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Bu arastirmanin amact, ortaokul 6. smif Matematik dersine Ait “Cebirsel Ifadeler” konusunun, ders kitabinda yer alan etkinliklerden
farkli olarak Scratch destekli 6gretiminin 6grencilerin akademik basarisina etkisini incelemektir. Bu amagla 6. sinif Matematik dersi
"Cebirsel Ifadeler" konusuna yonelik materyaller Scratch programi aracilifiyla arastirmaci tarafindan kodlanarak olusturulmus ve
kullanilmustir. Aragtirmanin ¢aligma grubunu 2017-2018 egitim 6gretim yili gliz doneminde Diizce ili Cumayeri ilgesinde bulunan,
Milli Egitim Bakanligi'na bagl iki ortaokulda 6grenim goren 38 dgrenci olusturmaktadir. Aragtirmada yontem olarak 6n test-son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Deney grubu 6grencilerine kullanimi kolay ve ilgi ¢ekici olan Scratch programi
araciligiyla hazirlanan etkinliklerle desteklenen matematik dgretimi gergeklestirilirken, kontrol grubu grencilerine ise ders kitabinda
yer alan etkinliklere bagli kalinarak matematik ogretimi gergeklestirilmistir. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan
gelistirilen Cebirsel Ifadeler konusuna ait basar1 testi kullanilmistir. Cebirsel Ifadeler Basar1 testi maddelerinin giivenirlik ve madde
ayirt ediciliklerinin tespiti igin 118 &grenci ile pilot uygulama yapilmis ve bir madde testten ¢ikarilarak teste son hali verilmistir. Sinif
i¢i uygulamalardan once ve sonra olmak iizere gruplara, hazirlanan basari testi 6n test ve son test olarak uygulanmustir. Verilerin
analizinde t-testi kullanilmigtir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubunda yer alan Ggrencilerin basarilarinda deney grubu
lehine anlaml bir farklilik bulunmustur. Buradan Scratch programu ile kodlama yoluyla tasarlanan oyun ve etkinliklerin 6grencilerin
akademik basarilarini artirdigi sonucuna ulasilmistir. Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak aragtirma sonucunda, Scratch ile
tasarlanan oyun ve etkinliklerin ders basarilar1 bakimimdan dgretmen ve dgrencilere yardimei olacagi, 6grenilmesi zor ve sikici olarak
algilanan konularin Ggretiminde kullanilabilecegi ve sadece Matematik dersinde degil, diger derslerde de bu programdan
yararlanilabilecegi diigiiniilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Matematik Egitimi, Scratch, Cebirsel ifadeler

ABSTRACT

The aim of this study is to examine the effect of Scratch supported teaching on students' academic succes in the Algebraic
Expressions subject of the 6th grade mathematics course, different from the activities in the textbook. For this purpose, the materials
for the 6th grade mathematics course "Algebraic Expressions" were coded by the researcher with the Scratch program. The study
group consists of 38 students from two secondary schools in the Cumayeri district of Diizce province in the fall semester of 2017-
2018 academic year. In this research, a quasi-experimental design with pre-test-posttest control group was used. While the
mathematics teaching was carried out to the experimental group students supported by the activities prepared through the Scratch
program which is easy to use and interesting, the mathematics teaching was performed to the control group students on the basis of
the activities in the textbook. Algebraic Expressions test developed by the researcher were used as a data collection tool. In order to
determine Algebraic Expressions success test's reliability and item discrimination, 118 students were piloted. As a result, one item
was removed from the test and it was finalized. Success test was applied to the groups before and after the in-class practices as pre-
test and post-test. The obtained data are analyzed with t-test. At the end of the study, in terms of success of experimental and control
group students, a significant difference was found in favor of the experimental group. It is concluded that games and activities
designed by coding with Scratch program increase students' academic success. As a result of the findings obtained from this study, it
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was concluded that the games and activities designed with Scratch will help teachers and students in terms of their course success,
can be used in teaching the subjects which are considered difficult or boring and that these programs can be used not only in
mathematics lessons but also in other courses.

Key Words: Mathematics Education, Scratch, Algebraic Expressions

1. GIRIS

Yagsamimizin her aninda var olan teknoloji; her alanda oldugu gibi egitim alaninda da gelismelerin ve
degisimlerin yasanmasina yol agmis, egitimde teknolojinin nasil kullanilarak yararli olunabilecegi sorusu
bu degisimler dogrultusunda giindeme gelmistir. Bu baglamda egitim-0gretim etkinliklerinin meydana
gelen teknolojik gelismelere ayak uydurabilmesi i¢in, egitim programlarinin, &gretim yoOntem ve
tekniklerinin gelistirilmesi ve gerekli yerlerde yenilenmeler yapilarak teknolojinin egitime katki saglayacak
sekilde biitiinlestirilmesi gerekmektedir. Bu biitiinlesmenin gergeklesmesi ve siirdiiriilmesiyle ancak
toplumlar egitim alaninda giiniimiiz gereksinimlerini yerine getirebilecek diizeye ulagabilir (Papatga, 2016,
s.25). Teknolojiden yararlanmayan egitim, artik, giiniimiiziin toplumsal ve bireysel beklentilerine cevap
verememektedir. Ileri seviyede ogretim ve ogrenimi zenginlestirerek bir teknolojiye doniistiiriilmesi,
egitimde kullanilan teknolojinin en 6nde gelen konular1 arasindadir (Erginbas, 2009, s.10).

Yapilan bazi aragtirma sonuglarina bakacak olursak, uluslararasi sinavlarda (PISA, TIMMS ve PIRLS)
Tirk ogrencilerin okuma, fen ve oOzellikle matematik alanlarinda oldukga diisilk puan aldiklar
goriilmektedir (Ozgelik, 2011, s.24; Ulu, 2011, s.2; Cavusoglu, 2010, s.51). Uluslararas: yapilan bu son
sinavlarda Tiirkiye tiim alanlarda (okuma, matematik ve fen) sinavlara katilan tiim iilkeler arasinda son
siralara yakin yerlerdedir.

Bu seviyelerden daha iyi yerlere gelebilmek ve dgretim etkinliklerinden istenen verimin saglanabilmesi igin
derslerde farkli yontem ve tekniklere yer verilmesi gerekmektedir.

Geleneksel yontemlerle yapilan egitimde, 6grenilenlerin kaliciligi azalmakta bunun en 6nemli sebebi de
ogrencilerin derste pasif konumda olmalar1 sebebiyle derse karsi ilgisiz kalmalarindan kaynaklanmaktadir.
Bununla birlikte geleneksel yontemlerle yapilan egitimde 6grencilerin iist diizey biligsel becerilere ulasmasi
da oldukca zor goziikmektedir. Bu nedenle geleneksel yontemlerden ziyade &grencinin derste aktif
olabilecegi, 6grendikleri bilgileri muhakeme edip, gercek hayatla bag kurabilmesini saglayacak yontemler
tercih edilmelidir. Sonug olarak bakildiginda geleneksel egitimle gelismis toplumlarin ihtiyaci olan nitelikli
bireyler yetistirilememektedir (Obut, 2005, s.2). Bu ylizden ¢agin getirdigi yenilik ve teknolojileri egitim
sistemine entegre ederek geleneksel yontemlerin digina ¢gikilmas: gerekmektedir.

Teknolojideki bu degisme ve gelisme sadece toplumsal yapiyr degistirmekle kalmamig, egitimde de biiyiik
degisimlere neden olmustur. Diger iilkelerde oldugu gibi Tiirkiye’de de teknolojinin egitimde aktif
kullanimina yonelik ¢aligmalar yapilmis, Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH)
Projesi gibi 6nemli projeler ile egitim ile teknolojinin biitiinlestirilmesi ve buradan egitimde giizel sonuglar
¢ikmast amaglanmustir (Papatga, 2016, s.29).

Ulkemizde yasanan bu gelismelerle beraber, derslerde &grencilerin aktif katilimini saglamak ve
Ogrencilerin derse ilgisini artirmak i¢in cesitli bilgisayar programlari ve oyunlar1 hazirlanmig ve
Ogrencilerin hizmetine sunulmustur. Bu amagla, 6grenci diizeyleri dikkate alinarak, 6grencilerin derse olan
dikkatlerinin artirllmasin1 saglayacak, dersi daha etkin islemeyi saglayacak bilgisayar programlari
gelistirilmistir. Bu bilgisayar programlarindan biri de SCRATCH programidir. Bu program egitsel bir amag
tagimasinin yani sira her yag seviyesindeki dgrenci ig¢in uygun olarak hazirlanmistir. SCRATCH programi
araciligiyla egitimde teknolojinin etkin bir bigimde kullanilabilecegi, Ogrencilerin derse karsi olan
ilgilerinin artirilabilecegi, O6grencilerin matematik motivasyonlarinin artirilabilecegi ve &grencilerin
teknolojiyi kullanma becerilerinde de ilerleme saglanabilecegi diisiiniilmektedir (Papatga, 2016, s.30).

Bir 6gretim araci olarak Scratch, problem ¢dzme i¢in matematiksel akil yiiriitme becerilerini uygulama
konusunda ¢ok elverisli olmasindan dolay1 Scratch 6grencilerin akademik basarilarini arttirmak igin
kullanilabilir (Brown ve digerleri, 2008).

Scratch ile 6grenciler oyun, etkinlik, animasyon vb. tasarimlarda karsilarina ¢ikacak problemleri ¢6zmek
icin ugrasacaklardir. Bunun i¢in de farkli disiplindeki bilgilerini kullanilmalar1 gerekecektir. Bu sebeple
goriilmektedir ki Scratch programi disiplinler aras1 (matematik, bilgisayar bilimi, dil bilimi, sosyal bilgiler,
miizik gibi) ¢aligmalarin yapilabilmesine olanak saglayan bir platformdur (Scratch About, 2018).
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Diinya ¢apinda 30 milyonu askin kullanicisi bulunan scratch programi ayni zamanda 50°den fazla farkl dil
destegi sunmaktadir. Yapilan projeler scratch programin kiitiiphanesine yiiklenerek diger kullanicilarin da
kullanimina sunulabilmektedir. Scratch ile Matematik dersi gorsel olarak desteklenebilmekte; 6grenciler
icin ¢esitli egitsel oyunlar tasarlanabilmektedir. Bu program araciligiyla 6grenci seviyesine uygun olarak
hazirlanacak egitsel oyunlar ile egitim 6gretim etkinliklerinin 6grenciler agisindan eglenceli hale gelecegi
ve Ogrencilerin Matematik basarilarin1 olumlu yonde etkileyecegi diistiniilmektedir. Bununla ilgili olarak
Matematik dersi 6. Smif Cebirsel Ifadeler konusunda égrencilere yonelik Scratch programi aracihigiyla
oyun unsurlari tagiyan projeler tasarlanarak, konu kazanimlarina 6grencilerin ulastirilmasi diistintilmiistiir.
Bu baglamda arastirma problemi de ortaya ¢ikmistir.

1.1. Problem Ciimlesi

6. sif Matematik dersine Ait Cebirsel Ifadeler konusunun, Scratch destekli dgretiminin 6grencilerin
akademik basarisina etkisi nedir?

1.2. Alt Problemler

1. Deney ve kontrol gruplarinin Cebirsel Ifadeler 6n test basar1 puanlari arasinda anlamli bir farklilik var
midir?

2. Deney grubunun Cebirsel ifadeler 6n test ve son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklihk var
midir?

3. Kontrol grubunun Cebirsel ifadeler 6n test ve son test basar1 puanlari arasinda anlamli bir farklilik var
midir?

4. Deney ve kontrol gruplarmin Cebirsel Ifadeler son test basari puanlari arasinda anlaml bir farklilik var
midir?

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ders kitabinda yer alan etkinliklerden farkli olarak cebirsel ifadeler konusunda
Scratch destekli 6gretimin ortaokul 6.sinif 6grencilerinin akademik basarisina etkisini incelemektir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Matematik dersi 6gretim programinin temel felsefesine baktigimizda “birey” olmanin sadece kendi
cevresine degil tim diinya ailesine ait olmak oldugunun farkina varacak, yasadigi topluma ve iilkesine
bagli, degerlerine sahip ¢ikan, bilim ve teknolojiyi en iyi sekilde kullanarak gerekli yeterliliklere sahip
kusaklar yetistirmek hedeflenmistir. Disiplinler arasi bir c¢alismanin oldugu ama sonucun sadece bu
disiplinlerin toplamimdan meydana gelmedigi, kendi &zelliklerini tasiyan bir “biitiin”e sahip ve aym
zamanda disiplinler arasi etkilesimin agik oldugu bir yaklagimla sadece hedefi degil, yolu da insa eden bir
icerikle matematik dersi 6gretim programi hazirlanmistir (MEB, 2017, s.5). Buradan hareketle Tiirkiye’de
de teknolojinin egitimle biitlinlesmesini saglayacak projeler {izerinde durulmustur. Firsatlar1 Artirma ve
Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH) gibi projelerle, teknolojinin egitim faaliyetlerinde etkin olarak
kullanilmas1 amaglanmustir. Yapilan bu calismayla da MEB’ in kullanimini destekledigi Scratch
programiyla, hem 6grenci hem de Ogretmen katilimiyla teknolojinin egitime yansitilmasi saglanmis
olacaktir.

Literatiirde egitsel oyunlar ile ilgili ¢alismalar incelendiginde Matematik dersine ydnelik Scratch ile
hazirlanan egitsel oyunlarin sinirli oldugu goriilmektedir. Bu calisma, egitsel oyunlarin matematik
egitiminde nasil kullanilacagina yonelik 6gretmenlere 6rnek olmasi ve yeni bir fikir sunmasi bakimindan
da 6nemlidir.

Scratch programinin bu calismada tercih edilmesinin sebebi, kullanicilarin eglenirken 0grenmesini de
saglayacak ortamlar olusturmasinin yani sira ticretsiz kullanim ve kolay ara yiizii olmasidir. Kodlanarak
tasarlanan projeler ile derste 6grencinin merak duygusunu artiracak ve diger 6grencilerle olan rekabeti
artiracak etkinliklerin tasarlanarak verimli bir ortam olusturulacagi disiiniilmiistiir. Nitekim Scratch,
ozellikle ortaokul 6grencilerinin ilgisini ¢eken bir programdir.

Ote yandan Scratch programi, kullanim igerigi bakimindan miizik, resim &geleri, simiilasyon, oyun vb.
ogeleri barindirmasindan dolayi, bir¢ok derste kullanilabilmektedir. Genellikle Algoritma ve Programlama
ogretiminde kullanilmasinin yan1 sira, Matematik, Fen, Yabanci Dil, Tiirk¢e gibi derslerde 6grencilere zor
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gelen birtakim konularin Scratch projeleri ile zevkli hale getirilebilmesi ve &grencilerin Scratch ile
ogrenebilmesini saglamasi bakimmdan da énemlidir (Calder, 2010).

Ogrencilerin Scratch progranu araciligiyla sadece okulda degil okul disinda da hazirlanan etkinlikleri tekrar
edebilecekleri egitimcilere, 6gretmenlere, ailelere ve 6grencilere gdstermis olmasi arastirmanin ayri bir
onemini ortaya koymaktadir.

Sonug olarak, bu ¢alisma ile ders kitabinda yer alan etkinliklere bagli kalinarak dersi isleyen 6grenciler ile,
Scratch destekli matematik 6gretimi goren Ogrencilerin basari durumlart karsilagtirilmig olacaktir. Elde
edilen bilgiler 15181nda, egitim dgretim faaliyetleri gozden gegirilerek, 6grencilerin basarisina olumlu yonde
etki edecek teknoloji ve egitsel tasarimlarin derslerde uygulanmasina agirlik verilecektir.

1.5. Neden Cebirsel ifadeler Konusu?

Yapilan literatiir ¢calismasinda goriilmiistiir ki 6grencilerin en fazla kavram yanilgisina sahip oldugu
konularin basinda “Cebirsel Ifadeler” konusu gelmektedir (Akkaya & Durmus, 2006; Baki, 1998; Dede &
Argiin 2003; MacGregor & Stacey, 1993; Perso, 1992).

Bilindigi {lizere cebir O6gretimi bir siirectir. Bu siire¢ ilkokulda aritmetik islemlerden baslayip fonksiyon
bilgisine kadar uzanmaktadir. Bu da bu konunun ilkokul ve ortaokulda iyi bir sekilde dgrenilmesinin ne
kadar Onemli oldugunu, aksi halde ileriki matematik becerilerinin kazandirilmasinda zorluk
yasanabilecegini gostermektedir (Eski, 2011, 5.60).

Calismada, yukarida belirtilen nedenlerden dolay1 Scratch destekli 6gretim icin “Cebirsel Ifadeler” konusu
secilmistir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Matematik ve Teknoloji

Matematik egitiminde teknolojinin kullanilmasiyla beraber yeni ihtiyaglar ortaya ¢ikmaya baglamustir.
Ogrencilerin belirlenen hedef ve davranislara ulasmalar1 igin teknolojinin dgretime nasil entegre edilecedi
Oonemli bir soru olarak durmaktadir (NCTM, 2000). Egitim-6gretim faaliyetlerinde kullanilan arag ve
gerecler, O0grencilerin derste aktif olmalarini sagladigindan Ogrencilerin derse olan ilgisini artirmakta,
ogrenmelerini kolaylastirmakta ve motivasyonlarimi artirmaktadir (Yalin, 2006). Bu nedenden dolay1
matematik Ogretiminde teknolojiden yararlanmak, 6grencilerin matematige karsi diislincelerini olumlu
yonde degistirecek, egitim-6gretimin verimliligini ve kaliciliin arttiracaktir.

Escuder (2011), Taslibeyaz (2010, s.46), Gelibolu (2009, s.105) vb. caligmalarda teknoloji destekli
matematik Ogretiminin; Ogrencileri, Ogretmenleri olumlu yonde etkiledigi, Ogrencilerin derse karsi
ilgilerinin arttig1, basarilarinda olumlu yonde etkili oldugu, soyut kavramlarin somut hale getirilmesine ve
derste zamanmn etkili kullanmilmasina olanak sagladigi belirlenmistir. Ogrenmeyi destekleyici olarak
kullanilan teknolojilerin 6grenme ortamlarinda bu faydalar1 saglayabilmesi i¢in bu yonde ders materyalleri
gelistirilmeli ve etkinlikler diizenlenmelidir.

Peker’e (1985) gore, Ogrencilerin matematige karsi duydugu kaygmin azaltilarak etkili diisiinme
aligkanliklar1 kazandirilmasi i¢in teknolojinin matematik egitiminde kullanilmasinin yararli olacagindan
bahsetmektedir (Alakog, 2003). Bu yenilenerek ve geliserek ilerleyen teknolojilere bir biitiin olarak
baktigimizda, bilgisayarlarin matematik dersindeki kullanimlar1 daha ¢ok alistirma-uygulama yaptirilmasi
ve egitici oyunlarin oynatilmasi iizerine oldugu goriillmektedir (Alakog, 2003).

TIMSS-R’de (Third International Mathematics and Science Study ), ilk siralarda yer alan tilkelerin basariy1
nasil yakaladigina bakildiginda su iki kriter 6ne ¢ikmaktadir; 6gretmenin roliiniin 6nemi ve Ggretim
yontemlerinin etkili kullanimi. Bu baglamda geleneksel yontemlerin disina ¢ikilarak 6grencilerin derse
daha ¢ok katildig1 yapilandirmaci yaklasim yontemleri tercih edilmesi ve bilisim teknolojileri 6grenme
ortamlarinda daha etkin olarak kullanilmasinin gerekliligi gbze ¢arpmaktadir (Ersoy, 2003).

Simsek vd., (2008) Tiirkiye’de yapilan yiiksek lisans ve doktora ¢aligmalarimi incelediginde Tiirkiye'de
egitim teknolojisi alaniyla ilgili birgok konuda heniiz yeterli ¢calisma yapilmadigini géstermistir.

2.2. Bilgisayar Destekli Ogretim Uygulamalari

Bilgisayarin egitim-6gretim siirecinde kullanilmaya baslanmasi, derslerde farkli 6gretim yontemlerinin

kullanilmasini gerektirmistir. Bilgisayarlar kendilerine verilen komutlar hizli bir sekilde isleme ve aninda
yanit verme yetenegi sayesinde yapilan islemleri daha hizli, kolay ve giivenilir bir hale getirmektedir. Bu
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nedenden dolay1 dgretim siirecinde bilgisayarlarin kullanimi yayginlasnustir. Ogretim siirecinde bilgisayar
destekli uygulamalarin, kazanilan bilgilerin pekistirilmesinde ve Ogrencilerin bilgiyi kendi hizlarinda
O0grenme imkani saglamasi1 bakimindan etkili oldugu birgok aragtirmada belirtilmistir (Akpinar 1999; Ari ve
Bayhan 1999; Baki 2002; Yigit, 2007, s.56; Ural, 2009, s.91).

Bilgisayarlarin 6gretimdeki farkli kullanimlan asagidaki sekilde siralanmistir (Giines, 2007):
v' Ogretim yazilimlar1
v Hiper metin ve hiper ortam
v’ Sanal gergeklik
v Yapay zeka
v’ Zeki dgretim yontemleri

Bu uygulamalar i¢inde en fazla kullanilanlardan bir tanesi olmasi ve bizim de bu arastirmamizla ilgili
olmasi sebebiyle bu kisimda sadece dgretim yazilimlarini ele alacagiz.

Ogretim Yazilimlar

Yazilimlar, bir programlama dili kullanilarak bilgisayarin verilen komutlar1 yerine getirebilmesi igin
iiretilen programlardir (Demirel & Altun, 2009). Ogretim yazilimlar1 ise bilgisayara aktarildiginda
ogretmenler ve Ogrenciler tarafindan, bilgisayar aginda paylasildiginda ise aga bagli olan tiim bilgisayarlar
tarafindan kullanilabilen, internet ortamina aktarildiginda ise internete erisim saglanilabilen her yerden
istenildigi zaman kullanilabilen yazilimlardir (Aytag, 2006). Bu yazilimlar sayesinde 6gretim ortamlari
daha eglenceli hale gelmekte, 6grencilere soyut kavramlar1 somutlastirma imkani saglamakta ve kendi
hizlarinda ilerlemelerine yardimct olmaktadir.

Usun (2006, s.185), bilgisayar destekli 6gretim yazilimlarin1 asagidaki sekilde siniflandirilmistir:
v' Ozel ders yazilimlari,
v' Aligtirma ve tekrar yazilimlari,
v Benzetisim yazilimlari,
v' Egitsel oyun yazilimlari,
Ozel Ders Yazihmlan

Ozel ders yazilimlar belli bir konunun &gretiminde kullanilmasi amaciyla gelistirilen yazilimlardir. Ozel
ders yazilimlari, girig boliimiinde konu ile ilgili bilgi veren bir boliim bulunmaktadir, bu bilgiye dayali soru
sorma, ardindan Ogrencinin yanitin1 alma, yanitt degerlendirme ve ¢ikan sonu¢ hakkinda geri bildirim
verme etkinliklerinden olusur (Yalin, 2006).

Bu yazilimlarin en 6nemli yam1 Ogrencilere istedikleri zaman istedikleri kadar tekrar yapma imkam
saglamakta ve Ogretim stiresini kisaltmaktadir (Usun, 2006, s.186). Bu yazilimlar sayesinde her 6grenci
bilgisayarla birebir etkilesimde bulunarak, kendi hizina goére ilerleme olanag: sagladigindan, 6gretim daha
iyi bir 0gretim gerceklestirilebilir.

Alstirma ve Tekrar Yazilimlan

Alistirma yazilimlar1 6grencilerin 6nceden &grendikleri konu ve kazanimlar1 pekistirmelerine ve tekrar
yapmalarini olanak saglayan yazilimlardir. Bu yazilimlarin esas amaci 6grencilerin kisa siireli hafizasindaki
bilgilerin uzun siireli hafizasina gegisini saglamak, yani 6grenilen bilgilerin kaliciligim arttirmaktir (Vural,
2004). Alstirma yazilimlarinda, giris bolimiinde dersin amagclar1 hakkinda bilgi verilir, daha sonraki
adimda 6grenciye ilgili konu hakkinda sorular sorulur cevaplar alinir ve son olarak da dogru ve yanlig
cevaplarin geri bildirim olarak sunulmasi seklinde devam eder (Yalin, 2006).

Arastirma ve tekrar yazilimlari Ogrenilen konular1 pratie gegirme imkani vermesi ve konularin
kaliciliginin saglanmasina yardimci olmasi bakimindan 6nemli bir yazilimdir. Ayrica bu yazilimlar, soru
bankasi seklinde c¢aligmanin yani sira sorulara verilen cevaplardan aldiklar1 bilgiler sayesinde aninda
degerlendirme yaparak Ogrencilerin hangi konularda eksik olduklarini belirler ve 6neride bulunur. (Usun,
2006, s.186).
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Bizim bu arastirmada uyguladigimiz scratch etkinliklerinin igerigi daha ¢ok alistirma ve tekrar yazilimlarini
ve egitsel oyun yazilimlarim kapsamaktadir.

Benzetisim (Simiilasyon) Programlari

Benzetigim sinif i¢inde bir konunun ya da durumun gergege yakin olarak gelistirilen bir model araciligiyla
O0grenmenin gergeklestirildigi bir 6gretim yontemidir (Usun, 2006, s.187). Benzetisim yazilimlari,
ogrencilere gercek hayatta karsilasabilecek durumlari (ucak simiilasyonu, doktorlar igin ameliyet
simiilasyonlar1 vb.) risklerden uzak sekilde simif ortaminda gergeklestirmeyi saglayan yazilimlardir. Bir
benzetigim yazilimi ii¢ temel unsurdan meydana gelir (Yalin, 20006).

v Senaryo

v Modelleme ve

v' Ogretim taktik ve stratejileri
Egitsel Oyun Yazilimlar:

Egitsel oyunlar, bir konunun ya da dersin 6gretiminde kullanilan oyunlardir. Egitsel oyun yazilimlari,
ogrenciye kazandirilmak istenilen bilgi ve kazanimlarin oyunlar vasitasiyla verildigi yazilimlardir (Vural,
2004). Seferoglu (2006), egitsel oyun yazilimlarini “oyun igerigini kullanarak 6grencilerin dersleri daha iyi
O0grenmesini saglayan ya da problem ¢dzme yeteneklerine olumlu kath saglayan yazilimlardir” seklinde
tanimlamistir.

Ogrencilere konuyu oyun oynayarak Ogretme misyonunun bulunmasindan dolayr bu arastirmamzda
kullanilan scratch etkinliklerinin igerigi egitsel oyun yazilimlar1 kategorisinde yer almaktadir.

2.3. Scratch

Scratch, kullanicilarin farkli kod bloklarini birlestirerek kendi istekleri dogrultusunda anlamli tasarimlar
yaptiklar1 ve bu tasarimlarim ciktilarini kontrol ettikleri ortamdir (Calder, 2010). Insanlar Scratch ortaminda
hikaye simiilasyon, oyun vb gibi ¢esitli ¢aligmalar olusturabiliyorlar. Kullanicilar isterlerse olusturduklari
bu caligmalar1 Scratch’in web sitesi olan “scratch.mit.edu” internet sitesinde paylasabilmektedir (Brennan
&  Resnick, 2013). Uyeler isterlerse siteden istedikleri  caligmalari  bilgisayarlarina
indirebilmektedirler.(Adams, 2010). Ayrica bu o6zellik isbirligine dayali ¢alismalar1 da desteklemektedir.
Web sitesine ait gorsel Sekil 1. de verilmistir.

-owwlm Haklamizda Q Am

ARAMIZA KATIL
ORNEKLERE EAr (Y
(VAR

Paylasmakta oldugumuz 39.769.606 adet projemizle yaratici 6grenme
topluluguyuz

SCRATCH HAKKINDA | EGITMENLERE | ANNE-BABALARA

Dikkat Ceken Projeler

Noteblocks Attempt

~Reflect~

PA7 ) OFEiRIE s No Aquarium Simulator
im_feeling_itchy e _lguana_

Sekil 1. Scratch programi web sitesi

Scratch kullaniminin kolay ve ilgi ¢ekici, erigiminin iicretsiz olmasi sebebiyle bir¢cok kullanici tarafindan
programlama araci olarak tercih edilmektedir. (Scratch About, 2018).

Bu c¢alisgmada “Scratch 2 Offline Editor” uygulamasi tercih edilmistir. Bu uygulama indirilebilir ve
cevrimdisi projeleri iiretilebildigi uygulamadir. Programa iliskin gorsel Sekil 2. de verilmistir.
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Sekil 2. Scratch 2 Offline Editor uygulamast
Scratch Programinmin Arayiizii

Scratch Windows, Mac OS, Linux gibi isletim sistemleriyle ¢aligmaktadir. Uygulama scratch.mit.edu web
adresi lizerinden indirilerek ya da online olarak kullanilabilmektedir.

Scratch programi oldukga anlasilir ve basit bir arayiiziiniin olmasi, yetiskinler ve biiyiik yasta kullanicilarin
kullanabilmesinin yani sira kii¢iik yastaki bireylere de kolay kullanim imkani1 sunmaktadir. Siirtikle birak
0zeligi sayesinde de programlarin kolayca olusturulabildigi bir ortamdir (Resnick vd., 2009). Programimn
arayiiziine ait gorsel Sekil 3. de verilmistir.
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Sekil 3. Scratch programinin arayiizii

Scratch programimu ilk actigimizda karsimiza Sekil 3. deki arayiiz gelmektedir. Scratch arayiiziiniin sol
tarafinda kodlarin olusturdugu animasyonun gosterildigi sahne alani ve galeri, orta boliimiinde kod bloklari
ve sag tarafinda ise kodlart siiriikleyerek birlestirdigimiz alan yer almaktadir.

3.YONTEM
3.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirmada, arastirma yoOntemlerinden On test, son test kontrol gruplu yart deneysel desen
kullanilmistir. Arastirma modelinin simgesel sekilde ifadesi Tablo 1’ de verilmistir.

Tablo 1. On Test-Son Test Gruplu Yari Deneysel Desenin Simgesel Goriiniim

Gruplar On-test Islem Son-test
Deney G C1 X C.
Kontrol G Cs C,
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Tablo 1°de,

v Gy, Scratch destekli matematik 6gretiminin gergeklestirildigi grubu,

v Gy, yapilandirilmis MEB ortaminda matematik 6gretimin gergeklestirildigi grubu,

v' Ci ve C; ifadeleri 6n test ve son test olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanan cebirsel
ifadeler konusuna ait bagar1 testini,

v X, Scratch destekli matematik 6gretiminin gergeklestirilmesini ifade etmektedir.

Bu arastirmada, daha 6nceden olusmus gruplardan sans yoluyla, biri deney biri de kontrol grubu olarak
atanmustir. Tablo 1°de goriildiigii iizere, atanan gruplar 6ncelikle deney baslamadan 6n test ile dl¢tilmiistiir.
Daha sonra deney grubuna Scratch destekli matematik 6gretimi, kontrol grubuna ise yapilandirmact MEB
ortamida matematik 6gretimi uygulanmistir. Ardindan 6grenci basarilar son test ile tekrar Olgiilmiistiir.
Buna bagl olarak dgrencilerin “Cebirsel Ifadeler” konusuna ait akademik basarilarinda meydana gelen
degisimler incelenmistir.

3.2. Calisma Grubu
Arastirmanin yapildig1 calisma grubuna ait deney ve kontrol grubu 6grenci sayilar: Tablo 2° de verilmistir.

Tablo 2. Aragtirmanin Yapildigi Calisma Grubu
Calisma Grubu Toplam
Deney Grubu 15 38
Kontrol Grubu 23

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu, 2017-2018 egitim 6gretim yilinda, Diizce ili Cumayeri ilgesinde bulunan
MEB’e bagli iki ortaokulda 6grenim goren 6.siif dgrencilerinden toplam 38 kisi olugturmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclarimin Gelistirilmesi ve Verilerin Toplanmasi
Verilerin toplanmasinda Matematik dersi “Cebirsel Ifadeler” konusuna ait basari testi kullanilmustir.

Arastirmaci tarafindan ilgili kazanimlar ve her bir kazanim i¢in Ongorillen ders saati gz Oniinde
bulundurularak hazirlanan Cebirsel Ifadeler basari testi, deney ve kontrol grubuna 6n test olarak
uygulanmistir. On testin uygulanmasi i¢in gereken siire 1 ders saati olarak belirlenmistir.

On testin uygulanmasindan sonra 15 ders saati boyunca deney grubuna Scratch aracilifiyla hazirlanan
etkinlikler, kontrol grubuna ise Matematik ders kitabinda yer alan etkinliklere bagli kalinarak 6gretimler
uygulanmustir.

Deney ve kontrol gruplarma yapilan uygulama sonunda ayni1 basari testi son test olarak uygulanmistir. On
testlerde oldugu gibi basari testi i¢in 6grencilere 1’er ders saati siire verilmistir.

3.3.1. Cebirsel ifadeler Basar: Testi

Ogrencilere uygulanan deneysel islemin “Cebirsel Ifadeler” konusundaki akademik basarilarinda anlamli
bir fark olusturup olusturmadigini belirlemek amaciyla 24 soruluk coktan se¢meli basar1 testi hazirlanmig
ve 118 ogrenciyle pilot uygulamasi yapilmistir. SPSS 20 paket programi kullanilarak yapilan analiz
sonucunda 1 soru madde-toplam korelasyonu ,20’den diisiik oldugu igin ¢ikarilmistir. Kalan 23 maddeden
olusan basari testinin 6lgiim giivenirligi ,88 olarak Glgiilmiistiir.

Cebirsel ifadeler basar1 testinin gecerliligi i¢in iic Matematik 6gretmeni ve bu alanda uzman iki kisinin
goriisleri alinmustir.

3.3.2. Uygulama Siireci ve Scratch Tasarimlari

Arastirmaci, Ke’nin 2014 yilinda yaptigi bir arastirmanin sonuglarindan yola ¢ikarak Scratch ortaminda
tasarimlarin dgrenciler tarafindan degil, kendisi tarafindan hazirlanmasina karar vermistir. Ke (2014)
ortaokul Ogrencileri ile Scratch oyun tasarim etkinliklerinin ders basarisina olan etkisini inceledigi
caligmasinda, uygulama siireci basladiktan bir silire sonra Ogrencilerin programlama zorluklartyla
ugragsmalarindan dolayr oyun tasarlama siirecinin ders basarisinin Oniine gegtigini gérmistiir. Bunun
sonucunda 6grenciler uygulama sonucunda ders kazanimlarindan ¢ok programlama ve tasarim olusturmayi
ogrenmislerdir. Dolayisiyla aragtirmaci egitsel oyunlarin olumlu etkilerini 6gretim siirecine yansitmak,
bununla birlikte programlama siirecinde karsilasilacak olumsuzluklarin Oniine ge¢cmek amaciyla
kazanimlara yonelik olarak Scratch programu araciigiyla  “Cebirsel ifadeler” ile ilgili tasarimlar
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hazirlamistir. Programlama esnasinda oyunlara ait unsurlarin yer almasia 6zen gosterilerek, 6grenciler
arasinda rekabeti artiracak, en yilksek puani almaya tesvik edecek ve 0diill kazanmaya yonelik
stirdiiriilebilir bir davramis olusturacak tasarimlar olusturulmustur. Scratch programiyla hazirlanan
etkinlikler ti¢ hafta boyunca cebirsel ifadeler konusu islenirken gerek bilgisayar laboratuarinda gerek
smifta, gerek bireysel olarak gerekse toplu olarak, dersin ilk 5 dakikasinda bir 6nceki kazanimin tekrari
icin, o giin islenen kazanimin pekistirilmesi i¢in ise dersin son 10-15 dakikasinda deney grubuna
uygulanmstir.

Asagida cebirsel ifadeler konusuyla ilgili hazirlanan etkinliklerden bir tanesi olan “Aritmetik dizilerin
kuralim harfle ifade eder; kurali harfle ifade edilen dizinin istenilen terimini bulur” kazanimini anlamaya
yonelik bir uygulama 6rnegi verilmistir.

Aritmetik Dizilerin Kuralim Bulma ve Eslestirme

Aritmetik dizilerin kuralin1 bulma ve eslestirme oyunu aragtirmaci tarafindan hazirlanmigtir. Oyun bireysel
olarak ve sinifca oynanabilmektedir. Aritmetik dizilerin kuralin1 bulma ve eslestirme oyununa ait Scratch
proje ekrani ve kod blogu 6rnegi Sekil 4. de verilmistir.
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Bagsla butonuna tiklayarak oyuna baglandiginda 6grencilerin karsisina 4 tane oriintii ve 4 tane de
ortintiilerin kuralinin yazili oldugu bloklar ¢ikmaktadir. Oyuna ait gorsel Sekil 5.de verilmistir.

- ~ &

Sekil 5. Aritmetik dizilerin kuralin1 bulma ve eslestirme oyununa ait tam ekran goriintiisii
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Oyunda 6grenciler sol taraftaki Oriintiilerin genel terimlerini bulup sag taraftaki genel terim ifadeleriyle
eslestirme yapmalar1 gerekmektedir. Oyunda yapilan dogru ve yanlis sayilari sirasiyla sahnenin sol ve sag
iist kisminda goriilmektedir. Dogru eslestirme yapildiginda sahne rengi yesil oluyor ve dogru sayist bir
artiyorken, yanlis eslestirme yapildiginda sahne rengi kirmizi olup yanlis sayisi bir artmaktadir.

3.4. Verilerin Analizi

Aragtirmada, bulgularda kullanilacak testleri belirlemek i¢in deney ve kontrol gruplarina ait “Cebirsel
Ifadeler” bagar1 testi igin &n test ve son test toplam puanlarmin normal dagilim gosterip gdstermedigi
incelenmistir. Bu incelemede, ¢alisma grubu 38 kisiden olustugundan, “Shapiro-Wilk™ testi kullanilmustir.
Orneklem biiyiikliigiiniin 50’den kiigiik olmasi durumunda kullanilan “Shapiro-Wilk” testi, puanlarin
normal dagilhim gosterip gostermedigi konusunda yorum yapilmasini saglayan Onemli bir testtir
(Biytikoztiirk, 2011, s.42). “Puanlarin dagilimi normal dagilimdan anlamli farklilik goéstermez” seklinde
kurulan istatistiksel hipotez icin, hesaplanan p degerinin a=,05den biiyiik ¢ikmast durumu, bu anlamlilik
diizeyinde puanlarin normal dagilimdan anlamli sapma gdstermedigi, bu dagilima uygun oldugu, dagilimin
normal oldugu seklinde yorumlanir (Biiyiikoztiirk, 2011, s.42). Testlerin Shapiro-Wilk normal dagilim testi
sonuclarindan elde edilen veriler asagida sunulmustur.

Tablo 3. Kontrol Grubu Cebirsel ifadeler Basar1 On Test ve Son Test Puanlarina Ait Shapiro-Wilk Normal Dagilim
Testi Sonuglari

Test Istatistik sd p
On Test Basari ,940 23 , 178
Son Test Basari ,956 23 ,394

Kontrol grubuna ait 6n test ve son test puanlarinin normalligine iligkin Tablo 3 incelendiginde puanlarin
normal dagilim gosterdigi goriilmektedir (p>0.05).

Tablo 4. Deney Grubu Cebirsel ifadeler Basar1 On Test ve Son Test Puanlarma Ait Shapiro-Wilk Normal Dagilim
Testi Sonuglari

Test Istatistik sd p
On Test Basar1 ,908 15 127
Son Test Basari ,882 15 ,052

Deney grubuna ait 6n test ve son test puanlarinin normalligine iliskin Tablo 4 incelendiginde puanlarin
normal dagilim gosterdigi goriilmektedir (p>0.05).

4. BULGULAR VE YORUMLAR
4.1. Arastirmanin Birinci Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin birinci problemi “Deney ve kontrol gruplarinin Cebirsel ifadeler &n test basari puanlari
arasinda anlamli bir farkliik var mudir?” olarak belirlenmistir. Deney ve kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin “Cebirsel ifadeler” konusuna ait basari testinden aldiklari puanlar arasinda anlamli bir
farkliligin olup olmadigm analiz etmek igin “iliskisiz Orneklemler Igin T-Testi” kullanilmis ve sonuglar
Tablo 5° de verilmistir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Gruplarinin Cebirsel ifadeler On Test Basar1 Puanlan iliskisiz Orneklem T-Testi Sonuclar1

Gruplar N X S sd t p
Deney 15 4,33 2,26
Kontrol 23 5,52 2,54 36 147 150

Tablo 5 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinda yer alan dgrencilerin Cebirsel Ifadeler basari testi &n
test puanlar1 arasinda anlaml diizeyde bir farklilik olmadigi belirlenmistir [t(36)= 1,47, p>0,05]. Buna gore
deney grubu ve kontrol grubu i¢in uygulama dncesinde “Cebirsel ifadeler” konusu ile ilgili sahip olduklart
bilgilerin denk oldugu sdylenebilir. Bir bagka ifade ile 6n test puanlari arasinda anlamli farkliligin
cikmamasi, son test basari puanlar1 yorumlanirken 6n test basar1 puanlarimin yanh katkisinin olmadig
anlamina gelmektedir.

4.2. Aragtirmamn Ikinci Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin iKinci problemi “Deney grubunun Cebirsel ifadeler 6n test ve son test basar1 puanlar arasinda
anlamli bir farklilik var midir?” seklinde belirlenmistir. Arastirmada deney grubuna uygulanan Scratch
destekli matematik 6gretiminin etkisini analiz etmek amaciyla 6grencilerin On test ve son test Cebirsel
Ifadeler basar testi puanlar1 “Iliskili Orneklemler Icin T-Testi” ile analiz edilmistir. Bulgular Tablo 6’da
verilmistir.
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Tablo 6. Deney Grubunun Cebirsel ifadeler On Test ve Son Test Basar1 Puanlar iliskili Orneklem T-Testi Sonuglari

Gruplar N X S sd t p
On Test 15 433 2.26
Son Test 15 16.93 5.39 14 9.2 000

Tablo 6 da goriildiigii gibi deney grubuna ait Cebirsel Ifadeler 6n test ve son test basar1 puanlari arasinda
anlaml1 farklilik bulunmustur [t(14)=9,27, p<0,05]. Deney grubunda yer alan &grencilerin Cebirsel ifadeler
On test puanlar1 ortalamas1 X=4,33 iken, uygulama sonrasinda son test puan ortalamalart X=16,93 oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglar Scratch destekli matematik Ogretiminin O6grencileri konu kazanimlarina
ulastirmada etkili oldugunu gdstermektedir.

4.3. Arastirmammn Ugiincii Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin iigiincii problemi “Kontrol grubunun Cebirsel ifadeler 6n test ve son test basar1 puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde belirlenmistir. Arastirmada kontrol grubuna uygulanan
matematik 6gretiminin etkisini analiz etmek amaciyla dgrencilerin &n test ve son test Cebirsel Ifadeler
basar1 testi puanlari “iliskili Orneklemler igin T-Testi” ile analiz edilmistir. Bulgular Tablo 24’de
verilmistir.

Tablo 7. Kontrol Grubunun Cebirsel ifadeler On Test ve Son Test Basar1 Puanlar iliskili Orneklem T-Testi Sonuclari

Gruplar N X S sd t p
On Test 23 5,52 2,54
Son Test 23 12,96 5.76 22 6,57 ,000

Tablo 7 incelendiginde kontrol grubuna ait Cebirsel ifadeler 6n test ve son test basar1 puanlar1 arasinda
anlamhi farklilik bulunmustur [t(22)=6,57, p<0,05]. Ortalamalardaki bu farklilik, 6n test ve son test
arasinda dgrenmenin gerceklestigini gostermektedir. Ogrencilerin 6n test basar1 puan ortalamalar1 X=5,52
iken uygulama sonucunda son test basari puan ortalamalar1 X=12,96’ya yiikselmistir. Bu bulguya gore
yapilandirilmis MEB ortaminda ders kitab etkinliklerine bagli kalinarak yapilan 6gretimin de 6grencilerin
ders basarilarina olumlu yonde katki yaptig1 soylenebilir.

4.4. Arastirmanin Dordiincii Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin dordiincii alt problemini, “Deney ve kontrol gruplarmin Cebirsel Ifadeler son test basari
puanlar arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusu olusturmaktadir. Bu alt probleme iligskin deney ve
kontrol gruplarinin, uygulanan Cebirsel ifadeler basari testi icin son test toplam puanlarmin birbirinden
farklilasip farklilasmadign “iliskisiz Orneklemler igin T-Testi” ile incelenerek sonuglar Tablo 8’de
verilmistir.

Tablo 8. Deney ve Kontrol Gruplarinin Cebirsel ifadeler Son Test Basari Puanlari iliskisiz Orneklem T-Testi
Sonuglari

Gruplar N X S sd t D 2
Deney 15 16,93 5,39
Kontrol 23 12,96 5,76 36 2,13 ,040 A1

Tablo 8 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin 6gretim sonunda uygulanan
Cebirsel Ifadeler basari testinden elde ettikleri puanlar arasinda anlaml diizeyde bir farkliigin oldugu
belirlenmistir [ t(36)= 2,13, p<0,05]. Deney grubunda yer alan O6grencilerin son test basari puan
ortalamalart X=16,93 iken, kontrol grubu O6grencilerinin ortalamalart X=12,96 olarak gozlemlenmistir.
Buna gore Scratch ile yapilan Ogretimin, ders kitabinda yer alan etkinliklere bagli olarak yapilan
ogretimden daha bagarili sonug verdigini gostermektedir. Ayrica bu ¢alisma igin hesaplanan n? (eta-kare)
degeri .11°dir. Buna bagli olarak &grencilerin basar1 puanlarinda gozlenen varyansin yaklasik %11’ inin
Scratch destekli 6gretime bagli oldugu sdylenebilir.

5. SONUC VE ONERILER

Arastirmada Ortaokul 6. Smif Matematik dersine ait “Cebirsel Ifadeler” konusunun Scratch destekli
Ogretiminin dgrencilerin akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Aragtirmanin bu béliimiinde Scratch
destekli 6gretimin uygulandigi deney grubu ile yapilandirmaci yaklasim ile 6gretimin gergeklestirildigi
kontrol grubunun akademik basarilar1 karsilastirilmistir. Elde edilen bulgulara yonelik tartisma ve
sonuglara asagida yer verilmistir.
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5.1. Cebirsel ifadeler Konusunun Scratch Destekli Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basarilarina
Etkisi

Cebirsel Ifadeler konusunun 6gretimi oncesinde deney ve kontrol grubuna uygulanan basari 6n testi
araciligiyla toplanan veriler analiz edildiginde, deney grubu 6grencilerinin puan ortalamalar1 X= 4,33 iken,
kontrol grubu 6grencilerinin ortalamalar1 ise X= 5,52 olarak belirlenmistir. Gruplarin 6n test ortalamalari
arasinda kontrol grubu lehine bir fark olsa da bu farkin anlamli olmadigi goriilmektedir (Tablo 5).
Dolayisiyla gruplarin basari 6n test ortalamalarina bakilarak puan ortalamalar1 agisindan denk oldugu
anlagilmgtr.

Konu 6gretimi gerceklestirildikten sonra deney ve kontrol gruplarina uygulanan basari son testi araciligiyla
toplanan veriler analiz edildiginde, deney grubu 6grencilerinin ortalama puanlart X= 16,93 iken, kontrol
grubu 6grencilerinin ortalamalari ise X= 12,96 olarak belirlenmistir. Uygulama sonrasinda gruplarin basari
son testi puan ortalamalari arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik olustugu goriilmektedir (Tablo
8).

Sonuglara gore her iki uygulamanin da akademik basariy1 artirdigi goriilmektedir (Tablo 6 ve Tablo 7).
Deney ve kontrol grubunun son-test puan ortalamalar1 Iliskisiz Orneklemler Ig¢in T-Testi ile
degerlendirildiginde, iki grup arasinda anlamli bir fark oldugu anlasilmaktadir. Bir bagka ifade ile deney
grubu dgrencilerinin “Cebirsel ifadeler” konusuna ait akademik basarilar1 kontrol grubu dgrencilerine gore
anlamli diizeyde artnustir. Arastirma bulgularma gore 6. simf Matematik dersinde “Cebirsel Ifadeler”
konusu igin Scratch araciligiyla hazirlanan etkinliklerin, ders kitabinda yer alan etkinliklere bagli olarak
yapilan matematik Ogretimine gore daha etkili oldugu ve Ogrencilerin basarilarini artirdigi sonucuna
ulagilabilir.

Bu aragtirmanin bulgular1 Scratch programindan yararlanilarak yapilan Sanjanaashre, Anand Kumar ve
Soman (2014); Hava (2012, s.47); Ke (2014); Papatga (2016, s.209) ile Baytak ve Land (2011)’ in
sonuclariyla da benzerlik gostermektedir. Sanjanaashree, Anand Kumar ve Soman (2014), Scratch
programlama dili ile yabanci dil egitimine dair yaptiklar1 ¢alismada Scratch araciligiyla ders ortami ve
testler olarak hazirlanan igerik ile 6grencilere yabanci dil dgretimini gerceklestirmislerdir. Hava (2012,
$.47) de ilkogretim 4. simf 6grencileri ile yaptigi ¢alismada oyun tasariminin 6grencilerin matematik
basarisina etkisini inceledigi arastirmasinda oyunlar tasarlayarak, 6grencilerin akademik basarilarinin artig
gosterdigi sonucuna ulasmistir. Arastirmada Scratch ile icerik 6gretiminin benzerlik gdsterdigi bir diger
caligma ise Ke (2014) tarafindan yapilmistir. Ke (2014), Scratch ile oyun tasarlama siireglerinin matematik
dersi basarilarina ve tutumlarina yonelik olumlu katki sagladigi sonucuna ulagmigtir. Yine aragtirma
bulgularina benzer bulgulara ulagan bir diger calisma da Papatga (2016) tarafindan yapilmistir. Papatga
(2016, s.173), calismasinda okudugunu anlamada sorun yasayan dordiincii simif 6grencilerinin Scratch
programi ile okudugunu anlama becerilerini gelistirmeye calismistir. Arastirma sonucunda okudugu
anlamada sorun yasayan dgrencilerin Scratch destekli 6gretimden sonra bu becerilerinin gelisim gosterdigi
sonucuna ulagsmistir. Baytak ve Land (2011) ise Scratch ile oyun tasarim siireclerini inceleyerek 5. Sinif
ogrencilerinin gevre bilimleri konularinda bilgi edindiklerini ve dgrencilerin oyun tasarlama ve test etme
gibi becerilerinin gelistigi sonucuna ulagmislardir.

Aragtirmadan elde edilen sonuglar ile benzer ¢aligmalardan elde edilen bilgiler incelendiginde, Scratch
destekli 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarina olumlu katki sagladigi goriilmektedir. Bunun sebebi,
geleneksel 6gretimde dgrencilerin pasif ve ¢ogu zaman isteksiz; Scratch destekli matematik dgretiminde ise
Ogrencilerin eglenirken O6grenme sansina sahip olmasi ve Ogretim siirecine aktif katilmasi olarak
gosterilebilir.

5.2. Oneriler

v' Arastirma sonuglarina bakildiginda Scratch ile desteklenmis Ogretimin Ogrencilerin akademik
basarilarim artirdigi goriilmektedir. Bu nedenle Ogretmenlerin 6gretim siirecini Scratch vb.
programlar araciliiyla hazirladiklar projelerle desteklemeleri onerilebilir.

v" Scratch ile igerik 6gretimi sadece Matematik derslerinde degil, ayn1 zamanda Fen ve Tiirkge gibi
derslerde de gergeklestirilebilir.

v' Bu arastirmada c¢alisma grubunu 6.simf ogrencileri olusturmaktadir. Yapilacak c¢alismalarda
Scratch programi ile desteklenen 6gretim igin ¢alisma grubu farkli siniflardan ve yas gruplarindan
secilebilir.
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v Ozellikle 6grenilmesi zor veya dgrenciler agisindan sikici olarak algilanan konularin 6gretiminde
Scratch programindan yararlanilarak ders eglenceli ve verimli hale getirilebilir.

v" Bu ¢alismada Ogrencilerin goriisleri alinmamistir. Bu nedenle yapilacak calismalarda Scratch
destekli matematik 6gretimine yonelik goriisleri alinabilir.

v Yapilacak benzer ¢alismalarda arastirmacinin istenilen amaca ulagabilmesi i¢in Scratch programini
etkin kullanabilmesi, uygulama esnasindaki roliinii iyi bilmesi gerekmektedir.

v Opgrencilerin Scratch programini tamimalar1 ve bu programin araglarmi etkili bir bicimde
kullanabilecek diizeye getirilmesi ve yeterli zamanin olmasi halinde konu kazanimlarina uygun
Scratch projeleri 6grenciler tarafindan hazirlanabilir.

v' Scratch destekli 6gretimin yayginlasabilmesi i¢in {iniversitelerin egitim fakiiltesinde 6grenim goren
Ogretmen adaylarina Scratch dersleri verilebilir veya 6gretmenler hizmetic¢i egitime tabi tutulabilir.
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