolar1 bir kodlama uygulamasiyla canlandirmalarmna olanak saglamistir.
Senaryolastirma kisminin 6grenciler tarafindan yapilmasi, 6grencilerin hayal giiglerini
kullanmalar1 ve giinliik hayatta karsilagtiklar1 durumlar: problem ¢ézmeye aktarmalar

agisindan 6nemlidir. Senaryolar matematiksel kismini soru igerisinde yer alan konuya



gore sekillendireceginden, Ogrencilerin matematiksel dili de kullanmis olmalar1 ve

problem ¢d6zme basamaklarini da dikkate almalar1 beklenmistir.
1.1.Problem Durumu

Oran-orant1 konusu matematiksel iliskilendirmenin gelisiminde temel bir rol
oynadigindan {izerinde durulmasi gereken bir konudur. Oran, iki biyiikligin
karsilagtirilmast anlamima gelirken, oranti bu oranlarin birbirine esit olmasi durumunu
ifade eder (Olkun & Toluk-Ugar, 2012). Bu iki kavram, sadece matematik dersleriyle
siirli kalmaz, ayn1 zamanda fen, miithendislik, ekonomi ve giinliik yagam problemleri
gibi bir¢ok alanda pratik uygulamalara sahiptir. Ayn1 zamanda, bireylerin orantisal akil
yiiriitme becerilerini gelistirmeleri agisindan da 6nemlidir. Orantisal akil ytiriitme, iki ya
da daha fazla nicelik arasindaki oranlar1 anlayarak, bu oranlar1 karsilastirma, genelleme
yapma ve yeni durumlara uyarlama becerisidir (Lesh, Post & Behr, 1988). Bu tiir bir
akil yiirlitme becerisi, 0grencilerin yalnizca matematiksel islemleri yapmasini degil
birden ¢ok durumu ve bilgiyi de karsilastirabilmelerini saglar (Duatepe vd., 2005).
Orantisal akil yiirlitme becerisi gelismemis olan Ogrenciler strateji gelistirme Ve
orantisal durumlar: iliskilendirme kapsamlarinda yetersiz kalir ve durumlara uygun
algoritmalar1 segemezler (Sen ve Giiler, 2018). Ortaokul diizeyindeki 6grenciler oran-
orant1 konusunu anlamlandirma ve buna bagh olarak strateji gelistirip problem ¢6zme
kisminda zorlanmaktadirlar (Celik ve Ozdemir, 2011; Yildirim Yakar, 2020). Yasanilan
bu zorluklar 6grencilerin orantisal akil yiirtitme gerektiren diger konulardaki basarisini
da etkilemektedir. Zira, orantisal akil yiiriitme becerisi sadece matematik dersinde degil,
2000 yili itibariyle besinci siniftan baglamak {izere Fen Bilimleri dersi 6gretim

programinda da yer almaya baslamistir (Ceken ve Ayas, 2010).

Matematikte kalict 6grenme, yalnizca islem pratigiyle degil, ayn1 zamanda 6grencilerin
matematikteki kavramlar1 zihinsel olarak nasil yapilandirdiklariyla da dogrudan
iligkilidir. Ogrencilerin oran-oranti problemlerini anlama ve zihinsel olarak
yapilandirmalarint kolaylastirmak icin farkli 6gretim ydntemlerinden yararlanmalari
gerekir. Ogretim yontem, teknik ve materyallerinin cesitliligi 6grencilerin dersi
anlamalarmi ve derse aktif katilimlarini artirir (YYayla ve Alpan, 2019). Etkinliklerin
kullanildig1 ve Ogrenci-6gretmen etkilesiminin fazla oldugu matematik derslerinde

ogrencilerin yaratici diislinme ve matematigi somutlastirma becerilerinde artig oldugu



bilinmektedir (Altun,2016). Dolayisiyla oran-orantida kullanilacak olan etkili bir

yontem 6grencilerin orantisal akil yiirlitme becerilerinin gelisimine katki saglayacaktir.

Bu yontemlerden biri olan hikayelestirme etkinlikleri oran-orant1 gibi iliskisel ve
orantisal diislinme gerektiren konularda 6grencilerin dikkatini ¢ekmekle kalmaz, ayni
zamanda bu kavramlarin anlamsal olarak kodlanmasmi destekler (Bruner, 1991).
Hikayelestirme etkinlikleri Ogrencilerin  bilgiyi gilinlik yasam becerileri ile
harmanlayarak kendilerini 6grenme siirecine direkt olarak dahil etmelerini saglar (Eren,
2015). Bilgiyi zihinlerinde daha dogru isleyen ¢ocuklar daha sonra bu bilgiyi baska
durumlarda kullanmay1 daha kolay basarir, motivasyonu yiikselen 6grenciler derse daha
aktif katilm gosterirler ve aktif katilim gosteren Ogrencilerin ise basarilar1 artar

(Kayabas1 vd., 2019).

Derse aktif katilimi, bilgiyi baska durumlarda kullanmay1 ve motivasyonu destekleyen
bir bagka kavram da dijital materyallerdir. Kullanimi ve ulasimi kolay olan bu
materyaller son zamanlarda ¢okga tercih edilmektedir (Kececi vd., 2016). Hazir olarak
kullanilabilecek dijital materyaller oldugu gibi 6grencilerin de kodlama uygulamalarmi
kullanarak kendi dijital materyallerini olusturabilirler (Noh & Lee, 2020). Ogrenciler
kodlama yaparak dijital materyal olusturma siiresince aktif olarak bu siirecte
matematiksel modelleme yapabilirler, muhakeme ve problem ¢6zme becerilerini
kullanabilirler. Kodlama etkinliklerinin 6grencilerin yaparak yasayarak 6grenmelerine
olanak sagladigi ve Ogrencilerin derse daha aktif katilmalarini saglayarak kalici
ogrenmeyi destekledigi bilinmektedir (Shreeve, 2008; Giiven, 2020; Demirer ve Sak,
2016; Soypak ve Eskici, 2023). Literatiir incelendiginde, genellikle 6grencilerin dahil
oldugu konu sonunda uygulanan oyunlarm, konu ile ilgili animasyonlarin ve 6grencilere
tasarlatilan dijital ortamlarm 6grenmelerine katkida bulundugu goriilmektedir. Ornegin,
ogrencilerin kendilerinin tasarlamis olduklari, ders ile ilgili olan bilgisayar oyunlarinin
ele alindig1 bir calismada matematige kars1 olumlu tutum gelistirdikleri ve daha aktif

matematiksel deneyim ve diisiinceye sahip olduklar1 belirtilmistir (Fengfeng, 2014).

Yasant1 yoluyla gergeklesen ve deneyimlerle sekillenen Ogrenme siirecinde bilgi
degistirilir, doniistiiriiliir ve yeniden yapilandirilir (MEB, 2024). Ogrencinin dgrenme
siirecinde zengin yasantilar ge¢irmesini saglamak onlarin daha iyi 6grenmelerine olanak

saglamaktadir (Sénmez, 1991). Ogrencinin dgrenme siirecine dahil oldugu, bilgi ve



deneyimlerinden faydalanarak Ogrenme siirecini tamamlamasi yaparak yasayarak
ogrenme olarak adlandirilmaktadir (Arslan, 2007). Ogretim siirecinde 6grencinin
kendini giinliik hayattan bir seyler Ogreniyormus gibi hissetmesi egitimi
icsellestirmesini ve buna bagli olarak Ogrenmenin kalic1 olmasmi desteklemektedir
(Bilgin ve Toksoy, 2014). Ayrica farkli disiplinler ve giinliikk hayat ile iligkilendirilen
bilgiler 6grenciler tarafindan daha anlasilabilir, uygulanabilir ve ¢oziilebilir olarak
algilanir (Ozay, 2025). Buna gore bu konuda ¢alisilacak olan oran-orant1 konusu kendisi
ile ilgili olan rasyonel sayilar, yiizdeler, kesirler vb. konularin da 6gretiminde kolaylik

saglayacaktir.

Bu calismanin ana hedefi 6grencilerin oran-orant1 konusunu anlamlandirip, buna bagh
olarak konu ile ilgili sorular1 ¢ozebilmelerine katkida bulunmaktir. Bu hedef
dogrultusunda, 6grencilerin oran-oranti konusunun giinliik yasam orneklerini sorulara
yansitabilmesi amaciyla hikayelestirme ve kodlama etkinliklerinin dahil oldugu bir
O0grenme siireci tasarlanmistir. Bu Ogrenme siirecinin amaci 6grencilerin dikkatini
cekerek bilgilerini siirece daha kolay yansitmalarini saglayip, matematigin anlasilir ve

oran-oranti sorularinin aslinda ¢6ziilebilir oldugunu fark ettirmedir.
1.2. Arastirmanin amaci

Bu arastirmanin amaci 7. sinif §grencilerinin oran-oranti konusu ile ilgili problemleri
senaryolastirarak bir kodlama uygulamasi ile canlandirmalarmin problem ¢6zme
basarilarina etkisini incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki arastirma

sorularina yanit aranmaktadir:

e 7. smf Ogrencilerinin oran-orantt konusu ile ilgili problemleri
senaryolastirarak bir kodlama uygulamasi ile canlandirmalarinin problem
¢O0zme basarilarina etkisi var midir?

e Oran-orantt1 konusu ile ilgili problemleri senaryolastirarak bir kodlama
uygulamasi1 ile canlandiran Ogrencilerin problem ¢6zme basarilari

cinsiyetlerine gore farklilagmakta midir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Gorseller matematik derslerinde kullanilan énemli unsurlardandir. Ogrencilerin derse
dikkatini ¢ekerek odaklanmalarii ve konuyu daha iyi anlamalarii saglamakta (Van de
Walle, 2007) ve ders igerigini zenginlestirmektedirler (Celik, 2007). Zihinsel
betimlemeyi kolaylastrma amacit ile kullanilan gorsellerin  somutlastirmay1
kolaylastirdigi ve matematiksel islemleri daha anlasilir hale getirdigi belirtilmistir
(Incikabi ve Biber, 2020). Ayni1 zamanda, gorsellerin kullanildig1 sorularin 6grencilerin
daha ¢ok dikkatini ¢ektigi, konularm akilda kaliciligini arttirdig: (Duran, 2013) ve akil
yiriitmeye katkida bulundugu (Gutierrez, 1996) ifade edilmektedir. Gorsellerin iyi
tasarlanmadig1 ve amacima uygun kullanilmadigi durumlar da olabilir. Gorseller metnin
icerigi ile tutarli olmaksizin 6grencileri yanlis yonlendirici nitelikte olabilir (Sahin,
2014) ve bu durum Ogrencilerin ¢oziime ulasmalarini engelleyebilir. Gorseller
ogrencilerin giinliik hayat ile iliski kurmalarina yardimei olacak sekilde tasarlanmalidir.
Aksi taktirde amacindan sapan gorseller gereksiz materyallerden ibaret olurlar (Kayak,
2018). Gorseller somut bir materyal olarak tasarlanabilecegi gibi teknolojik ortamlarda

da tasarlanabilirler.

Teknolojinin 6n planda olmasiyla birlikte somut gorsel materyallerin ¢ogu yerini dijital
olanlara birrakmistir. Dijital olan materyaller 6gretmen ve O6grencilere bir¢ok konuda
fayda saglamaktadir. Zamandan ve mekdndan bagimsiz olarak kullanilabilen bu
materyaller aslinda bilgisayar ortaminda somutlastirma saglamaktadirlar (Durmus ve
Karakirik, 2006). Tekrar tekrar kullanilabilir olduklarindan Ogrencilerin bireysel
caligmalarinda da kendi hizlarmma gore kavramlar1 algilayabilmelerini saglamaktadirlar
(Piskin Tung¢ vd., 2014). Ogrencilerin konu ile ilgili diisiinebilmesini saglayan bu
materyaller ayni zamanda Ogrencilerin bilgi ve becerilerini benzer durumlara
uyarlayabilmelerini saglarlar (Bertiz, 2005). Dijital materyaller olusturulurken ve

kullanilirken konu igerigi ile bagdasmasi 6nem arz etmektedir.

Hikayeler gorsel unsurlarin kullanilabildigi ortamlardir. Ogrencilerin zihinlerinde gérsel
unsurlarla yer edinirken Ogrenciler de ayni zamanda sozel ifadeleri gorsel Ogelere
cevirmis olurlar. Zamanla bu gorselden sézele ve sdzelden gorsele cevirme islemi artar
ve ogrenciler matematik okur yazarligi konusunda tecriibe kazanmis olurlar (Bekdemir

ve Duran, 2012). Bu okuryazarlik becerisi diinyadaki egitim sistemlerinde énemli yer



tutmakta ve bu kavram G6grencilerin gevresini tanimasi ve diisiincelerini daha belirgin
kilmasi olarak tanimlanmaktadir (Duran, 2013). Ayn1 zamanda, dgrencilere matematigi
eglenceli hale getirmek icin kullanilan hikayeler sayesinde (ilgiin ve Altintas, 2019)

ogrenciler matematiksel diistinme becerilerine de dolayli olarak katki saglamis olurlar.

Hikayeler 6grencilerin neden sonug iligkisi kurma ve bir pargadan sonuca ulasma
becerilerini kazanmalarinda etkilidir (Tak ve Tekkok, 2023). Derslerde kullanilan
hikayeler problemlerin ¢6ziim yollarin1 bulmaya iligkin stiregleri icerir ve bu sayede
giinlik yasam ile bag kurarak kalici Ogrenmeyi desteklerler (Sarikaya, 2021).
Hikayelerin 6grenciler tarafindan olusturuldugu hikayelestirme tekniginde ise konu ile
ilgili olan bilgiler hikayelerin igine dahil edilerek belirli bir siraya gore olusturulurlar.
Hikayenin sahibi Ogrencidir ve Ogretmen yalnizca Ogrenciye hikayenin temelini
kurmasmda yardimci olur. Sonrasinda 6grenci tamamen kendi tecriibelerine ve iginde
bulundugu konuya dayanarak hikayeyi olusturur (Coskun, 2013). Hikayelerini olusturan
ogrenciler gergek hayat durumlarimi smifa ve derse yansitirlar. Ayni zamanda problem
durumuna bagli olarak baska durumlara da uyarlayabilir ve bu sayede yeni bilgiye

ulasmis olurlar (Haven, 2007).

Hikayelestirme yontemi somutlastirmay1 kolaylastirdigi gibi 6grencilerin konuyu veya
soruyu daha iyi kavramasmi da saglar. Ogrencilerin yazmalar1 diisiince aktarimini saglar
ve okudugunu anlama ve problem kurma-¢6zme becerilerini de destekler (Bulut ve
Serin, 2020). Bu yontem, diisiinme, arastirma ve grup c¢alismasma dahil edildiginde is

birlikli 6grenmeye katki saglar (Giiney, 2003).

Gorsellestirme unsurlarinin matematiksel boyutta kullanildig1 baska bir alan da kodlama
etkinlikleridir. Kodlama etkinlikleri ortaokul diizeyinde yaygimn olarak kullanilmaktadir
(Soypak ve Eskici, 2023). Matematik derslerinde kodlama bloklarinin kullanilmasinin
Ogrencilerin hesaplamali diisiinme becerilerinde olumlu ydnde etki gosterdigi
belirlenmistir (Uz ve Tarim, 2019). Bu uygulamalar kullanilarak yapilan animasyonlar
derslerde kullanilabilir ve bu sayede 6grencilerin aslinda yaptiklar1 veya kullandiklar
animasyonlarin birebir matematik oldugu gosterilebilir (Turan, 2022). Kodlama
uygulamalar1 &grencilerin gorsellestirme yapmalarina daha fazla olanak saglar ve
mantiksal siralamalar yaparak ortaya somut iriinler ¢ikarmalarini saglar (Turan ve

Yildiz, 2021). 2005 yilinda yaymlanmis olan miifredatta Ogrencilerin bilgisayar



yazilimlarin1 etkin kullanmasina dair kazanimlar bulunmakta ve kodlama ile
hazirlanmis olan animasyon gibi dijital materyallerin grencilerin 6grenme zorluklarini
gidermede etkili oldugu savunulmaktadir. Ogrencilerin matematik dersinin genel olarak
zor ve sikici algisindan kurtulmasini saglayarak derslerin daha eglenceli ve dikkat ¢ekici
islenmesini sagladigi disiiniilmektedir (Cubuklu6z, 2019). Ayn1 zamanda, 6grencilerin

matematik basarisini arttirmada da etkilidir (Mercan ve Aktas, 2018).

Kodlama ve hikayelestirme etkinliklerinin matematiksel diistinme ve matematik basarisi
tizerindeki etkileri literatiirde ayri ayri incelenmis konulardir. Fakat yapilan ayrintili
literatiir taramasinda, 6grencilerin matematik hikayelerini kendilerinin olusturup bunlari
gorsel kodlama dilleri ile kodlayarak animasyonlu bir matematik hikayesi
olusturduklarmma dair bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Bu nedenle, bu iki onemli
uygulamanin ayni ¢aligmada kullanilarak 6grencilerin matematik basarilar1 iizerindeki

etkisinin incelenmesinin literatiire katki saglayacag diistiniilmektedir.
1.4. Sayiltilar

Bu calismada Kars ili Sarikamus ilgesinde bulunan bir ortaokuldan seg¢ilen 6rneklemin
evreni temsil ettigi ve 6grencilerin veri toplama araglarinda yer alan sorulara samimiyet

ve ictenlikle cevap verdikleri varsayilmistir.
1.5. Smirhliklar

Bu calisma;

1. Kars ili Sarikamis ilgesindeki bir ortaokulda yedinci sinif seviyesinde
O0grenim goren toplam 17 6grenci ile,

2. Matematik dersi Ogretim programinda yer alan yedinci sinif oran-oranti
konusu ile,
Uygulama esnasinda kullanilan kodlama uygulamalarindan Scratch ile,

4. Veri toplama aract olarak kullanilan Oran — Orant1 6n test ve son test

sorularindan elde edilen bulgular ile smirlidir.



1.6. Tamimlar

Oran: Ayni birimle Olgililen iki ¢oklugun bdlme yoluyla karsilastirilmasina “oran”

denir. (TDK, 2023)

Oranti: iki veya daha fazla oranin esitligi ile olusturulmus sisteme orant1 denir. (TDK,

2023)

Kodlama: Genel olarak anlamli ve kuralli sekilde komutlar kullanilarak bilgisayara

istenilen islerin yaptirilmasi (Sirakaya, 2018).

Hikayelestirme: Alaninda kendine 6zgii spesifik 6zellikleri olan bir konuyu, kavrami
okuyucuya veya dinleyiciye daha once zihninde olan olaylarla (Gykiiler, gorseller,

oyunlar vb.) 6zdeslestirerek, manipiile ederek aktarma sanat1 (Iseke, 2013).

Baglam: Herhangi bir olguda olaylar, durumlar, iligkiler orgiisii veya baglantisidir

(Komek, 2014).

Baglam temelli 6grenme: Baglam temelli 6grenme giinliik hayattan alina 6rneklerin
0grenci seviyesine uygun olarak 6grenmeyi ve sinif ici etkinlikleri gergek diinyadaki
problemlerle iligkilendirerek konularin anlagilmasini saglayan 6gretim yontemidir

(Akpar, 2012).
1.7. Literatiir Bilgileri

Bu boliimde, oran-orantinin hem matematikte hem de giinliik yasamdaki onemine
deginilmistir. Oran orant1 konusunun MEB 2018 ve 2024 programlarindaki yeri ve
hikayelestirme yOnteminin oran orant1 konusunu Ogrenme tizerindeki etkisine yer
verilmistir. Ayrica, kodlama ve matematik arasindaki iligki, calismanin teorik cercevesi

olarak baglam tabanli 6grenme literatiiriine deginilmistir.
1.7.1. Oran-Orant1

Tiirk Dil Kurumu (TDK) oran kavramin “biiytikliik, nicelik, derece bakimindan iki sey
arasinda veya parca ile biitiin arasinda bulunan bagintr” olarak tanimlamistir. Orant1
kavramini ise “bir seyi olusturan pargalarin kendi aralarinda ve parcalarla biitiin
arasinda bulunan uygunluk” olarak tanimlanmaktadir. Yani birden fazla birbirine esit

oran ile kurulmus sisteme oranti denmektedir (TDK, 1983).
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Oran ve oranti, 0grencilerin giinlilk yasamda artis-azalis iligkilerini anlamak icin
kullanabilecekleri temel matematiksel kavramlardir. Ornegin, bu kavramlar tarif
Olctimlerini ayarlarken, araba yolculuklar1 sirasinda yakit verimliligini hesaplarken veya
bir ingaat projesinde artan ig¢i sayisinin etkisini belirlerken devreye girer. Ayrica market
aligverisi yaparken benzer iriinlerin birim fiyatlarini karsilagtirmaya yardimei olurlar
(Sermetoglu, 2018; Sahin ve Karakus, 2023). Oran konusu, iki say1 arasindaki iliskiyi
icerir ve dogru ve ters orant1 olarak kategorize edilir. Dogru oranti, iki degiskenin belirli
bir kurala gére birlikte artmas1 veya azalmasi durumunda ortaya cikar. Insan sayisi
arttikca daha fazla yiyecege ihtiya¢ duyulmasi veya daha biiylik bir tekerlek capiyla
daha uzun bir mesafe kat edilmesi dogru orantiya 6rnektir. Ters oranti ise bir nicelik
artarken digerinin artmasi durumunda kullanilir. Daha fazla isciyle bir isi daha hizli
tamamlamak veya hizi artirarak seyahat siiresini azaltmak gibi durumlar ters orantiya

ornektir (Sahin ve Karakus, 2023; Dogruel, 2019).

Vergnaud’a (1988) gore ortaokulda oran ve oranti kavramlarmi anlamak ileri
matematikle ilgili konularda ve islemlerde basari igin gereklidir. Bu nedenle, bu
kavramlar1 etkili bir sekilde Ogretmek biiylik Onem tasimaktadir. Arastirmalar,
cocuklarin belirli okul yillarinda matematikte toplamsal iliskiler gelistirdigini
gostermistir.  Oran-oranttyr Ogrenmeye basladiklarinda, carpimsal iligkiler de
olusturmaya baglarlar. Carpimsal iliskilere dair bu durum, matematiksel diisiinmelerini

ve matematiksel kavramlari ifade etme yeteneklerini gelistirir (Cai ve Sun, 2002).

Oran orant1 konusu giinlilk yasamda ¢okga karsilasilmasi ve matematikte birgok konu
ile baglantil1 olmasi sebebiyle 6gretimi agisindan 6nemli bir konudur. Fakat her konuda
oldugu gibi bu konuda da gerek 6gretmen gerekse 6grenci kaynakli kavram yanilgilari
olugmakta ve yanlis 6grenmeler gerg¢eklesebilmektedir (Sahin ve Karakus, 2023). Oran
konusu anlatilirken 6gretmenlerin bircogunun sekilsel 6rnekler vermekte zorlandigi ve
bunun da konunun somutlastirilmasini olumsuz yonde etkiledigi belirtilmistir (Ekawati
vd., 2015). Oran ve orant1 konusunda 6grencilerin sahip oldugu kavram yanilgilarini
tespit etmek amaciyla yapilan bir arastirmada, 7. sinif dgrencilerinin bu kavramlari
siklikla kesirlerle karistirdiklar1 ve konuya iliskin yeterli bilgiye sahip olmadiklar:
ortaya ¢ikmistir. Ayni 6grenciler 9. Smifa gectiklerinde ise benzer yanilgilarin devam
ettigi goriilmiistir (Dogan ve Cetin, 2009). Bu ve benzeri bulgular oran konusunun

temel oldugunu ve diger bir¢ok konu ile baglantili oldugunu gostermektedir. Orantisal
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akil yiirlitme becerileri lizerine yapilan bir ¢galigma, 6grencilerin en basit gilinliik yasam
problemlerini bile ele almak i¢in siklikla oran kavramini kullandiklarimi tespit etmistir.
Bu, oran-orantiyr Ogretmenin Ogrencilerin diisiinme siireglerini dnemli Olgiide
etkileyebilecegini gostermektedir. Bu nedenle, bu matematiksel kavramlara deginirken

farkli bir yaklasimin benimsenmesi gerekmektedir (Corbaci, 2023).

MEB (2018) 6gretim programu incelendiginde, oran kavraminin 6. Smif dgrencilerine
iki saymnin birbirine boliimii olarak anlatildigi ve bu konu anlatilirken kesirler ve
yiizdeler gibi konulardan da yararlanmalar1 gerektiginin belirtildigi goriilmektedir.
Orant1 kavrami ise 7. smif miifredatinda O6grencilere verilmekte ve Onceki seneden
edindikleri bilgileri ile koprii kurarak konuyu bagdastirmalar1 istenmektedir (Tablo 1.1).
Bu baglamda, konunun Onemi yeterince kavratilmaya calisilmakta ve matematik
Ogretim programinda biiyiik bir yer kaplamaktadir. Oran konusu yalnizca kendi konu
bagligi altinda kullanilmamaktadir. 6. Smifta m sayisin1 anlamlandirirken bir ¢emberin
uzunlugunun ¢apwma orammin sabit bir deger oldugunu d&l¢me yaparak belirler
kazaniminda oran konusundan faydalanildig: goriilmektedir (MEB, 2018, s.65). 8. Sinif
miifredatinda benzer sekiller, hacim bagmtilar1 ve matematiksel islemlerden bolme ve
carpmanin bulundugu tiim alanlarda oran-orant1 konusu kullanilmaktadir. Bunun yani
sira yalnizca ortaokulda degil lise ve iiniversite donemlerinde goriilen derslerde islemsel
boyutta bile olsa sik¢a basvurulan bir konu oldugu goériilmektedir (Yildirim Yakar,
2020).

Yeni yayimlanmis olan Maarif Model miifredatinda ise, bir¢ok konu miifredattan
cikarilmis olmasma ragmen oran orantt konusunun hala ©Onemini korudugu
goriilmektedir (Tablo 1.1.). Ogrencilere oran kavrammi dgretirken giinliik yasamdan
ornekler eklemek ve bunlar1 diger derslerle iligskilendirmek 6nemlidir. Oran ve oranti
kavramlar1 7. simif miifredatinda Sayilar ve Nicelikler (2) temasi altinda yer almaktadir
(MEB 2024). Bu tema boyunca 6grencilerden yaraticilik, analitik diistinme ve gorsel
okur yazarlik gibi egilim ve becerileri kullanmasi beklenmektedir. Ornegin miktar
degigse de oran korunur gergevesinden hareketle 6grencilerin limonata tadindan yola
cikarak oranin korunup korunmadigimi anlamalari ile ilgili bir 6rnek bulunmaktadir.
Ayrica, farkli alanlarda oran ve orantinin kullanimma iilkemizdeki minyatiir

miizelerinin 6rnek verilebilecegi belirtilmistir.
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Tablo 1.1. MEB Ogretim Programlarmda Yer Alan Oran Ve Oranti Konusu

Kazanimlar1

2018 Yili Miifredat Oran-Oranti
Kazanimlar: (6 ve 7. Sinif)

2024 Yili Maarif Modeli Oran-Orantt
Kazamimlar: (7. Sinif)

Unite Adi: Sayilar ve Islemler

Tema Adi: Sayilar ve Nicelikler (2)

6. SINIF

M.6.1.7.1. Cokluklar1 karsilastirmada oran
kullanir ve oran1 farkli bigimlerde gosterir.
M.6.1.7.2. Bir biitiiniin iki par¢aya
ayrildig1 durumlarda iki parcanin birbirine
veya her bir par¢anin biitiine oranini
belirler, problem durumlarinda oranlardan
biri verildiginde digerini bulur.

M.6.1.7.3. Ayni veya farkli birimlerdeki
iki coklugun birbirine oranini belirler.

7. SINIF

M.7.1.4.1. Oranda ¢okluklardan birinin 1
olmas1 durumunda digerinin alacagi degeri
belirler.

M.7.1.4.2. Birbirine orani verilen iki
cokluktan biri verildiginde digerini bulur.

M.7.1.4.3. Gergek hayat durumlarmi
inceleyerek iki ¢oklugun orantili olup
olmadigina karar verir.

M.7.1.4.4. Dogru orantil1 iki ¢okluk
arasindaki iliskiyi ifade eder.

M.7.1.4.5. Dogru orantil1 iki ¢okluga ait
orant1 sabitini belirler ve yorumlar.
M.7.1.4.6. Gergek hayat durumlarmi
inceleyerek iki ¢coklugun ters orantili olup
olmadigma karar verir

M.7.1.4.7. Dogru ve ters orantiyla ilgili
problemleri ¢ozer.

MAT.7.1.5. Gergek yasam durumlari
tizerinden oran iligkileri hakkinda
muhakeme yapabilme

MAT.7.1.6. Ger¢ek yagsam durumlari
tizerinden orantil1 durumlari
yorumlayabilme

MAT.7.1.7. Gergek yasam durumlar1
tizerinden dogru orantili durumlara iliskin
problemleri ¢ozebilme

Sonug olarak, oran-oranti konusunun giinliik yasamda yaygin olarak kullanildigy, ileri

matematik konularinin anlasilmasinda biiyiik bir 6neme sahip oldugu ve dogru

yontemlerle Ogretilmedigi takdirde Ogrencilerde kavram yanilgilarma yol agtigi

goriilmektedir. 2018 miifredatina dahil edilen oran-oranti konusunun 2024 yilinda

yayinlanan maarif modeli 6gretim programinda da yer almaya devam ettigi géz Oniine
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alindigimda oran-oranti1 konusunun oOgretiminde etkili yontemler kullanilmasi
kagmilmazdir. Yukarida da belirtildigi tizere bu ¢alismada 7. simif 6grencilerinin oran-
oranti konusu ile ilgili problemleri senaryolastirarak bir kodlama uygulamasi ile
canlandirmalar1 saglanmistir. Senaryolagtirma ya da diger tabiri ile hikayelestirme ile

ilgili detaylar asagidaki bolimde verilmistir.
1.7.2. Hikayelestirme yontemi

Matematik 6greniminde kaliciligr saglamak en 6nemli amaglardan biridir. Genellikle,
her konu sonrasinda gelen baska konularin 6n kosulu olmasi sebebiyle hem aralarinda
iligki kurulmasi hem de hatirlanmasi konusunda etkili bir yontem kullanmak gerekir. Bu
yontemlerden biri hikdyelestirmedir. Hikayelestirme yontemi literatiire Iskogya’daki bir
iiniversite tarafindan 1980°li yillarda eklenmis ve temel amacin egitimdeki zenginligin
arttirilmasi oldugu bildirilmistir (Tozduman Yarali, 2019). Ogrenci merkezli yeni bir
yontem gelistirmenin hedeflendigi siralarda ortaya ¢ikmis olan bu yontem, disiplinler
aras1 yaklasima ©Onem vererek odak noktasmda oOgrenciyi bulundurmustur. Ilk
olusturuldugu zamanlarda her ne kadar 6gretmenler i¢cin yeni ve buna bagli olarak zor
bir sistem olarak goriilse de kisa zamanda bu yontem ile ilgili ekipler kurulmus, belirli
bir zamandan sonra Iskogya disindaki iilkelerde de kullanilir bir ydntem haline gelmistir

(Ozsar1, 2017).

Hikayelestirme yontemi O0grenci merkezli 6gretim yontemlerinden biridir ve yaparak
yasayarak Ogrenme ilkesini benimser (Sertséz ve Temur 2017). Yapilandirmaci
yaklasima gore sekillenmis olan bu yontem aslinda temelde 6grenci zihnini 6rnek
almaktadir. Bu yontem 6grencinin temelde bir bilgiyi alarak kendi yaraticiligi, hayal
giicli, eski tecriibeleri ve duygularmi da eklemesiyle kendi kendine 6grenme imkéani
sunmaktadir. Ogrencilerin eski ve yeni bilgileri arasmda koprii gorevi gordiigii
diistiniilen bu yontem, ge¢misten bu yana getirmis olduklar1 tiim tecriibeleri sadece
derste kullanmasini saglamakla kalmayip, dil, diisiinme ve okur yazarlik becerilerini de

dogrudan etkilemektedir (Bell ve Harkness, 2006).

Hikayelestirme yonteminin bilgiyi hatirlama ve kullanmada 6nemli bir yere sahip
oldugunu destekleyen bircok calisma bulunmaktadir. Ornegin, 7. Smif 6grencilerinin
fen bilgisi dersinde hikayelestirme ve deney tekniginin kavram anlama ve basari

boyutlarindaki etkisi incelenmistir. Bir grup 6grenciye hikayenin tiimii okunurken
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baska bir gruptan yarim birakilan hikayeyi kendilerinin tamamlamasi istenmistir. Sonug
olarak, hikayelestirme teknigi kullanilan 6grencilerin hikdyeyi daha iyi hatirladiklar:
belirlenmistir (Dincel, 2005). Bir baska c¢aligmada, 2. Sinif 6grencilerinin hikayelerle
matematik 6greniminin toplama ¢ikarma islemi igeren problem ¢dzme becerilerine olan
etkisi incelenmistir. Ogrencilerin dersi hikayelerle islemekten keyif aldiklar1 ve
matematiksel problemleri anlama ve ¢ozme alanlarinda basarilarinda bir artis oldugu
gozlemlenmistir (Kir, 2011). 6 yas ¢ocuklarina hikayeleme yontemi ile verilen
matematik egitiminin ¢ocuklarin derse aktif olarak katildiklar1 ve bu sayede daha kolay
deneyim kazanarak problem ¢6zme becerilerini gelistirdikleri gézlemlenmistir (SertS6z
ve Temur, 2017). Anaokulu 6grencileri ile yapilan bir baska ¢alismada ise hikaye
anlatma yontemi ile Ogrencilerin geometrik diislinme becerileri arasindaki iliski
incelenmistir. Sonug olarak 6grencilerin geometrik ve uzamsal diisiinme becerilerinde
onemli bir gelisme saglandig1 goriilmiistiir. Ogretmen adaylarinin matematige katilimini
ve oOgrenmelerini gelistirmede hikdye tabanli 6gretimin etkililiginin ¢alisildigr bir
arastrmada ise hikayelerin yaraticiligi, gergek yasamla baglant1 kurmayr ve yansitici
diisinme gibi temel becerileri de gelistirdigi sonucuna ulasilmistir (Altintas, 2018).
Ayrica, bu yontemin eski ve yeni bilgiler arasinda transferi kolaylastirdigi bulgusuna

ulasilmistir (Lucariello ve Nelson,1985).

Hikayelestirme her ne kadar bir yontem gibi goriinse de siire¢ dogru ve sistematik bir
sekilde ilerlediginde amacma ulasir (Kieler, 2010). Olusturulma sekline gore
ogrencilerin ¢oklu diisiinmesini ve organizasyon becerilerinin de gelisimine katki saglar
(Ozdemir ve Erden, 2023). Bu ydntem ayn1 zamanda dgrencinin birgok duyusuna hitap
eder. Ogrenci bu sayede baglantilar kurar ve kalic1 6grenme gerceklesmesine ortam
hazirlanmis olur (Ozgiil, 2023). Bu yontemin kullanilarak islenen derslerde dgretmen
veya Ogrenci tarafindan olusturulan hikayeler kullanilir ve her iki kosulda da 6grenci bir

sekilde hikayeye dahil olup kendi yasantisi ve becerilerinden faydalanir.

Matematik derslerinde hikayelestirme ydntemi, Ogrencilerin kavram yanilgilarini
gidermelerine ve matematiksel baglamda fikirlerini ifade etmelerine yardimeci olur.
(Albano ve Pierri, 2014). 7. Smif matematik dersinde oran-orant1 problemlerinin ¢dziim
sirecinde problemleri hikayelestirerek bir kodlama uygulamasiyla canlandirmanin
etkisinin incelendigi bu g¢alismada, Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimlari

saglanarak problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmistir. Kodlama kavrami
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ve Ogrencilerin hikayelerini canlandirma siirecinde kullandiklart uygulama ile ilgili

bilgiler asagida yer almaktadir.
1.7.3. Kodlama

Bulundugumuz teknoloji ¢aginda teknolojiyi kullanabilmek yeterli olmamakta,
bireylerin esnek ve iiretken olmalar1 da gerekmektedir. Uretken olma becerisi de ancak
kodlama ve bilgisayar bilgisi ile miimkiin olmaktadrr (Hanbay Tiryaki ve Balaman,
2020). Kodlama, birgok iilkede zorunlu veya se¢meli ders olarak gosterilmektedir.
Ulkemizde ise kodlamanin ders olarak okutulmasina 2013 yilindan itibaren Bilisim

Teknolojileri miifredatina dahil edilmesi ile baglanmistir (MEB, 2018).

Kodlama, matematiksel diisiincenin dijital ortamda somutlastirilmasma olanak saglar.
Matematiksel siireclerden algoritma kurma, Oriintii tanima ve problem ¢6zme vb.
beceriler kodlama ile uygulanabilir hale gelir. Kodlama, matematiksel mantigin
gelistirilmesinde etkili bir ara¢ olarak onemli bir yer tutar (Beyazhanger, 2024).
Matematik ve kodlama, 68rencilerin biligsel gelisimini destekleyen, analitik diisiinme
becerilerini giiclendiren ve 21. yiizyil becerilerini kazandirmada kritik rol oynayan iki

temel disiplindir (Karatas, 2021).

Matematik, 6grencilerin problem ¢dzme, mantiksal akil yliriitme ve soyut diigiinme
becerilerini gelistirmelerini saglarken, kodlama bu becerilerin dijital ortama aktarilmasi
ve somut uygulamalara doniistiiriilmesi i¢in giiclii bir aractir. Egitim ortamlarinda bu iki
alanin entegrasyonu, sadece akademik basarty1r artirmakla kalmaz, ayni zamanda
Ogrencilerin yaratici, liretken ve teknolojiyi etkin kullanan bireyler olarak yetismelerine
katki1 saglar (Gezgin vd., 2022). Kodlama egitiminin erken yaslardan itibaren
matematikle biitiinlesik bir bigcimde sunulmasi, 6grencilerin diisiinme yeteneklerini
gelistirir ve matematiksel kavramlar1 anlamalarini kolaylastirir. Bu baglamda kodlama,
matematiksel diisiinmenin uygulamali bir bigimde igsellestirilmesini saglar (Yanar vd.,
2025). Matematik ve kodlama entegrasyonu, yalnizca teknoloji alaniyla sinirh
kalmay1p, disiplinlerarasi 6grenme siireclerini de destekler. Bu sayede oOgrenciler,
karmasik problemleri analiz etme, sistemli diistinme ve ¢ok yonlii ¢oziimler iiretme
becerilerini de gelistirir (Kukul ve Gokgearslan, 2014). Ogretmenler agisindan da bu
entegrasyon, yeni 0gretim stratejileri gelistirme ve 0grencilerin ilgisini ¢eken yenilik¢i

Ogrenme ortamlar1 olusturma agisindan 6nemli bir firsattir (Catlak vd., 2015). Kodlama
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ogrencilere kendi projelerini gelistirme, ¢6ziim iiretme ve konu ile ilgili yanilgilarini

tespit etme firsatlari sunarak 6grenmeyi deneyimsel ve etkilesimli hale getirir.

Kodlama uygulamalari kullanim amaglarina gore farklilik gosterirken, bunlarin arasinda
en popiiler olan1 Scratch'tir. Egitim amagli gelistirilmis olan bu uygulama, oncesinde
kiigiik yas gruplarindaki ¢ocuklara yonelik ¢ikarilmis olmasina ragmen sonrasinda her
yastan kisinin kullanabilecegi bir uygulama olmustur (Kert ve Ugras, 2009). Daha
onceden kodlama bilgisi olmayanlarin bile kullanabilecegi blok tabanli bir kodlama
uygulamasi olan Scratch ile sunu, animasyon, hikaye vb. birgok ortam tasarlanabilir
(Yanar vd., 2025). Scratch uygulamasi Ogrencilerin bilisim, ¢oklu diisiinme, bilgiyi
transfer edebilme becerileri ve daha fazlasini ortaya koyabilmelerini saglamaktadir. Bu
uygulama temel kullanim alanlarmmda {icretsiz olup dil segenekleri de mevcuttur

(Oztiirk, 2021).

Ogretim programmna dahil edilebilen Scratch uygulamasi dgrencilerin ¢oklu diisiinme
becerilerini desteklemektedir. Bu programi kullanarak oyun gelistirmis olan 6grenciler
gorsellik ve matematik becerilerini bir arada kullanarak disiplinler arasi bilgi aktarimi
gergeklestirmis olurlar (Malan vd., 2007). Derse dahil edilmis olan kodlama
uygulamalarimin 6grencilerin matematiksel problem ¢6zme becerilerine olan etkisi
incelendiginde becerilerinde artis oldugu goézlemlenmistir (6rn. Cubukludz, 2019;
Mercan, 2019). Kodlama uygulamasmin matematigin somutlastirilmasi olarak
diistiniildiigii noktalarda soyut kavramlarm Scratch ortaminda hareketli karakterler ve
gorsel komutlarla modellenmesi, yani kisaca gorsellestirilmesi Ogrencilerin  bu
kavramlar1 daha kolay anlamalarina katki saglamaktadir (Oluk vd., 2018). Ayrica
Scratch, 6grencilerin algoritmik diisiinme yetilerini gelistirerek, matematiksel islemleri
planlama ve adim adim ¢oziimleme becerilerini de desteklemektedir. Bu baglamda,
Scratch’in matematik 6gretimine entegre edilmesi, 6grencilerin hem derse olan ilgisini

artirmakta hem de kavramsal 6grenmeyi derinlestirmektedir (Arslan ve Akgelik, 2019).

Bu baglamlarin tiimii degerlendirildiginde kodlama uygulamalari matematik alaninda
algoritmik diistinme becerilerini destekleyerek disiplinler arasi 0grenme avantaji
sundugu goriilmektedir. Bilgiyi birden fazla yerde kullanan 6grenciler bilgiyi kalici bir
sekilde 6grenmis olurlar. Ayrica bilgisayar destekli egitimin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi

diistiniiliirse, kodlama uygulamasi Ogrencilerin motivasyonu yiiksek ve istekli bir
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sekilde derse aktif katilmalarin1 da saglar ve bu sayede akilda kalic1 bilgiye ulagiimis
olur (Bakioglu ve Karamustafaoglu, 2020).

7. smif Ogrencilerinin oran-orant1 konusu ile ilgili problemleri senaryolastirarak bir
kodlama uygulamasi ile canlandirmalarinin problem ¢6zme basarilarina etkisini
aragtiran bu calismada Ogrenciler Scratch uygulamasini kullanarak senaryolarini
canlandirmiglardir. Senaryolastirma kavrami baglam temelli 6grenmeye Ornektir.

Asagida calismanin kuramsal ¢ergevesi yer almaktadir.
1.8. Kuramsal ve Kavramsal Cerceve
1.8.1. Baglam temelli 6grenme

Giinliik yasamda kazanilan deneyimler kolayca unutulmazlar. Bunun bir nedeni, bu
deneyimlerin sirasinda birden fazla duyu organmna hitap etmesidir. Cesitli duyu
organlarinin kullanimmi destekleyen ortamlar, yaparak ve yasayarak Ogrenmeyi
kolaylastirarak etkili 6grenme ortamlar1 olarak islev gormektedir (Toy, 2015). Giinliikk
yasamda ogrenme bu sekilde daha dogal bir sekilde gergeklesebildigi gibi, sinif i¢i
egitime uygulamali etkinlikler ve gergcek yasam oOrnekleri de dahil edildiginde daha
kalict hale gelir (Ay, 2024). Derste yer alan konularin giinlik yasam ile
iliskilendirilmeden 6grenciye sunulmasi, akademik basariy1 desteklemezler (Bozkurt
vd., 2008). Ogrencilerin giinliik yasam ile iliskilendiremedigi konular kullanilmayan
bilgi sayildigindan zihin onu arka planlara atar ve kalici 6grenme tam anlamiyla
gerceklesmemis olur (Akay, 2013). Bu baglamda, baglam temelli 6grenme olarak
adlandirilan 6grenme yontemi giinliik yasam ile miifredat arasinda Ogrencilerin bag

kurmasini ve bu sayede 6grenme hedeflerine ulagmalarini saglar (Senel, 2023).

Baglam, herhangi bir olgu igerisinde yer alan olaylarin, durumlarm ve iligkilerin
baglantist seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2022). Daha sonrasinda bu baglamlar sinif
ortaminda anlamlandirilarak  “nigin  6greniyoruz?” sorusunun da cevabini
olusturmaktadrr (Yildirim ve Giiltekin, 2017). 1980°li yillarda Ggrencilerin gercek
yasam durumlarini egitim ortamma yansitmalarini amaglayan baglam temelli 6grenme
(Yidirim ve Giltekin, 2017) 6grencileri acemi arastirmacilar olarak goriir. Bu yontem,
miifredat tasarimini, problem temelli ve 6grenci merkezli etkinliklere odaklanan 6gretim

stratejileriyle birlestirir ve toplumsal ihtiyaglar1 ele alarak egitimin 6nemini vurgular
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(Rose, 2020). Bu uygulamali deneyimler, 6grenmeyi gergek diinyadaki zorluklarla ilgili
ve bu zorluklara uygulanabilir hale getirir (Tutal, 2023). Baglam temelli 6grenmede,
ogrenciler egitim yolculuklarinda aktif rol alirlar ve bu da belirli kavramlar1 neden

ogrendiklerini anlamalarina yardimci olur (Pilot ve Bulte, 2006).

Baglam temelli 6grenme modeli birka¢ asamadan olugsmaktadir. Oncelikle dgrencilerin
glinlik yasamdan ders konusu ile ilgili olay durumlar1 belirlenir. Daha sonra dgrenciler
ogretmen kontroliinde fikir ahgverisi yaparak ne anladiklarini konusurlar. Ugiincii
asamada ise 6grenciler konu ile ilgili edindikleri bilgileri eski bilgiler ile karsilastirir ve
eklemelerin ne oldugunu belirlerler. Son asamada ise 6grenciler ortaya ¢ikan bu bilgileri
ders i¢i kavramlar ile iliskilendirerek 6gretmen destegi ile somut hale getirirler (Celik,
2023). Bu asamalar uygulanirken dikkat edilmesi gereken birtakim hususlar vardir.
Oncelikle 6gretmenin bu asamalar hakkinda bilgi sahibi olmasi gerekir. Baglamlar
O0grenci seviyesine uygun olarak secilmelidir. Aksi taktirde Ogrencilerin konu
kapsamindan uzaklasmasina neden olabilir (Akmn ve Ilhan, 2020). Ogrenciyi motive
edici ve meraklandirici icerikler kullanilmasi da baglam temelli 6grenmede kaliciligin

daha fazla artmasmi saglamaktadir (Tekbiyik, 2010).

Baglam temelli 6grenmenin temel amaci aslinda 68rencilere giinliik yasamdan ornekler
veya olaylar sunarak Ogrenmelerini saglamaktir. Giinlik yasamdan yola ¢ikilarak
Ogrenilen bilgiler zorunluluktan c¢ok ihtiya¢ haline gelir ve bu sayede problem
coziimlerinde kullanilarak kalicilasir (Acar ve Yaman, 2011). Baglam temelli
ogrenmede Ogretmen etkinlikler hazirlayabilecegi gibi var olanlar1 yenileyerek de
kullanabilir (Ayvaci ve Kéroglu, 2024). Ogretmen bu etkinlikleri uygulatirken veya
hazirlarken birden fazla disiplinden faydalanabilir. Bu da 6grencilerin disiplinler arasi

etkilesim kurarak daha kalic1 6grenmesine katki saglamaktadir (Mustafaoglu, 2019).

Literatiir incelendiginde, baglam temelli 6grenme yaklasiminin genel olarak fen bilgisi
derslerinde kullanilan bir yaklasim oldugu goriilmektedir. Matematik dersinde
kullanimina az da olsa rastlanan bu yaklagimin 6grencilerin matematiksel kavramlari
daha iyi anlamalarina yardimci oldugu bilinmektedir (Dur, 2010). Yapilan bir
aragtirmada baglam temelli O6gretimin Ogrencilerin kavramsal anlama, tutum ve
orneklendirme yapabilmelerine olumlu katkilarda bulundugunu ve bu yontemle islenen

matematik dersine kars1 6grencilerin olumlu goriis bildirdikleri tespit edilmistir (Dinger,
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2019). Bir baska ¢alismada 6grencilerin baglam temelli 6grenme yontemiyle baginti

konusunu daha iyi 6grendikleri sonucuna ulasilmistir (Yavuz ve Kepgeoglu, 2011).

Mevcut ¢alismada, Ogrenciler oran-orantt problemleri igin kendi baglamlarini
(senaryolarimni) olusturmus ve 6nceden var olan baglamlar1 kullanmak yerine, gorsel bir
kodlama uygulamas: kullanarak bu senaryolar1 canlandirmislardir. Ogrencilerin kendi
hikayelerini olusturarak elestirel diisiinme becerilerini gelistirmeleri, hikayelerinin giris,
gelisme ve sonucu arasinda net bir baglanti kurmalar1 ve nihayetinde problemlere
¢Oziimler bulmalar1 beklenmistir. Kodlamanin matematiksel beceriler iizerindeki olumlu
etkisi g6z Oniine alindiginda, 6grenciler arasindaki disiplinler arasi etkilesimlerin de
baglam temelli 8grenmeyi tesvik edecegi ongodriilmiistiir. Ogrencilerin problemler i¢in
hikayeler olusturmak ve kodlama yaparken gruplar halinde is birligi icinde ¢alisacak

sekilde bir ortam tasarlanmustir.
1.9. ilgili Arastirmalar

Tezin bu boliimiinde hikayelerle matematik egitimi, kodlama ve matematik egitimi

iligkilerini igeren ¢alismalara yer verilmistir.
1.9.1. Hikayelerle matematik egitimi konulu arastirmalar

Hikayelerle matematik konusunu igeren ¢aligmalarda 6grencilerin basarilari, tutumlari,
kaygilari, motivasyonlari, matematiksel dili kullanma becerileri, matematigi giinliik
yasamda gordiikleri yeri ve problem ¢dzme becerileri lizerindeki etkinin incelendigi

goriilmektedir.

Copur ve Tiimkaya (2024) yapmis olduklar1 calismada Gergek¢i Matematik Egitimi
(RME) vyaklasimma goére hazirlanmis dijital hikayelerin 4. smif Ogrencilerinin
matematik basarisi, kaygisi ve tutumuna etkisini incelemistir. Deney grubuna RME
temelli dijital hikayelerle 6gretim yapilirken, kontrol grubuna mevcut miifredata gore
ogretim gergeklestirilmistir. Analizler, dijital hikayelerin basar1 ve tutumda anlaml1 artig

sagladigini, ancak kaygi diizeyinde fark yaratmadigini gostermistir.

Gokkurt Ozdemir ve Erden (2023) galismalarinda, sekizinci smif dgrencilerinin dijital
hikayeler araciligiyla matematiksel dili kullanirken yaptiklar1 hatalar1 gidermeyi

amaclamiglardir.  Aragtrma, ¢ogu Ogrencinin uygulamadan Once matematiksel

20



terminolojiyi, O0zellikle kenar-kenar, agi-ag1 Olgiisii, dogru-dogru parcasi-i$in, nesne-
sekil ve uyum-esitlik gibi kavramlar1 ayirt etmede yanlis kullandigini ortaya koymustur.
Ek olarak, bircok 6grencinin bu kavramlari uygun matematiksel terimler kullanarak
ifade etmede zorluk ¢ektikleri belirtilmistir. Ancak, uygulamadan sonra, ¢ogu
Ogrencinin kavramsal hatalarmi fark edebildigi ve matematiksel dili daha dogru ve
uygun sekilde kullanmaya basladigi gozlemlenmistir. Calisma sirasinda yapilan
goriismeler de 6grencilerin ¢ogunun uygulamada kullanilan hikayelerden keyif aldigim

ve bunlari egitici buldugunu gostermistir.

Ozgiil (2023) tarafindan yapilan ¢alismada hikdyelestirme ydnteminin yedinci smif
ogrencilerinin akademik performansina, matematige yOnelik motivasyonlarma ve
matematik kaygilarma olan etkisi arastirilmistir. Kolay 6rnekleme yontemi ile secilmis
olan 25 o6grenci ile gerceklestirilen ¢alismada Cebirsel Ifadeler, Oriintiiler ve
Denklemler konusu, hikayelestirme yontemi ile islenmistir. Calisma sonucunda
hikayelestirme yonteminin akademik basartya olumlu yonde etki ettigi, kaygi-endiseyi
belli bir diizeye kadar disilirdiigii, 6grenci motivasyonu lizerinde olumlu bir etkisi

oldugu tespit edilmistir.

Kiiciikoglu ve Incikab1 (2020) yapmis olduklar1 ¢alismada ortaokul dgrencilerinin dijital
Oykiileme siirecine katilmalarmim, matematigin dogast ve matematiksel bilginin
olusumuna yonelik diisiincelerine etkisini incelemistir. Nitel yOntemle yiiriitiilen
calismada 12 yedinci smif 68rencisi yer almistir. Veriler, goriis formu ile toplanmis ve
icerik analiziyle degerlendirilmistir. Sonuglara gore, O6grenciler arasinda ortak bir
matematik tanimi bulunmazken, matematigi genellikle sayilar ve ticaretle
iliskilendirdikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin, matematigin giinliik yasamda problem

¢ozme ve hesaplama kolaylig1 sagladigini fark ettikleri tespit edilmistir.

Katipoglu (2019) tarafindan yapilan ¢alismada 5. smif matematikte ondalikli sayilar
konusunun hikaye yoluyla 6gretiminin, 6grencilerin basari, kaygi ve tutumlarina etkisini
incelenmistir. Ontest-sontest yar1 deneysel desenle yiiriitiilen galismada, deney grubuna
hikayeyle, kontrol grubuna ise geleneksel yontemle 6gretim yapilmistir. Toplam 64
Ogrenciyle gerceklestirilen aragtrmada basar1 testi, kaygi ve tutum Olcekleri

kullanilmistir. Sonuglara gore, hikdye temelli 6gretim basariyr artrmada ve kaygiyi
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azaltmada etkili bulunmustur. Tutumda ise her iki grupta da artis goriilmiis, ancak

anlamli bir farklilik bulunmamustir.

Sertsoz ve Temur (2017) yapmus olduklari ¢aligmada alt1 yas ¢ocuklarina hikayelestirme
yontemi ile verilen matematik egitiminin ¢ocuklarin matematik basarilarina olan etkisini
incelemistir. Kontrol grubu 6grencileri mevcut programla egitim alirken deney grubu
ogrencileri sekiz hafta boyunca haftada bir giin hikayelestirme yontemi ile hazirlanan
matematik egitimini almistir. Arastrmanin sonucunda hikayelestirme yontemi ile
verilen matematik egitiminin deney grubundaki ¢ocuklarin matematik basarisini

arttirmada olumlu etkiye sahip oldugunu goriilmiistir.

Gilinbas (2015) 6. Sif Ogrencileri ile yaptigi bir calismada icerisine matematik
problemlerinin entegre edildigi hikayeleri bilgisayar ortaminda ve kagit iizerinde
sunmus ve hikdyenin etkisini ayn1 problemlerin hikayesiz bir ortamda sunuldugu bir
ortam ile karsilastirmistir. Sonug olarak, bilgisayar ortaminda sunulan hikdyenin kagit
iizerinde sunulan hikdyeye gore dgrencilerin matematik problemlerini ¢ozme basarilari
iizerinde daha etkili oldugu sonucuna ulagsmistir. Ayrica, hikayenin bilgisayar ortaminda
sunuldugunda hikayenin entegre edilmedigi problem ¢6zme ortamma gore Onemli

Olciide daha etkili oldugu sonucuna ulagmistir.

Kir (2011) ilkokul ikinci smif Ogrencilerinin toplama-¢ikarma sdzel problemlerini
¢ozme becerileri iizerinde hikayeler yoluyla matematik Ogretiminin etkililigini
arastirmay1 amaclamistir. Ek olarak, 6grencilerin hikayeler yoluyla matematik 6grenme
stirecine iliskin bakis agilarmi ortaya ¢ikarmaya ¢alismistir. Sonuglar deney grubundaki
ogrencilerin kontrol grubundaki 6grencilere kiyasla problemlere daha anlamli ve iyi

aciklanmig ¢6ziimler sundugunu gostermistir.

Sonug olarak, ¢alismalar hikayelestirme ve dijital hikayeleri matematik egitimine dahil
etmenin O6grencilerin konuya iliskin anlayislarini, derse katilimlarini ve tutumlarini
onemli Olgiide artirabilecegini 6ne siirmektedir. Bu yaklasimin 6grencilerin problem
¢ozme becerilerini gelistirme, kaygiy1 azaltma ve farkli sinif seviyelerinde motivasyonu
artirma gibi olumlu etkilerinin oldugunu gostermektedir. Genel olarak, hikayelestirme
yontemini matematik egitimine entegre etmenin yalnizca akademik performansi
artirmakla kalmayip aym1 zamanda 6grenciler i¢cin daha olumlu bir 6grenme ortami

yaratabilecegini igaret etmektedir.
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1.9.2. Kodlama ve matematik egitimi konulu arastirmalar

Matematik egitiminde kodlamanin rolii iizerine yapilan caligmalar incelendiginde,
katilimcilarin genelde Ogretmen adaylarindan ve ortaokul Ogrencilerinden olustugu
goriilmektedir. Ogretmen adaylarmin kodlama uygulamalarini kullanarak dijital oyunlar
ve projeler tasarladiklari, kodlamayi ders planlarina nasil entegre edildiginin
incelendigi, ortaokul 6grencilerinin dort islem Onceligi, iislii islemler, problem ¢ozme
becerileri, degisken kavrami, asal ¢arpanlar ve bilgi islemsel becerilerin gelistirilmesi

gibi konularin ¢aligildigi goriilmektedir.

Yanar vd. (2025) yapmis olduklar1 ¢aligmada 2014-2023 yillar1 arasinda Tiirkiye’de
matematik egitiminde Scratch kullanimma dair yapilan arastirmalari betimsel olarak
incelemislerdir. Belirlenen 31 ¢alisma dokiiman analizi yontemi ile degerlendirilmistir.
Bulgular, en ¢ok 2022 yilinda ¢alisma yapildigini, calismalarin ¢ogunlukla makale, nitel
ve karma yontemlerle ve ortaokul 6grencileri tizerinde gergeklestirildigini gdstermistir.
Sayilar ve islemler konusuna odaklanan arastirmalarin daha fazla oldugu ve Scratch’in

matematiksel beceri, bagar1 ve tutumlara olumlu etkileri oldugu tespit edilmistir.

Avcu (2023) tarafindan yiiriitiilen bir ¢alisma ortaokul matematik 6gretmen adaylarmin
dijital matematik oyunlarina iliskin farkindaliklarin1 incelemistir. Se¢meli ders
kapsaminda 15 6gretmen adayma Scratch kodlama egitimi verilerek matematige dayali
dijital oyunlar tasarlamalar1 saglanmistir. Bulgular 68retmen adaylarinin Scratch ile
gelistirilen dijital oyunlarm matematik 6gretiminde kullanilmasinin hem faydalar1 hem

de smirhliklar1 konusunda belirli bir farkindaliga sahip olduklarini gostermistir.

Turan (2022) yaptig1 calismada ilkdgretim matematik Ogretmen adaylarinin Scratch
programini matematik dersine nasil entegre ettiklerini incelemistir. 73 Ogretmen
adayiyla 14 hafta siiren bir uygulama kapsaminda Scratch egitimi verilmis ve projeler
hazirlanmistir. Bulgular, adaylarin Scratch’i 6zellikle sayilar ve islemler alaninda, ders
planlarimin giris ve Olgme-degerlendirme bdliimlerinde kullandiklarini gdstermistir.
Projelerin ¢ogu oOnceden hazirlanirken, aktif katilim daha c¢ok geometri ve Olgme
konularinda planlanmistir. Scratch’in 6gretmen adaylarinin bilgi islemsel diisiinme
becerilerine etkisi olmadigi, teknolojik pedagojik alan bilgisi tizerinde orta diizeyde
olumlu etkisinin oldugu goriillmiistiir. Katilimcilar Scratch’in matematik 6gretimini daha

eglenceli ve ¢esitli yontemlerle zenginlestirdigini ifade etmislerdir.
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Cubukluoéz (2019) yapmis oldugu eylem arastirmasinda 6. smif Ogrencilerinin
matematik dersindeki Ogrenme zorluklarmin Scratch programiyla tasarlanan
matematiksel oyunlarla giderilmesi konusunu incelemis ve arastirma sonucunda,
Ogrencilerin Scratch programi kullanarak matematiksel oyun tasarlama siirecine iligskin
goriislerinin genellikle olumlu oldugunu belirlemistir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu,
matematik dersinde karsilastiklar1 zorluklarin Scratch ile hazirlanan oyunlar sayesinde
azaldigim ifade etmistir. Ayrica, dort islem Onceligi, tslii sayilarla islemler, problem
¢ozme becerileri, degisken kavrami ve asal ¢arpanlar gibi konularda gelisim saglandig:

gbzlemlenmistir.

Vatansever (2018) Scratch ile programlama 6gretiminin 5. ve 6. sinif 68rencilerinin
problem ¢6zme becerilerini nasil etkiledigini incelemistir. Calismaya katilan 226
Ogrencinin oyunu zihinsel olarak gorsellestirme, bunu yazili bir tasarima doniistiirme,
kod bloklarin1 diizenleme, programi test etme ve gerektiginde diizeltmeler yapma
asamalarmi takip ederek gerceklestirdigi programlamanin problem ¢6zme becerilerini

orta diizeyde gelistirdigi bulgusuna ulagmistir.

Oluk vd. (2018), Scratch kullaniominin algoritma gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme
becerileri lizerindeki etkisini arastirmiglardir. Arastirma, 6n test-son test kontrol grubu
yar1 deneysel desenle ve deney grubunda 31 68renci ve kontrol grubunda 31 6grencinin
yer aldigi 62 besinci smif Ogrencisiyle gergeklestirilmistir. Alt1 haftalik bir siire
boyunca, deney grubuna algoritmalar Scratch kullanilarak 6gretilirken, kontrol grubuna
matematik ogretim programi uygulanmistir. Her iki grup miidahaleden 6nce ve sonra
bilgi islemsel diisiinme Olgegi ve algoritma basar1 testi tamamlamislardir. Analiz
sonucglar1 deney grubunun becerilerinde kontrol grubuna kiyasla onemli bir artig
oldugunu ortaya koymustur. Bu bulgu, Scratch’in algoritma gelistirme ve bilgi islemsel

diistinme becerilerini gelistirmede etkili bir ara¢ oldugunu gostermistir.

Mercan ve Aktas (2018) tarafindan yapilan bir calismada ortaokul 6. smif “Cebirsel
Ifadeler” konusunun Scratch destekli dgretiminin dgrencilerin akademik basarisina
etkisini incelenmistir. 38 6grenciyle yapilan yar1 deneysel ¢alismada, deney grubuna
Scratch ile hazirlanan etkinlikler uygulanirken, kontrol grubuna geleneksel ders kitab1

etkinlikleri kullanilmistir. Basar1 testiyle yapilan dlclimlerde, deney grubunun basari
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diizeyinde anlamli artis goriilmiistiir. Sonuglar, Scratch tabanlt oyun ve etkinliklerin
Ogrencilerin basarisint artirdigin1 ve oOzellikle zor konularm 6gretiminde etkili

olabilecegini gostermistir.

Kukul ve Gokgearslan (2014) yapmis olduklar1 ¢alismada ilk kez programlama dersi
alan ilkogretim Ogrencilerinin programlama egitimi sonrasinda problem ¢6zme
becerilerini incelemislerdir. Tarama modeliyle yiiriitiilen arastirmaya, 5. ve 6. sinifta
ogrenim gdren toplam 304 6grenci katilmistir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri,
“Cocuklar i¢cin Problem Cozme Envanteri” araciligiyla dlgiilmiistiir. Analiz sonuglari,
programlama Ogretimi sonrasinda Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin cinsiyet,
smif diizeyi ve bir bilgisayara sahip olma degiskenlerine gore anlamli bir farklilik

gostermedigini ortaya koymustur.

Sonug olarak ¢alismalar kodlamayr matematik egitimine dahil etmenin Ogrencilerin
matematiksel kavramlari anlamalarini ve derse katilimlarini artirabilecegini 6ne
stirmektedir. Calismalarda kodlama araglar1 ile matematik 6grenmenin daha eglenceli ve
etkilesimli bir 6grenme deneyimi sundugu goriilmektedir. Ek olarak, bilgi islemsel
diisinme ve problem ¢ozme becerilerinde elde edilen olumlu sonuglar, kodlamanin
yalnizca belirli matematiksel konular1 6gretmeye yardimci olmakla kalmayip ayni
zamanda etkili problem ¢6zme icin kritik olan {ist diizey diisiinme becerilerini de
gelistirdigini  gostermektedir. Genel olarak, kodlamayr matematik egitiminde
kullanmanin hem akademik basariyr hem de zorlu konularin daha derin bir sekilde

anlasilmasini sagladig1 goriilmektedir.

Hikayelestirme ve kodlama uygulamalarinin ayri ayri matematik egitimi lizerindeki
etkisini arastiran ¢aligmalarin aksine bu caligma bu iki uygulamay1 birlestirerek farkli

bir 6grenme ortami sunmaktadir. Asagida calismada kullanilan yontem yer almaktadir.
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BOLUM 2
2. MATERYAL VE YONTEM

Bu boliimde aragtirma modeli, 6rneklem, veri toplama araglari, uygulama ortamimin

ozellikleri, uygulama siireci ve veri analizi yer almaktadir.
2.1. Arastirma Modeli

Bu calismada, 7. smf Ogrencilerinin oran-orant1 konusu ile ilgili problemleri
senaryolastirarak bir kodlama uygulamasi ile canlandirmalarmin problem ¢6zme
basarilarma etkisi incelenmistir. Bu amagla nicel arastirma yontemlerinden tek gruplu
on test — son test zayif deneysel desen kullanilmistir. Zayif deneysel desende deneysel
miidahalenin etkisi, sadece bir grup lizerinde yapilan 6n test ve son test uygulamalari ile
Olciiliir ve gruptaki tiim katilimeilar tizerinde ayn1 kosullar altinda degerlendirme yapilir
(Yildirim ve Simsek, 2018). Kontrol grubu veya rastgelelestirme bulunmadigi igin i¢
gecerlilik lizerinde olumsuz etkiler yaratabilecek faktorler goz ardi edilebilir (Karasar,
2019). Bu tiir desenlerde, deneysel calismanin etkisi yalnizca 6n ve son testler

yardimiyla kolaylikla incelenebilir.

Calismada kullanilan bagimli degisken 6grencilerin oran — orant1 problemlerini ¢6zme
basarilar1 ve bagimsiz degisken ise O6grenciler tarafindan senaryolastirilmis ve bir
kodlama uygulamasi ile canlandirilmis oran-orant1 problemleri olarak belirlenmistir. Bu
baglamda o6grencilerin konu oncesindeki hazir bulunusluklarmnin 6l¢iilmesi amaciyla
oran oranti konusuna ait Oran-Oranti Test -1 (OOT-1) uygulanmistir. Daha sonra
Ogrenciler belirtilen siire igerisinde oran-oranti problemlerinin senaryolastirma ve
kodlama etkinliklerini tamamlamislardir. Uygulama sonrasinda Oran-Orant1 Test-2
(O0T-2) uygulanarak siire¢ sonlandirilmistir. Calismada kullanilan deneysel desen
Sekil 2.1. de gosterilmistir.
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Sekil 2.1 Calismada Uygulan Tek Grup On-Test Son-Test Deneysel Desen

OOT-1 (1. Hafta)

Oran-orant1 problemlerinin dgrenciler tarafindan
hikayelestirilerek gorsel bir kodlama uygulamasi ile
canlandirilmasi (2-4. Haftalar)

0O0T-2 (5. Hafta)

2.2. Evren ve Orneklem

Bu ¢alismanin evrenini 7. Smif 6grencileri, 6rneklemini ise Kars ili Sarikamis ilge
merkezinde bulunan Milli Egitim Bakanligi’na bagli bir ortaokulda 6grenim gormekte
olan 7. Simif 6grencilerinin 2 subesi olusturmaktadir. 24 kiz ve 20 erkek 6grenci olmak
iizere toplamda 44 O6grenci ile gergeklestirilen bu calismada ulasilabilir 6rneklem
yontemi tercih edilmistir. Uygun 6rnekleme ad1 verilen bu yontem arastirmacimin kolay
ulagabildigi, hizli ve maliyeti diisiik olarak uygulama yapilabilen 6rneklemi olusturur
(Ozdamar, 2001). Bu yontem arastirmacinin baska bir secenegi olmadig1 durumlarda da
¢oklukla kullanilir, yakin ve erisilmesi kolaydir (Kilig, 2013). Caligmaya katilan
Ogrencilerden bazilar1 daha 6nce okulda verilmis olan kodlama kursuna katilmis ve
kodlama uygulamasi ile ilgili bilgi sahibi olan 6grencilerdir. Bu sebeple kodlama bilen
Ogrenciler gruplara her grupta kodlama bilen bir 6grenci olacak sekilde dagitilmistir.
Gruplar, sinif mevcudundan 6tiirii esit sayida ayrilamadigindan, dort veya beser kisilik
olarak olusturulmustur. Uygulamanin yapildigi gruptaki 6grenci sayilari ve smiflari

tablo 2.2.1°de belirtilmistir.
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Tablo 2.2.1 Ogrencilerin smif ve cinsiyet bazinda dagilimlar:

Siniflar Kiz Erkek Toplam

f % f % f %
Sube 1 10 %22,73 12 %27,27 22 %50
Sube 2 14 %31,8 8 %18,2 22 %50
Toplam 24 954,53 20 955,47 44 %100

2.3. Veri Toplama Araclar

Bu calismada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan on-test

(OO0T1) ve son-test (OOT2) kullanilmistir. Bu testler asagida agiklanmustir.
2.3.1. OOT1 ve OOT?2 Testleri

On test ve son test sorular1 birbirleriyle paralel olarak hazirlanmistir. Her iki testte
12’ser soru bulunmaktadir. Hazirlanan sorular matematik ogretim programi 7. smif

oran-oranti konusu asagidaki kazanimlar kullanilarak hazirlanmastir.

M.7.1.4.1. Oranda ¢okluklardan birinin I olmas: durumunda digerinin alabilecegi
degeri belirler.

M.7.1.4.2. Birbirine orani verilen iki ¢okluktan biri verildiginde digerini bulur.
M.7.1.4.3. Ger¢ek hayat durumlarint inceleyerek iki ¢oklugun orantili olup
olmadigina karar verir.

M.7.1.4.4. Dogru orantili iki ¢cokluk arasindaki iliskiyi ifade eder.

M.7.1.4.5. Dogru orantili iki ¢okluga ait oranti sabitini belirler ve yorumlar.
M.7.1.4.6. Gergek hayat durumlarint inceleyerek iki coklugun ters orantili olup
olmadigina karar verir.

M.7.1.4.7. Dogru ve ters orantiyla ilgili problemleri ¢ozer (MEB, 2023)

Testlerde hazirlanan sorular ayni kazanimlar1 kapsayacak ve islem basamaklarinin
denklikleri saglanacak sekilde fakat farkli baglamlar kullanilarak olusturulmustur.
Sorularm uygunlugu oncelikle uzman goriisiine sunulmus ve son seklini almigtir.
Sorular olusturulduktan sonra giivenirligi test etmek amaciyla, hazirlanan 6n test ve son

testler daha 6nce oran-orant1 konusunu 6grenmis olan ¢alisma grubunun diginda 45 tane
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sekizinci sinif 6grencisine uygulanmistir. Uygulama sonrasi paralel formlar giivenirlik
testi uygulanmistir. Bunun i¢in her bir soru i¢in ve sonrasinda tiim sorular i¢in bagimli
gruplar t-testi uygulanmig ve on ve son testler arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamustir (t =-1.225, p =.285). Bu da testlerin es deger sorulara sahip oldugunu
gostermektedir. Bu testlerde kullanilan ve M.7.1.4.7. kazanimi dogrultusunda

olusturulan paralel sorulara 6rnekler asagida verilmistir:

Sekil 2.2. OOKT-1 6rnek soru

Bir ekmek ustasi, bir guvali 50 kilogram
gelen undan 600 adet ekmek
yapabilmektedir. Ayn1 grama sahip
ekmeklerden 1800 adet yapmak isteyen

usta kag ¢uval un kullanmalidir?

Sekil 2.2. OOKT-2 6rnek soru

Bir firinda bir ¢uvali 60 kg gelen
cuvallardan 1 tanesini kullanarak 240
ekmek cikartabilen Mevliit usta, ayni
cuvallardan 5 tane kullanarak kac¢ adet

ekmek yapabilir?

Her iki soruda da kullanilacak olan ve ¢dziim i¢in gerekli olan islem adimlar1 aynidir.

Her bir sorunun ¢6ziimii i¢in verilen toplam puan hesaplanirken kavramsal bilgi ve
islemsel bilgi basamaklar1 ele almmustir. Ogrencilerin yapmis oldugu islemlerin kavram
ve bilgi acilarindan degerlendirilebilmesi i¢in gerekli olan tiim bilgi ve islem

basamaklarin1 ¢oziimlerinde gdstermeleri beklenmistir. Sorularin  dogru ¢6zliim
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basamaklarina gore yapilmis olmasi durumunda 6grenciler her bir soru i¢in 3 puan
almiglardir. Bu sebeple toplamda 12 sorunun bulundugu OOT-1 ve OOT-2 testlerinde
alinabilecek olan en yiiksek puan 36°dir. Olusturulan OOKT-1 ve OOKT-2“ye ait her
bir sorunun gerektirdigi islem basamaklar1 ve karsiliginda alman puan degeri Tablo

2.3.1.1 ve Tablo 2.3.1.2 de gosterilmistir.
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TABLO 2.3.1.1 Oran — Orant1 1 (OOT1) Testi Coziimleri I¢in Gerekli Islem Basamaklari ve Puan Degerleri

Soru Gorseli

Soru

Islem Adimlari

Puan Degerleri

1. Ahmet usta duvar orerken
8 metrelik kisma toplamda
100 adet tugla kullanmustir.
24 metrelik duvari
tamamlayabilmesi i¢in kag
tugla daha kullanmalhidir?

8 metre — 100 tugla
24 metre — X tugla

8x =24 * 100
x =300 tugla

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma iglemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**

2. Fatih ve Mehmet
araglarinda kullandiklar1
toplam yakit miktarini
karsilastirmak istemektedir.
Otomobil her 30 kilometrede
5 litre, kamyon ise 6 litre
yakit kullanmaktadir. 90
kilometrelik yolda iki arag
toplam kag litre yakit
kullanir?

Otomobil: (90/30) * 5
=15 litre

Kamyon: (90/30) * 6
=18 litre

Toplam: 33 litre

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma islemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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3. Ayse annesi ile kahve
yaparken 2 fincan suya 3

Kahve/su oran1 = 3/2
=1,5 olmal.

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

kasik kahve koydugunu 1. glin=4,5/3 = - Carpma islemini dogru yapmak (1
Apsiapiene O W el L gormiis ve buna gore diger 15 puan)
giinlerde kendisi kahve 2. gin7,5/5=1,5 | - Bolme islemini dogru yapmak (1
s con ¢ oo yapmaya baglamistir. Annesi 3. giin 9/6=1,5 puan)
yaptig1 kahvelerin tadina 4. giin **TOPLAM: 3 puan**
./ ./ baktiginda bir giin yaptigi 6,5/4=1,625
— e kahvenin tadin1 begenmemis
Sstninell (BRSNS baktiklarinda ise Ayse’nin oldugu icin 4.
Ol¢iiyii yanlis kullandigmi Glinde
gormiiglerdir. Buna gore kullanilan
Ayse hangi giin tarifi yanls kahve su
uygulamistir? miktar1
yanlistir.
4. Niiket hanim markete Her paketin birim - Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
gittiginde yumurta ihtiyaci fiyatlar1 dogru orant1 | puan)
7 10Yufn 12% oldugunu hatirlayip ile hesaplarsak ; - Carpma islemini dogru yapmak (1
Y SOTTR reyondaki bu dort marka A=9,55/5=191tl puan)
Tewew AR A yumurtaya bakmistir. Tane B=20/10 = 2 tl - B6lme islemini dogru yapmak (1
fiyat1 en uygun fiyath olani C=126/6=21tl puan)
tercih eden Niikket Hanim D=25/15=18tl **TOPLAM: 3 puan**
hangi markay1 almalidir? eder
o En uygun fiyatli olan

15 Yumurta 27 ¢

D markasidir.
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9 metre 15 metre

5. Okulda bayrak toreni
esnasinda bayragin boyu ve
gblgenin boyunun birbirine
esit olmadigini goren Veli
bunun belirli bir oran1
oldugunu hesaplayarak
gormiistiir. Bagka bir giin
tekrar gblgenin boyunu 6lgen
Veli bundan faydalanarak
bayragin boyunun
uzunlugunu hesaplamak
istemektedir. Buna gore
buldugu sonug kactir ?

9 metre golge — 6
metre bayrak diregi
15 metre golge — ?
metre direk
15%6=9*?
90=9*7?

? =10 metre olur.

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma iglemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**

6. Nisan aymin ilk haftas
annesinin dogum giini
hediyesi i¢in para
biriktirmeye baslayan Mert
bulundugu gilinlerin numarasi
ile dogru orantili olarak
kumbaraya para atacaktir. 3.
Giiniin sonunda 300 TL para
biriktirdigine gore Mert
Persembe giinii kumbarasma
ka¢ TL atmustir?

Cumartesi =x Pazar=
2X
Pazartesi =3x olur

Toplamda 3. Giiniin
sonunda = 6x birikir.
Persembe de = 6x olur

6x — 300 TL ise
6X — ? TL

Persembe giinii de 300
TL atmuis olur.

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma islemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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7. 5 arkadas 8 giin kalacaklar1
bir kamp etkinligi
planlamiglardir. Fakat 3. Glin
arkadaslarindan birisi
rahatsizlanip eve donmek
zorunda kalmistir. Kalan
yiyecekler ile diger
arkadaslar1 kag giin daha
kamp yapabilirler?

Kalan yiyecekler 5

kisiye 4 giin yetecekti.

5 kisi — 4 giin yerse
4 kisi — ? giin yer

5%4 = 4% 9

7= 5 gilin olmalidir

- Ters orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma iglemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**

8. Fatma hanim haftada 3 kez
camasir yikamaktadir. Subat
ayinin basinda aldig1 deterjani
Mart aynin basinda
bitirmistir.

Eger haftada 2 kez camasir
yikamis olsaydi1 ayni deterjani
kag hafta daha kullanabilirdi?
(1 AY =4 HAFTA)

3 yikama — 4 hafta
2 yikama — ? hafta

3%4 = 2% 9

12 /2 = 6 hafta
yikayabilir.

- Ters orant1 yapacagmi bilmek (1
puan)

- Carpma islemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**

9. Bir ekmek ustasi, bir ¢uvali
50 kilogram gelen undan 600
adet ekmek yapabilmektedir.
Ayni1 grama sahip
ekmeklerden 1800 adet
yapmak isteyen usta kag
cuval un kullanmalidir?

600 ekmek i¢in 1
cuval.
1800 ekmek i¢in:

(1800/600)x1=3.(180
0/600)\1=
3.(1800/600)x1=3
cuval gereklidir.

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma islemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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10. Elektronik iiriinler satan
magaza, tlim iiriinlere ayni
oranda indirim yapip satis
fiyat1 6000 TL olan A marka
telefonu 4000 TL’ye
satmaktadir. Ayni1 magaza
satis fiyat1 5000 TL olan B
marka telefon indirimden
sonra kag¢ TL’ye satilacaktir?

6000 TL — 4000 TL
5000 TL — ?

(5000*4000)/6000 ~
3300 tl ye alir

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma iglemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**

e

11. Ahmet Bey yeni evinin
tadilat1 i¢in baslangigta 5 is¢i
ile 6 giinde isi bitirmek iizere
anlagsmustir. Fakat ilk is glinii
iscilerden ikisi verilen iicreti
az bularak gelmemistir ve
Ahmet Bey yeni birileriyle de
anlagsmamistir. Buna gére
kalan 3 kisi ayn1 isi kag
giinde bitirebilir?

5 is¢1 — 6 glinde
3 is¢i —?
5*6 = 3*?

? =10 giinde biter

- Ters orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma islemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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12. Kiitiiphanede bir kitap
okuma etkinligine katilan
Mehmet, kiitiiphane kapanana
kadar okumaya devam
edecektir. Baslangigta 1 saati
kalan Mehmet elindeki kitab1
dakikada 2 sayfa okursa
bitirebilmektedir.

Okumaya baslamadan once
bir arkadasini goriip okul ile
ilgili konusmaya dalan
Mehmet yarim saat sonra
kiitiiphanenin kapanacagini
fark etmistir. Buna gore
dakikada kag sayfa okursa
yetistirebilir?

60 dk — 2’ser sayfa
30dk — ?

60*2 = 30*?

120/30 = 4 sayfa
okumalidir.

- ters orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma iglemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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TABLO 2.3.1.2 Oran — Orant1 2 Testi (O0T2) Coziimleri I¢in Gerekli Islem Basamaklari ve Puan Degerleri

Soru Gorseli

Soru

Islem Adimlari

Puan Degerleri

1. Akif usta havuz
Insaatma baslamis ve 2
saatte toplamda 200 tugla
kullanmistir. 6 saat
calismig olan Akif usta 6
saat boyunca kag adet

tugla kullanmistir?

2 saatte — 200 tugla

6 saatte — x tugla

6*200 = 2*?
1200/2= 600 tugla
kullanmastir.

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma islemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**

Araglar | Gidilen km | Tiketilen Yakit
Aarac 30 km 4 litre
B araci 20 km 4 litre

2. Araglarin yakit-yol
performanslarini
degerlendirmeyi
amaglayan bir girket
yukarida verilmis olan A
ve B araclarma test siirtisii
icin se¢mistir. Verilmis
olan tabloya gore 120
Kilometrelik bir yolda iki
aracin harcadiklar1

yakitlarin farki kagtir?

Aarac=30km — 4 1t
120 km — ?

120*4=30*?

?=16 litre

B arac= 20km — 4 1t
120 km — ?

120*4=20*? ?=24 litre

24-16= 8 litre fark vardir

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma —bolme islemini dogru
yapmak (1 puan)

- Cikarma iglemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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3. Ayten hanim yapmis
oldugu ayranda her 10 cl
su i¢in 50 gr yogurt
kullanmaktadir. Buna gore
yandaki su miktarlarina
gore kendi yaptigi tarife
uygun olmasi i¢in kacar
gram yogurt

kullanmalidir?

10 cl — 50 gr yogurt
60 cl — ? yogurt
60*50=10*?
3000/10=300 gr yogurt

10 cl — 50 gr yogurt
50 cl — ? yogurt
50*50=10*?
2500/10=250 gr yogurt

Toplam : 300+250=550 gr

yogurt kullanir.

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma iglemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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4. Aylik aligverisi igin
markete gitmis olan Ayten
hanim deterjan
reyonundan ihtiyacini
almak icin deterjanlara
bakmis ve bu ii¢
deterjandan birisini almaya
karar vermistir.

Sec¢im yaparken kilogram
basina fiyata bakarak en
ekonomik olan1 tercih
edecegine gore hangisini

almistir?

Her paketin birim fiyatlar1
dogru oranti ile hesaplarsak
A=36/3=121l
B=49/5=9,8tl
C=100/ 8 = 12,5tl
D =300/15 = 20 tl eder
En uygun fiyatli olan B

markasidir.

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma iglemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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5. Gliniin ayni1 saatinde
Burak kendi boyu ve
gblgesinin boyunun
uzunluklari ile agacin
golge ve gercek boylariin
oranlarmi karsilastirmak
istediginde iki oranin
birbirine esit oldugunu
gormiistiir. Arkadasina
yandaki bilgileri vererek
agacin gercek boyunu
bulmasini istemistir.
Buna gore arkadasinin

buldugu sonug kagtir?

308 cm golge — 154 cm
boy

524 cm golge —? cm boy
154*524 =9 * 308

80696 = 308 * ?

?=262 cm dir.

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma iglemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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6. Emre mayis aymin ilk
haftasindan itibaren para
biriktirmeye baglamigtir.
Her giiniin numaras ile
dogru orantili olarak
kumbaraya atacagi para
miktarin belirlemistir. 7
giiniin sonunda toplamda
560 TL para biriktirdigine
gore 2. Giin kumbaraya

ka¢ TL atmustir?

Glinlere gore orantili olarak
deger verirsek;
X+2X+3X+4X+5X+6X+7X=2
8x

28x=560 TL — x=20

TL dir.

2. giin = 2x koyduysa
2*20=40 TL olur

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma iglemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**

7. 3 arkadas yaz tatili i¢in
kamp etkinligi
planlamislardir. Planladiklari
tatil 10 giin siirecektir. 5 giin
sonra 2 arkadasi daha kamp
alanina gelip onlara dahil
olmak istemistir. Buna gore
son durumda 5 kisi kag giin

daha kampta kalabilirler?

Kalan yiyecekler 3 kisiye 5
giin yetecekti.

3 kisi — 5 giin yerse

5 kisi —? giin yer

9*3=5*7

? = 3 gilin olmalidir

- Ters orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma islemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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8. Merve Hanim haftada 2
kez ¢gamasir yikamaktadir.
Aldig1 deterjan ona 2 ay
boyunca kullanmaya
yetmektedir.

Yaz aylarmin gelmesiyle
beraber haftada 4 yikama
yapmaya baslayan Merve
Hanim’m kullandig1
deterjan miktar1
degismemistir. Buna gore
ayni deterjani kag hafta
kullanabilir? ( 1 ay=4
hafta)

2 yikama — 8 hafta

4 yikama —? hafta

2% =4*7

16 /4 = 4 hafta yikayabilir.

- Ters orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma iglemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**

9. Bir firinda bir ¢uvali 60
kg gelen ¢uvallardan 1
tanesini kullanarak 240
ekmek c¢ikartabilen Mevliit
usta, ayni cuvallardan 5
tane kullanarak kag adet

ekmek yapabilir?

240 ekmek — 1 g¢uval

? ekmek — 5 ¢uval

5*240=1*?

?=1200 ekmek yapabilir.

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma islemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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10. Bir magaza, tim
iirlinlere ayn1 oranda zam
yapip satis fiyat1 92 TL
olan gomlegi 184 TL’ye
satmaktadir. Aynit magaza
satis fiyat1 250 TL olan
ceketi zamdan sonra kag

TL’ye satacaktir?

92TL — 184TL olduysa
250 TL — ?tl olur

184/92 =2 katma ¢ikmis

O zaman ayn1 oran i¢in;

250*2=500 TL olur

- Dogru orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma islemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**

11. Ali usta bir okul
ingaatinda boya ustasi olarak
calismaktadir. 3 arkadasi ile
beraber boyamaya
basladiklar1 okulu teslim
etmek icin okul idaresine 4
giin siire vermislerdir. Fakat
ilk glinden 2 arkadasi saglik
problemleri sebebiyle
calismaya gelememistir. Bu
sartlarda Ali usta ve
arkadaslar1 bu isi kag giinde

bitirebilirler?

3 isc1 — 4 giinde

1isci —? giin

4*3 =1*?

? = 12 giinde biter

- Ters orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma islemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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12. Arkadaslar1 ile kitap
okuma etkinligi yapan
Burak 5 giinde kitab1
bitirme karar1 ile okumaya
baslayacaktir. Her giin 20
sayfa okumasi gereken
Burak ilk giin misafirlige
gitmis ve kitabini evde
unutarak okuyamamustir.
Buna gore kitab1
arkadaglari ile anlastig1
giinde bitirebilmesi i¢in
giinliik kag sayfa

okumalidir?

5 giinde — 20’ser sayfa
4 glinde — ? sayfa

20%5 = 4*?

100/4 = 25 sayfa
okumalidir.

- Ters orant1 yapacagini bilmek (1
puan)

- Carpma iglemini dogru yapmak (1
puan)

- Bolme islemini dogru yapmak (1
puan)

**TOPLAM: 3 puan**
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2.4. Uygulama Ortam

Bu ¢aligmanin uygulama kisminda, 6grenciler dort ya da beser kisilik gruplar halinde
kendilerine verilen problemleri senaryolastirarak goérsel bir kodlama uygulamasi ile
canlandirmiglardir. Ogrencilerin senaryolastirmasi igin hazirlanan sorular ortaokul
matematik Ogretim programi 7. smif oran- oranti konusuna ait olan asagidaki

kazanimlar ele alinarak hazirlanmistir.

M.7.1.4.1. Oranda ¢okluklardan birinin I olmasit durumunda digerinin alabilecegi
degeri belirler.

M.7.1.4.2. Birbirine orani verilen iki ¢okluktan biri verildiginde digerini bulur.
M.7.1.4.3. Ger¢ek hayat durumlarint inceleyerek iki ¢oklugun orantili olup
olmadigina karar verir.

M.7.1.4.4. Dogru orantili iki ¢okluk arasindaki iliskiyi ifade eder.

M.7.1.4.5. Dogru orantili iki ¢cokluga ait oranti sabitini belirler ve yorumlar.
M.7.1.4.6. Gergek hayat durumlarint inceleyerek iki ¢coklugun ters orantili olup
olmadigina karar verir.

M.7.1.4.7. Dogru ve ters orantiyla ilgili problemleri ¢ézer (MEB, 2023)

Bu sorular arastirmaci tarafindan ¢alisma 6ncesinde hazirlanmistir. Sorularin kapsam
ve ¢oziim yollar1 belirlenirken giivenirlik degerleri hesaplanmis olan OOT-1 ve
OOT-2 testleri dikkate alinmistir. Hazirlanan sorular uzman goriisiine sunularak son
formunu almis ve ¢alismaya dahil edilmistir. Bu sorulardan 6rnek olarak iki sorunun

coziimleri asagida verilmistir.
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SORU-1

Asagida 3 kardesin adimlarinin
biiyiikliigii santimetre cinsinden
verilmistir.

Ayse: 25 cm

Selin: 30 cm

Emre: 45 cm

Ug kardes ayni1 okula gitmektedir.
Okula giderken Emre 600 adim
atmustir.

Cocuklarin adimlarinin
biiyiikliigii hi¢c degismedigine
gore Selin ve Ayse’nin attiklar
toplam adim sayis1 kacgtir?

CcOZUM -1
Adim uzunlugu arttik¢a adim sayis1 azalacagindan soruda ters orant1 yapilacaktir.
Ayse’nin adim sayisin1 bulmak icin;

45 cm adim uzunlugu ile === 600 adim atildiysa

25 cm adim uzunlugu ile ===? adim atilir.

Ters orantiya gore; 45%600 = 25*? olmaldir.
2700 = 25*?
?=2700/25
7 =1080 adim (Ayse’nin adim sayisidir.)

Ayni iglemler uygulanarak Selin’in adim sayis1 hesaplanir.
45 cm adim uzunlugu ile === 600 adim atildiysa

30 cm adim uzunlugu ile ===? adim atilir.

45 * 600 = 30 *?

2700 = 30 *?

? =900 adim (Selin’in adim sayisidir.)

Adim sayilar toplami: 1080 + 900 = 1980 olur.

Bu soruya ait 6rnek bir canlandirilma asamas1 Gorsel 2.4.1 de verilmistir.
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SORU -2

Asagida verilen benzinli ve dizel araclarin depolan 80 litre kapasitelidir.

-_

& &

7 G
N

Iki aracin 400 km yol aldiktan sonra depolarinda kalan yakit miktarlari su sekildedir;

Benzinli arag: 30 Litre
Dizel arag: 40 Litre

Buna gore sirasiyla benzinli ve dizel araglarin 1 kilometrede kullandiklar
yakilarin oram kagtir?

CcCOzZUM -2

Oncelikle araclarin 1 kilometrede harcadiklari benzin miktarlarim ayr ayr
hesaplayalim. Gidilen yol arttik¢a kullanilan benzin miktar da artacagindan
dogru oranti kullanilir.

Benzinli arac¢: 80 — 30 = 50 litre benzin harcamstir.

400 kilometre yoldaXSO litre benzin harcandiysa

1 kilometre yolda ? Litre benzin harcanir.

1*50 =400 *?
50/400 = 1/8 litre =? (Benzinli aracin 1 km de harcadig1 benzin)

Dizel arac: 80 — 40 = 40 litre dizel harcamistir.

400 kilometre yolda 40 litre dizel harcandiysa
1 kilometre yolda ? Litre dizel harcanir.
400 *?=1*40
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40/400 = 1/10 litre =? (Dizel aracin 1 km de harcadig1 yakit)

Son adim olarak benzinli oranin1 bulmak icin;

Dizel

- = — bulunur.
1/10 4

Bu soruya ait ornek bir canlandirilma asamast Gorsel 2.4.2 de verilmistir.
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Gorsel 2.4.1.— 1. Ornek Sorunun Canlandirilma Asamalari

1.Adim 2.Adim 3.Adim

Hadi okula kadar kag ad
attigimiz) sayalim!
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sonra da kendi adim
uzunluklarimiza bolersek

attigimiz adimlan buluruz
demi. ¢linkil ylridigimiz
mesafe aynil

evet dogru soyliiyorsun,
adim say!s ile gidilen
mesafe dogru orantili
clinkdi

0 zaman senin adim
sayinla adim uzunlugunu
carparsaaaak gittidin
mesafeyi buluruz.

0zaman sen 25 cmile 18
adim attiysan ben 45 cm
ile kag adim atarim?

2518 450 eder 450/45
yaparsak sen de 10 adim
atarsin 3 o hadi fazla oyalanmadan
okula gidelim , derse ge¢
kalacagizz
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Gorsel 2.4.2— 2. Ornek Sorunun Canlandirilma Asamalari

1.Adim 2.Adim 3.Adim

oy st vo by Tamam gidelim ben dizel

Kanki gezmeye gidelim g
mi? Istanbul'a gidelim T ilnli irale
I Tamam kanki Olur gidelim bz e oot sen benzinli arag

5.Adim 6.Adim

®

0

240 km yol geldik bir
bakalim ne kadar kalmig

Arabalari aldik istanbul'a
gidelim

Merhaba bize bir benzinli
ve bir dizel arag lazim
verebilirmisiniz?

8.Adim 9.Adim

Gorseller

7.Adim
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Benimde 20 litre benzimin ‘
kalmig

Benimde 20 litre benzimin
kalmig

Benim benzimli arabam ile
senin dizel araban
arasinda 1 km'de tikettigi
yakit miktarina orani nedir?

benim 30 litre benzinim

Rasyonel sayilar ile
hesaplaya biliriz
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2.5. Uygulama Siireci

Calisma 2023-2024 bahar doneminde toplamda bes hafta icerisinde tamamlanmustir.
MEB’den alinan uygulama izni (Ek 1) ve Veli izni (Ek 2) tamamlandiktan sonra

asagidaki gibi bir siire¢ takip edilmistir:

1. Hafta: Calismaya katilan toplam 44 7.sinif 6grencisine On test olarak OOT1 testi

uygulanmistir (Ek 3)

2, 3 ve 4. Haftalar: Ug¢ hafta boyunca uygulama gerceklestirilmistir. Uygulama
stirecinde  Oncelikle Ogrencilerin  senaryolastiracagi  oran-orantt problemleri
arastirmaci tarafindan ciktilar1 almarak calismanin yapilacagi smifa gotliriilmiistiir.
Ogrencilerin c¢alisma boyunca kullanmalar1 ve kodlama yaparken bakabilmeleri
amaciyla her kdgitta bir soru olacak sekilde ayarlanmustir. Ogrenciler ¢alismaya
baslamadan Once gruplara ayrilmis ve gruplarda bulunan 06grencilerden okul
imkanlarmin kisith olmasi1 nedeniyle c¢aligmanin yiiriitiilebilmesi i¢in bilgisayar
sahibi olan 6grencilerden okula bilgisayar getirmeleri istenmistir. Her gruptan bir
o0grenci c¢alismanin yapilacagi kodlama uygulamasinin yiikklenmis oldugu bir
bilgisayar getirmislerdir. Bilgisayarlar1 ile okula gelen 6grencilerin grup calismasina
uygun olarak oturma diizenleri saglanmistir. Ogrencilerin yapacaklar1 c¢alisma ile

ilgili bilgi edinmeleri amaciyla asagidaki agiklamalar yapilmistir:

1. Her grup hazirlanmis olan uygulama sorularindan birer tane segecek ve
grup olarak problem c¢oziimiine uygun sekilde giinlik yasam
deneyimlerinden yararlanarak birer hikaye yazacaklardir.

2. Hikayelerin en az bir paragraftan olugmasi, agik ve anlasilir ciimlelerden
olusmasi gerekecektir.

3. Yazilan hikayeler grup i¢inde revize edilebilecek ve grup fiyeleri
tarafindan gerekli goriiliirse ilgili kisimlar1 degistirilebilecektir. Hikayeler
ayni zamanda sorularin ¢6ziim basamaklarini da icerir nitelikte olacaktir.

4. Hikayeler yazildiktan sonra Ogretmene gosterilecek ve uygunlugu
Ogretmen tarafindan onaylandiktan sonra bir sonraki adima gecilecektir.

5. Ogrenciler gorsel bir kodlama uygulamasi olan Scratch uygulamasimni

bilgisayarlarinda agarak yazdiklari hikayelere uygun olarak kodlama
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yapacaklardir. Kodlama asamasinda karsilasilan sorunlar i¢in okuldaki
bilgisayar ogretmeninden destek almacaktir. Ogrenciler bu asamada
olusturulan senaryolarin arka planma ses ve soru ile alakali gorselleri
istedikleri gibi kullanilabilecektir.

6. Senaryolar sorularin igerisinde bulunan anlatimlar ve problem ¢dzme
basamaklar1 dikkate alnarak canlandirilacaktir. Ogrenciler gorsel ve
seslendirmelerden istedikleri sekilde yararlanabileceklerdir.

7. Ogretmen dgrencilerin talepleri dogrultusunda gerekli destedi verecek ve
ogrencilerin ¢aligmalarmi yakindan takip edecektir.

8. Tamamlanan senaryolastirilarak canlandirilmis problemler 6gretmen

tarafindan incelenecek siire¢ sonlanacaktir.

Yonergelerin sunulmasmin ardindan 6grenciler verilen sorulara dayali hikayeler
olusturmuslardir. Daha sonra bu hikayeleri blok tabanli bir kodlama platformu olan
Scratch uygulamasimi kullanarak kodlamislardir. Bu ¢alismada, temel kodlama
bilgisine sahip Ogrenciler icin erisilebilir oldugu i¢in Onceden hazirlanmis
animasyonlar yerine Scratch tercih edilmistir. Scratch, kullanicilarin simiilasyonlar,
cizgi filmler, oyunlar veya etkilesimli hikayeler olusturmasina olanak taniyan ve
gorselleri, ses efektlerini ve sesi kaydetme o&zellikleri sunan bir uygulamadir

(Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachgar, & Lahmine, 2015).

Tim sorular yalnizca bir kez kullanilmis olup egitim-6gretim faaliyetlerinin
aksamamasi i¢in kullanilan ¢ haftalik siirede her grup iki farkli soruyu
hikayelestirilerek animasyon haline getirmislerdir. Her sorunun hikayesi farkli olmus
ve tamamen oOgrencilerin hayal giiciinii kullanmalar1 saglanmistir. Ogrenciler
tarafindan olusturulan 6rnek canlandirilmis hikayelerden Ornek sayfalar Gorsel

2.3.1.2 ve Gorsel 2.3.1.3’te goriilebilir.

5. Hafta: Calismaya katilan toplam 44 7.smif 6grencisine son test olarak Oran

— Orant1 2 (OOT2) Testi uygulanmstir (Ek 3)
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BOLUM 3

3.BULGULAR

Bu bolimde, 7. smif 6grencilerinin oran-oranti konusu ile ilgili problemleri
senaryolastirarak bir kodlama uygulamas: ile canlandirmalarinin problem ¢6zme
basarilarina etkisini arastirmak amaciyla bes hafta siiren uygulama siireci sonucunda
elde edilen bulgular yer almaktadir. Asagidaki arastirma sorularmnm yanitinin
arandig1 bu calismada her bir baslikta arastirma problemleri ile ilgili yapilan
analizlere yer verilmistir. Orneklem biiyiikliigiiniin 50’nin altinda olmas1 nedeniyle
puanlarin normal dagilima uygunlugunu belirlemek amaciyla Shapiro-Wilk test

bulgular1 referans alinmistir (Konopatov vd., 2024).

Tablo 3.1. Ogrencilerin On Test ve Son Test Bulgular: i¢in Uygulanan Normal

Dagilim Test Bulgular1

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

Istatistik df p Istatistik df p
On-Test 147 44 .018* .886 44 .001*
Son-Test .100 44 200  .959 44 121
*p<.005

Tablo 3.1.1. e gore 6grencilerin 6n-test puanlarmin (W = .886, p<.005) Shapiro-Wilk
bulgularma gore normal dagilim gostermedigi, son-test puanlarinin ise (W = .959,
p>.005) normal dagilim gdsterdigi tespit edilmistir. Bu sebeple dgrencilerin dn-test
ve son-test puanlarimi karsilastirmak icin parametrik olmayan testlerden Wilcoxon
[saretli Siralar Testi kullamlmistir. Cinsiyete gore dgrencilerin bagar1 farkliliklarin
tespit etmek icinse yine parametrik olmayan testlerden Mann Whitney U testi

kullanilmaistir.

Asagida her bir aragtirma problemi i¢in bulgular yer almaktadir.
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3.2. Ogrencilerin Oran-Orant1 Konusu ile Tlgili Problemleri Senaryolastirarak
Bir Kodlama Uygulamasi ile Canlandirmalarinin Problem Cézme Basarilarina

Etkisi

Tablo 3.1.1 Tanimlayic1 Istatistikler

Skewness Kurtosis

n Min Max x SD M SE M SE

Ontest 44 .00 15.00 3.70 341 1163 357 1739 .702

Sontest 44 .00 30.00 1220 824 .160 357 -970 .702

Tablo 3.1.1 e gore 6grenciler (n = 44) en fazla 36 puan alinabilecek olan on-testte
ortalama 3,70 (SS=3.41) puan alirken son-testte ortalama 12,20 (SS=8.24) puan
almislardir. Ogrencilerin basar1 puanlarmdaki bu artism Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi kullanilarak anlamli olup olmadig: tespit edilmistir. Asagida verilen tablo 3.1.2

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi bulgularmi dzetlemektedir.

Tablo 3.1.2 Ogrencilerin (n=44) Wilcoxon Isaretli Siralar Test Bulgulari

Gruplar n Siralar Siralar Toplami Z p
Ortalamasi

Negatif Swralar 2 5.50 11.00 -5.513 .000*

Pozitif Swralar 40  22.30 892.00

Esit Siralar 2

*p<.001

Wilcoxon isaretli siralar test bulgularma gore Ogrencilerin 6n test ve son test
bulgular1 arasinda anlamli bir farklilik vardr (Z=-5.513, p<.001). Yukarida da
deginilen ortalamalar ele alindiginda O6grencilerin On-test puanlarindan son-test
puanlarina olan artig istatistiksel olarak anlamlidir. Uygulama oncesi yapilan 6n

testten elde edilen puanlar ile uygulama sonrasi yapilan son testten elde edilen
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puanlar karsilastirildiginda, 2 6grencinin puanin distiigii, 40 6grencinin puaninin

yiikseldigi, 2’sinin ise puanimin sabit kaldigi gériilmektedir.

Etki biytiklagi r = \/AN formiili kullanilarak hesaplandiginda r = 0.59 elde edilmistir.

Bu etkinin Cohen’s d etki biiylikligiine gore orta diizeyde goriilmektedir
(Cohen,1988). Yani ogrencilerin  oran-orantt konusu ile ilgili problemleri
senaryolastirarak bir kodlama uygulamasi ile canlandirmalar1 problem ¢dzme

basarilar1 lizerinde orta diizeyde bir etki olusturmustur.

3.2. Oran-Orant1 Konusu ile Tlgili Problemleri Senaryolastirarak Bir Kodlama
Uygulamasi ile Canlandiran Ogrencilerin Problem Coézme Basarilarinin

Cinsiyete Gore Degerlendirilmesi

Tablo 3.2.1 Cinsiyetlere Gore Tanimlayict Istatistikler

N Min Max x SD Skewness Kurtosis
M M SE
SE

Kiz Ontest 24 .00 7.00 283 246 .305 .472 -1.108 .918

Son-test 24 .00 27.00 10.83 8.06 .433 472 -868 .918

N 24 .00

Erkek On-test 20 .00 15.00 475 410 972 512 .606  .992

Son-test 20 .00 30.00 13.85 8.35 -153 .512 -663 .992

N 20 .00

Tablo 3.2.1°¢ gore kiz 6grenciler (n = 24) en fazla 36 puan alinabilecek olan 6n-testte
ortalama 2,83 (SS = 2.46) puan alirken son-testte ortalama 10,83 (SS = 8.06) puan
almislardir. Diger taraftan, erkek 6grenciler (n = 20) en fazla 36 puan alinabilecek
olan on-testte ortalama 4,75 (SS = 4.10) puan alirken son-testte ortalama 13,85
(SS=8.35) puan almiglardir. Cinsiyete goére bakildiginda hem kiz ve hem de erkek
ogrencilerin puanlarinda bir artis oldugu gozlemlenmistir. Kiz ve erkek dgrencilerin
on-test ve son-testleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigmi tespit edebilmek
icin Mann Whitney U testi yiiriitiilmiistiir. Asagidaki tablo 3.2.2 ve tablo 3.2.3 elde

edilen bulgular1 6zetlemektedir.
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Tablo 3.2.2 Cinsiyete Gore Ogrencilerin On Test Basar1 Puanlar1 Arasindaki Mann

Whitney U Bulgulari
Kiz Erkek
SO ST SO ST U z p
On-Test 20.10 482.50 25.38 507.50 182,50 -1.373 170

Tablo 3.5.’te gosterilen Mann-Whitney U testi bulgular1 kiz 6grencilerin 6n-test puan
ortalamalar1 (Mso= 20.10) ile erkek Ogrencilerin 6n-test puan ortalamalar1 (Mso =
25.38) arasinda anlamli bir farklilik olmadigini gostermistir (U=182.5, p=.170). Buna
gore kiz 6grenciler ile erkek ogrencilerin uygulama oncesi oran-oranti1 konusu ile
ilgili bilgi diizeylerinin yapilan Olgiimlere gore benzerlik gosterdigi sonucuna

ulasilabilir.

Tablo 3.2.3 Cinsiyete Gore Ogrencilerin Son Test Basar1 Puanlar1 Arasindaki Mann

Whitney U Bulgular1
Kiz Erkek
o) ST o) ST U z D
On-Test 20.42 490.00 25.00  500.00 190.00 -1.180 238

Tablo 3.2.3 ‘da gosterilen Mann-Whitney U testi bulgularina gore kiz (Mso= 20.42)
ve erkek 6grencilerin (Mso = 25.00) son-test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir
farklilik yoktur (U=190.0, p=.238). Buna gore yapilan uygulama, benzer On-test
bulgular1 ile uygulamaya baslayan kiz 6grenciler ile erkek 6grenciler i¢in anlamli

olarak farkli olmayan bir etki sagladigi sdylenebilir.

Aralarinda On-test ve son-testte anlamli bir farkliik bulunmayan kiz ve erkek
ogrencilerin basar1 puanlarindaki artisin anlamli olup olmadigini tespit etmek i¢in
Wilcoxon Isaretli Siwralar Testi yiiriitiilmiistiir. Asagida verilen tablo 3.2.4 kiz

ogrenciler igin yiiriitiilen Wilcoxon Isaretli Siralar Testi bulgularini 6zetlemektedir.
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Tablo 3.2.4 Kiz Ogrencilerin (n=24) Wilcoxon Isaretli Siralar Test Bulgulari

Gruplar n  Swralar Stralar Toplami Z p
Ortalamasi

Negatif Siralar 1 3.00 3.00 -4.016 .000*

Pozitif Swralar 21 11.90 250.00

Esit Siralar 2

*p<.001

Tablo 3.2.4 ’de goriildiigi tizere Wilcoxon sirali isaretli siralar test bulgularina gore
kiz dgrencilerin on test ve son test bulgulari arasinda anlamli bir farklilik vardir (Z=-
4.016, p<.001). Yukarida da deginilen ortalamalar ele alindiginda kiz 6grencilerin
on-test puanlarimdan son-test puanlarina olan artig istatistiksel olarak anlamlidir.
Uygulama oncesi yapilan 6n testten elde edilen puanlar ile uygulama sonrasi yapilan
son testten elde edilen puanlar karsilastirildiginda, kiz 6grencilerden yalnizca birinin
puanmn distiigi, 21’inin puaninin yiikseldigi, 2’sinin ise puanmin sabit kaldigi

goriilmektedir.

Etki bluylkligi r = % formiilii kullanilarak hesaplandiginda r = 0.58 elde edilmistir.

Bu degerin Cohen’s etki biiyiikliigiine gore orta diizeyde etki oldugu goriilmektedir
(Cohen,1988). Yani oran-orant1 konusu ile ilgili problemleri senaryolastirarak bir
kodlama uygulamasi ile canlandirmak kiz &grencilerin problem ¢6zme basarilari

tizerinde orta diizeyde bir etki olusturmustur.

Asagida erkek ogrenciler igin yiiriitiilen Wilcoxon Isaretli Siralar Testi bulgulari
Ozetlenmektedir (Tablo 3.2.5)

Tablo 3.2.5 Erkek Ogrencilerin (n = 20) Wilcoxon Isaretli Siralar Test Bulgular

Gruplar n Swralar Stralar Toplami Z P
Ortalamasi

Negatif Swralar 1 3.00 3.00 -3.815 .000*

Pozitif Swralar 19 10.89 207.00

Esit Siralar 0

*p<.001

Tablo 3.2.5 de goriildiigii tizere Wilcoxon sirali isaretli siralar test bulgularina gore
erkek 6grencilerin on test ve son test bulgular1 arasinda anlamli bir farklilik vardir

(Z=-3.815, p<.001). Yukarida da deginilen ortalamalar ele alindiginda erkek
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ogrencilerin On-test puanlarindan son-test puanlarina olan artis istatistiksel olarak
anlamlidir. Uygulama oncesi yapilan on testten elde edilen puanlar ile uygulama
sonrasi yapilan son testten elde edilen puanlar Karsilastirildiginda erkek
ogrencilerden yalnizca birinin puanin dastigi, 19’unun ise puanmin arttigi

gorilmektedir.

Etki biytikligi r = \/AN formiili kullanilarak hesaplandiginda r = 0.60 elde edilmistir.

Bu degerin Cohen’s etki biyiikligiine gore orta diizeyde oldugu goriilmektedir
(Cohen,1988). Yani oran-orant1 konusu ile ilgili problemleri senaryolastirarak bir
kodlama uygulamasi ile canlandirmak erkek ogrencilerin problem ¢6zme basarilari

tizerinde orta diizeyde bir etki olusturmustur.
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BOLUM 4

4- TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu calismada, yedinci smif 6grencilerinin matematik dersi oran-orant1 konusundaki
problemleri senaryolastirarak bir kodlama uygulamasiyla canlandirmalarinin,
problem ¢6zme basarilar1 lizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma kapsaminda
ogrencilerin, gilinlik yasamla iliskilendirilmis baglamlar igerisinde, kendi
olusturduklar1 senaryolar1 Scratch ortaminda dijital olarak canlandirmalar1 saglanmais,
bu stiregte 6grencilerin problem ¢6zme basamaklarini deneyimlemeleri, orantisal akil
yiuriitme becerilerini gelistirmeleri hedeflenmistir. Senaryolastrma ve kodlama
temelli bu yaklagimin, 6grencilerin matematiksel kavramlari anlamlandirmalarini
kolaylastirdigi, O6grenme siirecine olan ilgilerini ve motivasyonlarint artirdigi
gozlemlenmistir. Elde edilen bulgular, 6grencilerin problem ¢dzme basarilarinin
anlaml diizeyde arttigin1 gostermekte; cinsiyete gore basar1 farkliliklarina ise
rastlanmamistir. Kodlama ve hikdyelestirme gibi disiplinleraras: bilesenlerin bir
arada kullanildigit bu Ogretim yaklagimi, matematik Ogretiminde kaliciligi
destekleyen yenilik¢i bir yontem olarak degerlendirilmistir. Bu boliimde elde edilen
bulgular literatiirdeki benzer calismalarla karsilastirilarak tartisilmis ve ulasilan

sonuglar dogrultusunda ¢esitli 6nerilere yer verilmistir.
4.1.Tartisma

Bu calismada 7. smif 6grencilerinin oran-orant1 konusu ile ilgili problemleri
senaryolastirarak bir kodlama uygulamasi ile canlandirmalarmin problem ¢6zme
basarilarina etkisi arastirilmistir. Ayni zamanda Ogrencilerin bu uygulama ile
problem ¢6zme basarilarinin cinsiyetlerine gore farklilagip farklilasmadigi
incelenmistir. Arastirma bulgularina gore, yapilan uygulama 6grencilerin oran-oranti
problemlerini ¢6zme basarilarinda anlaml bir artisa yol agtigi, tistelik hem kiz hem

de erkek 6grencilerin basarilarindaki anlamli artisin farklilasmadigi tespit edilmistir.

Ogrenciler oran-orant1 ile ilgili problemler i¢in hikdyelestirme yapmislar ve sonug
olarak uygulama oncesinden sonrasina problem ¢6zme basarilarinda anlamli bir artis

tespit edilmistir. Alan yazinda hikayelestirme ile ilgili yapilan c¢aligmalar
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incelendiginde, hikayelestirme yonteminin fen bilgisi dersinde kavram anlama ve
basar1 boyutlarinda anlamli etkisinin oldugu (Dincel, 2005), matematik dersinde
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine olan etkisinin olumlu oldugu (Kir, 2011) ve
yine matematik dersinde kalict 6grenmeye yol ac¢tigi ve d6grenci basarilarina olumlu
yonde etkide bulundugu (Sertséz ve Temur, 2017; Ozsari, 2017) goriilmektedir.
Buna gore dgrencilerin oran-oranti ile ilgili problem ¢6zme becerilerindeki anlamli
artigin ~ problemlerin ~ 6grenciler  tarafindan  hikayelestirilmis  olmasmdan

kaynaklanabilecegi soylenebilir.

Ogrencilerin kendi hikayelerini bizzat kendilerinin yazmasi onlarin matematik
problemleri ile ilgili kendi hayal gii¢lerini ortaya ¢ikarmalarmi saglamis ve boylece
basarili olmalarini saglamig olabilir. Yapilan bir ¢calismada (Tozduman Yarali, 2019)
hikayelestirme yontemi kullanilarak islenen derslerin 6grencilerin hayal giliclerini
ortaya koyarak ¢ikarim yapma, analiz etme gibi elestirel diistinme becerilerini
destekledigi bulgusuna ulasilmistir. Hikdye yazma ve gorsellestirme kisminda
tamamen bireysel karar veren Ogrenciler problemleri anladiklar1 sekilde

yorumlamiglar ve buna bagli olarak problem ¢6ziimiine ulasmislardir.

Hikayelestirme uygulamasi Ogrencilere ilgi ¢ekici gelmis ve bu sayede Ogrenme
ortamimna daha fazla odaklanmalarini saglamis olabilir. Buna baglh olarak, problem
¢ozme siirecine daha fazla motive olabilen 6grenciler daha fazla basar1 elde etmis
olabilir. Literatiirde yapilan ¢alismalar bu sonucu destekler niteliktedir. Ornegin,
Kahraman (2013) tarafindan yapilan bir arastirma, derslere dahil edilen dijital
hikayelerin 6grencilerin dikkatini ¢ektigi ve uzun vadeli 6grenmeyi tesvik ederek
motivasyonlarmi ve basarilarini artirdig1 sonucuna ulasmustir. Benzer sekilde, Oztiirk
(2021) dijital oyunlar1 dijital hikayelerle entegre etmenin Ogrencilerin matematik
dersi ylizdeler konusunu ¢6zme basar1 ve motivasyonlar1 {izerindeki etkilerini
incelemis ve 6grencilerin hem hikayelere hem de oyunlara ilgi duydugu sonucuna
ulagmugtir. Sonug olarak derse daha fazla katilim saglayan Ogrenciler daha fazla
basarili olmusglardir. Aslan ve Dogan (2020) yaptiklar1 ¢alismada ise, 6grencilere ilgi
cekici gelen etkinliklerin onlarin basar1 ve motivasyonlar1 {izerinde etkili sonuglar
dogurdugunu gostermistir. Bu ¢aligmalardan hareketle, 6grenmeye yonelik farkli bir

yaklasim olarak goriilen hikayelestirme yontemi, 6grencilerin dikkatini c¢ektigi ve
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matematigin giinliik yasamdaki yerini fark etmelerine ve basarilarindaki artisa neden

oldugu soylenebilir.

Oran-orant1 konusu soyut bir konu oldugundan Ogrencilerin ilgili problemleri
kavramasi ve ¢6zmesi zordur. Bu ¢alisma, hikayelestirme ve kodlama uygulamalarini
birlestirerek 6grencilerin oran-oranti problemlerini ¢6zme basarilarini dolayisiyla bu
problemleri  somutlastirmalarin1  gelistirmeyi  amaglamistir.  Somutlastirma
becerilerini gelistirenler matematik problemlerini ¢dzmede daha basarili olma
egilimindedir ¢ilinkii Somutlastirma etkinliklerinin 6grencilerin konular1 daha 1yi
anlamalarina yardimci oldugu ve daha kalic1 6grenme ciktilar1 elde etmelerine yol
actig1 bilinmektedir (Beyde, 2024). Kodlama egitimi alan Ogrencilerin problem
¢ozme becerilerine iliskin daha yiiksek ilgi duyduklar1 (Sade, 2020), kodlama
destekli matematik egitimindeki gorsel 6gelerin 6. Siif Ggrencilerinin dikkatini
cektigi ve uygulamanin matematiksel kavramlari daha somut hale getirdigi
(Okuducu, 2020) belirlenmistir. Bu ¢alismada, 6grenciler problemler i¢in senaryolar
olusturarak somutlastrmanin yazma boyutunu tamamlamislardir. Ayrica, bu
senaryolar1 kodlama uygulamalar1 araciligiyla canlandirarak somutlastirmanin gorsel
boyutunu tamamlamiglardir. Bu nedenle 6grencilerin somutlagtirma becerilerinin
gelistirilmesi onlarin oran-oranti1 problemlerini ¢6zme basarilarma katki saglamis

olabilir.

Ogrencilerin problem ¢dzme basarilarindaki artis, hikayelestirme ve kodlama
uygulamalar1 araciligiyla 68renme siirecine aktif katilimlariyla baglantili olabilir.
Ogrenciler aktif olarak derse katilarak, uygulamali deneyimler yoluyla bilgi edinirler.
Aktif katilim sayesinde 6grenmeleri kolaylasir ve kalic1 6grenme gerceklesir (Yazlik,
2019). Ogrenci basarisinin en iyi gostergelerinden biri olan aktif katilim (Ransdell ve
Gaillard-Kenney, 2009) yaparak yasayarak vyiiriitiilen 6grenme etkinlikleri ile
gerceklesir, motivasyon ve basariy1 artirir (Dogag ve Gok, 2020). Yaparak yasayarak
gerceklesen 6grenme siirecinde Ogrenciler oran-oranti konusunu giinliik hayat ile
iliskilendirerek gergeklestirmisler ve bu sayede matematik daha anlasilir olmus
olabilir. Dolayisiyla Ogrencilerin basarilarindaki artigin  yapilan uygulamalar

sayesinde derse aktif katilim gosterdiklerinden kaynaklandigi sdylenebilir.
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Ogrencilerin yazdiklar1 bu hikayeleri daha sonrasinda kodlama uygulamasinda
canlandirmalar1 aslinda onlara sorularin birer hikayesi olabilecegini ve sonrasinda
Ogrencilerin soruya olan bakis agismin degigsmesini saglayarak matematik sorularmin
zor ve c¢oOziilemez olarak nitelendirilmesini engellemis olabilir. Bu diisiinceden
kurtulan Ogrenciler ise sorularin c¢oziilebilir ve kolay oldugunu fark ederek
motivasyon kazanmis ve basarilarindaki artis1 saglamis olabilirler (Yavuzkan, 2019;
Ozgiil, 2023). Ogrenciler sorular1 hikayelestirerek aslinda giinliik hayattaki basit
aktivitelerin igerisinde bile matematik oldugunu fark ederek daha fazla iligkilendirme
yapmis olabilirler. Yapilan uygulama sayesinde Ogrencilerin sorulari zihinsel
canlandirma yaparak Ogrendikleri, giinlik hayat ile iligkilendirerek konuyu daha
kolay kavrayabildikleri ve dolayisiyla ¢6ziim yollarina daha kolay ulasabildikleri

sonucuna vartlabilir.

Calismada oran-orant1 problemlerinin bir baglam ¢ergevesinde gorseller icermesinin
ogrencilerin problem ¢6zme basarilarmm artmasinda etkili oldugu sdylenebilir.
Ogrencilere baslangigta verilen sorular bir kodlama uygulamasi kullamilarak
canlandirildig i¢in &grencilerin senaryodaki tiim sahneleri tasarlarken kavramlari
zihinsel olarak gorsellestirdikleri sonucuna varilabilir. Matematik Ogretiminde
gorsellestirmenin matematige ilgi gelistirme suretiyle 6grenci basarilarini arttirdigi
(Isik ve Konyalioglu, 2005) ve gorsel 6gelerin 6grencilerin kavramlari gorsellestirme
yeteneklerini olumlu yonde etkiledigi ve 6grenmelerini gelistirdigi (Sahin, 2014) ve
gorsellerin  6grencilerin  matematiksel ifadeleri anlamlandirmasinda daha etkili
oldugu (Duran, 2013) bilinmektedir. Bu calismalar goz oniinde bulundurularak
gorsel materyallerin 68rencilerin 6grenme ve kavrama becerileri lizerinde olumlu bir
etkiye sahip oldugu ve mevcut ¢calismada da 6grencilerin problem ¢dozme becerilerine
katk1 sagladigi sOylenebilir. Hikayelestirme kisminda senaryoyu yazan Ogrenciler
aslinda farkinda olmadan o sahnelerin gorsellerini g6z 6niinde bulundurmus ve sozel
ifadeleri gorseller ile iliskilendirme becerilerinin ortaya ¢ikmasini saglamis
olabilirler. Bu sayede gorsellestirme becerilerini de gelistirerek problem ¢6zme

basarilarinin gelismesine katki saglamis olabilirler.

Baglam temelli bir yaklagimda problemlere hikdye yazma etkinligi sayesinde
ogrencilerin fikirlerini problemlerle etkili bir sekilde biitiinlestirebildigi soylenebilir.

Bu yaklagim o6grencilere matematiksel zorluklarin 6grendikleri bilgi ve becerilere
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dayandigini gorebildiklerinden, problemleri ¢6zmede onlar1 muhtemelen daha esnek
hale getirmis olabilir. Ogrenciler fikirlerini anlatirken ve canlandirirken, ana sorudan
ve slire¢ adimlarindan sapmadan ayni anda birden fazla beceriyi kullanmiglardir.
Hikayelestirme yoOnteminin Ogrencilerin arastirma, yazma ve organize etme
becerilerini gelistirerek c¢oklu becerileri kullanmay1 saglayan bir yontem oldugu
bildirilmistir (Kieler, 2010). Bu deneyim 6grencilere bilginin farkli baglamlarda daha
kalict ve aktarilabilir oldugunu gostermis olabilir. Gokkurt, Ozdemir ve Erden (2023)
ogrencilerin derslerinde matematiksel dili kullandiklarinda, 6zellikle dijital hikaye
anlatimi teknikleriyle birlestirdiginde, matematiksel ifadeleri daha i1yi anladiklarini
gostermistir. Bu yaklasim, matematiksel dili ¢esitli becerilerle birlestirerek dijital
hikayelerle iliskilendirmeye fayda saglar. Bu baglamda mevcut ¢alismanin birden
fazla beceri kullanimini destekleyerek bilginin kalicilig1 ve transferi konusunda etkili

oldugu ve bunlarin da 6grencilerin basarili olmasinda etkili oldugu sdylenebilir.

Sonu¢ olarak oran-oranti konusuna ait sorularin senaryolastirilarak bir gorsel
kodlama uygulamasinda canlandirilmasinin  &grencilerin  matematik basarisina
etkisinin incelendigi bu ¢alismada 6grencilerin matematik basarisinda artis oldugu
goriilmiistiir. Ustelik bu artisin cinsiyete gore farklilasmadig1 dolayisiyla hem erkek
hem de kiz 6grenciler i¢in etkili oldugu tespit edilmistir. Bu bagarinin saglanmasinda
ogrencilerin senaryo haline getirdikleri sorular1 giinliik yasam ile daha fazla
iligkilendirebilmis olmalar1 ve kodlama uygulamasmi kullanarak gorsellestirdikleri
ve sorularin aslinda anlasilabilir oldugunu fark etmeleri etki gostermis olabilir. Tiim
bunlarin yaninda yapilmis olan ¢alismanm 6grencilerin birden fazla bilissel beceri
kullanilmasini saglayarak ogrencilerin matematik basarilarmin artmasinda olumlu

etki gosterdigi sdylenebilir.
4.2 Sonu¢

7. smf Ogrencilerinin oran-oranti konusunu senaryolagtirarak bir kodlama
uygulamasiyla (Scratch) canlandirmalarinin problem ¢ézme basarilar1 iizerindeki
etkisinin incelendigi bu ¢alismada, 6grencilerin problem ¢6zme basarilarinda anlaml
bir artis oldugu ve bu artisin cinsiyete gore farklilagmadig1 bulgusuna ulasilmistir. Bu
bulgu baglamsal bir g¢er¢evede oran-oranti problemlerinin 6grenciler tarafindan

senaryolastirmas1 ve kodlama etkinlikleriyle canlandirmalarmim 6grenme siireglerine
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olumlu katki sagladigmi ortaya koymaktadir. Ogrencilerin aktif katilimla, problem
senaryolarmi dijital ortama tasiyarak matematigi giinliik yasamda gdrmelerine ve

kendi anlamlandirma siireclerini tamamlamalarina yol actig1 soylenebilir.

Arastirma sonuglari, bu biitlinciil 6gretim yaklasiminin 6grencilerin oran-oranti
problemlerini anlama, yorumlama ve ¢dzme becerileri {izerinde anlaml1 bir gelisme
sagladigim gostermektedir. Ogrencilerin bireysel ya da grup halinde senaryolar
olusturmalari, problem durumlarma yaratici ¢éziimler getirmeleri ve bu siirecte
kodlama yaparak olusturduklar1 dijital hikayelerle etkilesimde bulunmalar1 onlarin
yaratict diistinme, is birligi ve dijital okuryazarlik gibi 21. yiizy1l becerilerini de

destekledigi diistiniilebilir.

Uygulamanin 6grenci basarisi ilizerinde kiz ve erkek ogrenciler arasinda bir fark
yaratmamasi, senaryolastrma ve kodlama temelli 6gretim uygulamalarinin tiim
ogrenci gruplari icin esit derecede erisilebilir ve etkili bir 6grenme ortami sundugunu
gostermektedir. Etki biiyiikliigii analizleri sonucunda, uygulamanin kiz-erkek tiim
ogrencilerin basarisi tizerindeki etkisinin orta diizeyde olmasi ¢alismanin uygulandigi
smif diizeyinde, oran-orant1 gibi iliskisel diisiinme gerektiren konularin 6gretiminde
bu tiir yenilik¢i yontemlerin 6grenme ¢iktilar1 iizerinde kayda deger etkiler

yaratabilecegini gostermektedir.

Bunlara ek olarak, 6grencilerin siire¢ boyunca gosterdigi merak, gorev bilinci ve
katilim diizeyleri goéz Oniinde bulunduruldugunda, senaryolastrma ve kodlama
destekli o6gretim uygulamalarinin, sadece akademik basariyr degil ayni zamanda
ogrencilerin 6grenmeye yonelik ilgilerini de olumlu yonde etkiledigi s6ylenebilir. Bu
konuda yapilacak gelecek ¢alismalarda elde edilen bulgularm ilgi gibi olas1

nedenlerinin agiklandig1 yeni ¢alismalarla desteklenmesi 6nem arz etmektedir.

Sonug olarak bu arastirma, dgrencileri 6grenme siirecine aktif olarak dahil eden ve
giinliik yasamlariyla iliskilendiren 6gretim yontemlerinin, matematiksel kavramlari
O0grenmenin etkinligini artrrmak icin 6nemli oldugunu gostermektedir. Ek olarak,
teknoloji destekli uygulamalar1 dahil etmek, oran ve orant1 gibi kavramlarin daha iyi

anlasilmasina olanak sagladigma isaret etmektedir.

66



4.3. Oneriler

Bu aragtirmanin bulgular1 dogrultusunda hem egitim uygulayicilarina hem de alanda

calisacak arastirmacilara yonelik asagidaki oneriler sunulabilir:

Oncelikle, oran-orant1 gibi matematiksel iliskisel diisinme gerektiren
konularin Ogretiminde senaryolastrma ve kodlama temelli yaklagimlarin
kullanilmas1 onerilmektedir. Ogrencilerin kendi olusturduklar1 senaryolar:
dijital ortama aktarmalari, yalnizca problem ¢d6zme basarilarini artirmakla
kalmayip ayn1 zamanda motivasyon, is birligi ve yaraticilik gibi 21. yiizyil
becerilerini de desteklemektedir. Bu nedenle, bu tiir uygulamalarin miifredata
entegre edilmesi faydali olacaktir.

Kodlama becerilerinin sadece bilisim teknolojileri derslerinde degil,
matematik gibi farkli disiplinlerle biitlinlestirilerek sunulmasi, 6grencilerin
algoritmik diistinme, problem ¢6zme ve modelleme becerilerinin gelismesine
katki saglayacaktir. Ozellikle Scratch gibi blok tabanli kodlama araglari,
soyut matematiksel kavramlarin somutlastirilmasi agisindan etkili bir arag
olarak o©One c¢ikmaktadir. Bu sebeple matematik derslerine kodlama
uygulamalarinin entegre edilmesi 6nerilebilir.

Ogretmenlerin bu tiir uygulamalar1 derslerine entegre edebilmeleri igin
hizmet i¢i egitimlerle desteklenmesi, teknoloji okuryazarliklarmin
gelistirilmesi ve yenilik¢i 6gretim yontemleri konusunda farkindaliklarmin
artirilmast Oonemlidir. Ayn1 zamanda, 6grencilerin 6grenme stirecine aktif
katilimmi saglayan bu yaklagimlar, derslerin 6grenciler agisindan daha
anlamli, eglenceli ve kalic1 hdle gelmesine katki saglayacaktir.

Bu calismada oOrneklem grubu ulasilabilirlik esasmna gore belirlenen 44
ogrenci ile sinirh tutulmustur. Gelecekte yapilacak benzer arastirmalarda
orneklem sayisinin artirilmasi ve farkli bolge ya da okul tiirlerinden daha
genis  katilimc1  gruplariyla  c¢alisilmasi, elde edilecek bulgularin
genellenebilirligini artiracak ve farkli dgrenci profilleri arasindaki etkililik
diizeylerinin karsilagtirilmasma olanak saglayacaktir. Dolayisiyla bu tiir

gelecek ¢aligmalarda 6rneklem sayisimin artirilarak calisilmasi onerilebilir.
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Gelecekte yapilacak arastirmalarda, farkli sinif seviyelerinde ve matematik
konularinda senaryolastrma ve kodlama temelli Ogretiminin etkisi
incelenebilir. Ayrica, uzun siireli uygulamalarla 6grenmenin kalicilig1
Olciilebilir ve nitel yontemler kullanilarak 6grencilerin 6grenme deneyimleri
derinlemesine analiz edilebilir. Farkli dijital araclarin (Tynker, Blockly vb.)
karsilastirmali olarak degerlendirilmesi ve cesitli 6grenci profilleriyle (6rn.
0zel gereksinimli bireylerle) calismalar yapilmasi da onerilebilir.

Bu caligma ile olumlu etkileri gozlemlenen senaryolastirma ve kodlama
temelli 6grenme siirecleri, matematik 6gretiminde alternatif ve etkili bir
yaklagim olarak degerlendirilebilir ve gelecekteki egitim uygulamalarina

katki saglayabilir.
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