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Bu arastirmanin amaci, ortaokul 6. siif Matematik dersine ait “Tam Sayilar ve Cebirsel
Ifadeler” konularmin, ders kitabinda yer alan etkinliklerden farkli olarak Scratch destekli
Ogretiminin  Ogrencilerin akademik basarilarina, motivasyonlarma ve bilgilerinin
kaliciligina etkisini incelemektir. Bu amagla 6. smif Matematik dersi " Tam Sayilar ve
Cebirsel Ifadeler" konularma ydnelik materyaller Scratch program araciligtyla arastirmaci
tarafindan kodlanarak olusturulmus ve kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2017-
2018 egitim 6gretim yili gliz doneminde Diizce ili Cumayeri il¢esinde bulunan, Milli
Egitim Bakanligi'na bagl iki ortaokulda 6grenim goren 38 Ogrenci olusturmaktadir.
Aragtrmada yOntem olarak ©On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Deney grubu o6grencilerine kullanimi kolay ve ilgi cekici olan Scratch
programi araciligiyla hazirlanan etkinliklerle desteklenen matematik G&gretimi
gergeklestirilirken, kontrol grubu 6grencilerine ise yapilandirilmis smif ortaminda ders
kitabinda yer alan etkinliklere bagli kalinarak matematik dgretimi gerceklestirilmistir. Veri
toplama arac1 olarak Matematik Motivasyon Olcegi (MMO) ve arastirmaci tarafindan
gelistirilen Tam Sayilar ve Cebirsel ifadeler konularna ait basari testleri kullanilmustir.
Tam Sayilar Basar1 testi maddelerinin giivenirlik ve madde ayirt ediciliklerinin tespiti i¢in
120 6grenci ile pilot uygulama yapilmis ve bir madde testten ¢ikarilarak teste son hali
vi



verilmistir. Cebirsel Ifadeler Basar1 testi maddelerinin giivenirlik ve madde ayirt
ediciliklerinin tespiti i¢in 118 &grenci ile pilot uygulama yapilmis ve bir madde testten
cikarilarak teste son hali verilmistir. Sinif i¢i uygulamalardan 6nce ve sonra olmak iizere
gruplara, hazirlanan basar1 testleri ve Matematik Motivasyon Olgegi (MMO) 6n test ve son
test olarak uygulanmistir. Son test uygulamasindan yaklasik bes hafta sonra basar1 testi
kalicilig1 test etmek amaciyla tekrar uygulanmistir. Yapilan uygulamalar sonucunda elde
edilen veriler SPSS programinda analiz edilerek ¢6ziimlenmistir. Verilerin analizinde t-
testi kullanilmistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
basarilarinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur. Buna ek olarak kalicilik
ve motivasyon puanlarina bakildiginda da her ne kadar ortalamalar arasinda deney grubu
lehine iistiinliik olmus olmasina ragmen istatistiksel olarak deney grubu lehine anlamli bir
farklilik gostermemektedir. Buradan Scratch programi ile kodlama yoluyla tasarlanan oyun
ve etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilarini artirdigi sonucuna ulasilmistir. Elde
edilen bulgulardan yola ¢ikarak arastirma sonucunda, Scratch ile tasarlanan oyun ve
etkinliklerin ders basarilar1 bakimindan Ogretmen ve Ogrencilere yardimci olacagi,
ogrenilmesi zor ve sikici olarak algilanan konularin 6gretiminde kullanilabilecegi ve
sadece Matematik dersinde degil, diger derslerde de bu programdan yararlanilabilecegi
diistiniilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Matematik Egitimi, Scratch, Tam Sayilar, Cebirsel Ifadeler
Sayfa Adedi: 163
Danigsman: Dog. Dr. Mine Aktas
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ABSTRACT

The purpose of this research is to study secondary school 6. to examine the effect of
“integers and algebraic expressions” on students ' academic achievements, motivations and
persistence of knowledge in Scratch-supported teaching, as opposed to the activities in the
textbook. 6 for this purpose. materials for "integers and algebraic expressions" were coded
and used by the researcher through the Scratch program. The study group consists of 38
students who attended two secondary schools in Cumayeri District of Diizce province
during the fall semester of the 2017-2018 academic year. The semi-experimental pattern
with pre-test-final test control group was used as a method in the research. While
mathematics teaching was supported by activities prepared through Scratch program,
which is easy to use and interesting to experiment group students, mathematics teaching
was carried out by adhering to the activities included in the textbook in structured
classroom environment to control group Students. As a data collection tool, success tests
for Mathematics motivation scale (MMO) and integers and algebraic expressions
developed by the researcher were used. A pilot application was made with 120 students to
determine the reliability and substance distinctiveness of the success test materials and a
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substance was removed from the test and the final version was given to the test. Algebraic
expressions pilot application was made with 118 students for determination of reliability
and substance distinctiveness of Success test materials and a substance was removed from
the test and the final version was given to the test. Before and after the classroom
applications, the success tests and the math motivation scale (MMO) were applied as pre-
test and final test to the groups. About five weeks after the last test Application, the success
Test was re-applied to test persistence. The data obtained as a result of the applications
were analyzed and analyzed in the SPSS program. T-test was used in the analysis of the
data. As a result of the research, a significant difference was found in the success of the
students in the experiment and control group in favor of the experiment group. In addition,
the scores of persistence and motivation, although there was an advantage in favor of the
experimental group among the averages, do not differ significantly in favor of the
experimental group statistically. From this, it is concluded that games and activities
designed through coding with Scratch program increase students ' academic achievement.
Based on the findings of the research, it was thought that games and activities designed
with Scratch would help teachers and students in terms of course achievements, could be
used in teaching subjects perceived as difficult and boring to learn, and could be used not
only in mathematics but also in other courses.

Key Words: Mathematics Education, Scratch, Integers, Algebraic Expressions
Page Number: 163
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Mine Aktas
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BOLUM 1

GIRiS

Bu boéliimde problem durumu, problem ciimlesi, alt problemler, aragtirmanin amaci,
arastrmanin  0nemi, neden tam sayilar ve cebirsel ifadeler konularmin secildigi,

varsayimlar, smirliliklar ve tanimlar tizerinde durulmustur.

Problem Durumu

Yasamimizin her aninda var olan teknoloji; her alanda oldugu gibi egitim alaninda da
gelismelerin ve degisimlerin yasanmasina yol agmis, egitim sisteminde teknolojiden nasil
faydalanilabilecegi sorusu bu degisimler dogrultusunda giindeme gelmistir. Bu baglamda
egitim-0gretim etkinliklerinin meydana gelen teknolojik gelismelere ayak uydurabilmesi
icin, egitim programlarinin, §gretim yontem ve tekniklerinin gelistirilmesi ve gerekli
yerlerde degisiklikler yapilarak teknolojinin egitime katki saglayacak sekilde kullanilmasi
gerekmektedir. Teknolojinin egitime katki saglayacak sekilde kullanilmasi ve devam
ettirilmesiyle ancak toplumlar egitim alaninda gilinlimiiz gereksinimlerini yerine
getirebilecek diizeye ulasabilir (Papatga, 2016, s.25). Teknolojiden yararlanmayan egitim,
artik, giiniimiiziin toplumsal ve bireysel beklentilerine cevap verememektedir. Ileri
seviyede 0gretim ve 0grenimi zenginlestirerek bir teknolojiye doniistiiriilmesi, egitimde

kullanilan teknolojinin en 6nde gelen konular1 arasindadir (Erginbas, 2009, s.10).

Yapilan bazi arastrma sonuglarina bakilacak olursa, uluslararasi smnavlarda (PISA,
TIMMS ve PIRLS) Tiirk 6grencilerin okuma, fen ve 6zellikle matematik alanlarinda
oldukga diisiik puan aldiklar1 gériilmektedir (Ozgelik, 2011, s.24; Ulu, 2011, s.2;
Cavusoglu, 2010, s.51). Yapilan uluslararas: sinavlarda Tiirkiye tiim alanlarda (okuma,

matematik ve fen) smavlara katilan tiim tilkeler arasinda son siralara yakin yerlerdedir.
1



Ornegin; PISA 2012 sonucuna bakilacak olursa Tiirkiye matematik alaninda 65 iilke
arasindan 44., okuma alaninda 41. ve fen alaninda ise 43. sirada yer almaktadir (Sirin &

Vatanartiran, 2014, s.17).

Bu seviyelerden daha iy1 yerlere gelebilmek ve 6gretim etkinliklerinden istenen verimin

saglanabilmesi i¢in derslerde farkli yontem ve tekniklere yer verilmesi gerekmektedir.

Geleneksel yontemlerle yapilan egitimde, Ogrenilenlerin kaliciligi azalmakta bunun en
onemli sebebi de 6grencilerin derste pasif konumda olmalar1 sebebiyle derse karsi ilgisiz
kalmalarindan kaynaklanmaktadir. Bununla birlikte geleneksel yontemlerle yapilan
egitimde 6grencilerin iist diizey biligsel becerilere ulagsmasi da oldukca zor goziikmektedir.
Bu nedenle 6gretmen merkezli geleneksel yontemlerden ziyade ogrencinin derste aktif
olabilecegi, 6grendikleri bilgileri muhakeme edip, gercek hayatla bag kurabilmesini
saglayacak yOntemler tercih edilmelidir. Sonug¢ olarak bakildiginda geleneksel egitimle
gelismis toplumlarm ihtiyaci olan nitelikli bireyler yetistirilememektedir (Obut, 2005, s.2).
Bu yiizden ¢agm getirdigi yenilik ve teknolojileri egitim sistemine entegre edilerek

geleneksel yontemlerin disina ¢ikilmasi gerekmektedir.

Teknolojideki bu degisme ve gelisme sadece toplumsal yapiyr degistirmekle kalmamis,
egitimde de biiylik 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 ¢ikmasi amaglanmigtir

(Papatga, 2016, s.29).

Ulkemizde yasanan bu gelismelerle beraber, derslerde ogrencilerin aktif katilimini
saglamak ve Ogrencilerin derse ilgisini artirmak i¢in c¢esitli bilgisayar programlar1 ve
oyunlar1 hazirlanmis ve 6grencilerin hizmetine sunulmustur. Bu amagla, 6grenci diizeyleri
dikkate alinarak, 6grencilerin derse olan dikkatlerinin artirilmasini saglayacak, dersi daha
etkin islemeyi saglayacak bilgisayar programlar1 gelistirilmistir. Bu bilgisayar
programlarindan biri de SCRATCH programidir. Bu program egitsel bir amag tasimasinin
yani sira her yas seviyesindeki 6grenci i¢in uygun olarak hazirlanmistr. SCRATCH
programi araciligiyla egitimde teknolojinin etkin bir bigimde kullanilabilecegi, 6§rencilerin
derse karst olan ilgilerinin artirilabilecegi, ogrencilerin matematik motivasyonlarinin
artirilabilecegi ve Ogrencilerin teknolojiyi kullanma becerilerinde de ilerleme

saglanabilecegi diisiiniilmektedir (Papatga, 2016, s.30).

2



Bir o6gretim araci olarak Scratch, problem c¢ozme i¢in matematiksel akil yiiritme
becerilerini uygulama konusunda c¢ok elverisli olmasindan dolay1 Scratch 6grencilerin

akademik bagarilarini arttirmak i¢in kullanilabilir (Brown vd., 2008).

Scratch ile o6grenciler oyun, etkinlik, animasyon vb. tasarimlarda karsilarma ¢ikacak
problemleri ¢6zmek i¢in ugrasacaklardir. Bunun i¢in de Ogrenciler farkli derslerde
ogrendikleri bilgilerini kullanmalar1 gerekecektir. Bu sebeple goriilmektedir ki Scratch
programu disiplinler aras1 (matematik, bilgisayar bilimi, dil bilimi, sosyal bilgiler, miizik

gibi) calismalarin yapilabilmesine olanak saglayan bir platformdur (Scratch About, 2018).

Diinya capinda 30 milyonu askin kullanicisi, 50 farkli dil destegi bulunan Scratch yapilan
ve kaydedilen projeleri kiitiiphanesinde bulundurarak diger kullanicilarin hizmetine
sunmaktadir. Kullanimi1 oldukca kolay ve anlagilir bir yazilimdir (Maloney, Resnick, Rusk,
Silverman & Eastmond’dan aktaran Erol, 2015, s.3). Scratch ile Matematik dersi gorsel
olarak desteklenebilmekte; Ogrenciler i¢in c¢esitli egitsel oyunlar tasarlanabilmektedir.
Programda 6grenci seviyesine uygun olarak hazirlanacak egitsel oyunlar ile egitim 6gretim
etkinliklerinin 6grenciler agisindan eglenceli hale gelecegi ve Ogrencilerin Matematik
dersine yonelik motivasyonlarinin artacagi disiiniilmektedir. Bununla ilgili olarak
Matematik dersi 6. Simif “Tam Sayilar ve Cebirsel Ifadeler” konularinda ogrencilere
yonelik Scratch programi araciligiyla oyun unsurlar1 tasiyan projeler tasarlanarak, konu
kazanimlarina 6grencilerin ulastirilmasi diisiiniilmiistiir. Bu baglamda arastirma problemi

de ortaya ¢ikmistir.

Problem Ciimlesi

6. smf Matematik dersine Ait “Tam Sayilar ve Cebirsel Ifadeler” konularinin, Scratch

destekli 6gretiminin akademik basari, motivasyon ve bilgilerin kaliciligina etkisi nedir?

Alt Problemler

1. Deney ve kontrol gruplarinin Tam sayilar 6n test basar1 puanlari arasinda anlaml

bir farklilik var midir?

2. Deney grubunun Tam sayilar 6n test ve son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli

bir farklilik var midir?



3. Kontrol grubunun Tam sayilar 6n test ve son test basar1 puanlari arasinda anlaml

bir farklilik var midir?

4. Deney ve kontrol gruplarmin Tam sayilar son test basari puanlari arasinda

anlamli bir farklilik var midir?

5. Deney ve kontrol gruplarinin Tam sayilar kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli

bir farklilik var midir?

6. Deney ve kontrol gruplarmin Cebirsel ifadeler 6n test basar1 puanlar: arasmda

anlamli bir farklilik var midir?

7. Deney grubunun Cebirsel ifadeler 6n test ve son test basar1 puanlari arasmda

anlamli bir farklilik var midir?

8. Kontrol grubunun Cebirsel ifadeler on test ve son test basar1 puanlari arasinda

anlamli bir farklilik var midir?

9. Deney ve kontrol gruplarinin Cebirsel Ifadeler son test basar1 puanlar1 arasmda

anlamli bir farklilik var midir?

10. Deney ve kontrol gruplarmin Cebirsel Ifadeler kalicilik testi puanlar1 arasinda

anlamli bir farklilik var midir?

11. Deney ve kontrol gruplarnmm 6n test MMO puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

12. Deney grubunun 6n test ve son test MMO puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik

var mudir?

13. Kontrol grubunun 6n test ve son test MMO puanlari arasinda anlamli bir

farklilik var madir?

14. Deney ve kontrol grubu grencilerinin son test MMO puanlar1 arasinda anlaml

bir farklilik var midir?

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortaokul 6. sinif Matematik dersine Ait “Tam Sayilar ve Cebirsel

Ifadeler” konularmin, ders kitabinda yer alan etkinliklerden farkli olarak Scratch destekli



ogretiminin Ogrencilerin akademik basarisina, motivasyonlarma ve bilgilerin kaliciligina

etkisini incelemektir.

Arastirmanin Onemi

Matematik dersi 6gretim programmin temel felsefesine bakildiginda “birey” olmanin
sadece kendi g¢evresine degil tiim diinya ailesine ait olmak oldugunun farkina varilacak,
yasadig1 topluma ve iilkesine bagli, degerlerine sahip ¢ikan, bilim ve teknolojiyi en 1yi
sekilde kullanarak gerekli yeterliliklere sahip kusaklar yetistirmek hedeflenmistir.
Disiplinler arasi bir ¢alismanin oldugu ama sonucun sadece bu disiplinlerin toplamindan
meydana gelmedigi, kendi ozelliklerini tasiyan bir “biitiin”e sahip ve ayni zamanda
disiplinler aras1 etkilesimin agik oldugu bir yaklasimla sadece hedefi degil, yolu da insa
eden bir igerikle matematik dersi Ogretim programi hazirlanmistir (MEB, 2017, s.5).
Buradan hareketle Tiirkiye’de de teknolojinin egitimle biitiinlesmesini saglayacak projeler
iizerinde durulmustur. FATIH gibi projelerle, teknolojinin egitim faaliyetlerinde etkin
olarak kullanilmas1 amaclanmistir. Yapilacak olan bu tez calismasiyla da MEB’ in
kullanimin1 destekledigi Scratch programiyla, hem 6grenci hem 6gretmen katilimiyla

teknolojinin egitime yansitilmasi saglanmis olacaktir.

Literatiirde egitsel oyunlar ile ilgili ¢aligmalar incelendiginde Matematik dersine yonelik
Scratch ile hazirlanan egitsel oyunlarin sinirli oldugu goriilmektedir. Bu ¢alisma, egitsel
oyunlarin matematik egitiminde nasil kullanilacagina yonelik 6gretmenlere drnek olmasi

ve yeni bir fikir sunmasi bakimindan da 6nemlidir.

Scratch programmin bu g¢alismada tercih edilmesinin sebebi, kullanicilarin eglenirken
o0grenmesini de saglayacak ortamlar olusturmasmin yani sira iicretsiz kullanimi ve kolay
ara yiizii olmasidir. Kodlanarak tasarlanan projeler ile derste 6§rencinin merak duygusunu
artrracak ve diger 6grencilerle olan rekabeti artiracak etkinliklerin tasarlanarak verimli bir
ortam olusturulacag1 diisiinilmiistiir. Nitekim Scratch, Ozellikle ortaokul Ogrencilerinin

ilgisini ¢eken bir programdir.

Ote yandan Scratch program, kullanim igerigi bakimindan miizik, resim o&geleri,
simiilasyon, oyun vb. 6geleri barindirmasindan dolayi, bir¢ok derste kullanilabilmektedir.
Genellikle Algoritma ve Programlama 6gretiminde kullanilmasinin yani sira, Matematik,

Fen, Yabanci Dil, Tiirk¢e gibi derslerde dgrencilere zor gelen birtakim konularin Scratch



projeleri ile zevkli hale getirilebilmesi ve Ogrencilerin Scratch ile Ogrenebilmesini

saglamasi bakimindan da 6nemlidir (Calder, 2010).

S6z konusu tez ¢aligmasinin 6zgiinliigiini saglayan ise, MEB’ in kullanimini destekledigi,
ortaokul Ogrencilerinin, Bilisim Teknolojiler1 ve Yazilim (BTY) dersinde kullanimini
ogrendigi Scratch programi ile igerik 0gretiminde kullanilacak materyaller tasarlanarak
ogrencilerin anlamada zorlandiklar1 “Tam Sayilar ve Cebirsel ifadeler” konularmnin
Ogretimi, bununla  birlikte  motivasyon  durumlarmin  belirlenmesi,  6g8renci
motivasyonlarinin nasil gelistirilebileceginin ortaya konmasi ve bilgilerin kaliciliga etkisini

belirlemektir.

Ogrencilerin Scratch programi aracilifiyla sadece okulda degil okul disinda da hazirlanan
etkinlikleri tekrar edebilecekleri egitimcilere, Ogretmenlere, ailelere ve Ogrencilere

gostermis olmasi arastirmanin ayr1 bir 6nemini ortaya koymaktadir.

Sonug¢ olarak, bu calisma ile yapilandirilmis MEB ortaminda miifredatta yer alan
etkinlikler ve ders kitaplar1 ile dersi isleyen Ogrenciler ile, Scratch destekli matematik
ogretimi goren Ogrencilerin akademik basar1 ve motivasyon durumlari ile bilgilerin
kaliciliga etkisi karsilastirilmis olacaktir. Elde edilen bilgiler 1siginda, egitim &gretim
faaliyetleri gbdzden gecirilerek, oOgrencilerin basarisina ve matematige yonelik
motivasyonlarina olumlu yonde etki edecek teknoloji ve egitsel tasarimlarin derslerde

uygulanmasima agirlik verilecektir.

Neden Tam Sayilar Konusu?

Tam sayilar Ogretimi lizerine yapilan arastwrmalar ¢ok fazla olmamakla beraber, tam
sayilar, sayilar 6grenme alanmin 6nemli bir basamagini olusturmaktadir. 6. Sinif seviyesi
g0z Oniline alindiginda yeni ve soyut bir konu olmasi nedeniyle de 6grenciler bu konuyu

ogrenirken zorluk yasamaktadirlar (Dereli, 2008, s.53).

Tam sayilar1 ve tam sayilarla iglemleri tam olarak kavramadan matematigin daha {ist diizey
beceri gerektiren konularmin anlagilmasinin zor oldugu goriilmektedir. Bu sebeple bu
konunun 6gretiminde etkili 6gretim yontemlerinin kullanilmasi kavramay1 kolaylastirmasi
ve matematigin daha iist diizey beceri gerektiren konularn anlasilabilmesini saglamasi

bakimindan 6nemlidir (Dereli, 2008, s.54).



Matematik dersi O0gretim programinda Ogrencilerin ilk kez karsilastiklar1 ve anlamakta
zorluk ¢ektikleri bir konunun da negatif tam sayilar konusu oldugunu belirtilmistir (MEB,

2009, 5.29).

Calismada, yukarida belirtilen nedenlerden dolay1r Scratch destekli ogretim i¢cin “Tam
Sayilar” konusu segilerek, ogrencilerin akademik basarilari, motivasyonlar1 ve bilgilerin

kalicilig1 incelenmek lizere Matematik dersinde uygulamalar gerceklestirilmistir.

Neden Cebirsel ifadeler Konusu?

Yapilan literatiir ¢aligmasinda goriilmiistiir ki 6grencilerin en fazla kavram yanilgisina
sahip oldugu konularin basmmda “Cebirsel Ifadeler” konusu gelmektedir (Akkaya &
Durmus, 2006; Baki, 1998; Dede & Argiin 2003; MacGregor & Stacey, 1993; Perso, 1992,
s.46).

Bilindigi lizere cebir Ogretimi bir siirectir. Bu siire¢ ilkokulda aritmetik islemlerden
baslayip fonksiyon bilgisine kadar uzanmaktadir. Bu da bu konunun ilkokul ve ortaokulda
iyl bir sekilde 6grenilmesinin ne kadar onemli oldugunu, aksi halde ileriki matematik

becerilerinin kazandirilmasinda zorluk yasanabilecegini gostermektedir (Eski, 2011, s.60).

Calismada, yukarida belirtilen nedenlerden dolay1 Scratch destekli 6gretim i¢in “Cebirsel
Ifadeler” konusu secilerek, dgrencilerin akademik basarilari, motivasyonlar: ve bilgilerin

kalicilig1 incelenmek lizere Matematik dersinde uygulamalar gerceklestirilmistir.

Varsayimlar
Bu arastirma,

1. Uygulamaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, basari testi ve

MMO ne gercek bilgi ve diisiincelerini yansittigi,

2. Arastirma siiresince deney ve kontrol grubu Ogrencilerine etki eden kontrol

degiskenlerinin iki grubu da esit derecede etkiledigi,

3. Uygulanan testlerin tesadiifi hata igermedigi varsayimlarma dayanmaktadir.



Simirhhiklar

Arastirma,

1. 2017-2018 egitim-6gretim donemi ile,

2. Igerik olarak 6. Siif Matematik dersi “Tam Sayilar ve Cebirsel Ifadeler”

konulari ile,

ile,

3. Zaman olarak “Tam sayilar ve Cebirsel Ifadeler” konulari i¢in {iger haftalik siire

4. Yontem olarak deney grubuna Scratch programi destekli matematik 6gretimi;

kontrol grubuna ise yapilandirilmis MEB ortaminda matematik 6gretimiyle,

5. Veri toplama araci olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanan basari testleri

ve MMO ile smirli tutulacaktir.

Tammlar

Deney Grubu: Matematik dersi “Tam Sayilar ve Cebirsel ifadeler” konularinimn
ogretiminde Scratch destekli matematik Ogretiminin etkisinin arastirildigr ve
uygulamanin yapildigi smif.

Kontrol Grubu: Matematik dersi “Tam Sayilar ve Cebirsel Ifadeler” konularinin
yapilandirilmig MEB ortaminda 6gretiminin gerceklestirildigi sinif.

MEB Yapilandirmaci Ogrenme: Ogrencilerin bireysel 6zelliklerini dikkate alan,
ogrencilerin derste daha aktif oldugu, 6§renme istegi ve elestirel diisiinceyi artiran
bir yaklagim olarak tanimlanabilir. (Sabanci & Sahin, 2005).

Scratch: Etkilesimli hikdyelerin, sunumlarin, oyunlarin ve animasyonlarin
programlanip hazirlanabildigi ve olusturulan projelerin diger paydaslar tarafindan
kullanimina imkan tantyan grafik tabanl bir yazilim (Scratch About, 2018).
Motivasyon: “Temelinde 6grencinin kendisine ve c¢evresine iliskin algilar bulunan,
ogrenciyi, egitsel etkinlie odaklayan ve onu bu etkinligi tamamlama kararlilig

kazandiran bir histir.” (Viau, 2015, s.5).



BOLUM 2

LITERATUR

Matematik ve Teknoloji

Matematik egitiminde teknolojinin kullanilmasiyla beraber yeni ihtiyaglar ortaya ¢ikmaya
baslamistir. Ogrencilerin belirlenen hedef ve davranislara ulasmalari icin teknolojinin
ogretime nasil entegre edilecegi onemli bir soru olarak durmaktadir (NCTM, 2000).
Egitim-6gretim faaliyetlerinde kullanilan ara¢ ve gerecler, Ogrencilerin derste aktif
olmalarin1 sagladigindan Ogrencilerin derse olan ilgisini artirmakta, Ogrenmelerini
kolaylastirmakta ve motivasyonlarini artirmaktadir (Yalin, 2006, s.45). Bu nedenden
dolayr matematik 6gretiminde teknolojiden yararlanmak, Ogrencilerin matematige karsi
diistincelerini olumlu yonde degistirecek, egitim-Ogretimin verimliligini ve kaliciligmi

arttiracaktir.

Escuder (2011), Tashbeyaz (2010, s.46), Gelibolu (2009, s.105) vb. calismalarda teknoloji
destekli matematik Ogretiminin; Ogrencileri, Ogretmenleri olumlu yonde etkiledigi,
ogrencilerin derse karsi ilgilerinin arttigi, basarilarinda olumlu yonde etkili oldugu, soyut
kavramlarm somut hale getirilmesine ve gorsellestirilebilmesine ve derste zamanin etkili
kullanilmasina olanak sagladig: belirlenmistir. Ogrenmeyi destekleyici olarak kullanilan
teknolojilerin 6grenme ortamlarinda bu faydalar1 saglayabilmesi i¢cin bu yonde ders

materyalleri gelistirilmeli ve etkinlikler diizenlenmelidir.

Egitim 6gretim siireglerinde kullanilabilecek ara¢ gereglere ve materyallere teknolojideki
hizl1 gelismeler sayesinde her giin yenileri eklenmektedir. Bilgisayar destekli programlar
aracilifiyla soyut kavramlarin somutlastirilip, gorsel ve isitsel hale getirilerek derslerde
kullanilmas1 zorunluluk haline gelmistir. Bilgisayarlar, okul dncesinden baslamak iizere

egitimin her kademesinde kullanilabilir. Geleneksel ortamlarda kalem, kagit ve cetvel gibi
9



cesitli materyaller ile gergeklestirilmeye calisilan etkinlikler bilgisayarlar araciligiyla daha

etkin bir sekilde gerceklestirilebilmektedir (Baki, 2002, s.42).

Peker’e (1985) gore, dgrencilerin matematige karst duydugu kaygmin azaltilarak etkili
disiinme aliskanliklar1 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 goriilmektedir (Alakog, 2003).

TIMSS-R’de (Third International Mathematics and Science Study ), ilk siralarda yer alan
iilkelerin basariy1 nasil yakaladigina bakildiginda su iki kriter 6ne ¢ikmaktadir; 6§retmenin
roliinlin 6nemi ve Ogretim yOntemlerinin etkili kullanimi. Bu baglamda geleneksel
yontemlerin disina ¢ikilarak 6grencilerin derse daha ¢ok katildig1 yapilandirmaci yaklagim
yontemleri tercih edilmesi ve bilisim teknolojileri 6grenme ortamlarinda daha etkin olarak

kullanilmasinin gerekliligi géze carpmaktadir (Ersoy, 2003).

Simsek vd. (2008) Tiirkiye’de yapilan yiiksek lisans ve doktora ¢alismalarini incelediginde
Tiirkiye'de egitim teknolojisi alaniyla 1ilgili bir¢ok konuda heniliz yeterli calisma
yapilmadigini gostermistir. Ayrica nicel ve nitel arastirma desenlerinin birlikte kullanildig:

karma aragtirma yontemlerine daha ¢ok yer verilmesi gerektigini vurgulanmistir.

Bilgisayar Destekli Ogretim

Giin gegtikge hayatimizin her alaninda boy gdsteren teknolojik gelismeler, egitim alaninda
da yavas yavas boy gostermeye baslamistir. Hatta egitimde niteligin gelismesi i¢in yeni
teknolojilerin egitim kurumlarina girmesi zorunlu hale gelmistir (Aktiimen & Kagar,
2003). Bu gelismeler yeni teknolojilerin egitim-6gretim faaliyetlerinde kullanimini
artirirken arastirmacilarin ve egitimcilerin de Bilgisayar Destekli Ogretim alanma ilgisini
cekmistir. Bunun sonunu olarak da Bilgisayar Destekli Ogretim ad1 altinda yeni bir alan

ortaya ¢ikmustir.

Bilgisayar destekli Ogretim kavraminin ortaya atilist bu alandaki calismalara ve
arastirmalara ilk kez 1960’11 yillarda ABD’deki iiniversitelerin bazilarinda yer verilmeye
baslanmistir. Bunun sonucunda bilgisayar destekli ogretim kavramini tanimlama geregi

duyulmustur. Usun (2004, s.42), bilgisayar destekli Ogretimi, bilgisayarin 6gretimde
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o0grenmenin meydana geldigi bir ortam olarak kullanildigi, 6gretim siirecini ve dgrenci
motivasyonunu olumlu yonde degistiren, 6grencinin kendi 6§renme hizinda ilerlemesine
ve kendi kendine 6grenmesine olanak saglayan bir 6gretim yontemi seklinde tanimlamstir.
Baska bir tanim da Yalin’dan aktaran Aktiimen (2002, s.19)’e gore “bilgisayarda bulunan
programlar araciligiyla 6grencilere bir konu ya da bir kavrami 6gretmek ya da onceden

ogrenilmis bir konuyu pekistirmek amaciyla kullanilmas1” seklinde tanimlanmistir.

Bu tanimlara bakildiginda bilgisayar destekli Ogretimde bilgisayarlarin, 06gretimi
destekleyici amagla kullanildig1 goriilmektedir. Bu nedenle dersin hedef kazanimlarina
uygun olarak hazirlanmis 6gretim yazilimlarna ihtiya¢ vardir. Bu yazilimlarla, 6grencilere
dersin baslangicinda ve sonunda tekrar ve alistirma yaptirilabilir, 6grencilerin kendi
hizlarinda bir konuyu 6grenmeleri saglanabilir; oyun icerikli etkinliklerle bilgilerin yeni

durumlara transferi saglanabilir (Akpinar, 1999, s.45).

ABD’de Ulusal Matematik Ogretmenleri Konseyi (NCTM) matematik 6gretiminde
bilgisayarlarin derslerde etkin kullanimina 6nem verilmesi gerektigini vurgulamistir. Eger
bilgisayar, matematik Ogretiminde istenilen sekilde yani etkili ve dogru kullanilirsa,
ogrencilerin matematiksel diistinmelerini olumlu yonde etkileyecek zengin 6grenme
ortamlarinin olusacagi bildirmislerdir (NCTM, 2000). Bu sebeple matematik egitiminde
bilgisayar kullanimi dogru yazilimlar aracilifiyla; muhakeme etme, arastrma ve
varsayimda bulunma gibi yiiksek diizey zihinsel beceriler {iizerine odaklanmalidir
(Wiest’den aktaran Giiven & Karatas, 2003). Her bilgisayar yaziliminin 6grencilerin
gelisimi iizerinde farkl rolleri vardir. Ancak ortak amaglari, 6grenciye list diizey zihinsel
becerilerinin kullanimina olanak saglamali yani, bir matematik¢i gibi davranma firsati
tanimalidir (Noss’dan aktaran Giiven & Karatas, 2003). Aksi takdirde; zihinsel agidan
disik diizey uygulamalar i¢in bilgisayarin kullanilmasi, bizleri asil amagtan
uzaklastiracak, o6grencinin zihinsel gelisimini olumsuz etkileyecek ve bilgisayarmn egitim

alaninda dogru bir sekilde yer alamamasima neden olacaktir.

Bilgisayar Destekli Ogretim, giiniimiiz bilgi teknolojileri ¢agmin gereksinimlerini
karsilayabilecek insan giicliniin yetistirilmesi tiizerine durulan Onemli bir konudur.

Bilgisayar destekli 6gretimin dgrenciler icin hedeflenen genel amaglar1 sunlardir:

e Geleneksel 6gretim yontemlerinin yerine gegcmekten ziyade onlar1 desteklemek.
e Ogrenmeyi kolaylastirmak.

e Zengin bir igerik saglamak.
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e Etkin kullanilabilen ve ucuz bir egitim 6gretim ortami saglamak.

e Ogretimde nicelikten ziyade niteligin artmasini saglamak.

¢ Kisinin ihtiyaglar1 dogrultusunda egitimi gergeklestirmek.

¢ Kisinin kendi hizinda 6grenimini gergeklestirmesine olanak saglamak (Usun, 2004,

5.43).

Bilgisayar Destekli Ogretimin Yararlan

Bilgisayarin derslerde egitim amaciyla kullanilmasinin yararlari asagidaki sekilde

siralanabilir (Demirel, 2012, s. 185). Bilgisayar;

1. Ogrencilerin derse etkin katilimmi saglar. Ogrenciler pasif konumdan aktif duruma

gecmis olur.
2. Her 6grencinin kendi hizinda ilerlemesine olanak saglar.
3. Etkilesimli bir aragtir. Ogrencilerin 6grendigi konular1 tekrar etmesine olanak saglar.

4. Zamanimn etkili kullanim1 noktasinda etkili bir ara¢ olmasindan dolayr hizli 6grenim

saglar.

5. Smif ortaminda kendini gosteremeyen Ogrencilerin de derste etkin olmalarma yardimci

olur.
6. Ogrenciye kendi ortaminda diledigi zaman ¢alisma imkani saglar.
7. Ogrenciye konuyu dgreninceye kadar tekrar imkani saglar.

8. Bilgisayarin kayit saklama becerisi sayesinde Ogrencilerin ilerleyiginin gézlemlenmesi

kolaylasir.

Bilgisayar Destekli Ogretimin Simirhihklar

Bilgisayar destekli 6gretimin yararlari oldugu gibi bazi sinirhiliklar1 da s6z konusudur

(Usun, 2004, s.52).

a-) Ogrencilerin Sosyo-Psikolojik Gelisimlerini Engellemesi: Bazi uzmanlara gore,
yazilimlarin gorsel isitsel 6zelliklerinden dolay1 ¢ocugun ilgisini ¢ekmesi ve 6zellikle de
egitimsel oyunlarda cocugun saatlerce bilgisayar basinda kalmas1 gibi 6zellikler nedeniyle,
cocugun yasitlartyla ve diger bireylerle olan etkilesimi azalmakta ve bu durum ¢ocugun
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sosyo-psikolojik gelisimini olumsuz yonde etkilemektedir. Bu durumun 6nlenebilmesi i¢in
Ogretmene biiyiikk is dlismektedir. Bunun yami swa smif etkilesimini saglayabilecek

yazilimlarin se¢ilmesi de son derece 6nem kazanmaktadir.

b-) Ozel Donanim ve Beceri Gerektirmesi: Bilgisayar destekli egitim igin siiflarin ya da
okullarin gerekli donanimlara sahip olmasi her zaman miimkiin olmayabilir. Bunun yani
sira bilgisayar destekli egitim materyallerinin kullanimi i¢in hem 6grencinin, hem de
ogretmenlerin bazi becerilere sahip olmasi gerekir. Bilgisayar okuryazari olan dgrenci ve

ogretmenlerin BDE’den daha fazla yarar sagladiklar1 bir gergektir.

c-) Egitim Programmi Desteklememesi: Piyasadaki egitim yazilimlarinin bazilar1 egitim

programinin hedef ve kazanimlarma uygun hazirlanmamis olabilir.

d-) Ogretimsel Niteliginin Zay1f Olmasi: Egitim yazilimmin tiirii ne olursa olsun (alistirma,
oyun, benzetisim vb.), her tiirli yazilim ogretim tasarimi ilkelerine uygun olarak

gelistirilmelidir.

Bilgisayar Destekli Ogretim Uygulamalan

Bilgisayarin egitim-6gretim siirecinde kullanilmaya baslanmasi, derslerde farkli 6gretim
yontemlerinin kullanilmasini1 gerektirmistir. Bilgisayarlar kendilerine verilen komutlari
hizl1 bir sekilde isleme ve aninda yanit verme yetenegi sayesinde yapilan islemleri daha
hizli, kolay ve giivenilir bir hale getirmektedir. Bu nedenden dolay1 6gretim siirecinde
bilgisayarlarm kullanimi  yaygmlasmistir. Ogretim siirecinde  bilgisayar destekli
uygulamalarin, kazanilan bilgilerin pekistirilmesinde ve ogrencilerin bilgiyi kendi
hizlarinda 6grenme imkani saglamasi bakimimdan etkili oldugu bir¢cok arastirmada
belirtilmistir (Akpimar, 1999, s.45; Ar1 & Bayhan, 1999, s.56; Baki, 2002, s.42; Yigit,
2007, s.56; Ural, 2009, s.91).

Bilgisayarlarin 6gretimdeki farkli kullanimlar1 asagidaki sekilde swalanmistir (Giines,

2007, s.33):

e Ogretim yazilimlar:

e Hiper metin ve hiper ortam
e Sanal gerceklik

e Yapay zeka

e Zeki 0gretim yontemleri
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Bu uygulamalar i¢inde en fazla dikkat ¢ekeni ve kullanilan1 ise 6gretim yazilimlar1 olarak
kabul edilmekte ve hatta bilgisayar destekli 0gretimin basarisinin dgretim yazilimimin
niteligi ile dogrudan iligkili oldugu ortaya konulmustur (Numanoglu’ndan aktaran Tankut,

2008, s.23). Biz de bu kisimda sadece 6gretim yazilimlarini ele alacagiz.

Ogretim Yazulimlart

Yazilimlar, bir programlama dili kullanilarak bilgisayarm verilen komutlar1 yerine
getirebilmesi icin iiretilen programlardir (Demirel & Altun, 2009, s.35). Ogretim
yazilimlar1 ise bilgisayara aktarildiginda 6gretmenler ve 6grenciler 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, s.48). Kazu ve Yavuzalp (2008) ise
ogretim yazilimlarmi, “herhangi bir konunun ya da kazanimin 6gretilmesinde, bilgisayarin
sahip oldugu oOzelliklerden yararlanarak konuyu gorsellestirip isitsellestirerek Ogretim
siirecini daha anlasilir hale getirmeyi ve kisaltmay:r hedefleyen bilgisayar ortaminda
hazirlanmis yazilimlardir” seklinde tanimlamislardir. Bu yazilimlar sayesinde Ogretim
ortamlar1 daha eglenceli hale gelmekte, 68rencilere soyut kavramlar1 somutlastirma imkani

saglamakta ve kendi hizlarinda ilerlemelerine yardime1 olmaktadir.

Usun (2006, s.185), bilgisayar destekli Ogretim yazilimlarin1i asagidaki sekilde

siniflandirilmastir:

e Ozel ders yazilimlari,
e Alistirma ve tekrar yazilimlari,
e Benzetisim yazilimlari,

e Egitsel oyun yazilimlari,

Ozel Ders Yazilimlar

Ozel ders yazilimlar1 belli bir konunun 6gretiminde kullanilmasi amaciyla gelistirilen
yazilimlardir. Ozel ders yazilimlari, giris boliimiinde konu ile ilgili bilgi veren bir boliim
bulunmaktadir, bu bilgiye dayali soru sorma, ardindan 6grencinin yanitin1 alma, yaniti
degerlendirme ve ¢ikan sonu¢ hakkinda geri bildirim verme etkinliklerinden olusur (Yalin,

2006, 5.63).
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Bu yazilimlarin en 6nemli yani1 6grencilere istedikleri zaman istedikleri kadar tekrar yapma
imkan1 saglamakta ve 6gretim siiresini kisaltmaktadir (Usun, 2006, s.186). Bu yazilimlar
sayesinde her Ogrenci bilgisayarla birebir etkilesimde bulunarak, kendi hizina gore

ilerleme olanag1 sagladigindan, daha iy1 bir 6gretim gergeklestirilebilir.

Alistirma ve Tekrar Yazilimlar:

Alistrma  yazilimlar1  O8rencilerin  6nceden Ogrendikleri konu ve kazanimlari
pekistirmelerine ve tekrar yapmalarini olanak saglayan yazilimlardir. Bu yazilimlarin esas
amac1 Ogrencilerin kisa siireli hafizasindaki bilgilerin uzun siireli hafizasina gegisini
saglamak, yani 0grenilen bilgilerin kaliciligini arttirmaktir (Vural, 2004, s.41). Alistirma
yazilimlarinda, giris bolimiinde dersin amacglar1 hakkinda bilgi verilir, daha sonraki
adimda o6grenciye ilgili konu hakkinda sorular sorulur cevaplar almir ve son olarak da
dogru ve yanlis cevaplarin geri bildirim olarak sunulmasi seklinde devam eder (Yalin,

2006, 5.64).

Arastirma ve tekrar yazilimlar1 6grenilen konulari pratige ge¢irme imkani vermesi ve
konularm kaliciligmin saglanmasma yardimci olmast bakimindan onemli bir yazilimdir.
Ayrica bu yazilimlar, soru bankasi seklinde calismanin yani sira sorulara verilen
cevaplardan aldiklar1 bilgiler sayesinde aninda degerlendirme yaparak dgrencilerin hangi

konularda eksik olduklarini belirler ve 6neride bulunur. (Usun, 2006, s.186).

Bizim bu arastirmada uyguladigimiz scratch etkinliklerinin icerigi daha ¢ok alistirma ve

tekrar yazilimlarin ve egitsel oyun yazilimlarini kapsamaktadir.

Benzetigim (Simiilasyon) Programlart

Benzetisim smif i¢inde, bir konunun ya da durumun gergcege yakin olarak ortaya kondugu
bir model araciligiyla 6grenmenin gerceklestirildigi bir 6gretim yontemidir (Usun, 2006,
s.187). Benzetisim yazilimlari, 6grencilere ger¢ek hayatta karsilasabilecek durumlari (ugak
simiilasyonu, doktorlar i¢in ameliyet simiilasyonlar1 vb.) risklerden uzak sekilde smif
ortaminda gergeklestirmeyi saglayan yazilimlardir. Bir benzetisim yazilimi ii¢ temel

unsurdan meydana gelir (Yalin, 2006, s.64):

e Senaryo

e Modelleme ve
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e Ogretim taktik ve stratejileri

Iyi bir benzetisim programinda olmasi gereken en &nemli 6zellik, programin 6grenciyi
giidiileyebilmesi ve 6grenciye gercek duruma yakin deneyim saglatabilmesidir (Price,
1991, s.57). Bu uygulama sayesinde 6grenci kimseye zarar vermeden olasi yanlislarini
kolayca gorebilme imkanma kavusur (Hangiil, 2010, s.21). Boylece, 0Ogrencilerin
ogrendikleri bilgileri hem gercek yasamla iliskisi zararsiz ve ekonomik bir sekilde
saglanmis olur hem de Ogrencilerin bilgileri yaparak-yasayarak somut bir sekilde elde

etmeleri saglanmis olur. Bu da 6grenilen bilginin kaliciligini artrmada olumlu katki saglar.

Biz bu arastirmamizda tasarlanan yazilimin 6grencilere konuyu oyun oynayarak 6gretme
misyonunun bulunmasindan dolay1 bu arastirmamizda kullanilan yazilim, egitsel oyun
yazilimlar1 kategorisinde yer almaktadir. Bu nedenle egitsel oyun yazilimlar1 bu boliimde

detayli olarak aciklanmustir.

Egitsel Oyun Yazilhimlar

Egitsel oyunlar, bir konunun 6gretiminde kullanilan oyunlardir. Egitsel oyun yazilimlari,
ogrenciye kazandirilmak istenilen bilgi ve kazanimlarin oyunlar vasitasiyla verildigi
yazilimlardir (Vural, 2004, s.41). Seferoglu (2006, s.40), egitsel oyun yazilimlarin1 “oyun
icerigini kullanarak ogrencilerin dersleri daha iyi 6grenmesini saglayan ya da problem
cozme yeteneklerine olumlu katli saglayan yazilimlardir” seklinde tanimlamistir. Giines
(2007, s.33)’e gore egitsel oyun yazilimlari; 6grencilerin ilgi ve isteklerinden yararlanarak,
ders konu ve kazanimlarmi her zaman yapmaktan zevk aldiklar1 oyunlar araciligiyla
ogrenmelerini ya da problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerini saglayan yazilimlardir.
Glingormiis (2007, s.18), egitsel bilgisayar oyunlarmi 6grencilerin 6grenmeleri gereken
konularm 6gretilmesinde, bilgisayarda hazirlanan etkinliklere oyun 6zellikleri eklenerek

olusturulan yazilimlar olarak tanimlamustir.

Ogrenciler geleneksel dgretimde pasif olduklarindan dersleri sikict bulmakta ve derslerde
istemeyerek rol almaktadirlar. Boylece derslere karsi diisiik motivasyon olugmasi egitimde
basariyr olumsuz etkilemektedir. (Ural, 2009, s.18). Oyunun, dgrencilerin zaten giinliik
hayatlarinda da siklikla yaptiklar1 bir etkinlik olmasi1 Ogretim faaliyetlerinde de
kullanilmasini kolaylastirmaktadir. Derslerde oyunlarin kullanilmasiyla 6grenciler, derslere

kars1 daha istekli olabilir ve derse kars1 olan motivasyonlari artabilir (Sert, 2009, s.7).
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Oyun Temelli Ogretim

Tirk Dil Kurumu oyun kavramimi “kisinin yeteneklerini ve zekasini gelistirmesine
yarayan, belli bash kurallar1 olan, kisilerin 1y1 vakit gegirmesini saglayan eglence” olarak
tanimlanmigtir (Tirk Dil Kurumu [TDK], 2017). Oyunlar hem eglenceli bir etkinlik hem
de c¢ocuklarin 6grenmelerinde olumlu etki yapan birer ara¢ olmasindan otiirii 6gretim

programlarimiza dahil olmaya baslamistir (Malta, 2010, s.20).

Glinlimiizde egitim anlayist artik bireysel farkliliklar1 g6z Oniine alan, 6grencinin derste
daha aktif oldugu, 6grencilerin kendi ilgi ve ihtiyaglar1 dogrultusunda yeni 6grendigi
bilgileri eski bilgileri iizerine insa ederek daha anlamli 6grenmeler saglayan, yaparak
yasayarak 6grenme firsat1 sunan, 6grenci merkezli bir sistem haline gelmistir (Malta, 2010,
s.20). Geleneksel yontemle yapilan 6gretimde bilgiler 6grencilere 6gretmen tarafindan
direk aktarilirken, Ogrenciler bu bilgileri 6ziimsemeden ezber yoluyla 6grenmeye
calisirlardi. Artik geleneksel yontemlerle, 6gretmen merkezli yapilan 6gretimler giinlimiiz
toplumlarinin ihtiyaglarini karsilayabilecek bireyler yetistirememektedir (Polat & Varol,
2012). Giiniimiiz insanlarmin ihtiyaclarmi karsilayabilecek bireyler yetistirmede yetersiz
kalan geleneksel 6gretim yontemlerini terk ederek, ¢ocuklarin 6grenirken daha ¢ok zevk
aldiklar1 oyun ortamlarmi smiflarimizda olusturarak, hem 06gretim faaliyetlerini daha
eglenceli hale getirmis olunur hem de egitim sistemimizin belirlemis oldugu hedef ve
kazanimlara erismede daha etkin bir yol secilmis olur (Malta, 2010, s.21). Yapilan gilincel
calismalar sunu gostermistir ki egitsel oyun destekli yapilan O6gretimlerin, geleneksel
ogretim yontemleri kullanilarak islenen derslerden elde edilen basarilar kadar etkili oldugu

goriilmiistiir (Brom, Preuss & Klement, 2011).

Tiizlin (2006) yapmis oldugu c¢alismada, ¢ocuklarin eglenerek, isteyerek ve zevk alarak
yaptiklar1 aktivite ve oyunlarm, 6gretim ortamlarina entegre edilmesi gerektigini ve bu
sekilde yapilacak Ogretim sayesinde Ogrencilere sikict gelen 6gretim ortamlarmin ve
derslerin daha eglenceli bir hal alacagini belirtmistir. Oyunlarin hem eglence hem de
goniilli oynanma yani oldugundan, ilgili konu ve kazanimlarin dijital oyun formatinda
ogrencilere sunulmasi, 6gretilmek istenen hedef kazanimlarin 6grenciler agisindan daha
ilgi ¢ekici hale gelmesini saglayabilir (Bagc1 & Coklar, 2014). Literatiirde yapilan
calismalara bakildiginda 6grencilerin eglenerek yaptiklar: 6gretim etkinlikleri 6grencilerin
ogrenmelerine ve 6gretim siirecine olumlu katkida bulunmaktadir (Milner, Chang, Beier &

Klisch, 2011). Cocuklarin goniillii olarak yaptiklari, eglendirme ve motivasyonlarini
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artrma Ozelligi olan oyunlar Ogretim faaliyetlerinde kullanilirsa, diger Ogretim

yontemlerinin tamamlayicisi ve destekleyicisi olabilir (Cankaya & Karamete, 2008).

Oyunlar dersin kazanimlar1 dikkate alinarak hazirlanirsa egitici bir materyal haline
getirilebilir. Ciinkii egitsel oyunlarm 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine olumlu
katkida bulundugu yapilan ¢alismalar da kanitlanmistir (Annetta, Mangrum, Holmes,
Collazo & Cheng, 2009). Egitsel oyunlar 6grencilerin kavram yanilgilarmi gidermede,
kavramlar1 dogru bir sekilde 6grenmesine katki saglamada 6nemli bir aractir (Clarck vd.,
2011). Ayrica Ogrencileri sikan ve zor gelen konular egitsel oyunlarla desteklenmis
ogretim ortamlariyla ogrenciler i¢in daha zevkli ve anlasilir hale getirilebilir (Polat &
Varol, 2012). Egitsel oyunlari tasarlarken 6grencilerin dnceki 6grenmeleri dikkate alinarak
hazirlanirsa 6grenme siireci daha etkin hale gelebilir (Cetin, 2013, s.16). Ogrenilen konular
eglenceli oyun ortamlarinda istenildigi kadar tekrar edilebilir ve Ogrenmelerin
pekistirilmesi saglanabilir. Egitsel oyunlar araciligiyla tiim 6grencilerin derse aktif katilimi
saglanabilir. Boylece smif icerisinde fazla s6z hakki bulamayan veya potansiyelini tam
olarak ortaya koyamayan Ogrencilerde derse aktif bir sekilde katilmis olurlar (Obut, 2005,
s.17). Oyunlarm derslerde kullanilmasiyla 6grencilerin derse karsi istekleri artirilarak derse
karst olumlu tutum sergilemeleri saglanabilir. Boylece Ogrencilerde derse karsi bir
rahatlama olusurken, 6grencilerin derse karsi olan motivasyon seviyeleri de olumlu yonde
degisebilir (Yagiz, 2007, s.60). Oyunlar gerek derslerde gerekse ders disinda 6grenilen
konularin tekrar edilmesinde kullanilmasi bakimindan diisiiniiliirse, 6grenmeye olumlu

katkilar saglayabilecegi sdylenebilir (Unal vd., 2013).

Oyun ve Matematik Ogretimi

Ogrenmenin nasil gergeklestigi iizerine yapilan ¢alismalar, bu alanda yeni yaklasimlarin
gelistirilmesine, 0grenmenin daha kolay gerceklesebilmesi ve kaliciligin saglanmasi igin
elverisli egitim ortamlarmin olusturulmasma olumlu katkilar saglamistir. Ogrenme iizerine
cesitli kuramlar (davranisei, biligsel yaklagimlar) bu alanda 6nemli rol oynamaktadir. Bu
kuramlarin yani sira egitimde 6grenmeyi kolaylastiracak, dgretimin kaliciligini artiracak,

ogrenmeyi daha zevkli hale getirebilecek bir diger yontem de oyunlardir (Altun, 2005; 15).

Oyunlar genellikle derslerin baslarinda derse ilgi ¢ekmek icin ve sonlarinda konunun
tekrar1 niteliginde olan, 6zellikle ilkokul ve ortaokul Ggrencilerinin yapmaktan zevk

aldiklar1 etkinliklerdir. Bu kapsamda matematik dersi i¢in hazirlanabilecek “Amaca hizmet
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eden egitsel matematik oyunu, matematigin kullanilmasini agik¢a belirtmeyen, ancak
oyunda ilerleyebilmek ve oyunu kazanabilmek i¢in Ogrencilerin 6nceden Ogrendikleri

matematik bilgilerini kullanmalarini gerektiren oyundur (Altun, 2005; 38).”

Oyun destekli matematik 6gretimi 6zellikle yaslari itibariyle oyuna karsi olan isteklerinden
otlirt, ilkokul ve ortaokul 6grencileri i¢in oldukga kullanigl, 6grenciler i¢in ilgi ¢ekici ve

yararl bir yontemdir (Cakmak, 2000).

Matematik derslerinde egitsel matematik oyunlarinin kullanilmasi iizerine sekiz arastirma
yapan Randel, Morris, Wetzel ve Whitchil (1992) bu arastirmalarin yedisinde egitsel
matematik oyunlarmin 6grencilerin matematik basarisini artirmada geleneksel 6gretime
gore daha stliin oldugunu bulmuglardir. Yaptiklar1 arastirmalarda asagidaki sonuglara

ulagmiglardir (Monroe & Nelson, 2003, s.20-23; Tural 2005, s.162):

¢ Oyunlarin matematigin hem kolay hem de zor konularinda etkili oldugu sonucuna
ulagmuglardir.

e Oyunlar kolay konularin 6gretilmesinde, alistirmalara gore daha etkili sonuglar
verebilir.

e Zor konularin dgretirken tek basma degil de diger 6gretim yontemleriyle beraber
destekleyici yontem olarak verilebilir.

e Oyunlar 6grencileri derste aktif olmalarin1 saglar ve rekabet becerilerini olumlu
etkiler.

e Oyunun en Onemli Ozelligi, oOgrencilerin sakli olan diisiincelerini ortaya
koymalarma imkan saglamasidir.

e Her oyun, kavramlarin daha iyi anlasilmasi i¢in birer etkendir.

e Oyunlar kavram yanilgilarmin giderilmesinde daha etkilidir.

¢ Opyunlar 6grencilerin matematik becerilerinin kaliciligin saglar.

e Ogrencilerin bilgi ve kavrama diizeylerinde yeni beceriler ortaya koymalarina
yardim eder.

e Oyunlar 6grencilerin matematikten aldiklar1 zevkin ve matematik dersinde basaril
olabileceklerine olan gilivenlerinin zamanla artmasini saglar.

e Ogrencilerin matematik dersine kars1 olumlu tutum icerisinde olmalarmni saglar.
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Dijital Oyun Tasarim ve Egitimde Kullanim

Kafai (2006) dijjital oyunlarin egitimde kullanimi ile ilgili olarak iki yaklagimdan s6z
etmektedir; birincisi Ogretici amacgli kullanma (instructionist), ikincisi ise yapici
(constructionist) amag¢lh kullanmadir. Dijital oyunlarinin 6gretici amagh kullanilmasi
oyunlarin daha ¢ok derslerde konunun pekistirilmesi siirecinde ya da ders dis1 etkinliklerde
konunu tekrari stirecinde kullanilmasiyla ger¢eklesmektedir. Bu yaklasimda; egitsel amagl
hazirlanmis bilgisayar oyununun derslerde kullanimi s6z konusudur (Kirriemuir &
McFarlance, 2004, s.47). Bu duruma 6rnek olarak, bir 6gretmenin 6grencilerin derse karsi
olan ilgi ve isteklerini artirmak, dersi eglenceli hale getirmek ve ogrencileri derste aktif
kilmak i¢cin "Age of Empires" isimli bilgisayar oyununu Diinya Tarihi dersinde
oynatmasint verebiliriz (Hayes & Games, 2008). Dijital oyunlarmin derslerde
kullanilmasiyla ilgili yapilmis calismalarin biiyiik bir kismi 6gretici amag¢l kullanima
ornektir (Ke, 2014; Papastergiou, 2009; Tiiziin, Soylu, Karakus, Unal & Kizilkaya, 2009).
Diger bir yaklasim ise yapici yaklasimdir. Bu yaklagimda ise temel amag dgrencilerin iist
diizey bilgi ve becerilerini kullanarak belirlenen konu veya kazanim ilgilendiren dijital

oyun tasarimi yapmalarini saglamaktir.

Egitimde kullanilmak iizere oyun tasarlamak ozellikle son zamanlarda kolay kullanima
sahip tasarim araglarinin ortaya ¢ikmasiyla yayginlagsmistir. Bu yaklagim, Papert (1991,
s.5)'in  yapilandirmact yaklasimina dayanmaktadir. Bilindigi tizere Papert' in
yapilandirmact  yaklasimi  (constructionism)  Piaget'in  biligsel  yapilandirmaci
(constructivism) yaklagimina dayanmakta ve bireylerin kendi yasantilar1 ve tecriibeleri
sonucu zihinsel modellerini meydana getirdigi Ogrenme yaklasmmidir. Papert'in
yapilandirmaci yaklasiminda daha c¢ok ger¢ek hayatla ilgili ve herkes tarafindan
kullanilabilecek f{irtinlerin olusturulmasi1 siireci vardir. Papert (1980, s.214)'e gore
ogrenmenin en 1yi sekilde gerceklestirilebilmesi i¢in; bireylere bilgiyi dogrudan vermek
yerine, onlara bir iiriin tasarlama ve meydana getirme imkan1 saglanmalidir. Bu {iriinler bir
lego, maket ve ders materyali gibi ¢esitli somut materyaller olabilecegi gibi bilgisayarlarda
hazirlanmis oyunlarda olabilir. Ogrenme ise bu iiriinlerin meydana getirilmesi siirecinde
yaparak yasayarak 6grenme yoluyla gerceklesmektedir (Harel & Papert, 1991; Mishra &
Girod, 2006). Buna gore o0grenciler tasarim yaparken ya da iiriinii olustururken igerigi
ogrenmektedirler. Kisaca sdylemek gerekirse bu yaklasimda 6grenciler dersin ve konunun
kazanimlarina ulasmak icin kendi oyunlarim1 olusturmakta ve 6grenme de Ogrencilerin

kendi oyunlarmi olusturmasi esnasinda gergeklesmektedir (Kafai, 2006). Kendi oyunlarini
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gelistirerek O0grenen Ogrenciler dersin ve konunun kazanimlarini kendi kendilerine

kesfettigi, test ettigi bir "kiiciik diinya" insa etmektedirler (Papert,1980, s.117).

Egitsel Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Egitsel oyunlarin temelinde; bireylerin konsantrasyonu, zeka seviyeleri ve psikomotor
becerileriyle hedefe ulasma, kazanma unsurlar1 vardir. Diger oyunlarda oldugu gibi egitsel
oyunlar da rekabet ve miicadele icermektedir. Egitsel oyunlarin amaglarindan biri
oyuncunun amacidir. Oyuncunun amaglarindan biri de oyunda var olan gorevleri dogru ve
eksiksiz bir sekilde yapip oyunu tamamlamak ve diger kisilere karsi iistiinliik saglama
diisiincesiyken, oyuncunun bir diger amact da oynadigi oyun sayesinde oyunun igerdigi
konu ve kazanimlari, bilgi ve becerileri 6grenmelerini saglamaktir. Egitsel dijital oyunlarda
asil amag¢ ise oyunun icinde sakli olan kavram ve bilgilerin Ogrenciler tarafindan

ogrenilmesi ve davranisa dontistiiriilmesini saglamaktir (Aksoy, 2014, s.19).

Egitsel Dijital Oyunla Ogrenme Avantajlar

Egitsel dijital oyunlarla 6grenmenin olumlu ydnlerini, yani avantajlarmi Aksoy (2014,

s.28) asagidaki sekilde siralamistir;

e Ogrenilmesi zor konularm ogretilmesinde kullanildiginda 6grencilerde derse ve
konuya kars1 olumlu tutum ve motivasyon olusturabilir.

e Ogrencide derse kars1 olumlu davranis degisikligi olmaktadir.

e Yaparak yasayarak Ogrenme imkani sagladigindan Ogrenmeler daha kalict
olmaktadir.

e MEB’in 6gretim temel ve genel amaclarina katki saglamaktadir.

e [Egitsel dijital oyunlar, diger oyunlara nazaran oOgrencilerin olumsuz davranis

kazanacaklar1 igerikler icermemektedir.

Egitsel Dijital Oyunla Ogrenme Dezavantajlart

Egitsel dijital oyunlarla 6grenmenin olumsuz yonlerini, yani dezavantajlarin1 Aksoy (2014,

s.29) asagidaki sekilde siralamistir;
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e Egitsel dijital oyunlarin, 6grenilecek konu ve kazanimlarla dogrudan iligkili olmas1
her zaman miimkiin olmayabilir.

e Tavsiye edilen oyunun, dgrencilerin yaslarina ve ogretim programina uygunlugu
kontrol edilmeden oynandiginda gereksiz zaman kayb1 ve yanlis bilgi edinme gibi
olumsuz sonuglar dogurabilir.

e Ogretmenler, siirekli gelisen ve yenilenen oyun takibini dogru bir sekilde
yapamayabilirler.

e Gerekli donanim alt yapisina sahip olamayan okullarin egitsel dijital oyunla

ogrenme imkani olamayabilir.

Yukarida bahsedilen olumsuz durumlarin ¢ogu, ulusal egitim politakimizi belirleyen
kurum olan MEB ile egitsel dijital oyun gelistiricilerin beraber ¢aligmasiyla olumlu yonde

sonuclanabilecegi 6n goriilebilir.

Matematik ve Egitsel Dijital Oyun

Oyunla o6gretim aktif Ogretim yontemlerinden biri olarak, Ogrencilerin derse karsi
tutumlarmna olumlu yonde etki etme konusunda 6n plana ¢ikmaktadir. Dijital yerli olarak
adlandirilan, oyunlar1 sokaklarda arkadaslariyla degil de internet ortaminda oynayan dijital
neslin istekleri, oyun destekli dgretime olan ilgiyi Dijital Oyun Tabanli Ogretime (DOTO)
cekmektedir. Dijital yerliler, cocukluk donemlerinde eglenceli ve zevkli bir ugras olarak
gordiikleri oyunlari, egitimcilerin disiplinler aras1 ¢aligmalarla egitsel dijital oyuna

cevirmesiyle beraber dijital oyunlar 6grenme ortamma girmislerdir (Aksoy, 2014, s.38).

Ogrenmeye yonelimin alt 6gelerinin, dgrenciler iizerindeki etkisini en fazla gosterdigi
dersin matematik oldugu goriilmektedir. Ogretimin en ©&nemli asamalarmdan olan
ogrenmeye yonelim asamasinda egitsel dijital oyunlar, dijital neslin ¢ok fazla ilgisini
cekmektedir. Ayrica bu ilgi, sadece ilkokul yada ortaokul diizeyiyle smirli degildir. Egitsel
dijital oyunlarin besikten-mezara egitim anlayist igerisinde de herkese hitap eden bir
yaninin olusu 6grenmeye yonelimi saglamaktadir. Egitsel dijital oyunlar, 68rencilerin
matematige yonelik Onyargi, isteksizlik, gosterdikleri ¢aba ve ilgi diizeylerinin olumlu
yonde degismesinde etkili olmaktadir. Egitsel dijital oyunlar, 6grencilerin neyi ne kadar
ogrendiginin belirlenmesi siirecinde ve eksik Ogrenmeler icin gereken caligmalarin

belirlenmesinde de kullanilmaktadir (Aksoy, 2014, s.38).
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Ogrenciler, yapilandirmaci yaklasima uygun olarak, egitsel dijital oyun oynarlarken, oyun
icerisinde bulunan saklanmis yeni bilgileri 6nceki bilgileriyle iliskilendirerek bilgilerini
yeniden olusturma imkani bulmaktadirlar. Ayrica egitsel dijital oyunlar oynanirken
Bloom’un 6gretim hizmeti olarak adini verdigi dort 68esi olan doniit, pekistirme, etkin
katilim ve ipucu bu siire¢ icerisinde otomatik olarak gerceklesmektedir. Egitsel dijital
oyunlar, Ogrenci tarafindan oynanmaya basladiginda verilen olumlu ya da olumsuz
cevaplar, doniit 6gesine, 6grencinin yaptig1 hamle karsisinda kazandig1 ya da kaybettigi
puan, pekistirme 6gesine, ogrencinin oyun igerisinde aktif bir sekilde bulunmasi, etkin
katilim 6gesine ve oyun icerisinde bulunan yol gostermeler ise, ipucu 6gesine karsilik
gelmektedir. Egitsel oyunlar; barmdirdigr bilgi kapasitesiyle ogrencilerin  biligsel
ciktilarina, eglenceli oluslar1 ve zevkle oynanmalariyla duyussal ciktilarina, fiziksel
aktivite gerektirmesi nedeniyle, Ogrencilerin devinimsel ¢iktilarina olumlu katki
saglayabilir. Son olarak oyun icerisinde, 6grencinin verdigi tepki karsisinda aldig1 doniitiin
olumlu olup olmamasina bakilarak ya da oyundan sonra aldig1 puana bakilarak, 6grencinin
degerlendirilmesi asamasinda siire¢ boyu degerlendirme imkani bulunmaktadir (Aksoy,

2014, 5.39).

Scratch

Scratch’in sozliik anlamina baktigimizda ¢izmek ve tirmalamak anlamlarma geldigi
goriilmektedir. Buna karsin Scratch programi Disk Jokey (DJ)’lerin performanslarmi
sergilerken elleriyle diski hareket ettirmeleri sonucunda olusan efektlerle yeni sarkilar
ortaya koymalarmdan ilham almarak olusturulmus bir programdwr. Ciinkii DJ’ler
olusturduklar1 efektler neticesinde ¢alinan sarkidan daha farkli ve Ozgiin parcalar
iiretebilmislerdir. Bu kodlama aracinda da bu duruma benzer bir durum vardir. Bundan
dolay1 tasarimcilar1 programa Scratch ismini vermislerdir (Scratch About, 2018).
Scratch’in logosunun kedi olmasmin sebebi de sozlilk anlammnin ¢izmek ve tirmalamak

olmasindan kaynaklandig1 sdylenebilir.

Scratch’in yapimina 2003 yilinda Massachusetts Institute of Technology [MIT] Medya
Laboratuvarinda baslanmistir. Scratch programlama dilinin kolaylig1 ve kodlama imkani
saglamasi sayesinde projelerin iiretildigi ve bunlarin paylasilabildigi bir programdir. 2007
yilindan beri 150°den fazla iilkede kullanilmakta olan Scratch programi 50°den fazla dile

cevrilmistir (Scratch About, 2018).
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Scratch, kullanicilarin farkli kod bloklarmi birlestirerek kendi istekleri dogrultusunda
anlamli tasarimlar yaptiklari ve bu tasarimlarin ¢iktilarii kontrol ettikleri ortamdir
(Calder, 2010). Insanlar Scratch ortammda hikaye simiilasyon, oyun vb gibi cesitli
calismalar olusturabiliyorlar. Kullanicilar isterlerse olusturduklart bu caligsmalar1
Scratch’in web sitesi olan “scratch.mit.edu” internet sitesinde  paylasabilmektedir
(Brennan & Resnick, 2013). Ortaokullarda, okul sonrasi yapilan egitim faaliyetlerinde, lise
diizeyindeki hazirlik derslerinde, bilgisayar kamplari vb ortamlarda yapilan bu ¢alismalarin
Scratch’in web sitesinde paylasilmasi sayesinde diinyanin farkl yerlerinde bu siteye iiye
olan diger kullanicilarin ¢aligmalar1 gérme imkani sunmakta, bilmedigi ve Ogrenmek
istedikleri konusunda bilgiler vermektedir. Uyeler isterlerse siteden istedikleri ¢alismalari
bilgisayarlarina indirebilmektedirler (Adams, 2010). Ayrica bu 6zellik isbirligine dayali

calismalar1 da desteklemektedir. Web sitesine ait gorsel Sekil 1. de verilmistir.

- Olustur  Kesfet  ipuglan  Haklamizda Q Am
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topluluguyuz

SCRATCH HAKKINDA | EGITMENLERE | ANNE-BABALARA

Dikkat Ceken Projeler

Serene ~v 0.6 ~Reflect~ Aurora Borealis (SF> 747 OEEIPE No Agquarium Simulator
PansyCat2 im_feeling_itchy scrappymamm ¥ [r—— _Iguan
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Sekil 1. Scratch programi web sitesi

Scratch kullaninmmin kolay ve ilgi ¢ekici, erisiminin iicretsiz olmasi sebebiyle birgok
kullanict tarafindan programlama araci olarak tercih edilmektedir. Scratch’mn resmi web
sayfasindaki verilere gore 2018 Ekim ay1 itibariyle kayitli kullanici sayist 31.150.205
kisidir ve toplam 34.266.726 proje paylasilmistir (Scratch About, 2018).

Scratch, oncelikli olarak 8-16 yas arasi gengler i¢in yani ilkokul ve ortaokul 6grencileri
icin tasarlanmasma ragmen her yastan insanin kullandigi bir program halini almistir.
Scratch programimin ara yiizii, klasik programlama dilinden farkli olusu ve kullanicilar i¢in
eglenceli deneyimler sunmasi taninirligini artirmistir. Scratch’in kullanimmin {icretsiz

olmasi, Ogrencilerin olusturduklar1 projeleri web sitesi iizerinden istemeleri halinde
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paylagilabilmesi ve paylasilan diger projeleri incelemelerine imkan saglamasi sebebiyle

egitim alaninda da oldukga tercih edilmektedir.

Bu calismada “Scratch 2 Offline Editor” uygulamasi tercih edilmistir. Bu uygulama
indirilebilir ve ¢evrimdis1 projeleri tretilebildigi uygulamadir. Programa iligkin gorsel

Sekil 2. de verilmistir.
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Sekil 2. Scratch 2 Offline Editor uygulamasi

Scratch Programinin Arayiizii

Scratch Windows, Mac OS, Linux gibi igletim sistemleriyle calismaktadir. Uygulama
scratch.mit.edu web adresi Tlizerinden indirilerek ya da c¢evrimi¢i olarak

kullanilabilmektedir.

Scratch programi oldukga anlasilir ve basit bir arayliziiniin olmas1 kiiglik yastaki bireylere
kolay kullanim imkani1 sunmaktadir. Ayrica basit arayiizii sayesinde yetigkinler de biiyiik
yastaki kullanicilar da zorlanmadan kodlama yapabilmektedir. Siiriikle birak 6zeligi
sayesinde de kodlamanm kolayca yapilabildigi bir ortamdir (Resnick vd., 2009). Ozellikle
cok etkilesimli arayiiz Ozelligi ilgi ¢ekici tasarimlarin yapilmasina olanak saglamaktadir.
Program arayiiziinde kodlarin karakterler tarafindan canlandirilacagi sahne, farkli
islemlerin yapilabilecegi kod boliimii, kodlarin tasinarak bloklarm olusturuldugu alan ve

daha bir¢ok segenek yer almaktadir. Programin arayiiziine ait gorsel Sekil 3. de verilmistir.
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Sekil 3. Scratch programinin arayiizi

Scratch programini ilk a¢tigimizda karsimiza Sekil 3. deki arayliz gelmektedir. Scratch
arayliziiniin sol tarafinda kodlarin olusturdugu animasyonun gosterildigi sahne alanmi ve
galeri, orta boOlimiinde kod bloklar1 ve sag tarafinda ise kodlar1 siiriikleyerek

birlestirdigimiz alan yer almaktadir.

Scratch Kod Béliimii ve Kod Blok Yapisi

Bu boliim secili karakterin yapilmasi istenen komutlara ait kodlarin yer aldig1 bolimdiir.
Scratch programinda siiriikle-birak yontemiyle basit kod bloklar1 olusturulmaktadir bu da
programin kullanimini kolaylastirmaktadir. Kod boliimii hareket, goriiniim, ses, kalem,
veri, olaylar, kontrol, algilama, islemler ve 6zel taglar meniilerinden olugsmaktadir. Her
meniiniin rengi farkhidir. Bu durum aradigimiz kodu kolay bir sekilde bulmamiza ve
hazirlanmis bir kod bloguna baktigimizda hangi kodun nereden alindigini algilamamizda
kolaylik saglamakla beraber kodlama mantiginin anlagilirligini da artirmaktadir. Mentilerin
altinda ise o meniiye ait kodlar yer almaktadir. Scratch programi kod se¢enek ornekleri

Sekil 4.’de goriilmektedir.
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Sekil 4. Scratch programi kod segenek ornekleri

Hareket meniisiinde karakteri ¢esitli yonlerde hareket ettirmemizi saglayan kod parcalar1
yer alirken, goriiniim meniisiinde karakterin goriintiisiinii degistirmemizi saglayan kod
parcalart yer almaktadir. Ayni sekilde ses meniisiiniin altinda karaktere ses efekti
eklememize yarayan kod parcalar1 yer alirken, kalem meniisiiniin altinda karaktere ¢izim

yapma 6zelligi kazandiran kod pargalar1 yer almaktadir.

Scratch programinda kod bloklar1 olusturabilmek i¢in uygun kodlar1 alt alta dizmek
yeterlidir. Kod bloklar1 puzzle pargalarinin Dbirlestirilmesine benzer bir sekilde
birlestirilmektedir. Program kod bloklarmin olusturulmasi esnasinda gecgersiz
kombinasyonlar1 engelleyerek sadece mantikli olanlarin birlesmesini saglayarak bloklar1

olusturmaktadir. Bu sekilde dogru kod bloklarmin alt alta birbirlerine gegerek ilerlemesi
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kullaniciin hata payini azaltmakla birlikte algoritmayi dogru bir sekilde 6grenmesine de

yardimci1 olmaktadir.

tiklaninca

[merhabo [N

o adim git

miyav sesini c¢al

Sekil 5. Scratch 6rnek kod blogu

Sekil 5.’deki kod blogu calistirildiginda sahnede yer alan kuklanin baginin {izerinde olusan
konusma balonu igerisinde “Merhaba” yazacak, iki saniye bekledikten sonra bes adim
ilerleyerek miyavlayacaktir. Ornekten de anlasilacagi iizere kukla hareket etmenin yaninda

ses de ¢ikararak farkli gorevleri yerine getirebilmektedir.

Scratch Programi Proje Ekrani Boliimii

Programin kodlama boliimiinde hazirlanan kod bloklarmin sonuglar1 sahnede karakter
tarafindan sergilenmektedir. Hazirlanan ¢alisma kullanici tarafindan baslatilinca
sahnemizdeki kodlarin  hazirlanmis oldugu ilgili karakterler kodlar1 sirasiyla
calistirmaktadir. Bu sayede kullanic1 kodlarin nasil ¢aligtigini ve siralama mantigini anlar.
Bunun sonucunda tasarimci kod bloklarinin ¢alisma prensibini anlamis olur. Tasarimci
yapmis oldugu ¢alismanin sonuglarini sahnedeki canlandirmayla birlikte gortir (Maloney

vd.’den aktaran Erol, 2015, s.25).
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Bu boliimde karakterin canlandirmay1 yapacagi sahnenin ne olacagi ve hangi karakterin

komutlar1 uygulayacagi gosterilir. Proje ekran1 boliimii Sekil 6. da gosterilmistir.
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Sekil 6. Scratch programi proje ekrani boliimii

Sag iistte yer alan yesil bayrak projenin baslatilmasini saglarken kirmizi diigme ise
projenin durdurulmasint saglamaktadir. Proje ekrani boliimiinde karakter ve sahne
dekorlar1 i¢in Scratch kiitiiphanesinde yer alan hazir gorseller kullanilabilecegi gibi

kullanici tarafindan da yiiklenebilmektedir.

flgili Cahsmalar

Bu boliimde egitsel oyunlar, dijital oyun tasarimi, Scratch, tam sayilar ve cebirsel ifadeler

ile ilgili ¢aligmalara yer verilmistir.
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Egitsel Oyun ile Tlgili Calismalar

Soylu’dan aktaran Canbay (2012, s.23) egitici-0gretici oyunlar yardimiyla d6grenciler i¢in
soyut olan matematik dersini daha ilgi ¢ekici hale getirmek istemistir. Egitici 6gretici
oyunlar sayesinde Ogrenci merkezli 6grenme ortamlari olusturmayi da amaclamistr.
Egitici-6gretici oyunlarla matematik 6gretiminin daha kalici, daha kolay ve daha eglenceli

oldugu elde edilen verilerde belirtilmistir.

Kéroglu ve Yesildere (2002), “ilkogretim II. Kademede Matematik Konularinin
Ogretiminde Oyunlar ve Senaryolar” adli ¢alismalarin matematik dersi dgretim siirecinde
oyun etkinliklerinin kullanilmasmin 6grencilerin derse katilim diizeylerini arttirdigini ve

kazanimlara ulasma diizeylerinde artis kaydedildigini belirtmislerdir.

Ugurel (2003, 5.92) “Ortadgretimde Oyunlar ve Etkinlikler Ile Matematik Ogretimine
Iligkin Ogretmen Adaylar1 ve Ogretmenlerin Goriigleri” adli  yiiksek lisans tez
calismasinda, 6gretimde oyunlar ve etkinliklerin kullanimma iliskin matematik 6gretmen
adaylarmm ve oOgretmenlerin konuya olan bakis agilarin1 incelemistir. Arastirma
sonuclarina gore; oyun ve etkinliklerin 6gretimde kullanilmasma yonelik hem 6gretmen
adaylarim hem de 6gretmenlerin cogunlugunun olumlu ve destekleyici diistincelere sahip

olduklar1 gériilmiis. Fakat bazi bilgi ve tecriibe eksikliklerinin oldugu tespit edilmistir.

Altunay (2004, s.88) “Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrenci Erisisine ve
Kaliciliga Etkisi” adli yiiksek lisans tez calismasinda, matematik 6gretiminin oyunla
desteklenmesinin Ogrencilerin matematik dersindeki basarilarma ve Ogrenilenlerin
kalicihigma etkisini arastirmigtir. Arastrma bulgularina gore; Oyunla desteklenen
matematik dersi 0grenme ortamlarmin olusturuldugu deney grubunun matematik dersi
ogretimi, geleneksel matematik dersi 6gretimi uygulanan kontrol grubuna gore 6grencilerin
kazanimlara ulasma diizeyi ve oOgrenilenlerin kalicili§1 iizerinde deney grubu Ilehine

farkliliklar oldugu goriilmiistiir.

Tural (2005, s.162) “Ilkdgretim Matematik Ogretiminde Oyun ve Etkinliklerle Ogretimin
Erisi ve Tutuma Etkisi” adli yliksek lisans tez ¢alismasinda, ilkdogretimde matematik
derslerinde oyun ve etkinliklerle 6gretim yonteminin kullanilmasi, geleneksel 6gretime
gore, Ogrencilerin kazanimlara ulagsma diizeyleri ve matematik dersine karsi tutumlari
iizerindeki etkisini aragtirmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore, “Oyun ve
Etkinliklerin” oldugu 6grenme ortamlarma sahip deney grubu ile “Geleneksel Ogretim” in

uygulandig1 oyun ve etkinliklerin var olmadigi 6grenme ortamlarina sahip kontrol
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grubunun kazanimlara ulagsma diizeyi ve matematik dersine karst tutumlar1 yoniinden

deney grubu lehine anlamli farklar oldugu tespit edilmistir.

Songur (2006, s.50), harfli ifadeler ve denklemler konusu iizerine yaptig1 ¢aligmada bu
konularm oyun ve bulmacalarla 6gretiminin O6grenci basaris1 {lizerindeki etkisini
arastirmistir. Uygulamada, deney grubunda harfli ifadeler ve denklemler konusu oyun ve
bulmacalarla 6gretilmis, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemiyle islenmistir.
Elde edilen bulgulara bakildiginda 6grenci basarisi anlaminda deney grubu lehine anlamli
bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica oyun ve bulmacalarla 6gretimin, 6grencilerin

derse kars1 olan tutumlarmi pozitif anlamda artirdig1 goriilmiistiir.

Akmsola ve Animasahun (2007) “The Effect Of Simulation-Games Environment on
Students Achievement in and Attitudes to Mathematics in Secondary Schools” adli
calismalarinda matematik egitiminde oyun ve simiilasyon kullaniminin dersin basarisina ve
derse kars1 tutumu iizerine etkisini incelemislerdir. Calisma 147 ilkdgretim ikinci kademe
ogrencisinden olusan bir grup iizerinde gerceklestirilmistir. Arastirmacilar, matematik
egitimindeki basarisizligin sebebinin kullanilan yontemler oldugunu diistinmektedirler.
Oyun ve simiilasyonun matematik egitiminde kullanilmas1 basariy1 artirdigi ve derse karsi
olumlu tutum gelistirdigi sonucuna ulasilmistir. Arastrma sonucunda ortaya c¢ikan
bulgulara gore “Oyun ve Bulmacalarla Ogretim Yontemi” ile ders islenen deney grubu ile
“Diiz Anlatim Yontemi” ile ders islenen kontrol grubu arasinda basar1 diizeyleri
karsilastirildiginda deney grubu lehine anlamli farklar oldugu goriilmiistiir. Ayrica
matematik dersinde “Oyun ve Bulmacalarla Ogretim Yontemi” kullamildiginda
ogrencilerin 6grendiklerini daha kolay hatirladiklar1 goriilmiis, derse karsi tutumlarinda
olumlu yonde artis goriilmiis, basar1 diizeylerini artirmis, dersin yararlarmin anlagilmasi

iizerinde etkili olmus ve derse karsi ilgilerini olumlu yonde degistirmistir.

Kilig (2007, s.134) “Ilkdgretim 1. Smif Matematik Dersinde Oyunla Ogretimde Kullanilan
Odiillerin Matematik Basarisma Etkisi” adli yiiksek lisans tez calismasinda, oyunla
Ogretim yonteminin, Odiille birlikte uygulandigi durumlarda Ogrencilerin 1. Siuf
matematik dersindeki basar1 diizeylerinde olabilecek etkilerin incelenmesini arastirmustir.
Oyun ve odiiliin birlikte uygulandigi 6grenme ortamina sahip deney grubu ve sadece
oyunlarin oldugu 6grenme ortamina sahip kontrol grubu {izerinde ¢alisilmistir. Elde edilen
sonuclara gore her iki grubun matematik basaris1 performansi oyunla artarken ayrica

odiillendirmenin de yapildig1 deney grubunda matematik basarisinin 6dillendirmenin
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yapilmadigi kontrol grubunun matematik basarisina gore yiiksek basar1 elde edildigi

gozlemlenmistir.

Shi (2003), “Using Volleyball Games As Examples In Teaching Mathematics” adli
arastrmasinda matematiksel kavramlarin 6gretiminde ilging bir 6rnek olarak voleybol
oyununun kullanilabilecegini 6nermistir. Voleybol oyunlarinin kurallar1 ile (takim sayist,
kazanma kurallar1 v.b) esitlik c¢oziimleri, olasilik, fonksiyonlar ve ters fonksiyonlar
konularmin anlatilabilecegi drneklerle gosterilmistir. Bu etkinliklerle, 6grencilerin konuyu
hayatla iligkilendirdikleri, matematige olan ilgilerinin arttig1 ve kavramlar1 daha 1yi
anladiklar1  gozlemlenmistir. Bu etkinlikler 6grencilerin  matematiksel diistinme

becerilerinde artig goriilmiis ve problem ¢6zme becerilerine katki saglamistir.

Divjak ve Tomic (2011) makalesinde, matematiksel bilgisayar oyunlarmim kullanilmasi
sonucunda egitimin tiim kademelerindeki etkisini incelemek i¢in literatiir gdzden
gecirilmistir. Ayrica matematik oyunlarmin 6gretim i¢in kullanilmasi sonucunda,
bilgisayar olmadan 68renmeye gore, farkli yas guruplarindaki 6grencilerin derse karsi
motivasyonuna, tutumuna ve bilgi kazanimina yonelik olumlu katkisini belirlemeyi
amacglamistir. Bu amag i¢in, konuyla ilgili diger arastirma yontemleri analiz edilerek ve
pedagojiye uygun olarak hazirlanmis matematiksel bilgisayar oyunlarinin egitim
hedeflerine ulasilmasi ve 6gretimin kalitesinin arttirilmasmin etkisi degerlendirilmistir. Her
seviyedeki, farkli yastaki arastirmacilardan olusan 27 arastirma incelenerek 21 arastirmada
kullanilan oyunlarin olumlu etkisi oldugu goézlemlenmistir. Ayrica bilgisayar oyunlarinin
kullanilarak zenginlestirilen 6grenme ortamlarinda, matematiksel bilgisayar oyunlari
olmayan Ogrenme ortamlarmma kiyasla uzun vadede Ogrencilerin bilgilerini artirdigi,
motivasyonlarin1 ve tutumlarmi olumlu yonde etkiledigi, zor konularin &gretilmesinde
ogrenmeyi kolaylastirdig1 tespit edilmistir. Ogrenme ortamlarmda bilgisayar oyunlari
kullanmanin, 6grencilerin matematige karst olumlu tutum gelistirmesinde, derse etkin
katilimlarmin arttirilmasinda  ve matematiksel bilgi, beceri ve rutinlerin kazanilmasinda
olumlu yonde katkilar1 oldugunu ve 68retme siirecinin daha kaliteli olmasini sagladigi

bulgulara ulasilmistir.

Bulut (2012, s.42), calismasinda egitsel oyunlarin yaraticilia etkisini arastirmak icin
ortaokul 5. ve 6.smnif Ogrencilerine harmanlanmig 6grenme yolu ile egitsel oyun
tasarlamistir. “Torrance Yaratict Diisiinme Testi” ni arastirmanin basinda ve sonunda
uygulayarak oOgrencilerin yaratici diisinme becerilerini incelemistir. Bu arastirmada

harmanlanmis Ogrenme yoluyla tasarlanan egitsel oyun kullaniminin O6grencilerinin
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yaraticilik becerilerinin gelistirilmesinde katki sagladigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica
ogrencilerin oyun tasarlama asamalarinda yaraticiliklarini kullanip diisiindiikleri, grup
calismas1 ve beyin firtinas1 yaparak eglendikleri i¢in derse karsi ilgisiz 6grencilerin
geleneksel 6grenme yoluyla ders islenisi yapildigr zamanlara gore smif icinde kendi
aralarindaki ders dis1 konugmalarinda azalma oldugu goriilmiis ve dikkat dagmikliklarinin

azaldig1 gozlenmistir.

Yapilan caligmalar egitsel oyun tekniginin Ogrencilerin 6grenmesine, akademik
basarisinda, derse yonelik ilgi ve tutumuna katki saglamakla birlikte yaraticiliklarini ve
sosyal becerilerini olumlu yonde gelistirdigini géstermektedir. Ayrica egitsel oyun teknigi
ile 6grencilerin 6gretim siirecine daha aktif katilim sergiledikleri yapilan ¢aligmalar ile

desteklenmektedir.

Dijital Oyun Tasarim ile Tlgili Calismalar

Ogrencilerin dijital oyunlara kars1 ilgilerinin 6zellikle son yillarda giderek arttig:
gozlemlenmistir. Bu ilginin artmasi sonucunda egitimciler de bu konu iizerinde arastirma
yapmaya baglamistir. Bu ilgi ve yoOnelimin giderek arttigi yapilan arastirmalardan

anlasilmaktadir.

Iyi hazirlanmis egitsel oyunlarmn, Ogrencilerin matematik 6grenme diizeylerinin
gelismesinde katkilar saglayacagini dogrulayan bulgular mevcuttur (Klawe, 1998; Bragg,
2007; Simpson, Hoyles & Noss, 2006). Stigler & Hiebert (1999) calismasinda 6gretim
sireglerinin  kalitesinin  arttirilmas1 ile matematikte Ogrencilerin Ogrenme beceri
diizeylerinin de arttigin1 ifade etmektedirler. Ogrencilerin oyun tercihleri ve tercih ettikleri
bu oyunlarm etkileri (Inal & Cagiltay, 2005) okulda 6grenme ortamlarmda amaca uygun
egitsel ve sosyal oyunlarin kullanilmasi (Tiiziin, 2006), ilk6gretim 6grencilerinin egitsel
becerilerinde bilgisayar oyunlarinin etkileri (Altun & Dikbas, 2005), ilkogretimde
bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ve oyun
tercihlerini belirleyen etmenler (Inal & Cagiltay, 2005) ¢ocuklarin bilissel ve duyussal

gelisimlerinde bilgisayar oyunlarmin etkileri lizerine ¢alismalar yapilmistir.

Cankaya ve Karamete (2008) “Egitsel Bilgisayar Oyunlarmm Ogrencilerin Matematik
Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Tutumlarma Etkisi” bashkli bu
arastrmada matematik dersinin oran-oranti konusu ile ilgili ilkdgretim Ogrencilerine

yonelik "Orantilt Tetris" ve "Orantili Palya¢o" isminde iki adet egitsel bilgisayar oyunu
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gelistirilmistir. Oyunlar ve anket Balikesir ilindeki iki MEB okulunda toplam 176
ogrenciye uygulanmistir. Veriler analiz edildiginde gelistirilen oyunlar1 oynayan

ogrencilerin tutumlarinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamustir.

[Ikogretim Ogrencilerinin  6grenmelerinde elektronik oyunlarin  giidiileyici etkisinin
oldugunu vurgulamislardir (Ozkan & Altun, 2008; Altun & Dikbas, 2005). Ozkan ve Altun
(2008) calismalarinda 6., 7. ve 8. Sinifta okumakta olan 725 6grencinin %59,6’smnin oyun
oynarken yeni bir seyler 6grenmek i¢in meraklandigini, %18’inin ise bu goriiste olmadigz;
dersi oyunlarla islemenin daha zevkli oldugunu sdyleyenlerin orant %40,4 iken dersi
oyunlarla islemenin zevkli olmadigini sdyleyenlerinin oraninin %33,5 oldugu sonucuna

ulagmuglardir.

Yang (2012) yaptig1 deneysel ¢calismada egitsel oyun oynatilan deney grubunun problem
¢ozme becerilerinin egitsel oyun oynatilmayan kontrol grubuna gére daha fazla oldugu
sonucuna ulasmistir. Matematikte 6grencilerin kavram 6grenme, problem ¢6zme, stratejik
diisiinme, grupca karar verme ve veri isleme becerilerinin gelismesinin 6grenme siirecinde
egitsel oyun kullanimiyla olabilecegini savunmuslaridir (Kirriemuir & McFarlane, 2004,

s.47; Pratt, Winters, Cerulli & Leemkuil, 2009).

Meletiou-Mavrotheris ve Mavrotheris (2012) 6gretmen adaylariyla yaptiklar1 ¢alismada
O0gretmen adaylarma matematik Ogretiminin oyunla zenginlestirmesi hakkinda fikirleri
sorulmustur. Ogretmen adaylar1 oyunun, matematik 6gretiminde kullanilabilecek eglenceli
bir ara¢ oldugunu, derslerin sikiciliktan ve monotonluktan kurtulabilecegini ve bdylece
ogrencilerin sikilmayacagi bir ders olmasini saglayabilecegini, matematiksel kavramlarin
ogretiminde Ogrencilerin ilgisini ¢ekecegi ve dgrenmelerine yardimci olabilecegini ifade

etmislerdir.

K. Sedighian ve Sedighian (1996) yaptiklar1 calismada oyunun, anlamli 6§renmeyi
sagladigini, hedefi oldugunu, hedefleri gerceklestirdiginde basariy1 getirdigini, zorluklarla
miicadele etmek oldugunu, biligsel tirlinler olusturmay1 gerektirdigini, oyunun eglenme
sirasinda matematiksel kavramlarla iliskilendirilmesinden, giidiilemesinden ve duyusal

uyaranlardan bahsetmistir.

Batdal (2008) iistiin yetenekli 68renciler lizerine yaptigi calismada matematik igerikli
bilgisayar oyunlarmin 6grencilerin matematik dersine karsi tutumlar1 arasinda iligkisinin
olup olmadigin1 arastirmustir. ilkokul 4., 5. ve 6. Smiflar diizeyinde {istiin yetenekli 70

ogrenci ve normal diizeydeki 85 Ogrenci ile c¢alismistir. Arastirma sonuglarmna
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bakildiginda, 6grencilerin haftalik matematik icerikli oyun oynama siireleri arttikga,
matematigin ogrenciler tarafindan daha kolay hale geldigi, daha zevkli ve eglenceli hale
geldigi diisiincesi olugsmaya baglamistir. Ayrica calismada, iistiin yetenekli 6grencilerin
oyun tercihlerine bakildiginda oyunlarm zorluk dereceleri 6nemliyken, normal 6grencilerin
zorluk derecesi yerine oyunlarin eglenceli olup olmadig: kriterlerini dikkate alarak tercih

yaptiklar1 belirlenmistir.

Firat (2011, s.86) yliksek lisans tezi ¢alismasinda, arastirmasini 6. Sinifta 6grenim goren 90
ogrenci ile gergeklestirmis ve tasarladigi iki oyunu kullanmistir. Sonug olarak bilgisayar
destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen 6gretimin geleneksel dgretime gore kavramsal

o0grenmeyi saglamada daha etkili oldugu sonucuna varmustir.

Obut (2005, s.27) yaptig1 c¢alismasinda bilgisayarda tasarlanan egitsel oyunlarin
ogrencilerin basarisina etkisini incelemistir. 7. sinifta 6grenim goren 70 6grenci ile yapmis
oldugu deneysel caligmada cinsiyeti bir degisken olarak ele almistir. Calismada elde edilen
bulgulara gore bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel oyunlarla 0gretimin, geleneksel
ogretime gore daha basarili oldugu ve ayrica erkeklerin kizlara oranla daha basarili oldugu

sonucuna varmistir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) 117’si deney grubu ve 76’s1 kontrol grubu olmak {izere
rastgele secilmis 9. ve 10. sinif 193 6grenci ve 10 6gretmen ile yaptigi calismasinda
bilgisayar ortaminda cebir konusu lizerine tasarlanan bir oyunun 6grencilerin matematik
basarilarina ve motivasyonlarma olan etkisini belirlemek istemistir. Ontest sontest kontrol
gruplu deneysel desenli ¢alismasinda elde edilen bulgulara bakildiginda deney grubu
ogrencilerinin, kontrol grubu 6grencilerine gore son-testte daha basarili olduklar1 sonucuna

varilmistir.

Sonmez ve Artut (2012) yaptiklar1 calismada web tabanli matematik oyunlarmin
ogrencilerin akademik basarisina olan etkisini arastirmiglardir. Web tabanli matematik
oyunlarinin 6grencilerin derse katilma isteklerini artirdigi, derse karsi olan ilgilerinin

arttig1, bu yolla dersi daha iy1 anladiklar1 sonuglarina varilmaistir.

Yigit (2007, s.56) ilkokul 2. smif diizeyinde 47 6grenci iizerinde yaptigi arastirmasinda,
matematik dersinde bilgisayar oyunlar1 kullanmanin dersin akademik basarisina ve
ogrenilenlerin kaliciligna etkisi bakimindan deney grubunun lehine kontrol grubuna gore

istatistiksel olarak bir farkin olusmadig1 sonucuna varmastir.
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Kula ve Erdem (2005) bir ilkogretim okulunun 4. ve 5. sinif seviyesindeki 46 dgrenciyle,
matematik derslerinde temel islem becerileri ic¢in internet iizerinden bir oyun
oynatmiglardir.  Arastrma  sonucunda, Ogrencilerin matematik dersine  kars1
motivasyonlarini saglamada etkili olurken temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine

katkismin istatiksel olarak anlamli olmadig1 sonucuna varmiglardir.

Cankaya ve Karamete (2009) 7. Sif diizeyinde 6grenim goren 176 O8renci iizerinde
arastrma yapmak i¢in iki farkli oyun hazirlayarak arastrmalarimi yiriitmislerdir.
Aragtirmalar1 sonucunda matematige yonelik oyunu oynamadan Onceki tutumlariyla
oynadiktan sonraki tutumlar1 karsilastirildiginda istatiksel olarak anlamli bir farklilik
olugsmadig bilgisine ulagsmislardir. Tutumlar arasinda anlamli bir farklilik olmamasinin

sebebini ¢alismanin kisa siireli yapilmasina baglamislardir.

Scratch ile lgili Yapilmis Calismalar

Son birkag yilda sadece Tiirkiye’de degil, pek cok iilkede (ingiltere, Iskogya, Japonya,
Singapur vd.) miifredatlarda zorunlu egitimin i¢inde kodlama egitimi yer almig ve bunun
sonucunda egitim amagh kullanilan Scratch gibi egitsel programlarla ilgili yapilan bilimsel

arastirma caligmalar1 artmustir (Falloon, 2016; L1, 2016; Kanemune, Shirai & Tani, 2017).

Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqar ve Lahmine (2015) arastirmalarinda, 6grencilere
temel programlamayi Ogretmek amaciyla Scratch yazilimini kullanmiglardir. Ayrica,
programlamaya karsi 6grencilerin motivasyonlarini incelemislerdir. Arastirma, Fas’in
kuzey dogusunda yer alan Nador kentinde yasayan 69 lise 6grencisi ile gerceklesmistir.
Ogrenciler 3 grubu ayrilmustir. Birinci grup dgrencileri, programlamay1 dgretmenleri ile
birlikte kullandiklar1 Scratch programidaki oyunlastirmayla égrenmislerdir. Ikinci grup
ogrencileri, programlamayr oOgretmenlerinden aldiklar1 yiiz ylize egitim sayesinde
ogrenmislerdir. Uclincii grup 6grencileri ise, yine Ogretmenlerinden yiiz yiize egitim
almislardir. Fakat, liclincii grup Ogrencilerinin derslerine farkli dgretmenler girmistir.
Ogrencilerin programlama yonelik bilgi diizeylerini belirlemek igin deneysel islem
baslamadan Once anket uygulanmistir. Anket sonuglarina bakildiginda 06grencilerin
%95’inin programlama bilgisine sahip olmadig1 ve %5°nin ise az miktarda programlama
bilgisine sahip oldugu gorilmiistiir. Arastirma sonucunda elde edilen verilere gore,

egitimde Scratch programini kullanimi1 68rencilerin basarilarini, motivasyonlarini olumlu
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yonde etkiledigi goriilmiistiir. Scratch programi kullanilmayan diger iki 6grenci grubunda

ise, programlamanin sikict ve monoton oldugu gézlemlenmistir.

Shin ve Park (2014) arastirmalarinda ilkogretim diizeyindeki 6grencilerin problem ¢6zme
becerilerine Scratch programlamanin etkisini incelemek i¢in scratch programlama egitimi
verilmistir. Arastirmaya toplam 46 Ogrenci katimustir. Ogrencilere problem ¢dzme
becerilerini 6lgmek i¢cin 34 soruluk bir anket uygulamiglardir. Arastrma sonunda Scratch
programlama egitimi almanin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine yonelik olumlu

katki sagladig1 sonucuna ulagilmistir.

Malan ve Leitner (2007) iiniversitede bilgisayar bilimleri dersinde iki hafta siireyle Scratch
ile 6grencilere programlama egitimi vermislerdir. Arastirmada 6grencilerin Scratch ile
verilen programlama egitimine yonelik goriisleri incelenmistir. Egitim verildikten sonra,
ogrencilerin verilen egitim hakkindaki goriislerini belirlemek i¢in anket uygulanmustir.
Anketten elde edilen veriler analiz edildiginde Ogrenciler Scratch programinin

programlama i¢in kullanilabilir bir ortam oldugunu belirtmislerdir.

Ruf, Miihling ve Hubwieser (2014) calismalarinda Karel ve Scratch programlama
ortamlarin1 karsilastirmislardir. Calisma grubu, ortaokul seviyesinde 6grenim goren iki
farkli smniftaki 6grencilerden secgilerek olusturulmustur. Siiflarin  birinde Scratch
programlama ortamiyla digerinde ise Karel programlama ortamiyla ogrencilere
programlama becerileri kazandirilmaya c¢alisilmistir. Siniflara deney Oncesi ve deney
sonras1 olmak iizere programlama basar1 testi uygulanmistir. Deney sonucunda, Scratch
kullanan 6grencilerin, Karel kullanan 6grencilere gére motivasyonlarmin ve becerilerinin

daha yiiksek ¢iktig1 goriilmiistiir.

Osman, Loke, Zakaria ve Downe, (2012) Ogrencilerin programlama becerilerine ve
motivasyonlarina bakarak programlama egitiminin yapildig1 3 farkli 6grenme ortamini
karsilagtirmistirlar. Kullanilan 3 6grenme ortami: Visual Basic Express, 2D Programmable
PyGame ve Scratch uygulamalaridir. Calismaya 591 ortaokul 6grencisi katilarak bu
ogrenme ortamlarmi kullanmalar1 igin 3 gruba ayrilmistir. Ogrencilerin memnuniyetlerini
ve programlama basarilarint 6lgmek i¢in deney sonucunda testler uygulanmistir.
Calismanin verileri analiz edildiginde Scratch ve 2D Programmable PyGame kullanan
ogrencilerin Visual Basic Express kullanan 6grencilere gore programlama becerilerinin

daha 1yi oldugu ve motivasyonlarinin arttigi goriilmiistiir. Sonug¢ olarak katilimcilar igin
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Scratch ve 2D Programmable PyGame 6grenme ortamlarmin uygun dgrenme ortamlari

oldugu gosterilmistir.

Peppler ve Kafai (2007) yaptiklar1 etnografik calismada ortaokul 6grencileri ile okul dis1
etkinlik olarak Scratch kullanarak medya tasarim siirecinin gelisimini incelemislerdir.
Ogrenciler Scratch kullanarak oyunlar ve hikayeler tasarlamislardir. Informal 6grenme
siirecinin gergeklestigi calismada Ogrencilerin yaraticiligini da kullanarak medyay1 nasil
tasarladigr izlenmis ve Ogrenme davramiglar1 incelenmistir. Yapilan incelemeler
ogrencilerin tasarim yaparken Scratch kullanmalari neticesinde kendilerini 6grenme siirecinin
bir parcas1 kabul ettikleri, zevk alarak medya tiretimi gerceklestirdiklerini ve yaraticiliklarmi

sergiledikleri ortaya ¢ikmistir.

Kert ve Ugras (2009), Programlama Egitiminde Sadelik ve Eglence: Scratch Ornegi adli
calismalarinda programlama egitiminde Scratch yaziliminin roliinii aciklayarak,
ogrencilerin igbirligi becerilerine Scratch vb. programlama yazilimlarinin etkisinin de

arastirabilecegini 6nermislerdir.

Calder (2010) matematiksel kavramlarin Ogretimi siirecinde Scratch programlama
kullannominin etkisini incelemis ve Ogrencileri 6gretim siirecinde gozlemleyerek, onlarla
gorigmistiir. Calisma sonunda matematiksel kavramlarin 6grenilmesinde Scratch
kullannminin 6grencileri derse karsi giidiiledigini gérmiistiir. Ayrica 0gretim siirecinde
problem ¢ozme becerisi agisindan matematiksel diisiincenin gelistirilmesinde Scratch

programinin kullanilmasmin gerekli oldugunu vurgulamistir.

Nam, Kim ve Lee (2010), arastirmalarinda Ogrencilere Scratch programlama diliyle
kodlama egitimi vererek, Ogrencilerin problem ¢6zme becerileriyle ve programlama
becerilerini incelemislerdir. Kore’de 6. Smiftan 60 6grencinin katilimiyla gerceklesen
calismada 30 6grencilik deney grubuna 4 hafta boyunca haftada 2 saat olmak tizere Scratch
ile programlama egitimi verilirken, kontrol grubuna ise klasik yontemlerle programlama
egitimi  verilmistir. Egitimin sonucunda deney grubu Ogrencilerinde programlama
becerilerinde artis oldugu ve problem ¢c6zme becerilerinde olumlu yonde gelisim oldugu

sonuglarina ulasmislardir.

Baytak ve Land (2011), arastirmalarinda ilkogretim kademesi 5. Smif 6grencilerinin ¢evre
bilimleri konusundaki becerilerine izlemek icin 6grencilerin Scratch ile oyun tasarimi
sireclerini  gozlemlemislerdir. Yaptiklari bu ¢alismanin sonucunda ulasilan veriler

ogrencilerin oyunlar: tasarlama, tasarladiklar1 oyunlar1 test etme, oyunlar1 planlama gibi
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becerilerinde gelisimler yasandigini, ¢evre bilimleri konularinda yeni bilgiye eristiklerini

gostermistir.

Gen¢ ve Karakus (2011), arastrmalarinda 6grencilerin ve problem ¢oziim silirecinde
bilgisayar kullanabilme ve matematiksel becerilerini gelistirmek amaciyla 6grencilerin
tasarim siirecine aktif olarak katilmalarini saglamislardir. Bu arastrma Firat Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’nde 6grenim gdren 109 6grenciyle
yapilmistir. Yapilan arastirmada veriler nitel ve nicel olmak iizere iki sekilde toplanmistir.
Nicel veriler blog yazilimlarindan, nitel veriler ise blog anketlerinden toplanmistir.
Aragtrma sonucunda veriler incelendiginde Ogrencilerin tasarlayarak daha kalic1
ogrenmeler gerceklestirdigi, blog destekli 6grenme yontemlerinin benimsendigi, Scratch

hakkinda olumlu yonde goriislere sahip olduklar1 sonucuna ulagsmislardir.

Hava (2012, s.36) ilkogretim 4.smif Ogrencileri ile yaptigi ¢alismada 6grencilerin
matematik derslerindeki basarisinda Scratch ile oyun tasarlamanin etkisini incelemistir. Bu
baglamda "Oyun yap ve Oyna" isimli uygulamayla deney grubundaki 6grenciler kesirlerle
ilgili oyunlar hazirlarken, kontrol grubunda yer alan 6grenciler ise kesirler konusuyla ilgili
uygulamada var olan oyunlar1 oynamiglardir. Arastirma sonunda her iki grupta da
akademik basarilarda artis gozlemlenmistir. Fakat her iki grubun son test sonuglari
karsilastirildiginda oyun oynayan 68renci grubuyla oyun tasarlayan 6§renci grubu arasinda

akademik basarilar1 agisindan anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Navarrete (2013) yaptig1 durum ¢alismasinda ortaokul 6grencilerinin yaraticiliklarini
kullanarak oyun tasarladiklar1 siirecle ilgili goriislerini incelemistir. Calismada 6grenciler
zorbalik, ¢evre kirliligi, politik konular gibi toplumsal sorunlarla ilgili Flash programiyla
oyunlar iiretmislerdir. Ogrenciler oncelikle konularla ilgili arastirmalar yapmus, ardindan
edindigi bilgiler yardimiyla oyun tasarlamislar. Ogrencilerin goriislerini almak igin
ogrencilere oyun tasarimi asamasinda neler hissettikleri, neler 6grendikleri, 6grenmelerine
oyun yapmanin nasil yardimci olabilecegi gibi sorular sorulmustur. Ayni zamanda
ogrenciler tasarim yaparken gozlemlenmistir. Arastirma sonunda Ogrencilere goriisleri
soruldugunda, oyun tasarim etkinliklerinin tatmin ettigini ve ilgilerini c¢ektigini
belirtmiglerdir. Ayrica arastirma sonucunda Ogrenmeleri anlamli hale getirme, bilgiyi
irline doniistiirme, bilgiyl yeniden yapilandirma olanaklarin1 sagladigi sonuglarma

ulagilmistir.
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Ke (2014), 64 Ortaokul 6grencisi ile yaptig1 ¢alismasinda matematik 6gretiminde Scratch
programinda oyun hazirlamanin etkisini arastirmistir. Matematik oyunlarmi Scratch ile
tasarladiklar1 siirecte Ogrencilerden anket, gézlem ve goriismeyle bilgiler edinmislerdir.
(Calisma sonunda veriler incelendiginde oyun tasarlamanm matematik 6grenimini arttirdigi,
ogrencilerin matematige olan tutumlarini olumlu etkiledigi ve dgrencilerin gergek hayatla
ilgili matematik tecriibelerine dair fikirlerini harekete geg¢irdigi sonucuna varilmistir. Fakat
matematik Ogretimi slirecinde oyun tasarlama etkinliklerinde karsilagilan bazi zorluklar
zamanla Ogrencilerin igerigi Ogrenmelerinin Oniine gecen sebepler olmustur. Bu
sebeplerden dolay1 6grenciler matematik 6grenmekten daha cok oyun tasarlama siirecine
odaklandiklar1 i¢in oyun tasarlamayir matematikten daha ¢ok 6grenmislerdir. Arastirmaci
bu sonugtan yola c¢ikarak matematik Ogretiminde oyun tasariminin igerikle c¢ok 1yi
iliskilendirilmesi gerektigini oyun tasarimin sadece bir ara¢ olarak kullanilmas1 gerektigini

belirtmistir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerinde Scratch ile
programlama Ogretiminin etkisini incelemislerdir. 49 tane 5. smif O6grencisiyle 5 hafta
boyunca ¢alisma yapilmistir. Ogrenciler Scratch ile kendi diizeylerine uygun oyunlar
tasarlamiglardir. Calisma sonunda Scratch ile programlama O6gretimi hakkinda
ogrencilerden bilgi alabilmek i¢cin goriismeler yapmiglardir. Elde edilen veriler
incelendiginde Ogrencilerin problem ¢dzme puanlar1 yapilan 6n test ve son testlerle
karsilastirildiginda anlamli bir farklilik olmadigi, 6grencilerin problem ¢ozme yetenekleri
icin kendilerine glivenmelerini sagladigi ortaya c¢ikmustir. Ayrica nitel veri analizinde
ogrencilerin Scratch ile tasarimlar yapmaya devam etmek istedikleri, programlamayi

sevdikleri,projelerini gelistirmeyi istedikleri belirlenmistir.

Sanjanaashree, Anand Kumar ve Soman (2014), Yabanci dil egitiminin Scratch
programlama diliyle yapilmasmin etkilerini belirlemek i¢in ¢aligsmalar yapmislardir.
Ingilizce ve Tamil dilleri dgretilmesi icin Scratch progranu ile tasarlanan programlar
iizerine calisilmistir. Hazirlanan program testler ve ders ortamui olarak iki boliimden
olusturulmustur. Arastirma sonucunda yabanci dil 6gretimi siirecinde Scratch programinin
dil ogrenilmesine yardimeci oldugu ve Ogretim siirecinde kullanilabilecegi sonucuna
varilmigtir. Scratch’m gorsel 6grenmelerin saglanmasinda, kitaplardan okunan metinlere
gore kolay hatirlanmasi i¢in etkili bir 68renme yolu oldugunu, isitsel O6grenmede

kelimelerin dogru telaffuzunda etkili oldugunu ileri stirmiiglerdir.
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Wang, Huang ve Hwang (2014) arastirmalarinda, Scratch programlamanm kullanildigi
proje tabanli 6gretim siirecinde Ogrencilerin 6grenmeye karsi tutum ve motivasyonlarini,
problem ¢6zme yeteneklerini incelemislerdir. Arastirma 48’1 matematik dersinde iistiin
yetenekli, 43’1 ise orta seviyede olan toplam 91 Ogrenciyle yapilmistir. Arastirma
sonucunda matematik dersinde hem iyi seviyedeki hem de orta sevideki 6grencilerin
Scratch ile problem ¢dzme senaryolarmnin ders basarilarina katkisi oldugu goriilmiistiir.
Ayrica arastirma sonucunda, bagarili 68rencilerin 6grenmeye yonelik motivasyon ve tutum

puanlarinin orta seviyedeki 6grencilere gore daha ytliksek oldugu belirtilmistir.

Catlak, Tendal ve Baz (2015), Scratch Yazilimi ile Programlama Ogretiminin Durumu adli
calismalarinda ¢ok farkli kaynaklardan literatiir taramasi yaparak toplam 32 makale
incelemislerdir. Incelemeler sonucunda Scratch ile yapilan calismalarm biiyiik bir
boliimiiniin oyun hazirlama, benzetisim (simiilasyon), yaraticilik, algoritma gelistirme gibi
calismalarla ilgili olduguna ulagilmiglardir. Arastirma sonucunda Ogreticilerin derslere
oyun igerikli Scratch ile baslamalar1 6grencilerin derse karsi motivasyonlarini ve ilgilerini

arttirdigina dair sonuglara ulagsmislardir.

Calao, Moreno-Le'on, Correa ve Robles (2015) “Scratch programi kullaniminin
Matematiksel diisiinme becerilerinin gelismesi lizerine etkisi” isimli 11-12 yas grubu 42
6.smif dgrencisiyle yaptigi calismada matematiksel islemleri anlama becerisi konusunda
Scratch ile egitim alan Ggrencilerin almayanlara gore daha basarili olduklarini ifade

etmislerdir.

Yukarida belirtilen yapilmigs caligmalardan da anlagilacagi lizere Scratch ile yapilmig
calismalarin ¢ogu algoritma ve programlama, matematik gibi alanlarin 6gretiminde yer

almaktadir. Scratch caligmalarinin 6grenme alanma gore dagilimi Sekil 7.’de verilmistir.
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Sekil 7. Farkli alanlarda Scratch’in kullanimi. Catlak, S., Tekdal, M., Baz, C.B.(2015)
Scratch yazilimi ile programlama 6gretiminin durumu: Bir dokiiman inceleme c¢aligmasi
Journal  of Instructional  Technologies &  Teacher  Education  4(3),13-15.
http://dergipark.gov.tr/download/article-file/231335 sayfasindan erisilmistir.

Sekil 7°de de goriilebilecegi gibi Scratch programimin farkli derslerde kullanimma yonelik
yayinlanmis makalelerin dagilimi incelendiginde, en fazla ¢alisma programin esas amacina
da uygun oldugu iizere yirmi bir ¢calisma (%66) ile algoritma ve programlama ogretimi
iizerine oldugu goriilmektedir (Catlak vd., 2015). Ikinci en fazla ¢alisma ise dokuz
calismanin yapildigi (% 28) matematiksel becerilerin 6l¢iildiigii caligmalardir. Yabanci Dil
Egitimi ve Fen Bilimleri Egitimi ile ilgili alanlarda Scratch kullanimina yonelik literatiirde

cok az galigmaya rastlanmamastir.

Scratch ile yapilan ¢alismalarin 2010 yila kadar fazla olmadigi, son yillarda ise Scratch
programina ait calismalarin arttigi goriilmektedir. Scratch g¢aligmalarmin yayinlandigi

yillara gore dagilimlar1 ise Sekil 8.’de verilmistir.
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Sekil 8. Scratch ¢aligmalarinin yayinlandigi yillara gore dagilimlari. Catlak, S., Tekdal, M.,
Baz, C.B.(2015) Scratch yazilimi ile programlama 6gretiminin durumu: Bir dokiiman
inceleme calismast Journal of Instructional Technologies & Teacher Education 4(3),13-
15. http://dergipark.gov.tr/download/article-file/231335 sayfasindan erisilmistir.

Literatiirde Scratch ile ilgili ¢alismalar incelendiginde aragtirmalarin biiyiik bir bdliimiiniin
ortaokul Ogrencilerine yonelik yapildig1r goriilmektedir. Bunun sebebinin ise kodlama
konusunun ortaokul Bilisim ve Teknoloji dersi miifredatinda yer almasi ve Scratch
programinin &zellikle bu yas grubunca kullanilmasi etkili olmaktadir. Scratch ile yapilmig

calismalarin gergeklestirildigi grup diizeyleri Sekil 9.’da verilmistir.
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Sekil 9. Arastirmalarin gergeklestirildigi grup diizeyleri. Catlak, S., Tekdal, M., Baz, C.B.
(2015) Scratch yazilimi ile programlama 6gretiminin durumu: Bir dokiiman inceleme
calismast Journal of Instructional Technologies & Teacher Education 4(3),13-15.
http://dergipark.gov.tr/download/article-file/231335 sayfasindan erigilmistir.

Yapilan c¢aligmalar incelendiginde; Scratch kullaniminin 6grencilerin  tutumlarina,
motivasyonlarina, iist diizey biligsel becerilerine ve programlama becerilerine genel olarak
olumlu yonde katki yaptigr goriilmektedir. Ayni1 zamanda Scratch’in, Ogrencilerin

programlama egitimleri i¢in uygun bir ortam oldugu goriisii de ortaya ¢ikmaktadir.
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BOLUM 3

YONTEM

Arastirma Modeli

Bu arastrmada, on test, son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmistir.

Arastirma modelinin simgesel sekilde ifadesi Tablo 1’ de verilmistir.

Tablo 1

On Test-Son Test Kontrol Gruplu Yar: Deneysel Desenin Simgesel Goriiniimii

Gruplar On-test Islem Son-test

Deney G; T:.Ci, My X T, Co, My

Kontrol G, T, Ci, My T, Co, My
Tabloda,

G, Scratch destekli matematik 6gretiminin gerceklestirildigi grubu,

G,, yapilandirilmigs MEB ortaminda matematik 6gretimin gerceklestirildigi grubu,
T, ve T, ifadeleri 6n test ve son test olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanan
tam sayilar konusuna ait basar1 testini,

C; ve C; ifadeleri On test ve son test olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanan
cebirsel ifadeler konusuna ait bagari testini,

M; ve M, ifadeleri 6n test ve son test olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanan
MMO’ni,

X, Scratch destekli matematik 6gretiminin gergeklestirilmesini ifade etmektedir.

On test ve son test kontrol gruplu yar1 deneysel desende, daha &nceden olusmus gruplar

degistirilmeden alinip, sans yoluyla bunlardan biri deney, digeri kontrol grubu olarak
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atanmaktadir. Bu gruplar uygulama baslamadan 6nce 6n test ile, daha sonra da uygulama

bittikten sonra son test ile dlgiilmektedir.

Bu arastirmada da, daha 6nceden olusmus gruplardan sans yoluyla, biri deney biri de
kontrol grubu olarak atanmistir. Tablo 1’de goriildiigli lizere, atanan gruplar Oncelikle
deney baslamadan On test ile Glgiilmiistiir. Daha sonra deney grubuna Scratch destekli
matematik Ogretimi, kontrol grubuna ise yapilandirmaci MEB ortaminda matematik
ogretimi uygulanmistir. Ardindan 6grenci basarilar1 son test ile tekrar Sl¢iilmiistiir. Ayrica
1996 yilinda Pintrich ve arkadaglar1 tarafindan gelistirilip, Aktan ve Tezci (2013)
tarafindan Tiirk¢eye ¢evrilip uyarlanan Matematik Motivasyon Olgegi 6n test ve son test
olarak uygulanmistir. Buna bagli olarak dgrencilerin “Tam Sayilar” ve “Cebirsel Ifadeler”
konularma ait akademik basarilarmda ve matematik Ogrenimlerine yonelik

motivasyonlarinda meydana gelen degisimler incelenmistir.

Cahsma Grubu

Arastirmanin yapildig1 ¢calisma grubuna ait deney ve kontrol grubu 6grenci sayilar1 Tablo

2’de verilmistir.
Tablo 2

Arastirmamn Yapildigi Calisma Grubu

Calisma Grubu Toplam
Deney Grubu 15
Kontrol Grubu 23

38

Bu aragtrrmanin ¢aligma grubunu, 2017-2018 egitim 6gretim yilinda, Diizce ili Cumayeri
ilcesinde bulunan MEB’e bagli iki ortaokulda 6grenim goren 6.sinif Ogrencilerinden
toplam 38 kisi olusturmaktadir. Calisma grubundan veriler toplanmadan 6nce Milli Egitim
Midiirliigiinden gerekli izinler alinmistir. Calisma grubuyla yapilacak uygulamalar i¢in

gerekli izin yazis1 EK 1. de verilmistir.

Veri Toplama Araclarinin Gelistirilmesi ve Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasinda Matematik dersi “Tam Sayilar” ve “Cebirsel Ifadeler” konularma

ait basar1 testleri ve MMO kullanilmustr.
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Arastirmaci tarafindan ilgili kazanimlar ve her bir kazanim i¢in 6ngoriilen ders saati goz
oniinde bulundurularak hazirlanan “Tam Sayilar ve Cebirsel Ifadeler” iinitesine ait Tam
Sayillar ve Cebirsel Ifadeler basari testleri, Oncelikle Scratch destekli matematik
O0gretiminin yapilacagi deney ve yapilandirilmis MEB ortaminda ders kitabina dayali
etkinliklerin yapilacagi kontrol grubuna on test olarak uygulanmistir. On testin
uygulanmasi i¢in gereken siire 1 ders saati olarak belirlenmistir. Basar1 testleri EK 2. de

sunulmustur.

Yine ayni sekilde uygulama Oncesinde deney ve kontrol gruplarinin motivasyon
durumlarin1 belirlemek amaciyla MMO 6n test olarak uygulanmustir. Olgegin uygulanmasi

icin 6grencilere 1 ders saati slire taninmustir.

On testin uygulanmasmdan sonra 15 ders saati boyunca deney grubuna Scratch araciligiyla
hazirlanan etkinlikler, kontrol grubuna ise Matematik ders kitabinda yer alan etkinliklere

bagl kalinarak 6gretimler uygulanmistir (EK 7 ve EK 8).

Deney ve kontrol gruplarma yapilan uygulama sonunda ayni basari testleri ve MMO son
test olarak uygulanmistir. On testlerde oldugu gibi basari testleri ve MMO icin dgrencilere
I’er ders saati slire verilmistir. Bu uygulamadan 4 hafta sonra “Tam Sayilar” ve “Cebirsel
[fadeler” konularina ait 6grenilen bilgilerin kalicihigini test etmek amaciyla ayni basari

testleri kalicilik testi olarak tekrar uygulanmstir.

Tam Sayilar Basan Testi

Ogrencilere uygulanan deneysel islemin “Tam Sayilar ve Cebirsel Ifadeler” iinitesi “Tam
Sayilar” konusundaki akademik basarilarinda anlamli bir fark olusturup olusturmadigini
belirlemek amaciyla 23 soruluk coktan se¢meli basari testi kullanilmistir. Arastirmada
coktan se¢cmeli test kullanilmasinin sebebi; ¢oktan se¢meli testlerin konu iizerindeki
kapsam gecerliligini saglamasi, 6l¢limdeki sans faktoriinii azaltmasi, ¢coziilecek problemleri

daha 1yi ifade etmesi ve puanlanmasi objektif olmasi gibi avantajlar saglamasidir.

Her bir kazanim ve o kazanim i¢in 6ngoriilen ders saati oran1 géz dniinde bulundurularak
basar1 testi hazirlanmis; tam sayilar basari testinin gecerliligi icin bir Matematik 6gretmeni

ve bu alanda uzman kisilerin goriigleri alinmastir.
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Tam Sayilar basar1 testi olusturulurken 6.siif Matematik dersi miifredatindaki “Tam
Sayilar” konusunun kazanimlar1 dikkate alinmistir. Konuya ait kazanimlar Tablo 3’ de

verilmistir.
Tablo 3

Tam Sayilar Konusuna Ait Kazanmimlar

Ogrenme Alam Kazanimlar Soru Numaralar1

“Tam sayilar1 yorumlar ve
say1 dogrusunda gosterir.” 1,7,13,19

“Bir tam saymin mutlak
degerini belirler ve

anlamlandirir.” 2,8, 14,20
“Tam sayilar1 karsilastirir ve
swralar.” 3,9, 15
6.Smif Matematik Dersi Tam “Tam sayilarla toplama ve

Sayilar ve Cebirsel Ifadeler ¢ikarma islemlerini yapar;
Unitesi ilgili problemleri ¢ozer.” 4,10, 16, 21

“Tam sayilarda ¢ikarma
isleminin eksilenin ters
isaretlisi ile toplamak
anlamina geldigini kavrar.” 5,11,17,22

“Toplama isleminin
ozelliklerini akic1 islem
yapmak i¢in birer strateji
olarak kullanir..” 6,12, 18,23

MEB (2013). Ortaokul Matematik dersi ogretim programi (5,6,7 ve 8. siniflar), Ankara: MEB Yayinevi.

Hazirlanan test Oncelikle Diizce ilinde 68renim goren 120 Ogrenciye uygulanmustir.
Uygulama sonunda hazirlanan testin glivenirligini artirmak amaciyla SPSS paket programi
ile madde analizi yapilmistir. Madde analizinde dogru cevaplara 1, yanls cevaplara ise 0

puan verilmistir. Pilot uygulamaya iliskin test istatistikleri Tablo 4’ de verilmistir.
Tablo 4

Pilot Uygulamaya Iliskin Test Istatistikleri

Istatistikler N Min. Max. X S Var.
Test 120 3 24 13,01 5.89 34,65
Puanlari

Tabloda belirtildigi tizere, gelistirilen basari testinin aritmetik ortalamasi 13,01°dir.

Aritmetik ortalama, 6grencilerin hangi puan etrafinda ¢ogunluk olusturduklarini, diger bir
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ifadeyle testin bir biitiin olarak giicligiinii veya testte Olciilmek istenen davranislarin

ogrenilme derecesini gosteren bir dl¢iidiir (Ozgelik, 2010, 5.168).

Tablo 4’te goriildiigli iizere, testin standart sapmasi 5,89°dur. Standart sapma, verilerin
ortalamadan olan farklarmin kareleri ortalamasmin karekokii ile hesaplanmakta olup, bir
veri grubunda elde edilen verilerin aritmetik ortalamadan ne kadar uzaklastiginin ortalama

bir dl¢iisiinii vermektedir (Ozgelik, 2010, s.171).

Yapilan 6n uygulama sonucunda basar1 testinden elde edilen veriler SPSS paket
programinda analiz edilerek testi olusturan maddelerin gii¢liik ve ayirt edicilik indeksleri

hesaplanmis ve Tablo 5° de verilmistir.
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Tablo 5

Pilot Uygulamaya Iliskin Madde Istatistikleri

Madde Numarasi Madde Gii¢ligii Madde Ayirt Edicilik Indeksi
S01 ,833 ,314
S02 425 ,460
S03 ,525 ,506
S04 ,633 ,534
S05 ,608 ,455
S06 ,625 ,387
S07 ,608 ,395
S08 ,483 ,444
S09 417 J711
S10 ,658 ,542
S11 ,292 ,325
S12 ,733 426
S13 ,408 ,S511
S14 ,500 ,606
S15 ,633 ,280
S16 ,350 412
S17 ,567 ,530
S18 ,683 ,452
S19 ,633 ,460
S20 ,492 ,462
S21 ,275 -,029
S22 ,517 ,490
S23 417 ,566
S24 ,692 ,437

Madde-Toplam korelasyonlarinin ,280 ile ,711 arasinda degistigi goriilmektedir. “Genel
olarak, madde-toplam korelasyonu ,30 ve daha yiiksek olan maddelerin bireyleri iyi
derecede ayirt ettigi, ,20-,30 arasinda kalan maddelerin zorunlu goriilmesi durumunda teste
alinabilecegi veya maddenin diizeltilmesi gerektigi, ,20’den daha diisiik maddelerin ise
teste alinmamasi1 gerektigi soylenebilir” (Biiyilikoztiirk, 2011, s.171). Bu sebeple madde-
toplam korelasyonu ,20° den diisiik olan 21. madde testten ¢ikarilmistir. SPSS paket
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programi kullanilarak yapilan analiz sonucunda kalan 23 maddeden olusan basar1 testinin
Olciim gilivenirligi ,88 olarak dl¢iilmiistiir. Giivenirlik katsayisiin ,70° den biiyiik ¢ikmasi
ise test Olglimlerinin giivenilir ve yeterli olduguna ve maddelerin i¢ tutarliliginin uygun

oldugu anlamina gelmektedir (Biiylikoztiirk, 2011, s.171).

Cebirsel ifadeler Basar Testi

Ogrencilere uygulanan deneysel islemin “Tam Sayilar ve Cebirsel ifadeler” iinitesi
“Cebirsel Ifadeler” konusundaki akademik basarilarinda anlamli bir fark olusturup

olusturmadigini belirlemek amaciyla 23 soruluk ¢oktan se¢meli basari testi kullanilmistir.

Her bir kazanim ve o kazanim i¢in 6ngoriilen ders saati oran1 g6z oniinde bulundurularak
basar1 testi hazirlanmis cebirsel ifadeler basari testinin gecerliligi i¢in bir Matematik

Ogretmeni ve bu alanda uzman kisilerin goriisleri alimmastir.

Cebirsel ifadeler basari1 testi olusturulurken 6.smmif Matematik dersi miifredatindaki
“Cebirsel Ifadeler” konusunun kazamimlar1 dikkate almmustir. Konuya ait kazanimlar

Tablo 6’ da verilmistir.
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Tablo 6

Cebirsel Ifadeler Konusuna Ait Kazanimlar

Ogrenme Alani Kazanimlar Soru Numaralari

“Aritmetik dizilerin kuralini
harfle ifade eder; kurali
harfle ifade edilen dizinin
istenilen terimini bulur.” 1,7, 13

“Sozel olarak verilen bir
duruma uygun cebirsel ifade
ve verilen bir cebirsel ifadeye
uygun sozel bir durum

) ) yazar.” 2,8,14,19
6.Smif Matematik Dersi Tam ' _ ‘ —
Sayilar ve Cebirsel Ifadeler “Cebirsel ifadenin degerlerini
Unitesi degiskenin alacag: farkli
dogal say1 degerleri i¢in
hesaplar.” 3,9, 15,20

“Basit cebirsel ifadelerin
anlamini1 agiklar.” 4,10, 16, 21

“Cebirsel ifadelerle toplama
ve ¢ikarma iglemleri yapar.” 511,17, 22

“Bir dogal say1 ile bir
cebirsel ifadeyi carpar.” 6,12, 18, 23

MEB (2013). Ortaokul Matematik dersi ogretim programi (5,6,7 ve 8. siniflar), Ankara: MEB Yayinevi.

Hazirlanan test Oncelikle Diizce ilinde 6grenim goren 118 Ogrenciye uygulanmustir.
Uygulama sonunda hazirlanan testin glivenirligini artirmak amaciyla SPSS paket programi
ile madde analizi yapilmistir. Madde analizinde dogru cevaplara 1, yanlis cevaplara ise 0

puan verilmistir. Pilot uygulamaya iliskin test istatistikleri Tablo 7’ de verilmistir.

Tablo 7

Pilot Uygulamaya Iliskin Test Istatistikleri

Istatistikler N Min. Max. X S Var.
Test 118 0 24 11,92 5.84 34,13
Puanlari

Tabloda belirtildigi iizere, gelistirilen basar1 testinin aritmetik ortalamasi 11,92’ dir.
Aritmetik ortalama, 6grencilerin hangi puan etrafinda ¢ogunluk olusturduklarini, diger bir
ifadeyle testin bir biitiin olarak giicligiinii veya testte Olciilmek istenen davranislarin

ogrenilme derecesini gosteren bir dl¢iidiir (Ozgelik, 2010, 5.168).
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Tabloda gorildiigii {izere, testin standart sapmasi 5,84’tiir. Standart sapma, verilerin
ortalamadan olan farklarmin kareleri ortalamasmin karekokii ile hesaplanmakta olup, bir
veri grubunda elde edilen verilerin aritmetik ortalamadan ne kadar uzaklastiginin ortalama

bir dl¢iisiinii vermektedir (Ozgelik, 2010, s.171).

Yapilan 6n uygulama sonucunda basar1 testinden elde edilen veriler SPSS paket
programinda analiz edilerek testi olusturan maddelerin gii¢liik ve ayirt edicilik indeksleri

hesaplanmis ve Tablo 8’ de verilmistir.
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Tablo &

Pilot Uygulamaya Iliskin Madde Istatistikleri

Madde Numarasi Madde Gii¢ligii Madde Ayirt Edicilik Indeksi
S01 ,186 ,420
S02 ,797 437
S03 ,517 ,672
S04 ,653 ,525
S05 ,814 ,465
S06 ,585 ,525
S07 ,449 479
S08 ,458 ,339
S09 ,508 ,573
S10 ,636 ,557
S11 432 ,500
S12 ,297 ,480
S13 ,551 ,469
S14 ,610 ,504
S15 ,407 ,538
S16 ,729 ,581
S17 ,492 ,648
S18 ,314 ,356
S19 ,093 ,151
S20 ,669 423
S21 ,619 ,275
S22 ,288 ,330
S23 ,449 ,337
S24 ,364 ,332

Madde-Toplam korelasyonlarinin ,275 ile ,672 arasinda degistigi goriilmektedir. Madde-
toplam korelasyonu ,20° den diisiik olan 19. madde testten cikarilmistir. SPSS paket
programi kullanilarak yapilan analiz sonucunda kalan 23 maddeden olusan basar1 testinin

Olciim giivenirligi ,88 olarak 6l¢iilmiistiir.
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Matematik Motivasyon Olgegi

Bu arastirmada 6grencilerin Matematik dersi 6grenimine yonelik motivasyon diizeylerini
belirlemek ve uygulama sonrasinda motivasyon durumlarindaki degisimi gozlemlemek
amaciyla deney ve kontrol gruplarina on test ve son test olarak “Matematik Motivasyon
Olgegi” (MMO) kullanilmistir. Matematik Motivasyon Olgegi (MMO) 1996 yilinda
Pintrich ve arkadaslar1 tarafindan gelistirilip, Aktan ve Tezci (2013) tarafindan Tiirkgeye
cevrilip uyarlanan ve kullanim izni alinmis olan MSLQ 6l¢eginin motivasyon kismi temel
almarak hazirlanmistir. MSLQ 6l¢egini olusturan ii¢ ana boliimden biri olan motivasyonel

stratejiler kismi 31 maddeden olusmaktadir.

Olgek ilkdgretim besinci smifa devam eden 210 kisilik bir gruba uygulanmustir. Uygulama
yapilacak grubun yeterliligine iliskin yapilan KMO-Bartlett Testi sonucu (.928 p<.05)
anlaml ¢ikmistir. Uygulama oncesi 68rencilere Olgegin igerigi ile ilgili bilgi verilmis ve
nasil cevaplanacagi konusunda uygulama yapimustir. Olgegin Tiirkceye uyarlanmasi
sonucunda Matematik Motivasyon Olgegi 4 tane negatif, 23 tane pozitif olmak iizere 27

maddeden olusan 5 li Likert tipi bir 6l¢ek olusmustur.

27 maddeden olusan Matematik Motivasyon Olcegi’nden elde edilen dl¢iimlerin Cronbach
Alfa katsayist 0.910 bulunmustur. Alfa katsayisinin 1’e yakin olmasi Olglimlerin i¢
tutarliligmin diger bir ifadeyle giivenirligin yiiksek oldugunu goéstermektedir. Elde edilen
bu degerden hareketle Matematik Motivasyon Olgegi ile yapilan &lgiimlerin giivenilir
olgiimler oldugu sdylenebilir. Olgegin alt boyutlarmin Alfa Katsayisi, 0.946 (Oz Yeterlik)
ile 0.852 (Digsal Hedef Yonelimi) arasinda degigsmektedir.

Dogrulayict Faktor Analizi sonucunda Matematik Motivasyon Olgegi (MMO) toplam alt1
alt boyut ve 27 maddeden olusmustur.

27 maddeden olusan Olgekte “tamamen katiliyorum”, “katiliyorum”, “kararsizim”,
“katilmiyorum” ve “hi¢ katilmiyorum” seklinde 6grencilerin diisiincelerini  belirten

secenekler bulunmaktadir.

Olgegin alt boyutlar1 srasiyla i¢sel hedef yonelimi (1-3. maddeleri arasi), dissal hedef
yonelimi (4-7. maddeleri arasi), konu degeri (8-12. maddeleri arasi), 6grenme inanclar1
(13-17. maddeleri arasi1), 0z yeterlik (18-23. maddeleri arasi) ve son olarak sinav kaygisi

(24-27. maddeleri aras1) faktdrlerine ait maddelerdir. Ilgili 8lgek Ek 3.de verilmistir.
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Uygulama Siireci ve Scratch Tasarimlan

Giliniimiizde egitim anlayis1 6grencilerin 6gretim siirecinin merkezinde oldugu, bireysel
farkliliklarinin 6nemsendigi ve yaparak yasayarak Ogrendigi bir hal almistir (Yildiz,
Simsek & Araz, 2016). Bu bakimdan calismada, gliniimiiz toplumunun ihtiyaci olan
ogrenci profilini karsilayabilmek ve degisen egitim anlayisini smiflara yansitabilmek
amactyla Scratch programmi kullanmistir. Ogrencilerin gelisen teknoloji ve bilgisayar
yazilimlarina olan meraklar1 da bu programimn tercih edilmesinde Onemli bir etken

olmustur.

Calismada, Ke’nin 2014 yilinda yaptigi bir arastrmanin sonuglarindan yola c¢ikarak
Scratch ortaminda hazirlanacak tasarimlarin 6grenciler tarafindan degil de arastirmacinin
kendisi tarafindan hazirlanmasma karar vermistir. Arastirmaci egitsel oyunlarm olumlu
etkilerini Ogretim siirecine yansitmak, bununla birlikte programlama siirecinde
karsilagilacak olumsuzluklarin 6niine gegmek amaciyla kazanimlara yonelik olarak Scratch
progranmi araciligiyla “Tam Sayilar” ve “Cebirsel Ifadeler” ile ilgili tasarimlar
hazirlamistir. Programlama esnasinda oyunlara ait unsurlarin yer almasma 6zen
gosterilerek, 6grenciler arasinda rekabeti artiracak, en yiiksek puani almaya tesvik edecek
ve 0diill kazanmaya yonelik siirdiiriilebilir bir davranis olusturacak tasarmmlar
olusturulmustur. Tasarimlar kodlanirken Bilisim ve Teknoloji 6gretmeni ile bir baska
Matematik 6gretmeninin goriisleri de alinmistir. Kodlanan tasarimlar ii¢ hafta boyunca tam
sayilar konusu islenirken ve ii¢ hafta boyunca da cebirsel ifadeler konusu islenirken gerek
bilgisayar laboratuarinda gerek sinifta dersin son 10-15 dakikasinda 6grenilen konularin
tekrar1 ve pekistirilmesi i¢in, ayrica dersin ilk bes dakikasinda bir 6nceki kazanimin tekrari

icin (EK 9.) deney grubuna uygulanmstir.

Negatif mi Pozitif mi?

Negatif mi Pozitif mi, arastirmanin deney grubu 6grencilerine “Tam sayilar1 yorumlar ve
say1 dogrusunda gosterir” kazanimi icerisinde dnemli bir yer tutan pozitif ve negatif tam
sayllarm zit yon ve degerleri ifade etmede kullanildigin1 vurgulamak i¢in arastirmaci
tarafindan Scratch araciligiyla programlanmistir. Oyun bireysel olarak ve smifca
oynanabilmektedir. Negatif mi Pozitif mi oyununa ait Scratch proje ekran1 ve kod blogu

ornegi Sekil 10. da verilmistir.
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Sekil 10. Negatif mi Pozitif mi oyununa ait proje ekrani ve kod blogu 6rnegi

Oyunda Ogrenciler basla butonuna bastiktan sonra, karsilarina negatif ve pozitif anlam
iceren ifadeler gelmektedir. Ogrenciler bu ifadelerin ekranda gdziiken negatif (-) ve pozitif
(+) den hangisini ifade ettigini belirleyerek isaretlemektedirler. Ogrenciler toplam 25
soruyu en kisa siirede ve en az yanligla oyunu tamamlamaya ¢alismislardir. Oyuna ait

gorsel asagida verilmistir.
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Sekil 11. Negatif mi Pozitif mi oyununa ait tam ekran goriintiisii

Oyun bagladiginda sahne boliimiiniin sol iist kisminda yer alan siire degiskeni aktif hale
gelerek tiim sorular bitene kadar siire devam etmektedir. Oyunda yapilan dogru ve yanlis
sayilar1 sahnenin sag tist kisminda goriilmektedir. Oyunda ayrica herhangi bir soruda yanlig
yapildiginda tekrar ilk soruya donerek 6grencilerin en bastan sorulari cevaplamasini ve bu

kazanim igin 6grencilerin tam 6grenme saglamasini amaglanmaktadir.

Tam Sayilart Say1 Dogrusunda Gosterme

Tam Sayilar1 Say1 Dogrusunda Gosterme oyunu, deney grubu 6grencilerine “Tam sayilar1
yorumlar ve say1r dogrusunda gosterir” kazanimina yonelik olarak arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Bireysel oynamaya uygun olarak tasarlanan oyuna ait proje ekrani ve kod

blogu 6rnegi Sekil 12.’de verilmistir.
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Sekil 12. Tam Sayilar1 Say1 Dogrusunda Gosterme oyununa ait proje ekrani ve kod blogu
ornegi

Oyunda 6grenciler basla butonuna bastiktan sonra, karsilarina Sekil 13.’deki gibi bir ekran
gelmektedir. Ogrenciler say1 dogrusunda verilmeyen yere uygun olan sayiyr secerek

isaretlemektedirler. Ogrenciler toplam 10 soruyu en kisa siirede ve en az yanlisla oyunu

tamamlamaya ¢alismiglardir. Oyuna ait gorsel Sekil 13.’de verilmistir.

59



Dogru

| Yanhs

AN
N\ 4

Sekil 13. Tam Sayilar1 Say1 Dogrusunda Gosterme oyununa ait tam ekran goriintiisii

Oyun basladiginda sahne boliimiiniin sol iist kisminda yer alan siire degiskeni aktif hale
gelerek tiim sorular bitene kadar siire devam etmektedir. Oyunda yapilan dogru ve yanlis
sayilar1 sahnenin sag tist kisminda goriilmektedir. Oyunda ayrica herhangi bir soruda yanlis
yapildiginda tekrar ilk soruya donerek dgrencilerin en bastan sorular1 cevaplamasini ve bu

kazanim i¢in d6grencilerin tam 6grenme saglamasini amaglanmaktadir.

Dogru mu Yanls mi?

Dogru mu Yanlis m1 oyunu deney grubu 6grencilerine “Bir tam saymin mutlak degerini
belirler ve anlamlandirir ” kazanimina yonelik olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmastir.
Oyun bireysel olarak ve smifca oynanabilmektedir. Dogru mu Yanlis m1 oyununa ait

Scratch proje ekrani ve kod blogu 6rnegi Sekil 14.’de verilmistir.
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Sekil 14. Dogru mu Yanlig m1 oyununa ait proje ekrani ve kod blogu 6rnegi

Oyunda 6grenciler basla butonuna bastiktan sonra, kargilarina mutlak degerle ve tam

sayilarla ilgili ifadeler gelmektedir. Ogrenciler bu ifadelerin dogru olanlarina tik isaretine

basarak, yanlis olanlarma ise garpi isaretine basarak isaretlemektedirler. Ogrenciler toplam

18 soruyu en kisa silirede ve en az yanlisla oyunu tamamlamaya ¢aligmiglardir. Oyuna ait

gorsel Sekil 15.°de verilmistir.
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Sekil 15. Dogru mu Yanlis m1 oyununa ait tam ekran goriintiisii

Oyun basladiginda sahne boliimiiniin sol iist kisminda yer alan siire degiskeni aktif hale
gelerek tliim sorular bitene kadar siire devam etmektedir. Oyunda yapilan dogru ve yanlis
sayilar1 sahnenin sag tist kisminda goriilmektedir. Oyunda ayrica herhangi bir soruda yanlis
yapildiginda tekrar ilk soruya donerek d6grencilerin en bastan sorular1 cevaplamasini ve bu

kazanim i¢in 6grencilerin tam 6grenme saglamasini amaglanmaktadir.

Mutlak Degerini Hesapla

Mutlak degerini hesapla oyunu deney grubu 6grencilerine “Bir tam saymin mutlak degerini
belirler ve anlamlandirir ” kazanimina yonelik olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmastir.
Oyun bireysel olarak ve smif¢a oynanabilmektedir. Mutlak degerini hesapla oyununa ait

Scratch proje ekrani ve kod blogu 6rnegi Sekil 16.’da verilmistir.
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Sekil 16. Mutlak degerini hesapla oyununa ait proje ekrani ve kod blogu 6rnegi

Oyunda 6grenciler basla butonuna bastiktan sonra, karsilarina mutlak degerle ilgili sorular
gelmektedir. Ogrenciler sorularin cevaplarmi altlarinda ¢ikan cevaplardan isaretleyerek
devam etmektedirler. Ogrenciler toplam 13 soruyu en kisa siirede ve en az yanlisla oyunu

tamamlamaya ¢aligmiglardir. Oyuna ait gorsel Sekil 17.’de verilmistir.
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Sekil 17. Mutlak degerini hesapla oyununa ait tam ekran goriintiisii

Oyun basladiginda sahne boliimiiniin sol iist kisminda yer alan siire degiskeni aktif hale
gelerek tliim sorular bitene kadar siire devam etmektedir. Oyunda yapilan dogru ve yanlis
sayilar1 sahnenin sag tist kisminda goriilmektedir. Oyunda ayrica herhangi bir soruda yanlis
yapildiginda tekrar ilk soruya donerek d6grencilerin en bastan sorular1 cevaplamasini ve bu

kazanim i¢in d6grencilerin tam 6grenme saglamasini amaglanmaktadir.

Tam Sayilart Karsilagtir

Tam sayilar1 karsilastir oyunu deney grubu Ogrencilerine “Tam sayilar1 karsilastirir ve
siralar” kazanimma yonelik olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Oyun bireysel
olarak ve sinifca oynanabilmektedir. Tam sayilar1 karsilastir oyununa ait Scratch proje

ekrani ve kod blogu 6rnegi Sekil 18.’de verilmistir.
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Sekil 18. Tam sayilar1 karsilastir oyununa ait proje ekrani ve kod blogu 6rnegi

Oyunda Ogrenciler basla butonuna bastiktan sonra, karsilarma tam sayilarin
karsilastiriimasiyla ilgili sorular gelmektedir. Ogrenciler bu ifadelerin dogru olanlarma tik
isaretine basarak, yanlis olanlarina ise c¢arp1 isaretine basarak isaretlemektedirler.
Ogrenciler toplam 20 soruyu en kisa siirede ve en az yanlisla oyunu tamamlamaya

calismiglardir. Oyuna ait gorsel Sekil 19.’da verilmistir
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Sekil 19. Tam sayilar1 karsilastir oyununa ait tam ekran goriintiistii

Oyun basladiginda sahne boliimiiniin sol iist kisminda yer alan siire degiskeni aktif hale
gelerek tliim sorular bitene kadar siire devam etmektedir. Oyunda yapilan dogru ve yanlis
sayilar1 sahnenin sag tist kisminda goriilmektedir. Oyunda ayrica herhangi bir soruda yanlis
yapildiginda tekrar ilk soruya donerek dgrencilerin en bastan sorular1 cevaplamasini ve bu

kazanim i¢in d6grencilerin tam 6grenme saglamasini amaglanmaktadir.

Tam Sayilarla Toplama ve Citkarma

Tam sayilarla toplama ¢ikarma oyunu deney grubu 6grencilerine “Tam sayilarla toplama
ve c¢ikarma islemlerini yapar; ilgili problemleri ¢dzer” kazanimina yonelik olarak
arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Oyun bireysel olarak ve smif¢a oynanabilmektedir.
Tam sayilarla toplama ¢ikarma oyununa ait Scratch proje ekrani ve kod blogu 6rnegi Sekil

20.’de verilmistir.
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Sekil 20. Tam sayilarla toplama ¢ikarma oyununa ait proje ekrani ve kod blogu 6rnegi

Ogrenciler oyunu agtiginda toplama (+) ve ¢ikarma (-) islemlerini temsil eden iki isaretle

karsilasmaktadirlar.

Ogrenciler tam sayilarla hangi islemi yapmak istiyorlarsa ona basarak oyunu
baslatabilirler. Ornegin toplama isaretine bastigimizda oyuna ait gorsel Sekil 21.’de

verilmistir.
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Sekil 21. Tam sayilarla toplama ¢ikarma oyununda toplama islemine ait tam ekran

goruntusu

Oyun basladiginda 60 saniyelik siire geriye saymaya baslamaktadir. Ogrenciler karsilarma
cikan tam sayilarla toplama islemlerini altta ¢ikan 3 secenekten birini segerek yaparlar. Bu
oyunda sorular rastgele gelmektedir. Boylelikle Ogrencilerin smirsiz tekrar yapma ve
konmuyu pekistirme imkani saglanmaktadir. Sorular belirli bir dongiide tekrar
etmeyeceginden Ogrencilerin  her oyununda yeni sorularla karsilasip konuyu
pekistirmelerine olanak saglayacaktir. Siire bittiginde d6grenciler dogru ve yanlis sayilarini

gorerek bir dahakine daha iyi yapmaya calismaktadirlar.

Oyun acildiginda Ogrenci ¢ikarma islemine basarsa oyuna ait gorsel Sekil 22.’de

verilmistir.

Arastirmact oyunu Ogrencilerin oynamasina sunmadan once oyunu tanitmustir. Oyunu
Ogrenciler tam sayilarda toplama ve ¢ikarma olmak iizere ayr1 ayr1 oynamiglardir. Oyun
sonunda en iyi skora ulagsan 6grenciler ddiillendirilmistir. Oyuna ait skor tablosu EK 6. da

verilmistir.
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Sekil 22. Tam sayilarla toplama ¢ikarma oyununda ¢ikarma islemine ait tam ekran

goruntusu

Pratik Islemler

Pratik islemler oyunu deney grubu ogrencilerine “Toplama isleminin 6zelliklerini akici
islem yapmak icin birer strateji olarak kullanir.” kazanimina yonelik olarak aragtirmaci
tarafindan hazirlanmistir. Oyun bireysel olarak ve smifga oynanabilmektedir. Pratik

islemler oyununa ait Scratch proje ekrani ve kod blogu 6rnegi Sekil 23.’de verilmistir.
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Sekil 23. Pratik islemler oyununa ait proje ekrani ve kod blogu 6rnegi

Oyunda oOgrenciler pratik islemleri simgeleyen sihirbaz c¢ubuguna bastiktan sonra,
karsilarina tam sayilarla ilgili pratik iglem yapmay1 gerektiren sorular gelmektedir.
Ogrenciler sorularm cevaplarmi altlarmmda ¢ikan cevaplardan isaretleyerek devam
etmektedirler. Ogrenciler toplam 17 soruyu en kisa siirede ve en az yanlisla oyunu

tamamlamaya ¢aligmiglardir. Oyuna ait gorsel Sekil 24.’de verilmistir.
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Sekil 24. Pratik islemler oyununa ait tam ekran goriintiisii

Oyun bagladiginda sahne boliimiiniin sol tist kisminda yer alan siire degiskeni aktif hale
gelerek 300 den geriye saymaktadir. Oyunda yapilan dogru ve yanlis sayilart sahnenin sag
iist kisminda goriilmektedir. Oyunda ayrica herhangi bir soruda yanlis yapildiginda tekrar
ilk soruya donerek Ogrencilerin en bastan sorulari cevaplamasmi ve bu kazanim igin

ogrencilerin tam 6grenme saglamasmi amaglanmaktadir.

Sorularin tamamu bittiginde ekranda Sekil 25.’teki gibi bir bilgi ¢ikmaktadir.
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Sekil 25. Pratik islemler oyununa ait oyun bitisi gortintiisii

Puan hesabinda ise oyun sonunda kalan siireden yapilan her yanlig i¢in 2 puan ¢ikarilarak

hesaplanmaktadir.

Aritmetik Dizilerin Kuralini Bulma ve Eglestirme

Aritmetik dizilerin kuralin1 bulma ve eslestirme oyunu deney grubu Ogrencilerine

“Aritmetik dizilerin kuralin1 harfle ifade eder; kurali1 harfle ifade edilen dizinin istenilen

terimini bulur.” kazanimina yonelik olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Oyun
bireysel olarak ve sinifca oynanabilmektedir. Aritmetik dizilerin kuralini bulma ve

eslestirme oyununa ait Scratch proje ekrani ve kod blogu 6rnegi Sekil 26.’da verilmistir.
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Sekil 26. Aritmetik dizilerin kuralin1 bulma ve eslestirme oyununa ait proje ekrani ve kod

blogu 6rnegi

Bagla butonuna tiklayarak oyuna baslandiginda 6grencilerin karsisina 4 tane oriintii ve 4
tane de oOriintiilerin kuralinin yazili oldugu bloklar ¢ikmaktadir. Oyuna ait gorsel Sekil

27.’de verilmistir.
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Sekil 27. Aritmetik dizilerin kuralin1 bulma ve eslestirme oyununa ait tam ekran goriintiisii

Oyunda 6grenciler sol taraftaki driintiilerin 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 sayisi bir artiyorken, yanlis eslestirme yapildiginda sahne

rengi kirmizi olup yanlig sayis1 bir artmaktadir.

Cebirsel Ifade mi Degil mi?

Cebirsel ifade mi degil mi oyunu deney grubu Ogrencilerine “Sozel olarak verilen bir
duruma uygun cebirsel ifade ve verilen bir cebirsel ifadeye uygun sézel bir durum yazar”
kazanimi igerisinde onemli bir yer tutan, en az bir degisken ve islem igeren ifadelerin
“cebirsel ifadeler” oldugu vurgulamak igin arastirmaci tarafindan Scratch araciligiyla
programlanmistir. Oyun bireysel olarak ve sinifga oynanabilmektedir. Cebirsel ifade mi

degil mi oyununa ait Scratch proje ekrani ve kod blogu 6rnegi Sekil 28.’de verilmistir.
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Sekil 28. Cebirsel ifade mi degil mi oyununa ait proje ekrani ve kod blogu 6rnegi

Oyunda Ogrenciler basla butonuna bastiktan sonra, karsilarma cebirsel ifade olan ve
olmayan ifadeler gelmektedirler. Ogrenciler bu ifadelerden cebirsel ifade olanlarma tik
isaretine  basarak, cebirsel ifade olmayanlarina ise c¢arpt isaretine basarak

isaretlemektedirler. Ogrenciler toplam 10 soruyu 30 saniye igerisinde ve en az yanlisla

yapip oyunu tamamlamaya ¢aligmiglardir. Oyuna ait gorsel Sekil 29.’da verilmistir.
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Sekil 29. Cebirsel ifade mi degil mi oyununa ait tam ekran goriintiisi

Oyun basladiginda sahne boliimiiniin sol iist kisminda yer alan siire degiskeni aktif hale
gelerek 30°dan geriye dogru saymaktadir. Oyunda yapilan dogru ve yanlis sayilar1 sirasiyla

sahnenin iistiinde ortada ve sag iist kisminda goriilmektedir.

Cebirsel Ifadeler

Cebirsel ifadeler oyunu deney grubu 6grencilerine “So6zel olarak verilen bir duruma uygun
cebirsel ifade ve verilen bir cebirsel ifadeye uygun sozel bir durum yazar” kazanimina
yonelik olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Oyun bireysel olarak ve smifca
oynanabilmektedir. Cebirsel ifade mi degil mi oyununa ait Scratch proje ekranmi ve kod

blogu 6rnegi Sekil 30.’da verilmistir.
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Sekil 30. Cebirsel ifadeler oyununa ait proje ekrani ve kod blogu 6rnegi

Oyuna baslarken yesil renkli bayraga basilarak baslanmaktadir. Oyuna ait gorsel Sekil

31.’de verilmistir.
= ~ @
D | Yanhs (000

mm-: >
FADELER

Adin nedir?

Sekil 31. Cebirsel ifadeler oyununa ait tam ekran goriintiisii
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Bayraga basildiktan sonra kedi kuklas1 dncelikle oyunu oynayan 6grenciye adini sorarak
baslamaktadir. Daha sonra cebirsel ifadelerle ilgili birka¢ bilgi verdikten sonra kolaydan
zora dogru olmak iizere 8 tane cebirsel ifade sorusu sormaktadir. Ogrenciler sorularin
cevabini sahnenin altinda agilan kisma yazip tik isaretine basmaktadirlar. Cebirsel ifade

sorularina ait gorsel Sekil 32.’de verilmistir.

Dogru [ =

Bir sayinin 3
katinin 2 fazlasi,
cebirsel olarak
nasil ifade edilir

Sekil 32. Cebirsel ifadeler oyunundaki cebirsel ifade sorularina ait gorsellerin goriintiisii

Ogrenci yanlis cevap verdiginde kedi kuklasi soruyu tekrar sormaktadir ve soruyu
bilmeden diger soruya ge¢cmemektedir. Bu sekilde 6grenci kolaydan zora dogru biitiin
asamalar1 gegerek ilerlemekte ve bu kazanim i¢in 6grencilerin tam 6grenme saglanmast

amaclanmaktadir.

Cebirsel Ifadeler Deneme Sinavi

Cebirsel ifadeler deneme sinavi, arastirmanin deney grubu 6grencilerine uygulanmak iizere

arastirmaci tarafindan programlanarak hazirlanmistir. “Cebirsel ifadeler” konusuna ait tiim
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kazanimlar1 igeren bu proje bireysel ya da grup olarak oynanabilmektedir. Cebirsel ifadeler

deneme sinavina ait proje ekrani ve kod blogu 6rnegi Sekil 33.’de verilmistir.

I Scratch 2 Offline Edito .
CRATCH Dosya ¥ Dizenle ¥ lpuglan _Haklnda
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Sekil 33. Cebirsel ifadeler deneme sinavina ait proje ekrani ve kod blogu 6rnegi

Cebirsel ifadeler deneme sinavi, oyun unsurlarinin 6grenciye yonelik ilgiyi ve cekiciligi
artirmak i¢in oyun baglami disindaki durumlarda kullanilmasi fikrinden yola ¢ikilarak
arastirmaci tarafindan programlanmustir. Ogrenciler i¢in test ¢dzmek cogu zaman sikici
olarak algilanabilir. Bu olumsuz durumun 6niine gegmek igin “Cebirsel ifadeler deneme

smav1” ile 6grencilerin test ¢ozme davraniglar1 oyunlastirilmstir.

Ogrenciler Sekil 33.’de yer alan “Basla” butonuna tikladiklarinda karsilarmma ¢oktan
secmeli sorular gelmeye baslayacaktir. Ayni1 zamanda sahnenin {istiinde orta kisminda
bulunan siire degiskeni de 300 saniyeden geriye saymaya baslayacaktir. Ogrenciler dogru
cevabi tikladiginda sag iistte yer alan dogru sayist degiskeni 1 artarken, yanlis cevabi
tikladiginda yanlis degiskeni 1 artmaktadir. Sahnede yer alan sorular cevapladikca diger
sorulara otomatik olarak gecilmektedir. Son soru da cevaplandiktan sonra 6grencinin dogru
ve yanlis sayilarini veren bir ifade ekrana gelmektedir. Oyuna ait tam ekran goriintiisii

Sekil 34.’de verilmistir.
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Sekil 34. Cebirsel ifadeler deneme sinavina ait tam ekran gorintiisii

18 sorudan olusan Cebirsel ifadeler deneme sinavi, cebirsel ifadelerin toplam 6 kazanimini
iceren sorulardan olugmaktadir. Sorular bittiginde ekranda Sekil 35.’deki gibi bir sonug

bilgi ekran1 gelmektedir.

Skor tablosu olusturmak icin séyle bir kural olusturulmustur. Dogru cevaplanan her soru
ogrenciye 5 puan kazandirirken, verilen her yanls cevap 2 puan eksiltmektedir. Ogrenci
sorular1 cevaplayip bitirdiginde kalan siire 0-40 saniye arasinda ise 40 bonus puan, 41-80
saniye arasinda ise 60 bonus puan, 81-120 saniye arasinda ise 80 bonus puan, 120 saniye

ve lizerindeyse 100 bonus puan almistir ve skor tablosu olusturulmustur.

Cebirsel Ifadeler Deneme Smavi oyununda dgrenciler i¢in skor tablosu olusturulmus ve en
iyi skoru elde eden 6grenci ddiillendirilmistir. Cebirsel ifadeler Deneme Simavi’na ait skor

tablosu EK 7.’de verilmistir.
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Sekil 35. Cebirsel ifadeler deneme sinavina ait sonug bilgi ekrani goriintiisii

Verilerin Analizi

Arastirmada, bulgularda kullanilacak testleri belirlemek icin deney ve kontrol gruplarina
ait “Tam Sayilar” ve “Cebirsel Ifadeler” basar1 testleri ve MMO igin &n test, son test;
ayrica basar1 testleri i¢in kalicilik testi toplam puanlarimin normal dagilim gosterip
gostermedigi incelenmistir. Bu incelemede, ¢alisma grubu 38 kisiden olugmaktadir ve
“Shapiro-Wilk” ve “Kolmogorov-Smirnov” testlerinden uygun olanlar kullanilmistir.
“Puanlarin dagilimi normal dagilimdan anlamli farklilik gostermez” seklinde kurulan
istatistiksel hipotez icin, hesaplanan p degerinin 0=,05’den biiyiik ¢ikmasi durumu, bu
anlamlilik diizeyinde puanlarn normal dagilimdan anlamli sapma gostermedigi, bu
dagilima uygun oldugu, dagilimin normal oldugu seklinde yorumlanir (Biiytikoztiirk, 2011,
s.42). Testlerin Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov normal dagilim testleri

sonuglarindan elde edilen veriler asagida sunulmustur.
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Tablo 9

Kontrol Grubu Tam Sayilar Basar: On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarina Ait

Shapiro-Wilk Normal Dagilim Testi Sonuglart

Test Istatistik sd p
On Test Basar1 ,920 23 ,065
Son Test Basar1 947 23 ,252
Kalicilik Testi 911 23 ,043

Kontrol grubuna ait 6n test, son test ve kalicilik basari testi puanlarinin normalligine iliskin
Tablo 9 incelendiginde Kalicilik testi puanlar1 hari¢ digerlerinin normal dagilim gosterdigi
goriilmektedir (p>0.05). Kalicilik testi puani .05’ten kiiciik ¢iktigindan dolay1 skewness ve

kurtosis degerlerine bakilmistir.
Tablo 10

Kontrol Grubu Tam Sayilar Basari Kalicilik Testi Puanlarina Ait Skewness ve Kurtosis

Degerleri Sonuglari

Test Skewness Kurtosis

Kalicilik Testi -,137 -1,406

Yapilan bir aragtirmanin normal dagilim gosterip gostermedigini anlamanim bir diger yolu
da Skewness ve Kurtosis degerlerine bakmaktan gecer. ESer Skewness ve Kurtosis
degerleri -2 ile +2 arasinda ise yapilan testten elde edilen verilerin normal dagildig1 kabul

edilebilir (George & Mallery, 2010).
Tablo 11

Kontrol Grubu Cebirsel Ifadeler Basar: On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarina Ait

Shapiro-Wilk Normal Dagilim Testi Sonuglart

Test Istatistik sd p
On Test Basar1 ,940 23 ,178
Son Test Basar1 ,956 23 ,394
Kalicilik Testi ,933 23 ,126

Kontrol grubuna ait 6n test, son test ve kalicilik basari testi puanlarinin normalligine iliskin

Tablo 11 incelendiginde puanlarin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir (p>0.05).
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Tablo 12

Deney Grubu Tam Sayilar Basart On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarima Ait
Shapiro-Wilk Normal Dagilim Testi Sonuglart

Test Istatistik sd p
On Test Basar1 ,962 15 ,728
Son Test Basar1 ,840 15 ,013
Kalicilik Testi ,902 15 ,102

Deney grubuna ait 6n test, son test ve kalicilik basari testi puanlarmin normalligine iliskin
Tablo 12 incelendiginde Son test puanlar1 hari¢ digerlerinin normal dagilim gosterdigi
goriilmektedir (p>0.05). Son test puani .05’ten kiiciik c¢iktigindan dolay1 skewness ve

kurtosis degerlerine bakilmistir.
Tablo 13

Deney Grubu Tam Sayilar Basar: Son Test Puanlarina Ait Skewness ve Kurtosis Degerleri

Sonuclart
Test Skewness Kurtosis
Son Test Basar1 -,631 -1,203

Yapilan bir aragtirmanin normal dagilim gosterip gostermedigini anlamanm bir diger yolu
da Skewness ve Kurtosis degerlerine bakmaktan gecer. Eger Skewness ve Kurtosis
degerleri -2 ile +2 arasinda ise yapilan testten elde edilen verilerin normal dagildig1 kabul

edilebilir (George & Mallery, 2010).
Tablo 14

Deney Grubu Cebirsel Ifadeler Basar: On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarina Ait
Shapiro-Wilk Normal Dagilim Testi Sonuglart

Test Istatistik sd p
On Test Basar1 ,908 15 ,127
Son Test Basar1 ,882 15 ,052
Kalicilik Testi ,901 15 ,L100

Deney grubuna ait 6n test, son test ve kalicilik basari testi puanlarmin normalligine iliskin

Tablo 14 incelendiginde puanlarin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir (p>0.05).
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Tablo 15

Deney ve Kontrol Gruplarimin On Test MMO Puanlarina Ait Shapiro-Wilk Normal

Dagilim Testi Sonuglar

Grup Istatistik sd p
Deney Grubu ,969 15 ,843
Kontrol Grubu ,967 23 ,611

Tablo 15 incelendiginde deney ve kontrol grubuna uygulanan MMO &n test puan
sonuglarmin her iki grup i¢in de anlamli olmadig1 goriilmektedir. Bu durum MMO 6lgegi

On test puanlarmin normal dagilim gosterdigini ortaya koymaktadir (p>0,05).
Tablo 16

Deney ve Kontrol Gruplarimin Son Test MMO Puanlarina Ait Kolmogorov-Smirnov

Normal Dagilim Testi Sonuglari

Grup Istatistik sd p
Deney Grubu 211 15 ,071
Kontrol Grubu ,121 23 ,200

Tablo 16 incelendiginde deney ve kontrol grubuna uygulanan MMO son test puan
sonuglarinm her iki grup i¢in de anlaml1 olmadig1 goriilmektedir. Bu durum MMO son test

puanlarinin normal dagilim gosterdigini ortaya koymaktadir (p>0,05).
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmanin Birinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin birinci alt problemi “Deney ve kontrol gruplarinin Tam sayilar 6n test basar1
puanlar1 arasinda anlamli bir farklhililk var muidir?” olarak belirlenmistir. Arastirmada
verilerin normal dagilip dagilmadigini belirlemek i¢in Shapiro-Wilk testi uygulanmistir.
Analiz sonucunda deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Tam sayilar 6n test
basar1 puanlarinin normal dagildig1 gozlenmistir (p>0,05). Buradan hareketle verilerin T-

testi ile analizine karar verilmistir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin “Tam Sayilar” konusuna ait basari
testinden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini analiz etmek icin

“Iliskisiz Orneklemler i¢in T-Testi” kullanilmis ve sonuglar Tablo 17’ de verilmistir.
Tablo 17

Deney ve Kontrol Gruplarimin Tam Sayilar On Test Basar: Puanlari Iliskisiz Orneklem T-

Testi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
Deney 15 8,20 2,57
36 1,08 ,289%*
Kontrol 23 7,22 2,86
*p>0,05

Tablo 17 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin Tam Sayilar
basar1 testi On test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olmadig1 belirlenmistir
[t(36)=1,08, p>0,05]. Buna gore deney grubu ve kontrol grubu i¢in uygulama oncesinde
“Tam Sayilar” konusu ile ilgili sahip olduklar1 bilgilerin denk oldugu sdylenebilir. Bir
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baska ifade ile On test puanlar1 arasinda anlamli farkliligin ¢ikmamasi, son test basari
puanlar1 yorumlanirken 6n test basari puanlarmin yanli katkisinin olmadigi anlamina

gelmektedir.

Arastirmanin fikinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin ikinci alt problemi “Deney grubunun Tam sayilar 6n test ve son test basari
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var mudir?” seklinde belirlenmistir. Arastirmada
deney grubuna uygulanan Scratch destekli matematik 6gretiminin etkisini analiz etmek
amaciyla Ogrencilerin &n test ve son test Tam sayilar basari testi puanlari “Iliskili

Orneklemler I¢in T-Testi” ile analiz edilmistir. Bulgular Tablo 18’de verilmistir.
Tablo 18

Deney Grubunun Tam Sayilar On Test ve Son Test Basar: Puanlart Iliskili Orneklem T-

Testi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
On Test 15 8,20 2,57
14 6,28 ,000%*
Son Test 15 17,40 5,42
* p<0,05

Tablo 18’de goriildiigli gibi deney grubuna ait Tam sayilar On test ve son test basari
puanlar1 arasinda anlamli farklilik bulunmustur [t(14)=6,28, p<0,05]. Deney grubunda yer
alan Ogrencilerin Tam sayilar on test puanlar1 ortalamasi X=8,20 iken, uygulama
sonrasinda son test puan ortalamalar1 X=17,40 oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar Scratch
destekli matematik 6gretiminin 6grencileri konu kazanimlarma ulastirmada etkili oldugunu

gostermektedir.

Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin tigiincii alt problemi “Kontrol grubunun Tam sayilar 6n test ve son test basar1
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var mudur?” seklinde belirlenmistir. Arastirmada
kontrol grubuna uygulanan matematik Ogretiminin etkisini analiz etmek amaciyla
ogrencilerin 6n test ve son test Tam sayilar basar1 testi puanlar1 “Iliskili Orneklemler i¢in

T-Testi” ile analiz edilmistir. Bulgular Tablo 19°da verilmistir.
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Tablo 19

Kontrol Grubunun Tam Sayilar On Test ve Son Test Basart Puanlari Iligkili Orneklem T-

Testi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
On Test 23 7,22 2.86
22 5,56 ,000%*
Son Test 23 13,43 5,27
* p<0,05

Tablo19 incelendiginde kontrol grubuna ait Tam sayilar 6n test ve son test basar1 puanlari
arasinda anlamh farklilik bulunmustur [t(22)=5,56, p<0,05]. Ortalamalardaki bu farklilik,
on test ve son test arasinda 6grenmenin gergeklestigini gdstermektedir. Ogrencilerin 6n test
basar1 puan ortalamalar1 X=7,22 iken uygulama sonucunda son test basar1 puan
ortalamalar1 X=13,43’¢ yiikselmistir. Bu bulguya gore yapilandirilmis MEB ortaminda ders
kitab1 etkinliklerine bagli kalinarak yapilan 6gretimin de Ogrencilerin ders basarilarina

olumlu yonde katki yaptig1 soylenebilir.

Arastirmanin Dordiincii Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin dordiincii alt problemini, “Deney ve kontrol gruplarinin Tam sayilar son test
basar1 puanlar1 arasinda anlamhi bir farklilk var muduw?” sorusu olusturmaktadir.
Arastirmada verilerin normal dagilip dagilmadigim belirlemek icin Shapiro-Wilk testi
uygulanmistir. Analiz sonucunda deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son test
basar1 puanlarinin normal dagildig1 gozlenmistir (p>0,05). Buradan hareketle verilerin T-
testi ile analizine karar verilmistir. Bu alt probleme iliskin deney ve kontrol gruplarmin,
uygulanan tam sayilar basar1 testi i¢cin son test toplam puanlarinin birbirinden farklilasip
farklilasmadig1 “Iliskisiz Orneklemler Igin T-Testi” ile incelenerek sonuglar Tablo 20°de

verilmistir.
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Tablo 20

Deney ve Kontrol Gruplarinin Tam Sayilar Son Test Basart Puanlar: Iliskisiz Orneklem T-

Testi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
Deney 15 17,40 5,42
36 2,24 ,031%*
Kontrol 23 13,43 5,27
* p<0,05

Tablo 20 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinda yer alan Ogrencilerin 6gretim
sonunda uygulanan Tam Sayilar basar1 testinden elde ettikleri puanlar arasinda anlamli
diizeyde bir farkliligm oldugu belirlenmistir [t(36)=2,24, p<0,05]. Deney grubunda yer
alan Ogrencilerin son test basar1 puan ortalamalar1t X=17,40 iken, yapilandirilmis MEB
ortaminda ders kitab1 etkinliklerine bagli kalinarak Ogretim yapilan kontrol grubu
ogrencilerinin ortalamalar1 X=13,43 olarak gézlemlenmistir. Buna gore Scratch ile yapilan
ogretimin, ders kitabinda yer alan etkinliklere bagli olarak yapilan 6gretimden daha basarili
sonug verdigini gostermektedir. Ayrica bu ¢ahisma igin hesaplanan n” (eta-kare) degeri
.12’tiir. Buna bagli olarak 6grencilerin basar1 puanlarinda gozlenen varyansin yaklasik

%12’ sinin Scratch destekli 6gretime bagli oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin Besinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin besinci alt problemi “Deney ve kontrol gruplariin Tam Sayilar kalicilik testi
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde belirlenmistir. Ogrenilenlerin ne
kadarmin hatirda kaldigini saptamaya yonelik olarak 6n ve son test olarak uygulanan Tam
Sayilar basar1 testi 6gretimden 4 hafta sonra tekrar uygulanmistir. Deney ve kontrol
gruplarma uygulanan kalicilik testi toplam puanlarinin  birbirinden farklilagip
farklilasmadig1 “Iliskisiz Orneklemler I¢in T-Testi” ile incelenerek sonuclar Tablo 21°de

verilmistir.
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Tablo 21

Deney ve Kontrol Gruplarimin Tam Sayilar Kalicilik Testi Puanlart Iliskisiz Orneklem T-

Testi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
Deney 15 15,20 4,63
36 ,74 ,464%*
Kontrol 23 13,91 5,59
* p<0,05

Tablo 21 incelendiginde deney grubunda bulunan 6grencilerin Tam Sayilar kalicilik testi
basar1 puanlar1 ile, kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Tam Sayilar kalicilik testi basar1
puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik géze carpmamaktadir. [t(36)= ,74,
p>0,05] Deney grubuna ait kalicilik testi puan ortalamas1 X=15,20 iken kontrol grubunda
yer alan ogrencilerin kalicilik testi puan ortalamalar1 X=13,91 olarak bulunmustur. Her ne
kadar ortalamalar arasinda deney grubu lehine {stiinlik olmus olmasma ragmen
istatistiksel olarak Ogrencilerin “Tam Sayilar” konusuna ait kazanimlarin kaliciliginin

deney grubu lehine anlamli bir farklilik gdstermemektedir.

Arastirmanin Altinci1 Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin altinci alt problemi “Deney ve kontrol gruplarinin Cebirsel Ifadeler 6n test
basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Arastirmada
verilerin normal dagilip dagilmadigini belirlemek i¢in Shapiro-Wilk testi uygulanmistir.
Analiz sonucunda deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Cebirsel Ifadeler 6n test
basar1 puanlarinin normal dagildig1 gozlenmistir (p>0,05). Buradan hareketle verilerin T-

testi ile analizine karar verilmistir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan &grencilerin “Cebirsel ifadeler” konusuna ait basari
testinden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini analiz etmek icin

“Iliskisiz Orneklemler i¢in T-Testi” kullanilmis ve sonuglar Tablo 22°de verilmistir.
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Tablo 22

Deney ve Kontrol Gruplarimin Cebirsel Ifadeler On Test Basart Puanlari Iliskisiz
Orneklem T-Testi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
Deney 15 4,33 2,26
36 1,47 ,150%*
Kontrol 23 5,52 2,54
*p>0,05

Tablo 22 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin Cebirsel
Ifadeler basar1 testi 6n test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olmadig:
belirlenmistir [t(36)=1,47, p>0,05]. Buna gore deney grubu ve kontrol grubu i¢in uygulama
oncesinde “Cebirsel Ifadeler” konusu ile ilgili sahip olduklar1 bilgilerin denk oldugu
sOylenebilir. Bir baska ifade ile 6n test puanlar1 arasinda anlamli farkliligin ¢ikmamasi, son
test basar1 puanlar1 yorumlanirken 6n test basari puanlarmin yanl katkisinin olmadigi

anlamina gelmektedir.

Arastirmanin Yedinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin yedinci alt problemi “Deney grubunun Cebirsel Ifadeler 6n test ve son test
basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklihk var mudir?” seklinde belirlenmistir.
Arastirmada deney grubuna uygulanan Scratch destekli matematik 6gretiminin etkisini
analiz etmek amaciyla 6grencilerin 6n test ve son test Cebirsel ifadeler basari testi puanlari

“Iliskili Orneklemler I¢in T-Testi” ile analiz edilmistir. Bulgular Tablo 23’de verilmistir.
Tablo 23

Deney Grubunun Cebirsel Ifadeler On Test ve Son Test Basart Puanlart Iliskili Orneklem
T-Testi Sonuclar

Gruplar N X S sd t p
On Test 15 433 2.26
14 9,27 ,000%*
Son Test 15 16,93 5,39
* p<0,05

Tablo 23’de goriildiigii gibi deney grubuna ait Cebirsel Ifadeler 6n test ve son test basari
puanlar1 arasinda anlamli farklilik bulunmustur [t(14)=9,27, p<0,05]. Deney grubunda yer

alan dgrencilerin Cebirsel Ifadeler dn test puanlar1 ortalamasi X=4,33 iken, uygulama
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sonrasinda son test puan ortalamalar1 X=16,93 oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar Scratch
destekli matematik 6gretiminin 6grencileri konu kazanimlarina ulastirmada etkili oldugunu

gostermektedir.

Arastirmanin Sekizinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin sekizinci alt problemi “Kontrol grubunun Cebirsel ifadeler on test ve son test
basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklibk var mudir?” seklinde belirlenmistir.
Arastirmada kontrol grubuna uygulanan matematik 6gretiminin etkisini analiz etmek
amaciyla dgrencilerin on test ve son test Cebirsel Ifadeler basari testi puanlar1 “Iliskili

Orneklemler I¢in T-Testi” ile analiz edilmistir. Bulgular Tablo 24’de verilmistir.
Tablo 24

Kontrol Grubunun Cebirsel Ifadeler On Test ve Son Test Basar: Puanlar: Iliskili Orneklem
T-Testi Sonuclar

Gruplar N X S sd t p
On Test 23 5,52 2.54
22 6,57 ,000*
Son Test 23 12,96 5,76
* p<0,05

Tablo 24 incelendiginde kontrol grubuna ait Cebirsel Ifadeler n test ve son test basari
puanlar1 arasinda anlamh farklilik bulunmustur [t(22)=6,57, p<0,05]. Ortalamalardaki bu
farklilik, on test ve son test arasinda Ogrenmenin gerceklestigini gostermektedir.
Ogrencilerin &n test basar1 puan ortalamalar1 X=5,52 iken uygulama sonucunda son test
basar1 puan ortalamalar1 X=12,96’ya yiikselmistir. Bu bulguya gore yapilandirilmis MEB
ortaminda ders kitab1 etkinliklerine bagl kalinarak yapilan 6gretimin de 6grencilerin ders

basarilarina olumlu yonde katki yaptig1 soylenebilir.

Arastirmanin Dokuzuncu Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin dokuzuncu alt problemini, “Deney ve kontrol gruplarmm Cebirsel Ifadeler
son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusu olusturmaktadir.
Arastirmada verilerin normal dagilip dagilmadigim belirlemek icin Shapiro-Wilk testi
uygulanmistir. Analiz sonucunda deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son test

basar1 puanlarinin normal dagildig1 gozlenmistir (p>0,05). Buradan hareketle verilerin T-
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testi ile analizine karar verilmistir. Bu alt probleme iliskin deney ve kontrol gruplarmin,
uygulanan Cebirsel ifadeler basari1 testi icin son test toplam puanlarmin birbirinden
farklilagip farklilasmadig1 “Iliskisiz Orneklemler I¢in T-Testi” ile incelenerek sonuglar

Tablo 25°de verilmistir.
Tablo 25

Deney ve Kontrol Gruplarmin Cebirsel Ifadeler Son Test Basari Puanlari [liskisiz
Orneklem T-Testi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
Deney 15 16,93 5,39
36 2,13 ,040%*
Kontrol 23 12,96 5,76
* p<0,05

Tablo 25 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinda yer alan Ogrencilerin 6gretim
sonunda uygulanan Cebirsel Ifadeler basari testinden elde ettikleri puanlar arasmda anlamli
diizeyde bir farkliligin oldugu belirlenmistir [t(36)=2,13, p<0,05]. Deney grubunda yer
alan Ogrencilerin son test basar1 puan ortalamalar1t X=16,93 iken, yapilandirilmis MEB
ortaminda ders kitab1 etkinliklerine bagli kalinarak oOgretim yapilan kontrol grubu
ogrencilerinin ortalamalar1 X=12,96 olarak gézlemlenmistir. Buna gore Scratch ile yapilan
ogretimin, ders kitabinda yer alan etkinliklere bagli olarak yapilan 6gretimden daha basarili
sonug verdigini gostermektedir. Ayrica bu ¢ahisma igin hesaplanan n” (eta-kare) degeri
11’tiir. Buna bagl olarak 6grencilerin basar1 puanlarinda gozlenen varyansin yaklasik

%11’ inin Scratch destekli 6gretime bagli oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin Onuncu Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmani onuncu alt problemi “Deney ve kontrol gruplarmin Cebirsel ifadeler kalicilik
testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var muduw?” seklinde belirlenmistir.
Ogrenilenlerin ne kadarinm hatirda kaldigmi saptamaya yonelik olarak dn ve son test
olarak uygulanan Cebirsel Ifadeler basar1 testi &gretimden 4 hafta sonra tekrar
uygulanmistir. Deney ve kontrol gruplarma uygulanan kalicilik testi toplam puanlarinin
birbirinden farklilasip farklilasmadig “Iliskisiz Orneklemler igin T-Testi” ile incelenerek

sonuglar Tablo 26’da verilmistir.
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Tablo 26

Deney ve Kontrol Gruplarimin Cebirsel Ifadeler Kalicilik Testi Puanlar Iliskisiz Orneklem
T-Testi Sonuclar

Gruplar N X S sd t p
Deney 15 17,47 5,28
36 2 ,053*
Kontrol 23 14,09 4,96
* p<0,05

Tablo 26 incelendiginde deney grubunda bulunan dgrencilerin Cebirsel ifadeler kalicilik
testi basar1 puanlari ile, kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Cebirsel ifadeler kalicilik
testi basar1 puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklhilik géze ¢arpmamaktadir.
[t(36)= 2,00, p>0,05]. Deney grubuna ait kalicilik testi puan ortalamasi1 X=17,47 iken
kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kalicilik testi puan ortalamalar1 X=14,09 olarak
bulunmustur. Her ne kadar ortalamalar arasinda deney grubu lehine iistiinliik olmus
olmasma ragmen istatistiksel olarak &grencilerin “Cebirsel Ifadeler” konusuna ait

kazanimlarin kaliciliginin deney grubu lehine anlamli bir farklilik géstermemektedir.

Arastirmanin Onbirinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin onbirinci alt problemi “Deney ve kontrol gruplarinin 6n test MMO puanlari
arasinda anlamli bir farklilhik var midir?” olarak belirlenmistir. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama oncesi matematik 6grenimine yonelik motivasyon durumlarmi
belirlemek amaciyla yapilan 6n test MMO puanlar1 “Iliskisiz Orneklemler I¢in T-Testi” ile

analiz edilerek elde edilen bulgular Tablo 27°de gosterilmistir.
Tablo 27

Deney ve Kontrol Gruplarimin On Test MMO Puanlart [liskisiz Orneklem T-Testi

Sonuclart
Gruplar N X S sd t p
Deney 15 109,40 10,54
36 77 ,444*
Kontrol 23 107,00 8,51
* p>0,05

Tablo 27 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilere siire¢ dncesinde

uygulanan &n test MMO puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olmadig: tespit
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edilmistir [t(36)= ,77, p>0,05]. Buna bagl olarak deney ve kontrol gruplarinin 6n test
sonuglarina gore matematik 6grenimine yonelik motivasyon diizeyleri acisindan denk
oldugu sdylenebilir. On test puanlar1 arasmda anlamli bir farklihgin ¢ikmamasi, son test
motivasyon puanlarina iliskin sonuglarda yanli katkiya sebep olmadigi i¢cin son test

puanlari karsilastirilirken 6n test puanlarinin goz ardi edilebilmesini miimkiin kilmaktadir.

Arastirmanin Onikinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin onikinci alt problemi “Deney grubunun 6n test ve son test MMO puanlari
arasinda anlamli bir farklilikk var midir?” sorusundan olugmaktadir. Arastrmada deney
grubuna uygulanan Scratch destekli 6gretimin Ogrencilerin motivasyon durumlarinda
anlamli bir farklilasma olusturup olusturmadigini belirlemek amaciyla deney grubu
ogrencilerinin 6n test ve son test MMO toplam puanlar1 “Iligkili Orneklemler I¢in T-Testi”

ile analiz edilerek sonuglar Tablo 28’de verilmistir.
Tablo 28

Deney Grubunun On Test ve Son Test MMO Puanlar: Iliskili Orneklem T-Testi Sonuclar

Gruplar N X S sd t p
On Test 15 109,40 10,54
14 ,93 ,371*
Son Test 15 107,27 13,15
* p<0,05

Tablo 28’de goriildiigii iizere deney grubuna ait 6n test ve son test MMO puanlar: arasinda
anlamli bir farklilik olmadig: ortaya ¢ikmustir [t(14)= ,93, p>0,05]. Deney grubunda yer
alan Ogrencilerin 6gretim silireci Ooncesi motivasyon puan ortalamalar1 X=109,40 iken,
Scratch destekli verilen matematik o6gretimi sonucu Ogrencilerin motivasyon puan
ortalamalar1 X=107,27 olarak belirlenmistir. Bu bulgu, deney grubunda Scratch destekli
ogretim alan Ogrencilerin matematik O6grenimine yOnelik motivasyon durumlarinda

istatiksel olarak 6nemli sayilabilecek bir artisin olmadigini géstermektedir.

Arastirmanin Oniiciicii Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin oniigiincii alt problemi “Kontrol grubunun 6n test ve son test MMO puanlari

arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusundan olusmaktadir. Bu alt probleme iliskin
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bulgular, MMO’ye ait kontrol grubu uygulama verilerine “Iliskili Orneklemler I¢in T-
Testi” ile bakilarak Tablo 29’da verilmistir.

Tablo 29

Kontrol Grubunun On Test ve Son Test MMO Puanlar Iliskili Orneklem T-Testi Sonuclari

Gruplar N X S sd t p
On Test 23 107,00 8,51
22 1,39 ,179%
Son Test 23 103,96 12,38
* p<0,05

Tablo 29 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerine ait 6n test ve son test MMO puanlari
arasinda anlaml bir farklilik olmadig1 ortaya ¢ikmustir [t(16)= ,41, p>0,05]. Kontrol grubu
ogrencilerinin Ogretim silireci Oncesi motivasyon puan ortalamalar1 X=107,00 iken,
yapilandirmact MEB ortaminda verilen 6gretim sonucu 6grencilerin motivasyon puan
ortalamalar1 X=103,96 olarak belirlenmistir. Bu bulgu, kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin matematik 0grenimine yonelik motivasyon durumlarinda, istatiksel olarak

onemli sayilabilecek bir artigin olmadigini géstermektedir.

Arastirmanin Ondordiincii Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmani ondordiincii alt problemi “Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin son test
MMO puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusundan olusmaktadir. Bu alt
probleme iliskin deney ve kontrol gruplarmnin, uygulanan MMO igin son test toplam
puanlarinmn birbirinden farklilagip farkhilasmadig: “Iliskisiz Orneklemler Igin T-Testi” ile

incelenmis ve sonuglar Tablo 30°da verilmistir.
Tablo 30

Deney ve Kontrol Gruplarimn Son Test MMO Puanlart liskisiz Orneklem T-Testi

Sonuclart
Gruplar N X S sd t p
Deney 15 107,27 13,15
36 ,79 A437*
Kontrol 23 103,96 12,38
* p<0,05
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Tablo 30 incelendiginde deney grubunda bulunan dgrencilerin son test MMO puanlari ile,
kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son test MMO puanlar1 arasinda istatiksel olarak
anlaml bir farklilik géze carpmamaktadir [t(36)=,79, p>0,05]. Deney grubuna ait son test
motivasyon puan ortalamast X=107,27 iken kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
motivasyon puan ortalamalar1 X=103,96 olarak bulunmustur. Her ne kadar ortalamalar
arasinda deney grubu lehine {stiinlik olmus olmasina ragmen istatistiksel olarak

ogrencilerin MMO puanlarmin deney grubu lehine anlamli bir farklilik gdstermemektedir.
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BOLUM 5

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, birinci kisimda arastirma bulgularma dayali olarak elde edilen sonuglara yer
verilmistir. Ikinci kisimda arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar alanyazinda daha
once yapilmis ¢calismalarla karsilastirilmis ve bu sonuclarla tartigilmistir. Ayrica sonuglar
arastrmanin kendi yerel baglami kapsaminda da ele alinmistir. Son olarak, {igiincii kisimda
ise tartigilan sonuclara dayali olarak gerceklestirilen arastirmaya ve sonraki arastirmalara

yonelik baz1 6neriler getirilmistir

Sonug¢ ve Tartisma

Aragtirmada Ortaokul 6. Sinif Matematik dersine ait “Tam Sayilar” ve “Cebirsel Ifadeler”
konularmin Scratch destekli Ogretiminin Ogrencilerin  akademik basarilarma ve
motivasyonlarina etkisi incelenmistir. Arastrmanin bu bdliimiinde Scratch destekli
ogretimin uygulandigi deney grubu ile yapilandirmaci yaklasim ile Ogretimin
gerceklestirildigi kontrol grubunun akademik basarilari, matematik 6grenimine yonelik
motivasyon durumlar1 ve Ogrencilerin bilgilerinin  kaliciligina ait degismeler
karsilagtirilmistir. Elde edilen bulgulara yonelik tartisma ve sonuglara asagida yer

verilmistir.

Tam Sayillar Konusunun Scratch Destekli Ogretiminin Ogrencilerin

Akademik Basarilarina Etkisi

Tam sayilar konusunun 6gretimi dncesinde deney ve kontrol grubuna uygulanan basar1 6n

testi araciligiyla toplanan veriler analiz edildiginde, deney grubu ogrencilerinin puan
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ortalamalar1 X= 8,20 iken, kontrol grubu 6grencilerinin ortalamalar1 ise X= 7,22 olarak
belirlenmistir. Gruplarin 6n test ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine bir fark olsa da
bu farkin anlamli olmadig1 goriilmektedir (Tablo 1). Dolayisiyla gruplarin basari 6n test

ortalamalarina bakilarak puan ortalamalari agisindan denk oldugu anlasilmistir.

Konu 6gretimi gergeklestirildikten sonra deney ve kontrol gruplarina uygulanan basar1 son
testi araciligiyla toplanan veriler analiz edildiginde, deney grubu 6grencilerinin ortalama
puanlar1 X= 17,40 iken, kontrol grubu o6grencilerinin ortalamalar1 ise X= 13,43 olarak
belirlenmistir. Uygulama sonrasinda gruplarin basari son testi puan ortalamalar1 arasinda

deney grubu lehine anlamli bir farklilik olustugu goriilmektedir (Tablo 4).

Sonuglara gore her iki uygulamanm da akademik basariy1 artirdigi goriilmektedir (Tablo 2
ve Tablo 3). Deney ve kontrol grubunun son-test puan ortalamalar1 iliskisiz Orneklemler
[gin T-Testi ile degerlendirildiginde, iki grup arasinda anlamli bir fark oldugu
anlasilmaktadir. Bir baska ifade ile deney grubu 6grencilerinin “Tam Sayilar” konusuna ait
akademik basarilar1 kontrol grubu 6grencilerine goére anlamli diizeyde artmustir. Arastirma
bulgularina gore 6. smif Matematik dersinde “Tam Sayilar” konusu igin Scratch
araciligiyla hazirlanan etkinliklerin, yapilandirilmis MEB ortaminda matematik 6gretimine

gore daha etkili oldugu ve 68rencilerin basarilarini artirdig1 sonucuna ulasilabilir.

Cebirsel ifadeler Konusunun Scratch Destekli Ogretiminin Ogrencilerin

Akademik Basarilarina Etkisi

Cebirsel Ifadeler konusunun 6gretimi dncesinde deney ve kontrol grubuna uygulanan
basar1 On testi aracilifiyla toplanan veriler analiz edildiginde, deney grubu dgrencilerinin
puan ortalamalar1 X= 4,33 iken, kontrol grubu o6grencilerinin ortalamalar1 ise X= 5,52
olarak belirlenmistir. Gruplarin 6n test ortalamalar1 arasinda kontrol grubu lehine bir fark
olsa da bu farkin anlamli olmadig1 goriilmektedir (Tablo 6). Dolayisiyla gruplarin basar1 6n

test ortalamalarina bakilarak puan ortalamalar1 agisindan denk oldugu anlasilmistir.

Konu 6gretimi gergeklestirildikten sonra deney ve kontrol gruplarina uygulanan basari son
testi araciligiyla toplanan veriler analiz edildiginde, deney grubu 6grencilerinin ortalama
puanlar1 X= 16,93 iken, kontrol grubu 6grencilerinin ortalamalar1 ise X= 12,96 olarak
belirlenmistir. Uygulama sonrasinda gruplarin basari son testi puan ortalamalar1 arasinda

deney grubu lehine anlamli bir farklilik olustugu goriilmektedir (Tablo 9).
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Sonuglara gore her iki uygulamanin da akademik basariy1 artirdig1 goriilmektedir (Tablo 7
ve Tablo 8). Deney ve kontrol grubunun son-test puan ortalamalari iliskisiz Orneklemler
[gin T-Testi ile degerlendirildiginde, iki grup arasinda anlamli bir fark oldugu
anlasiimaktadir. Bir baska ifade ile deney grubu oOgrencilerinin “Cebirsel Ifadeler”
konusuna ait akademik basarilar1 kontrol grubu ogrencilerine gore anlamli diizeyde
artmuistir. Arastirma bulgularina gore 6. smf Matematik dersinde “Cebirsel Ifadeler”
konusu i¢in Scratch araciligiyla hazirlanan etkinliklerin, yapilandirilmis MEB ortaminda
matematik Ogretimine gore daha etkili oldugu ve Ogrencilerin basarilarini artirdigi

sonucuna ulagilabilir.

Bu arastrmanin 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 yabanc1 dil egitimine dair yaptiklar:
calismada Scratch araciligiyla ders ortami ve testler olarak hazirlanan icerik ile 6grencilere
yabanci dil 6gretimini gergeklestirmislerdir. Hava (2012, s.47) de ilkogretim 4. smif
ogrencileri ile yaptigi calismada oyun tasariminin 6grencilerin matematik basarisina
etkisini inceledigi aragtirmasinda oyunlar tasarlayarak, 6grencilerin akademik basarilarinin
artis gosterdigi sonucuna ulagsmistir. Arastirmada Scratch ile igerik 6gretiminin benzerlik
gosterdigi bir diger calisma ise Ke (2014) tarafindan yapilmistir. Ke (2014), Scratch ile
oyun tasarlama silire¢lerinin matematik dersi basarilarina ve tutumlarina yonelik olumlu
katki sagladig1 sonucuna ulagmistir. Yine arastirma bulgularina benzer bulgulara ulasan
bir diger calisma da Papatga (2016) tarafindan yapilmistir. Papatga (2016, s.173),
calismasinda okudugunu anlamada sorun yasayan dordiincii sinif 6grencilerinin Scratch
programi ile okudugunu anlama becerilerini gelistirmeye ¢alismistir. Arastirma sonucunda
okudugu anlamada sorun yasayan Ogrencilerin Scratch destekli 6gretimden sonra bu
becerilerinin gelisim gosterdigi sonucuna ulasmistir. Baytak ve Land (2011) ise Scratch ile
oyun tasarim siire¢lerini inceleyerek 5. Smif 6grencilerinin ¢evre bilimleri konularinda
bilgi edindiklerini ve 6grencilerin oyun tasarlama ve test etme gibi becerilerinin gelistigi

sonucuna ulagmislardir.

Arastrmadan elde edilen sonucglar ile benzer c¢alismalardan elde edilen bilgiler
incelendiginde, Scratch destekli 68retimin 6grencilerin akademik basarilarina olumlu katki

sagladig1 goriilmektedir. Bunun sebebi, geleneksel 6gretimde 6grencilerin pasif ve ¢cogu

99



zaman isteksiz; Scratch destekli matematik Ogretiminde ise Ogrencilerin eglenirken

O0grenme sansina sahip olmasi ve dgretim siirecine aktif katilmasi olarak gosterilebilir.

Tam Sayilar Konusunun Scratch Destekli Ogretiminin Bilgilerin Kaliciigina

Etkisi

Uygulama siirecinden ve son testten yaklagik 4 hafta sonra deney ve kontrol gruplarina
uygulanan kalicilik testi i¢in yapilan analizde gruplar arasinda anlamli bir farklilik
olugsmadig1 goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi ortalama
puanlar1 son test puanlarina gore diisilk ¢cikmistir. Bu sonu¢ Ogrenilen bilgilerin bir
kismmin aradan gecgen siire zarfinda unutuldugunu gostermektedir. Analiz sonucunda
deney grubu 6grencilerinin kalicilik testi puan ortalamalar1 X=15,20 iken, kontrol grubu
icin kalicilik testi puan ortalamalar1 X= 13,91 olarak bulunmustur. . Her ne kadar
ortalamalar arasinda deney grubu lehine {istiinlik olmus olmasma ragmen istatistiksel
olarak Ogrencilerin “Tam Sayilar” konusuna ait kazanimlarin kaliciligmin deney grubu
lehine anlamli bir farklilik gostermemektedir (Tablo 5). Kalicilik testi uygulamasi, son test
uygulamasindan 4 hafta sonra yapilmustir. iki test arasindaki bu siire ve dgrencilerin i¢inde
bulundugu donemin 6zellikleri géz oniinde bulunduruldugunda 6grencilerin bilgilerindeki

kaliciligin etkisinin azalmasinda etkili oldugu sodylenebilir.

Kalicilik testi puanlarinda diisiis meydana gelmesine ragmen deney grubunun ortalama
basar1 puani kontrol grubu ortalama basar1 puanindan daha yiiksektir. Bu bulgular ise
yapilandirmaci yaklasim ve Scratch destekli 6gretimin basariyr artirdigmi ve bilginin

kaliciliginin saglanmas1 noktasinda etkili oldugunu gostermektedir.

Cebirsel ifadeler Konusunun Scratch Destekli Ogretiminin Bilgilerin

Kahcihgina Etkisi

Uygulama siirecinden ve son testten yaklasik 4 hafta sonra deney ve kontrol gruplarina
uygulanan kalicilik testi i¢in yapilan analizde gruplar arasinda anlamli bir farklilik
olusmadig1 goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi ortalama
puanlar1 son test puanlarina gore diisikk c¢cikmistir. Bu sonu¢ Ogrenilen bilgilerin bir
kismmin aradan gecgen siire zarfinda unutuldugunu gostermektedir. Analiz sonucunda

deney grubu 6grencilerinin kalicilik testi puan ortalamalar1 X=17,47 iken, kontrol grubu
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icin kalicilik testi puan ortalamalar1 X= 14,09 olarak bulunmustur. Her ne kadar
ortalamalar arasinda deney grubu lehine {istiinlik olmus olmasma ragmen istatistiksel
olarak dgrencilerin “Cebirsel Ifadeler” konusuna ait kazanimlarin kaliciligmin deney grubu

lehine anlamli bir farklilik géstermemektedir (Tablo 10).

Kalicilik testi puanlarinda her iki grupta da bir miktar artis meydana gelmesine ragmen
deney grubunun ortalama basari puami kontrol grubu ortalama basar1 puanindan daha

yiiksektir.

Aragtirmanmm hem tam sayilar hem de cebirsel ifadeler kalicilik testi sonuglarina,
ortalamalar arasinda deney grubu lehine iistiinliik olmasi bakimindan bakacak olursak
Gen¢ ve Karakus (2011) tarafindan yapilan calismanin sonuclariyla da benzerlik
gostermektedir. Geng ve Karakus (2011) yaptiklar1 ¢alisma sonucunda 6grencilerin Scratch
ile oyun tasarim etkinliklerini begendikleri, Scratch hakkinda olumlu goriislere sahip
olduklar1 ve tasarimla 6grenmenin kalicilig1 sagladig1 yoniinde sonuglara ulasmislardir. Bir
baska benzer ¢alisma ise Leiva ve Salas (2013) tarafindan yapilmistir. Bu ¢alismaya gore
Scratch ile oyun tasarim etkinliklerinin programlama becerilerini gelistirdigi, etkinliklerin
memnun karsilandigr ve Ogrenilenlerin kaliciligini artirdigi sonuglarina ulasilmastir.
Arastirma, oyunlastirma unsurlarmin ve egitsel oyunlarin kullanilmas: bakimmdan da

farkli ¢aligmalarin sonuglariyla benzerlik gostermektedir.

Tam Sayilar ve Cebirsel ifadeler Konusunun Scratch Destekli Ogretiminin

Ogrencilerin Matematik Motivasyonlarina Etkisi

Uygulama &ncesinde deney ve kontrol grubuna uygulanan Matematik Motivasyon Olgegi
(MMO) 6n testi i¢in yapilan analizde, deney grubu dgrencilerinin 6n test puan ortalamalar1
X= 109,40 iken, kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puan ortalamalar1 ise X= 107,00
oldugu goriilmektedir. Gruplarim MMO 6n testi puan ortalamalar1 arasinda deney grubu
lehine bir fark olsa da bu farkin anlamli olmadig1 belirlenmistir (p>0,05). Bu sonuglardan
yola ¢ikarak uygulama dncesinde gruplarm MMO 6n testi puan ortalamalar1 bakimmdan

denk oldugu sdylenebilir (Tablo 11).

Tam Sayilar ve Cebirsel ifadeler konularinm Scratch destekli dgretimi gergeklestirildikten
sonra deney ve kontrol gruplarina uygulanan MMO son testi araciliiyla toplanan veriler
analiz edildiginde, deney grubu 6grencilerinin ortalama puanlar1 X= 107,27 iken, kontrol

grubu Ogrencilerinin ortalamalar1 ise X= 103,96 olarak belirlenmistir. Her ne kadar
101



ortalamalar arasinda deney grubu lehine iistiinlik olmus olmasma ragmen istatistiksel
olarak o6grencilerin “MMO” puanlarmin deney grubu lehine anlamli bir farklilik

gostermemektedir.(Tablo 14).

Sonuglara gore her iki uygulamanin da Ogrencilerin matematik G6grenimine yOnelik
motivasyonlarinda herhangi bir degisiklik goriilmektedir (Tablo 12 ve Tablo 13).
Arastirma bulgularma gore 6. sinif Matematik dersinde “Tam Sayilar” ve “Cebirsel
Ifadeler” konular1 i¢in Scratch aracihigiyla hazirlanan etkinliklerin, yapilandirmaci
Ogretime gore Ogrencilerin matematik 6grenimine yonelik motivasyonlarda bir farklilik

olusturmadig1 sonucuna ulasilabilir.

Arastirmadan elde edilen bu bulgu, literatiirde Scratch programinin etkililigine yonelik az
sayidaki calismanin bulgulariyla da paralellik géstermemektedir. Bununla beraber Scratch
projeleriyle yakindan iliskili olan bilgisayar destekli 6gretim ve egitsel oyunlarin etkisine
yonelik birgok arastirma da bulunmaktadir. Farkli yas gruplarina yapilan bu aragtirmalarin
sonuclari, genellikle 6grencilerin derslere olan motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigini
gostermektedir (Erol, 2015, s.111; McGonigal, 2011, s.52; Prensky, 2001, s.110; Yildiz
vd., 2016). Erol (2015, s.111), arastrmasinda programlama &gretiminde Scratch
kullanimiyla oyun tasarim etkinlikleri yapilmasinin 6grenci motivasyonunu anlamli
derecede artirdig1 sonucuna ulasmistir. McGonigal (2011, s.52); oyunlastirma unsurlarinin,
oyunlarin dogas1 geregi ortami daha eglenceli yaptigmi ve igsel olarak motive ettigini
belirtmektedir. Boylece oyun mekaniklerinin sinifta dgrencilerin 6grenmesini ve igsel
motivasyonunu artirdigi goriilmektedir. Prensky (2001, s.189), egitimde sikic1 6gelerin
ortadan kaldirilmasiyla 6grenme eglenceli hale getirilecek, eglence ortami ile 6gretme
ortamu biitlinlestirilecek ve bdylece dgrencilerin 6grenmeye olan motivasyonlar: artarak

daha basarili olacaklarii belirtmistir.

Oneriler

e Arastirma sonucglarmna bakildiginda Scratch ile desteklenmis dgretimin 68rencilerin
akademik basarilarini artirdigi goriilmektedir. Bu nedenle 6gretmenlerin 6gretim
siirecini Scratch vb. programlar aracilifiyla hazirladiklar1 projelerle desteklemeleri
onerilebilir.

e Scratch ile icerik 6gretimi sadece Matematik derslerinde degil, ayn1 zamanda Fen
ve Tiirkce gibi derslerde de gerceklestirilebilir.
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Bu arastirmada calisma grubunu 6.smnif 6grencileri olusturmaktadir. Yapilacak
calismalarda Scratch programi ile desteklenen 6gretim i¢in calisma grubu farkl
simiflardan ve yas gruplarindan secilebilir.

Bu caligmada Ogrencilerin  goriisleri alimmamistir. Bu nedenle yapilacak
caligmalarda Scratch destekli matematik 6gretimine yonelik goriisleri alinabilir.

Bu ¢alismada kullanilan Scratch projeleri arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.
Ogrencilerin akademik basar1 ve motivasyonlarmi artirmak, bilgilerin kaliciligini
saglamak i¢in farkli projeler hazirlanabilir.

Ogrencilerin Scratch programmi tanimalar1 ve bu programim araglarini etkili bir
bicimde kullanabilecek diizeye getirilmesi ve yeterli zamanin olmasi halinde konu
kazanimlarina uygun Scratch projeleri 6grenciler tarafindan hazirlanabilir.

Scratch destekli O6gretimin  yaygmlasabilmesi i¢in iiniversitelerin  egitim
fakiiltesinde 6grenim goren Ogretmen adaylarma Scratch dersleri verilebilir veya

ogretmenler hizmeti¢i egitime tabi tutulabilir.
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Adi Soyad :

1) Asagidaki verilenlerden

hangisini negatif tam sayilarla

ifade edemeyiz?
A) Bir saticinin elde ettigi 15 tl zarar.

B) Denizin 100 metre derinliginde

giden denizaltinin bulundugu derinlik.

C) Kars’ta hava sicaklig1 sifirin altinda

15 °C dir.

D) Bir martimin yerden yiiksekligi.

2) Asagidaki ifadelerden hangisi

yanhstir?

A) Negatif tam sayilarin mutlak degeri
pozitiftir.
B) Pozitif tam sayilarin mutlak degeri

negatiftir.
C) Sifirin mutlak degeri sifirdir.

D) Negatif tam sayilarin mutlak degeri
sifira yaklastikca kiiciliir.

3) Asagidaki siralamalardan hangisi

yanhstir?
A)|-81] = [81] B)-1>0
C)0<|-6]  D)|-8]>-I8]
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EK 2. 6. Simif Matematik Dersi Tam Sayilar Konusuna Ait Basar Testi

4)( - 2) + (- 4) isleminin sonucu

kactir?
A) -2 B) -6
C) +8 D) +6

5)( +12) - ( +7) isleminin sonucu

kactir?
A) -5 B) +19
C)+5 D) -19

6) -18 ile +18 arasindaki sayilarin

toplanu kactir?

A) -153
C)0

B) +36
D) +153



7) iki basamakh en Kiiciik tam say1

kactir?
A) -99 B) -10
C) 10 D) +99

8) Asagidaki sayillardan hangisinin
mutlak degeri daha kiiciiktiir?

A) -9 B) -1
C) -98 D) +3
9) a=[-6] c=|-8]
b=2 d=-4
Yukarida verilen a, b, ¢, d
sayllarinin  dogru  siralamisi

asagidakilerden hangisidir?
A)a<b<c<d
B)b<d<a<c
C)d<b<a<c

D)c<a<d<b
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10)(- 8 - (- 3) isleminin sonucu

kactir?
A)-11 B) -5
(O I} D) +11

11) a ve b birer tamsay1 olmak iizere
-7<a<-5§
+11 <b <+13

olduguna gore, a - b isleminin
sonucu kactir?

A) -18
C) +6

B) -6
D) +18

12)+ 4 + 7 + ( - 4) isleminin sonucu

kactir?
A) 8 B) 7
C) +6 D) +15



13) Sayi dogrusu iizerinde - 8 ile + 8
arasinda (- 8 ve + 8 haric)

kac tane tam say1 vardir?

A) 17 B) 16
O) 15 D) 14
14) Asagidakilerden hangisi
dogrudur?
A) En kiicilik tam say1 0 dir.

B) Say1 dogrusu iizerinde bulunan
iki noktadan soldaki sagdakinden
biiyiiktiir.

C) Mutlak degeri 4’e esit olan iki

tane tam say1 vardir.

D) Denizden yiiksekligi 650 m olan
bir sehrin bulundugu ytikseklik -650

tam sayisi ile gosterilir.

15)-11<|-3|<-3<0<-6

Siralamasinda  hangi  sayilarin
yerleri degistirilirse siralama dogru

olur?
A) |-3] ile -3 B) |-3]ile 0

C)-11ile -6 D) |-3| ile-6

16) Asagidaki tabloda baz illerin

hava sicakhk degerleri
verilmistir.
. Sicakhk
Tller
Degerleri
Ankara -3°C
Corum 0°C
Mugla 5°C
Kars -12°C

Buna gore, asagidakilerden

hangisi dogrudur?

A) Ankara’da hava sicakligi 2 °C

diiserse hava sicakligi - 1 °C olur.

B) Corum’da hava sicakligi 4 °C

diiserse hava sicakligi 4 °C olur.

C) Mugla’da hava sicakhigt 3 °C
yiikselirse hava sicakligi 2 °C olur.

D) Kars’ta hava sicakligt 4 °C

yiikselirse hava sicakligi - 8 °C olur.

17) A + (- 3) =+ 12 olduguna gore,

A kacgtir?
A) -9 B) -15
09 D) 15



18)a + (-5 = (-5 + (+ 13)

olduguna gore, a kactir?

A) -13 B) -5
OS5 D) 13
19)
T -632
Asagidaki  sayllarin  hangisi
yukandaki sayl dogrusu
iizerinde yazan T noktasina
karsihk gelen bir tam sayl
olamaz?
A)—-10123 B) — 9999
C) - 654 D) - 623
20) Mutlak degeri 6 olan tam
sayllarin tamam
asagidakilerden hangisinde

dogru olarak verilmistir?

A)-6,-5,-4,-3,-2, -1
B)-6

C) -6 ve +6

D) -6, 0 ve +6
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21)(-8) - (+ 2) isleminin sonucu

kactir?
A) -6 B) +6
C)-16 D) -10

22)a-(-5)=-13

isleminde a yerine asagidakilerden
hangisi gelmelidir?

A) -8

C)-18

B) +8
D) +18

23)(-1)+(-2)+(-3)+(+6)
isleminin sonucu kactir?

A)O0
C) +1

B)-1
D) -2

Sinav siiresi 40 dakikadir.
Basarilar.



EK 3. 6. Simif Matematik Dersi Cebirsel ifadeler Konusuna Ait Basar1 Testi

Adi Soyad :

1) Adimlan 6 sar 6 sar artan,
4, 10, 16, 22, ...
Say1 oriintiisiiniin kurah
asagidakilerden hangisidir?

A) 6n+4 B) 6n-2

C) 6n - 4 D) 6n + 2

2) Asagidaki ifadelerden hangisi

cebirsel ifade degildir?
A)x+8 B)15-24

C)6a-1 D) 2x

3) 2a+9 cebirsel ifadesinin a=3 i¢in

aldig: deger kactir?
A) 12 B) 13
C) 14 D) 15
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9 “.'E@ olmak iizere
EE OO

Seklinde modellenen cebirsel ifade

asagidakilerden hangisidir?

A) 2x+3 B) 3x+3
C) 3x+6 D) 3x+9
5) 3x + Sx isleminin sonucu

asagidakilerden hangisidir?

A) 8 B) 15x
C) 8x +8 D) 8x
6) 2.(xt1) isleminin sonucu

asagidakilerden hangisidir?
A)2x + 1 B) 2x +2

O x+2 D) 2x



7) Genel kural 4n-1 olan oriintiiniin

kacinc1 adimindaki say: 47 dir?

A) 15 B) 14
C) 13 D) 12
8) 3.(at+5)
Cebirsel ifadesi asagidakilerden

hangisi ile ifade edilebilir?
A) a sayisinin 3 katinin 5 fazlasi
B) a sayisinin 5 fazlasmin 3 kat1
C) a sayisinin 5 fazlasinin tigte biri

D) a sayisinin iigte birinin 5 fazlasi

9) 2x + g -2
cebirsel ifadesinin x = 4 ve y = 6 icin
degeri kactir?

A)2 B) 4
C)6 D) 8
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10) ] g "
xf ve olmak iizere
( &
) O

seklinde modellenen cebirsel ifadenin

x =5 icin degeri kactir?

A) 11 B) 26
C) 36 D) 42
2x + 3
11)]
]
] x+5
Yukandaki sekilde verilen
dikdortgenin cevre uzunlugu

asagidakilerden hangisidir?

A) 3x+8
C) 3x+16

B) 6x+8
D) 6x+16

12)5. (x+1) + 2

Isleminin sonucu asagidakilerden

hangisidir?
A)5x+3 B) 5x +7
C)x+3 D)x+7



13) Genel terimi 7n - 5 olan say1 16)

oriintiisiiniin 3.terimi kactir? =x D= 5
A)7 B) 16
olduguna gire,
OS5 D) 68
Seklinde modellenen cebirsel ifade
asagidakilerden hangisidir?
A)2x+5 B) 2x + 10
14) Asagidaki cebirsel ifadelerden C)2x+ 15 D) 2x + 20
hangisi

“bir sayinin 2 katinin 3 fazlas1”

ifadesine karsilik gelir? 17)4x + 5y - 8x + y — 10 + 3 isleminin

A)x+3.2 B)2.(x+3) en sade sekli asagidakilerden
C)2x+3 D) 3x +2 hangisidir?
A) -4y +6x-7
B) - 4x+ 6y -7
C)-4y-6x-7
D) - 4x + 6y +7
15)1
S
) x+3 18)
5
4x

Yukandaki dikdortgenin cevre

uzunlugu x =2 i¢in kactir? x+1
A) 13 B) 16 Sekildeki dikdortgenin alanim
C) 22 D) 26 veren cebirsel ifade

asagidakilerden hangisidir?

A)Sx+1 B) 5x+5
CO)x+5 D) 5x
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19)40 dakikahk bir yazihnin a
dakikasi bitmis ise, kalan siirenin

cebirsel ifadesi asagidakilerden

hangisidir?
A)40+a B)a-—-40
()40 xa D)40—a

20) Maliyeti x lira olan bir iiriin x +
25 TL’ye satilmaktadir.
Bu iiriiniin maliyeti 100 TL
olsaydi satis fiyat1 kac lira olurdu?
A) 75 B) 100
C) 125 D) 150

21) Asagidaki esitliklerden hangisi
yanhstir?
A)atat+at+a=4a
B)3b=b+b+b
C)c+c=c?

D)% =d.

N =
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22)2x - 2y + 9 cebirsel ifadesinin

katsayilan toplanm kactir?

A) 9 B) 11
C) 13 D) 15

23) Sahin’in yas1 x + 4 tiir. Dedesinin
yasi Sahin’in yasinin 7 katidir.

Buna gore, Sahin’in dedesinin yasi

kactir?
A)7x+4 B) 7x + 28
C)7x+13 D) x +28

Sinav siiresi 40 dakikadir.
Basarilar.



EK 4. Matematik Motivasyon Olgegi

Sevgili Ogrenciler,

Sizlere 27 sorudan olusan bir anket formu uygulamak istiyorum. Asagida matematik dersi

ile ilgili dislinceler goreceksiniz. Belirtilen ifadelere ne derecede katildiginizi ya da

katilmadiginizi  ilgili segenegi isaretleyerek belirtiniz.

sonuclarinin belirlenmesi a¢isindan 6nem tagimaktadir. Arastirmaya zaman ayirdiginiz i¢in

tesekkiir ederim.

Goriisleriniz

arastirmanin

i¢in cok dnemlidir.

| B | &
No Maddeler :E é i ;- 2
T g
=
Matematik dersinde zor da olsa hosuma giden "
1 i A E 1 Z 3| 4 5
konulan &frenmek isterim.
2 | Matematik dersine ¢alismak beni cok mutlu eder. 1 2 3 4 5
3 Matematik Sdevlerimi ivi not igin dedil bir sevler 1 - 3 4 5
Ggrenmek icin vapanm. -
Matematik dersinden ivi bir not almak beni cok 2
4 1 2 3 4 5
nwitlu eder.
5 Karnemde matematifin pekivi olmas: igin 1 i 3 4 5
sinavlardan ivi notlar almak isterim. -
Matematik dersinde arkadaslanmdan daha viiksek 3
] e 1 2 3 4 5
notlar almak isterim.
Matematik dersinde basanli olabilecegimi -
7 BT i i 1 2 3 4 5
arkadaglanma ve aileme gdstermek isterim.
3 Matematik dersinde darendiklerimi difer 1 ,, 3 4 5
derslerde kullanabilirim. i
Matematik dersindeki konulan dfrenmek benim -
Q| s ik 1 Z 3| 4 5
1gin dnemlidir.
10 | Matematik dersinin konulan ilgimi ¢eker. 1 2 3 4 3
11 | Matematik dersinin konulan benim igin vararhdr, | 1 2 3 4 5
12 | Matematik dersinin konulanm sevivorum. 1 2 3 4 5
13 Matematik dersindeki konulan anlamak benim 1 2 3 4 5
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Usrgun bir bicimde ¢alisirsam matematik

o dersindeki konulan &frenebilirim. : .
15 Matem_atik dersindeki konulan dfrenemivorsam, 7 =
~ | bu benim hatamdir, B

16 Yeterince stk ¢alisirsam matematikteld konulan 7 5
dfrenebilirim.

17 Matematik dersindeki konulan anlamadiysam. bu i 5
veterince ivi calismadi@im icindir. -

13 Matematik dersine ¢alisirsam ok 131 bir not ot 5
alacagum distiniyomm. -

10 Matema_tik ders ls:it:abmd_.a!s:i en zor konulan 7 5
anlayabilecegimden eminim.

20 Maremank dxfr_sindf ﬁén_&ti_Ieu bilgileri 7 5
dfrenebilecefimden emimm.

1 Matematik dersinde dgretmenin anlattif en zor 3 5

=" | konulan anlayabilecegimden eminim. i

4~ | Matematik dersindeki Sdev ve smavlarda yiiksek 2 5

7 | not alacagimdan eminim. 2

73 Ma_tematik dersinde cok basanli olacafimdan 7 5
eminim.

24 Matematik dersinin smavlannda. arkadaglanmdan 5 5
daha diistk not alacagm distntrim. -

25 Matematik dfrsiﬂiﬂ_sma'nm girdifimde, et 5

=7 | basanszhiFinun getirecedi sonuglan diisiniirim. -

26 Matematik dersinin smavina girdifimde kendinu 7 5
stlantili ve rahatsiz hissederim.

77 Matematik dersinin smavina girdifimde kalbinun . 5

= | mzh luzh carptizin hissederim. B
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EK 5. Matematik Motivasyon Ol¢egi Kullanim izni

@ metehan mercan S Yanitla | v
2210.2017 (Paz), 14:50

saktanus@yahoo.com ¥

Merhaba Siimer Hocam,
Ben Metehan Mercan Gazi Universitesi Matematik Egitiminde Doktora &grencisiyim.

Erdogan Tezci ile birlikte gelistirmis oldugunuz "Matematik Motivasyon Olcegi'ni”
Tez calismamda kullanmak istiyorum. Bu konudaki izninizi talep eder iyi calismalar dilerim...

MMO izn

€ Yanitla | v

Sayin hocam,

Olcedi NWSA dergisinde yayinlamistik. Yayinlanan makaleye atif vermek kayd) ile kullanabilirsiniz. Olgek zellikle ilkokul 4, ve ortackullar igin
oldukea iyi caligan bir nitelik gdstermektedir.

Cahsmalarinizda basanlar dilerim.
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EK 6. Deney Grubuna Uygulanan Tam Sayilarla Toplama ve Cikarma Oyununa Ait
Skor Tablosu

Tam Sayilarla Toplama

Dogru Yanhs

No Ogrenciler Sayisi Sayisi Net
1 Ol. 40 0 40
2 02. 39 1 38.5
3 03. 35 0 35

4 O4. 15 3 13.5
5 0s. 7 1 6.5
6 0O6. 20 4 18
7 07. 8 2 7

8 08. 13 5 10.5
9 09. 33 0 33
10 010. 32 1 31.5
11 O11. 32 0 32
12 012. 28 3 26.5
13 O13. 26 2 25
14 014. 16 3 14.5
15 015. 17 4 15
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Tam Sayilarla Cikarma

Dogru Yanhs

No Ogrenciler Sayisi Sayisi Net
1 Ol. 25 1 24.5
2 02. 25 0 25
3 03. 20 0 20
4 04. 7 0 7

5 0s. 3 4 1

6 06. 12 2 11
7 07. 4 2 3

8 08. 7 3 5.5
9 09. 20 2 19
10 010. 21 1 20.5
11 Ol11. 21 2 20
12 012. 19 3 17.5
13 O13. 16 2 15
14 014. 15 2 14
15 015. 13 3 11.5
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EK 7. Deney Grubuna Uygulanan Cebirsel ifadeler Deneme Sinavina Ait Skor
Tablosu

Cebirsel ifadeler Deneme Sinavi Skor Tablosu

Dogru Yanhs Kalan Toplam
No Ogrenciler Sayisi Sayisi Siire Puan
1 Ol. 17 1 120 163
2 02. 18 0 153 253
3 03. 17 1 90 163
4 O4. 11 6 20 83
5 0s. 6 12 25 46
6 06. 13 5 50 115
7 07. 4 14 30 32
8 08. 9 9 40 67
9 09. 15 3 100 149
10 010. 17 1 113 163
11 Ol11. 18 0 54 150
12 012. 15 3 68 129
13 O13. 13 5 74 115
14 014. 6 12 35 46
15 015. 8 10 40 60
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EK 8. Kontrol Grubuna Uygulanan Ders Plani

DERSIN ADI Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI SAYILAR VE iSLEMLER
ALT OGRENME ALANI | ¢ am Sayilar
KAZANIMLAR “6.1.3.1. Tam sayilart yorumlar ve say1 dogrusunda gosterir.”
DERS SAATI 3 Ders Saati
L L Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONT'EM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akill Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar
OGRETME-OGRENME ETKINLiKLERI

Ogrencilerin Tam Sayilar konusuna ait dnbilgilerini sinamak amaciyla
konu hakkinda neler bildikleri yoklanir. Cevaplar alindiktan sonra

GIiRIS ETKINLIKLERI | konudan bahsedilerek dgrenciler hedeften haberdar edilir. Tam sayilarm
giinliik hayatta nerelerde karsimiza ¢iktigi tartigilarak derse karsi
giidiilenmeleri saglanir.

1. Tam sayilara olan ihtiyacin fark edilmesine yonelik ¢aligmalara
yer verilir.
2. Pozitif ve negatif tam sayilarin zit yon ve degerleri ifade etmede
kullanildig1 vurgulanir.
.. 3. Giinliik hayatta kullandigimiz ifadelerden pozitif tam sayilara ve
GEPISTIRME . negatif tam sayilara drnekler verilir (Ornegin, asansorde katlarin
ETKINLIKLERI belirtilmesi, sifirin altinda ve tistiinde hava sicakliklari, kar zarar
ifadeleri vb.).
4. Tam sayilar1 say1 dogrusunda gostererek konunun anlasilmasi
saglanir.
5. Akilli tahta ile ¢esitli 6gretim sitelerinde yer alan etkinlikler
acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.
Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulagsmadiklarini gézlemlemek igin soru-cevap yontemi
_ . | kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
SONUC ETKINLIKLERI

Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef
davraniglara ulasma dereceleri degerlendirilir. Yapilamayan sorular
ogretmen esliginde ¢oziiliir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI ,
SAYILAR VE ISLEMLER
ALT OGRENME ALANI
Tam Sayilar
KAZANIMLAR “6.1.3.2. Bir tam sayinin mutlak degerini belirler ve anlamlandirir.”
DERS SAATI 2 Ders Saati
L L Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar

o

GRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogrencilere dnceki derste islenen konu hatirlatilarak derse giris yapilir.
“Yer yiiziinden 3 metre yukarida bulunan kusun yiiksekligi ile yerin 3

GIiRIS ETKINLIKLERI | metre altinda bulunan karmncanin yiizeye uzaklig1 nasil ifade edebiliriz?
Seklinde bir soru sorarak 6grencinin derse ilgisini ¢ekerek derse baslanir.
1. Mutlak degerin say1 dogrusunda ve ger¢ek yasamda (asansér,
termometre, banka hesabi vb.) ne anlama geldigi iizerinde
L. durulur.
GEPISTIRME . 2. Mutlak deger semboliinden bahsedilir.
ETKINLIKLERI 3. Bir tam sayinin dniinde — veya + isareti yoksa o say1 pozitif tam
say1 oldugu belirtilir.

4. Akilli tahta ile gesitli 6gretim sitelerinde yer alan etkinlikler

acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.
Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulagsmadiklarini gézlemlemek igin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
SONUC ETKINLIKLERI | Ders kitabindan ilgili alistirmalar yapilarak Ogrencilerin - hedef

davraniglara ulasma dereceleri degerlendirilir. Yapilamayan sorular
ogretmen esliginde ¢oziiliir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
SAYILAR VE ISLEMLER
ALT OGRENME ALANI
Tam Sayilar
KAZANIMLAR “6.1.3.3. Tam sayilar karsilastirir ve siralar.”
DERS SAATI 2 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar

o

GRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogrencilere dnceki derste islenen konu hatirlatilarak derse giris yapilir.
“Diizce’de hava sicakligi 15°C’dir. Erzurum’da hava sicakligi -10°C’dur.

GiRiS ETKINLIKLERI | Verilen bu bilgilere gore hangi sehirde havanmn daha sicak oldugu sorusu
sorularak 6grencinin derse ilgisini ¢ekerek derse baslanir.
1. Karsilastirma yaparken biiyiik sayinin kiigiik sayiya kiyasla say1
dogrusunun daha sagmda oldugu vurgulanir.
2. Tam sayilar1 karsilagtirma ve siralamayla ilgili gercek yasam
.. durumlarimni igeren ¢aligmalara yer verilir.
GEI,JISTIRME, 3. Sifirm, pozitif sayilardan kiigiik, negatif sayilardan biiylik
ETKINLIKLERI oldugu ifade edilir.
4. Say1 dogrusunda saga ilerledikce sayilar biyiir. Sola ilerledikce
kiiglildiigi ifade edilir.
5. Akilh tahta ile gesitli 6gretim sitelerinde yer alan etkinlikler
acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.
Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gozlemlemek i¢in soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
SONUC ETKINLIKLERI | Ders kitabindan ilgili alistirmalar yapilarak Ogrencilerin - hedef

davraniglara ulasma dereceleri degerlendirilir. Yapilamayan sorular
ogretmen esliginde ¢oziiliir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
SAYILAR VE ISLEMLER
ALT OGRENME ALANI
Tam Sayilar
KAZANIMLAR “6.1.3.4. Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar; ilgili
problemleri ¢dzer.”
“6.1.3.5. Tam sayilarda ¢ikarma isleminin eksilenin ters igaretlisi ile
toplamak anlamina geldigini kavrar.”
DERS SAATI 5 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogrencilere dnceki derste islenen konu hatirlatilarak derse giris yapilir.
Ogrencilere Tam sayilarla toplama ve c¢ikarma islemlerini

GiRiS ETKINLIKLERI | kullanabilecekleri ve giinliik hayatla iliskili bir soru sorularak konu
hakkindaki 6n bilgileri yoklanir. Ogrencilere islenecek konu hakkinda
bilgi verilerek hedeften haberdar olmalar1 saglanir.

1. Tam sayilarin kullanildigi asansor, termometre gibi araglar
yatay ve dikey say1r dogrusuyla iligkilendirilerek toplama ve
¢ikarma islemlerine yer verilir.

2. a-b = at(-b) oldugu sayma pulu gibi modeller araciligiyla

GELISTIRME incelenir. Toplamlar1 0 olan ters isaretli tam sayilar ile islemlere
ETKINLIKLERI yer verilir

3. Sayma pullarindan yardim alinarak konunun somutlastirilarak
anlagilmasi saglanir.

4. Akill tahta ile cesitli 6gretim sitelerinde yer alan etkinlikler
acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gézlemlemek icin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.

SONUC ETKINLiKLERI Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef

davraniglara ulasma dereceleri degerlendirilir. Yapilamayan sorular
ogretmen esliginde ¢oziiliir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI ,
SAYILAR VE ISLEMLER
ALT OGRENME ALANI
Tam Sayilar
KAZANIMLAR “6.1.3.6. Toplama igleminin 6zelliklerini akici islem yapmak igin birer
strateji olarak kullanir.”
DERS SAATI 3 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogrencilere dnceki derste islenen konu hatirlatilarak derse giris yapilir.
Ogrencilere 2 tam saymm yerleri degistirilerek toplandiginda sonucun

GIiRiS ETKINLIKLERI | degisip degismedigi sorularak derse ilgileri cekilmeye caligilir.
Ogrencilere islenecek konu hakkinda bilgi verilerek hedeften haberdar
olmalar1 saglanir.

1. Ornegin, 5+7+(-5)= ? toplaminda sirastyla degisme, birlesme,
ters eleman ve etkisiz eleman ozellikleri kullanilarak islemlerin
nasil yapildig gosterilir.

.. 5+7+(=5) = 5+((-5)+7) = (5+(-5))+7=0+7
GEPISTIRME, 2. Burada islem o6zelliklerinin adi verilmeden 6grenci tarafindan
ETKINLIKLERI bilinmesi saglanir.

3. Toplama isleminin degigsme, birlesme, ters eleman ve etkisiz
eleman ozellikleri ele alinir.

4. Akill tahta ile cesitli dgretim sitelerinde yer alan etkinlikler
acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gozlemlemek i¢in soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.

SONUC ETKINLIiKLERI | Ders kitabindan ilgili alistirmalar yapilarak Ggrencilerin  hedef

davraniglara ulasma dereceleri degerlendirilir. Yapilamayan sorular
ogretmen esliginde ¢oziiliir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.1. Aritmetik dizilerin kuralin1 harfle ifade eder; kural1 harfle ifade
edilen dizinin istenilen terimini bulur.”
DERS SAATI 3 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar
OGRETME-OGRENME ETKINLiKLERI

Tahtaya bir oOriintli yazilir ve oOgrencilerden bu Oriintiiniin kuralini
aciklamalart istenerek Ogrencilerin derse ilgisi ¢ekilmeye caligilir.

GIiRiS ETKINLIKLERi | Ogrencilere islenecek konu hakkinda bilgi verilerek hedeften haberdar
olmalar1 saglanir.

1. Degisken kullanimmin 6nemi ve gerekliligi vurgulanir.

2. Aritmetik diziler ile smirli kalinir, aritmetik dizi kavramina
girilmez.

3. Aritmetik diziler incelenerek dizinin kuralin1 bir degisken ile

.. (6rnegin n cinsinden) yazmaya yonelik caligmalar yapilir.
GELISTIRME Ornegin, bir aritmetik dizinin ilk dért terimi 3, 9, 15 ve 21yi§3 bu
ETKINLIKLERI dizinin kurali 6n—3 olarak ifade edilir.

4. Giinliik yasam durumlarinda veya sekil oriintiilerindeki iliskileri
aritmetik  diziye donistiirerek kurali bulmaya yonelik
caligsmalara da yer verilir.

5. Akilli tahta ile ¢esitli 6gretim sitelerinde yer alan etkinlikler
acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulagsmadiklarini gézlemlemek igin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
SONUC ETKINLIiKLERI | Ders kitabindan ilgili alistirmalar yapilarak Ogrencilerin  hedef

davraniglara ulasma dereceleri degerlendirilir. Yapilamayan sorular
ogretmen esliginde ¢oziiliir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.2. Sozel olarak verilen bir duruma uygun cebirsel ifade ve verilen
bir cebirsel ifadeye uygun sozel bir durum yazar.”
DERS SAATI 2 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogrencilere dnceki derste islenen konu hatirlatilarak derse giris yapilir.
Ogrencilere “cebirsel ifade nedir? diye sorularak konu hakkindaki &n

GiRiS ETKINLIKLERI | bilgileri yoklanir. Ogrencilere islenecek konu hakkinda bilgi verilerek
hedeften haberdar olmalar1 saglanir.
1. Cebirsel ifadelerde kullanilan harflerin sayilari temsil ettigi ve
“degisken” olarak adlandirildig: belirtilir. En az bir degisken ve
L. islem igeren ifadelerin “cebirsel ifadeler” oldugu vurgulanir.
GEPISTIRME . 2. Sozel ifadeler verilerek cebirsel olarak yazmalari istenir.
ETKINLIKLERI 3. Verilen cebirsel ifadelere karsilik gelen birer sozli ifade
yazmalart istenir.
4. Akill tahta ile cesitli 6gretim sitelerinde yer alan etkinlikler
acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.
Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gézlemlemek icin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
SONUC ETKINLIKLERI | Ders kitabindan ilgili alistirmalar yapilarak ogrencilerin  hedef

davraniglara ulasma dereceleri degerlendirilir. Yapilamayan sorular
ogretmen esliginde ¢oziiliir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.3. Cebirsel ifadenin degerlerini degiskenin alacagi farkli dogal
say1 degerleri igin hesaplar.”
DERS SAATI 2 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

GiRIiS ETKINLIKLERi

Ogrencilere dnceki derste islenen konu hatirlatilarak derse giris yapilir.
Tahtaya 5a+3 ifadesi yazilir ve a degiskeni yerine herhangi bir dogal say1
yazmalarmi ve cebirsel ifadenin sonucunu bulmalari istenerek 6grencinin
derse ilgisini ¢ekilmeye ¢alisilir. Ogrencilere islenecek konu hakkinda
bilgi verilerek hedeften haberdar olmalari saglanir.

GELISTIRME
ETKINLIKLERI

1. Cebirsel ifadenin degerlerini degiskenin alacagi farkli dogal
sayilar i¢in hesaplamaya yonelik aligtirmalar yapilir.

2. Akilli tahta ile gesitli 6gretim sitelerinde yer alan etkinlikler
acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.

SONUC ETKINLIiKLERi

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gézlemlemek icin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef
davraniglara ulasma dereceleri degerlendirilir. Yapilamayan sorular
ogretmen esliginde ¢oziiliir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI ,
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.4. Basit cebirsel ifadelerin anlamini agiklar.”
DERS SAATI 3 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar

o

GRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

GIiRIiS ETKINLIKLERi

Ogrencilere dnceki derste islenen konu hatirlatilarak derse giris yapilir.
Ogrencilere “Bir cebirsel ifadeyi geometrik sekillerle nasil ifade
edebiliriz”  diye sorularak konu hakkindaki on bilgileri yoklanir.
Ogrencilere islenecek konu hakkinda bilgi verilerek hedeften haberdar
olmalar1 saglanir.

GELISTIRME
ETKINLIKLERI

Bu diizeyde 4a; g; =2 bicimindeki cebirsel ifadelerin
anlasilmasina yonelik ¢alismalara yer verilir.

atatata=da;  3b=btbtb; =2

Ornegin, S+ gibi
uygulamalara yer verilir.

Cebirsel ifadeleri geometrik sekiller kullanarak ifade edilerek
konunun anlagilmasima yardimci olunur.

Akilli tahta ile gesitli dgretim sitelerinde yer alan etkinlikler

acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.

SONUC ETKINLIiKLERi

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gézlemlemek icin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin - hedef
davraniglara ulasma dereceleri degerlendirilir. Yapilamayan sorular
ogretmen esliginde ¢oziiliir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI ,
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.5. Cebirsel ifadelerle toplama ve ¢ikarma islemleri yapar.”
DERS SAATI 3 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar

o

GRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

GIiRIiS ETKINLIKLERi

Ogrencilere dnceki derste islenen konu hatirlatilarak derse giris yapilir.
Ogrencilere “Kisa kenar1 3x metre ve uzun kenar1 3x+20 metre olan bir
bahgenin ¢evresini cebirsel olarak nasil ifade edebiliriz?” diye sorularak
konu hakkindaki on bilgileri yoklanir. Ogrencilere islenecek konu
hakkinda bilgi verilerek hedeften haberdar olmalar1 saglanir.

GELISTIRME
ETKINLIKLERI

Terim, sabit terim ve katsay1 kavramlar1 ele alinir.

Benzer terim kavramindan bahsedilerek, benzere terimlerin
toplanip ¢ikarilabilecegi ifade edilir.

Cebirsel ifadelerle toplama ve ¢ikarma isleminde uygun
modeller kullanilir.

Akilli tahta ile ¢esitli dgretim sitelerinde yer alan etkinlikler
acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.

SONUC ETKINLIiKLERi

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gozlemlemek icin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef
davraniglara ulasma dereceleri degerlendirilir. Yapilamayan sorular
ogretmen esliginde ¢oziiliir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.6. Bir dogal say1 ile bir cebirsel ifadeyi ¢arpar.”
DERS SAATI 2 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

GIiRIiS ETKINLIKLERi

Ogrencilere dnceki derste islenen konu hatirlatilarak derse giris yapilir.
Ogrencilere “Kisa kenar1 50 cm ve uzun kenar1 x+3 cm olan bir tablonun
duvarda kapladigi alani cebirsel olarak nasil ifade edebiliriz?” diye
sorularak konu hakkindaki 6n bilgileri yoklamr. Ogrencilere islenecek
konu hakkinda bilgi verilerek hedeften haberdar olmalar1 saglanir.

GELISTIRME
ETKINLIKLERI

1. Bir dogal say1 ile cebirsel ifade carpilirken dogal sayi ile
cebirsel ifadenin biitiin terimlerinin ¢arpildig1 belirtilir.

2. Ornegin, 5 (x + 3) = 5x + 15 benzer drnekler yapilir.

3. Akill tahta ile ¢esitli 6gretim sitelerinde yer alan etkinlikler
acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.

SONUC ETKINLIiKLERi

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gézlemlemek i¢in soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef
davraniglara ulasma dereceleri degerlendirilir. Yapilamayan sorular
ogretmen esliginde ¢oziiliir.

144




EK 9. Deney Grubuna Uygulanan Ders Plani

DERSIN ADI Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
SAYILAR VE ISLEMLER
ALT OGRENME ALANI
Tam Sayilar
KAZANIMLAR “6.1.3.1. Tam sayilart yorumlar ve say1 dogrusunda gosterir.”
DERS SAATI 3 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akill Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar
OGRETME-OGRENME ETKiNLIKLERi

Ogrencilerin Tam Sayilar konusuna ait dnbilgilerini sinamak amactyla
konu hakkinda neler bildikleri yoklanir. Cevaplar alindiktan sonra

GIRiS ETKINLIKLERI | konudan bahsedilerek 6grenciler hedeften haberdar edilir. Tam sayilarin
giinlik hayatta nerelerde karsimiza ciktigi tartisilir ve dersin son
kisminda Scratch programmda hazirlanan etkinligin  yapilacag
sOylenerek 6grencilerin derse karsi giidiilenmeleri saglanir.

1. Tam sayilara olan ihtiyacin fark edilmesine yonelik ¢aligmalara
yer verilir.

2. Pozitif ve negatif tam sayilarm zit yon ve degerleri ifade etmede
kullanildig1 vurgulanir.

3. Giinliik hayatta kullandigimiz ifadelerden pozitif tam sayilara ve

GELIiSTiRME negatif tam sayilara drnekler verilir (Ornegin, asansorde katlarmn
ETKINLIKLERI belirtilmesi, sifirin altinda ve Ustiinde hava sicakliklari, kar zarar
ifadeleri vb.).

4. Tam sayilar1 say1 dogrusunda gostererek konunun anlasilmasi
saglanir.

5. Scratch programinda hazirlanan Negatif mi Pozitif mi etkinligi
bilgisayarlara yiiklenir. Ogrencilere neler yapacagi agiklanarak
etkinligi tamamlamalart istenir.

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gozlemlemek icin soru-cevap yontemi
SONUC ETKINLIKLERI kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.

Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef
davranislara ulasma dereceleri degerlendirilir. Konu, Scratch araciligiyla
tekrar Ozet gegilerek eksik veya yanlig 6grenmeler diizeltilir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
SAYILAR VE iSLEMLER
ALT OGRENME ALANI
Tam Sayilar
KAZANIMLAR “6.1.3.2. Bir tam sayinin mutlak degerini belirler ve anlamlandirir.”
DERS SAATI 2 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar

o

GRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

GIiRIiS ETKINLIKLERI

Ogrencilere 6nceki derste islenen konu Scratch araciligiyla tekrar ozet
gecilerek hatirlatilarak derse giris yapilir.“Yer yiiziinden 3 metre
yukarida bulunan kusun yiiksekligi ile yerin 3 metre altinda bulunan
karmcanin yiizeye uzakligi nasil ifade edebiliriz? Seklinde bir soru
sorarak 6grencinin derse ilgisini ¢ekilir ve dersin son kisminda Scratch
programinda hazirlanan etkinligin yapilacagi sdylenerek &grencilerin
derse karsi giidiilenmeleri saglanarak derse baglanir.

GELISTIRME
ETKINLIKLERI

Mutlak degerin sayr dogrusunda ve gergek yasamda (asansor,
termometre, banka hesabi vb.) ne anlama geldigi iizerinde
durulur.

Mutlak deger semboliinden bahsedilir.

Bir tam saymin oniinde — veya + isareti yoksa o say1 pozitif tam
say1 oldugu belirtilir.

Scratch programinda hazirlanan Tam Sayilar1 Say1 Dogrusunda
Gosterme etkinligi bilgisayarlara yiiklenir. Ogrencilere neler
yapacagi acgiklanarak etkinligi tamamlamalari istenir.

SONUC ETKINLIiKLERi

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gézlemlemek icin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin - hedef
davranislara ulasma dereceleri degerlendirilir. Konu, Scratch araciligiyla
tekrar Ozet gegilerek eksik veya yanlis 6grenmeler diizeltilir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
SAYILAR VE ISLEMLER
ALT OGRENME ALANI
Tam Sayilar
KAZANIMLAR “6.1.3.3. Tam sayilar1 karsilastirir ve siralar.”
DERS SAATI 2 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akill Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar

o

GRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogrencilere 6nceki derste islenen konu Scratch araciligiyla tekrar ozet
gecilerek hatirlatilarak derse giris yapilir.“Diizce’de hava sicakligi
15°C’dir. Erzurum’da hava sicakligi -10°C’dir. Verilen bu bilgilere gore

GiRiS ETKINLIKLERI | hangi sehirde havanin daha sicak oldugu sorusu sorularak &grencinin
derse ilgisini ¢ekilir ve dersin son kisminda Scratch programinda
hazirlanan etkinligin yapilacagi sdylenerek Ogrencilerin derse karsi
giidiilenmeleri saglanarak derse baglanir.

1. Karsilastirma yaparken biiyiik sayinin kiigiik sayiya kiyasla say1
dogrusunun daha sagmda oldugu vurgulanir.

2. Tam sayilar1 karsilagtirma ve siralamayla ilgili gercek yasam
durumlarmi igeren ¢aligmalara yer verilir.

3. Sifirm, pozitif sayillardan kiiclik, negatif sayilardan biiyiik

N oldugu ifade edilir.
GEI,JISTIRME, 4. Say1 dogrusunda saga ilerledikce sayilar biiyiir. Sola ilerledikce
ETKINLIKLERI kilgiildiigii ifade edilir.

5. Scratch programinda hazirlanan Dogru mu yanlis m1? etkinligi
bilgisayarlara yiiklenir. Ogrencilere neler yapacagi agiklanarak
etkinligi tamamlamalart istenir.

6. Dogru mu yanlis m1? Etkinliginin ardindan Mutlak Degerini Bul
etkinligi  agilarak  Ogrencilerin  eglenceli  bir  sekilde
ogrendiklerini pekistirmeleri saglanir.

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gozlemlemek i¢in soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.

SONUC ETKINLiKLERI Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef

davranislara ulasma dereceleri degerlendirilir. Konu, Scratch araciligiyla
tekrar Ozet gegilerek eksik veya yanlig 6grenmeler diizeltilir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
SAYILAR VE ISLEMLER
ALT OGRENME ALANI | 1. Sayilar
KAZANIMLAR “6.1.3.4. Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma iglemlerini yapar; ilgili
problemleri ¢dzer.”
“6.1.3.5. Tam sayilarda ¢ikarma isleminin eksilenin ters igaretlisi ile
toplamak anlamina geldigini kavrar.”
DERS SAATI 5 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN | by,
EGITIM Akill Tahta
TEKNOLOJILERI, 5
Calisma Kagitlar

ARAC GERECLER

o

GRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogrencilere 6nceki derste islenen konu Scratch araciligiyla tekrar ozet
gecilerek hatirlatilarak derse giris yapilir. Ogrencilere Tam sayilarla
toplama ve ¢ikarma islemlerini kullanabilecekleri ve giinlik hayatla
iligkili bir soru sorularak konu hakkindaki o6n bilgileri yoklanir.

GIRIS ETKINLIKLERI Ogrencilere islenecek konu hakkinda bilgi verilerek hedeften haberdar
olmalar1 saglanir. Dersin son kisminda Scratch programinda hazirlanan
etkinligin yapilacagi sOylenerek Ggrencilerin derse karsi giidiilenmeleri
saglanarak derse baglanir.

1. Tam sayilarin kullanildigi asansor, termometre gibi araglar
yatay ve dikey say1 dogrusuyla iligkilendirilerek toplama ve
¢ikarma islemlerine yer verilir.

L 2. a-b = at(-b) oldugu sayma pulu gibi modeller araciligiyla
GELISTIRME incelenir. Toplamlar1 0 olan ters isaretli tam sayilar ile islemlere
ETKINLIKLERI yer verilir

3. Sayma pullarindan yardim alinarak konunun somutlastirilarak
anlagilmasi saglanir.

4. Scratch programinda hazirlanan Tam Sayilarla Toplama ve
Cikarma etkinligi 6grenci bilgisayarlarinda agilarak oynanir.

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gozlemlemek i¢in soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.

SONUC ETKINLIKLERi Tam Sayilarla Toplama ve Cikarma etkinliklerinde dgrencilerin ulastigi

sonuglar degerlendirilir. Ders kitabindan ilgili alistirmalar yapilarak
ogrencilerin hedef davranislara ulasma dereceleri degerlendirilir Konu,
Scratch araciligiyla tekrar 6zet gecilerek eksik veya yanlis 6grenmeler
diizeltilir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI ,
SAYILAR VE ISLEMLER
ALT OGRENME ALANI
Tam Sayilar
KAZANIMLAR “6.1.3.6. Toplama igleminin 6zelliklerini akici islem yapmak igin birer
strateji olarak kullanir.”
DERS SAATI 3 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

GiRIiS ETKINLIKLERi

Ogrencilere 6nceki derste islenen konu Scratch araciligiyla tekrar ozet
gecilerek hatirlatilarak derse giris yapilir. Ogrencilere 2 tam saymnmn
yerleri degistirilerek toplandiginda sonucun degisip degismedigi
sorularak derse ilgileri ¢ekilmeye galisilir. Ogrencilere islenecek konu
hakkinda bilgi verilerek hedeften haberdar olmalar1 saglanir. Dersin son
kisminda Scratch programmda hazirlanan etkinligin  yapilacag
sOylenerek ogrencilerin derse karsi giidiilenmeleri saglanarak derse
baglanir.

GELISTIRME
ETKINLIKLERI

1. Ornegin, 5+7+(-5)= ? toplaminda sirastyla degisme, birlesme,
ters eleman ve etkisiz eleman ozellikleri kullanilarak islemlerin
nasil yapildig gosterilir.

5+7+(=5) = 5+((-5)+7) = (5+(-5))+7=0+7

Burada islem ozelliklerinin adi verilmeden 6grenci tarafindan
bilinmesi saglanir.

Toplama isleminin degisme, birlesme, ters eleman ve etkisiz
eleman ozellikleri ele alinir.

Scratch programinda hazirlanan Pratik Islemler etkinligi akilli

tahtada agilarak oynanir.

SONUC ETKINLIiKLERi

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gézlemlemek icin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef
davranislara ulasma dereceleri degerlendirilir. Konu, Scratch araciligiyla
tekrar Ozet gegilerek eksik veya yanlig 6grenmeler diizeltilir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.1. Aritmetik dizilerin kuralin1 harfle ifade eder; kural1 harfle ifade
edilen dizinin istenilen terimini bulur.”
DERS SAATI 3 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar
OGRETME-OGRENME ETKINLiKLERI

Ogrencilere 6nceki derste islenen konu Scratch araciligiyla tekrar 6zet
gecilerek hatirlatilarak derse giris yapilir. Tahtaya bir Oriintii yazilir ve
ogrencilerden bu oriintiiniin kuralin1 agiklamalar1 istenerek 6grencilerin

GIRIS ETKINLIKLERI | derse ilgisi cekilmeye calisilir. Ogrencilere islenecek konu hakkinda bilgi
verilerek hedeften haberdar olmalar1 saglanir. Dersin son kisminda
Scratch programinda hazirlanan etkinligin  yapilacagr sdylenerek
ogrencilerin derse karsi giidiilenmeleri saglanarak derse baslanir.

1. Degisken kullanimmin 6nemi ve gerekliligi vurgulanir.

2. Aritmetik diziler ile smirli kalinir, aritmetik dizi kavramina
girilmez.

3. Aritmetik diziler incelenerek dizinin kuralin1 bir degisken ile

. (6rnegin n cinsinden) yazmaya yodnelik caligmalar yapilir.
GELISTIRME Ornegin, bir aritmetik dizinin ilk dért terimi 3, 9, 15 ve 21yi§3 bu
ETKINLIKLERI dizinin kurali 6n—3 olarak ifade edilir.

4. Giinliik yasam durumlarinda veya sekil oriintiilerindeki iliskileri
aritmetik  diziye donistiirerek kurali bulmaya yonelik
caligsmalara da yer verilir.

5. Scratch programinda hazirlanan Aritmetik Dizilerin Kuralini
Bulma etkinligi akilli tahtada agilarak oynanir.

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulagsmadiklarini gézlemlemek igin soru-cevap yontemi
SONUC ETKINLIKLERI kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.

Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef
davranislara ulasma dereceleri degerlendirilir. Konu, Scratch araciligiyla
tekrar Ozet gegilerek eksik veya yanlis 6grenmeler diizeltilir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.2. Sozel olarak verilen bir duruma uygun cebirsel ifade ve verilen
bir cebirsel ifadeye uygun sozel bir durum yazar.”
DERS SAATI 2 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogrencilere 6nceki derste islenen konu Scratch araciligiyla tekrar ozet
gecilerek hatirlatilarak derse giris yapilir. Ogrencilere “cebirsel ifade
nedir? diye sorularak konu hakkindaki 6n bilgileri yoklanir. Ogrencilere

GIRIS ETKINLIKLERi | islenecek konu hakkinda bilgi verilerek hedeften haberdar olmalar
saglanir. Dersin son kisminda Scratch programinda hazirlanan etkinligin
yapilacagi sOylenerek dgrencilerin derse karst giidiilenmeleri saglanarak
derse baglanir.

1. Cebirsel ifadelerde kullanilan harflerin sayilar1 temsil ettigi ve
“degisken” olarak adlandirildig: belirtilir. En az bir degisken ve
islem igeren ifadelerin “cebirsel ifadeler” oldugu vurgulanir.
2. Sozel ifadeler verilerek cebirsel olarak yazmalari istenir.
GELISTiRME 3. Verilen Cf:birs.el ifadelere karsilik gelen birer sozlii ifade
ETKINLIKLERI yazmalari istenir. . . . o
4. Scratch programinda hazirlanan Cebirsel Ifade mi Degil mi
etkinligi akilli tahtada agilarak oynanir.
5. Cebirsel ifade mi Degil mi etkinliginden sonra Cebirsel
Ifadelerin Matematiksel Olarak ifade Edilmesi etkinligi akilli
tahtada agilarak hep beraber oynanir.
Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gézlemlemek icin soru-cevap yontemi
SONUC ETKINLIKLERI kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.

Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin - hedef
davranislara ulasma dereceleri degerlendirilir. Konu, Scratch araciligiyla
tekrar Ozet gegilerek eksik veya yanlig 6grenmeler diizeltilir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.3. Cebirsel ifadenin degerlerini degiskenin alacagi farkli dogal
say1 degerleri igin hesaplar.”
DERS SAATI 2 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

GiRIiS ETKINLIKLERi

Ogrencilere 6nceki derste islenen konu Scratch araciligiyla tekrar ozet
gecilerek hatirlatilarak derse giris yapilir. Tahtaya Sa+3 ifadesi yazilir ve
a degiskeni yerine herhangi bir dogal sayr yazmalarini ve cebirsel
ifadenin sonucunu bulmalar1 istenerek Ogrencinin derse ilgisini
cekilmeye calisilir. Ogrencilere islenecek konu hakkinda bilgi verilerek
hedeften haberdar olmalar1 saglanir. Dersin son kisminda Scratch
programinda hazirlanan etkinligin yapilacagi sdylenerek &grencilerin
derse karsi giidiilenmeleri saglanarak derse baglanir.

GELISTIRME
ETKINLIKLERI

Cebirsel ifadenin degerlerini degiskenin alacagi farkli dogal
sayilar i¢in hesaplamaya yonelik alistirmalar yapilir.

Akilli tahta ile gesitli dgretim sitelerinde yer alan etkinlikler
acilarak 6grencilerle birlikte yapilir.

Cebirsel Ifadelerin Matematiksel Olarak ifade Edilmesi etkinligi
akilli tahtada acilarak hep beraber oynanr.

SONUC ETKINLIiKLERi

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gézlemlemek icin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef
davranislara ulasma dereceleri degerlendirilir. Konu, Scratch araciligiyla
tekrar 6zet gecilerek eksik veya yanlis 6grenmeler diizeltilir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI ,
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.4. Basit cebirsel ifadelerin anlamini agiklar.”
DERS SAATI 3 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar

o

GRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

GiRIiS ETKINLIKLERi

Ogrencilere 6nceki derste islenen konu Scratch araciligiyla tekrar ozet
gecilerek hatirlatilarak derse giris yapilir. Ogrencilere “Bir cebirsel
ifadeyi geometrik sekillerle nasil ifade edebiliriz” diye sorularak konu
hakkindaki 6n bilgileri yoklanir. Ogrencilere islenecek konu hakkinda
bilgi verilerek hedeften haberdar olmalari saglanir. Dersin son kisminda
Scratch programinda hazirlanan etkinligin  yapilacagr sdylenerek
ogrencilerin derse karsi giidiilenmeleri saglanarak derse baslanir.

GELISTIRME
ETKINLIKLERI

a 3-

Bu diizeyde 4a; e Ta bigimindeki cebirsel ifadelerin

anlasilmasima yonelik ¢aligmalara yer verilir.
atatata=4a;  3b=btbtb;
uygulamalara yer verilir.

Cebirsel ifadeleri geometrik sekiller kullanarak ifade edilerek
konunun anlagilmasima yardimci olunur.

Cebirsel Ifadelerin Matematiksel Olarak ifade Edilmesi etkinligi
akilli tahtada acilarak hep beraber oynanr.

Ornegin, 2242 gibi

SONUC ETKINLIiKLERi

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gézlemlemek icin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef
davranislara ulasma dereceleri degerlendirilir. Konu, Scratch araciligiyla
tekrar ozet gegilerek eksik veya yanlis 6grenmeler diizeltilir
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI ,
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.5. Cebirsel ifadelerle toplama ve ¢ikarma islemleri yapar.”
DERS SAATI 3 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar

o

GRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

GIiRIiS ETKINLIKLERi

Ogrencilere 6nceki derste islenen konu Scratch araciligiyla tekrar ozet
gecilerek hatirlatilarak derse giris yapilir. Ogrencilere “Kisa kenar1 3x
metre ve uzun kenart 3x+20 metre olan bir bahgenin g¢evresini cebirsel
olarak nasil ifade edebiliriz?” diye sorularak konu hakkindaki 6n bilgileri
yoklanir. Ogrencilere islenecek konu hakkinda bilgi verilerek hedeften
haberdar olmalar1 saglanir. Dersin son kisminda Scratch programinda
hazirlanan etkinligin yapilacagi sdylenerek Ogrencilerin derse karsi
giidiilenmeleri saglanarak derse baglanir.

GELISTIRME
ETKINLIKLERI

Terim, sabit terim ve katsay1 kavramlar1 ele alinir.

Benzer terim kavramindan bahsedilerek, benzere terimlerin
toplanip ¢ikarilabilecegi ifade edilir.

Cebirsel ifadelerle toplama ve ¢ikarma isleminde uygun
modeller kullanilir.

Cebirsel Ifadeler Deneme
bilgisayarlarinda agilarak oynanir.

Smavi  etkinligi  dgrenci

SONUC ETKINLIiKLERi

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gézlemlemek icin soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef
davranislara ulasma dereceleri degerlendirilir. Konu, Scratch araciligiyla
tekrar Ozet gegilerek eksik veya yanlig 6grenmeler diizeltilir.
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DERSIN ADI

Matematik
SINIF 6
OGRENME ALANI .
CEBIR
ALT OGRENME ALANI o
Cebirsel Ifadeler
KAZANIMLAR “6.2.1.6. Bir dogal say1 ile bir cebirsel ifadeyi ¢arpar.”
DERS SAATI 2 Ders Saati
Diiz Anlatim
OGRETMEOGRENME | Soru-Cevap
YONTEM VE Aktif 6grenme
TEKNIKLERI Beyin Firtinasi
Simiilasyon
KULLANILAN
EGITIM . Ders Kitabi
TEKNOLOJILERI, Akilli Tahta
ARAC GERECLER Calisma Kagitlar

o

GRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

GIiRIiS ETKINLIKLERi

Ogrencilere 6nceki derste islenen konu Scratch araciligiyla tekrar ozet
gecilerek hatirlatilarak derse giris yapilir. Ogrencilere “Kisa kenar1 50 cm
ve uzun kenari x+3 cm olan bir tablonun duvarda kapladig1 alani cebirsel
olarak nasil ifade edebiliriz?” diye sorularak konu hakkindaki 6n bilgileri
yoklanir. Ogrencilere islenecek konu hakkinda bilgi verilerek hedeften
haberdar olmalar1 saglanir. Dersin son kisminda Scratch programinda
hazirlanan etkinligin yapilacagi sdylenerek Ogrencilerin derse karsi
giidiilenmeleri saglanarak derse baglanir.

GELISTIRME
ETKINLIKLERI

Bir dogal say1 ile cebirsel ifade c¢arpilirken dogal sayi ile
cebirsel ifadenin biitiin terimlerinin ¢arpildig: belirtilir.
Omegin, 5 (x + 3) = 5x + 15 benzer érnekler yapilir.
Cebirsel Ifadeler Deneme Smawvi etkinligi
bilgisayarlarinda agilarak oynanir.

ogrenci

SONUC ETKINLIiKLERi

Ders sonunda konu kisaca tekrar edilerek gozden gegirilir. Ogrencilerin
kazanima ulasip ulasmadiklarin1 gozlemlemek i¢in soru-cevap yontemi
kullanilir. Verilen cevaplara gore gerekli doniit ve diizeltmeler yapilir.
Ders kitabindan ilgili alisirmalar yapilarak &grencilerin  hedef
davranislara ulasma dereceleri degerlendirilir. Konu, Scratch araciligiyla
tekrar Ozet gegilerek eksik veya yanlis 6grenmeler diizeltilir.
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EK 10. Uygulama Sirasinda Cekilen Fotograf Ornekleri
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GoSter
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=% + 08 + GBI = -h + DT 4a
iglewinde 0 kaghw!

160



¢ 2k
cebiveel fode

Bir sayinin 5
fazlasi, cebirsel
olarak nasjl ifade
edilir
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“bir sayinmn 3 katmm? i

ifadesine Karsilik gelir?
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