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Bu calismada Scratch etkinlikleri ile SE 6gretim modeli bir arada uygulamistir. 5SE dgretim
modelinin her bir basamagina Scratch ¢alismasi entegre edilerek ders planlart hazirlanmistir.
Calismanin amaci, Fen bilimleri dersine entegre edilmis Scratch destekli etkinliklerin,
ortaokul oOgrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine, blok temelli programlamaya
iliskin 0z yeterlik algilarina ve fen bilimleri dersine olan motivasyonlarina etkisinin
incelenmesidir. Bu aragtirmada, nicel aragtirma yontemlerinden biri olan yari deneysel
arastirma yontemi olan tek grup oOntest-sontest desen kullanilmistir. Arastirmanin c¢alisma
grubu, 2022-2023 egitim 6gretim yilinda, Ordu iline bagli Korgan ilgesinde yer alan bir devlet
okulunda 6grenim gérmekte olan 22 kisiden olusan 6. sinif 6grencileriyle gergeklestirilmistir.
Arastirmaya katilan Ogrencilere uygulama Oncesi ve sonrast bilgi islemsel diisiinme
becerilerini dlgmek icin Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO) ardindan Blok Tabanl
Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi (BTPIOAO) ve Fen Ogrenimine Y6nelik



OZET (devam ediyor)

Motivasyon Ol¢egi (FOYMO) sirayla uygulanmustir. Ayrica her Scratch etkinligi sonrasi
ogrencilerin etkinlik ile ilgili goriislerini belirlemek amaci ile Etkinlik Alg1 Olgegi
uygulanmistir. Verilerin analiz etmek i¢in SPSS 20 istatistik yazilim programi kullanilmistir.
Yapilan analiz sonucunda verilerin normal dagilima sahip olmasi (p>0,05) nedeniyle
parametrik testlerin kullanilmasma karar verilmistir. Bu baglamda degiskenler arasinda
anlaml bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in toplanan veriler bagimli gruplar i¢in t testi
kullanilarak analiz edilmistir. Arastirmanin sonucunda Scratch etkinlikleri uyguladiktan sonra
ogrencilerin problem ¢dzme boyutlart ve bilgi islemsel diisiinme toplam puanlart artmistir.
Blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlik algilarin1 incelendiginde basit ve karmasik
gorevler boyutlarindan aldiklar1 puanlar ile 6l¢egin toplam puanlar1 Scratch destekli etkinlik
uygulamalar1 sonrasinda veriler eskisine gore daha yiiksek ve istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur. Ogrencilerin Fen &grenimine Yyonelik motivasyonlarinin  degisimini

incelendiginde ise 6lgegin toplam puaninin arttigi goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Scratch, fen bilimleri, bilgi islemsel diistinme, blok kodlama, 6z-yeterlik

Algisi, motivasyon, 5E 6gretim modeli
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In this study, Scratch activities and 5E teaching model were applied together. Lesson plans
were prepared by integrating Scratch work into each step of the 5E teaching model. The
purpose of the study is to examine the effects of Scratch-supported activities integrated into
the science course on secondary school students' computational thinking skills, their self-
efficacy perceptions regarding block-based programming, and their motivation for the science
course. In this research, a single group pretest-posttest design, which is a quasi-experimental
research method and one of the quantitative research methods, was used. The study group of
the research was conducted with 22 6th grade students studying at a public school in Korgan
district of Ordu province in the 2022-2023 academic year. In order to measure the
computational thinking skills of the students participating in the research before and after the
application, the Computational Thinking Scale (CTS), followed by the Self-Efficacy
Perception Scale for Block-Based Programming (SPSBP) and the Motivation Scale for



ABSTRACT (continued)

Science Learning (MSSL) were administered to the students, respectively. Additionally, the
Activity Perception Scale was administered to the students after each Scratch activity. SPSS
20 statistical software program was used to analyze the data. As a result of the analysis, it was
decided to use parametric tests because the data had a normal distribution (p>0.05). In this
context, the collected data were analyzed using the t test for dependent groups to determine
whether there was a significant difference between the variables. As a result of the research,
students' problem solving dimensions and computational thinking total scores increased after
applying Scratch activities. When their self-efficacy perceptions regarding block-based
programming were examined, the scores they received from the simple and complex tasks
dimensions and the total scores of the scale were found to be higher and statistically
significant after Scratch-supported activity applications than before. When the change in
students' motivation towards science learning is examined, it is seen that the total score of the

scale has increased.

Key Words: Scratch, science, computational thinking, block coding, perception of self-

efficacy, motivation, 5E teaching model
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BOLUM 1
GIRIS
1.1 PROBLEM DURUMU

Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim ile beraber bireyin ve toplumun degisen ihtiyaclari
g6z Online alindiginda 6grenme Ogretme teori ve yaklasimlarindaki yenilik ve gelismeler
ogretim programlariyla birlikte bireylerden beklenen rolleri de dogrudan etkilemistir (MEB
2018a).

2004-2005 dgretim yili itibariyle uygulanmaya baslanan lkdgretim Fen ve Teknoloji Dersi
Ogretim Programr’nda yapilandirmaci yaklasim temel alinmistir (Ayvaci ve Bakirci, 2012).
Yapilandirmaci yaklasimda 6grenci, 6grenme siirecinin merkezinde yer almakta olup aktif bir
rol oynamaktadir (Evrekli vd., 2009; Spigner-Littles ve Anderson, 1999). Yapilandirmact
yaklasimin temelinde yer alan felsefeye uygun olarak ¢ok sayida yontem ve model
bulunmaktadir. Yapilandirmaci yaklasimda en fazla kullanilan modellerden birinin 5E
Ogrenme Modeli oldugu gériilmektedir. 5SE Ogrenme Modeli, 6grencilerin arastirma merakini
arttirp ilgilerini ¢eken, dgrencileri 6grenmelerinde aktif rol almalarini saglayan, beceri ve

aktiviteleri igeren, yenilikg¢i bir 6gretim modelidir (Ergin vd. 2007).

2018 yilinda Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi, 6grencilerin  bilgiyi
anlamlandirabilmeleri ve kalici olarak Ogrenebilmeleri i¢in arastirma-sorgulamaya dayali
O0grenme stratejisi temel alinarak giincellenmistir. Burada probleme dayali 6grenme, proje
tabanli 6grenme, arglimantasyon, is birligine dayali 6grenme gibi yontemlerin 6grenme

ortamlarinda kullanilarak derslerin islenmesi 6ngoriilmiistiir (MEB 2018a).

28.04.2024 tarihi itibariyle yaymlanmis olan 2024 Fen Bilimleri Ogretim Programi taslaginda
ise dgrencilerin bilgiyi anlamlandirmalarini ve 6grenilen bilgileri uygulayabilmelerini olanak
verecek olan beceri temelli anlayis benimsenmistir. Beceri temelli Fen Bilimleri Dersi

Ogretim Programi, dgrencilere bir konuyla ilgili bilgi vermek yerine, 6grencileri daha genis



bir bakis acisiyla diisiindiirerek yasadiklar siirece kullanabilecekleri beceriler kazandirmay1
amaclamaktadir. 2024 Fen Bilimleri Ogretim Programi taslaginda bilimsel sorgulama ve
mithendislik tasarim temelli 6grenme yaklagimi dikkate alinarak probleme dayali 6grenme,
proje tabanli 6grenme, bulus yoluyla ve arastirma-incelemeye dayali 6gretim stratejileri gibi

ogretim yaklasim ve stratejilerinin kullanilmasi beklenmektedir (MEB 2024).

Genel olarak benimsenen stratejilere baktigimizda Ogrenciyi temel alan ve aktif olarak
Ogrenmenin iginde rol vererek yasam boyu kazandigi becerileri kullanabilmelerini hedefleyen
yaklasimlar oldugu gorilmektedir. Bu yaklagimlar uygulanirken, yasadigimiz cagin da
getirdigi teknolojik yenilikler ile birlestirilerek sunulmaktadir. Ciinkii 6grenci 6grenme
slirecinin merkezinde yer alip yeni 6grenme iriinlerini ortaya ¢ikarirken, iletisim kurarken,
dgrenme dgretme siireci icerisinde teknoloji de aktif rol almaktadir (Isman vd. 2002). Gelisen
teknolojinin gerisinde kalmamak i¢in gen¢ yastaki bireyleri hayata hazir hale getirmek ve
gerekli egitimleri okulda 6grencilere verebilmek olduk¢a onemlidir. Yasadigimiz donemin
stirekli bir gelisim icermesi ve bu nedenle bizim de gelistirmemizi gerektirmesinden dolay1
hem teknolojiyi kullanmak hem de bunu fen bilimlerine uygulayarak bu yenilikleri yakalamak
biiyiik 6nem tasimaktadir (Kaptan ve Korkmaz 2001). Oyleki teknolojik gelismelere bagl
olarak egitim alaninda bircok degisim yasandigi goriilmektedir. Yasanan gelisim ve
degisimler ozellikle bilisim teknolojileri alaninda kendisini gostermektedir. Gergeklesen bu
durum ile beraber cesitli teknolojik arag geregler egitim alanina girmekte ve kullanilmaktadir.
Teknolojideki gelismelere bagli olarak egitim ortamlarindaki ara¢ gereglere baktigimizda
smiflarimizda bilgisayar, tablet ve akilli tahta gibi teknolojik aletlerin kullanildigini

gormekteyiz.

Fen bilimleri dersleri igerdigi zengin konu bakimindan bilgisayar destekli 6gretimin
uygulanmasi agisindan daha elverislidir. Bunun nedeni konularda yer alan bilimsel
kavramlarin bu derslerde fazla olmasi ve ders yazilimlariyla birlikte uygun &gretim
tekniklerinin kullanilarak ogrenciye gorsel olarak aktarilabilmesidir. Bilgisayar destekli
ogretim yonteminin ayrica fen derslerinde 6grencilerin dikkatini ¢ekerek ilgilerini artirmada
diger kullanilan ydntemlere gore daha etkili oldugu ydniinde sonuglar mevcuttur (Ozmen

2004; Hounshell ve Hill 1989).

Ogrenme ortamlarinda teknolojinin kullanilmasi ile dgrencilere daha cesitli 6grenme ortamlari

sunularak ilgileri ¢ekilebilmekte, derse olan motivasyonlarindaki artis ile konuya iliskin eski



bilgilerini hatirlamalar1 saglanabilmektedir. Derse hazirlanan dgrencilere sunulan karmasik ve
zor bilgiler teknoloji yardimiyla somutlastirilip daha anlasilir olarak ifade edilebilmekte ve
ogrencilerin bizzat yaparak yasayarak ogrenmelerine imkan verebilmektedir (Iisman vd.
2002). Ayrica bilgisayar, akilli tahta gibi teknoloji donanimlar1 sayesinde Ggretmenlerimiz
cesitli program ve uygulamalar1 kullanabilme imkanina sahip olduklarindan derste istedikleri

caligmalar1 yapabilmekte ve 6grenme daha etkili hale gelebilmektedir.

Kullandigimiz programlar ve uygulamalar gelisen teknoloji ve giinlimiizde degisen ilgi
alanlarina bagl olarak da gesitlenerek degisim gostermektedir. Hatta bu gelismelere bagh
olarak gelecegin meslegi olarak goriilen yazilim miihendisliginden 7.sinif Sosyal Bilgiler ders
kitabinda bahsedilmektedir. Son yillarda kodlama, yazilim ve robotik ¢alismalara artan ilgi ile
blok kodlama Milli Egitim Bakanhigi miifredatina da alimmistir. Blok kodlama
uygulamalarindan olan Scratch programi 5. ve 6. smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde ogrencilere programlama konusu altinda derslerde anlatilmaktadir. Projeler
olusturabilecegimiz ve temel kodlama becerilerimizi gelistirebilecegimiz bir platform olan
Scratch, 6grencilere hem gorsel hem de isitsel agidan aktif 6grenmelerini saglayan gesitli
etkinlikler sunulabilmekte ve 6grencilere bu ortamlar1 dizayn etme imkani verebilmektedir.
Scratch 8-16 yas araligindaki kullanicilar igin gelistirilmis bir program olsa da giiniimiizde
farkli yas gruplarinda bircok kisi tarafindan farkli alanlarda kullanilmaktadir. Scratch,
ogrencilerin problem ¢dzme, yaratict diistinme, sebep sonug iligkisi kurma ve birlikte igbirligi
halinde c¢aligma gibi 21. yiizyilin temel yasam becerilerinin kazandirilmasinda yardime1

olmaktadir.

Bu calismada “Kuvvet ve Hareket” {initesi kapsaminda Scratch calismalar1 hazirlanarak SE
Ogrenme Modeli iizerinde her bir basamakta yer verilmis olup uygun ders plan1 hazirlanmis
ve uygulanmistir. SE Ogrenme Modeli’nin ve Scratch programinin 6grenme siirecinin tiim
unsurlarma 1liskin katkilar1 g6z Oniinde bulunduruldugunda, her ikisinin birlikte
kullanilmasinin fen Ogretimine nasil katki saglayacagi ve 6grenme iriinlerini ne sekilde
etkileyebilecegi bu arastirma kapsaminda incelenmeye deger bulunmustur. Arastirma
kapsaminda kullanilan 5E modelinin ve Scratch etkinliklerinin 6grencilerin bilgi islemsel
diisinme becerilerine, blok temelli programlamaya iliskin 6z yeterlik algilarina, fen
ogrenimine yonelik motivasyonlara etkisinin hangi yonde olacagi ve ogrencilerin farkl
tiirdeki Scratch etkinliklerine yonelik goriisleri bilgisinin, alan literatiiriine katki saglayacagi

diistiniilmektedir.



1.1.1 Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, Fen bilimleri dersine entegre edilmis Scratch destekli etkinliklerin,
ortaokul Ogrencilerinin bilgi islemsel diistinme becerilerine, blok temelli programlamaya
iliskin 6z yeterlik algilarina ve fen Ogrenimine yonelik motivasyonlarina etkisinin
incelenmesidir. Ayrica Ogrencilerin fen bilimleri dersinde Scratch tabanli etkinliklere iliskin

gortislerinin de belirlenmesidir.

1.1.2 Arastirmanm Onemi

Degisen ve gelisen bilim ve teknoloji, 6grenme 6gretme yontemlerini de etkileyerek bireyde
istenilen rolleri degistirmistir. Bu degisim, bilgiyi iiretebilen, giinliik hayatta bu bilgiyi
kullanabilen, karsilagtiklar1 problemleri ¢6zebilen, elestirel bakis agisina sahip, girisimci,
kararli, iyi iletisim becerisi olan ve empati kurabilen, yasadigi toplumun kiiltiiriine katk1

saglayabilen bir bireyi tanimlamaktadir (MEB 2018a).

[kogretim kademesinde kazanilan bilgi ve beceriler diger 6gretim kademelerini etkileyerek
onlar i¢in temel olusturmaktadir. Bu nedenle 6zellikle miifredat programlarinin yenilenerek
iyilestirilmesi ve iyilestirilen bu programlarin okullarda uygulanabilmesi icin gerekli
imkanlarin okullara verilmesi ve uygun yontemlerin gelistirilmesi i¢in bir ¢alisma yapildigi
goriilmektedir (Bozdogan ve Altungeki¢ 2007). Bu nedenle egitim sistemimizde 6grencinin
ogrenmenin ic¢inde aktif rol aldig1 6gretim yontemleri, teknolojik gelismenin getirdigi farkli

uygulamalar ile birlikte kullanilmaktadir.

Ozellikle fen bilimleri dersinde kullanilan bazi uygulamalar hem gorsel zenginlik hem de
ogrenci merkezli etkinliklerin uygulanmasinda kolaylik saglamaktadir. Ciinkii fen bilimleri
dersinde Ogrenciler, icerdigi konular sebebiyle soyut kavramlar1 anlamada giicliik ¢ekmekte,
bazi konularda kavram yanilgilar1 yasamakta ve yine bazi konularda da dikkatlerini
toplamakta zorluk yasamaktadirlar. Bu nedenle fen bilimleri dersinde yaparak yasayarak
ogrenme daha 6nemli hale gelmektedir. Ancak malzeme sikintisi, zaman sorunu ya da bazi
deneylerin 6grenciler i¢in tehlike barindirmasi gibi sebeplerden dolayr uygulamak miimkiin
olmayabilmektedir. Egitimde kullandigimiz yontemleri teknoloji ile bir araya getirdigimizde
yasanilan bu sorunlara ¢oziim olmakta ve 6grenme daha etkili hale gelmektedir. Ayrica
egitimde teknoloji kullanimi derste ¢esitli 6gretim yontemlerini kullanabilme imkani sunarak

dersin daha verimli gegmesini ve daha kalic1 6grenmeyi saglamaktadir.



Diger {ilkelerde oldugu gibi Tiirkiye’de de Ogretim programlarina iliskin ¢alismalar
yapilmaktadadir. 2000 yilinda Milli Egitim Bakanligi tarafindan yeniden diizenlenen ve
yapilandirmaci 6grenme teorisi kapsaminda giincellenen Fen Bilgisi Ogretim Programi, 2004
yilinda yeniden gozden gecirilmistir. Gelistirilen 6gretim programi 68renenin aktif rol aldigi,
bilginin transferi ve yeniden yapilandirilmasina olanak taniyan yapilandirmaci yaklasim
temeline dayandirilarak uygulanmaya baglanmigtir. 2018 de ise program yeniden gozden
gecirilerek 6grencinin kendi 6grenmesinden sorumlu oldugu, 6grencinin dogrudan katildig:
aktivitelerle arastirma yaparak Ogrenmesini ve bilgiyi zihninde yapilandirmayi saglayan
arastirma-sorgulamaya dayali 6grenme yaklasimi benimsenmistir. Sonug¢ olarak benimsenen

stratejilerde 6grenci temelli aktif 6grenmenin 6nemli oldugu gorilmektedir.

Yapilandirmaci 6grenme kurami igerisinde Ogrencinin aktif olacagi, arastirma sorgulama
merakini ortaya ¢ikaran 5E Ogrenme Modeli 6gretim siirecinde en kullanishh modellerden biri

olarak goriilmektedir (Senel Coruhlu 2013).

Sonug olarak bu alanda yapilan ¢alismalar incelendiginde hem 5E 6gretim modelinin hem de
Scratch'in  egitim siirecinde kullanilmasinin genel anlamda olumlu etkileri oldugu
goriilmektedir. Ancak SE Ogrenme Modeli ve Scratch uygulamasinin bir arada kullamldig
calisma sayist olduk¢a azdir. Bu nedenle galismada 6.sinif “Kuvvet ve Hareket” tinitesinde
yer alan kazanimlara yonelik 5E ders planlart hazirlanarak Scratch etkinliklerine yer
verilmistir. Bu iinite, literatlir tarandiginda 6grencilerin konu ile ilgili kavram yanilgilarini

icerdigi ve zor algilanan konular arasinda yer almasi sebebiyle secilmistir.

Bu calisgmanin amaci fen bilimleri dersi igerisinde gergeklestirilen Scratch etkinliklerinin
ogrencilerin  bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerine, 0&grencilerin blok tabanli
programlamaya iligskin 6z yeterlik alg1 diizeylerine ve dgrencilerin fen bilimleri dersine olan
motivasyonlaria yonelik etkisini incelemektir. Mevcut ¢alismanin bu konudaki alanyazina

katkida bulunacag diisiiniilmektedir.
1.2 PROBLEM CUMLESI

Fen bilimleri dersine entegre edilmis Scratch destekli etkinliklerin, ortaokul &grencilerinin
bilgi islemsel diisiinme becerilerine, blok temelli programlamaya iliskin 6z yeterlik algilarina

ve fen bilimleri dersine olan motivasyonlarina etkisi nedir?



1.2.1 Arastirma Sorular1

1. Scratch tabanli etkinliklerin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerine etkisi
nedir?

2. Scratch tabanli etkinliklerin 6grencilerin blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlik algi
diizeylerine etkisi nedir?

3. Scratch tabanli etkinliklerin &grencilerin fen bilimleri dersine olan motivasyonlarina
yonelik etkisi nedir?

4. Ogrencilerin Scratch tabanli etkinliklere iliskin goriisleri nasildir?

1.2.2 Arastirmanin Simirhihiklar:

1. Arastirma, Ordu’nun Korgan ilgesinde bulunan 2022-2023 egitim Ogretim yilinda
Cayirkent Sehit Nevzat Catik Ortaokulu’nda okumakta olan 6.sinif 6grencileri ile sinirhdir.
2.Arastirma  6.Smif “Kuvvet ve Hareket” {initesi ve bu kapsamda gergeklestirilen
uygulamalarla siirlidir.

3. Arastirma, Ogrencilerin veri toplama siirecinde kullanilan 6lgme araglarma verdigi

cevaplarla sinirhdir.

1.2.3 Varsayimlar

1. Arastirmada oOgrencilerin “Bilgisayarca Diisinme Olgegi (BDO)”, “Blok Tabanl
Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi (BTPIOAO)” , “Fen Ogrenimine Yonelik
Motivasyon Olgegi (FOYMO)” ve “Etkinlik Algis1 Olgegi” sorularina samimi bir sekilde
gercek diistincelerini ifade ederek cevap verdikleri varsayilmaktadir.

2. Arastirmaya katilan grencilerin daha 6nce Bilisim Teknoloji ve Yazilim dersinde Scratch
ile kodlama egitimi aldiklar1 i¢in temel kodlama bilgisine sahip olduklar1 varsayilmaktadir.

3. Uygulama sirasinda verilen siirenin yeterli oldugu varsayilmaktadir.



BOLUM 2
KURAMSAL CERCEVE
2.1 FEN EGIiTiMi

Fen Bilimleri 6gretimi, bireylerin hayatlarinda 6nemli bir yere sahiptir. Bu nedenle temel
egitim sistemimiz igerisinde Fen Bilimleri dersi zorunlu bir ders olarak okutulmaktadir.
Hazirlanan Fen Bilimleri Ogretim Programi uygulanmaktadir. Fen Bilimleri Ogretim
Programi’na bakti§imizda bazi kavramlar 6n plana ¢ikmaktadir. One c¢ikan bu kavramlara
baktigimizda, fen bilimleri programinin igerigi, programin Ogretilmesinde temel alinan
o0grenme kurami, programi uygulayan, siirdiiren ve degerlendiren O6gretmenler ve bu
programin hedef kitlesi olan 6grenciler 6nemli goriilmektedir (Ayvaci ve Bakirci 2012). Fen
Bilimleri egitimi, okul i¢i ve okul dig1 6grenme ve d6gretme etkinliklerini kapsayan zengin ve

genis konu igerigi ile olduk¢a kapsamli bir siirectir.

Fen egitimi ve dgretiminin amaci, bilimsel okuryazarhiga sahip, giinliik sorunlar1 ¢6zmek i¢in
bilimsel yontemlerden yararlanabilen, problem ¢6zme yetenegine sahip, bilgiye ulasabilen,
teknolojiden yararlanabilen, bilime olumlu bakis acisina sahip, anlayip yorumlayabilen

bireyler yetistirmektir (Balbag vd. 2016).

Ulkemizde yiiriitiilen fen programi, zamanla gelisen bilim ve teknolojiye bagl olarak
giincellenerek degisime ugramis ve onem kazanmistir. Okullarda ders olarak yer alan fen
ogretim programi en son giincel adiyla Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi olarak
degistirilmistir. Yenilenen Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nin temel amaglari

sunlardir;

1. Astronomi, biyoloji, fizik, kimya, yer ve ¢evre bilimleri ile fen ve miihendislik bilimleri
hususunda yap1 tasi bilgileri kazandirmak,

2. Doganin farkina varilmasi ve insan-cevre arasindaki etkilesimin anlagilmasi siirecinde,
bilimsel siire¢ becerileri ve bilimsel arastirma yaklagimini ilke edinip bu alanlarda karsilasilan

zorluklara ¢oziim tiretmek,



3. Birey, ¢evre ve toplum arasindaki karsilikli iletisimi fark ettirmek; toplum, ekonomi ve
dogal kaynaklar hakkinda siirdiiriilebilir kalkinma sagduyusu gelistirmek,

4. Giinlik yasam sikintilarina iligkin sorumluluk {stlenilmesini ve bu sorunlarin
sonuglandirilmasinda fen bilimlerine iliskin bilgi, bilimsel siire¢ becerileri ve diger yasam
yeteneklerinin uygulanmasini saglamak,

5. Fen bilimleri ile ilgili kariyer bilinci ve girisimcilik becerilerini destekleyerek ilerletmek,

6. Bilim insanlar1 tarafindan bilimsel bilginin nasil meydana getirildigini, olusturulan bu
bilginin gectigi asamalar1 ve yeni arastirmalarda nasil uygulandigini anlamaya yardimci
olmak,

7. Dogada ve yakin cevresinde gelisen olaylara iliskin ilgi ve merak uyandirmak, durus
gelistirmek,

8. Bilimsel arastirmalarda gilivenligin Yerini fark ettirerek giivenli caligma prensibi
olusturmak,

9. Sosyobilimsel konulan kullanarak yorumlama yetenegi, bilimsel diistinme aliskanliklar1 ve
karar verme yetenekleri gelistirmek,

10. Evrensel ahlak degerleri, milli ve Kkiiltiirel degerler ile bilimsel etik ilkelerinin

ozlimsenmesini saglamak (MEB 2018a).

Cizelge 2.1 giincellenen fen bilimleri miifredatinda belirtilen beceri alanlarini ve 6zelliklerini

gostermektedir.

Cizelge 2.1 2018 Fen Bilimleri Programinda Verilen Alana Ozgii Beceriler (MEB 2018a).

Beceri Alam Alan Ozellikleri

Yakin zamanda degistirilen ve giincellenen programa uygun olarak, on maddenin
¢ogunlugunun, dzellikle de ilk yedisinin, inovasyonu, girisimciligi, problem ¢ézme
yeteneklerini, bilim ve mithendisligin entegrasyonunu ve siirdiiriilerek siirdiiriilebilir
kalkinmanin desteklenmesini gosterdigi aciktir.

Bilimsel Siire¢ Becerileri

Analitik diisiinme, karar verme, yaraticilik, girisimcilik, iletisim ve takim ¢alismast

Yasam Becerileri bilimsel bilgiye ulasmak ve kullanmak i¢in gerekli becerilerdir.

Miihendislik ve Tasarim
Becerileri Bilimi matematik, teknoloji ve miihendislikle biitiinlestirerek bireyler buluslar ve

yenilikler yaratabilir, tirlinler gelistirebilir ve bunlarin degerini artirabilir.




Giliniimiliz diinyasinda iilkeler, bu alanlardaki ilerleme yariginda geri kalmamak i¢in fen
egitimini teknolojiyle biitiinlestirmelidir. Ulkelerin, varhgini siirdiirebilmek, bilim ve
teknoloji yariginin gerisinde kalmamak ve 6n siralarda yer alabilmek i¢in fen egitimine
oncelik vermeleri ¢ok onemlidir (Ayas 1995). Teknolojiyi takip etmek ve fen egitiminde

giincel kalabilmek i¢in bilgisayar ve bilgisayar teknolojilerinden yararlanmak gerekmektedir.
2.2 5SE MODELI

Geleneksel ogretimle gerceklestirilen 6grenmede Ogretilen bilginin kaliciligint saglamamasi,
Ogrenciyi ezbere yoneltmesi ve eksik ya da yanlis 6grenmelere neden olmasi, 6grencilerin
ogrendikleri bilgi ve becerileri yasamlarinda etkin olarak kullanamamasi gelmektedir.
Geleneksel 6gretim anlayisindan kaynaklanan bu tiir problemler egitimcileri daha etkili,
verimli ve ilgi ¢ekici 6gretim uygulamalarini gelistirmek {izere ¢alismaya yoneltmistir (Ergin
2009). Giiniimiizde artik bilgiyi ezberleyerek ogretilen yontemler 6nemini yitirmis, bilgiye
ulagma yollarmin 6gretildigi, elde edilen mevcut bilgilerden yeni bilgiler tireten bireylerin
yetistirilmesine yonelik anlayisa sahip yontemlerin énem kazandigi goriilmektedir. Bunun
nedeni gelisen ve siirekli ilerleyen bir diinyada 6grencilere kazandirilmasi gereken becerilerin
degismesidir. Ogrencilerin dgrenmede etkilesimli olmasini, 6grenme siirecine etkin olarak
katilmasin1  saglayarak neyi nigin yaptigin1 bilen Dbireyler olarak yetistirilmesi
hedeflenmektedir. Bu anlayisa en uygun yaklasimin da yapilandirmacilik yaklasimi oldugu

vurgulanmaktadir.

Yapilandirmaci kuramda, 6grencilerin sadece bilginin pasif alicilari olmamalar1 6grencilerin
ogrenme siirecinde daha fazla sorumluluk alarak 6grenme siirecine aktif olarak katilmalarini
saglayan isbirligine dayali 6grenme yaklasimlarindan yararlanilir. Ogrenme ortamlarinda her
ogrencinin deneyimleyerek farkli yorum ve anlayislarla kendilerini ifade etmeleri
saglanmaktadir. Bu sayede ogrencilerin problem ¢6zme yetenekleri ve yaraticiliklart da
gelismektedir (Sengiil, 2006). Yapilandirmaci 6grenme siirecinde 6grencilere farkli strateji,

yontem ve teknikler kullanilarak yasanti zenginligi saglanmalidir (Sentiirk 2010).

Yapilandirmaci yaklasimda yer alan modellerden 5E Ogrenme Modeli 6grencilerin ilgi ve
meraklarin1 artirarak onlar1 aktif olarak 6grenmeye odaklandiran beceri ve aktiviteleri
kapsamaktadir. SE Ogrenme Modeli’nin her asamasinda 6grenci siirece dahil edilir ve kendi
ogrenmeleri konusunda tesvik edilmektedir. Egitim alaninda yapilan ¢aligmalara bakildiginda

yapilandirmaci yaklasimdaki bu yenilikler ile gergeklestirilen yasantilar yeni bilgileri



ogrenmek ve bunlar1 daha onceki bilgiler ile iliskilendirmek daha iyi 6grenme saglamaktadir

(Ergin 2009; Martin, 2000).

5E Ogrenme Modeli 5 asamadan olusmakta olup ismini asamalarinin sayist ve her bir
asamanin her biri E harfiyle baslayan bes Ingilizce kelimenin bir araya gelmesinden
almaktadir. Bu asamalar sirasiyla Dikkat Cekme / Giris - (Engage - Enter), Kesfetme -
(Explore), Agiklama - (Explain), Derinlestirme - (Elaborate) ve Degerlendirme - (Evaluate)

asamasidir.
2.2.1 Dikkat Cekme-Giris (Engage-Enter),

Giris asamasi 6grenciler i¢in ilgi ve motivasyonun saglandig1 asama olarak bilinmektedir. Bu
asamada Ogrencilere bir soru sorarak, ilgin¢ bir olay anlatarak ya da kisa bir etkinlik
yaptirilarak konuya dikkatleri ¢ekilmeli ve konuya dair diisiinmeleri saglanarak sahip
olduklar1 6n bilgiler agiga ¢ikarilmalidir (Biyikli 2013). Buradaki asil amag, her 6grencinin
onceki bildiklerinden ve tecriibelerinden yola ¢ikarak diisiincelerini agik¢a ifade etmelerini
saglamaktir. Bu basamakta yapilacak olan g¢alismalar &grencilerin ge¢cmiste O6grendikleri

bilgiler ile yeni 6grenecekleri bilgiler arasinda iligki kurmalarini saglamalidir (Sentiirk 2010).

Bu asamada mevcut bilgiler ortaya ¢ikarilirken 6grencilerin konuya iliskin kavram yanilgilari
da tespit edilmelidir. Clinkii yeni bilgileri etkili bir sekilde 6gretmek igin saglamak onemlidir.
Yeni bilgiler tiim bunlardan sonra insa edilmelidir. Kisaca bu asama, 6grencilerin dikkatini
cekmeyi, aktif katilimlarimi saglamay1 amagladigi ve eski 6grenmeler ile yeni 6grenmeler
arasinda bag kurdugu i¢in 6nemli goriilmektedir. Bunun i¢in ilgi ¢ekici olaylar, 6rnekler veya

farkli materyaller kullanarak 6grencilerin dikkatlerini ¢ekerek ilgileri artirilabilir.
2.2.2 Kesfetme (Exploration)

Kesfetme asamasinda 6grencilerin etkin olarak arastirma yapmalar1 ve yeni bilgileri ortaya
¢ikarmalari saglanir. Kesfetme asamasi 6grencilerin ders iginde en aktif oldugu asamadir. Bu
asama, Ogrenciler arasinda artan diizeyde aktivite ve etkilesim ile gergeklesir. Burada
ogrenciler birbirleriyle is birligi yaparak, gesitli ortamlarda deneyler yaparak problemleri
¢dzmeye veya olaylar1 agiklamaya yonelik fikirler iiretirler. Ogrenciler konuyla ilgili
tirettikleri fikirler dogrultusunda olusturduklar1 hipotezler ile ilgili ¢ikarimlar yaparken ayni

zamanda planlamalarini yaparak ¢aligsmalarini yiritiirler.
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Bu basamakta 6gretmen Ogrenciler igin rehber konumundadir ve 6grencilerin yaptiklarini
takip ederek gozlemler. Ogretmen, dgrencilerin bu asamada yaptiklar1 dogru ya da yanlislar
ile ilgili ifadelerde bulunmaz ancak bunun yerine onlara sorular sorarak diisiinmelerini saglar

ve bu sekilde 6grencilere yol gosterici olur (Ekici 2007).
2.2.3 Aciklama (Explain)

Aciklama agamasi1 6grencilere anlatilmak istenen konu ya da kavramin aktarildigi evredir. Bu
asamada Ogretmen Ogrencilerinin kafasinda olusan sorulari, yanilgilart dikkate almali ve

gidermelidir (Isik Mercan 2012).

Aciklama asamasinda Ogrenciler kendi agiklamalarini yaparak konuyla ilgili anladiklarini
kendilerince ifade ederler ve kendi agiklamalarini siniftaki arkadaslari ile de paylasirlar. Bu
aciklamalar 1s181inda genellemelere de ulasarak olast durumlar1 ve ihtimalleri de diisiiniirler.
Aciklamalarini sadece sozlii olarak ifade edebilecekleri gibi bunun disinda yazi, resim, drama
gibi farkl1 yollar kullanarak da ifade edebilirler. Ogrenciler ayrica sinifta yapilan agiklamalar
dogrultusunda genellemelere de ulasabilirler. Bu asamada Ogretmen, Ogrencilerin
aciklamalarina geri bildirim yapar ve yeni agiklamalarda bulunur, sorular sorarak agiklamalari
genisletir ve degerlendirir (Sentiirk 2010). Ogretmen derste dgrencilerin eksik dgrendikleri
bilgilerini tamamlamalar1 ve yanhs 6grendikleri bilgilerini ise diizeltmeleri i¢in anlatim,
tartisma, benzetim, video gibi farkli yontemler kullanarak konuyu agiklar (Saka 2006).
Aciklama asamasi, ogrencilerin eksik bilgilerinin tamamlandigi, yanlis bilgilerin diizeltildigi
asamadir. Ogretmen siireg boyunca 6grencileri destekler agiklamalar yapmaya motive eder,

bilgilerini ve sonuglarin1 degerlendirir ve gerektiginde agiklamalar sunar (Tatar 2006).

Aciklama asamasi, 6grencinin 6grendigi bilgileri kendi kelimelerle ifade etmesidir. Burada

ogrenci durumu 6grenerek igsellestirmis olur (Tiirker 2009).
2.2.4 Derinlestirme (Elaboration)

Derinlestirme asamanin amaci dgrencilere yeni fikirlerini g¢esitli durumlarda uygulamalarina
yardimer olmaktir. Ogrenciler daha dnce edindikleri bilgileri yeni bir durumla kars1 karsiya
kalarak problemler i¢in kullanirlar. Ayrica bu asamada Ogrenilen bilgiler giinliik hayatla
iliskilendirilerek 6grenciler yeni deneyimler kazamirlar. Ogrenciler karsilastiklart aligtimadik
cesitli sorunlari, bilgi ve deneyimlerinin yardimiyla basarili bir sekilde ¢ozebilirler. Ogrenciler

yeni deneyimler sayesinde Ogrendiklerini derinlestirip genisletirler. Bu sayede ¢ok sayida
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genelleme yapma olanagina sahip olurlar. Herhangi bir 6grencinin hala kavram yanilgilari
varsa, bu asamada bunlar1 giderebilir ve dogru cevabi bulabilirler. Ogretmenin rolii, dgrencileri

edindikleri bilgileri alisilmadik senaryolara uygulamaya motive etmek ve desteklemektir.
2.2.5 Degerlendirme (Evaluation)

Degerlendirme asamasinda 6gretmen, 6grencilerin yeni kavram ve becerileri kullanmasini
izler ve onlarm bilgi ve yeteneklerini degerlendirir. Ogretmen dgrencilere agik uclu sorular
sorar ve olaylara ve olgulara iliskin mantikli yanitlar ve aciklamalarii bekler. Ogretmen
sorgulama yoluyla Ogrencilerin konuyu ne kadar anladiklarimi oOlger ve Ogrencilerin
cevaplarina gore konunun ne Ol¢lide anlasildigini belirler. Bu bolimde ayni zamanda

ogrenciler kendi 6grenmelerini ve diger 6grencilerin 6grenmelerini de degerlendirebilir.

Degerlendirme asamasinda degerlendirme siire¢ degerlendirmesi olup 6z degerlendirme,
performans degerlendirmesi, portfolyo, degerlendirme listesi gibi ¢esitli teknikleri

kapsayabilir. Siire¢c sonunda dgrenciden rapor istenebilir.

Degerlendirme asamasi, Ogrencilerin dgretilen kavramlari anlamalarinin  dogrulugunu ve
derinligini belirlemede ¢ok &nemli bir rol oynar. Ozellikle bu asama, 6grencilerin bilimsel
bilgiyi organize etme ve onu gesitli baglamlarda uygulama yetenegini degerlendirir (Wilder ve
Shuttleworht 2004). 5E Ogrenme Modelinin derse yonelik tutumlarm degismesi ve ilgisiz
kalmanm oOnlenmesi agisindan biiyiik 6nem tasidign goriilmektedir. Ozellikle dgrencilerin
ilgilerini ¢eken teknoloji gibi farkli uygulamalar ile birlikte kullanilmasinin daha etkili olacag:

diisiiniilmektedir.
2.3 BILGISAYAR DESTEKLi OGRETIM

Teknolojinin gelismesi bizi bu gelismelerden farkli alanlarda yararlanmaya yoneltmektedir.
Bu yonelmelerden biri de egitim alaninda gerceklesmektedir. Oyle Ki 6gretim programlari
teknolojik imkénlar ile birlestirilerek yeniden diizenlenmistir. Teknolojinin getirdigi
yeniliklerden biri olan bilgisayarlar egitimde en fazla kullandigimiz araglar arasinda olup
egitimde Bilgisayar Destekli Ogretim ydntemini 6ne ¢ikarmustir. Bilgisayar Destekli
Ogretim’de bilgisayar, 6grenmenin gerceklestigi bir ortam olarak kullanilarak 6gretim
slirecini ve O0grenme motivasyonunu giiclendiren, dgrencilerin kendi 6grenme hizina sahip
oldugu, 6grenmenin bilgisayar teknolojisiyle birlesmesinden olusmus bir 6gretim yontemidir

(Yaman ve Hamedoglu 2014).

12



Bilgisayar destekli 6gretim bir¢ok derste kullanilabilecek bir yontem olmasi nedeniyle egitim
sisteminde 6nemli bir yere sahiptir. Ozellikle Fen bilimleri dersi igerdigi konular nedeniyle
bilgisayar destekli 6gretim agisindan olduk¢a uygun gériilmektedir. Ogrencilere bilgisayar
kullanilarak hazirlanmis ders yazilimlar sayesinde soyut bilgiler i¢iren konular daha kolay ve
daha anlagilir bir sekilde Ogretilebilirken gorsel acidan da biiyiik bir zenginlik sunmaktadir.
Bilgisayar Destekli Ogretim yontemi ile gorsel ve isitsel materyaller daha 6n plana cikarak
ogrenme daha somut ve etkili hale gelmektedir. Bu da Bilgisayar Destekli Ogretim

yonteminin 6grenmede dnemli bir yere sahip oldugunu gostermektedir.

Internetin  yayginlasmasi ve teknolojinin daha ulasilabilir hale gelmesiyle birlikte
okullarimizda firsat esitligi saglanmakta ve bilgisayar destekli 0gretim giderek 6n plana
¢ikmaktadir. Ulkemizde egitim alanindaki gelismelere baktigimizda "Firsatlar1 Artirma ve
Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH)" iilkemizdeki basarili uygulama &rneklerinden
biridir. Yine “Egitim Bilisim Ag1 (EBA)” sosyal nitelikli egitsel elektronik icerik agi olarak

gelismis bir egitim agidir.
2.3.1 Bilgisayar Destekli Ogretimin Yararlar

Bilgisayar destekli 6gretimin yararlar1 Ozgiir (2004)’e gore asagidaki gibidir.

— Bilgisayar Destekli Ogretim, 6grencilerin derse etkin bir sekilde katilimimi saglar.

—  Ogrenci dikkatini bir yere odaklayarak 6grenmeyi kolaylastirir.

— Her 6grencinin 6grenme siirecinde bagimsiz olarak kendi hizinda 6grenmelerini saglar.

—  Opgrenciler bilgisayar sayesinde dgrenmek istedikleri bilgilere ¢ok hizli ve kolay bir
sekilde ulagsma olanagina sahip olup hizli bir sekilde geri bildirimler alabilmektedirler. Bu
da dogru cevaplara kisa siirede ulasan 6grencinin motivasyonunu arttirmaktadir.

—  Yavas 0grenen 0grencilerin 6grenmelerine olumlu etki yapar.

—  Yapilan hatalar goz 6niinde olmadig i¢in utanma, ¢ekinme gibi durumlar olmamaktadir.
Bu nedenle 6grenci igin kisisellestirilmis bir 6grenme ortami sunulmaktadir.

— Yapilmas: gereken pahali ve riskli deneyler bilgisayar destekli egitim ile daha kolay
yapilmakta ve renk, miizik, grafik gibi faktorlerle deneye gergeklik kazandirmaktadir.

— Zamandan tasarruf saglayarak konularim daha sistematik ve daha kisa bir siirede
ogrenilmesi saglamaktadir.

—  Ogrenciler yapamama korkusu olmadan farkl1 ¢6ziim yollarini deneyerek 6grenebilirler.
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— Bilgisayar Destekli Ogretim ile ogrencinin ihtiyacina gore ogretim programi
hazirlanabilir.

— Bilgisayar Destekli Ogretim ile zamana ve yere ihtiyac duymadan uygun Ogretim
gergeklestirilebilir.

— Bilgisayar verdigi komutlarla 6grencileri kendileri ile iletisim halinde bulunmasini saglar.

—  Ogretmene 6grencilerle daha yakindan ilgilenme ve etkili ¢alisma zaman yaratr.

Alanyazinda yapilan ¢aligmalar incelendiginde Bilgisayar Destekli Ogretim ile egitimin
ogrenciler i¢in daha eglenceli hale geldigi ve 6grencilerin konular1 6grenmesinde daha etkili
oldugu goriilmektedir. Bilgisayar destekli &gretimin zamandan tasarruf saglamasi, puan
hesaplanmada kolay olusu, sonuglarin dl¢iilmesinde hata olasiligini en aza disiirmesi, mekan
gibi bir sinirlamasinin olmamasi ve ekonomik olusu gibi yararlarinin bulunmasi nedeniyle
egitim alaninda Onemli olmasina ragmen bazi smirhiliklart da mevcuttur (Yaman ve

Hamedoglu 2014).
2.3.2 Bilgisayar Destekli Ogretimin Simirhhiklar:

Bilgisayar destekli 6gretimde, Ogrencinin uzun siire bilgisayar basinda kalmasi sosyal
gelisimini ve baskalariyla etkilesimini olumsuz yonde etkileyebilir. Ogrenci icin teknoloji
bagimhilig1 yaratabilir ve yaratici diisiinmeyi smirlandirabilir. Ogretim programina uygun
icerik bulmak zor olabilir. Bunlara ek olarak, nitelikli personel ve uzman bulunmamasi,
bilgisayar ekraninda alanin sinirli olmasi ve bilgisayar donanim ve yazilim maliyetinin yiiksek

olmasi1 diger sinirlilik olarak bahsedilebilir (Dinger 2006).
2.3.3 Bilgisayar Destekli Fen Egitimi

Ogretim siirecinde dgrencilere kazandirilmasi hedeflenen davranislar belirlenmektedir. Bu
davraniglari kazandirmak i¢in uygulanan Ogretim yonteminin belirlenmesi de hedef
davranislarin  kazandirilmas: agisindan olduk¢a 6nemlidir (Okur ve Unal 2010). Fen
bilimlerinde diger derslerden farkli olarak i¢erdigi konular nedeniyle somut olaylardan ¢ok
soyut kavram ve olaylar bulunmaktadir. Bu sebeple bu konularin 6gretilmesinde farkli

ogretim teknikleri ile birlikte teknolojik donanimin gerekliligi de ortaya ¢ikmaktadir.

Giintimiizde 6grencilerin derslerde 6gretilen bilgileri etkili ve kalict olarak 6grenmelerini ve
derse kars1 olan ilgilerinin siirekliligini saglamak i¢in yayginlasan bilgisayar destekli 6gretim

yontemi énemli bir egitim araci olarak goriilmektedir. Ozellikle fen bilimleri dersleri, icerdigi
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bilimsel kavramlar ve prensiplerin fazla olmasi ve bu soyut durumlarin 6grenciye gorsel
olarak aktarilabilmesini saglamasi nedeniyle bilgisayar destekli Ggretimin uygulanmasi

acisindan oldukca kullanighdir (Demircioglu vd. 1996).

Bilgisayar, fen 6gretimine dahil edilerek O6grencilerin arastirma ve Ogrenmeye olan ilgileri
artirillabilir, egitim programlarindaki konu ve dersleri gorsel agidan zenginlestirip somut
ornekler ve tekrarlanan uygulamalar ile 6grencilerin konular1 daha iyi 6grenmesine olanak
saglayabilmektedir. Teknolojinin 6grenciler i¢in de ilgi ¢ekici olmasi ve fen bilimleri dersi

icerdigi konular nedeniyle bilgisayar destekli 6gretimin kullanimina olduk¢a uygundur.

Alanyazi tarandiginda bilgisayar destekli fen egitimine yonelik birgok ¢alisma bulunmaktadir.
Tekdal ve Ilhan (2021) Fen ve Teknoloji dersinde, bilgisayar destekli MEB Vitamin dgretim
yazilimi ile yapilan egitimin Ogrencilerin akademik basarisina etkisini arastirilmiglardir.
Aragtirma sonuglarinda bilgisayar destekli 6gretimin geleneksel dgretim yontemine gore ders

bagarisini artirmada daha etkili oldugunu belirtmislerdir.

Pektas vd. (2009), bilgisayar destekli 6gretimin ses ve 1sik iinitesinde Ggrencilerin basari
diizeylerine etkisini aragtirmiglardir. Arastirmada kontrol grubunda geleneksel Ogretim
yontemleri kullanilirken deney grubunda bilgisayar destekli 6gretim ydntemini
kullanmiglardir. Arastirma sonucunda deney grubu dgrencilerinin basar1 testinden aldiklari
puanlarin ortalamasinda yaklasik 22 puan (%45,2 oraninda) artis yasanirken kontrol grubunda
ise 9,6 puan (%21 oraninda) artis oldugu gorilmiistiir. Bilgisayar destekli 6gretimin
ogrencilerin akademik basarilarini artirmada geleneksel 6gretim yontemlerine gore daha etkili

oldugu sonucuna ulasmislardir.

Akcay vd. (2005), yaptiklar1 arastirmada fen egitiminde bilgisayar destekli 6gretim yontemi
ve anlatim ile gergeklestirilen dgretim yontemini karsilastirdiginda bilgisayar destekli 6gretim

yonteminin 6grenci basarisini arttirmada daha etkili bir yontem oldugunu belirlemislerdir.

Hanger (2009), yapilandirmaci yaklagim temelli gerceklestirilen bilgisayar destekli 6grenme
yonteminin 6grencilerin problem ¢ozme becerileri lizerine etkisini deney ve kontrol grubu
olusturarak inceledigi arastirmada, deney grubunun On test ve son test puanlarini
karsilastirmis ve problem ¢ozme becerileri agisindan son test lehine anlamli bir farklilik

oldugunu gozlemlemistir.
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Sonug olarak bilgisayar destekli fen egitiminin 6grencilerin dikkatini ¢ekme ve derse karsi
ilgilerini toplamada etkili oldugu ayni zamanda 6grenmede kalicilig1 saglama yoniinde olumlu

etki yaptig1 goriilmektedir.
2.4 PROGRAMLAMA

Giliniimiizde gelisen teknolojiye bagl olarak bilgisayarlar 6nemli bir yer edinmistir. Giinliik
islerimizde, is hayatimizda ve egitim alaninda bilgisayardan cokg¢a yararlanmaktayiz.
Teknoloji ilerledikge bilgisayarlarin da islevselliklerinin giderek arttigimi gérmekteyiz. Oyle

ki olusturulan bilgisayar programlar1 ile kullanicilar kendi istediklerini yapabilmektedirler.

Bir problemi ¢6zmek i¢in gerekli olan bir dizi komutun bilgisayar dili komutlarina ¢evrilmesi,
derlenmesi ve caligtirilmast islemine programlama adi verilmektedir. Programlama, bir
problemi ¢ozmek i¢in bir programlama dili kullanilarak kod satirlarinin olusturulmasi
anlamma gelir (Arabacioglu vd. 2007). Colkesen (2002) programlamanin, bilgisayar
programlarinin dayandigr gercek yasam durumlarinin modellenmesi ve bu durumlarin
bilgisayar ortamina aktarilmasini i¢erdigini belirtmektedir. Eryilmaz (2003) programlamayz,
bir probleme yonelik iyi analiz edilmis ve tasarlanmis adimlarla ¢6ziim bulma ve bunu
bilgisayar ortaminda bir programlama dilinde uygulama siireci olarak tanimlamaktadir. Bilim
insanlarin bu bakis agilarimi birlestirerek programlama, mevcut bir sorunu ¢dzmek i¢in
dretilen farkli kod satirlarini belirli kurallara gore diizenleyerek bilgisayar programlari
olusturma siireci olarak tanimlanabilir. Program gelistirme siireci ise, bir programin
tasarlanmasi, gelistirilmesi, denenmesi, uygulanmasi, degerlendirilmesi ve diizeltilmesi gibi
asamali bir diizeni igeren etkin bir siiregtir. Okullarda uygulanan programlarin ne kadar etkili
oldugu ve basar1 sagladigi program degerlendirme calismalari ile belirlenmektedir (Ozdemir
2009).

2.4.1 Algoritma ve Programlama Dili

Bir bilgisayar programinin programlama siirecine baslamadan Once, ilgili islemlerin
planlanmas1 ve tasarlanmasi gerekir. Programin tasarimi sirasinda algoritma kavramiyla
karsilagilmaktadir. Algoritma, bir problemin ¢oziimiinde uygulanacak olan adimlarin sira ya
da sekil ile ifade edilmesi, hazirlanan islem basamaklaridir (Turgut 2021). Imal ve Eser
(2009), iyi tanimlanmis kural ve prosediirleri sira sira takip ederek bir problemi ¢ozme veya
bir sonuca miimkiin olan en verimli sekilde ulasma siireci olarak ifade etmistir. Verilen bu

tanimlara dayanarak bir algoritma, matematik veya bilgisayar bilimleri problemlerinin
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¢Ozliimiinii sistematik olarak ortaya koyan, acik¢a tanimlanmis bir sonu olan, bilgisayar
programlarinin tasariminda kullanilan ve programim bir kod kullanilarak kolayca

kodlanmasini olarak tanimlanabilir.

Bu algoritmik siirecin ardindan karsilasilan diger bir kavram ise programin iiretilmesinde
kullanilan programlama dilidir. Elektronik cihazlarin hizmet edecekleri farkli amaclara gore
programlanmalar1 gerekir. Programlama dili, bu amag i¢in hazirlanmis olan 6zel kelime ve
sembollerden olusan komutlar hepsini kapsamaktadir. Farkli bilgisayarlar ve teknolojiler i¢in
olusturulmus birgok programlama dili bulunmaktadir. Her programa dilinin kendine 6zgii
kurallar1 vardir. Bu kurallar ile amaca uygun komutlar olusturularak ¢alistirilir (Ersoy vd.
2011).

2.4.2 Programlamada Temel Kavramlar

Programlama dilleri arasindaki farkliliklara ragmen, genellikle ayn1 temel prensipler lizerine
inga edilirler. Programlamayla ilgilenen herkesin bu temel ilkeleri tam olarak anlamasi
zorunludur. Eryilmaz (2003) ve Tasbasi (2007) programlamadaki temel kavramlara iligkin

asagidaki tanimlar1 6zetlemektedir.

Genel Programlama Bilgisi: Programlamanin saglam bir sekilde anlasilmasi, problemleri
¢ozme ve bu problemlerle miicadelede gerekli adimlar1 belirleme becerisinin yani sira

program tanimlari bilgisi ve algoritma olusturma becerisini de gerektirir.

Problem Coziimii: Sorun ¢o6zme, bilgisayarla ilgili bir sorunu c¢ozerken bir dizi adimi
izlemeyi igerir. Bu adimlar; problemin tanimlanmasi, en uygun ¢6ziim ydntemlerinin
belirlenmesi, secilen ¢éziime yonelik algoritmanin belirlenmesi, akis semasinin olusturulmast,

programin kodlanmasi ve son olarak uygulamaya konulmasidir.
Algoritma: Algoritma, bir problemi ¢6zmek igin gerekli adimlari belirlemeyi igerir.
Algoritmanin olusturulmasi sirasinda yapilacak tiim islemler belirlenir ve program bu islem

sirasina gore kodlanir.

Editorler: Editorler programlama kodlarin1 yazmak i¢in kullanilan programlardir. Editoriin

yetenekleri cergevesinde kodlarin diizenlenmesine, kaydedilmesine, derlenmesine ve hata
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ayiklanmasina izin verdikleri i¢in kod yazmaktan daha fazlasini sunarlar. Genel olarak

editorler daha hizli, daha verimli ve giivenli kod yazmayi kolaylastirmay1 amaglar.

Karakter Setleri: Her programlama dilinin, her birinin 6nceden tanimlanmis anlamlari olan

(33 333

kendine 6zgii karakter kiimesi vardir. Ornegin karakteri Basic dillerinde yalnizca

carpmay1 ifade ederken, C dilinde ¢arpmanin 6tesinde daha genis anlamlar tasir.

Veri Tiirleri: Programlamada her ifadenin yapisini ve siirlamalarini belirleyen bir veri tiiri

vardir.

Degiskenler: Degiskenler programcilarin deger atamak icin kullandiklari ifadelerdir.
Programec1 bir degisken adi secer ve tiirlinii belirterek onu tanimlar. Daha sonra bu degisken

adi ile iligkilendirilen atanan deger program igerisinde kullanilir.

Sabitler: Sabitler, adindan da anlasilacagi iizere program siiresince degismeden kalan

ifadelerdir. Mesela "11" derken degistirilemeyen bir sabit olan 11 sayisini kastediyoruz.

Operatorler: Operatorler, degiskenler ve sabitler iizerinde farkli eylemleri kolaylastiran
karakterlerdir. Operatdriin bir 6rnegi, iki degerin birbirine eklenmesi eylemini simgeleyen "+"

karakteridir.

Kontrol Yapilari: Bu degisiklikler duruma gore kodlarin yiiriitiilmesi sirasinda yapilir.

Doéngiiler: Bu sistem, bir programin belirli bir boliimiinii birden ¢ok kez yiiriitmek i¢in

kullanilir.

Fonksiyonlar: Bunlar genellikle bir¢ok satirdan olusan ve gerektiginde yalnizca bir kod

satirtyla ¢agrilabilen kod parcalaridir.

Diziler: Bunlar degiskenlere benzer sekilde bellekte agilan kutulardir. Aralarindaki tek fark,
degiskenler tanimlandiginda yalnizca bir kutu agilmasi ve iginde aymi anda yalnizca tek bir
deger bulunmasidir. Bunun tersine, diziler birden fazla kutunun ardi ardina agilmasina izin

verir ve bu kutularin her biri ayr1 bir degisken olarak kabul edilir.
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Atama Islemi: Bir degiskene bir deger iletmek icin bir atama kullanilir.

2.4.3 Programlama Becerilerinin Katkilar1 ve Onemi

Bir¢ok kisi programlama becerilerinin yalnizca bilgisayar programlarinin olusturulmasini
gerektirdigine inansa da aslinda programlama siireci boyunca kullanicilara ¢ok sayida avantaj
saglar. Bu avantajlar 6grencilerin hem mesleki hem de iglevsel yeteneklerini gelistirmelerine

yardimc1 olmaktadir.

Robins, Routree ve Routree'ye (2003) gore, programlama konusunda uzmanliga sahip kisiler
ileri diizeyde problem ¢6zme becerilerine, kapsamli bilgiye sahiptirler ve matematik ve
satrang gibi alanlarda ustiinliik gosterirler. Tersine, programlamada acemilerin, uzmanlarla

karsilastirildiginda bu niteliklere daha diistik diizeyde sahip olduklar1 gézlemlenmistir.

Cosar'in (2013), arastirmasinda problem temelli 6grenme ortaminda bilgisayar programlama
caligmalarinin 6grencilerin akademik basari, elestirel diisiinme egilimi ve bilgisayara yonelik
tutularina etkilerinin incelenmis ve bulgularina gore 7. smf Ogrencilerine bilgisayar
programlama egitimi verilmesi onlarin bilgisayara yonelik tutumlarini, akademik basarilarini

ve elestirel diisiinme yeteneklerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagmistir.

Cetin'in (2012), bulgularina gore programlama egitimi ¢cocuklarin problem ¢6zme becerilerine
olumlu yonde katki sagladigini belirtmistir. Programlama egitimi 6grencilere tiretim odakli bir
bakis acis1 kazandirmaktadir. Ogrenciler programlarin nasil isledigini anlayarak diisiincelerini
genisletebilir ve daha iyi fikirler ortaya cikarabilirler. Ogrenciler, sonug olarak bilgisayar
algilarinin  degistigini, bilgisayarin daha az korkutucu oldugunu ve tercihlerine gore
kullanilabilecegini diisiindiiklerini kabul etmislerdir. Ayrica arastirmaya katilanlar 6grenmeye

kars1 daha biiylik bir istek ve heyecan ifade etmislerdir.

Giilmez (2009) tarafindan yapilan bir arastirmaya gore; programlama egitimi, bilgisayar
okuryazarliginin énemli bir yonii olarak goriilmekte ve analitik diisiinme ve problem ¢ézme
gibi biligsel siiregler iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Giilmez ayrica matematikte
yetkinligin yazili bilgiyi anlama, yorumlama, sorgulama ve analiz etme kapasitesiyle iliskili

oldugunu belirtmistir.

Erdogan (2005) tarafindan yapilan bir bagka aragtirmaya gore programlamadaki basar1 hem

akademik hem de genis alanda basarinin bir gostergesi olarak goriilmektedir. Ayrica
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programlama egitimi; genel yetenek, akademik basari, matematik yeterliligi, soyut diisiinme

yetenegi, detaylara dikkat ve konsantrasyon diizeyi gibi bir¢ok faktorle iliskilidir.

S6z konusu g¢aligmalara dayanarak yapilan arastirmalarin ¢ogunlugu, programlama egitimi
alan bireylerin problem ¢6zme, elestirel diisiinme, detaylara dikkat etme, konsantrasyon,
okudugunu anlama, mantiksal yorumlama, soyut diisiinme, analiz etme gibi gesitli becerileri
gelistirerek basariya ulasgtigini gostermektedir. Programlama egitiminin ayni1 zamanda tutum
becerilerini de olumlu yonde gelistirdigi goriilmektedir. Karabak ve Giines'e (2013) gore
Diinya iilkelerinde oldugu gibi iilkemizde de yazilimmm Onemi artmakta ve egitimli
profesyonellere 6nemli bir talep bulunmaktadir. Yazilim egitiminin bireylere ve tllkeye
getirebilecegi katkilar nedeniyle onemli olmakta ve yazilim egitimini Oncelik haline

getirmektedir.
2.4.4 Programlama Egitimi

Son yillarda bilim ve teknolojideki gelismelere bagli olarak programlama egitimi Onem
kazanmistir. Programlama egitimi, gelisen bilgisayar teknolojisinin temeli ve ydnetim aract
olan yazilim caligmalarinin olugmasini saglayan bir egitim alanidir. Bu nedenle Diinya’da
oldugu gibi iilkemizde de programlama egitimi {izerinde 6nemle durularak programlama
becerisine sahip bireylerin kazandirilmasina ve kendini gelistirmis programlama uzmani

sayisinin giderek arttirilmasina 6nem verilmektedir (Kert ve Ugras 2009).

Yazilim gelistirme giinimiizde popiilerlik kazanmasina ve umut verici bir gelecek sunmasina
ragmen, ustalagsmasi zor bir meslek olarak goriilmektedir. Giiltekin (2006) gore programlama
dillerinin ogretilmesi ve ogrenilmesindeki zorluk, list diizey becerilerin gerekliliginden
kaynaklanmaktadir. Programlama egitiminin Ogrenilmesi ve uygulanmasindaki zorluklara
ragmen, bu becerinin énemi Tiirkiye'de ve Diinya’da kabul gérmiistiir. Programlama egitimi
kurslar1 artik birgok ililkede hem 6zel hem de devlet kurumlan tarafindan verilmektedir. Bu

artan farkindalik, programlamanin sagladig: sayisiz faydadan kaynaklanmaktadir.
2.4.5 Tiirkiye’de Programlama Egitimi

Bilisim teknolojilerindeki gelismeler ile programlama egitimi giinlimiizde giderek Gnem
kazanmistir. Deniz ve Eryilmaz (2019), Tiirkiye’de programlama egitimi iizerinde yapilan 68
tez ve 76 makale calismasini inceleyerek makale ve tez ¢aligmalarinin en ¢ok programlama ve

ogrenme yontemi konusu iizerinde yapildigimi belirtmislerdir. Programlama egitimi {lizerine
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caligmalarin artmasi lilkemizde de programlamanin giderek 6nem kazandigini géstermektedir.

Bilisim teknolojilerinin diinya ¢apinda bu kadar 6énemli hale gelmesi {lilkemizde yiiriitiilen
egitim miifredatinin da giincellenerek degismesine neden olmustur. Tiirkiye’de 2018 yilindan
itibaren 5. ve 6. smiflarin ders miifredatlarinda zorunlu olarak 2 ders saati siiresi, 7. ve 8.
simiflarda ise se¢gmeli olarak Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi uygulamaya konulmustur
(MEB 2018c). Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi Ogretim programi ile G&grencilerin
bilgisayar kullanimi ve programlamaya yonelik beceri kazanmalari amaclanmistir (MEB
2018b). 24 Agustos 2023 tarihinde yeniden yapilan giincelleme ile Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi 5. ve 6. siniflarin ders miifredatlarinda zorunlu olarak devam etmekte olup 5. ve
6. Siniflarda robotik kodlama, 7. ve 8. siniflarda yapay zeka uygulamalart segmeli ders olarak
kabul edilmistir (MEB 2023). Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi lise diizeyindeki okul
tirlerinde de farkli ders saati siiresi ile zorunlu veya segmeli tlirinde yerini almistir. Yine
Meslek Yiiksekokullar biinyesinde bulunan bilgisayar programlama bdliimlerinde

yiiksekdgretimde programlama egitimi vermektedir.

Bilisim teknolojilerindeki boliimlerde, kesimin gereksinimleri, bilimsel ve teknolojik
gelismelere bagli olarak gerekli olan mesleki yeterlikleri kazandirabilen nitelikli meslek

elemanlarini yetistirmek amaglanmaktadir (Yildiz ve Kaya 2013).

2.5 SCRATCH PROGRAMI

Scratch, 2003 ile 2007 yillar1 arasinda Massachusetts Teknoloji Enstitiisii Universitesi'ndeki
Amerikan Ulusal Bilim Vakfi tarafindan desteklenen bir proje olarak gelistirilmistir. Projenin
temel amaci okul disinda teknoloji merkezlerinde vakit geciren kiiciik yas gruplari igin

teknoloji kullanma becerilerini ve okuryazarliklarin1 basit kodlama teknikleri ile artirmaktir

(Resnick vd. 2003).

Scratch programi, 200'dan fazla farkl: iilke ve bolgede kullanilmakta olup uygulamada 70'dan
daha fazla dil destegine sahiptir. Scratch 6zellikle 8 ila 16 yas grubu i¢in tasarlanmis olmakla
birlikte her yastan insan tarafindan kullanilabilmektedir (Scratch about 2023). Ayrica 5 ile 7

yas arasi kii¢iik ¢ocuklar i¢in ScratchJr uygulamasi bulunmaktadir.

Scratch'in temel amaci, yeni baglayanlar arasinda programlama sevgisini tanitmak ve tesvik
etmektir. Kullanicilar Scratch'i web sitesinden iicretsiz olarak indirebilir ve oyunlar,

animasyonlar ve dijital hikayeler olusturmak i¢in kullanabilirler. Ayrica Scratch'in kendi web
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sitesi tizerinden hazirlamis olduklari projelerini diger kullanicilarla paylasabilirler. Kullanim
kolayligi, gorsel zenginligi ve licretsiz kullanim1 sayesinde Scratch, programlama araglarinin
basinda gelmektedir. Scratch ile algoritma ve programlama dgretiminin yani sira Matematik,
Fen, Yabanci Dil, Sosyal Bilgiler gibi farkli derslerde de 6grenilmesi zor olan konular i¢in
projeler hazirlanarak eglenceli hale getirilebilir ve bu konular 6grencilere oyun etkinligi ile
ogretilebilir (Catlak vd. 2015).

Scratch; Ogrencilerin okul disi zamanlarda bilgisayar teknolojisini daha etkin ve verimli
kullanmalarimni, ¢ocuklara hayal giiclerini gelistirmeleri ve yeni teknolojilerde yaratici
olmalar icin firsat saglamaktadir. Ayrica farkli kiiltiir ve dillerden g¢ocuklarin c¢evrimici

platformlarda igbirligi yapmasina da olanak vermektedir.

Kafai'ye (2006) gore 6grenciler tasarim siirecine aktif olarak katildiklarinda motivasyonlari
artmakta ve oOgrenmeleri kolaylasmaktadir. Ogrenciler Scratch programlama aracini
kullanarak o6grenme siirecine aktif olarak katilma firsatina sahip olacaklarindan, 6gretim
sirasinda bir programlama araci kullanarak kendi oyununu tasarlayabilen Ogrencilerin

motivasyonlarinin artacagi ongoriilmektedir.

Scratch uygulamasi scratch.mit.edu web adresi lizerinden indirilerek ya da web sayfasi
tizerinden c¢evrimi¢i olarak kullanilabilmektedir. Web sitesine ait gorsel Sekil 2.1°de

verilmistir.

- Olstur  Kesfet  Fikider  Hakkinda Q Am Scratchve Katil  Girig

Hikayeler, oyunlar ve animasyonlar \'(

olusturun E

Diinyanin her yerinden baskalariyla ’
paylagin o W

Scratch Hakkinda Ebeveynier igin Egitimiler igin

One Cikan Projeler

[
LTy ’

Sketch-a-Graph E... Crashlander V10 (... Chaocolate Fit Roots But Better

Sekil 2.1 Scratch Programi Web Sitesi.

GRENINJA VS CH...
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2.5.1 Scratch Programinin Arayiizii

Scratch programi kolay anlasilir bir arayiize sahip oldugundan her yastan insana hitap

edebilmektedir. Sekil 2.2 Scratch programlama arayiizii gosterilmektedir.
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Sekil 2.2 Scratch Programlama Aracinin Ara Yiizi.

Sekil 2.2 Scratch programlama penceresinin 1 numarali bolimiinde, farkli gorev alanlarina
gore gruplanmis olan farkli renklerde kod bloklari bulunmaktadir. Bu kod bloklari, fare
yardimiyla tutularak 1 numarali bolimden 2 numarali bolimdeki program olusturma alanina
getirilerek istenilen program yapisi ortaya ¢ikmaktadir. 3 numarali boliimde ise kukla yer
almaktadir. Kukla yapilan kodlamalar dogrultusunda hareket ederek ¢aligmanin sergilendigi

yerdir.
2.5.2 Scratch Arayiiz Kod Béliimii ve Kod Blok Yapisi

Kod bolimiiniin sol kosesinde sirastyla hareket, goriiniim, ses, olaylar, kontrol, algilama,
operatorler, degiskenler ve bloklarim meniileri yer almaktadir. Scratch'te kod bloklar
islevlerine gore farkli gruplara ayrilir ve aymi grup icindeki bloklar gorsel olarak ayni renkle
tanimlanir. Ornegin "Hareket" blogu mavi renkle temsil edilir. Sekil 2.3 Scratch programlama

araytiziindeki kod panelinin farkl segeneklerini gostermektedir.
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Sekil 2.3 Scratch Program1 Kod Segenekleri.

Kod boliimiinde yer alan hareket bloklari isminden de anlasilacagi tizere kuklay: cesitli
yonlerde hareket ettirmemizi saglayan bloklardir. Goriiniim bloklari, sahnenin ve sahnedeki
kuklanin goriintimiiyle ilgili istedigimiz sekilde degisiklik yapmamizi saglayan bloklaridir.
Ses bloklar1 kuklaya ses efekti eklememize yarayan ve uygulamamizi daha dikkat ¢ekici hale
getirmemizi saglayan bloklardir. Olaylar bloklar1 ise uygulamamizin baslamasmi ya da
sonlandirilmasini saglayan farkli seceneklerin de yer aldigi bloklar kismidir. Kontrol bloklar
calismamizi belirli sartlara gore yonlendirebilen, tekrar eden gorevleri yerine getirebilen
bloklarmn yer aldigi kisimdir. Algilama bloklar1 sahnede bulunan kuklalar, tuslar, ses siddeti
ve video hareketi gibi bir¢ok olayr algilamak i¢in kullanilmaktadir. Operatorler kategorisinde
yer alan bloklar matematiksel islemler, sart ifadelerin sonuglari, metin tiiriinden ifadeler gibi
bir¢ok islemi yapabilmemizi saglayan bloklardir. Degiskenler kategorisinde ise “Bir degisken
olustur” ve “Bir Liste Olustur” ifadesinin yer aldig: iki temel bloktan olusmaktadir. En sonda
yer alan bloklarim kismi ise kullanicinin istedigi 6zellikleri tagsiyan yeni bir blok tasarlamasini

ve projelerinde kullanmasini saglamaktadir.

Scratch’te yer alan bloklar, bulmaca ¢dzme silirecine benzer bir sekilde siiriikle birak yontemi

kullanilarak kodlama alaninda kolayca birlestirilebilirler. Scratch'te dnceden var olan bir blok
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kod yapisinin bulunmasi kullanicilar i¢in avantaj saglamaktadir. 11k olarak, manuel olarak kod
yazma ihtiyacini ortadan kaldirarak zamandan ve emekten tasarruf saglayarak yanlis yazim
veya noktalama isaretlerinden kaynaklanan hatalarin olasiligini azaltir. Buna ek olarak bloklar
mantiZin gorsel temsilini sagladigr i¢in karmasik kodlar1 ezberlemeye gerek yoktur. Ayrica,
uyumsuz kod bloklarin birbirine kilitlenememesi, farkli kod boliimlerini birlestirirken

hatalarin ortaya ¢ikmasini onler.

Scratch programi, oyunlarin ve animasyonlarin olusturulmasi yoluyla derslerde 6grenmeye
olanak sagladigindan egitim i¢in 6nemli bir aragtir. Bunun yani sira bilgisayara baglanabilen
robot gibi donanim cihazlarinin programlanabilmesine olanak saglayarak tasarimini daha da
ileriye tasiyor (Kasalak 2017). Bu eklenen islevsellik, kullanicilarin kodlama yoluyla gergek
diinyadaki nesneleri kontrol ederek programlama becerilerini kesfetmelerine ve daha da
gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Ogrenciler Scratch'in bu yéniiyle ilgilenerek uygulamali
deneyim kazanabilir ve programlamanin fiziksel cihazlarla nasil etkilesime girebilecegine dair
daha derin bir anlayis kazanabilirler. Sonug¢ olarak Scratch uygulamasinin, bilgi islemsel
diisiinmeyi ve teknolojik okuryazarligi tesvik etmek icin daha ¢ok yonlii ve giiclii bir arag

haline geldigi goriilmektedir.
2.5.3 Scratch Arayiiz Sahne Boliimii

Sahne, istedigimiz arka plan1 ve kuklayr ekleyebildigimiz, kodladigimiz kuklalari
canlandirdigimiz ve izleyebildigimiz kisimdir. Kuklay: fare yardimi ile bu boliim igerisinde
hareket ettirebiliriz. Bu boliimde sekil 2.3’te gosterildigi gibi yesil bir bayrak ve kirmizi bir
daire yer almaktadir. Yesil bayrak hazirlanan projeyi oynatma-baglatma islevi goriirken
kirmizi daire ise calismayr durdurmamizi saglamaktadir. Sag alt kosede kukla ve dekor
seceneklerinin bulundugu figiir yer almaktadir. Scratch uygulamasi i¢in bir kukla seg
boliimiinden hazir kuklalardan secebilecegimiz gibi kullanicilar da kuklalar cizebilir ve
kuklalarin ozelliklerini degistirebilir. Sectigimiz kuklaya uygun dekor sahnesi i¢in dekor
kiitiiphanesini acip buradan dekoru secebilir ya da bilgisayar bulunan istedigimiz bir resmi
Scratch’e yiikleyerek kullanabiliriz. Sekil 2.4’te Scratch programlama arayiizii sahne

boliimiinii gosterilmektedir.
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Sekil 2.4 Scratch Programlama Arayiizii Sahne Bolimil.

2.5.4 Tlgili Arastirmalar

Bu boéliimde Scratch programinin egitimdeki kullanimi ile ilgili ulusal ve uluslararasi yapilan

caligmalara yer verilmistir.
2.5.5 Tiirkiye’de Scratch ile ilgili Yapilan Calismalar

Bahar (2021), karma yontemlerin kullanildigi arastirmasinda, ilkokul Ogrencilerine dil
ogretirken Scratch ile olusturulan oyun ve etkinliklerin birlestirilmesinin dil ve biligsel
yetenekler lizerindeki etkisini arastirmistir. Calisma ayni zamanda Scratch programini sinifta
uygulamanin hem 6gretmenler hem de 6grenciler i¢in avantajlarint ve zorluklarini1 da analiz
etmistir. Arastirmaci, Scratch'i kullanmanin 6grencilerin bilgi islemsel diistinme ve dinleme
becerilerini olumlu yonde etkiledigini ancak akademik performanslarini, konusma
yeteneklerini veya hikdye anlatma becerilerini 6nemli 6l¢iide etkilemedigini belirtmistir.
Ayrica 0grencilerin genel olarak Scratch kullanimina yonelik olumlu tutuma sahip olduklari

ve derslerden keyif aldiklar1 tespit edilmistir. Genel olarak ¢alisma, Scratch'i Ingilizce
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ogretmek icin bir ara¢ olarak kullanmanin, dinleme becerilerini ve biligsel diistinmeyi

gelistirmede faydali olabilecegini, faydalarin zorluklara agir bastigini belirtmistir.

Sahbaz (2021), ingilizce dersinde Scratch ile hazirlanan oyun ve etkinliklerin 6grencilerin
basarisina, erisisine ve kaliciligina etkisini arastirmayi amaclayan bir calisma yapmuistir.
Deney grubunda dersler Scratch destekli kodlama etkinlikleri ile gergeklestirilirken kontrol
grubunda ise yapilandirilmis ders etkinlikleri ile islenmistir. Aragtirmaci, ¢aligmasi sonucunda
Scratch temelli hazirlanmis olan oyun ve etkinliklerin dgrencilerde ders basarisini, 6grencinin

kazanmasi gereken hedef ve davranislarin kaliciligini arttirdig1 sonucuna ulagmastir.

Ceylan (2020), Hedef Tabanli Senaryo Ogrenme (HTSO) yontemi kullanilarak olusturulan
Scratch programinin 6. sinif bilisim teknolojileri 6grencilerinin bilisimsel diisiinme becerileri
ve basarilar iizerindeki etkisini aragtirmak amaciyla karma yontem yaklasimi kullanarak bir
calisma gerceklestirmistir. Calismada hem &grenci hem de dgretmenlerin HTSO ile ilgili geri
bildirimlerine de yer verilmistir. Arastirmaci, HTSO tasarimlartyla 6gretimin problem ¢6zme
ve programlama basarilar1 ile bilisimsel diistinme becerileri lizerinde olumlu etkisi oldugu
sonucuna ulagmistir. HTSO'niin uygulanmasindaki bazi zorluklara ragmen hem 6gretmenler
hem de Ogrenciler Scratch dgretim programinin geleneksel dgretim programina oranla aktif

katilim sagladigi ve daha motive edici oldugunu dile getirmislerdir.

Okuducu (2020), yar1 deneysel desen kullanilarak gergeklestirdigi ¢alismasinda Scratch
temelli 6gretimin 6grencilerin cebirsel ifadeler konusundaki akademik basarilarin1 ve cebir
tutumuna etkisini incelemistir. Arastirmada deney grubunda Scratch etkinliklerini kullanirken,
kontrol grubu 6grencilerinde 6gretim programi dogrultusunda derslere devam edilmistir.
Arastirma sonucunda, Scratch ile yapilan 6gretimin programda yer alan Ogretime gore
ogrencilerin derste akademik basarilarini arttirdigini ve cebir tutumu tizerinde olumlu bir etki

yarattig1 sonucuna ulagmistir.

Talan (2020) Scratch yaziliminin egitimde kullanimina iligkin yapilan c¢aligmalarin
metodolojik egilimlerini ve ¢iktilarini ana hatlariyla simiflandirarak kapsamli ve biitiinciil bir
sekilde incelemek icin yaptigi literatiir taramasinda 76 farkli c¢alismayr incelemistir.
Arasgtirmac1 c¢aligmalarda egitimde Scratch programi uygulamasinin akademik basari, kendi
kendine yetme, aligkanlik ve davranislar, list diizey diisiinme ve motivasyon gibi alanlara
pozitif katkisinin oldugunu tespit etmistir. Yine yazar bu c¢alismalarda Scratch programinin

kodlama Ogretimini soyut ve karmasik yapidan ayirarak daha anlasilabilir hale getirdigi,
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21. yy yeteneklerini kiiclik yaslarda kazandirdigi ve 6grencilerin ilgi ve giidiilenmelerini

artirarak 0z glivenlerini yiikselttigi sonug¢larina ulasildigina vurgu yapmustir.

Ekici (2020), karma yontemi temel alarak yaptigi caligmasinda Scratch programlama dilinin,
fen bilimleri dersinde Ogrencilerin motivasyonu, tutumlari ve basarilarina olan etkilerini
Olgmeyi amaglamistir. 8. simif Ogrencileri ile yapilan ¢alismada deney grubunda Scratch
programlama ile dersler islenirken, kontrol grubunda MEB kaynaklar1 kullanilarak ders
islemistir. Arastirma sonucunda Scratch programlamanin fen bilimleri dersi motivasyonu,

basaris1 ve tutumu tizerinde olumlu bir etkisi oldugu ortaya koyulmustur.

Alp (2019), yar1 deneysel bir yaklagimla yaptig1 ¢calismada, 5. siif biyogesitlilik konusunun
alt 6grenme alaninda Scratch temelli olusturulan oyun ve etkinliklerin 6grencilerin kavramsal
anlama diizeylerine ve elestirel diisiinme becerilerine etkisini arastirmayr amaglamistir.
Arastirma, Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerinde, anlamalarinda ve konuyu

algilamalarinda gozle goriiliir bir gelisme oldugunu goriilmiistiir.

Cubukluéz (2019), calismasinda 6. sif Ogrencilerinin matematik dersinde yasadiklar
ogrenme giicliiklerini, Scratch uygulamasi ile olusturulan matematiksel oyun etkinlikleriyle
nasil giderildigini aragtirmistir. Arastirma sonunda, Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugunda
matematik dersinde karsilagtiklart 6grenme zorluklarinin Scratch programi ile tasarlanan
matematiksel oyun etkinlikleri sayesinde giderildigini tespit etmistir. Ayrica etkinliklerin
ogrenciler iizerinde olumlu etki yarattigini ve derse karst olumlu tutum gosterdiklerini

belirtmistir.

Eraytag (2019), arastirmasinda programlama egitiminin blok tabanli kodlama kullanilarak
ogretilmesinin ortaokul 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki akademik
basarilarint nasil etkiledigi arastirilmistir. Calismada ontest - sontest yari1 deneysel desen
kullanilmistir. Robotik kodlama egitimi 10 haftalik bir siirede uygulanmistir. Calisma
sonucunda blok tabanli uygulamalarin satir tabanli uygulamalara gore avantajlarini
vurguluyor ve blok tabanli programlar araciligiyla egitim verilmesinin, arastirmaya katilan

ogrencilerin akademik basarilarini etkili bir sekilde artirdigini1 6ne stiriimiistiir.

Arslan ve Akgelik (2019) karma arastirma deseni kullandiklar1 ¢alismada Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii’nde okuyan 1. simif 6grencilerine Scratch programi
kullanarak kodlama egitimi vermis daha sonra bu uygulamanin &grencilerin kodlama

egitimine yonelik genel davranis ve ongoriilerine etkisini incelenmislerdir. Calisma verileri,
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nicel ve yari yapilandirilmis birebir goriismelerden olusan nitel verilerden elde edilmistir.
Yapilan ¢calismada arastirmacilar, 6gretmen adaylarinin Scratch programini 6grenmenin hem
gelisen teknolojiler hem de 6grenci ve Ogretmenlerin gittikge artan talepleri i¢in zorunlu

oldugunu vurgulamaktadir.

Mercan (2019), karma yontem yaklasimini kullanarak yaptigi ¢alismada, 6. sinif tamsayilar ve
cebirsel ifadeler alt konusu konusunda Scratch destekli 6gretimin &grencilerin basarisina,
bilginin kaliciligina ve motivasyonuna etkisini arastirmayi amacladi. Arastirmaci, Scratch
destekli 6gretimin mevcut programin Ogretim yontemleriyle karsilastirildiginda 6grenci
basarisi iizerinde olumlu bir etkisi oldugunu buldu. Kalicilik ve motivasyon diizeylerinin
analizi, deney grubunun son test sonuglarinda iyilesme oldugunu gosterdi, ancak bu gelisme

istatistiksel olarak anlamli olmadigini ortaya koymustur.

Dizman (2018) kodlama, robotik, 3d tasarim ve oyun tasarimi egitiminin ortaokul ¢agindaki
ogrencilerin problem c¢6zme yetenekleri ve {ist biligsel farkindalik diizeyine etkisini
incelemistir. Arastirmasinda nicel arastirma yontemlerinden tek grup ontest - sontest desenli
yar1 deneysel aragtirma modeli kullanilmis olup 8 hafta olarak planlanmistir. Arastirmada elde
edilen veriler sonucunda problem ¢ozme ve tistbilissel farkindalik yeteneklerinin uygulama
sonrasinda artis gdstermesine ragmen istatistiksel olarak anlamli bir fark olusmadigini rapor

etmistir.

Baz (2018)’mn yaptig1 c¢alisma incelendiginde 40 farkli kodlama platformu incelenmis ve
karsilagtirmali analizler sonucunda Scratch, Code.org ve App Inventor kodlamalarinin diger
programlardan daha c¢ok oOzellik ve islevsellige sahip oldugu tespit edilmistir. Ayrica

arastirmaci blok tabanli kodlama uygulamalarinin avantajlarina da vurgu yapmuistir.

Papatga ve Ersoy (2016), karma yontemli ¢alismalarinda Scratch ile olusturulan oyun ve
etkinliklerin 4. siif 6grencilerine Tiirkce okudugunu anlama becerisinin 6gretilmesinde ve
anlama becerilerinin gelistirilmesinde ne kadar etkili oldugunu degerlendirmeyi amaglamistir.
Calisma 15 haftalik bir siireg igerisinde gergeklestirilmistir. Aragtirmacilar, Scratch ile yapilan
oyun ve etkinliklerin Ogrencilerin anlama becerilerini gelistirmede basarili oldugunu

bulmustur.

Oluk ve Saltan (2015) tarafindan yapilan deneysel calismada 6. sinif bilisim teknolojileri
derslerinde Scratch kullaniminin algoritma gelistirme ve problem ¢ézme becerilerine etkisi

incelenmistir. Arastirmada Ontest ve sontest kontrol gruplu deneysel tasarim kullanilmistir.
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Calisma sonucunda, kontrol ve deney gruplar1 arasinda algoritma gelistirme becerileri ve

problem ¢6zme yetenekleri agisindan anlamli bir farklilik olmadigi belirlenmistir.

Demir (2015), programlama 6gretiminde egitsel programlama dilinin farkli kullanimlarinin
programlama basarisi ve kaygisina olan etkisini arastirdigi calismasinda, ogrencilerde
akademik basarinin arttigi ve Ogrencilerin bilgisayar programlamaya yonelik kaygilarini

azalttig1 sonucuna ulagmistir.

Genel olarak Scratch program ile gerceklestirilen uygulamalarda 6grencilerin derse olan ilgi
ve motivasyonlarinda artis oldugu ve akademik olarak da basariy: arttirarak olumlu etkisi

oldugu goriilmektedir.

2.5.6 Yurtdisinda Scratch ile ilgili Yapilan Calismalar

Chiang ve Qin (2018) Scratch uygulamasini iizerinden bilgisayar tabanli egitsel oyunlar
olusturmanin d&grencilerin matematiksel denklem ¢6zme performanslarina ve teknoloji
yardimiyla matematik 6grenmeye yonelik tutumlarina etkisi incelenmislerdir. 7. Sinifta
ogrenim gormekte olan 89 oOgrencinin katildigir arastirmada Ogrencilerin Scratch tabanli
etkinlerde denklem c¢ozme performanslarma olumlu etki ettigi ve teknoloji yardimiyla

matematik 6grenmeye yonelik tutumlarinda gelismeler oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Hermans ve Aivaloglou (2017) ogrencilere temel programlama kavramlarimi ve yazilim
mithendisligi kavramlarini 6grettikleri bir Scratch programlama kursu tasarlamiglardir.
Arastirmacilarin 6 hafta siiren tasarladiklar1 ¢evrimic¢i bu kursa ¢ogunlugu (%73) 7-11 yaslar
arasinda degisen 2.220 6grenci aktif olarak katilmistir. Arastirma sonuglarinda programlama
kavramlar1 ile yazilim miihendisligi kavramlar1 arasinda 6grencilerin puanlari arasinda bir
fark olmadigini, bu kavramlarin bu yas grubuna 6gretilmesinin ger¢ekten miimkiin oldugunu
ve 12 yasin iizerindeki Ogrencilerin programlamada 6nemli 6lgiide daha iyi performans

gosterdigi sonucuna ulagsmislardir.

Kobsiripat (2015), 60 6grenci ile yapmis oldugu bir ¢alismada Scratch programi kullaniminin
ogrencilerin yaratic1 diisiinme becerileri lizerindeki etkisini arastirmistir. Bulgular, Scratch
programimin Ogrencileri yenilik¢i egitime tesvik eden Ogrenme etkinlikleri yoluyla
yaraticiliklarimin ~ gelisimine Onciiliik edebilecegini vurgulamaktadir. Calisma Scratch

programinin 6grenme etkinlikleri i¢in bir ara¢ olarak kullanilabilecegini gdstermistir.
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Noh ve Paik (2015), lise fen dersinde Scratch kullaniminin 6grencilerin derse olan algilarini
nasil etkiledigini arastirmislardir. Aragtirma bir sonraki sinifta fen bilimleri boliimiinii tercih
etmek isteyen erkek Ogrencilerle yapilmis ve Ogrencilerin derslere, projelere katilirken
yasadiklar1 deneyimlere iliskin diisiince ve duygularin1 ortaya koymayr amaglamistir.
Bulgular, 6grencilerin Scratch't genel olarak tercih ettiklerini, derslere yiiksek ilgiyle daha
aktif katildiklarin1 ve basar1 hissi duyduklarini géstermektedir. Ayrica 6grencilerin Scratch't
ilk kez kullandiklar1 i¢in zorlandiklar1 belirtilmektedir. Ogrencilerin bu tiir bir deneyime lise

egitimi oncesinde baslamalar gerektigini nermektedirler.

Shin ve Park (2014), Scratch kullaniminin 6grencilerin problem ¢ozme yeteneklerine etkisini
belirlemeyi amaglamislardir. Calismalarinda 46 ortaokul altinci siif 6grencisi kullanilmustir.
Scratch kullaniminin 6grencilerin problem ¢dzme yeteneklerini olumlu yonde etkiledigi tespit
edilmistir. Arastirmada bilgisayar programlama egitiminin, yaratic1 diisinme, matematiksel ve
mantiksal diistinme gibi iist diizey bilissel becerilerin kazanilmasinda 6nemli rol oynadigi
vurgulanmigtir. Ayrica bu ¢alismada Scratch programlama dilinin, 6grencilerin diisiincelerini

kolayca dogrulamak ve ifade etmek i¢in etkili bir ara¢ oldugu da vurgulanmistir.

Ching-San ve Ming-Homg (2012), Taipei'deki 5. sinmif &grencilerinin Fen dersinde Scratch
programi kullanmalarinin  etkinligini arastirmislardir. Calisma sonucundaki bulgular
ogrencilerin %71’den fazlasinin fen Ogrenmelerinde Scratch programim tercih ettigini
gostermigstir. Ayrica 6grenciler daha fazla buna benzer bilgisayar kodlama etkinlikleri yapmak

istediklerini belirtmislerdir.

Calder (2010), ogrencilerin etkilesimli bir programlama dili olan Scratch ile calisirken
matematiksel diisinmenin nasil ortaya ¢iktig1 incelemis ve Scratch programinin nasil
kullanildigr acgiklayarak gergek bir problem ¢6zme siirecini nasil kolaylastirdigini
degerlendirilmistir. Buradaki bulgular 6grencilerin Scratch yazilimiyla kodlama egitiminin
matematik problemlerinin ¢6ziimiinii ilgi ¢ekici buldugunu gostermistir. Ayrica yazarlar
Scratch’in matematiksel kavramlar1 anlayip kavramak icin degerli ve giidiileyici bir kodlama

ortami sagladigini belirtmislerdir.

Malan ve Leitner (2007) Harvard Universitesi yaz okulunda yaptiklari ¢alismada egitimde
Scratch programi kullaniminin Java kodlama dilini 6grenmeye etkisini arastirmiglardir.
Bulgular Scratch ile ilk defa karsilasan 6grencilerin biiyiik bir heyecan duyduklarim ve

ogrencilere programlamanin temellerini kazandirdigim gostermistir. Ogrencilerin biiyiik bir
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cogunlugu (%76) Scratch’in deneyimlerine olumlu yonde etki ettigini ifade ederken
programlama deneyimine sahip olan oOgrencilerin (%16) herhangi bir degisiklik

olusturmadigini belirtmistir.
2.6 OZ YETERLIK VE PROGRAMLAMAYA ILiSKIN OZ YETERLIK
2.6.1 Oz Yeterlik

Egitim alani, ilkogretimden baslayarak iiniversiteye kadar bireylere cesitli alanlarda gelisim
olanagl sunan, insan yasaminda onemli bir yere sahiptir. Ogrenciler problem ¢dzme ve
mantiksal akil yiliriitme gibi matematiksel yeteneklerini, topluluk 6niinde konusma ve giizel
s6z sOyleme gibi edebi becerilerini ve beden egitimi gibi etkinlikler yoluyla fiziksel
yeteneklerini gelistirebilirler. Bunun yaninda 6grencilere duyussal becerilerin kazandirilmasi
da bir o kadar onemlidir. Bu beceriler arasinda tutum ve inanglarin yani sira 6z yeterlik de

hayati bir rol oynamaktadir.

Oz-yeterlik, bireyin belirli bir performans1 gdstermek i¢in gereken eylemleri etkili bir sekilde
organize etme ve gerceklestirme becerisine iliskin kisisel degerlendirmesini ifade eder
(Bandura, 1977). Kisinin belirli bir gérevdeki performansina iliskin hissettigi giiven duygusu
olarak anlagilabilir. Schunk'a (1984) gore 6z yeterlik, bireyin belirli bir baglamda bir
aktiviteyi gerceklestirme konusundaki yeterliligine iliskin kisisel degerlendirmelerini igerir.
Bu degerlendirmeler bazen belirsiz, ongoriilemez olabilir ve baski ve kaygi duygularina yol

acabilir.

Donald'a (2003) gore 6z-yeterlik inanci, bireyin belirli alan ve durumlarda kendi yeteneklerini
degerlendirebilme becerisini ifade etmektedir. Ayrica “Bu iste basarili olabilir miyim?” gibi
sorularla da 6z yeterlilik ifade edilebilir. Kisinin karsilastigi sorunlar1 ¢6zme konusundaki
kararliligim1 gosterir. Bu durum bireylerin dogru ya da yanlhs tercih yapmalarini

etkilemektedir (Yildirim Dogru 2012).

Stajkovic ve Luthans (1998) yaptiklari meta-analiz ¢alismasinda oz-yeterlik algisi ile
performans arasindaki baglantiy1 arastiran 114 calismay1 incelemislerdir. Kisinin 6z yeterlilik
algis1 ile buna karsilik gelen gorev performansi arasinda anlamli ve pozitif bir iliski oldugu
sonucuna varmiglardir. Bu nedenle bireylerin herhangi bir gorev baglaminda basarili olma

yeteneklerine dair giiclii bir inanca sahip olmalar1 ¢ok 6nemlidir (Pajares 2002).
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Bandura (1995)’ya gore 6z yeterlik inanc1 dort ana bolimde incelenir.,

Tam ve Dogru Deneyimler: Bandura'ya (1994) gore bireylerin yiiksek diizeyde yeterlik
gelistirmelerinin en etkili yolu kendi yasadiklari deneyimlerdir. Insan faaliyetlerinin
etkilerinin Olgiilmesi ve yorumlanmasi, insanlarin kendi yeterliklerine olan inanglariyla
yakindan ilgilidir. Bireyler sonuglar1 basarili olarak algilarsa 6z-yeterlikleri artar, sonuglari

basarisiz olarak yorumlarlarsa 6z-yeterlikleri azalir (Pajares 1997).

Sosyal Modeller Tarafindan Saglanan Dolayh Yasantilar: insanlarin hayatlarinda deger
verdikleri rol modellerden 6grenecekleri dersler, genel yasamlari {izerinde dnemli bir etkiye
sahip olabilir. Bu rol modellerin zorluklarla karsilastiklarinda sabir ve caba gostererek
basariya ulastiklarin1 gozlemlerlerse, kendilerinin de g¢alisgkanlikla basariya ulasabilecekleri

inancini gelistirirler (Bandura 2004).

Sozel ikna: Olumlu sozlii tesvikler olaylar karsisinda bireyleri giiclendirir ve yiiceltir,

olumsuz olanlar ise onlar1 zayiflatici bir etkiye sahiptir.

Bireyin Fiziksel ve Duygusal Durumu: Bir kisinin fiziksel ve duygusal durumunun 6nemi,
bir konudaki yeterlilik diizeyi dikkate alindiginda agik¢a ortaya ¢ikmaktadir (Bandura 1997).
Bireyin fiziksel basarilardaki yeterliliginin 6nemi, 6zellikle fiziksel saglik islevleri ve stres

yonetimi gibi alanlarda dikkat ¢ekicidir (Bandura 2004).
2.6.2 Programlamaya lliskin Oz Yeterlik

Programlama becerisi, gliniimiizde bir bilgisayar programi yazabilmenin yani sira bireylerin
sahip olmas1 gereken iist diizey diisiinme becerilerini de kullanmay1 gerektirmektedir.
Programlama yazarak bilgisayar gibi teknolojik aletlerin hareketleri yonlendirilirken ayni
zamanda problemlere farkli agilardan bakabilme ve en kisa yoldan ¢ozimii gitme yetenegi

kazandirilarak sistemli diisiinebilme adimlar1 6grenilmektedir (Yiikseltiirk ve Altiok 2015).

Fen ve matematik derslerinden farkli olarak programlama dersleri, 6zellikle konuya yeni
baglayan 6grenciler tarafindan siklikla zorlayict olarak goriilmektedir. Bu zorluktan dolayi
bireylerin 6z-yeterlik algilarinin diisiik olmas1 nedeniyle programlama derslerinde daha bastan
kavramakta zorluk ¢ekmeleri ve basarisiz olma olasiliklart daha yiiksektir (Altun ve Mazman
2012).
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Bandura'ya (1997) gore insanlarin 6z-yeterlik inanci, aktivite se¢imlerini, zorluklar karsisinda
sabrini, g¢aba diizeyini ve performansini etkilemektedir. Buradan yola c¢ikarak kisinin
programlama becerilerine iliskin 6z-yeterlik inancinin programlama konusundaki caba ve
performansini  etkileyecegi sonucuna varilabilir. Programlamada harcanan c¢aba ve
performansi etkileyen 0z-yeterlik inancinin, programlama becerileri araciligiyla saglanan
cesitli katkilara da etki edecegi varsayilabilir. Problem ¢dzme becerileri ve sorgulama
becerileri de Oz-yeterlik inancinin programlama becerilerine etki edebilecegi potansiyel

katkilar olarak goriilebilir.
2.6.3 Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik

Birgok iilkede oldugu gibi blok temelli programlama egitimine iliskin arastirmalarin 6nemini
giderek artirmasi ile iilkemizde de programlama egitimi Oonem kazanmis ve Ogretim
programlarina dahil edilmistir (Altun ve Kasalak 2017). Ilgili alanyazi tarandiginda 6z-
yeterlik algisi ile programlama arasindaki iliskiyi incelmeye yonelik caligmalarin oldugu

goriilmektedir.

Korucu ve Tasdondiiren (2019), ortaokul 6grencilerinin blok temelli programlamaya iliskin
ozyeterlik algilarinin ve robotige yonelik tutumlarini incelemis ve 6grencilerinin blok temelli
programlamaya iliskin 6zyeterlik algilarindan aldigi puanlarin cinsiyet durumlarina, kisisel
bilgisayara sahip olma durumlarina ve ders disinda Scratch programina ¢alisabilme

durumlarina gére anlamli farklilik olduguna sonucuna ulagmaistir.

Adsay vd. (2020) yaptig1 ¢alismada ortaokul 6grencilerinin blok temelli kodlama egitimine
doniik 6z-yeterlik algi diizeylerini incelenmiglerdir. Yaptiklar: aragtirmada 7.smif seviyesinde
ogrenim gormekte olan ortaokul 6grencilerinin blok temelli kodlama egitimine yonelik 6z-
yeterlik algi diizeylerinin 6. ve 8. smf diizeyinde Ogrenim gormekte olan ortaokul

ogrencilerine gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu dile getirmiglerdir.

2.7 BILGI iISLEMSEL DUSUNME BECERILERIi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte var olan beceriler degismekte ve yeni beceriler ortaya
cikmaktadir. Bu becerilerden biri de yasadigimiz ¢agda 6grencilerin sahip olmasi gereken bir
beceri olarak ifade edilen, bilgi islemsel diisiinme becerisidir. Literatiirde yapilan ¢alismalar

tarandiginda hesaplamali diisiinme, bilgisayarca diisiinme gibi farkli sekillerde de ifade
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edildigi goriilmektedir. Bu kavrami Ozden (2015), “hayat problemlerinin ¢dziimiinde
bilgisayarlar1 etkili olarak kullanabilmek icin gerekli olan bilgi, beceri ve yeterliliklere sahip
olmak” seklinde tanimlamaktadir. Wing (2006) ise bilgi islemsel diisiinme becerisini problem
¢cOzebilme, sistem tasarlama ve bilgisayar temelli kavramlara dayanan insan davranislarini

anlayabilme yaklasimi olarak ifade etmektedir.

Alanyazi incelendiginde bilgi islemsel diisiinme becerilerini yonelik ¢aligmalara bakildiginda
blok tabanli uygulamalarin kullanildigi goriillmektedir. Oluk vd. (2018) Scratch kullaniminin
algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerini  gelistirmedeki etkisini
arastirdiklar1 ¢alismasinda Scratch kullaniminin bilgi-islemsel diisiinmeyi gelistirmede olumlu

bir etkisi oldugunu séylemislerdir.

Yinkiil vd. (2017) yaptiklar1 arastirmada Scratch egitimi alan Ogrencilerin Bilgisayarca
Diistinme Becerileri Diizeyleri iizerine etkisinin arastirmistir. Calismanin bulgularina gore
ogrencilerin hem Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Diizeyleri hem de ders basar1 diizeyleri
dikkate alindiginda Scratch egitiminin ortaokul diizeyinde yayginlastirilmas: gerektigi

arastirmacilar tarafindan vurgulanmistir.

Korkmaz vd. (2015), bireylerin bilgisayarca diisinme becerilerinin farkli degiskenler
acisindan incelemiglerdir. Elde edilen bulgularda inceledikleri degiskenler arasindan
matematik ve fen bilimleri bolimlerinde uygulanan programlarin 6grencilerin bilgisayarca
diisiinme beceri diizeylerine diger boliimlere gore daha fazla katki sagladigi ve yas diizeyine
bagli olarak yas arttik¢a bilgisayarca diisiinme becerilerinin de anlamli derecede arttigi

sonucuna ulasmislardir.

2.8 FEN OGRENIMINE YONELIK MOTiVASYON

Motivasyon kavrami tiim Ogrenme alanlarinda oldugu gibi fen bilimleri dersinin
ogrenilmesinde de oldukga onemlidir. llgili literatiir incelendiginde fen basarisi ile
motivasyon arasinda pozitif bir iliski oldugu ortaya konulmustur. Alkan ve Bayri (2017)
ogrencilerin fen dersine yonelik motivasyonlari ile fen basarilar1 arasindaki iliskiyi inceleyen
6 calismay1 incelemislerdir. Yaptiklari arastirmada inceledikleri ¢alismalarda, fene yonelik
motivasyon ile fen basarisi arasinda anlamli ve pozitif bir iliskinin oldugunu belirtmislerdir.
Cavas (2011) yaptig1 ¢alisma sonucunda fen 6grenmeye yonelik yiiksek motivasyona sahip

ogrencilerin, akademik bagarilarinin daha yiiksek oldugunu ve fene yonelik tutumlarinin da
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diger ogrencilere gore daha olumlu oldugunu O6ne siirmistir. Demir vd. (2012) ise
ogrencilerin fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarinin arttikga akademik basari diizeylerinin

de arttigin1 ortaya koymustur.

Bilgisayar destekli 6gretimin motivasyona etkisine yonelik ¢alismalara baktigimizda; Tag
(2012), atomun yapis1 konusunu bilgisayar destekli 6gretim yontemi ile diiz anlatim ve soru
cevaba dayali klasik smif yontemini kullanarak gruplar arasindaki basari ve motivasyonu
kargilasmistir. Aragtirma sonuglarinda iki gruptaki Ogrenciler arasinda c¢alismanin
baslangicinda fen basarilarinda anlamli bir fark olmamasia karsin ¢alismanin sonucunda
aralarinda anlamli fark olustugu belirtilmistir.  Bilgisayar destekli Ogretim yonteminin

ogrencilerin basarilarin1 ve motivasyonlarini arttirdigi sonucuna varilmistir.

Batd1 ve Anil (2021) bilgisayar destekli egitimin etkisini aragtirmak i¢in Yiiksekdgretim
Kurulu Tez Merkezi ve Google Akademik veri tabanlarinda yer alan 2009-2020 yillart
arasinda yapilan Bilgisayar Destekli Egitim konulu c¢aligmalarin dokiiman incelemesini
yapmislardir. Incelemelerinde BDE’nin dersi sevme, motivasyon, ilgi ve istek acisindan
olumlu etkisi oldugu ve teknolojiyi bilingli kullanabilme konusunda da pozitif yonde

etkilerinin oldugu anlagilmistir.

Ilgili alanyazinda motivasyonu etkileyen degiskenler iizerine yapilan ¢alismalara bakildiginda
ise Ogrencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlarinin, 6gretmen ve ogrencilerin kisisel
ozelliklerinden, 6gretim yontem ve tekniklerinden, 6grenme ortamindan ve 6gretim programi
gibi bir¢ok faktorden etkilendigi goriilmektedir. Ekici vd. (2014), ortaokul 6grencilerini fen
o0grenmeye yoOnelik motivasyonlarini ¢esitli degiskenler agisindan incelemislerdir. Yapilan
veri analizi sonucunda da Ogrencilerin fen Ogrenmeye yonelik motivasyonlarinin
cinsiyetlerine, yaslarna, smif diizeylerine, fen dersi basari notlarina, anne-baba egitim
diizeylerine, evlerinde bilgisayar kullanma, televizyonda yer alan bilim-¢ocuk programlarini
izleme ve herhangi bir bilimsel dergiyi takip etme durumlari gibi degiskenler iizerinde

farklilastigini belirlemislerdir.

Yenice vd. (2012), ogrencilerinin fen Ogrenmeye iliskin motivasyon diizeylerini gesitli
faktorler agisindan incelemek ve ogrencileri fen 6grenmeye motive eden unsurlart belirlemek
amaciyla yaptiklar1 arasgtirmada fen bilimleri dersinde Ogrencilerin derse karst olan
motivasyon diizeylerinin 6nemli oldugunu, fen egitiminde igsel ve dissal unsurlarin dikkate

alimmas1 gerektiginin 6nem arz ettigini belirtmislerdir.
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BOLUM 3
YONTEM
3.1 ARASTIRMA MODELI

Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden yar1 deneysel bir arastirma yontemi olan 6n

test-son test kontrol grupsuz desen kullanilmistir.

Arastirma grubu ile 6.simif fen bilimleri dersi konularinda yer alan Kuvvet ve Hareket
tinitesine ait kazanimlar Scratch destekli fen egitimi ile yiiriitilmistiir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini 6lgmek amaciyla Bilgisayarca Diisiinme
Olgegi, dgrencilerin blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlik algilarim 8lgmek amaciyla
Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz Yeterlik Alg1 Olgegi ve fen dersine yonelik 6grenme
motivasyonlarmni belirlemek icin Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi uygulama
oncesinde On test, uygulama bittikten sonra son test olarak uygulanmistir. Ayrica
gerceklestirilen her Scratch etkinliginin ardindan &grencilere Etkinlik Algist Olgegi

uygulanmistir.

Arastirmada Kuvvet ve Hareket iinitesi i¢in 5 farkli SE ders plan1 hazirlanmistir. SE ders
planmin her bir asamasi i¢in Scratch etkinligine yer verilmis olup ders islenmistir. Scratch
uygulamalar1 sirasinda dersler bilisim smifinda o6grencilerle birlikte bilgisayar basinda

gergeklestirilmistir.

Cizelge 3.1 Calisma Planina iliskin Standart Gosterim.

Etkinlik Algi Olgegi

Ontest (Her Scratch Sontest
caligmasi sonrasi)
BDO 1 BDO 2
BTPIOAO 1 Sgratgraﬁgf;h BTPIOAO 2
FOYMO 1 Y9 FOYMO 2
BDBO : Bilgisayarca Diisiinme Olgegi

BTPIOAO : Blok Tabanl Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algist Olcegi
FOYMO  :Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi
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3.2 CALISMA GRUBU

Aragtirma, 2022-2023 egitim-0gretim yilinda Ordu ili Korgan ilgesinde bulunan bir devlet
okulunda o6grenim goren 6. smif Ogrencileriyle gerceklestirilmistir. Calisma grubu
ogrencilerinin se¢ilme nedeni ise uygulama oncesinde 6grencilerin “Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim” dersinde temel kodlama ve Scratch egitimi almis olmalaridir. Bu dogrultuda ¢alisma
grubu belirlenmis ve ¢alisma 6. Sinifta okuyan 22 (12 kiz ve 10 erkek) 6grencinin katilimiyla
gerceklestirilmistir.

3.3 VERi TOPLAMA ARACLARI VE VERILEN TOPLANMASI

Calisma esnasinda kullanilan veri toplama araglari: Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri
Olgegi, Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz Yeterlik Alg1 Olgegi ve Fen Ogrenimine
Yonelik Motivasyon Olgegi’dir. Uygulamaya baslamadan énce bu dlgekler igin yeterli siireler
belirlenmis olup 6grencilere Ontest olarak uygulanmistir. Kuvvet ve Hareket {initesine ait
kazanimlar i¢in SE ders plani olusturularak Scratch ¢aligmalari bu ders planlarinda her birinde
farkli bir asamada yer alacak sekilde hazirlanmistir. 5 hafta boyunca bu ders planlar
ogrencilere uygulanmustir. Ayrica her Scratch c¢alismasinin ardindan, etkinlik ile ilgili
goriislerini  belirlemek i¢in Ogrencilere yeterli siire verilerek Etkinlik Algist Olgegi
uygulanmistir. Tiim ¢aligmalar tamamlandiktan sonra Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri
Olgegi, Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz Yeterlik Algi Olgegi ve Fen Ogrenimine

Yénelik Motivasyon Olgegi dgrencilere son test olarak tekrar uygulanmistir.
3.3.1 Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini 6lgmek amaciyla Korkmaz, Cakir ve Ozden
(2015) tarafindan Once iiniversite 6grencileri i¢in gelistirilen, daha sonra ortaokul diizeyine
uyarlanan “Bilgisayarca Diisiinme Olgegi” kullanilmistir. Olgek, yaraticilik (4 madde),
problem ¢ozme (6 madde), algoritmik diistinme (4 madde), isbirligi (4 madde) ve elestirel
diistinme (4 madde) olmak iizere 5 faktorden olusan 22 maddeden olusan besli likert tipi bir
olektir. Olgege yapilan dogrulayict faktdr analizi sonucunda maddelerin regresyon
degerlerinin 0,507 ile 0,872 arasinda degistigi goriilmiistiir. Madde ayirt edicilik giiglerine
iliskin t degerleri ve anlamlilik diizeylerine bakildiginda madde testi korelasyon katsayilari

0,655 ile 0,862 arasinda degistigi goriilmektedir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi
0,809 olarak belirlenmistir.
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3.3.2 Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz Yeterlik Algi Olcegi

Ogrencilerin Blok Tabanli Programlamaya iliskin 6z yeterlik algilarini dlgmek amaciyla
Altun ve Kasalak (2018) tarafindan gelistirilen “Blok Tabanli Programlamaya Iliskin Oz
Yeterlilik Algis1 Olgegi” (BTPIOAO) kullanilmistir. Olgek, toplam 12 maddeden olusmakta
olup 5’1i likert seklindedir. Sorular 1- Hi¢ Giivenmiyorum, 2- Biraz Gliveniyorum, 3- %50 /
%50, 4- Oldukga Giiveniyorum ve 5- Tamamen Giiveniyorum olacak sekilde puanlanmstir.
Olgekte 5 maddeden olusan “basit blok temelli programlama gérevleri” ve 7 maddeden olusan
“karmagsik blok temelli programlama goérevleri” olmak tizere iki alt boyut bulunmaktadir.
Maddelerin, madde toplam korelasyonlarina bakildiginda 0.491 - 0.702 arasinda degistigi
goriilmektedir. Olgegin genel Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 ise 0,893 olarak

hesaplanmustir.
3.3.3 Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olcegi

Ogrencilerin Fen dgrenimine Yonelik motivasyonlarmin degisimini belirlemek icin Tuan,
Chin ve Shieh tarafindan 2005 yilinda gelistirilen, Hiilya Yilmaz ve Pinar Huyugiizel Cavas
(2007) tarafindan Tiirkgeye cevrilen Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi
kullanilmistir. Olgek Tiirkgeye uyarlanirken, Agiklayici Faktor Analizi (Exploratory Factor
Analysis) ile yap1 gegerliligi incelenerek testteki 2 madde ¢ikarilmig ve toplam 33 madde
olacak sekilde diizenlemistir. Olgek 6 faktorden olusmaktadir. Olgekte yer alan faktorler Oz
yeterlik, Aktif Ogrenme Stratejileri, Fen Ogrenmenin Degeri, Performans Amaci, Basari
Amaci ve Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik olarak ifade edilmistir. Olgegin giivenirligi
Cronbach Alfa ¢ Tutarlik ve Esdeger Yarilama yontemleri ile hesaplandiginda Cronbach Alfa
Katsayisi 0.87 olarak bulunmustur.

3.3.4 Etkinlik Algis1 Olcegi

Ogrencilerin kodlama etkinliklerine iliskin goriislerini belirlemek amaciyla orijinal versiyonu
Deci, Eghrari, Patrick, ve Leone (1994) tarafindan gelistirilen, Kasalak (2017) tarafindan
Tiirkge’ye uyarlanan Etkinlik Algist Olgegi kullanilmistir.  Yapilan degerlendirmeler
sonucunda 25 maddelik 6l¢egin sadece 11 maddesinin ¢evirisinin kiiltiir ve egitim sistemi
farkliliklar1 nedeniyle Tiirkiye'deki 0grenciler tarafindan dogru anlasilabilecegi ongoriilerek
dlcege son sekli verilmistir. Ogrenci goriisleri, Scratch etkinliklerini eglenceli bulma,

etkinligin kisisel gelisime katkisi, etkinlik yapma istekliligi ve etkinligi ilgi ¢ekici bulma
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acisindan degerlendirilmistir. Veri toplama araci goriis bildirim formu seklinde kullanildig:

icin, bu calismada gecerlilik giivenirlik ¢aligmasi yapilmamistir.
3.4 UYGULAMA SURECI

Uygulama o6ncesinde 6grenciler okulda “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersinde temel
Scratch egitimi almislardir. Fen bilimleri dersinde uygulamalara baslamadan 6nce 6grencilere
Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO) ve Blok Tabanli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik
Algis1 Olgegi (BTPIOAO) ve Fen Ogrenimine Y&nelik Motivasyon Olgegi (FOYMO) 6n test
olarak sirayla 6grencilere uygulanmistir. Calismada 6.Smif Fen Bilimleri dersi miifredatinda
yer alan “Kuvvet ve Hareket” tlinitesi yapilacak Scratch etkinliklerine uygun olmasi nedeniyle
secilmistir. Ogrenme hedeflerine yonelik uygulamalara baslamadan once iinite kapsaminda
yer alan 5 kazanim incelenerek her biri igin ayr1 ayr1 5E ders plani hazirlanmistir. Hazirlanan
her 5E ders plami i¢in de ayrica Scratch etkinlikleri tasarlanmustir. Scratch etkinlikleri
hazirlanan 5E ders planlart igerisinde igerisinde giris, kesfetme, agiklama, derinlestirme ve
degerlendirme asamalarinda her seferinde farkli bir basamakta yer alacak seklide
tasarlanmugtir. Yani 1. ders plani igin Scratch etkinligi giris/dikkat ¢cekme asamasinda, 2. ders
plani i¢i Scratch etkinligi kesfetme agamasinda, 3. ders planinda agiklama asamasinda, 4. ders
planinda derinlestirme asamasinda ve 5. ders planinda ise Scratch etkinligi degerlendirme
asamasinda yer alacak sekilde planlanmistir. Bu sekilde Scratch etkinlikleri her seferinde
farkli uygulama basamaklarinda olacak sekilde ¢alismalar gergeklestirilmistir. 5 hafta
boyunca ders plan1 bu sekilde uygulanmistir. Ders planlarinda yer alan her Scratch
caligmasiin tamamlanmasmin ardindan dgrencilere Etkinlik Algisi Anketi uygulanmistir.
Tiim calismalar tamamlandiginda dgrencilere Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO) ve Blok
Tabanli Programlamaya lliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi (BTPIOAO) ve Fen Ogrenimine
Yonelik Motivasyon Olgegi (FOYMO) son test olarak tekrar uygulanmustir.

Asagida hazirlanan 6rnek 5E ders planlarindan biri gosterilmistir.
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Cizelge 3.2 Ders Plan1 1.

Dersin Ad1 Fen Bilimleri
Simif 6.S1mnif
Unite No-Ad1 3.Unite: Kuvvet ve Hareket
Konu/ Kavramlar Kuvvetin ozellikleri(yon, dogrultu, bilyiiklik)
Siire 40+40
Ogrenci Kazammlar1 Hedef ve | F.6.3.1.1. Bir cisme etki eden kuvvetin y6niinii, dogrultusunu ve
Davramslar biiytikligiinii ¢izerek gosterir.
Uygulanacak yontem ve » Anlatim
teknikler » Soru-cevap
e » Ders Kitabi
Kullam
tetnolo;?lz:lreigzltll'::: gerecler > e
’ » _Scratch Programi
» Fen ve Teknoloji 6.Smif Ders Kitabit MEB
Kaynakc¢a »  https://www.eba.gov.tr/
> https://scratch.mit.edu/
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI
Ogretmen kuvvetin farkli etkilerini gosteren ¢alisma yaptirilir ve
Giris / Dikkat Cekme dgrencilere sorular sorulur. Ogrencilerin cevaplar1 alinir. (Scratch/ dikkat
asamast)
Ogrencilere ders kitabi sayfa 89°da yer alan “Kuvveti Kesfedelim”
Kesfetme etkinligi ve sayfa 91°de yer alan “Kuvvetin Ozelliklerini Gérelim”
etkinlikleri sirasiyla yaptirilir.
Ogrencilere kuvvet ve kuvvetin 6zellikleri agiklanir. EBA iizerinden
Aciklama N - g
konuyla ilgili yer alan bolimler izletilir.
. . Farkli agirliklara sahip cisimleri dinamometre kullanarak Kkuvvetin
Derinlestirme A - ..
biiyiikligiinii yoniini ve dogrultusunu belirtir.
Farkli yonde dogrultuda ve biiyiiklikte kuvvet uygulanan cisimlerin
. . kuvvetlerin yoniinii, dogrultusunu, biiyiikliigiinii bulmalar: istenir.
Degerlendirme . . L .. I, L
Verilen cisimlerin istenen yonde ve biiyiiklilkte kuvvetlerini c¢izerek
gostermeleri saglanir.

Bes haftalik uygulamada konu basliklarina ve bu etkinliklerde kullanilacak dersin asamalarina

gore yapilan ¢alisma asagidaki gibidir.

1. Hafta (Giris asamasi): Scratch etkinligi Kuvvet ve Hareket {initesinin “F.6.3.1.1. Bir
cisme etki eden kuvvetin yoOniini, dogrultusunu ve biiyiikligiini ¢izerek gosterir.”
kazaniminmn giris asamasinda smifta kullanilmistir. Ogrenciler Scratch uygulamasimi daha
once sadece “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersinde gormiis olup fen bilimleri dersinde
ilk kez kullanmiglardir. Ogrenciler daha 6nceden hazirlanmis programi ¢alistirarak burada
once kukla ile tanistilar. Ardindan Ogrencilere Scratch calismasi iizerinden uygulanan
kuvvetin etkisiyle donen veya hareket eden farkli nesnelerin oldugu sahneler gosterilmistir.
Daha sonra bu nesnelerin kuvvet altinda hareket yoniinii ve kuvvetin yoniinii tahmin etmeleri

istenmistir (Sekil 3.1). Verilen cevaplar derste yorumlanarak tartisilmis bu sekilde giris
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asamasi bitirilmistir. Ardindan 6grencilere ders kitabinda yer alan “Kuvveti Kesfedelim”
etkinligi ve “Kuvvetin Ozelliklerini Gérelim” etkinlikleri sirasiyla yaptirilarak kesfetme
asamas1 tamamlatilmistir. Aciklama asamasinda ogrencilere Kkuvvetin ozellikleri (yon,
dogrultu ve biliyiikliik) anlatilarak agiklanmis ve EBA platformu {izerinden konuyla ilgili yer
alan videolar izletilerek pekistirilmistir. Derinlestirme asamasina gelindiginde 6grencilere
farkli agirliklara sahip cisimleri dinamometre kullanarak kuvvetin biiylikligiinii yoniinii ve
dogrultusunu belirtmeleri istenmistir. Degerlendirme asamasinda ise 6grencilere farkli yonde
dogrultuda ve biiyiikliikte kuvvet uygulanan cisimlerin kuvvetlerin yoniinii, dogrultusunu ve
biiyiikliigiinii bulmalar1 istenmis, ayrica cisimlerin istenen yon, dogrultu ve biiyiikliikte

kuvvetlerini gizerek gostermeleri saglanarak ders tamamlanmustir.

uzey _
Market arabasi hangi
bati dogu W PRI SR " bat dogu
yonae hareket etmektedir?
guney

]‘ { Araba hangi yonden hangi h
y6ne dogru hareket

A N(l(({""’-‘ﬁaﬂ%g etmektedir?
o | L 4l

m i Pizaw, amm—

Baltaya hangi noktadan
kuvvet uygulanmistir?

Sekil 3.1 Birinci Hafta Scratch Uygulamasi.

2. Hafta (Kesfetme asamasi): Hazirlanan Scratch etkinligi 5E ders planinda “F.6.3.1.2. Bir
cisme etki eden birden fazla kuvveti deneyerek gozlemler.” kazaniminin ikinci asamasi olan
kesfetme basamaginda kullanilmistir. Giris asamasinda simifa bir iple girilerek 6grencilere
halat ¢ekme oyunundan bahsedilmis ve goniillii iki 6grenci Segilerek ipin birer ucundan
tutarak ipi gekmeleri istenmistir. Oyun sonunda dgrencilere ipin hangi yone ve neden hareket

ettigini sorularak sinif¢a yorumlatilmistir. Ardindan kesfetme basamagma gegilerek iki ve
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daha fazla kuvvetlerin etkisinde bileske kuvvetin bulunmasina yonelik hazirlanmis olan
Scratch etkinligi iki asamada uygulanmistir. ilk asamada bir cisme zit yonlerde etkiyen iki
kuvvet verilmis ve 6grencilerden her iki kuvvetin biiyiikliik degerlerini girerek bileske kuvveti
tahmin etmeleri istenmistir. Ogrenciler bu sekilde iki zit kuvvet uygulandiginda gergeklesecek
sonuglar i¢in ¢ikarimda bulunmuslardir. Ikinci etkinlikte ise kuvvet sayis1 iige ¢ikarilmis ve
benzer sekilde 6grencilerden kuvvet degerlerini girerek ortaya ¢ikan kuvveti tahmin etmeleri
istenmistir (Sekil 3.2). Ogrenciler uygulanan bu etkinlikte ayn1 yonde ve farkli yonde verilen
kuvvetler i¢in aracin hangi yone nasil hareket edecegi konusunda tahminde bulunmuslardir.
Verilen cevaplar derste smif¢a yorumlanarak tartisilmistir. Daha sonra agiklama asamasina
gegilerek ogrencilere bileske kuvvet (net kuvvet) anlatilarak agiklanmig EBA tizerinden ilgili
videolar izletilmistir. Derinlestirme asamasinda ise EBA’da yer alan “Bileske Kuvvetlerin
Hesaplanmas1” c¢alismasi ve farkli soru ornekleri verilerek bileske kuvvet hesaplama
caligmalar1 yaptirilmistir. Degerlendirme asamasina gegildiginde 6nce ders kitabinda yer alan
“Bul Bakalim” c¢alismasi ardindan Ogrencilere calisma kagidi verilerek cevaplamalari

saglanmistir. Bu sekilde ders tamamlanmustir.

A kuvveti F1
B kuvveti F2

Bileske Kuvvet F3

TTT m‘«‘ — & F1 kuvvetini giriniz
2 i(lllfl = I -] =
i ﬂ;mﬁ i SF LA N

A(—m—)B | —>F2 ’_& F3

Sekil 3.2 ikinci Hafta Scratch Uygulamast.

3. Hafta (Aciklama asamasi): Scratch etkinligi “F.6.3.1.3. Dengelenmis ve dengelenmemis
kuvvetleri, cisimlerin hareket durumlarmi gozlemleyerek Kkarsilastirir.” kazanimi igin
hazirlanan 5E ders planinin ii¢lincli asamasi olan agiklama asamasinda kullanilmistir. Giris
asamasinda ogrencilere daha onceki derste yaptirilan ip oyunu hatirlatilmistir. Farkli kuvvetler
ve esit kuvvetler uygulandiginda ne olacag: sorularak Ogrencilerin fikirleri alinarak sinifga
yorumlatilmistir. Kesfetme asamasinda ders kitabinda yer alan dengelenmis ve
dengelenmemis kuvvetler etkinligi yaptirilarak gézlem ve tahminde bulunmalari saglanmistir.
Ardindan agiklama asamasinda gegilerek dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetler konusu

Scratch uygulamas tizerinden agiklanmistir (Sekil 3.3). Etkinlik {izerinden 6grencilere farkli
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ornekler sunularak cevaplamalar1 istenmistir.(Sekil 3.4). Derinlestirme asamasinda ise
ogrencilerden iki grup olusturulmus ¢ekme oyunu tekrarlanmistir. Ogrencilere kendilerinin iKi
grup olusturmalart ve dengeyi saglayincaya kadar iki grup arasinda Ogrenci degisimi
yapabilecekleri soylenerek yeniden oyun tekrarlatilmis ve oyun sonunda dgrencilere neler
yaptiklar1 ve neler gozlemledikleri sorulmustur. Farkli kuvvetlerin yer aldigi ornekler
iizerinden de dengeleyici kuvveti bulmaya yonelik Ornekler yaptirilmistir. Daha sonra
degerlendirme asamasina gegilerek ders kitabinde yer alan “Calisma Zamani1 2 ¢alismasi

yaptirilarak ders tamamlanmistir.

Bl Ornegin sabit saratli

hareket eden bir kurbaga
dengelenmis kuvvetlerin
etkisi altindadir

V777777 ZLLEAA NN

M
Yokus yukan hizlanarak '
cikan bir otobls hangi ] L
kuvvete 6rnek olusturur? EEEEES Al
; §
;

Duvarda asili duran tablo,
takvim hangi kuvvetin
etkisindedir?

Sekil 3.4 Ugiincii Hafta Scratch Uygulamasi.

4. Hafta (Derinlestirme asamasi): Scratch etkinligi “F.6.3.2.1. Siirati tanimlar ve birimini

9

ifade eder.” kazanimi i¢in hazirlanan 5E ders planimnin dordiincii asamasi olan derinlestirme
asamasinda kullanilmistir. Giris asamasinda 6grencilere yaris yapan araba videolari izletilerek
hangisinin yaris1 daha once bitirecedi sorulmus ve tiim sinif tarafindan cevaplar alinmistir.
Kesfetme agamasinda “Kim Daha Siiratli” etkinligi yaptirilarak 6grencilerin ayni mesafeyi

farkli stirelerde alan hareketlilerin siiratini karsilastirilmalar1 saglanmistir. Daha sonra sabit
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siiratli hareket anlatilarak gerekli agiklamalar yapilmis ve EBA {izerinden ilgili konunun
videolar1 izletilmistir. Derinlestirme asamasinda ise 0grencilerden hizin kat edilen mesafeye
yaptirtlmigtir. Burada yer alan kuklaya 6grenciler tarafindan farkli siirat degerleri girilerek
belirlenen mesafeyi hangi siirede aldigi ve daha sonra kuklaya ayni mesafeyi farkli zaman
araliklarinda yol aldirarak 6grencilerden siirati hesaplanmasi istenmistir (Sekil 3.5). Yapilan
Scratch galismasinda 6grenciler hazir olusturulan kodlama kisminda sayisal verileri kendileri
degistirerek hesaplamalarda bulunmuslardir. Her iki durum igin Ogrencilerin verileri
kaydetmeleri saglanmis ve sonuglar birlikte yorumlanarak degerlendirilmistir. Ardindan ders
kitabinda yer alan “Siiratimizi Hesaplayalim” caligsmasi yaptirilarak derinlestirme asamast
sonlandirilmistir. Son olarak ise degerlendirme asamasinda ders kitabinda yer alan “Calisma

Zamani 3” sayfasi ve farkli 6rnekler tizerinden siirat hesaplatilmasi yaptirilmigtir.

Sekil 3.5 Dordiincti Hafta Scratch Uygulamasi.

5. Hafta (Degerlendirme asamasi): Scratch etkinligi “F.6.3.2.2. Yol, zaman ve siirat
arasindaki iligskiyi grafik iizerinde gosterir.” kazanimi i¢in hazirlanan 5E ders planinin son
asamast olan degerlendirme asamasinda kullanilmistir. Ders planinin giris asamasinda
ogrencilere farkli grafikler gosterilerek grafikler hakkinda sinifca fikirlerde ve yorumlarda
bulunmuslardir. Kesfetme asamasinda Ogrencilere yol-zaman ve siirat-zaman degerleri
verilerek bu degerlere ait yol-zaman ve siirat-zaman grafigini ¢izmeleri istenmistir. Biitiin
ogrencilerin ¢aligmasini tamamlamalar1 saglanmis ve Ogrencilerden ¢izdikleri grafikler
hakkinda yorumlar alinarak tartisilmistir. Ardindan agiklama asamasina gegilerek dgrencilere
yol-zaman ve siirat-zaman grafiklerinin nasil gizilecegi ve yorumlanacagi agiklanmustir.

Derinlestirme asamasinda ise Ogrencilere EBA platformunda yer alan hareket grafikleri
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calismas1 ve alistirmalar yaptirilmistir. Degerlendirme asamasinda ise Ogrencilere bir
hareketlinin yol-zaman ve siirat-zaman tablosu ile ilgili ¢alisma sorusu verilerek daha 6nce
hazirlanmis olan Scratch programi ile yol-zaman ve siirat-zaman veri ¢iftlerinin girilmesi
istenmistir (Sekil 3.6). Ancak verilen calismada degerler girildiginde grafik yanlis
olugsmaktadir. Burada 6grencilere olusturulan kodlamadaki hatay1 bulup diizeltmeleri ve bu
sekilde dogru grafikleri olusturmalar1 beklenmistir. Kodlarda diizenleme yapilarak toplam 5
veri ¢ifti ile olusturulacak grafiklerde 0grenciler her veriyi girdikten sonra grafik alaninda

ilgili nokta isaretlenerek grafikler tamamlanmaistir.

Yol(m) surat(km/h)
500 50
Zaman Yol Zaman siirat
(empty) (empty) 400 (empty) (empty) 40
300 30
200 20
100 Bu grafik Kime Ait? 10} Bu grafik Kime Ait?
d . > ‘ >
10 20 30 40 50 60 70 1 2 3 4 5 zaman(h)
+ length0 = + lengthd = Zaman(s) + length0 = + length0 =
siirat
) )

Sekil 3.6 Besinci Hafta Scratch Uygulamasi.

“Kuvvet ve Hareket” {initesi kazanimlaria yonelik tasarlanan uygulamalar kazanimlar icin
miifredatta yer verilen zaman siirecine uygulanmistir. Etkinliklerin bitimini takip eden hafta
son test olarak Ogrencilere Bilgisayarca Diisiinme Olgegi, Blok Tabanli Programlamaya
Mliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi ve Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi tekrar

uygulanmistir.
3.5 VERILERIN ANALIiZi

Veriler, Bilgisayarca Diisiinme Olgegi, Blok Tabanli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik
Algis1 Olgegi, Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi ve Etkinlik Algi Olgegi testi
uygulanarak toplanmistir. Toplanan verilerin analizinde SPSS 20 istatistik yazilim programi
kullanilmistir. Verilerin normal dagilima uygunlugu arastirilarak uygun istatistiksel yontemler
belirlenmeye ¢alisilmistir. Analiz sonucunda veri setlerinin normal dagilima sahip olmasi
(p>0,05) nedeniyle parametrik testlerin kullanilmasina karar verilmistir. Bu baglamda
degiskenler arasinda anlamli bir fark olup olmadigin1 arastirmak amaciyla toplanan veriler
bagimli gruplar icin t testi kullanilarak analiz edilmistir. Yorumlama icin hipotez testlerinin

anlamlilik diizeyi 0,05 olarak ayarlanmastir.
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Bu bolimde ¢alismaya ait veriler tablolar halinde agiklanarak sunulmustur. Bulgular,

yorumlar ve tablolar ¢alismanin arastirma sorularina gore dlizenlenmistir.

BOLUM 4

BULGULAR

4.1 ARASTIRMANIN BiRiINCi ARASTIRMA SORUSUNA YONELIK BULGULAR

“Scratch tabanli etkinliklerin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerine etkisi

nedir?” aragtirma sorusuna iliskin bagimli 6rneklem t-testi analizi sonuglar1 asagida Cizelge

4.1'de verilmistir.

Cizelge 4.1 Bilgisayarca Diisiinme Olgegine iliskin Bagimli Orneklem T-Testi Sonuglari.

N

X sd df t D
g, T M 1 w
oty 5w op A e oo
[sbirligi top_0 22 14 2
Elﬁﬂﬁi tz)(;)?__oszftsgst 22 15.2?1 262 21 304 0.006
Hewie digimesonrop 2 1my o 2L 18 ow
botlomiomesntep 2 1148w 2 1®  oam
Toplam sonest 2 07 e L A 00

p <0.05.

Cizelge 4.1°de &grencilerin testteki Yaraticilik, Algoritmik Diisiinme, Isbirligi, Elestirel
Diisiinme ve Problem Co6zme alanlari incelenmistir. Bu alanlarda Bilgisayarca Diisiinme
Olceginden aldiklar1 son test puanlarinin 6n test puanlarina gore yiiksek oldugu goriilmektedir.

Derste, Scratch destekli etkinlikler uyguladiktan sonra 6grencilerin Bilgisayarca Diisiinme

toplam puanlarinda artis oldugu goriilmektedir.
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AX(Yaraticilik) = +0.91
AX(Algoritmik diisiinme) = +0.69
AX(isbirligi) = +0.78
AX(Elestirel diigiinme) = +0.54
AX(Problem ¢6zme) = +0.91
AX(Toplam) = +3.81

Bu artis Yaraticilik (t(21) = -2,83, p < 0,05) ve Isbirligi (t(21) = -3,04, p < 0,05) boyutlari i¢in
istatistiksel olarak anlamli iken; Algoritmik disiinme (t(21) =-1,88, p > 0,05), Elestirel
diistinme (t(21) = -1,63, p > 0,05) ve Problem ¢6zme (t(21) = -1,39, p > 0,05) i¢in anlaml
degildir. Ancak Bilgisayarca Diisiinme toplam puanlarindaki artis istatistiksel olarak
anlamhidir (t(21) = -4,16, p < 0,05). Belirlenen bu anlamli farkliliklarin Cohen d etki
biiyiikliikleri Yaraticilik (d=0,60) ve Isbirligi (d=0,65) i¢in orta, Toplam Bilgi islemsel
Diistinme (d=0,89) i¢in biiylik bulunmustur.

4.2 ARASTIRMANIN iKiNCi ARASTIRMA SORUSUNA YONELIK BULGULAR
“Scratch tabanl etkinliklerin 6grencilerin blok tabanli programlamaya iliskin 6z yeterlik algi
diizeylerine etkisi nedir?”” arastirma sorusuna iliskin bagimli 6rneklem t-testi analizi sonuglari

asagida Cizelge 4.2'de verilmistir.

Cizelge 4.2 Blok Tabanli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegine Iliskin Bagimli
Orneklem T-Testi Sonuglari.

N X sd df t p
Basit gorevler ont top 22 15,36 1,84
21 -8. .
Basit gérevler _sont top 22 16,73 2,05 8.80 0.000
Karmagik gorevler ont_top 22 15,36 2,38
- - 21 -4.57 .
Karmagik gorevler sont_top 22 16,73 2,96 > 0.000
. 22
Toplam Ontest 30,73 3,93 21 -7.09 0.000
Toplam sontest 22 33,45 4,89

p <0.05

Ogrencilerin Blok Tabanli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 dlgeginden aldiklari son

test puanlarinin 6n test puanlarina gore yiiksek oldugu goriilmektedir.
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AX(Basit gorevler) = +1.37
AX(Karmasik gorevler) = +1.37
AX(Toplam) = +2.72

Cizelge 4.2°de dgrencilerin BTPIOAQO'den basit ve karmasik gérevler boyutlarindan aldiklari
puanlar ile 6l¢egin toplam puanlart Scratch destekli etkinlik uygulamalar1 sonrasinda Onteste
gore daha yiiksek ve istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (t(21)( Basit gorevler) = -8,80, p
< 0,05), (t(21)(Karmasik gorevler) = 4,57, p < 0,05) ve (t(21)(Toplam BTPIOAO) = -7,09, p
< 0,05). Belirlenen bu farkliliklarin Cohen d etki biiyiikliikleri Karmasik gorevler igin biiyiik
(d=0,97), Basit gorevler (d=1,88) ve toplam SPSRBP (d=1,51) i¢in ¢ok biiyiik bulunmustur.

4.3 ARASTIRMANIN UCUNCU ARASTIRMA SORUSUNA YONELIK BULGULAR

“Scratch tabanli etkinliklerin 6grencilerin fen bilimleri dersine olan motivasyonlarina yonelik
etkisi nedir?” arastirma sorusuna iligkin bagimli 6rneklem t-testi analizi sonuglari Cizelge
4.3'te verilmistir. Cizelge 4.3’te incelendiginde ogrencilerin testteki Oz yeterlik, Aktif
Ogrenme Stratejileri, Fen Ogrenmenin Degeri, Performans Amaci, Basart Amaci ve Ogrenme

Ortamindaki Ozendiricilik alanlar1 incelenmistir.

Cizelge 4.3 Fen Ogrenimine Yo6nelik Motivasyon Olgegine iliskin Bagimli Orneklem T-Testi

Sonuglari.
- N X sd df t D
Omeriicsonttop 22 4 om A 662 oo
Naitogemesnttop 22 2oL 4w A 81 000
Fnogenmisoves 2 mz i B @ o
6 22 . .
petomansontiop 22 1s  1as Z i@ o
bty 2 2w 1 2 0% o
bomOminepsonest__ 22 2838 1gp 2 L o1
Toplam sones 2 wie e % % oo

p <0.05.

49



Cizelge 4.3 incelendiginde oOgrencilerin Oz yeterlik, Aktif Ogrenme Stratejileri, Fen
Ogrenmenin Degeri, Performans Amaci, Basar1 Amaci ve Ogrenme Ortamindaki
Ozendiricilik 6lceginden aldiklar1 puanlar ile &lgegi toplam puanlarinda artis oldugu
gorilmiistiir.

AX(Ozyeterlilik) = +2.73

AX(AKktif 6grenme) = +2.45

AX(Fen 6grenimi) = +0.27

AX(Performans amaci) = +0.32

AX(Basar1 amaci) = +0.32

AX(Ozendiricilik) = +0.5

AX(Toplam) = +6.59

Bu artis Ozyeterlilik (t(21) =-6,62, p < 0,05) ve Aktif 6grenme stratejileri icin (t(21) =-5,19, p
< 0,05) boyutlarinda anlamli iken; Fen Ogrenmenin degeri (t(21) =-1,37, p > 0,05),
performans (t(21) =-1,32, p > 0,05), Basar1 Amaci (t(21) =-0,80, p > 0,05), Ogrenme
Ortamindaki Ozendiricilik (t(21) =-1,59, p > 0,05) boyutlar1 i¢in anlamli bulunamamistir.
Ancak Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi toplam puanlarindaki artis istatistiksel
olarak anlamlidir (t(21) = -6,30, p < 0,05). Belirlenen bu anlaml farkliliklarin Cohen d etki
biiyiikliikleri Ozyeterlilik (d= 1.41), Aktif Ogrenme Stratejileri (d= 1.10) ve Toplam Fen
Ogrenimine Y&nelik Motivasyon (d= 1.34) i¢in biiyiik bulunmustur.

44 ARASTIRMANIN DORDUNCU ARASTIRMA SORUSUNA YONELIK
BULGULAR

“Ogrencilerin Scratch tabanli etkinliklere iligkin goriisleri nasildir?” arastirma sorusuna iliskin
ogrencilerin Etkinlik Algi Olgegi ’ne verdigi cevaplar 5 etkinlik icin Cizelge 4.4’de

verilmistir.
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Cizelge 4.4 Etkinlik Alg1 Olgegi Sonuclari.

=
g = E =
S o
Maddeler S £ 8 < & S £
= 5 S S e €9
E = | =z = sz
£ e 3 s = £ T
2= s B = S =
=== 0 M > o X -
Etkinlik Numarasi I12RBUPLRBUPLRZBUPLRZBAPLEZPBEALPS
1. Bu etkinligi yapmak
- - FFFRLFF - 51 R2]2141BPB BB 12(1314{12]15
eglenceliydi.
2. Bu etkinligin benim gelisimim
icin 6nemli olduguna - - FFFBRARFPPBRBAEBO |7 L3)7 13b (106 9 6

inantyorum.

3. Bu etkinligi yaparken ¢ok
- FFFRBRFRLFBRFRFIFZTPBBO9 9 10161013
eglendim.

4. Bence bu gergekten 6nemli bir|
etkinlikti.

5. Bu etkinligi yapmak istedigim o
icin yaptim.

6. Bence bu ¢ok sikici bir
etkinlikti.

16(15/19(15184 b 1 4 4 L 2 1 1 - F 1R QL FQLFFRR

7. Bu etkinligi faydali oldugunu

T
T
—
T
T
—
T
(==Y
w
(==Y
]
[¢))
w
[¢))
BN
Ny
a1
N
[¢))
N

diisiindiigiim i¢in tekrar yapmak 1011107 7

isterim.

8. Bu etkinligi yapmanin benim

T

T

T

T

T
=

T

T
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T
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[83]
N
[¢))
[¢))
[{e]
oo
oo
w
oo
[{e]
[{e]

icin faydali olabilecegine 12118

inantyorum.

9. Bu etkinligin okulda daha iyi

T

T

T

T

T
Y
—

T
—
—
PN
Y
a1
Y
[e))
oo

olmama yardimc1 olabilecegine 101012103 [7 7 5

inaniyorum.

10. Bunun ¢ok ilgi ¢ekici bir

etkinlik oldugunu diistiniiyorum.

11. Bu etkinligin bana kattig1
bazi gseyler oldugu i¢intekrar 2 |- - - - 11 } - 2 65 4p3pH (7B 109 8 9 107 8

yapmak isterim.

Etkinlik Alg1 Olgegine iliskin cevaplar incelendiginde genel anlamda &grencilerin Scratch
caligmalarini eglenceli bulduklari, sikicit bulma durumlarminsa diisiik oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin ¢ogunun etkinlikleri ilgi cekici bulduklar1 ve tekrar yapma isteklerinin ise

yiiksek oldugu séylenebilir.
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Cizelge 4.5°de Etkinlik Alg1 Olgegine verilen cevaplar etkinligi eglenceli bulma, etkinligin
kisisel gelisime katkisi, etkinligi yapmaya istegi ve etkinligi ilgi c¢ekici bulma basliklari

altinda gruplandirilarak alt basliklar altinda bulgulara yer verilmistir.

Cizelge 4.5 Etkinlik Alg1 Olgegine Yonelik Bulgular.

Etk.l1 Etk.2 Etk.3 Etk4 Etk5

Madde 1 423 456 464 446 459

Etkinligi eglenceli Madde 3 400 418 476 427 459
bulma Madde 6 146 146 127 159 118
Madde 6 (Negatif) 455 455 468 427 4.82

Madde 2 373 414 409 405 4.14

Madde 4 400 391 441 3.86 4.09

Etkinligin kisisel Madde 7 405 423 409 377 391
gelisime katkisi Madde 8 418 418 4.46 4.05 4.09
Madde 9 3.46 405 409 396 3.86

Madde 11 373 410 427 409 4.05

Etkinligi yapma istegi Madde 5 341 364 350 350 3.96

ve etkinligi ilgi ¢ekici

bulma Madde 10 368 368 400 391 4.00
Toplam 43.02 4522 46.99 44.19 46.10

Cizelge 4.5’de yer alan etkinligi eglenceli bulma ile ilgili 1. ve 3. maddelerin ortalama
degerleri incelendiginde verilen ortalama puanlarin en diisiik 4,00, en yiliksek 4,76 oldugu
goriilmektedir. Olumsuzluk iceren 6. maddeye verilen ortalama puanlar 1,18 ile 1,59 arasinda
degismektedir. Testte yer alan 6.madde negatif bir madde oldugu icin ¢evrilmistir. Cevrilen
maddede puan araligi ise 4.27 ve 4.82 arasinda degismektedir. Bu tablo genel olarak
ogrencilerin Scratch etkinliklerini eglenceli bulduklar1 ve yaparken keyif aldiklarini, sikici
bulma alg1 diizeylerinin ise oldukca diisiik oldugunu gdstermektedir. Tabloda Scratch
etkinliklerinin 6grencilerin kisisel gelisimlerine iliskin etkinlik algilarina iligkin maddelere
verdigi ortalama puanlara baktigimizda 3,46 ile 4,46 arasinda oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin yaptiklari Scratch etkinliklerinin kisisel katkilarma pozitif yonde bir etkisi
oldugu algisinda artis oldugu anlasilmaktadir. Son olarak tabloda 6grencilerin etkinlikleri
isteyerek yapma algilarin1 belirlemeye yonelik hazirlanan maddeye verdikleri ortalama puan
degerleri incelendiginde puanlarin 3,41 ile 4,00 arasinda degistigi goériilmektedir. Buradan
sonu¢ olarak Ogrencilerin  etkinlikleri kendi istedikleri dogrultusunda yaptiklari

anlasilmaktadir.
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BOLUM 5
SONUC, TARTISMA VE ONERILER
5.1 SONUC VE TARTISMA

Arastirmanin ilk sorusunda Scratch temelli etkinliklerin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerileri iizerine etkisi incelenmistir. Bilgi islemsel diisiinme becerilerini 6lgmek igin
Bilgisayarca Diisiinme Olgegi uygulanmistir. Arastirma bulgulari incelendiginde &lgegin
toplam puaninin artmasi ile yaraticilik ve igbirligi faktorlerinin artmasi istatistiksel olarak
anlamli bulunmustur. Algoritmik diisiinme, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme faktorlerine
iliskin puanlar artmasimna ragmen istatistiksel olarak anlamli bulunamamistir. Elde edilen
calismanin sonucunda Scratch etkinliklerinin bilgi islemsel becerileri iizerinde etkili oldugu

gorilmiistir.

Literatiir tarandiginda kodlamanin bilgi islemsel diisiinme becerileri {izerinde etkisini
inceleyen farkli ¢alismalar bulunmaktadir. Tas vd. (2023), Blok Tabanli Oyunlastirilmis
Ogretimin Bilgi-islemsel Diisiinme becerileri iizerinde etkisini arastirmak igin code.org
platformunu kullanmiglardir. Elde edilen sonuglara gore elde edilen puanlarda ortaokul
ogrencilerinin bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve alt boyutlarinda anlamli bir etkisinin
olmadigina ulasilmistir. Calismanin sonuglarinin bu sekilde ¢ikmasinda kullanilan kodlama
platformunun farkli olmasi, konu se¢imi, Ogrencilerin Oncesindeki bilgi diizeyi ve

motivasyonlar1 gibi ¢esitli faktorler etkili olmus olabilir.

Yolcu (2018) arastirmasinda programlama egitiminde robotik kullaniminin &grencilerin
akademik basarisi, bilgi-islemsel diistinme becerisi ve 6grenme transferi lizerindeki etkisini
incelemistir. Uygulama oncesi ve sonrasi deney ve kontrol grubuna bilgi-islemsel diisiinme
becerisi basar1 testi ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi 06lgegi uygulamistir. Bulgular
incelendiginde deney ve kontrol grubunun ontest puanlart arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir. Deney ve kontrol grubunun sontest puanlari karsilagtirildiginda ise her iki
grubun puanlarinda artis oldugu ancak anlamli bir fark bulunamadigi tespit edilmistir.

Arastirma sonucunda hem deney grubu hem kontrol grubunun programlama etkinliklerine
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katilmalar1 sonucunda bilgi-islemsel diisiinme becerisi puanlarinin arttigr belirtilmistir. Bizim
calismamizda da tek grup iizerinde bilgi islemsel diisiinme becerileri incelenmis olup benzer

sonuca ulasildigi sdylenebilir.

Arastirmanin ikinci sorusunda ise Scratch tabanli etkinliklerin 6grencilerin blok tabanli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algi diizeylerine etkisi incelenmistir. Olgek toplam
puaninin artmasiyla birlikte tiim alt boyutlardaki (basit ve karmasik gorevler) artis istatistiksel
olarak anlamlidir. Bu da Scratch tabanli etkinliklerin 6grencilerin blok tabanli programlamaya

iliskin 6z-yeterlik alginin arttigin1 géstermektedir.

Giileryiiz (2019) Scratch kullanan O6grenciler ile kullanmayan ogrencilerin 6z yeterlilik
algilarindaki farki belirlemeye ¢alismistir. Elde edilen verilere bakildiginda 6grencilerin blok
temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisinda olumlu yonde bir degisim meydana
geldigi sonucuna ulagmislardir. Bulgular 6grencilerin programlamay1 eglenceli ve bireysel
gelisimlerini destekleyici olarak gordiiklerini gostermektedir. Sonuglar bizim ¢aligmamizla

uyusmaktadir.

Aragtirmanin tiglincii sorusunda Scratch tabanli etkinliklerin 6grencilerin fen bilimleri dersine
olan motivasyonlarina yonelik etkisi aragtirtlmigtir. Arastirma sonucuna baktigimizda Scratch
ile gerceklestirilen etkinliklerin 6grencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonu arttirdigi
goriilmiistiir. Olgekte yer alan dzyeterlilik ve aktif 6grenme stratejileri faktorleri ile lgegin
toplam puaninin artmasi istatistiksel olarak anlamlidir. Fen 6grenmenin degeri, performans
amaci, basar1 amacit ve Ogrenme ortamindaki Ozendiricilik faktorlerine iliskin puanlarin
artmasina ragmen istatistiksel olarak anlamli bulunamamistir. Genel olarak Scratch tabanli
etkinliklerin Ogrencilerin fen O6grenimine yonelik motivasyonlarina olumlu etki yaptig

goriilmektedir.

Literatiirde yapilan ilgili ¢alismalar incelendiginde genel olarak Scratch tabanli etkinliklerin
ogrencilerin fen bilimleri dersine olan motivasyonlarma olumlu etki ettigi goriilmektedir.
Kegeci (2018), karma yontemi kullandigi ¢alismasinda 6. simif fen bilimleri dersi dolasim
sistemi konusunda tasarladigi Scratch etkinliklerinin 6grencilerin bagar1 ve motivasyonuna
olan etkisini aragtrmustir. Olgekte yer alan dzyeterlik, aktif 6grenme stratejileri ve 6grenme
ortamindaki 6zendiricilik faktorlerinde deney ve kontrol grubu arasinda anlamli farklilik
bulundugunu fen 6grenmenin degeri ve basar1 amact faktorlerinin puanlarinda ise anlamli bir

farklilik olmadigin1 ortaya koymustur. Scratch ile 6gretimin Ogrenciler arasinda akademik
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basarinin, motivasyonun ve bilginin kaliciliginin artmasina yol actifi sonucuna ulagmustir.
Calismanin alt faktorlere iliskin anlamlilik diizeyleri ve motivasyona olumlu etkisi

calisgmamizla benzerlik gostermektedir.

Catlak vd. (2015) Scratch yaziliminin programlama 6gretiminde kullanimina yonelik yapilan
mevcut c¢alismalardan 32 makaleyi incelemislerdir. Scratch ile agirlikli olarak Yaratici
Diisiinme, Problem Cdzme, Mantiksal Diisiinme, Algoritma ve Programlama Ogretimi,
Programlamaya Iliskin Ogrenci Goériisleri, Diger Dillerle Karsilastirma, Oyun Programlama,
Simiilasyon Gelistirme, Diger Derslerde Kullanom ve Scratch Programinin Tanitilmasi gibi
konularda c¢alismalarin yapildigin1  belirtmislerdir. Yapilan dokiiman incelemesinde
caligmalarin  Scratch yaziliminin programlama &gretiminde etkili oldugu, kodlama
ogretiminde basariy1 ylikselttigi, kodlama 6grenimini daha keyifli ve anlagilir hale getirdigi ve
programlama derslerinde, oyun igerikli Scratch yazilimi ile giris yapmanin derse olan ilgi ve

motivasyonu olumlu artirdig: rapor edilmistir.

Aragtirmanin  dordiincii arastirma sorusuna ile ilgili bulgulara bakildigina, etkinliklerin
ogrenciler tarafindan eglenceli bulunduklari, ¢aligmalart isteyerek yaptiklari goriilmiistiir.
Ogrencilerin ¢ogunun etkinlikleri ilgi ¢ekici bulduklar1 ve tekrar yapma isteklerinin ise
yiiksek oldugu sdylenebilir. Kasalak (2017) tarafindan 5.simif 6grencileri ile yapilan kodlama
uygulamalarinda 6grencilerin ne derecede istekli ve severek yaptiklarinin 6l¢timiine yonelik
hazirlanan “Etkinlik Algis1 Olgegi’nden elde edilen bulgulara gére; dgrenciler etkinliklerini
yapmak istedikleri i¢in yaptiklarini ifade edip 6grencilerin etkinlikleri yiiksek bir oranda ilgi

cekici bulduklari ifade etmislerdir. Elde edilen sonuglar bu ¢alismayla tutarlidir.

Etkinligi eglenceli bulma, etkinligin kisisel gelisime katkisi, etkinligi yapmaya istegi ve
etkinligi ilgi ¢ekici bulma ile ilgili sorularin ortalama skorlarina bakildiginda etkinliklerin
tirtine gore degiskenlikler goze carpmaktadir. Birinci etkinlikten {gilincii etkinlige kadar
ortalama skorlarda bir artis gozlenirken, dordiincii etkinlikle birlikte skorlarda bir diisiis s6z
konusudur. Besinci etkinlikte birlikte, ortalama degerlerin genel anlamda ytikselis egiliminde
olduklar1 sOylenebilir. Ortalama degerlerindeki bu degisim, ilk ii¢ etkinligin daha 6nceden
hazirlanan ve Ogrencilerin kodlara miidahale etmesini gerektirmeyen etkinlikler olmasi ile
aciklanabilir. Dordiincli etkinlikte 6grencilerden kodlara miidahale etmeleri istendigi i¢in
zorlandiklar1 degerlendirilmektedir. Besinci etkinlikte yine kodlara miidahale s6z konusu
oldugu halde skorlarin yiikselmesi, 6grencilerin bu duruma alismasi ve deneyim kazanmasi ile

aciklanabilir.
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5.2 ONERILER

Blok tabanli programlamaya iliskin temel egitimin bilisim teknolojileri gibi derslerde verildigi
diistiniilerek 6grencilerin kodlama becerilerini iyilestirmek ve gelistirmek amaciyla kodlama
etkinliklerinin fen bilimleri derslerinde kullanilmasinin uygun olacagi diisiiniilmektedir.
Yaymlanan 2024 Fen Bilimleri Ogretim Programi taslagi incelendiginde de farklilastirma
baslig1 altinda yer alan zenginlestirme kisminda robotik ve kodlama calismalarina yer
verildigi goriilmektedir. 5.smif Maddenin Dogasi iinitesinde yer alan “Imkanlari olan okullar
icin robotik ve kodlama setleri iizerinden blok tabanli kodlama yoluyla o6grencilerin
maddelerin sicakliklarin1 dlgebilecekleri bir tasarim iiretmeleri saglanabilir.” ifadesi, 6.sinif
Kuvvetin Etkisinde Hareket {initesinde yer alan “Miihendislik ve tasarim siireci kullanarak
bileske kuvvete yonelik kodlama ve FETEMM egitim anlayisina uygun miihendislik ve
tasarim tabanl etkinlikleri iceren arag¢ tasarimlari ya da modelleri olusturmalari istenebilir.”
ifadesi, 8.siif 5. Periyodik Tablo ve Maddenin Etkilesimi iinitesinde yer alan ‘“Robotik
kodlamadan faydalanilarak “pH sensér modiilii” ile pH metre yapmalari saglanabilir.”
ifadesinde fen bilimleri dersi icin kodlamaya yer verilmektedir. Bu nedenle kodlama
caligmalarinin fen bilimleri miifredatinda yer alan farkli konularda da uygulanmasi uygun
goriilmektedir. Oncelikle dgrencilerin zorlanmamas igin ilk asamada fen derslerinde hazir
Scratch etkinliklerini kullanmas1  6nerilmektedir. Ogrencilerin programlama beceri
seviyelerine gore zamanla kodlara miidahale etmeleri tesvik edilerek etkinliklerin
karmagsiklastirilmas: daha yararli olacaktir. Ogrencilerin bu asamalardan sonra Scratch

tizerinde kendi programlarin1 kodlamalar1 uygun olacaktir.

Bu c¢alismada kodlama igceren Scratch etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme, kodlamaya
iliskin 6z yeterlilik algilari, fen Ogrenimine yonelik motivasyona etkisine ve yapilan
etkinliklere olan algilarina yonelik veriler toplanmistir. Fen derslerinde kodlama etkinliklerine
yer verilerek farkli beceri ve basarilara etkisinin incelenmesi de faydali olacaktir. Calismada
Scratch etkinlikleri 6gretimde etkin olarak kullanilan SE 6gretim modeli ile birlikte
kullanilmigtir. Bunun nedeni SE 68retim modelinde yer alan farkli agamalar i¢in olusturulan
Scratch uygulamalarinin kullanim ¢esitliligi sunmasidir. Bu ¢aligma farkli siif diizeylerinde
ve farkli derslerde probleme dayal, projeye dayali veya igbirlikli 6grenme gibi farkli 6gretim

modelleriyle de denenebilir.
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EK A: Ordu il Milli Egitim Miidiirliigiinden Ahnan izin Belge

EK ACIKLAMALAR

ORDU iL MiLLT EGiTiM MUDURLUGU
OKUL VE KURUMLARDA YAPILACAK ARASTIRMA VE ARASTIRMA DESTEGINE YONELIK
KOMIiSYON KONTROL TUTANAGI
ARASTIRMA SAHIBININ
Adi Soyadi: Eda BILGIN [ Tarih: [ 10.04.2023
Bagh Bulundugu Universite/Kurum: Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi, FBE, Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi
i Anabilim Dali, Fen Bilimleri Bilim Dah
Fen Bilimleri Dersine Entegre Edilmis Scratch Destekli Etkinliklerin, Ogrencilerin
Arastirmanin Konusu: Bilgisayarca Diisiinme Becerileri, Blok Temelli Programlamaya iligkin Oz
: Yeterlilikleri ve Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyonlari Uzerindeki Etkisinin
incelenmesi
Arastirmanin Yapilacagi Okul/Kurum | Resmi Ortaokul (Yexyan)
SIRA . . -7
NO DIKKAT EDILECEK HUSUSLAR E H ACIKLAMALAR
Kamu kurum ve kuruluslar, STK (dernek, vakif, sendika, aragtirma sirketi vb) ve
1 aniversite arastirmacilant (lisans, lisansusti egitim 6grencileri ve akademisyen) X
aragtirma uygulamalarn ve veri toplama faaliyetlerinin izin bagvurusunu ayse.meb.gov.tr
adresi Gzerinden yapmis mi? Bagvuru formu var mi?
2 Arastirma uygulama ve veri toplama faaliyetleri izin talebi bagvurusunu kurumu araciligi X
ile yapmig mi?
3 Arastirma izin bagvuru taahhitnamesini imzalanip evraklarla teslim etmis mi? X
Arastirmacinin anket, gériigme / gézlem ve deneme arastirma énerisi igerigi formu var
a mi? Arastirmanin amaci ve 6nemi, problem ve alt problemler, sayiltilar, simirliliklar, X
tanimlar, arastirma yéntemi, evren ve drneklem verilerin analizi, gegerlik, glvenirlik vb.
bilgileri var mi?
5 Veri toplama araglannin tamami (anket, gérisme/géziem formu vb) var mi? X
Baska kisi ya da kurumlarin gelistirdikleri veri toplama araglarimi kullanacaklarsa veri X
toplama araglarini kullanmak igin gerekli izin belgeleri var mi?
Arastirma, anket, gérugme/g6zlem formu igeriginin ve veri toplama araglarinda yer alan
7 sorular/ifadeler arastirmanin konusuyla o&rtiisliyor mu? Ankete katilanlann kisilik | X
haklarini ihlal etmemeye dikkat etmis mi?
8 Arastirmacinin kendisiyle irtibat kurulabilmesi igin yazisma adresini, varsa e-posta ve X
telefon bilgilerini yazmig mi?
9 Arastirma uygulama izni onay bagvuru yapilan egitim 6gretimin yilhini kapsiyor mu? X
10 Arastirmaci veri toplama araglarinda (anket, gérisme/géziem formu vb) kigisel bilgilerin X
istememesi kuralina dikkat etmis mi?
11 Anket aragtirmasi yapilacak okullarin/kurumlann sayisi, tird, lle gére dagihimi, drneklem X
gruplarn ve gruplardan kagar kisi ile yratilecegini net olarak yazmig mi?
Galisma takvimi var mi? Aragtirma ve anket uygulama izin bagvurularinin uygulamadan
12 en az 45 gln énce yapmis mi? Egitim engel olunmamasi igin yanyil tatili ve yaz tatilinden X
3 hafta dncesine kadar aragtirmalarini tamamliyor mu?
13 Arastirmada ticari amag gidulmemesine, kisi, kurum/kurulus, firmalann, marka X
reklamini ve tanitimini 6n plana gikaran ifadenin bulunmamasina dikkat etmig mi?
14 Arastirma uygulamasinda iicret talep edilmemesine dikkat etmis mi? X
15 Arasgtirma uygulamasi génillilik esasina gére mi? X
16 Yuz yuze gérusme saglanacak yetigkinler igin "Gonalli Katiim Formu”, égrenciler igin X
“Veli Onam Formu" var mi?
17 Arastirmacinin, yapacag! anket, gézlem ve denemelerde orneklem grubu Yoénetici, X
Ogretmen, Diger Personel, Ogrenci veya Ogrenci Velisi mi?
18 Anket calismalarinda veri toplama araglarinin uygulanma suresi 1 ders saatini ~ ~ Anket gahgmast ise bu kriter
gegirmeme kuralina uyuyor mu? degerlendirilecektir.
. 2 = e Lisans Tez cercevesinde bir arastirma ise bu
19 | Lisans Tez gergevesinde bir arastirma mi? Tez/Onerisi var mi? - = | riter degerlendirilecektir.
20 Yiiksek Lisans - Doktora gergevesinde yapilan aragtirma mi? Tez Onerisi var mi? X
" " - Proje gergevesinde bir arastirma ise bu kriter
21 Proje gergevesinde yapilan bir aragtirma mi? - - degerlendirilecektir.
. . Bagimsiz arastirma cergevesinde bir
22 Bagimsiz aragtirma gergevesinde yapilan bir aragtirma mi? - - arastirma ise bu kriter degerlendirilecektir.
23 Arastirmalarda ses ve gérunti kayd: yapilacak mi? (Okul madiranden, égretmenlerden X
ve 6grenci velilerinden yazili izin alinacaktir)
Arastirma uygulamasi tibbi bir aragtirma mi? Tibbi arastirma ise; bagh bulunduklan
24 Universitenin veya Hastanelerin "Etik Kurul Onay!" var mi? Aynntilandinimis Onam _ Tibbi  bir arastrma ise bu  kriter
Formu var mi? Veli Bilgilendirme ve yazili lzin Formu var mi? "ayse.meb.gov.tr.” - degerlendirilecektir.
modiilin de ki 6rnege gére Veli izin Formu var mi?
. 2 " r - Arastirma uygulamasi yabanci dilde
25 Arastirma uygulamasi yabanci dilde hazirlanmis ise Tirkge tercimesi var mi? - - hazirlanmis ise bu kriter degerlendirilecektir.
Deneme Modelli veya Deneysel Desenli arastirma yapilacak okullarin/kurumlarin
26 sayisi, tird, illere gére dagiimi, érneklem gruplar ve bu gruplardan kagar kisi ile X
yuritalecegini net olarak yazmig mi? Arastirma yapilacak okuldan alinacak okul onayi
ibraz edilmis mi?
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EK B: Etik Kurul Karan

Evrak Tarih ve Sayisi: 05.01.2023-257276

Kurum kayit Tarihi ve

Sayisi: 14.12.2022/249237 Frotokol 503438
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ZONGULDAK BULENT ECEVIT UNIVERSITESI
INSAN ARASTIRMALARI ETIK KURULU KARARI

CALISMANIN TURU: Anket

Fen Bilimleri Dersine Entegre Edilmis Scratch Destekli
Etkinliklerin, Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Becerileri,
Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilikleri ve Fen
Ogrenimine Yonelik Motivasyonlan Uzerindeki Etkisinin
Incelenmesi

BASLIK:

SORUMLU ARASTIRMACI: | Dr. Ogr. Uyesi Abdullah KORAY

YARDIMCI ARASTIRMACI: | Eda OZTURK

KARAR: UYGUN
ETIK KURUL UYELERI
Prof. Dr. Ertugrul YILDIRIM
Baskan

Prof. Dr. Ahmet Ferda CAKMAK Prof. Iy A%’J‘;‘:‘ EFILOGLY

Uye (KATILMADI)
Prof. Dr. Ahmet Erkan KOCA Dog. Dr. Tiillay KUZLU AYYILDIZ

Uye Uye

(KATILMADI)

Dog. Dr. Saban CELIKOGLU Dr. Ogr. Uyesi Mustafa Cagatay BUYUKUYSAL

Uye ye

(KATILMADI)

29.05.2014 tarih ve 2014/08-13 sayili Senato Karari ile kabul edilmistir.

Bu belge, glivenli elektronik imza ile imzalanmistir.
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69



EK C: Veli izin Belgesi

VELI iZiN BELGESI

Saymn Veli,

Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Fen Bilimleri Ana
Bilim Dalinda “Fen bilimleri dersine entegre edilmis Scratch destekli etkinliklerin,
ogrencilerin bilgisayarca diigiinme becerileri, blok temelli programlamaya iliskin o6z
yeterlilikleri ve fen ogrenimine yonelik motivasyonlart iizerindeki etkisinin incelenmesi”
baslikli tez calismasin yiiriitmekteyim. Calisma fen bilimleri derslerinde 6grencilerle birlikte
gerceklestirilecektir. Arastirmayla ilgili sorularmmizi asagidaki e-posta adresini veya telefon
numarasini kullanarak bana yoneltebilirsiniz.

Saygilarimla,
Eda BILGIN
Tel:

e-posta:

CALISMAYA KATILACAK OGRENCININ
Adi1 Soyadi Baba ad1
Smifi Anne ad1
No Cinsiyeti | K() E()
Velisi ~ bulundugum  yukarida  ag¢ik  kimligi  yazili ... smift  dgrencisi

........................................................ ‘in yapilacak olan c¢aligmaya katilmasina; yapilacak
faaliyetler sirasinda fotograflarinin ¢ekilmesine ve bu fotograflarin kurum dergisi, tanitim ve
egitim broslirii, internet sayfasi vb. yayinlarda kullanilmasina , cocugumun verdigi bilgilerin
bilimsel amagli kullanilmasini kabul ediyorum.

Ogrenci Velisi
Ad-Soyad:

Tel:

Imza:
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EK D: Uygulanan Testlerin Kullanim izni

Eda Oztiirk 13Ara20225al 20447y & i
Alc:

Merhaba Pinar hanim,

Ben Eda Bilgin, fen bilimleri 6gretmeniyim. Fen bilimleri alaninda yiksek lisans yapmaktayim. Sizler
tarafindan Tiirkceye uyarlanan Fen Ogrenimine Yénelik Motivasyon Olgedini tez calismamda kullanmak
icin izin istiyorum. Bu konuda bana yardimci olursaniz sevinirim.

Pinar Cavas 13 Ara 2022 Sal 21:58 o “ :
Alicr:ben -

Eda hanim merhaba

Tezinizde "Fen Ogrenimine Ydnelik Motivasyon Olgedi” ni kullanabilirsiniz. Caligmanizda basarilar
diliyorum.

Prof. Dr. Pinar CAVAS
Ege Universitesi Egitim Fakultesi
Temel Egitim Bélam Baskani

Eda Oztiirk 25 Eki20228al1532 %y & :
Al

Merhaba Ibrahim Bey, ben Eda OZTURK. Fen bilimleri dersinde scratch uygulamasina yanelik tez
calismasi yapiyorum. Bu konuda arastrma yaparken sizin 2017 yilinda yapmis oldugunuz "ROBOTIK
KODLAMA ETKINLIKLERININ ORTAOKUL OGRENCILERININ KODLAMAYA ILISKIN OZ-YETERLIK
ALGILARINA ETKISI VE ETKINLIKLERE ILISKIN OGRENCI YASANTILARI" tez cahismasini okudum.
Etik clmasi acisindan sizin burada gelistirmis oldugunuz bu élcedi ben de tez calismamda kullanmak icin
izin istiyorum. Ayrica yapmis oldugunuz Ek 6'da belirttiginiz yan yapilanmis malakat sorularimizi tim
gruba uygulayip uygulamadigini 6grenmek istiyorum. Calismanizda uygulanan grup hakkinda bir sayi
belirtiimemis. Bu konularda bana yardimci olursaniz sevinirim.

ibrahim Kasalak - & 27EKi2022Per 429 & H

Alici: ben =

Merhaba Eda Hanim. Gelistirmis oldugumuz &lcegi calismanizda kullanmanizda bir sorun
bulunmamaktadir. Olcekte yer alan "karakter” ifadesi scratch programinin yeni strimlerinde "kukla”
olarak gecmektedir. Bu durumu goz éntinde bulundurmaniz yararh olacaktir. [lginiz icin tesekkar eder,
kolayliklar dilerim.

Eda Oztiirk 24 Kasim Cum 09:04 (4 glin 6nce) “ :
Aler

Merhaba Recep Bey, nasilsimiz? Ben Eda Bllgin, fen bilimleri dersinde scratch uygulamasina ybnelik tez
calismasi yapiyorum. "BILGISAYARCA DUSUNME BECERI DUZEYLERI OLCEGININ (BDBD)
ORTAOKUL DUZEYINE UYARLANMASI" calismanizi okudum ve yer alan dlcedi tezimde kullanmak icin
izninizi istiyorum.

Recep Cakir 25 Kasim Cmt 02:37 (3glin 6nce) g & H
Alier: ben -

Merhabalar

igili 8lcedi calismamizda kullanabilirsiniz

Iyi calismalar
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EK E: Bilgisayarca Diisiinme Olgegi

[ ——— Sayisi: 18.01.2023-263024 \

. v \
| o N
7 Ny .
! Fie . ohet

L L

S e SH—
BILGISAYARCA DUSUNME OLCEGI (ORTAOKUL DUZEYI ICIN)

Sevgili Ogrenciler

Asagidaki maddeler bilgisayarca dilstinme becerilerini

Slgmeye donitk

hazirlanmis ve bir aragtirmada kullamlacaktir. Arastirma disinda bagka higbir amagla
kullaniimayacaktir. Liitfen her bir maddeyi dikkatle okuyup, sizi yansitma dilzeyini
en olumludan (5) en olumsuza (1) dogru puanlayimiz. Katiliminizdan dolay: simdiden

tesekkilr ederiz.

Cl | Kararlarinin ¢ogundan emin olan insanlan severim

3| 4

C4 | Yeni bir durumla kargilaghgimda ortaya gikabilecek sorunlar 3l 4
cbzebilecegime inancim vardir.

C5 | Bir sorunumu ¢dzmek {lzere plan yaparken o plam 3| 4

firfitebilecegime gllvenirim.

C8 | Birsorunla kargilagtifimda, bagka konuya gegmeden 8nce 3| 4
durur ve o sorun @izerinde dilsin({irtim.

Al | Bir problemin ¢8zimlni verecek denklemi hemen 3 1 4
kurabilirim

A3 | Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan 3| 4
anlatimlan daha kolay 6grendigimi diigiinOriim

A4 ?aylhr arasindaki iligkileri kolaylikla yakalayabildigime 3| 4
inaninm

A6 | Stzel olarak ifade edilen bir matematik problemini 3| 4
sayisallagtirabilirim. °

Ol | Grup arkadaglarimla birlikte igbirlikli 6grenme deneyimleri 3| 4
yasamaktan hoglaminm.

02 | Isbirlikli 6grenmede, grupla galistigim igin daha basarili 3] 4
sonuglar elde ettigimi/edecegimi dusin@yorum.

03 | Isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi 3| 4
ile ilgili problemleri ¢dzmekten hoglaninm.

04 | Isbirlikli 8grenmede daha gok fikir ortaya gikuyor. 3} 4

T1 | Karmagik problemlerin ¢dztimiine ydnelik diizenli planlar 3! 4
gelistirmede iyiyimdir,

T2 | Karmastk problemleri ¢dzmeye calismak eglencelidir. 3| 4

T3 | Zorlayic: seyler 8grenmeye istekliyimdir. 31 4

T5 | Elimdeki segenekleri karsilastirirken ve karar verirken 3l 4
kullandigim sistematik bir ydntem vardir.

Pl | Problemin ¢dztimiin{i zihnimde canlandirma konusunda 3] 4
stkint1 yasarim.

P2 | Problem g¢bziimtinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil 3l 4
kullanmam gerektigi konusunda sikinti yasarim.

P3 | Tasarladigim ¢dzilm yollarim swrasiyla agamali bir gekilde 31 4
uygulayamam.

P4 | Bir soruna yonelik olast ¢8ztim yollarin ditstintirken ok fazla 3l 4
segenek firetemem.

P5 | Isbirlikli 8grenme ortaminda kendi ditstincelerimi 3| 4
_geligtiremem.

P6 | Isbirlikli bigrenme grup arkadaglarima bir seyler 8gretmeye 3l 4
caligmak beni yoruyor.
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EK F: Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz Yeterlik Algi Olcegi

:vrak larih ve Sayist: 18.01.2043-263044

Ek 5. Veri Toplama Araglan Mk, a5 -

BLOK TEMELLi PROGRAMLAMAYA ILISKIN OZ-YETERLIK ALGISI OLCEGi
Merhaba, Bu 8lgek sizin scratch programina yonelik kendinize iligkin 6z yeterlik algimz: belirlemek iizere
hazirlanmigtir. Arastirmaya y8nelik katkilannizdan dolay: tegekkir ederiz.

Eda BILGIN Dr.Ogrt.Uye. Abdullah KORAY
Uygun olan kutucuklarn isaretleyiniz.

Adimz Soyadinmz*

Cinsiyetiniz*
(@) Erkek
@) Kiz

Evinizde bilgisayar var mi?*
Evet
Hayir
@) Var ana kullanmama izin verilmiyor veya bilgisayar anzali oldugu i¢in internete baglanamiyorum.

Ders disinda scratch programina galigma olanaginiz var mi?*
OCahsma olanagim yok
OCah;ma olanagim var

Ders diginda scratch programina galigma olanaginiz varsa hangi siklikla galigmaktasimz?
Yoksa bog brrakiniz varsa agagidaki kutudan seginiz.

Haftada 1 gtin

Haftada 1-2 glin

Haftada 34 giin

Her gilin 1 saatten fazla
OHcr glin 1 saatten az

Ders diginda Arduino galisma olagimiz var mi?{ Ardunio setiniz var m?)*
@) Calisma olanagim var
oCahsma olanagun yok

Ders disinda Ardunio galisma olanaginiz varsa hangi siklikla galigmaktasiniz?
Yoksa bog birekiniz varsa asagidaki kutudan seginiz.

Haftada 1 glin

Haftada 1-2 glin

Hafiada 3-4 giin

Her gfin 1 saatten fazla
oHer giin 1 saatten az

Ders diginda sizi scratch programina g¢aligtiran var mi?*
Evet

P Hayir
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Evrak larih ve Sayisi: 18.01.2U23-263044

Ders diginda sizi ardunio galigtiran var mi?*
Evet

OHaylr

Agagidaki scratch programina iligkin verilen gdrevleri yaparken kendinize olan gliveninizi 1 ile 5
arasinda derecelendirerek belitiniz. Anlamadiginiz soru olursa bos birakiniz.,

1- Hi¢ Giivenmiyorum
. 2- Biraz Giiveniyorum
3- %50 / %50
4- Oldukga Gilveniyorum
5- Tamamen Gtiveniyorum

Scratch programini kullandiginiz zamanlar digtintrek agagidaki ifadeleri okuyunuz. Scratch
programini, yazilar blogunu hatifamaniz gayesiyle ekran gérintima sunulmustur.

Scratch Ekran Géruntls

jo x
i

LI

- ST ene

1) Scratch’te yazilmig bir program(yazilar) gdrdagimde, galigtinidiginda neler olacagini
styleyebilirim.
Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Giivenmiyorum QO @) O O ) Giiveniyorum
2) Bagkasi tarafindan hazirlanan bir programi(yazilari) okuyup anlayabilirim.
Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Givenmiyorum (O @) (@) @) @) Gilveniyorum
3) Bir kuklaya herhangi bir hareket vermek istedigimde, scratch’te bunu nerden yapabilecegimi
bilirim.
Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Giivenmiyorum O O O '®) ) Giiveniyorum

o
=y
Y

4
N vl
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=vrak larih ve Sayisi: 18.U1.2023-2b3024 :
{

4) Sahnedeki kuklay! istedigim hizda hareket ettirebilin‘m.
Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Gilvenmiyorum (O O @) (@) @) Giiveniyorum

5) Sahnedeki kuklay: srekli hareket ettirebilirim.
Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Gillvenmiyorum O (e O @) @) Giiveniyorum

6) Scratch'te bir kuklanin gdrintmiinG (kostim, renk, boyut, konugma gibi) bir kogula bagh ofarak
(6rnegin: eger ise) degistirebilirim.
Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Guvenmiyorum (O (@) (®) @) (@) Giiveniyorum

7) Scratch'te bir kuklanin hareketini (hizi, yénii, konumu gibi) bir kogula bagh olarak (6rnegin:
eger ise) degistirebilirim.

Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Giivenmiyorum (@) @) @) @) Giiveniyorum

8) Bir oyunda kullantcinin elde ettigi puan degerinin tutulacagi bir degisken olugturabilirim.
Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Gitvenmiyorum Q) @) @) O @) Giiveniyorum

9) Bir oyunda istenilenler baganiidikga “Puan” veya “Skor” degerinin arttigi veya azaldig: bir
program hazirlayabilirim.

Hig¢ 1 2 3 4 5 Tamamen
Giivenmiyorum O (@) (@) O @) Gliveniyorum

10) Istenilen agikga tamimlandiginda oldukga karmagik ve uzun kodlardan(yazilardan) olugan bir
oyun hazirayabilirim.

Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Gilvenmiyorum (@) O @) O @) Giiveniyorum
11) Scratch’te hazirlanan bir programdaki hatalar: bulabilirim.
Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Giivenmiyorum (@) O O O @) Giiveniyorum
12) Scratch’te hazirlanan bir programdaki hatalan diizeltip calisabilir hale getirebilirim.
Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Gilivenmiyorun() @) ®) O @) Gllveniyorum

Caliymaya katkilarimzdan dolay; io\kut‘gglqﬁz.\
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EK G: Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olcegi

kvrak iarnh ve Sayisi: 18.01.2023-263044 ' N

FEN OGRENIMINE YONELIK MOTIVASYON OLCEGH
Sevgili Ofrenciler,

Sizlere 33 sorudan olugan bir anket formu uygulamak istiyorum. Agagida
fen Ogreaimi ile ilgili diglaceler goreceksiniz. Belittilen ifadelere ne derecede
kauldigmizi ya da katimadigmuzi ilgili secenegi igareticyerek belirtiniz.
Gorilgleriniz arajtwmanin somraglarinin belirlenmesi agisindan Snem tagimaktadsr,
Aragtirmaya zaman ayirdidinez icin tesekkir ederim.

_____ Ogrencilerin Fen Ggrenimine Y6nelik Motivmonlan

i

% g S g : ,'o g
: §: 5igH
i ug i g g Gl
i MR

1 Fen konular: ister zor, tster kolay olsun, bu

konulan anlayabilecefimden eminim. 10120130 |40 5Q

2. Zor olan fen kavramianm anlayabilecegimden ;

ok emin deili 10|20 (30|49 | 5Q

3 Fen sinaviannda basanls olacafimdan walm!l:;laal o

eminm.

4 Ne kadar gabatarsam ¢abalayayumn, fen

| konulannt 6grenemiyorum. 1|20 |3@|40 | s

5 Fenle 1lgili etkinlikler gok zor oldugunda,
bun!myaymahmvzzge;uimveyasadecc 10 |20 |30 1]140 1} 50
kolay kisimiarins yaparim.
GIWMW)WW
kendim bulmaya galigmaktansa bagkalanna 1 20|30} 4Q} 50
sormayi tercik ederim.

7Fendersmmkomﬂmbanazorgeldxgmde
kontilan 1020 {30 |4Q | 50

8 Yeni fen hwaml.ar‘xm bgrcnnkm. 3

10 j2Qf3}4Q | SQ

___buniag anlamak jcin caba gdsterinim.

9.Yeni fen kavramlatini Sfrenirken, bduniaria
daha onceki deneyimlerim arasinda baglanular] 10 | 20 | 3Q | 40 | 50
kuranm_

10Bir fen kavramima anlamadigwmda bana

yardimcs olacak uygua kaynaklar bulurum.

11 Bir fen kavramms anlamadifimda, bu
kavrami anlayabilmek igin 8gretmenimle yada| 10 | 20 | 30 | 40 | 5Q
difer

1 1203040 50
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Kesinlikle ST
Katlpnyorum | -

katilmaya isteklivimdir.

g] 1]se
HEIRIEL
2| 8| 5|83
MIEARAIRE
12.0frenme  siireci boyunca, ogrendigim
kavramlar arasmda baglantilar kurmaya| 10 | 20 | 300 | 40 | 50
galiginm
13Bir hata yaptiimda, nigin hata yaptigum -
bulmaya cal 10 (20 (3|40 50
14 Anlamadigim fen kavramianyla
karsilashigimda, yine de bunlan anlamak icin| 10 | 2Q | 30 | 40 | 50
caba gosteririm.
15.Giinliik hayattmda kullanabilecegim igin fen
bgrenmenin Snemli oldugunu duginoyorum. | 10 | 28 | 30 1401 30
16.Fen benmi diglinmeye ydnelttigi icim, fopig
Snemli oldugunu digtiniyorum. 1020 )30 )40 |50
17. Fende problem ¢ozmeyi 6Srenmenin Snemli
oldug dsintivorum. 10 |20 |30 |40 | 50
18.Fende aragttmaya yomelik etkinliklere “
tatit Snemli oldugumu disintyo 10 [ 2Q ) 30|40 | 50
19Fen  konulanmi  Sfrenirtken  merakimi &
giderecek firsatlarn olmasi Snemlidis. il il S i R
20.Fen derslerine diger ogrencilerden daha iyi -
olmak icin katltm gBsteririm. 10 |1 20|30 |40 | 50
21.Fen derslerinde derse katknda bulunmamim
amaci, difer Ofrencilerin zeki oldugumu| 10 | 2Q | 300 | 40 | 50O
dilgiinmelerini saglamaktsr.
22 Fen derslerine dfretmenimin  dikkatini <
gekebilmek icin katilum g@steririm. 1 |20 |3Q |40 | 350
23. Fen dersinde bir smavdan iyi bir not &
aldigimda kendini (ok) basanks hissederim. | 10 | 20 | 30 | 40150
24Fen  dersinin  konulannda  kendime 2
giivendigimde kendiei ivi hissederim. pinet Ghiamet (st bl s
25.Fen dersinde zor bir problemi ¢ozebildigimde
o T 10 2Q1}30 |40} 50
26 Fen dersinde, Ogretmen fikirlerimi kabul -
ettiginde kendimi iyi hissederi 10 |20 (3040 { 50
27 Fen dersinde difer Ogrenciler fikirlerimi
icabul ettiginde kendimi ivi hissederim. el Rovwth [otancs Dot e
28 Fen dersinin konulann heyecan verici ve
gesitli konulardan olustugu icin fen dersine| 10 | 20 | 30 | 40 | 50
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e vl

o Q0
LD
K E 3|82
VR
29.0fretmenim  farkls  dfretim  y®ntemleri
kullandifn igin fen dersine katilmaya| 10 | 2Q | 30 | 4Q | 50
istekliyimdir.
30.0gretmenim  {lzerinde ¢ok fazla basks
olusturmadifs igin fen demine katlmaya| 10 | 200 | 30 | 4Q | 50
isteklivimdis,
31.0fretmen bana ilgi gdsterdifi icin fen
desitoe kahiniaya. iabelliimdir, 10 12Q 1|30 )40 | 50
32Fen dersi beni dilgiinmeye zorladif: igin fen
letaine katiltiaga istekliyimdis, 1Q (20| 30 | 403 | 50
33.Oprenciler konulan tartigabildikleri icin fen
dersine katilimaya istekliyimdir. il Kol iad il L
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EK H: Etkinlik Algis1 Olcegi
kEvrak larin ve Sayisi: 18.U1.2023-263044

Wy e
ETKINLIK ALGISI OLCEGI

Asagidaki katildigimuz etkinlife ydnelik algimza ySnelik maddeleri 1 ile 5 arasinda
derecelendirerek belirtiniz. Anlamadifiniz soru olursa bos birakimiz

1- Hi¢ Katilmiyorum

2- Biraz katiliyorum

3- %50 / %50

4- Oldukga katihyorum
5- Tamamen katiliyorum

1) Bu etkinligi yapmak eglenceliydi.

Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Katilmiyorum O (@) (@) O (@) Katthiyorum
2) Bu etkinliZin benim gelisimim i¢in dnemli olduguna inaniyorum.
Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Katlmiyorum o) o) (@) (o) Katihyorum
3) Bu etkinli3i yaparken gok eglendim.

Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Katlmiyorum (o) (@) (o) (e Katiliyorum
4) Bence bu gergekten 8nemli bir etkinlikti.
Hig 1 2 3 4 ) Tamamen
Katlmiyonm O O O (0] (o) Katihyorum
5) Bu etkinli$i yapmak istedigim icin yaptun.
Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Katlmiyoum (@) ) (@) @) Katihyorum
6) Bence bu ¢ok sikic bir etkinlikti.
Hi¢ 1 2 3 4 5 Tamamen
Katlmyoum Q (@) (@) (@) O Katihyorum
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vraK 1arih ve Sayisi: 16.01.2023-253644 £
: g |

. \
\

7) Bu etkinligi faydali oldugunu diiglindGgtim igin tekrar yapmak isterim.

Hig 1 2 3 4 S Tamamen
Katlmyorum (@) e (@) @) Katiliyorum

8) Bu etkinligi yapmamn benim igin faydali olacagina inamyorum,

Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Katlmyorum O (®) @) o) (@) Katihlyorum

9) Bu etkinligin okulda daha iyi olmama yardime: olabilecegine inantyorum.

Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Katlmyorum (o) (e @) (@) Katiliyorum

10. Bunun gok ilgi gekici bir etkinlik oldugunu dilgiintiyorum.

Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Katilmyonm QO O (o) O @) Katiliyorum

11. Bu etkinligin bana kattig1 baz1 seyler oldugu i¢in tekrar yapmak isterim.

Hig 1 2 3 4 5 Tamamen
Katlmyorum (@) O () (o) Katiltyorum

Caliymaya katkilarinizdan dolay: tegekkiir ederiz.

e a
-~ ,"\\

s Ao ety
)
ald
d
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EK I: Caliymanin Uygulama Gorselleri

81



82



83






OZGECMIS

Eda BILGIN ilkokulu, ortaokulu ve lise egitimimi Zonguldak’ta tamamladi. 2009 yilinda
basladigi Amasya Universitesi Ilkogretim Fen Bilgisi Ogretmenligi bdliimiinii 2013 yilinda
bitirdi. Milli Egitim Bakanlig1 biinyesinde 6gretmen olarak ilk gorevine 2018 yilinda Ordu
ilinde baslad1 ve 2023 yilinda Zonguldak’a tayin oldu. Burada Fen Bilimleri Ogretmeni olarak

gorevimi halen siirdiirmekte.

85



