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Egitim-6gretim etkinliklerinin meydana gelen teknolojik gelismelere ayak
uydurabilmesi i¢in, egitim programlarinda, 6gretim yontem ve tekniklerinin gelistirilmesi
ve gerekli goriildiigli takdirde teknolojinin egitime katki saglayacak sekilde
biitiinlestirilmesi gerekmektedir. Bu biitiinlesmenin gergeklesmesi ve siirdiiriilmesi ancak
toplumlarin egitim alaninda giinlimiiz gereksinimlerini yerine getirebilecek diizeye
ulagabilmesiyle miimkiindiir. Dolayisiyla teknoloji kullaniminin ders i¢i etkinliklerde
kullanilmast giin gegtikge Onemini artirmakta olup yeni bir dijital boyut kazandirmstir.
Teknoloji, egitim alanindaki uygulamalar1 ve erisilebilir diizeye ulasmasi ile birlikte, 2005
yilinda diizenlenen ilkdgretim miifredatlarinda ilk defa yerini almustir. Ilkdgretim
Matematik Dersi Ogretim Programi’nda 6grencilerde gelistirilmesi hedeflenen beceriler
arasinda “bilgisayar yazilimlarini etkin kullanma” bulunmaktadir. 2018 yilinda yenilenen
Matematik Dersi Ogretim Programi’nda da yetkinlikler arasinda dijital yetkinlige vurgu
yapilmis, 6grencilerin bilgi iletisim teknolojilerini kullanma becerilerine sahip olmalari
beklenmektedir. Matematik dersi, pek cok &grencinin korktugu ve zorlandigi derslerin
basinda yer almaktadir. Bu nedenle, matematik Ogretiminde, Ogrencilerin matematik
dersinden korkmalarindan Gte matematigi sevmelerini saglayacak Ogrenme ortamlarina
thtiyag  vardir. Bu  ortamlarin = olusturulmasinda, matematiksel yazilimlardan
faydalanilabilir. Yazilimlar, 6gretilecek konunun bilgisayar destekli olarak ele alinmasinm
saglayan bilgisayar programlaridir. Ozellikle matematik alaninda bu yazilimlarin
kullanilmasima onem verilmesi gerektigi sOylenebilir. Ciinkii matematik Ogretiminde,
Ogretim yazilimlar1 ek bir materyal olmaktan daha ¢ok matematik 6gretimini destekleyen,
sistemi tamamlayic1 bir 6gedir. 11k 12 yillik egitim siirecinde kullanimi hizla artmakta olan
ve giinlimiizde programlama egitiminde en ¢ok tercih edilen programlardan biri olan
Scratch, Harvard Universitesi de dahil olmak iizere birgok iiniversitelerde programlamaya
gecis asamasinda kullanilmaktadir. Scratch programi, 6grenciler icin keyifli bir ortamda
resim, ses, miizik gibi ¢esitli medya araglarini birlikte organize ederek kullanabilecekleri,
kendi animasyonlarini, bilgisayar oyunlarini tasarlayabilecekleri ya da interaktif hikayeler
yazabilecegi ve paylasabilecegi bir grafik programlama aracidir. Scratch programinda



tasarlanan oyunlar, 6grenciler i¢in hem eglenceli olup hem de matematiksel unsurlar1 ve
diisinme becerilerini igermektedir. Eger 6grenciler kendileri Scratch kullanarak benzer
oyunlar olustururlarsa matematiksel diisiinme ve hesaplama diisiinme becerilerini
gelistirirler. Bu kapsamda, arastirmada 6. sinif Ogrencilerinin matematik dersinde
yasadiklar1 Ogrenme zorluklarinin, Scratch programlama aracilifiyla tasarlanan
matematiksel oyunlarla giderilmesi amaclanmistir. Arastirmacinin tecrilbbe kazanmasi,
Ogrencilerin Scratch oyun tasarlama becerilerinin incelenmesi, siire¢ planinin tasariminin
yapilabilmesi amaciyla 6. Sinifta 6grenim gormekte olan 6 O6grenci ile pilot ¢aligma
yapilmistir. Ogrencilere arastirmaci tarafindan 6 haftalik kodlama egitimi verilmis,
ogrencilerin aktif katilimi ile Scratch programlama aracini kullanarak matematiksel oyun
hazirlamalar1 saglanmistir. Bu arastirmanin ¢alisma grubunu 2017-2018 egitim 6gretim yili
bahar déneminde Bartin Ilinin merkezindeki bir 6zel ortaokulun altinci sinifinda dgrenim
gdérmekte olan 12 kiz 8 erkek olmak iizere toplam 20 &grenci olusturmaktadir. Ogrencilerin
belirlenmesinde amagli 6rneklem yontemlerinden biri olan Ol¢iit ornekleme yontemi
kullanilmistir. Bu kapsamda, 6grencilerin en az 8 ders saat siiresince Scratch Programlama
egitimi aliyor olmasi dikkate alimmigtir. Arastirmada nitel yaklasima dayali eylem
arastirmasi yontemi kullanilmistir. Oyunlastirma stirecinde Werbach ve Hunter (2012)’in
gelistirmis olduklar1 alti adimlik tasarim modeli dikkate alinmistir. Veri toplama araci
olarak, 6grencilerin 6grenme zorluklarmi tespit edebilmek i¢in On Gériis Formu-1 (OGF-
1) ve On Goériis Formu-2 (OGF-2) olacak sekilde iki farkli form hazirlanmistir. OGF-1 ve
OGF-2, uygulama 6ncesinde ve sonrasinda olacak sekilde iki kez uygulanmistir. Ayrica
Scratch programinit kullanma yeterlikleri i¢in Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ‘in
gelistirdikleri gozlem formu kullanilmistir. Ogrencilerin Scratch programlama araci ile
matematik oyunu tasarladiklar1 6grenme ortamu hakkindaki goriislerini tespit etmek amaciyla yari
yapilandirilmig gériisme formu kullanilmistir. Verilerin analizinde nitel analiz yontemlerinden
betimsel analiz kullanilmistir. Arastirmanin sonunda, O6grencilerin Scratch programinda
matematiksel oyunlari tasarlama siirecine dayali ogrenme ortamiyla ilgili gorisleri ayrintili
incelendiginde, 6grencilerin gogunun olumlu goriislere sahip olduklar1 ortaya ¢ikmustir. Scratch ile
oyun tasarlama etkinligi sonrasinda bazi dgrenciler derse karsi olumlu tutumlarinda artig oldugunu
belirtirken bazilart da dersi anlamalarinin ve basarilarinin artmast sonucu dersi sevmeye
basladiklarim ifade etmistir. Ogrencilerin biiyiikk bir ¢ogunlugunun matematik dersinde
yasadiklar1 6grenme zorluklarinin Scratch programlama araci ile tasarlanan matematiksel
oyunlarla giderildigi ortaya ¢ikmustir. Ozellikle, 6grencilerin uygulamadan sonra dért islem
onceligini kavradiklari, Usli ifadelerle ilgili islemleri dogru yapabildikleri, matematiksel
problem ¢dzme becerilerinin gelistigi, degisken kavramini, asal ¢arpanlar1 6grendikleri
tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Matematik 6gretimi, Scratch programi, Ogrenme zorlugu,
Ogrenci.
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Teaching methods and techniques should be improved so that education activities
can keep up with technological advancements and if necessary, technology should be
integrated in a way contributing to the education. Realising and sustaining this integration
is only possible when the societies reach a level to fulfill their current requirements in
education. Therefore, technology usage within the course activities is gaining importance
day by day and has led to a digital dimension. Along with its practices within the
educational field and having reached an accessible level, the technology took place in the
primary school curriculum for the first time in 2005. Among the abilities that the primary
school students taking Mathematics Teaching Program should improve, ability of "using
computer softwares effectively” exists. Among abilities in the Mathematics Teaching
Program renewed in 2018, the digital efficiency was stressed and the students are expected
to have ability of using information communication technologies. Mathematics is one of
the top courses that many students are afraid of and have difficulties. Thus, teaching
environments that will provide the students to learn mathematics by loving rather than
being afraid of it are required in the mathematics courses. Mathematical softwares can be
used to create such environments. The softwares are computer programs providing the
subject to be taught to approach as computer aided. It can be said that these softwares
should be considered especially in the field of mathematics. That's because, the learning
softwares supporting mathematics learning rather than being additional materials are
complementing elements of the system in the mathematics learning. The Scratch which is a
program becoming prevalent in the first 12 year education process and most preferred in
today's programming education is used while introducing the programming in many
universities including Harvard University. The Scratch is a graphical programming tool for
students to organize various media tools such as image, voice and music together, to design
their own animations and computer games or to write interactive stories and to share them.
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The games designed in the Scratch are both entertaining for the students and also include
mathematical elements and thought abilities. If the students use the Scratch by themselves
and create similar games, they can improve their mathematical and accounting thought
abilities. In this scope, it is aimed to eliminate the difficulties that the 6th grade students
have in the mathematics course with the mathematical games designed by means of the
Scratch. A pilot study was carried out with 6 students of the 6th grade in order to provide
experience to the study, to examine the Scratch game design abilities of the students and to
create the process plan. The students were provided 6 week coding education and they
were enabled to prepare a mathematical game by using the Scratch programming tool
along with the active participation of the students. The study group consisted of 20 people
including 12 female and 8 male students who are the 6th grade in a private secondary
school in Bartin in the spring semester of 2017-2018 academic period. The criteria
sampling method which is one of purposeful sampling methods was used to determine the
students. In this context, it is taken into consideration that the students are taking Scratch
programming training for at least 8 hours. The activity research method based on
qualitative approach was used in the study. The six-step design model developed by
Werbach and Hunter (2012) was taken into account during the gamification process. Two
different forms which were Preliminary Form - 1 (PF-1) and Preliminary Form - 2 (PF-2)
were prepared as the data collection tool in order to determine learning difficulties of the
students. PF-1 and PF-2 were applied twice, before and after the application. Moreover, the
observation form developed by Kalelioglu and Giilbahar (2014) was used for the Scratch
program using qualification. A semi-structured interview form was used to determine the
students' views on the learning environment they designed with the Scratch programming
tool. The descriptive analysis which is one of the qualitative analysis methods was used in
the data analysis. The result of the study revealed that examining the opinions of the
students on the learning environment based on the mathematical game designing process in
the Scratch program in detail, most of the students had positive opinions. While some
students stated that they increased positive attitudes towards the course after the game
designing activity, some of them said that they started to love the course as a result of
understanding it and increasing their success. It was offered that the learning difficulties
that most students experiences in the mathematics course are solved by using mathematical
games designed with the Scratch programming tool. In particular, it was determined that
the students understood the four operations' priorities after the application, that they could
perform the operations related to exponential expressions correctly, develop mathematical
problem solving skills and learn the concept of variable and the prime factors.

Keywords: Mathematics education, Scratch program, learning difficulties, student
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BOLUM I

GIRIS

Gliniimiizdeki modern toplum bilgi toplumudur. Sosyal degisimlerin degisik
yonleri okul hayatina da yansimaktadir ve yaratici, yetenekli bireyler yetistirmek icin
cesitli egitim ve Ogretim yontemleri uygulanmaktadir (Shin & Park, 2014). Modern
toplumlarda karsilagtiklar1 problemi ¢oOzebilen ve farkli ¢6ziim yollar1 iireterek
karsilastiklar1 problemlerin iistesinden gelebilen ve bunlarin ¢oziimii i¢in yontemler
gelistirebilen bireylerin yetistirilmesi amaclanmaktadir (Giirsoy, Giiler, Biilbil & Giiven,
2015; Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2005). Bunun yani sira insanlar tarafindan yazilan
kodlar ile programlanan ve bu programlar ile yonetilen mekanik ve elektronik sistem olan
bilgisayar modern bilgi toplumunda artik yasantinin 6nemli pargasi haline gelmistir.
Ulkelerin ana merkez sistemlerinden, akilli telefonlara kadar birgok yerde bilgisayar
sisteminden yararlanilmaktadir. Egitim hayatinda da bir¢ok egitimci ve arastirmaci
cogunlukla bilgisayarlardan destek alarak daha etkili ¢aligmalar yapmaktadir. Bilgisayar
sistemlerinden yararlanabilmek igin bilgisayar sistemini tanimamiz ve istediklerimizi
sisteme dogru sekilde aktarabilmemiz gerekmektedir. Bilgisayarlara istediklerimizi dogru
sekilde aktarabilmemiz ic¢in de onlarla ayni lisan1 kullanmamiz gerekiyor bu lisana
programlama adi veriliyor (Ercil Cagiltay & Fal 2013).

Bilgi toplumunun ortaya ¢ikisi, yaraticiliga ve problem ¢dzme kapasitesine artan
ilgi sonucunda programlama dilleri ve bunlarin egitimsel etkisi hakkinda g¢alismalar
yapilmigtir. Ornegin; Cardel (2010), yaptigi calismada ogrencilerin  motivasyonunu
artirmada ve problem ¢dzme becerisinin gelisimde gorsel 6geler iceren programlarin etkili
olduguna dikkat ¢ekmistir. Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2012) ise ¢aligmalarinda yapilan
programlama egitiminin 5-6 yas grubu Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerinin
gelistirdigini  belirtmistir. Bu c¢alismalardan yola ¢ikilarak O6grencilerin  bilgisayar
programlaryla iligkileri incelendiginde; 6grencilerin bilgisayar aracilii ile ulasabildikleri
ve egitsel amaclar icin kullandiklar1 interaktif oyunlar, hikayeler, animasyonlar,
simiilasyonlar ve diger dinamik medya araglar1 azimsanmayacak sayida gesitlilige sahiptir.
Fakat bu dinamik medya araglarinin birgcogunun kodlar1 baskas: tarafindan olusturuldugu
ve tasarlandigi bilinmektedir. Ayrica 6grencilerin geneli programlamanin zor oldugunu ve

uzmanlik gerektirdigini diisiinmektedir. Programlama ileri seviyede egitim almis uzman



kisilerin yapabilecegi bir is olarak goriilmektedir. Ger¢ekten de 6grencilerin C, C++ gibi
geleneksel programlama dillerini 6grenmesi zordur (Geng & Karakus, 2011).

Insanlarin dogal ortamda yazilim yazmalar1 beklenemez. Yazilim yazabilme
becerisi, list diizey biligsel beceri gerektirmekte olup programlama dilleri bu beceriyi
kazandirmak i¢in hazirlanmis standartlardir. Son c¢aligsmalara kadar programlama dilleri
Ogrenimi ve 0gretimi zor olarak bilinmekteydi. Artik siyah ekranlarda yazi yazmak yerine
Scratch gibi siiriikle birak seklindeki yazilim hatalarina izin vermeyen programlama dilleri
mevcut olmasi 6gretmeyi ve 6grenmeyi kolay hale getirmistir. Bir¢ok farki programa araci
ya da ortami ile oyun programlari gelistirilebilir. Programlama dersi okullarda gostermelik
olmayan ne oldugu agik¢a bilinen, egitimcilerin ig¢sellestirdigi ders olarak ulusal egitimin
bir pargasi olmalidir (Atas & Akbay, 2015).

Bu agiklamalar sonucunda Milli Egitim Bakanligi, 2013-2014 egitim-6gretim yili
basinda Teknoloji ve Tasarim dersinin miifredati ve niteliginde onemli degisiklikler
yapmustir. Dersin adi1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim olarak yeniden adlandirilirken, 5. ve
6. siniflar icin haftalik iki saatlik zorunlu ders kapsamina alinmistir. Yine ayni donemde
Talim ve Terbiye Kurulu tarafindan yayinlanan gerceve programin §grenme alanlarindan
birisi de “4. Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” olmustur (MEB,
2017). Sozi edilen bu 6grenme alan1 kapsaminda belirlenen becerilerin kazandirilmasini
saglayacak yazilimlardan birisinin de Scratch oldugu sdylenebilir.

Problem Co6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme ogrenme alanin
kazandirilabilmesi i¢in programlama aracinin se¢iminde basta dersin tasarlanmasini
kolaylastirici, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin gelisimine yardimci olacak sekilde
diizenlenebilir ve programlama aracinin basitlestirilebilir olmasi1 dikkate alinmalidir.
Scratch programlama araci, bu 6zelliklere sahip temel programlama egitimi i¢in kullanish
bir pedagojik aractir. Programlama egitiminin basarili olabilmesi i¢in gercek hayatta
karsilasilan problemler ile iliskilendirilmelidir. Scratch yardimiyla 6grenciler kendi ilgi
alanlar1 ile 1ilgili projeler olustururken farkli medya araglarin1 organize ederek
sorumlulugunu kendileri tistlendigi ve kendi kontroliinde olan interaktif bir tasarim siireci
icerisine girerler (Gen¢ & Karakus, 2011). Tasarim projeleri, yaraticiligi ve problem
cozmede yeni ¢Ozliim yollar1 gelistirmeye yardimci olur. Tasarim yapmak 6gretimde
olumlu bir dongii yaratir; yeni seyler tasarladiklarinda yeni fikirler bulurlar, bu fikirler yeni

tasarimlari ortaya ¢ikarir, bu tasarimlardan da tekrar yeni fikirler ve tasarimlar ortaya ¢ikar

(Ercil Cagiltay & Fal 2013).



1.1. Problem Durumu

Egitimsel programlama araci olan Scratch programi, simdiki egitim konularindaki
diisiinceleri ifade etmekte eski programlama dillerine gére daha kullanish bir aractir.
Ayrica Scratch programlama araci, mantiksal kapasitesinin yani sira kolayligi, Scracth’in
gorsel karakterleri ve tiim nesneleri ilkdgretim Ogrencilerinin mantiksal problem ¢dzme
kapasitelerinin iizerinde etkili bir aractir (Shin & Park, 2014).

Tiirkiye’de de son yillarda Scratch programlama araci ile ilgili yapilan ¢alismalar
mevcuttur. Ornegin, Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ilkdgretim 5.siif &grencilerinin
problem ¢ézme becerilerine Scratch programlamanin etkisini incelemislerdir. Kalelioglu ve
Giilbahar calismalarinda Scratch programlama aracinin Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerinde anlamli etkisi olmadigini ancak Ogrencilerin Scratch ile programlama
yapmaktan keyif aldiklarin1 ve Scratch programinin kullaniminin kolay oldugunu ifade
ettiklerini ortaya ¢ikarmislardir. Bir diger calismada, Scratch’in animasyon ve oyun
hazirlamada, programlama kavramlarinin 6grenilmesinde ve programlamada gelisme
kaydedilmesinde etkili oldugu belirtilmistir (Ozoran & dig., 2012).

Matematik dersi, pek ¢ok 6grencinin korktugu ve zorlandigi derslerin baginda yer
almaktadir. Bu nedenle, matematik Ogretiminde, Ogrencilerin, matematik dersinden
korkmaktan Ote onu sevmesini saglayacak Ogrenme ortamlarinin olusturulmasinda,
matematiksel yazilimlardan faydalanilabilir (Mercan, 2012).

Yazilimlar, 6gretilecek konunun bilgisayar destekli olarak ele alinmasini saglayan
bilgisayar programlaridir. Bu programlar O6gretimin farkli asamalarinda konu tekrari,
alistirma ya da konunun oOgretiminin tamamen bilgisayar ortaminda yapilmasinda
kullanilabilir. Farkli disiplinlerde 6grenci merkezli 6grenme ortamlart olusturulurken
ogretim yazilimlari, Ogretmenler tarafindan kullanilan etkili materyallerden biridir.
Ozellikle matematik alaninda bu yazilimlarin kullanilmasina énem verilmesi gerektigi
sOylenebilir. Clinkii matematik 6gretiminde, 6gretim yazilimlar: ek bir materyal olmaktan
daha ¢ok matematik 6gretimini destekleyen, sistemi tamamlayici bir 6gedir (Aydogmus,
2010).

Matematiksel yazilimlar, 0&grencilerin model olusturma, iliskilendirme ve
genelleme yapmalarinda etki saglamaktadir. Bilgisayar destekli 6gretimde gorsel 6gelerin
kullaniminin gergeklestirilmesi ile bu alanda ¢alisma yapan arastirmaci sayist artmistir

(Konyalioglu & Isik, 2005; Tutak vd., 2018). Dolayisiyla bir¢ok arastirmaci ¢aligmalarinda



teknolojiyi kullanma gereksinimi duymustur. Teknoloji, 6grencilerin 6grenmeye isteklerini
artirir. Ogrencilerin gelecekte karsilastiklarr problemleri ¢dzebilen ve teknolojiyi etkin
kullanan bireyler olmalarina yardim eder. Teknoloji, Ogrencilerin 68renme-6gretme
siireclerinde matematiksel diisiinme becerisini derinlemesine anlayabilmeleri ig¢in
kullanilabilecek tek yoldur (Gokgek, 2004; Saka & Celik, 2018).

Matematik diger alanlara kiyasla daha soyuttur (Dienes, 1971; Frenkel, 2013;
Sarama & Clements, 2009). Bu durum matematigin 6grenilmesi ve 6gretilmesinde zorluk
yasanmasina neden olmaktadir (Ramani & Patadia, 2012). Soyut olan matematik
kavramlarini somutlastirmada teknolojik araclar etkin bir role sahiptirler. Ozellikle kiiciik
yaslardaki cocuklar, bilissel gelisimleri agisindan soyut kavramlarla ¢alismaya hazir
degildir. Bundan dolayi, bu dénemdeki ¢ocuklara bilissel seviyelerine uygun teknolojik
araglar kullanilarak 6gretim yapilirsa, 6grencilerin matematiksel gelisimleri hizlanabilir ve
ileri diizeydeki matematiksel kavramlar1 6grenme motivasyonlarini artirilabilir (Kose &
Yavuzsoy, 2008).

Yirmi birinci yilizyillda birgok arastirmaci teknolojiye dayali 6gretim yontemleri
kapsaminda ¢alismalar yapmaktadir. Ornegin yapilan bir ¢alismada Egitimsel
Programlama Dili (EPL) kullanilmis, ilkokul ve ortaokul o6grencilerine programlama
egitimi verilmesinin 6grencilerin analitik ve uzamsal diistinme becerilerini, problem ¢6zme
ve igbirlikli ¢aligma gibi becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir (Akpinar & Altun, 2014).
Aym sekilde literatiirde ¢ok sayida arastirma (Ayvaz Reis & Ozdemir, 2010; Dogan & Igel,
2011; Saha, Ayub, & Tarmizi, 2010; Sel¢ik & Bilgici, 2011; Tatar, Akkaya & Kagizmanli,
2014; Thambi & Eu, 2013; Zengin, 2011) dinamik matematik yazilimlarmin kullanildig
bilgisayar destekli 6grenme ortamlarinin 6grenci basarisinin artmasinda etkili oldugunu
gostermektedir. Ayrica matematik yazilimlarinin kullanildigt 6grenme ortamlarinin
Ogrencilerin motivasyonlarini arttirdigi (Bakar, Ayub, Luan, & Tarmizi, 2010; Dogan &
Icel, 2011; Kutluca & Zengin, 2011; Tatar, Akkaya, & Kagizmanli, 2011) ve matematik
yazilimlariin kalic1 6grenme sagladigini (Furner & Marinas, 2013; Selcik & Bilgici, 2011;
Tatar, 2013; Zengin & Tatar, 2015) ortaya koyan pek cok arastirmaya rastlanmistir.
Dolayisiyla 6grencilere erken yaslarda programlama egitimi verilmesi 6nem tagimaktadir.
Bu amagla iki boyutlu gorsel programlama araci olan Scratch gelistirilmistir (Karabak &
Giines, 2013). Scratch programi ile genclerde teknolojinin etkin kullaniminin
tyilestirilmesi amacglanmaktadir. Scratch programi séz dizimi hatalari izin vermeyen bir

yazilim programi olup Java diline geg¢is i¢in baslangic olarak goriilmektedir. Erken yasta



Ogrencilerin programlamayr daha dolay Ogrenebilmeleri igin ilk dil olarak Scratch
programi Onerilmektedir (Malan & Leitner, 2007).

Scratch programinda oyun programlanirken Lego oyunundaki gibi bloklar
birlestirilir. Scratch bir amaca yonelik olarak bloklar dogru sekilde birlestirildiginde basit
veya kismen profesyonel diizeyde program, animasyon veya oyun gelistirmeye olanak
saglar. Scratch, ilk 12 yillik egitim stirecinde kullanimi1 hizla artmakta olan ve gliniimiizde
programlama egitiminde en ¢ok tercih edilen programlama araglarindandir. Harvard
Universitesi de dahil olmak iizere Scratch birgok iiniversitelerde programlamaya gecis
asamasinda kullanilmaktadir (Resnick vd, 2009).

Tiirkiye’de, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 5. ve 6. Siniflarda zorunlu, 7. ve
8. siiflarda ise se¢gmeli olmak tizere haftada iki ders saati olarak okutulmaktadir. Milli
Egitim Bakanligi tarafindan yayimlanan 6gretim programinda bir problemi ¢ézmek ve
projeyi gerceklestirmek icin strateji gelistirebilir, ¢oziim iretirken farkli bakis agilart ve
yaklasimlar1 kullanabilir, yazarlik ve programlama dillerini taniyabilir, en az bir
programlama aracini etkili bigimde kullanabilir sistemleri ve konular1 incelemek igin
model, benzesimler ve canlandirmalar olusturabilir kazanimlar1 yer almaktadir (MEB,
2012).

Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme alaninda kullanima en
uygun programin Scratch olacagr disilintilmektedir. Milli Egitim Bakanlig1
http://scratch.eba.gov.tr sitesinde Scratch egitim videolar1 yayinlayarak programin
kullanilmasini tesvik etmektedir (Vatansever, 2018). Scratch yardimiyla 6grenciler kendi
projelerini tasarlayabilir ve gercek hayatta karsilastiklar1 problemlere yaratici ¢oziimler
tiretebilirler (Karabak & Giines, 2013; Lee, 2011).

Bir Scratch programi 6grenciler i¢in keyifli bir ortamda resim, ses, miizik gibi
cesitli medya araglarini birlikte organize ederek kullanabilecekleri, kendi animasyonlarin,
bilgisayar oyunlarin1 tasarlayabilecekleri ya da interaktif hikdyeler yazabilecegi ve
paylasabilecegi bir grafik programlama aracidir (Kiilekci vd., 2013). Ogrenciler Scratch
programi yardimiyla koordinatlar, degiskenler, rastgele sayilar, onciillii ifadeler, temel
kompiitasyonel kavramlar1 (dizi; gorev i¢in adimlarin diizeninin belirlenmesi, dongiiler;
ayni dizinin ¢oklu olarak tekrari; paralellik ayna anda birden fazla sey yapma, olaylar; bir
olayin baska bir olay1 tetiklemesi, durumlar; duruma gore karar verme, operatorler;
matematiksel ve mantiksal ifadeler icin destek, data; bilginin saklanmasi, bulunmasi ve

giincellenmesi) 6grenebilirler. Bunlara paralel olarak yaratici diisiinme, analitik diisiinme,



analiz sentez yapabilme, sistematik deney gibi O0grenme becerilerini de gelistirirler
(Monroy- Hern"andez & Resnick, 2008).

Bu bilgiler 1s181inda 6grencilerin matematik konularini 6grenmede yasadiklari
zorluklarin giderilmesi amaciyla teknoloji dayali 6grenme ortamlarindan yararlanilarak
Ogrencinin ilgi ve ihtiyaglar1 dogrultusunda 6gretim ortamlar1 diizenlenmelidir. Scratch
programi, matematiksel islem bloguna sahip, 6grencilerin ilgisini ¢eken, kodlama yapmay1
kolaylastirma 0Ozelligi ile 6grencilerin yasadiklart 6grenme zorluklarinin giderilmesinde

etkili olacag diistiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Gerekcesi ve Onemi

Son yillarda meydana rekabet ortami ve verimlilik i¢in tiim meslek dallarinda dijital
teknoloji kullanimi 6nemli yer tutmaktadir (Atas & Akbay, 2015). Teknoloji; matematik
kavramlariin analiz edilmesi, yorumlanmasi ve kesfedilmesi siireglerinde etkin katilimin
saglandig1 6grenme ortamlarinin olusturulmasinda ve dgrencilerin birbirleri ile etkilesimi
arttirarak igbirlikli 6grenme ortami saglanmasini desteklemektedir (Murphy, 1999; Saka &
Celik, 2018). Teknolojinin yapilandirmaci 6grenmeyi desteklemesi ve yapilandirmaci
0grenme teknolojinin smif ortaminda kullanilmasina elverigli bir kuram olmasi, matematik
O0grenme ortamlarini zenginlestirmektedir (Zengin, 2015).

Karakus (2016), 21. Yiizyilda Ogrencilere kazandirilmasi gereken becerileri
asagidaki gibi ifade etmistir:

» Bilgisayarca diisiinme; hayat problemlerini ¢éziimiinde bilgisayarlar1 iiretim
amag kullanabilecek bilgi, tutum ve becerilere sahip olmak,

* Analitik diistinme; bilgileri kiiciik pargalara ayirmak ve kiigiik parcalardan var
olan problemi ¢6zmek,

» Yaratict diisinme; mevcut bilgi ve becerileri kullanarak sahip olunan
imkanlarla ige yarar bir sey ortaya koymak,

*  Problem ¢o6zme; karsilasilan ve ¢oziim gerektiren giicliik ve zorluklara ¢oziim
getirebilme becerisi.

Bu kapsamda programlama dersi okullarda ihmal edilen program olmak yerine
uygulanan ve egitimcilerin igsellestirdigi ders olarak ulusal egitimin bir parcasi olmustur
Son c¢aligmalara kadar programlama araclarinin 6grenimi ve Ogretimi zor olarak

bilinmekteydi. Artik siyah ekranlarda yazi yazmak yerine Scratch gibi siiriikle birak



seklindeki yazilim hatalarina izin vermeyen programlama araclart mevcut olmasi
Ogretmeyi ve Ogrenmeyi kolay hale getirmistir (Atas & Akbay, 2015). Birgok farkli
programlama araci ya da ortami ile oyun programlar1 gelistirilebilir. Oyunlar 6grenciye
matematigin bilimsel gelismeye katkisinin ve ger¢ek hayatta matematigin Oneminin
farkinda olma, , 6zgliven duyma, matematik 6grenebilecegine inanma, 6grenmeye istekli
olma, zevk alma gibi duyussal beceriler kazandirir (MEB, 2013). Bir oyun programi
gelistirme siirecinde gelistirilen oyunun gereksinimlerine gore bircok konunun arastirilmasi
ve uygulanmasi gerekir. Ornegin normal hayatta bir cismin hareketini oyuna yansitabilmek
icin fizik kurallarmi incelemek ve matematiksel hesaplamalar yapmak gerekmektir.
Oyunlar ile Ingilizce akici olarak konusabilme ve konusulanlari anlayabilme yeteneginin
gelismesi, sosyal iletisim becerisinin artmasi ve tarih, sosyal bilgiler, matematik gibi bircok
dalda pekistirme yapmak miimkiindiir. Bu amaca hizmet eden yalniz eglence i¢in
kullanilmayan oyunlara egitsel oyunlar adi verilir (Ercil Cagiltay & Fal 2013).

Glnimiiz sartlarinda teknolojiye kolaylikla erisebilen Ogrenciler, teknolojinin
derslerde kullanilmasinda yeterli yetkinlige ulasamamakta, teknolojiyi daha ¢ok ciddi
olmayan oyun ve internette gezmek i¢in kullanmaktadir. Diger bir taraftan matematik
ogretiminde ogrencilerin matematik temelli oyunlar hoslandiklart bilinmektedir ve bu
oyunlarin bircogu web sitelerinden elde edinilebilir ve okulda 6grenilenleri pekistirmek
amacl kullanilabilir. Bu oyunlar 6grenciler i¢in hem eglenceli olup hem de matematiksel
unsurlar ve diisiinme becerileri igerir. Eger 6grenciler kendileri Scratch kullanarak benzer
oyunlar olustururlarsa matematiksel diisinme ve hesaplama diisiinme becerilerini
gelistirirler (Quinn, 2012). Bu kapsamda, arastirmada 6grencilerin teknolojiy1 daha faydali
kullanmalarin1 saglamaya yonelik, Scratch programlama ortami 6neri olarak sunulmustur.
Bu yazilimin oOnerilme nedeni Scratch programlama ortamimin Bilisim Teknoloji ve
Yazimlar dersi miifredatinda yer almas1 ve Amerika Birlesik Devletleri’nde bulunan okul
dis1 teknoloji merkezlerinde uygulanmasindan elde edilen basarili sonuglardir. 2005 ve
2006 yillarinda yapilan g¢alismada arastirmaya konu olan merkezde Scratch kullanan
ogrencilerin oraninin %25 e kadar ¢iktig1 goriilmiistiir (Kafi vd., 2007°den akt. Yorulmaz,
2008). Sun Microsystems / Oracle Corporation'in kidemli sistem miihendisi Daniel Green'e
gore matematik cogu bilgisayar oyununun temelini olusturmaktadir ve Scratch’t ¢cocuklarin
oyunlarda ara¢ olarak kullanmalarin1 saglayarak matematiksel kavramlarin daha iyi

anlamalarini saglamaya tesvik etmektedir (Quinn, 2012).



Ayrica Scratch, yazilim hatalaria izin vermeyen gorsel ve isitsel tasarimlarin
yapilmasini kolaylastiran programlama aracidir ve 6grenilmesi kolaydir (Atas & Akbay,
2015). Bu nedenle yapilacak bu arastirmada Scratch programlama araci ile 6. smif
Ogrencilerinin  matematiksel oyun tasarim siirecleri incelenmistir.  Alanyazin
incelendiginde, yapilan calismalarin genellikle Scratch programinin 6grencilerin problem
¢ozme becerileri (Geng & Karakus, 2011; Nam, Kim, & Lee, 2010; Taylor, Harlow, &
Forret, 2010) tizerine odaklanildigi matematiksel problem ¢6zme ya da diger matematik
konularinda yapilan ¢alismalarin (Calao, Le’on, Correa, & Robles, 2015; Duman, Kayali,
& Yakut, 2017; Mercan & Aktas, 2018) sinirli sayida olmasi da bu arastirmanin énemini
ortaya koymaktadir. Dolayisiyla, bu arastirma ile hem alanyazina katki saglamak hem de
cagdas egitim teknolojisi anlayisin1 ortaokulda yiiriitiilen matematik derslerine yansitmak
amaglanmaktadir. Ayrica, bu arastirmadan elde edilecek dnemli sonuglardan bir digeri de
ogrencilerin kodlama becerilerini kullanarak materyal olugturmalaridir. Boylece arastirma
sonunda olusturulan egitsel oyunlar, matematik dersi 6gretim siirecinde hem G6gretmenler

tarafindan hem de 6grenciler tarafindan kullanilabilir.

1.3. Problem Ciimlesi

Bu arastirmanin problem cilimlesi ‘6. sinif Ogrencilerinin matematik dersinde
matematik dersinde yasadiklart 6grenme zorluklart Scratch programlama araciligiyla

tasarlanan matematiksel oyunlarla giderilebilir mi?’ seklindedir.

1.3.1 Alt Problemler

Bu amag kapsaminda asagidaki alt problemlere ¢oziim aranmistir:

1. Ogrencilerin matematik dersinde yasadiklar1 §grenme zorluklari nelerdir ve bu
zorluklar, Scratch programlama araci ile tasarlanan matematiksel oyunlarla giderilebilir
mi?

2. Ogrencilerinin Scratch programlama aracinda tasarlanan matematik oyunlara

iliskin 6gretim ortamuyla ilgili goriisleri nelerdir?



1.4. Sayiltilar

1. Ogrencilerin, goriismelerdeki sorular1  objektif olarak yanitladiklari

distiniilmektedir.

1.5. Simirlamalar

1. Bu arastirma Bartin ilindeki bir 6zel ortaokulun altinct sinifinda 6grenim goren
toplam 20 6grenci ile sinirlandirilmistir.
2. Bu aragtirmanin uygulama siiresi 2017-2018 egitim 6gretim yili igerisinde

gerceklestirilmistir.

1.6. Smirhhiklar

Aragtirma siireci boyunca arastirmacimin kontrolii disinda gelisen herhangi bir

durum s6z konusu olmamustir.



BOLUM 11
KURAMSAL CERCEVE VE iLGILI ARASTIRMALAR

2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1. Programlama

Programlama, bilgisayarlara zihinden gegenlerin yaptirilabilmesi ve bilgisayar ile
ayni dilin kullanilabilmesi i¢in gerekmektedir (Kiilekci vd., 2013). Bilgisayarlar elektrik
akiminin var oldugu durumu 1 olmadigi durumu ise 0 olarak algilayan elektronik ve
mekanik sistemler olarak tanimlanmaktadir. Son derece karmagsik bilgileri aktarilmasi ve
aktarilan bilgilerin bilgisayar tarafindan karmasik yontemlerle ¢6ziimlenmesi ve islemesi
Binary denilen bu ikili sistemle saglanir. Sadece sifir ve bir kullanilarak yapilan
programlamalar zor siire¢lerdir ve bu zor siire¢ programlarda sadece basit islemlere olanak
saglamaktadir. Giinlimiizde insanlarin istedikleri komutu daha kolay bilgisayarlara
aktarabilmesi i¢in bir¢ok programa dili gelistirilmistir (Ercil Cagiltay & Fal 2013). Cilinkii
elektronik cihazlarin istenilen amaca hizmet edebilmeleri i¢in programlanmalar
gerekmektedir.

Programlama dili, bir amag¢ i¢in hazirlanmig 6zel sozciikler ve sembollerden
meydana gelen komutlar biitiintidiir. Yazilan komutlar sayesinde bilgisayarin amaglanan isi
yapmasini saglayan programlar, yani yazilimlar, meydana gelir.  Bilgisayarlar ve
teknolojiler igin yapilandirilmis azimsanamayacak sayida programlama dili mevcuttur. Her
bir dil kendine 6zel deyim ve yazim kurallar1 ile amaca uygun komutlar olusturulur ve
calistirilir. Programlama dilinin kendine 6zel komutlarin yazilmasi siireci, kodlama ya da
programlama, olusan son {irlin ise program ya da uygulama olarak adlandirilir (Ersoy,

Madran, & Giilbahar,2011).

2.1.2. Program Yazmanin Asamalari

Bir is i¢in tiim donanima sahip ancak isin nasil yapilacagin bilmeyen bilgisayarlara
gerceklestirilmesi  gereken adimlar1 asama asama anlatan yapilara program denir.
Problemle ilgili program yazimina gegmeden 6nce problemin iyi tanimlanmasi ve analiz
edilmesi gerekir. Ihtiya¢c halinde problemle ilgili alaninda uzman kisilerden yardim

alimmal1 ve problemin en iyi ¢oziim ile ilgili algoritma gelistirilmelidir (Ercil Cagiltay &



Fal 2013). Sekil 2.’de yazilim gelistirme asamalarina yer verilmistir.

— — /ﬂ TASARIM
GEREKSINIMLERIN \ BAKIM
TOPLANMASI VE — i
aNaLizi @  GELISTIRME —> VB
/1 ONARIM
\A‘ TEST

Sekil 2. 1. Yazilim Gelistirme Asamalar1 (Ercil Cagiltay & Fal 2013).
2.1.3. Algoritma

Algoritma, yazilacak programin ¢alismasi i¢in gerekli adimlarin bilgisayara
aktarilmasinda kullanilan aragtir (Ercil Cagiltay & Fal 2013). Bir uygulamanin, isin, olugun
vb. islem basamaklarimi teker teker yazarak ¢dziimleme ve sonuca varmada izlenecek
yoldur (Kiilekei vd., 2013). Algoritmalar kullanilarak yapilacak is parcalara ayrilir ve sira
ile o parcalar ¢oziimlenir. Bu olaylarin detaylandirilmasin1 ve kolay ¢6ziime ulasilmasini
saglar (Karakus, 2016). Algoritma programcilik agisindan 6nemli bir olaydir. Scratch
programinda da farkinda olmadan algoritmalar kurulmaktadir (Kiilekci vd., 2013).
Algoritma, yapilan islerin yapilis sirasidir.

Algoritma 6rnegi;

Bir insanin dis fir¢ala igleminin algoritmasi Sekil 2.2.” deki gibi ifade edilebilir.

Temiz
disler.

Problem: Dis fir¢alama algoritmast;

Dis
macunun
u firgaya
stirer.

Dis

Dis
firgasini
alir.

Dislerini

macunun

ualir firgalar.

Sekil 2. 2. Dis firgalama algoritmasi (Karakus, 2016)

Algoritmalar yazarken isin gerektigi nesneler degisim gosterse de yapilis siras1 ayni
kalmaktadir. Ornegin Sekil 3.’te Bartin’dan Izmir’e gitme eylemi icin ucak veya otobiis
kullanilarak iki ayr1 algoritma drnegine yer verilmistir. Yapilan islerde farkliliklar yer alsa

da siralama aynidir.
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Problem: Bartin’dan Izmir’e gitmek igin bir algoritma olusturulmas;

1.YOL:

2.adim:
Hava
alanma

gider.

5.adim:

2 saat
yolculu
k yapar.

Sekil 2. 3. Bartin’dan Izmir’e gitme algoritmasi ( Kiilekci vd., 2013).
2.YOL:

5.adim:

2.adim: 3.adim: 4.adim: 18-19
Otogara Izmir’e Otobiise saat
gider. bilet alir. biner. yolculuk

yapar.

Sekil 2. 4. Bartin’dan Izmir’e gitme algoritmasi (Kiilekci vd., 2013).

2.1.4. Scratch Programm

Scratch programlama araci belli bir firmaya ait olan ve belirli bir ticari amaca

hizmet eden bir ara¢ olmadigindan herkesin ticretsiz kullanabilecegi 6zgiir bir yazilimdir
(Atas & Akbay, 2015).

Ozgiir Yazilim;

* Tiim amaglara hizmet edecek sekilde yazilimi ¢alistirma 6zgiirligi,

*  Yazilimm kaynak koduna ulasip yazilimin nasil c¢alistifini inceleyip gerek
duyuldugunda degistirme 6zgiirliigi,

*  Yeniden dagitip-toplama ve paylagsma 6zgiirligii,

*  Yazilimi yenileme gelistirme ve son hali ile dagitma Ozgiirliigii, (Atas &
Akbay, 2015).
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Scratch, Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu (Lifelong Kindergarten Group)
tarafindan Massachusetts Institute of Technology (MIT) Medya Laboratuvarinda Logo
programlama dili temel alinarak gelistirilmis olan gorsel ve {icretsiz bir egitsel
programlama aracidir (Atas & Akbay, 2015; MIT Media Lab, 2016). Ozellikle hedef kitlesi
9-16 yas grubu Ogrenciler olan bu aracit kullanarak kendi oyun ve animasyonunuzu
programlayabilirsiniz (Karakus, 2016). Scratch projesi 2003 yilinda baslamig ve 2007
yilinda yazilim aract ve web sitesi birgok dilde herkesin kullanimina hazir bir sekilde
piyasaya siirlilmistiir. Giliniimiizde yaklasik 1,5 milyon kayith liye ve yiiklenmis 12
milyonun iizerinde projeyi iceren web portali ve interaktif ara yiizliyle Scratch araci,
programlamay1 daha eglenceli ve daha gorsel hale getirmesinin yani sira algoritma
kavramlarinin daha kolay 6grenilmesine yardimei olmaktadir (MIT Media Lab, 2016). Bu
programi etkin kullanmak karmasik iligkileri analiz etme ve karsilasilan problemi kiigiik
parcalara bolme yetenegi kazandirmanin yani sira herhangi bir programlama araci ile
kullanilacak temel yapilarin etkili sekilde 6grenmesini saglamaktadir. Programlama iginde
gerek duyulan yapilarin hepsi Scratch programinin i¢inde gorsel olarak yer almaktadir
(Ercil Cagiltay & Fal, 2013).

e — 1

X 121 ¥ 180
Kukialar Yeni kukla Q / é [o]
i X

Sekil 2. 5. Scratch ekrani ve ara yiizleri (Karakus, 2016).
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Scratch ile programlama; ifadeleri, kosul, tablo, degisken gibi komut ve yapilar
olusturmak ara yiizdeki bloklar siiriikleyip birakarak kolaylikla yapilmaktadir. Scratch’in
programlama aracina o6zgii kod yazim hatalarma izin vermemesi Scratch’t 6zellikle
cocuklar ve gencler icin daha kullanisli yapmakla birlikte onlarin animasyonlu hikayeler,
oyunlar, ¢evrimici haber sovlari, kitap raporlari, tebrik kartlari, videolar, bilim projeleri,
simiilasyonlar vb. projeleri kolay bir sekilde ortaya koymalarina olanak saglamaktadir
(Maloney, Resnick, Rusk, Silverman, & Eastmond, 2010; Meerbaum-Salant, Armoni &
Ben-Ari, 2013; Ozoran ve dig., 2012). Scratch programlama araci profesyonel bir sekilde
programlama yapmadan Once egitmenlere programlama kavramlarini her diizeyde
Ogretebilmeleri ve iiriin Ttretebilmeyi kolaylagtirarak Ogrencilerin  motivasyonlarini
arttirmalan i¢in ¢esitli firsatlar sunmaktadir (Yiikseltiirck & Altiok, 2016). Sekil 2.6’da

Scratch programlama aracinin kazandirdig becerilere yer verilmistir.

Bilisim Olkur-
Yazarhgy; bilgisayan
sosyalmedya ya da

ovun dismnda
Disiplinler Arasi Etkilesim; kullamldiFmin
bir de]:se bagh almayan, birden farkindahg. Talam Cahsmasy; takm

arkadaslan e wyum iginde
pahigmantn Gnemit fardketmig
nesil.

cok dersi ayrt anda potasmda
enitebilen bir nesil.

Paylasma; bilginin
paylagtytkea cogaldifm
fark etmig bir nesil

Analitik diisiinme;
diigiincelenni bellith bir
stra fle uygulayabilen bir
nesil

Is Birligi; diinya
tizerinde herhangi bir
yerde bulunan kigilerde
isbitligi yapabilen bir
nesil.

Programlama; {}
teknoloji titketen degil
teknoloji fireten bir
nesil.

Yaraticihls;
denemelten ve
iiretmekten
cekinmeyen bir nesil.

Sekil 2. 6. Scratch Programlama Aracinin kazandirdig: diisiliniilen beceriler (Atas
& Akbay, 2015).
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Scratch esnek ve gorsel yapisi ile programlamanin oniindeki engelleri kaldirarak
genclere gelismis animasyonlar ve oyunlar yapma imkani saglamaktadir. Scratch sahnesi
gercek diinya tiyatro sahnesine benzetilebilir. Scratch becerikli 6grencilere, hayal gii¢lerini
sahneye yansitma imkani saglamaktadir. Ayrica yazilim, 6grencilere koordinat sistemi gibi
matematiksel kavramlar1 6gretir (Lee, 2011). Scratch sadece teknik becerileri 6gretmekle

kalmaz ayni zamanda G&grencilere is birligine gitmeyi tesvik eder. http://scratch.mit.edu

ogrenciler i¢in, http://scratched.media.mit.edu sitesi ise egitimciler igin tasarlanmistir.

http://scratch.mit.edu/ sitesi kullanicilar arasinda yapici geribildirim olusturulmasi i¢in iyi

bir alt yapt saglamaktadir. Scratch sitesinde kullanicilarin projelerinin kod bloklari
goriilebilmektedir, bilgisayara indirilebilmektedir ve yorum yazilabilmektedir (Dahotre,
Zhang & Scaffidi, 2010; Lee, 2011). Scratch programinin amaci kullanicilara programlama
becerilerinin kazandirilmasinda yardimci olmaktir. Scratch programi teknik beceriler
kazandirmanin yani sira sosyal paylasim sitesi ile kullanicilarina sosyal beceriler de
kazandirmaktadir. Scratch paylasim sitesinde kullanicilar projelerine yapilan yorumlar ile
geri doniit alarak projelerini diger kullanicilarin katilimiyla yeniden tasarlayabilirler
(Dahotre vd., 2010).

Ogrenciler Scratch ile yaratic etkinlikler tasarlayabilir, problem ¢dzme becerilerini
gelistirebilir ve problemlere birden ¢ok ¢6ziim yolu bulabilirler. Scratch projeleri ile
calisarak deneyimlerini arttirabilir, bu projeleri yeniden tasarlayabilir ve isbirlik¢i 6grenme

aktiviteleri gerg¢eklestirebilirler (Kordaki, 2012; Resnick vd., 2009).
2.1.5. Karakter
Scratch programlama aracinda projeler, karakterler olarak adlandirilan objelere

girilen kodlarla olusturulur. Sekil 2.7. deki gibi segilen bir karakterde proje ihtiyacina gore

gerekli renk, kostiim, yon veya pozisyon degisikleri yapilabilir.

Sekil 2. 7. Scratch ana karakterini farkli kiliklari
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Karakterler hayvana, metine, insana, araca vs. benzetilebilir. Yeni bir karakter

olustururken ‘Yeni Karakter’ boliimiinden (Sekil 2.8) Scratch programinin hazir

karakterlerden segebilir, bilgisayara yliklemis bir karakter agilabilir veya yeni bir imaj
¢izebilir.

Kitiphaneden karakter ekle

L 3

Yeni karakter ciz
Arka plan kigik resmi

Bilgisayardan karakter ekle

1l

Sahne

2 dakerias

Fenl dekor: )

-/

Arka plan ekleme menisi

— —* Karakterin Yoni
Karakterin denebilme czelligi * U

Karakterin oyunda siriklenme Gzelligi

7

Sekil 2. 8. Karakter (kukla) olusturmak, secmek, yiiklemek ve degisiklik yapmak
icin kullanilan ekran (Karakus, 2016).

Scratch programu ilk acildiginda programin

ana karakteri olan kedi karakteri (Sekil 2.9)
cikmaktadir.

A

Sekil 2. 9.Scratch ana karakter.
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2.1.6. Scratch Arayiiz

Scratch’in gelismis ve kullanmasi kolay bir arayiizii vardir. Scratch arayiizii Sekil

2.10°daki gibi 3 ana bélmeden olusur.

310

b =

(Kiilekci vd., 2013).
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BLOK PALETI: KODLAMA ALANI: PROJE EKRANI:
Karaktenmiz programlamak | Bloklan siinikleyerek komut Bizim sahnemizdir.
i¢in kullanabilecegimiz dizilen olusturacagmz Projemizi ¢alistirdigimizda
bloklann bulundugu kisimdar. alandar. tasarladigimuz her sey burada
hayat bulur.
BORNTGH "5~ o
I
u s
3%
3 D v @

Sekil 2. 10. Scratch prdgramlama aracinin ara yiiziinii olugturan {i¢ ana bolme




2.1.7. Kod Bloklari

Kod bloklar1 karaktere istenilenin kolaylikla yaptirabilmesi ig¢in tasarlanmig

araglardir. Bu kod bloklar1 diziler mentisii altinda yer almaktadir.

Hayal Et ]

Kodla

EVIES

Sekil 2. 11. Scratch programinda kod bloklarinin bagliklari

Kod bloklarinda yer alan kodlar alt alta
siralanarak ~ komut  dizisi  olusturulur  ve
karakterlerin hareket etmesi, miizik c¢almasi,
islemler yapabilmesi saglanir.

Kullanilan kod bloklarmi silmek i¢in kod =
bloguna sag tiklayip silmek ya da kod blogunu Sekil 2. 12. komut dizisi 6rnegi

stiriikleyip diziler meniisiindeki kod bloklarinin

oldugu yere birakmak olmak tizere iki yontem mevcuttur (Karakus, 2016).
2.1.8. Menii

Sekil 2. 13.’de Scratch Programi ana ekrandaki menii bolimii ve igerigine yer

verilmistir.
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Silmeseydim

Ag Kiglk sahne fduzeni

Kayaet Jet nanda
Farki kayde!

Projenin Yideosunu Kayde!

Web silesinde pavlasg

Gincellemeleri kontrol et

Cik

Sekil 2. 13. Scratch Programi ana ekrandaki menii boliimii ve igerigi

@ Dil ayarla: Bu ikonu kullanarak kullanilan blok dilini degistirebilir, genis dil
secenegi mevcuttur.

& Bu projeyi Kaydet: Bu ikon kullanilarak hazirlanan projeler kaydedebilir.

3 Bu Projeyi Paylas: Bu ikon ile Proje Scratch’in web sayfasina yiiklenebilir.

2.1.8.1. Dosya Meniisii

Sekil 2.14’te Scratch Programi dosya meniisii ve seceneklerine yer verilmistir.

Hareket

Gortintm Algidama Farkh Kaydet...

Ses SLU S Dl Projeyi iceri aktar... frsge
Disa karakter aktar... §

Proje Notlar...

Gik

Sekil 2. 14. Scratch Programi dosya mentisii ve secenekleri

Kalem Dagiskenler

Dosya meniisiinde 8 secenek bulunur. Bu segenekler ile yapabileceklerimiz

sunlardir;
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Kaydet: Bu secenek ile olusturulan projeyi diske kayit edilir. Kaydet segenegine
tiklanir ve agilan pencerede projeyle ilgili bilgileri girdikten sonra Tamam’ a tiklanarak
kayit edilir.

Yeni: Proje kaydettikten sonra yeni proje olusturmak igin Yeni segenegi tiklanir.

Ag¢: Daha Onceden hazirlanan bir projeyi veya Scratch programimi kurarken
program ile birlikte yiiklenen 6rnek projeleri agmak, iizerinde calisabilmek icin Ag
secenegi tiklanir.

Farkh Kaydet: Daha onceden kayit edilen bir projeyi farkli bir isimle kaydetmek
icin Farkli Kaydet segenegi tiklanir.

Projeyi ice aktar: Daha onceden kaydedilen bir projenin karakterlerini ve kodlarini
o anda agik olan projeye aktarilmasi saglar.

Disa karakter aktar: Projede o anda secili olan karakteri daha sonra bagka
projelerde kullanabilmesi i¢in, Disa aktar se¢enegi ile kaydedilir.

Proje notlari: Proje ile ilgili notlar alinir ve daha sonra bu notlara bakilabilir veya
notlar1 diizenlenebilir.

Cik: Scratch programindan ¢ikis yapmasini saglar.

2.1.8.2. Diizenle Meniisii

Sekil 2. 15.’te Scratch Programi diizenle meniisii ve seceneklerine yer verilmistir.

H D posya Diizenle Paylas Yardim

simeyigerial
Hareket Kontrol adim adim galigmay baglat
Bir adimlik kurulum...
Sesleri sikigtir...
Ses Operatoder Resimleri sikigtir...

Kalem Degiskenlar Motor Bloklan Goster

Gorunum Algilama

kc-stl’.]r['nl-' | kastiimiine geg

sontaki kostim

Sekil 2. 15. Scratch Programi diizenle meniisii ve secenekleri

Diizenle meniisiinde 6 se¢enek bulunur. Bu se¢eneklerden en kullanish 5 tanesi;
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Silmeyi geri al: Scratch’ te ¢aligirken silinen bir seyi o anda geri alabilmek igin yer
alan Silmeyi geri al’ a tiklanir.

Adim adim cahsmay1 baslat: Bu secenek yazilan kodlarin her birini ¢alisma
aninda ayr1 ayr1 goriilebilmesini saglar. Projenin ¢alisma esnasinda programin akisinin
izlenmesin ve bir hata ile karsilasildiginda bu islem ile hatanin bulunmasi kolaylasir.

Bir adimlik kurulum: Bu segenck Adim adim ¢alisma islevi aynidir, farki ise bir
sefer calistirmakta olup farkli calistirma hizi secene8i sunmasidir. (Yiiksek hiz, Falsh
bloklar1 (hizli) ... )

Sesleri/Resimleri sikistir: Proje igerisinde kullanilan sesleri/resimleri sikistirarak

kapladiklart alan azaltilabilir.

2.1.8.3. Paylas Meniisii

Sekil 2. 16. Scratch Programi paylag meniisii ve segenekleri

T 9 HD sy Dl Pajs Yrdm
| ' Bu prajeyi intermette paylas...
Seratch Web Sayfasina gt

Hareket Kontrol

Gorintm Malama

Sekil 2. 16. Scratch Programi paylas mentisii ve secenekleri

Bu Projeyi Internette Paylas: Bu secenek yukarida da bahsedilen Projeyi Paylas
ikonu ile aynmi gorevi ustlenmistir. Hazirlanan projenin Scratch web sayfasi lizerine
yiiklemesini saglar.

Scratch Web Sayfasina git: Bu segenek tiklanildiginda web tarayicisi araciligi ile

Scratch ana sayfasina gidilir.

2.1.8.4. Yardim Meniisii
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Yardim Meniisii anlagilamayan ya da merak edilen konulara g6z atma olanag:

S A mS .
i« B8 3 Dosya Diizenle Paylas Yardim
Yardim...

Yardim Ekrani..

Karakter1l

8 Scratch Hakkinda...

Operatorer

Degiskenler

Sekil 2. 17. Scratch Programi yardim meniisii ve segenekleri

2.1.9. Scratch Programinin Kullamshhg:

Scratch, acemi programcilar i¢in medya manipiilasyonunu kolaylastirmak igin
tasarlanmis gorsel, blok tabanli bir programlama aracidir. Bu ¢ocuklarin multimedya
oyunlart ve uygulamalar1 kolaylikla nasil programlayabilecegini Ogrenmelerine ve
yaraticiliklarini gelistirmelerine olanak saglayan yenilik¢i bir programdir. Scratch acemi
programcilara yonelik ilk programlama o6rnegi degildir. LOGO gibi 6nceki programlarin
fikirleri ve konsepti iizerine olusturulmustur (Quinn, 2012).

Programlama egitiminde, ¢ocuklara yonelik farkli programlar gelistirilmistir. Bu
programlardan biri, eglenceli bir sekilde animasyon hazirlamak icin kullanilan Flip Boom
Classic’dir. Bagka bir program ise 3D modelleme yapilabilen Anim8or’dir. Bir digeri olan
Crazytalk ise, yine 3D animasyon yapilabilen bir programdir ve bu programda yaratilan
karakterler yiiz ifadeleri ile senkronize bir sekilde konusturulabilmektedir. Ancak bu 6rnek
programlar iicretli olup animasyona odakhidirlar. Yine ¢ocuklara yonelik bir programlama
programi olan Scratch ise, tlcretsiz olarak kullanilabilmektedir. Ayrica Scratch ile
programlamanin temel tas1 olan algoritmanin 68renilmesini olduk¢a kolay ve eglenceli
hale getirerek diger disiplinlerde ise kosularak c¢ocuklarin programlama egitiminde
kullanilmast uygun bir yazilimdir (Kert & Ugras, 2009). Bir senaryonun algoritmasi
olusturulurken ayn1 manyetik Lego Bloklarmin kullaniminda yapildig: gibi grafik bloklar
birlestirilmektedir. Bloklar ancak mantikli bir sekilde baglanabiliyor; eger algoritmanin
hatal1 olmast durumunda program bloklar1 birlestirmeye izni vermiyor. Bu durum
programlamada tecriibe sahibi olmayan ¢ocuklar i¢cin daha uygun ve ¢ekici oluyor (Quinn,

2012).
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Scratch ile bilgisayar programi yazmak icin kodlarin bloklar halinde iis iiste ve yan
yana bir araya getirilmesi gerekir. Scratch programinin Cek-Birak o6zelligi sayesinde
karakterin arzu edilen seyleri yapabilmesi i¢in yazilar boliimiinde kod blok dizileri
olusturulur (Kiilekci vd., 2013). Bunlara ek olarak egitim-ogretim siiresi boyunca
Tiirkiye’de oOgrencilerin beklenen seviyeye ulasamayan yabanci dil seviyesi ve olusan
Onyargilar, programlama oOgretiminin Onilindeki en biiyiikk engellerden bir kagidir
(Arabacioglu, Biilbiil & Filiz). Scratch programinin Tiirkge meniisiiniin olmast
kullanighiligini artirmaktadir.

Scratch programi 2007 yilinda tiim diinyada ve yaklagik 50 dil destegi ile licretsiz
olarak yaymlanmistir. Yaymlandigi tarihten itibaren Scratch web sitesinden
(www.scratch.mit.edu) yaklasik iki milyondan daha kullanici tarafindan indirilmis, okullar
ve egitim kurumlari tarafindan dagitilmistir (Maloney vd., 2010).

2.1.10. Scratch Programinin Matematiksel Yonii

Ekran 480 birim genislikte ve 360 birim uzunluktadir. Scratch ekrani aslinda bir
koordinat diizlemidir. Scratch programi acildiginda karsimiza c¢ikan kedi karakteri
baslangicta (0,0) noktasindadir (Kiilekci vd., 2013). Scratch’in ana ekranmin koordinat
ekseninin olmasinin yani sira islemler kisminda matematiksel islemleri i¢eren aritmetik,
mod, iliskisel, rastgele, yuvarlama ve mantiksal vb. bir¢ok operatdre yer verilmistir (Ercil
Cagiltay & Fal, 2016). Ogrenciler Scratch programlarii olustururken yineleme ve kosul

gibi temel hesaplamali kavramlari

Joiioil @ D posya Diizenle Paylagin yardim

Ogrenirler. Ayrica koordinatlar,

Karakter1 degiskenler ve rastgele sayilar gibi
vazar | roctimier | seaer §  Onemli  matematiksel kavramlari
T anlamig olurlar (Quinn, 2012).
Sorularin  ¢6ziimii ve yaziminda

dort islem i¢in verilen +,—, *, /

Bile 7 arasi rastgele segiﬁ

N
-0

LB

el

_Aveyal
[merhaba_[diinya R RS
[danya T
®rod .

.&uvarl;vm

arekokjds €0

operatorlerini kullanilabilir.
Karsilagtirma yapmak igin
<,=,> operatorlerini

kullanilabilir.



Soldaki meniiden « + — * /» islemleri tutup yazilar kismina siirtiklenir.
Kutucuklarin igine

sayilar yazabilir.

Sekil 2. 18. Scratch programlama aracinin
matematiksel islemleri igceren kod bloklar
(Kiilekei vd., 2013).

Ormegin Sekil 2.19.°da iki tane degisken

olusturup bu iki sayr arasinda ¢ikarma islemi

sanl % B yapn

az 1 H yapo

soyle: TNITIRE sayil - sayiz dahil ol sure: B) saniye

kodlanmustir.

Sekil 2. 19. Scratch programla araci kullanilarak ¢ikarma islemi algoritmasinin
kodlanmasi (Kiilekci vd., 2013).

Scratch’in kendi web sitesinde, baz1 matematik konularinin 6gretilmesine yonelik
veya Onemli bir sekilde igeriginde matematik kullanilan binlerce proje mevcuttur. Scratch
Diinya’nin bir¢ok yerinde matematik dgretmenleri tarafindan kullanilmaktadir. Matematik
ve fen konularini 6gretmek i¢in kullanilabilecek daha Scratch projeleri olusturmak igin
calisan deneyimli Scratch kullanicilar1 ve egitimcilerinden olusan bir ekip bulunmaktadir.
Scratch ile herhangi bir proje olusturmak, bir¢ok farkli matematiksel islemi kullanmay1
icerir. Oncelikle, karakteri spesifik bir konuma getirmek iki boyutlu koordinatlarmn
bilinmesini gerektirir. Kdkeni 'sahne' ortasindadir ve bir karakteri tasimak ig¢in ‘X’ ve ‘Y’
koordinatlar1 pozitif veya negatif olabilir. Hareket komutlariyla, degerleri eklenerek,
karakterin hareketinin biiyiikliigiinii ve yoniinii kontrol edebilir. Ornegin, negatif x degeri,
karakteri yatay olarak sola tasir. Bu, koordinat geometrisinin gelistirilmesi i¢in, 6grenciler

x i¢in verilen degerlerin karakterin yatay hareketi ile eslestigini ve y degerlerinin dikey
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hareketlere karsilik geldigini baglanti haline getirmelidir. Zaman, yiizdeler ve degiskenler,
bu program araciliiyla 6gretilebilir ve geometrik kavramlarin yiizeyleri ¢izilebilir. Hatta X
ve Y eksenlerinde gosteri hareketine yardimci olmak i¢in 'Arka Plan' dev bir Koordinat

Diizlemine ¢evrilebilir (Quinn, 2012).

2.1.11. Scratch Programinin Kisithhiklar

Ogrencilerin programda zorlandig1 noktalardan biri sahnedeki bir karaktere kostiim
ekleme isleminin, sahneye yeni bir karakter ekleme isleme ile karistirilmasidir. Buradan
‘Kostiim” kavramimin &grenciler tarafindan kolay algilanamadigi ve Scratch egitim
stirecinde ‘kostiim’ kavramina daha ¢ok 6nem verilmesi gerektigi diisiiniilmektedir (Ersoy
& Aydm, 2015). Bu durum matematiksel oyun tasarlama siirecinin uzamasina neden

olmaktadir.

2.2 Tlgili Aragtirmalar

Bu bélimde arastirmanin konusu ile dogrudan ya da yakindan iligkili olan
arastirmalara yer verilmistir. Incelenen arastirmalar asagida hiyerarsik olarak sunulmustur.

Clements ve Gullo (1984) caligmasinda programlama egitiminin kiiciik yastaki
bireylere katkisini incelemislerdir. Bu ¢aligmada programlama egitimi alan 6grencilerin
farkli diisiinme, yaraticilik yetenekleri ile istbilis ve yonlendirme Yyeteneklerinin
programlama egitimi almayan 6grencilerden daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Kert ve Ugras (2009) yaptiklar1 arastirmada, programlama egitiminde sadelik ve
eglencenin 6nemi iizerinde durarak akademik bir proje calismasi olan Scratch yaziliminin
programlama egitimindeki roliinii agiklamislardir.

Nam Kim ve Lee (2010) calismalarinda Scratch programlama 6gretimi i¢in kurs
hazirlamislar ve bu kursun problem ¢6zme becerileri {izerindeki etkisini incelemislerdir.
Nicel yiirittiikleri caligmalarinda, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin arttigini
gbzlemlemislerdir.

Scratch programlamanin Matematiksel ve Teknolojik diisiinmenin gelistirilmesinde

etkisinin arastirildigi bagka bir ¢alismada; programlama egitiminin matematiksel konularin
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Ogretiminde, problem c¢ozme stratejilerinin gelistirilmesinde, isbirlikei, sistematik ve
yaratici diisiinme tizerine etkili oldugu tespit edilmistir (Taylor, Harlow, & Forret, 2010).

Geng ve Karakus (2011), Ogrencilerin tasarim siirecinde aktif katilimlarini
saglamak, matematiksel ve kompiitasyonel becerilerinin gelisimini saglamak amaciyla
grafiksel bir programlama araci olan Scratch programimi kullanmislardir. Ogrencilerin
oyun tasarim slirecinde oyun kavrami hakkindaki goriisleri ve Scratch kullanimi
hakkindaki deneyimlerini gerceklestirdikleri bloglar araciligiyla paylasmalar1 saglanmistir.
Calismaya Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii 2. Sinifta grenim gdren
109 6grenci katilmigtir. Arastirma sonunda, 6grencilerin 6zellikle Scratch hakkinda olumlu
goriiglere sahip olduklari, tasarimla 6grenmenin kalici bir 6grenme sagladigi ve blog
destekli 6gretim metodunu benimsedikleri sonucu ortaya ¢ikmustir.

Quinn (2012), ‘An Investigation Into The Use Of Scratch To Teach KS3
Mathematics’ baslikli aragtirmada Scratch programi kullanicilart ile ¢alismis ve Scratch’in
matematik Ogretiminde ¢ok etkili bir ara¢ oldugunu belirtmistir. Quinn’e gore bir¢ok
matematik Ogretmeni i¢in kullamishh bir ara¢ olan Scratch programi ¢ocuklarin
matematiksel diisiinme becerilerini gelistirmektedir.

Begosso ve Da Silva (2013), yaptiklar1 arastirmada, Scratch programlama
ortaminda problem ¢dzmeyi ve matematiksel diisiinmeyi gelistirmeyi amaclamislardir. Bu
dogrultuda, arastirmayr 11-13 yaslarinda 10 6g8renci ile yiiriitmiislerdir. Arastirmanin
sonunda programlamanin 6grencilerin problem ¢dzme ve matematiksel diigiinme tizerinde
olumlu etkisi oldugunu ortaya ¢ikarmislardir.

Shin ve Park (2014), altinct smif 6grencileriyle yiirtittiikleri arastirmada, Scratch
programinin  0grencilerin  problem c¢ozme kapasitelerine etkisini incelemislerdir.
Arastirmanin sonunda Scratch programinin 6grencilerin problem ¢6zme kapasiteleri
tizerinde olumlu etkisi oldugunu tespit etmislerdir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014), karma metot kullandiklar1 arastirmada Scratch
programinin dgrencilerin problem ¢6zme becerilerine etkisini incelemislerdir. Aragtirma
sonunda, Scratch programinin besinci sif Ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri
tizerinde etkisinin olmadigr ancak Scratch programiyla ilgili olumlu goriis bildirdikleri
tespit edilmistir. Ayrica 68rencilerin cogunun programi kolay bulduklari ortaya ¢ikmistir.

Ozmen ve Altun (2014) arastirmalarinda iiniversite &grencilerinin Scratch
programlama siirecinde yasadiklar1 zorluklart ve bu zorluklarin nedenlerini belirlemeye

calismislardir.

26



Kobsiripat (2015), “Effects of the Media to Promote the Scratch Programming
Capabilities Creativity of Elementary School Students” baslikli arastirmasinda Scratch
programinin O6g8rencilerin yaraticilik becerisi ve alt temalar1 olan akici diislinme ve
giriskenlik {izerinde anlamli bir etkiye sahip oldugu belirlemistir.

Mercan ve Aktas (2018), ‘6. Siif Matematik Dersine Ait Cebirsel Ifadeler
Konusunun Scratch Destekli Ogretiminin  Ogrenci Basarisina  Etkisi’  baslikl
arastirmasinda, Scratch programi ile tasarlanan oyunlarin &grencilerin  akademik
basarilarini artirdigin1 ifade etmistir. Ayrica Scratch programi ile tasarlanan oyun ve
etkinliklerin ders basarilari bakimindan ogretmen ve oOgrencilere yardimei olacagi,
matematikte 6grenilmesi zor ve sikici olarak diisiiniilen konularin 6gretiminde ve diger
derslerde de bu programdan yararlanilabilecegini belirtmistir.

Yapilan arastirmalar dikkate alindiginda Scratch programlama aracinin 6grencilerin
akademik basaris1 iizendeki olumlu etkisi oldugu goriilmektedir. Ayrica matematik

ogretimde kullanilmasinin 6gretim siirecine olumlu katki saglayacagi sdylenebilir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu bolimde aragtirmanin modeli, veri toplama araglari, verilerin toplanmasinda

kullanilan teknikler ve verilerin analizi bolimlerine yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arasgtirmada nitel yaklasima dayali eylem arastirmasi yontemi kullanilmistir.
Eylem aragtirmasinda, siire¢ odakli ¢alisilir, uygulama yapilir, sorunun ¢6ziimiine yonelik
veri toplanir, sorunla ilgili gelisimler ve degisimler uygulama yapilirken gdzlemlenir.
Ayrmtili ve derinlemesine incelemeler ve gozlemler yapilir (Yildirrm & Simsek, 2013).
Eylem arastirmasi, uygulayicilarin karsilagtiklar1 bir problemi ortadan kaldirmak veya var
olan durumu daha iyi hale getirmek i¢in kullanilan bir yontemdir (Mills, 2003).

Bu arastirmanin ¢ikis noktasi, arastirmaci tarafindan matematik derslerinde kendi
Ogrencilerinin sayillar ve islemler Ogrenme alaninda ¢ok fazla zorlandiklarim
gdzlemlemesidir. Ogrencilerin yazili sinav ve gdzlemler sonucu tespit edilen, sayilar ve
islemler 6grenme alanina ait en c¢ok zorlandiklar1 kazanimlar tablo 3.1’de verilmistir.
Verilen kazanimlari O6grenmede problem yasamalarina ve matematik dersine karsi

ilgilerinin az olmasina neden oldugu gézlemlenmistir.

Tablo 3. 1.0grenme Alanlar1 ve Kazanimlar

RENMI(E) ¢ ALT
AL OGRENME KAZANIMLAR
ALANI

ANI

M.6.1.1.1. Bir dogal saymin kendisiyle
tekrarli ¢arpimini isli ifade olarak yazar ve
degerini hesaplar.

M.6.1.1.2. Islem &nceligini dikkate alarak

M.6. M.6.1.1. dogal sayilarla dort islem yapar.
1. Sayilar Dogal Sayilarla
ve Islemler




M.6.1.1.3. Dogal sayilarda ortak carpan
parantezine alma ve dagima  ozelligini
uygulamaya yonelik islemler yapar.

a) Esitliklerin anlamli  68renilmesi igin
modellerden yararlanilir.

M.6.1.1.4. Dogal sayilarla dort islem
yapmay1 gerektiren problemleri ¢ozer ve kurar.

Islemler  yapilirken islem  &zellikleri
kullanilir.

M.6.1.2.1. Dogal sayilarin c¢arpanlarini ve
katlarin1 belirler

M.6.1.2.2. 2, 3, 4, 5, 6, 9 ve 10’a kalansiz
boliinebilme kurallarini agiklar ve kullanir.

a) 6’ya kalansiz boliinebilme kuralinin 2 ve
3’e kalansiz boliinebilme kuralindan yararlanilarak
gelistirilebilecegi dikkate alinir.

M.6.1.2.3. Asal sayilart oOzellikleriyle
belirler.

Yukarida belirtilen bilgilerin 1518inda aragtirma modeli olarak eylem arastirmasi
secilmistir.

Bu bilgilerin yani sira giiniimiizde teknolojinin 6grencilerin hayatlarina énemli yer
tutmas1 ancak bu teknoloji araglarmin egitim amagli kullaniminin az olmasi farkli bir
sorundur (Papatga, 2016). Bu sorunlarin ¢oziimii i¢in bir Oneri olusturulabilmesi
amaglanarak sayilar ve islemler 6grenme alanindaki yukarida sozii gecen kazanimlari
o0grenmekte zorlanan 6grencilerle ¢alisildigindan ve teknoloji kullanimi sirasinda arastirma
stiresince aragtirmacinin aktif katilim ile arastirmaya miidahalelere ihtiya¢ duyuldugundan
arastirmada eylem arastirmasi yontemi benimsenmistir.

Bu nedenle arastirmada “Ogrencilerin Scratch programlama araci ile oyun
tasarlayarak Sayilar ve islemler ogrenme alanina iliskin kazamimlar: ogrenirken
karsilastiklar: problemler giderilebilir mi? Ogrencilerin Scratch programlama araci ile
oyun tasarlama siirecinde matematik dersine karsi ilgileri artirilabilir mi?” sorularina
cevap aramak amaci ile yola ¢ikilmistir. Sonrasinda sayilar ve islemler 6grenme alanindaki
kazanimlar1 6grenmekte zorlanan Ogrenciler belirlenmis eylem arastirmasi kapsaminda
eylem planlar1 uygulanmis ve sonuclar raporlanmistir. Arastirmada Mills’in (2003) eylem
arastirmasi dongiisii dikkate alinmistir. Mills’in (2003) eylem arastirmasi dongiisii Sekil

3.1.’de verilmistir.
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Sekil 3. 1. Eylem Arastirmasi Diyalektik Dongiisti (Mills, 2013).

3.2. Arastirma Grubu

Aragtirma siireci igerisinde aragtirma kapsamindaki tiim kisiler ile goriisme yapma
ya da gozlemleme imkani yoktur. Dolayist ile bir yontem yardimi ile arastirma siirecinde
meydana gelen olaylar1 ve zamanlari belirlemek gerekmektedir. Nitel arastirmalarda amag
genelleme yapmak olmadigindan durumlar amagli bir sekilde segilir (Patton, 2002).

Eylem arastirmasinda katilimcilar genellikle amagli ornekleme yontemine gore
belirlenmektedir. Eylem arastirmalarinda o6zellikle arastirilmak ve gelistirilmek istenilen
konular ve bireyler secilmesinden dolayr onceden veri bakimindan zengin konu ve
bireylerin se¢imini 6ngdéren amaglh 6rnekleme yontemi kullanilmaktadir (Tomal, 2010).

Amaclh 6rneklem yonteminin kendi icinde cesitleri bulunmaktadir (Patton, 2002).
Bu aragtirmada, onceden tespit edilmis onemli Olciitlerin saglandigi tiim durumlarin
dikkate alinmasini ve arastirilmasin1 6ngdren yaygin olarak kullanilan amagli 6rneklem
yontemi ¢esitlerinden biri olan 6l¢iit 6rnekleme yontemi kullanilmistir (Patton, 2002).

Olgiit 6rnekleme; belli niteliklere sahip olan kisilerden, olaylardan, nesnelerden ya
da durumlardan gozlem birimleri olusturulmasina olanak tanir. Bu durumlarda
arastirmanin Olgiitlerini saglayan birimlerin olusturulmasini saglayan ornekleme se¢me
yontemidir (Blyiikoztiirk vd., 2012).

Bu arastirma, 2017-2018 egitim 6gretim yili igerisinde Bartin ilindeki bir &zel
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ortaokulunda 6grenim goren 12 kiz 8 erkek olmak iizere toplam 20 altinci sinif 6grencisi
ile ytiriitilmiistiir. Arastirma yapilan okulun se¢ilme nedeni olarak arastirmacinin gorev
yaptig1 okul olmasi, dgrencileri taniyor olmasi, okulun fiziki kosullarinin (bilgisayar lab.,
dersliklerin teknolojiye uyumlu olmasi, vb.) uygunlugu ve hafta sonu kurs agcma
esnekliginin saglanmasi gosterilebilir.

Arastirma grubunun secilmesinde arastirmada ara¢ olarak kullanilacak Scratch
programi 6. Sinmif MEB Bilisim Dersi Miifredatinda yer almakta olup ve 6grencilerin en az
8 ders saat siiresince Scratch Programlama egitimi aliyor olmasi dikkate alinmistir. Bu

dogrultuda aragtirmada amacli 6rneklem gesitlerinden olan 6l¢iit 6rneklem kullanilmustir.

3.3. Uygulama Siireci

2017-2018 ogretim yilinin giiz doneminde 6. Smifta 6grenim gormekte olan
ogrencilere yapilan yazili smnavda Ogrencilerin 6grenmede zorlandigi kazanimlar tespit
edilmigtir. Ogrencilerin sayilar ve islemler 6grenme alanmna iliskin kazanimlarda
matematik kazanimlarinda yasadiklari Ogrenme zorluklarinin Scratch program: ile
matematik oyunlar1 tasarlayarak giderilmesi amaglanmistir. Bu dogrultuda bilimsel
arastirma yontemlerimden eylem arastirma yontemi kullanilmistir. Arastirma deseni ve

akis semasi sekil 3.2.°de verilmistir.

Alanyazin

Incelenmesi

*{grenci Oyunlarinin incelenmesi
*Qgrenci Gorilgme Formlan

*Qn Goriigme Formu 1

*Qn Goriigme Formu 2

#(3Gzlem Notlan

h 4

Ogrenci Yazil
kalama\anmn
incelenmes|

Aragtma Problemine
Karar Verme I i
Arastirma .
Sorulanni Belirleme,

Yasal [zinlerin
Alinmasi

UYGULAMA ONCESI

‘anlim Programini
Belileme
Yontemin
Belirlenmesi

Veri Toplama
Araglarinin
Belirlenmesi

\4

31



G oriigme
Formlarnmn
Dékimil

Verilerin Analiz igin
Diizenlenmesi

Nitel Verilerin

Verilerin Analizi -
Analizi

UYGULAMA SONRASI Terma - Alt

Temalarin
Belirlenmesi

w
Bulgulan
Yorumlama

W
Arastirma
Sonuclarimn
Raporlastiriimasi

mPla nlann,,.,
ﬁ‘l\:\aﬂr\a:ﬂlaﬂ

Okulun
Belirlenmesi




Sekil 3.2. Akis semasi

Sekil 3.2.°de verilen akis semasindaki eylem arastirmasinda 6nemli noktalardan biri
de arastirmacinin aldigi roldiir. Eylem arastirmalarinda arastirmaci; planlamada lider
konumunda, isleri kolaylastiran, 6gretici, diizenleyici, dinleyici, gozlemci, sentezleyici ve
rapor tutucu gibi farkli roller iistlenebilmektedir (O’Brien, 2001).

Bu arastirmada arastirmaci uygulayici roliinde olmustur. Dolayisiyla aragtirmaci
arastirma silirecinin her asamasinda rol almistir. Arastirma konusunun belirlenmesi, ilgili
alanyazinin incelenmesi ile yontemin belirlenmesi, veri toplama tekniklerinin belirlenmesi
ve veri toplama araglarinin hazirlanmasi, gerekli yasal izinlerin alinmasi ve aragtirmada
kullanilan bilgisayar gibi teknolojik malzemelerin amaca uygunlugunun incelenmesi gibi
uygulama Oncesi tiim asamalarda arastirmaci etkin rol almistir. Arastirmaci uygulama
yapilan okulun belirlenmesinde, arastirmada birlikte c¢alisilacak 6grencilerinin se¢iminde,
ogrencilere ve velilere aragtirmanin amacinin agiklanmasi ve gizlilik gerektiren durumlarin
anlatilmasinda, katilimer 6grencilere Scratch programinda islem blogunun 6gretiminde,
uygulamanin yapilmasinda, eylem planlarinin hazirlanmasinda, verilerin toplanmasinda ve
goriismelerin yapilmasinda katilime1 6grencilerin gelisim durumlarinin gdzlemlenmesinde
bizzat etkin rol almistir. Son olarak verilerin analizi, bulgularin ortaya konmasi, aragtirma
sonuglariin raporlastirilmasi da arastirmaci tarafindan yapilmastir.

Aragtirmacinin  tecriibe kazanmasi, Ogrencilerin  Scratch oyun tasarlama
becerilerinin incelenmesi ve arastirma siirecine ait planin tasarlanmasi amaciyla 2017-2018
ogretim yilinin sonbahar doneminde 6. sinifta 6grenim gormekte olan 6 &grenci ile pilot
calisma yapilmistir. Oncelikle dgrencilerin sonbahar dénemi sayilar ve islemler 6grenme
alan1 kapsaminda yapilan 1. yazili yoklama simnavlar1 incelenerek dgrencilerin 6grenmede
zorluk ¢ektigi kazanimlar tespit edilmistir. Bu kazanimlardan en c¢ok zorlandiklar1 ‘Bir
dogal saymin kendisiyle tekrarli ¢arpimim islii ifade olarak yazar ve degerini hesaplar.’
Kazanimina yonelik ¢alisma yapilmasina karar verilmis ve eylem plani olusturulmustur.

Hali hazirda bilisim dersinde Scratch programlama araci egitimi alan 6grencilere 1
hafta siiren bir egitim verilmistir. Programdaki matematiksel islemler blogu tanitilmis ve

blogun kullanim1 6rnek oyunlar tasarlanarak drneklendirilmistir.
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3) Asagidaki verilen usli ifadelerin degerlerini bulunuz.

3)35 = RS = lh—)/

2 = 4.2 =
b) 4 o
c)123t= (L3 = (z3
djos = 0.275 = O

\

Oncelikle 1. yazili yoklama
smavlarmin incelenmesi
sonucunda goniilliiliik esas
alinarak en ¢ok yanilgiya
diisen 6 6grenci segilmistir.
Ogrencilerin {islii ifadelerin
sayisal degerlerini
hesaplarken taban ile {issii
carparak hata yaptiklari
dikkat gekmistir.

J

~\
Hali hazirda bilisim dersinde
Scratch programlama egitimi
alan o0grencilere 1 hafta siiren
bir egitim verilmistir.
Programdaki matematiksel
islemler blogu tanitilmis ve
blogun kullanim1 6rnek
oyunlar tasarlanarak
orneklendirilmistir.

34

\

Matematiksel islemler
blogunu kullanabilir seviyeye
gelen 6grencilerden 2
haftalik stirecte odak kabul
edilen kazanima yonelik
Scratch Programi araciligiyla
oyun tasarlamalari
istenmistir.
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Ogrenci Oyunlar Girig Yonerge Kapanis Kod Bk Verl Matematiksel Amaca

Blok ~ blok islemler  uygunluk

3) Asagidaki verilen dslii ifadelerin degerlerini bulunuz.

saysl

P (el fadeler ot - R i + )

P (el fadeler -4 : 5 - - Kend + Qgrenc1lgr1n oyunlari )
incelenmis ve amaca hizmet

P Ul faceler to- -6 -+ hogem o+ edip etmedigi kontrol edilmistir

PL (el fadeler - - - 5 -+ Pogam 4 J

PS5 (el fadeler + ot - 5 -+ Progam

Po (sl fadeler + ot + 6 -+ Kendi +

)

¥ = 3.53,33=22U3 - :

)4 < by =1 Ogrencilerin sonbahar dénemi 2.)
Yazil1 sinavlari incelenmistir ve
o0grenmede zorluk yasadigi
kazanimlara ait sorulardaki

123 - 123 yanliglarini diizelttikleri
gozlemlenmistir. )

W= - 00.. =0

cratch programi ile matematik oyunu tasarlama etkinlikles hakkinda neler
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Sekil 3. 3. Pilot ¢alisma
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Pilot uygulamadan sonra elde edilen veriler dikkate alinarak gercek uygulamada
secilen 20 6grenci grup etkilesiminin saglanmasi ve akran 6grenmesinin ise kosulabilmesi
amaci ile ikiserli gruplandirilmistir. Gruplar 6grencilerin 68renme siireclerindeki yanlis
bilgilerin diizeltilmesinde ya da eksikliklerinin giderilmesinde birbirlerini desteklemesi
amac1 dikkate alinarak olusturulmustur.

Arastirmacinin ders i¢i yaptig1 gozlemler sonucu tespit edilen 6grenmede zorluk
yasanilan kazanimlar ve literatlir taramas1 sonucunda yasanilan kavram yanilgilar1 dikkate
almarak 20 soruluk (On Gériisme Formu 1) ve 10 soruluk (On Gériisme Formu 2)
hazirlanmistir. Kapsam gecerliginin saglanmasi amaci ile matematik egitimi alaninda
uzman bir 6gretim {iyesinin ve bir matematik egitimcisinin gorilislerine basvurulmustur.
Boylece On Gériisme Formlarma son sekli verilmistir. Ikinci asamada eylem plam
yiiriitiilmiistiir. Uciincii asamada ise ogrencilerin 6grenmede yasadiklari zorluklarin
giderilip giderilmedigini tespit etmek icin ilk uygulama siiresinden 1 ay sonra tekrar On
Gortigme Formlar1 ve matematik dersine iliskin goriislerini tespit etmek igin ise yari
yapilandirilmis goriisme formu uygulanmistir. Bunlara ek olarak 6grencilerin oyun
tasarlama yeterliliklerinin gozlemlenebilmesi i¢in oyun tasarim siirecinde kullanma
yeterlikleri igin gbzlem formu ve rubrikler kullanilmistir. On Gériisme Formu 1 (OGF1) ve
On Goriisme Formu 2 (OGF2) uygulandiktan sonra dgrencilerin hata yaptiklar tespit
edilen kazanimlara yonelik oyun tasarlama siireci i¢in arastirmada asagidaki verilen eylem

plan1 olusturulmustur.

o Ogrencilere 6 haftalik Scratch programlama aracina iliskin egitim
verilmistir.

o Ogrencilere Scratch programi araci tanitilmustir.

. Bloklar gretilmistir.

. Yazilan kodlar arasinda baglanti kurulmasi saglanmistir.

. Giris ekran1 ve oyun yonergesinin éneminden bahsedilmistir.

. Matematiksel islem blogunda denemeler yaptirilmistir.

Her haftada uygulanan adimlar asagida ayrintili olarak verilmistir.

1. Hafta

« Konu: Bilgisayarda algoritma ve yazilim kavramlarmin agiklanmasi, Scratch
programlama ortami ile tanigma

» Etkinlikler: Bir arkadaslarin1 komut vererek yiiritmeleri istendi, Scratch ile

yapilmis bazi ilgi ¢ekici projeler ¢ocuklara gosterildi. Baslangi¢ olarak kedinin yiiriimesi,
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kosmasi i¢in gereken komutlar anlatildu.

« Kazammlar: Ogrenciler algoritma ve yazilim kavramlarmi aciklayabilir ve
ornekler verebilir. Scratch programinin 6zelliklerini ve bu program ile yapabileceklerini
siralar. Basit baz1 komutlar1 6grenir.

» Aciklamalar: Bu kavramlar1 6grenmelerinin onlar i¢in saglayacagi yararlardan
bahsedildi. Ornekler anlatildiktan sonra bunlar1 &grencilerin yapmalar1 istendi, onlara
bunun i¢in zaman verildi.

2. Hafta

» Konu: Paralellik kavrami agiklanir. Sahne degisimi, karakter ekleme, kullanici
ara yiiz tasarimi, ses ekleme ve renk degistirme gibi 6zellikler

« Etkinlikler: Ornek olarak bir labirent yapildi. Karakterler eklendi.

 Kazammlar: Ogrenciler istedikleri karakterleri ve sahneleri projelerine nasil
ekleyeceklerini 6grenir.

Projelerine nasil ses ekleyebileceklerini ve karakterlerinin renklerini nasil
degistireceklerini d6grenirler.

Paralellik kavramini 6grenirler.

* Aciklamalar: Ogrencilerden yapilan labirent projesini ya da benzer baska bir
proje yapmalari istendi.

3. Hafta

* Konu: Kontrol tuslarindan, siirekli ve tekrarla bloklar1 ile “dongli” kavramina
giris . Kalem kontroliindeki farkli blok kullanimlari

* Etkinlikler: Geometrik sekiller ile 6rnekler yaptirildi.

» Kazanimlar: Tekrarlama ve dongii kavramini agiklar ve ornek uygulamalar
gerceklestirebilir. Yesil bayrak disinda baslangi¢c komutlarini 6grenirler.

* Aciklamalar: Baz1 geometrik sekilleri kendilerinin yapmalar istendi. Ya da
tekrarlama kontrolleri kullanarak istedikleri bir uygulamay1 ger¢eklestirmeleri istendi.

4. Hafta

* Konu: “Eger ise” yapilari mantig1 ve algilama komutlarindan bazi bloklar
anlatilir. Ogrencilerden bir program yazmalari istenir.

« Etkinlikler: Ornek uygulamalar ile kosul yapilarin mantig1 anlatildi.

+ Kazanimlar: “Eger ise” kosullu yapt mantigmi anlar. Algilama blogunun
kullanimini anlar.

» Aciklamalar: Sahnede resim ¢izmek gibi bir uygulamayr ¢ocuklarin yapmasi
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istendi ve kavramlarin net olarak anlasilmasi saglandi.

5. Hafta

» Konu: Kostlim degisimi ve kod okuyup anlayabilme ve projeyi test etme kavrami

« Etkinlikler: 2. haftada yapilan labirentte bir yarasa eklendi ve yarasanin ugarken
kanatlarin1 hareket ettirmesi i¢in kilik degisimi yapildi. Ayrica hatali bir program yapilip
ogrencilerin hatay1 bulmalar1 istendi.

+ Kazanimlar: Kukla ve kilik arasindaki farki Ogrenirler. Kuklalar1 hareket
ettirirken ayn1 zamanda farkl1 kiliklar1 kullanabilirler. Projelerdeki hatalar1 bulabilirler.

 Aciklamalar: Ogrencilerden ilgi alanlarina uygun olarak bir proje yapmalari
istenir.

Ogrencilerin diger projelere bakmalari ve arkadaslarinin ne yaptiklarmi anlamaya
calismalari istenir.

6. Hafta

» Konu: Degisken kavrami, proje paylasimi

Etkinlikler: Ornek uygulamalar yapilir. Yapilan projeleri internete nasil
yiikleyecekleri gosterildi.

« Kazanmmlar: Ogrenciler degisken kavramini anlar ve 6nceki projelerine ekleyip
kullanabilirler. Yaptiklar1 programlar: internet ortaminda aktarabilirler.

« Agiklamalar: Onceden yaptiklar1 bir projeye degisken eklemeleri istendi ve yeni
bir projede degisken kullanarak bu kavrami uygulayarak pekistirmeleri saglanda.

* Konu: Operatorler, klavyeden giris yapma ve olaylar kavrami, yayinla ve

aldig
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Ornek uygulamalar (Sekil 3.4.) yapildi.

Sekil 3. 4. Ornek uygulama

o Kodlama 06gretilirken dgrenme siireci ¢coklu multimedya araclar ile gorsel
olarak zenginlestirilmistir ve https://scratch.mit.edu web adresindeki projelerden
yararlanilmistir.

. Temel algoritma mantig1 anlatilmig ve oyunlastirma siirecinde Werbach ve
Hunter’nun (2012) alt1 asamali tasarim modeli kullanilmistir. Werbach ve Hunter (2012)

oyunlagtirma tasarimi i¢in dnerdigi alt1 adim asagidaki tabloda verilmistir (Kocadere &

(1) Oyunlastirmanin kullanilmasindaki amaglarin belirlenmesi ve oyunlastirmanin bu amaglara J
hizmet edeceginden emin olunmasi

_[ (2) Amaca uygun olacak sekilde kullanicilardan beklenen davraniglarin ve onlara iligkin dl¢iitlerin J
betimlenmesi

_{ (3) Oyuncularm analiz edilmesi ve motivasyon kaynaklarinin tanimlanmasi J

(4) Oyuncular1 motive edecek sekilde aktivite dongiilerinin planlanmasi. Bu baglamda kullanicinin
- harekete gegirilmesi,

- kullaniciya harekete uygun doniit verilmesi, doniit olarak puan, rozet gibi farkli oyunlastirma
bilesenlerinin kullanilmasi,

- doniitiin motivasyon kaynagi olmasinin saglanmasi, bu sayede kullanicinin tekrar harekete
gecirilmesi. Hareket - motivasyon - doniit tigliisiinii igeren dongiiniin zorlastirip, farklilagtirarak
slirecin sonuna kadar devam ettirilmesi.

_{ (5) Eglence unsurunun unutulmamasi, eklenmesi J

(6) Uygun araglarin ise kosulmasi. Bu kapsamda dinamiklerin seg¢ilmesi, dinamiklere uygun
mekaniklerin belirlenmesi ve mekaniklere uygun bilesenlerin segilerek, uygulamanin tasarlanmasi.
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Samur, 2016).

. Ogrencilere matematiksel oyunlarla ilgili proje hazirlamalar1 saglanmustir.

Bu 6 haftalik uygulamada, Scratch programlama aracinin 6gretim siirecinde,
Ogrencilerden Scratch programi kullanarak basit projeler olusturmalari istenmistir.
Hazirladiklar1 projelerin matematiksel kavramlar1 konu alan projeler olmasi saglanmistir.
Ogrenciler tarafindan olusturulacak projelerde matematiksel kavramlar belirlenirken 6.
simnif matematik dersi 0gretim programindaki kazanimlar ve Han, Bae ve Park (2016)
calismasindaki Scratch programlama egitiminde dikkate aldiklari matematiksel kavramlar
kullanilmistir. Bu 6 haftalik siirecin 4. haftasinda dgrencilere OGF1 uygulanarak esas
uygulama i¢in odak kazanimlar belirlenmistir. Bu siirecte O6grencilerin hem Scratch
programlama aracini 6grenmis hem de matematiksel islemler bloguna asinalik kazanmalari
saglanmistir. Boylelikle esas uygulama i¢in gereken 6gretim ortami olusturulmustur.

o Pilot uygulama sonucunda o6grencilerin uygulamayi begendiklerini ancak
yalniz oyun tasarlamakta zorlandiklarini birbirlerinden yardim aldiklarini ifade etmeleri
dikkate alinarak 6grenciler ikiserli gruplara ayrilmistir.

J OGF1 incelenerek ogrencilerin dgrenmekte en cok zorluk yasadigi 2
kazanim belirlenmistir.

o Bu 6 haftalik siireg sonrasinda 6grencilerin OGF1’de &grenmekte zorluk
yasadig1 kazanimlar odak olacak sekilde senaryosu Ogrencinin yaraticiliina birakilarak
matematiksel oyun tasarlamalar1 istenmistir.

o Aragtirmact ve alaninda uzman Ogretim iiyesi tarafindan her hafta
ogrencilerin olusturduklar1 projeler degerlendirilmis ve 6grencilere geri doniit verilmistir.
Arastirmact ve alaninda uzman Ogretim iyesinin goriisleri dogrultusunda 6grencilerin
projelerinde gerekli degisiklikleri yapmalar istenmistir.

J Stire¢ igerisinde arastirmaci tarafindan arastirmanin yapildigi okulun
bilisim &gretmeninin gorlsleri dogrultusunda hazirlanan kontrol listesi ile oyunlar
teknolojik agidan incelenip 6grencilere doniitler verilerek oyunlarda gerekli diizeltmeler
yapilmistir. Bu incelemede oyunlarin temel adimlar1 ve matematiksel islemlerin program
tarafindan yazilip yazilmadigi kontrol edilmistir. Olusturulan bu kontrol listesi ve

oyunlarin incelenmesi Tablo 3.2.” de verilmistir.
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Tablo 3. 2. Scratch Matematik Oyunlar1 Kontrol Formu

Grup Oyunlar Giris Yonerge  Kapanis Kod blok B Veri Matematiksel  Amaca
sayist blok islemler uygunluk
Gl Islem &nceligi + + - 6 Ses + Kendi +
Gl Bolme Boliinebilme - + - 5 - + Kendi +
Gl Asal Sayilar + - - 6 - + Program +
G2 Islem énceligi - - - 5 - + Program +
G2 Bolme Boliinebilme  + + - 5 - + Kendi -
G2 Asal Sayilar + + + 6 - + Kendi +
G3 Islem énceligi + + + 6 - + Kendi +
G3 Bo6lme Boliinebilme  + + - 6 - + Program +
G3 Asal Sayilar - - - 6 - + Kendi +
G4 Islem 6nceligi + - - 6 Ses + Program +
G4 Bolme Boliinebilme  + + - 5 - + Kendi +
G4 Asal Sayilar - + + 6 - + Kendi +
G5 Islem énceligi - + + 6 - + Program +
G5 Bolme Boliinebilme - + + 6 - + Kendi +
G5 Asal Sayilar + + + 6 - + Program +
G6 Islem énceligi + + + 5 - + Program +
G6 Bolme Bolinebilme - - - 6 - + Kendi +
G6 Asal Sayilar + - - 6 - + Program +
G7 Islem énceligi - - - 6 - + Program +
G7 Bolme Bolinebilme  + + + 6 - + Kendi +
G7 Asal Sayilar + + + 6 Ses + Program +
G8 Islem énceligi + - + 5 - + Program +
G8 Bolme Boliinebilme - + + 6 - + Kendi +
G8 Asal Sayilar - + + 5 - + Program +
G9 Islem énceligi + + + 6 - + Kendi +
G9 Bolme Boliinebilme  + - - 6 - + Kendi +
G9 Asal Sayilar + + - 6 - + Kendi +
G10 Islem 6nceligi - - - 6 - + Program +
G10  Bolme Boliinebilme - + - 6 - + Kendi +
G10 Asal Sayilar - + - 5 - + Program +
. On Goriisme Formu 1 kapsamindaki kazanimlara yonelik oyun tasarlama

siireci 2 hafta siirmiistiir. Siirec sonras1 OGF1 uygulanmasindan 1 ay sonra tekrar

uygulanarak kazanimlardaki yasanan zorluklarin giderilip giderilmedigi incelenmistir.

cok zorluk yasanilan 3 kazanim tespit edilmistir.

. Ogrencilere hazirlanan On Gériisme Formu 2 uygulanarak 6grenme en
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. Ogrencilere bu kazanimlar sunularak bu kazanimlar kapsaminda 2 oyun
tasarlamalari istenmistir.

. Kontrol formu ile kontroller yapilmis, gerekli doniit ve diizeltmeler
(giris ekrani, yonerge, kanis ekrani, puan ya da can verileri, matematiksel islemlerin
kontrolii, gerekli dlglide blok kullanimi, kuklalarin uygunlugu gibi) verilmistir.

J On Goriisme Formu 2 kapsamindaki kazanimlara yonelik oyun
tasarlama siireci 3 hafta siirmiistiir. Siire¢ sonras1 OGF2 uygulanmasindan 1 ay sonra
tekrar uygulanarak kazanimlardaki yasanan zorluklarin giderilip giderilmedigi
incelenmistir.

o Bu eylem plani yiiriitiildiikten sonra uygulama sonrasi Ggrencilerin
Scratch programlama ogretim siireciyle ilgili goriislerine yer verilmistir. Ayrica
ogrencilerin dgretim siirecinde oyun tasarlama, aktif olma, programlamaya karsi ilgi

ve istek durumlari ve akran etkilesimine iliskin gozlem notlar1 alinmistir.

3.4. Veri Toplama Siireci ve Araclar

Aragtirma siirecinin anlasilir hale gelmesi, ayrintili incelemelerin yapilabilmesi ve
bulgularin desteklenebilmesi i¢in uygun veri toplama araglarinin segilmesi Onemlidir
(Cavkaytar, 2009). Eylem arastirmalarinda veri toplama araglarinin se¢imi arastirma
problemi dikkate alinarak yapilmaktadir. Bundan dolay1 eylem arastirmalari i¢in en iyi veri
toplama tekniklerini neren sabit bir kaynak bulunmamaktadir (Papatga, 2016).

Bu arastirmada veri toplama siireci li¢ asamada gerceklestirilmistir. Birinci
asamada, 0grencilerin yazili sinav sonuglari incelenerek matematik dersiyle ilgili 6grenme
zorluklart yasadiklar1 kazanimlar belirlenmistir. Ortaokul matematik dersi 6gretim
programinda &grencilerin zorluk yasadiklari kazanimlar ve literatiirde bu kazanimlar ile
ilgili kavram yanilgilar1 dikkate almarak arastirmaci tarafindan On Gériisme Formu 1
(OGF1) ve On Goériisme Formu 2 (OGF2) olusturulmustur. Ayrica arastirmada
ogrencilerin Scratch programlama aract ile matematik oyunu tasarlama hakkindaki
fikirlerini 6grenmek amactyla yar1 yapilandirilmig gériisme formu ve Scratch programlama
aract ile tasarlanan oyunlarin degerlendirilmesinde rubrikler kullanilmistir. Arastirma
siirecinde yapilandirilmamis gézlem yapilmistir. Siirecin odak noktasini Ogrenciler ile
yapilan goriismelerden elde edilen veriler olusturmaktadir. Arastirmada kullanilan veri
toplama araglart OGF1, OGF2, goriisme formu, oyun degerlendirme rubrigi asagida

ayrintili olarak verilmistir.
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3.4.1. Goriisme Formlar

Arastirmada 3 farkli goriisme formu kullanilmistir. Bunlardan On Goriisme

Formu 1 (OGF1) ve On Goériisme Formu 2 (OGF2) dgrencilerin dgrenmekte zorluk
cektigi kazanimlarin tespiti ve iki farkli oyun tasarlama siireci sonrasi Ogrenmekte
zorluklarinin giderilip giderilmediginin kontroliinii saglamak amaci ile olusturulmustur.
Diger goriigme formu ise Ogrencilerin Scratch programlama araci ile matematik oyun
tasarlama siireci hakkindaki diisiincelerini alabilmek amaci ile olusturulmustur. Goriisme

Formu yar1 yapilandirilmis olup agik uclu sorulardan olusmaktadir.

3.4.1.1. On Gériisme Formu 1 (OGF1)

Aragtirmaci tarafindan sayilar ve islemler 6grenme alanina ait

e M.6.1.1.1. Bir dogal sayinin kendisiyle tekrarli carpimini sl ifade olarak
yazar ve degerini hesaplar,

e M.6.1.1.2. Islem 6nceligini dikkate alarak dogal sayilarla dort islem yapar,

e M.6.1.1.3. Dogal sayilarda ortak ¢arpan parantezine alma ve dagilma 6zelligini
uygulamaya yonelik islemler yapar,

e M.6.1.1.4. Dogal sayilarla dort islem yapmay1 gerektiren problemleri ¢cozer ve
kurar. Islemler yapilirken islem 6zellikleri kullanilir,

kazanimlar kapsamimda OGF1 hazirlanmis ve alaninda uzman bir dgretim {iyesinin
goriisiine bagvurulmustur. Uzman goriisleri dogrultusunda formun amacina uygun oldugu

ve bu nedenle degisiklik yapilmadan uygulanmasina karar verilmistir.
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Tablo 3. 3. OGF1 Maddelerine Ait Ogrenme Alanlari ve Yanlis Yapma Frekanslart

Maddeler Ogrenme Alam  Yanlis yapilma frekanslari
Kodlar1 (%)
. 1% =2015
1. 3 tane 7’nin garpiminin iislii nicelik olarak yazilis1 7° tiir. Mé.1.1.L. 40

I1. 103 {islii niceligi 3 basamakl bir dogal say1ya esittir.

M1. Yukarida verilenlerden hangisi ya da hangileri dogrudur?

Aciklayiniz.

M2. 5.5.5.5 ¢arpiminin iislii nicelik olarak yazilis1 nedir? M6.1.1.1. 5

M3.a-a-a-a-a=3°% olduguna gore a kactir? M6.1.1.1. 0

M4. a=5icin a° -a° ifadesinin degeri nedir? M6.1.1.1. 35

M5. x = 5 icin x* + 4% ifadesinin degeri kagtir? M6.1.1.1. 55

M6. 2¢ = 32 M6.1.1.1. 45
3 =27 Yanda verilen esitlige gore a + b ‘nin degeri

kagtir?

M7. 7k > 7° siralamasinin dogru olmasi i¢in k yerine M6.1.1.1. 30

gelebilecek en kiiciik dogal say1 kagtir?

M8. 48-20:4 isleminin sonug kagtir? M6.1.1.2. 25

M9. Asagidakiler esitliklerden degerlerini bulunuz?

I. 60:5-24=? 20
. 4+86:3=7? M6.1.1.1.- M6.1.1.2. 50
. (6*°+2%):10-2 =2 25
IV. 2%5:4+4.21-2)=? 45
M10. (21 - 3. 4) .(5” - 25) + 3" - 6 isleminin sonucu kagtir? M6.1.1.1.-M6.1.1.2. 55
M11. 42:3. 2 + 40:23 isleminin sonucu kagtir? M6.1.1.1.- M6.1.1.2. 40
M12. 19 x +19. 4 =0 - (17 + 11) Bu esitlige gore M6.1.1.2.- M6.1.1.3. 55
* .+ B A= Isleminin sonucu kagtir?
M13. A-B=24
C-B=42 Bu islemlere gore B-(A+C) isleminin sonucu M6.1.1.3. 45
kagtir?

M14. Bir magazada oyun CD’leri 5 liraya, film CD’leri 4 liraya ve M6.1.1.4.
¢izgi film CD’leri 3 liraya satilmaktadir. Bu magazadan 2 oyun CD’si, 4 15
film CD’si ve 8 ¢izgi film CD’si alan bir kisi toplam kag lira 6der?.

M15. Ali ve Veli’nin yaslari toplam1 76’dir. Ali, Veli’den 8 yas biiyiik M6.1.1.4.
olduguna gore Veli’nin yasi kagtir? 60
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M16. Bir bilet kuyrugunda Kenan sirasinin en sonunda, Orkun ise
siranin tam ortasindadir. Kenan ile Orkun arasinda 15 kisi olduguna gore,

bu bilet kuyrugunda kag kisi vardir?

M6.1.1.4.

85

M17. Yilmaz ile Mehmet’in bilyelerinin toplamu 52°dir. Yilmaz,

Mehmet’e 4 bilye verince bilye sayilar1 esit oluyor. Buna gore, Yilmaz’in

baslangicta kag bilyesi vardir?

M6.1.1.4.

65

M18. Bir manav demeti 35 kurustan 80 demet maydanoz satin alryor.
Maydanozlarin 10 demetini tagima sirasinda ¢liriidigli igin atiyor.

Manavin 14 lira kar etmesi i¢in kalan demetlerin tanesini ka¢ kurusa

satmasi gerekir?

M6.1.1.4.

95

M19. Tablo: Otopark Ucret Tarifesi

Saat
Aralig

Ucret (TL)

0-1 Saat

9

1 - 3 Saat

13

3 -6 Saat

17

6 - 12 Saat

20

Bir otoparka ait iicret
tarifesi yandaki tabloda
verilmigtir.

Bu otoparka giris yapan
araclardan 20 tanesi 1 saatten az,
30 tanesi 1-3 saat arasi, 40 tanesi
6-12 saat arasi siireyle otoparkta
kalmustir.

Bu araclardan kag lira gelir
elde edilmistir?

M6.1.1.4.

25

M20. Bir annenin yasi, kizt 7 yasinda iken kizinin yasinin 5

katindan 2 eksikti. Kiz1 simdi 15 yasinda olduguna gore, annenin

simdiki yas1 kagtir?

M6.1.1.4.

45

Scratch programlama araci ile oyun tasarlama zaman gerektiren bir etkinlik
oldugundan tiim kazanimlar ile oyun tasarlatmak miimkiin degildir. Dolayisiyla Tablo 3.2.
de goriilen kazanimlardan iki tanesinin sec¢ilmesine karar verilmistir. Bu kazanimlar,
Ogrencilerin 6grenmekte en ¢ok zorlandiklari iki kazanim olmasi ve bu kazanimlarin
ogrenilmesinin 6grenme zorlugu yasanilan diger kazanimlarin 6grenilmesini de kapsamasi
dikkate alinarak M.6.1.1.1., M.6.1.1.2. kodlu kazanimlar olarak belirlenmistir.

Sonu¢ olarak M.6.1.1.1., M.6.1.1.2. kodlu kazanimlar1 odak noktas1 olarak
Ogrencilere bir matematik oyunu tasarlatilmis ve okulun bilisim smifi kullanilarak oyunlar
Scratch programlama araci kullanilarak oyunlar olusturulmaya baslanilmistir.

Okulun bilisim smifinin bagka smiflar tarafindan kullaniliyor olmast oyunlarin
korunmasinda sorun olusturabilece§inden ve arasgtirmaci tarafindan oyunlarin
kontrollerinin yapilabilmesi i¢in oyun tasarlama uygulamalar1 sonrasinda oyunlar dgrenci
gruplarina dagitilan flag belleklere kayit ettirilmistir. Her uygulama sonrasi toplanan flag

belleklerdeki oyunlar arastirmaci tarafindan degerlendirme formu kullanilarak
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degerlendirilmis ve bir sonraki uygulama Oncesi 6grencilere siire¢ icerisinde doniitler
verilmistir. Oyun tasarlanma siireci toplamda 8 ders saati olmak {izere 2 hafta stirmustiir.
Tasarlanma silireci tamamlandiktan sonra son doniitlerle oyunlar kontrol edilmistir.
Uygulama siireci bittikten 1 hafta sonra OGF1 tekrar uygulamis ve dgrencilerin tespit
edilen kazanimlarda yasadiklar1 6grenme zorluklarmin giderilip giderilmedigi kontrol

edilmistir. Tablo 3.4.”de uygulama sonras1 yanlis yapilma frekanslar1 verilmistir.

Tablo 3. 4. OGF1 Tekrar Uygulanmas1 Sonras1 Yanlis Yapma Frekanslart

Maddeler Ogrenme Alani Yanlis yapilma
Kodlar frekanslar1 (%)
1.1°% = 2015 0
Il. 3 tane 7’nin ¢arpiminin iislii nicelik olarak yazihgi 7° tiir. M6.1.1.1.
I11. 103 iislii niceligi 3 basamakli bir dogal say1ya esittir.
M1. Yukarida verilenlerden hangisi ya da hangileri dogrudur?
Aciklaymiz.
M2. 5.5.5.5 ¢arpiminin islii nicelik olarak yazilisi nedir? M6.1.1.1. 0
M3.a-a-a-a-a= 3% olduguna gore a kagtir? M6.1.1.1. 0
M4. a=5icin a° -a° ifadesinin degeri nedir? M6.1.1.1. 5
M5. x = 5 icin x* + 4% ifadesinin degeri kagtir? M6.1.1.1. 0
M6. 2¢ = 32 M6.1.1.1. 0
3% = 27 Yanda verilen esitlikler gére a + b ‘nin degeri kagtir?
M7. 7k > 7° siralamasinin dogru olmasi igin k yerine M6.1.1.1. 0
gelebilecek en kiigiik dogal say1 kagtir?
M8. 48-20:4 igleminin sonug¢ kagtir? M6.1.1.2. 0
M9. Asagidakiler esitliklerden degerlerini bulunuz?
I 60:5-24=" M6.111.- M6.1.1.2. 0
Il 4+863=2 0
. (62+2%):10-2 =2 0
IV, 2°:4+4.(21- 2)=2 0
M10. (21 - 3. 4) .(5° - 25) + 3" - 6 isleminin sonucu kactir? M6.1.1.1.- M6.1.1.2. 5
M11. 42:3.2+40:23 isleminin sonucu kagtir? M6.1.1.1.- M6.1.1.2. 5
M12. 19- K +19- A = [l (7 +11) Buesitlige gore M6.1.1.2-M6.1.13. 10
*+ B A= Isleminin sonucu kagtir?
M13. A-B=24 M6.1.1.3. 0

C-B=42

Bu iglemlere gore B-(A+C) isleminin sonucu kagtir?
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M14. Bir magazada oyun CD’leri 5 liraya, film CD’leri 4 liraya ve M6.1.1.4. 5
¢izgi film CD’leri 3 liraya satilmaktadir. Bu magazadan 2 oyun
CD’si, 4 film CD’si ve 8 ¢izgi film CD’si alan bir kisi toplam kag

lira 6der?.

M15. Ali ve Veli’nin yaslar1 toplam1 76’dir. Ali, Veli’den 8 yas M6.1.1.4. 10
biiyilik olduguna gore Veli’nin yas1 kactir?

M16. Bir bilet kuyrugunda Kenan sirasinin en sonunda, Orkun ise M6.1.1.4. 20
siranin tam ortasindadir. Kenan ile Orkun arasinda 15 kisi

olduguna gore, bu bilet kuyrugunda kag kisi vardir?

M17. Yilmaz ile Mehmet’in bilyelerinin toplami 52°dir. Yilmaz, 30

Mehmet’e 4 bilye verince bilye sayilar esit oluyor. M6.1.1.4.

Buna gore, Yilmaz’mn baslangigta kag bilyesi vardir?

M18. Bir manav demeti 35 kurustan 80 demet maydanoz satin aliyor. M6.1.1.4. 35
Maydanozlarin 10 demetini tagima sirasinda ¢iiriidiigli i¢in atiyor.
Manavin 14 lira kir etmesi i¢in kalan demetlerin tanesini kag¢ kurusa

satmasi gerekir?

M19. Tablo: Otopark Ucret Tarifesi M6.1.1.4. 10
Saat Araligi Ucret (TL) Bir otoparka ait iicret tarifesi
yandaki tabloda verilmistir.
0 -1 Saat 9 Bu otoparka  giris  yapan
araclardan 20 tanesi 1 saatten az,
1 - 3 Saat 13 30 tanesi 1-3 saat arasi, 40 tanesi
6-12 saat arasi siireyle otoparkta
3 - 6 Saat 17 kalmustir.
Bu araglardan kag lira gelir elde
6 - 12 Saat 20 edilmistir?
M20. Bir annenin yas1, kiz1 7 yasinda iken kizinin yasinin 5 katindan 2 M6.1.1.4. 15

eksikti. Kiz1 simdi 15 yasinda olduguna gore, annenin simdiki yas1

kagtir?

3.4.1.2 On Gériisme Formu 2 (OGF2)

OGF1 tekrar uygulandiktan sonra eylem adimlar1 kontrol edilmistir. Siirecin aymi
eylem adimlar1 ile devam edilmesine karar verilmis ve arastirmaci tarafindan sayilar ve
islemler 6grenme alanina ait

e M.6.1.2.1. Dogal sayilarin ¢carpanlarini ve katlarini belirler,
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e M6.1.22.2,3,4,5,6,9 ve 10’a kalansiz boliinebilme kurallarini agiklar ve
kullanir,

a) 6’ya kalansiz boliinebilme kuralinin 2 ve 3’e kalansiz boliinebilme kuralindan
yararlanilarak gelistirilebilecegi dikkate alinir.

e M.6.1.2.3. Asal sayilar ozellikleriyle belirler,

e M.6.1.2.4. Dogal sayilarin asal ¢carpanlarini belirler,

e M.6.1.2.5. iki dogal saymin ortak bélenleri ile ortak katlarmi belirler, ilgili
problemleri ¢ozer. (Iki dogal saymin en biiyiik ortak bdlenini (EBOB) ve en kiigiik ortak
katin1 (EKOK) bulmaya yonelik problemlere bu sinif diizeyinde girilmez.),

kazanimlar kapsammda OGF2 hazirlanmis ve alaninda uzman bir dgretim {iyesinin
goriisiine bagvurulmus tiim maddeler analiz edilmis ve M.6.1.2.3. kodlu kazanimin
Ogrenilmesinde  yasanan  zorluklarin  giderilmesi M.6.1.2.4. kodlu kazanimin
Ogrenilmesinde yasanan zorluklarin giderilmesinde etkili olacag: diisiiniilmiistiir. Dolayis1
ile M.6.1.2.4. kodlu kazanima ait 3 madde OGF2’den ¢ikarilmistir.

Sonug olarak OGF2 nin 6grenme alanlar1 kazanimlari;

o M.6.1.2.1. Dogal sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirler,

) M.6.1.2.2.2,3,4,5, 6,9 ve 10’a kalansi1z boliinebilme kurallarin1 agiklar ve
kullanir,

a) 6’ya kalansiz boliinebilme kuralinin 2 ve 3’e kalansiz boliinebilme kuralindan
yararlanilarak gelistirilebilecegi dikkate alinir.

J M.6.1.2.3. Asal sayilar 6zellikleriyle belirler,

o M.6.1.2.5. iki dogal sayinmn ortak bolenleri ile ortak katlarini belirler, ilgili
problemleri ¢ozer. (Iki dogal saymn en biiyiik ortak bdlenini (EBOB) ve en kiigiik ortak
katim1 (EKOK) bulmaya yonelik problemlere bu sinif diizeyinde girilmez.), olarak
belirlenmistir.

Son sekli verilen OGF2’de yer alan 10 maddenin 6grenme alanlar1 belirlenmis ve
uzman gOriisii dogrultusunda maddelerde degisiklik yapilmaya ihtiya¢ duyulmadan
uygulamaya uygun bulunmustur. Tablo 3.5. ‘de OGF2 de yer alan 10 madde, bu

maddelerin kazanimlar1 ve yanlis yapilma frekanslar1 yer almaktadir.
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Tablo 3. 5. OGF2 Maddelerine Ait Ogrenme Alanlari ve Yanlis Yapma Frekanslart

Maddeler Ogrenme Alani Yanlis yapilma
Kodlar1 frekanslar1 (%)

M1. Soru) 7896A bes basamakli sayis1 4 ile kalansiz M.6.1.2.2. 75

boliinebiliyorsa “A” rakaminin alabilecegi degerler carpimi

kactir?

M2. Soru) 256 sayisindan en kiiciik hangi dogal sayiy M.6.1.2.1.-M.6.1.2.2. 75

¢ikardigimizda sonug 9 ile tam boliiniir?

M3. Soru) 5x42y 5 basamakli sayist 3 ile kalansiz M.6.1.2.2. 90

boliinebildigine gore ,x+y ‘nin alabilecegi degerleri yaziniz.

M4. Soru) Asagidaki verilen ifadelerden hangisinin
dogrulugu kesindir ya da degildir? Nedeni ile agiklayiniz.
M.6.1.2.2.-M.6.1.2.5.

A)Bir say1 9 ile tam bdliinebiliyorsa 3 ile de tam boliindir. 30
B)Bir say1 2 ve 5 ile tam boliinebiliyorsa birler basamagi 0°dur. 30
C)Bir say1 3 ile tam boliinebiliyorsa 9 ile tam boliiniir. 55
D)Bir say1 2 ve 3 ile tam boliiniiyorsa bu sayi 6 ile de boliinebilir. 25
M5. Soru) 1285 + 30579 + 437 toplammm 5 ile M.6.1.2.2. 5

boliimiinden kalan kagtir?

M6. Soru) D&rt basamakli aabb sayist 3 ile tam 65

M.6.1.2.2.

boliinebiliyor. Buna gore a + b nin en kiigiik degeri kagtir?

M7. Soru) 5A iki basamakli sayisinin asal say1 olabilmesi M.6.1.2.2.- M.6.1.2.3. 65
icin 'A' yerine hangi rakamlar yazilmalidir?

M8. Soru) iki basamakli en kiigiik asal sayr ile iki M.6.1.2.3. 35
basamakli en biiyiik asal saymin toplami kagtir?

Mo9. Soru) ilk 4 asal sayinin toplanu kagtir? M.6.1.23. 35

M10.  Soru) BILGI:Bir dogal say1yr kalansiz (tam) bolebilen

saylya o dogal sayinin ¢arpani denir. Carpan ayni zamanda bolen

demektir.Bir dogal sayinin bir baska dogal sayiya tam bolinmesi

demek,b6lme igleminde kalanin O (sifir) olmast demektir.Her M6123. 65
sayinin en az 2 tane ¢arpani yani boleni vardir.Bunlar 1 ve sayinin

kendisidir.

Bu bilgiden yola ¢ikarak asal say1 kavramini kendi climlelerinizle

tanimlayiniz.
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Tablo 3.5. te goriilen kazanimlardan 6grencilerin 6grenmekte en ¢ok zorlandiklari
iki kazanim olmasi ve bu kazanimlarin 6grenilmesinin 6grenme zorlugu yasanilan diger
kazanimlarin Ogrenilmesini de kapsamasi dikkate alinarak M.6.1.2.1., M.6.1.2.2.,
M.6.1.2.3. kodlu kazanimlar odak kazanimlar olarak belirlenmistir.

Ogrencilerden M.6.1.2.1., M.6.1.2.2., M.6.1.2.3. kodlu kazanimlara y&nelik
okulun bilisim sinift kullanilarak oyunlar Scratch programlama araci kullanilarak oyunlar
olusturtulmaya baslanilmistir. Ogrenci gruplarina dagitilan flas belleklere oyunlar her
uygulama sonras1 kayit ettirilmistir. Flas belleklerdeki oyunlar arastirmaci tarafindan
degerlendirme formu kullanilarak degerlendirilmis ve bir sonraki uygulama oncesi
Ogrencilere siire¢ igerisinde doniitler verilmistir. Oyun tasarlanma siireci toplamda 12
ders saati olmak lizere 3 hafta slirmiistiir. Tasarlanma siireci tamamlandiktan sonra son
doniitlerle oyunlar kontrol edilmistir. Uygulama siireci bittikten 1 hafta sonra OGF2
tekrar uygulamis ve Ogrencilerin tespit edilen kazanimlarda yasadiklari 6grenme
zorluklarinin giderilip giderilmedigi kontrol edilmistir. Tablo 3.6. de uygulama sonrasi

yanlis yapilma frekanslar1 verilmistir.

Tablo 3. 6. OGF2 Tekrar Uygulanmasi Sonras1 Yanlis Yapma Frekanslari

Maddeler Ogrenme Alan1  Yanlig yapilma
Kodlar frekanslar1 (%)

M1. Soru) 7896A bes basamakli sayis1 4 ile kalansiz M.6.1.2.2. 10

boliinebiliyorsa “A” rakaminin alabilecegi degerler carpimi

kagtir?

M2. Soru) 256 sayisindan en kiigiik hangi dogal sayiyi M.6.121-M.6.1.2.2.

¢ikardigimizda sonug 9 ile tam boliiniir?

M3. Soru) 5x42y 5 basamakli sayist 3 ile kalansiz M.6.1.2.2.

boliinebildigine gore ,x+y ‘nin alabilecegi degerleri yaziniz.

25

M4. Soru) Asagidaki verilen ifadelerden hangisinin dogrulugu

kesindir ya da degildir? Nedeni ile agiklayimniz.

A)Bir say1 9 ile tam bdliinebiliyorsa 3 ile de tam boliiniir. M.6.1.2.2.-M.6.1.2.5.
B)Bir say1 2 ve 5 ile tam bdliinebiliyorsa birler basamagi 0°dur.

C)Bir say1 3 ile tam boliinebiliyorsa 9 ile tam boliiniir.

D)Bir say1 2 ve 3 ile tam boliiniiyorsa bu say1 6 ile de bdliinebilir.

o o o1 O

M5. Soru) 1285 + 30579 + 437 toplammin 5 ile béliimiinden M.6.1.2.2.
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kalan kagtir?

M6. Soru) Dért basamakli aabb sayis1 3 ile tam boliinebiliyor.

M.6.1.2.2. 10
Buna gore a + b nin en kii¢iik degeri kactir?
MT7. Soru) 5A iki basamakli sayisinin asal say1 olabilmesi i¢in M.6.1.2.2.-M.6.1.2.3.
'A' yerine hangi rakamlar yazilmalidir? 20
M8. Soru) iki basamakli en kiigiik asal say1 ile iki basamakli en M.6.1.2.3. 5
biiyiik asal sayinin toplami kagtir?
M9. Soru) ilk 4 asal sayin toplami kagtir? M.6.1.2.3. 5
M10. Soru) BILGI:Bir dogal sayty1 kalansiz (tam) bolebilen
saytya o dogal sayimin ¢arpani denir. Carpan ayni zamanda bdlen
demektir.Bir dogal saymin bir bagka dogal sayiya tam boliinmesi M.612.3. 5

demek,bolme isleminde kalanin O (sifir) olmasi demektir.Her
saymin en az 2 tane c¢arpani yani bdleni vardir.Bunlar 1 ve
sayinin kendisidir.

Bu bilgiden yola ¢ikarak asal say1 kavramini kendi climlelerinizle

tanimlayiniz.

Ayrica Scratch alaninda uzman olan bir 0gretim iiyesi tarafindan 6grencilerin
tasarladiklar1 oyunlar Scratch oyunlarinin degerlendirilmesi igin tasarlanan bir program
yardimiyla degerlendirilmis. Degerlendirme sonucu oyunlarin 6. Smif dgrenci seviyesine

gore basarilt bulunmustur.
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Sekil 3. 5. Scratch oyun degerlendirme sonuglari

3.4.1.3. Goriisme

Gortismeler 6grencilerle bireysel olarak yiiriitiilmistiir. Gortisme tiirlerinden yari
yapilandirilmis  gériisme teknigi uygulanmistir. Yar1 yapilandirilmis  goriismede,
arastirmact her ne kadar arastirma konusu kapsaminda sorularini hazirlamis, kafasinda
arastirma 1ile ilgili bir plan hazirlamis olsa da gorlismenin akisina gore sorularini
degistirebilir ya da yeni sorular sorabilir. Bu durum arastirmaciya hem konunun ana
cergevesinde sorular sorma, hem de gdrlisme esnasinda ortaya ¢ikan arastirma konusuyla
ilgili olabilecek yeni gelismelere gore sorularinda degisime gitme ve yeni sorular ekleme
imkam sunar (Gtler, Halicioglu & Tasgin, 2015). Ayrica yar1 yapilandirilmis goriisme
tekniginde, goriisme yapilan kisileri sabirli bir sekilde dinleme, onlara deger verme,
sempati ve anlayis gosterme, patronluk egiliminde olmama, onlarin konusmak istediklerini
dikkate alma gibi olanaklar saglandigindan (Ekiz, 2009) bu teknigin kullanilmasi tercih
edilmistir. Aragtirmada veri kaybin1 6nlemek i¢in ses kayit cihazi kullanilmstir.

Ogrencilerin Scratch programlama araci dgretim siirecine iliskin goriislerini
incelemek i¢in arastirmaci tarafindan agik uclu sorular hazirlanmistir. Sorularin kapsam
gecerligi icin uzman goriisii alinmistir. Soru maddelerinin anlagilir olup olmadigini tespit
etmek ve arastirmanin giivenirligi i¢in pilot calismada goriisme formu uygulanmigtir.
Uzman goriisleri ve pilot ¢alismadan elde edilen sonuglar dogrultusunda goriisme formuna
son sekli verilmistir. Uzman goriisii dogrultusunda goriisme formunun maddeleri daha
anlasilir hale getirilmistir. Gorisme formundaki maddelerin son hali Tablo 3.7.” de

verilmisgtir.
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Tablo 3. 7. Gorlisme Formu Madde Degisiklikleri

Gériisme Formu 11k Hali Goriigme Formu Son Hali

1. Scratch programi denildiginde akliniza ne geliyor? e  Scratch programu ile matematik oyunu

Nigin? tasarlama etkinlikleri hakkinda neler diistiniiyorsunuz?

( Gorsellik, kod yazilimi, matematik oyunlari, ... vs)

2. Scratch program ile matematik oyunu tasarlama eScratch program ile matematik oyunu

etkinlikleri hakkinda neler diisiiniiyorsunuz? tasarlarken anlatilan konuda yeni 6grendigin,
(Gérsellik, kod yazilini, matematik oyunlari, ... v§)  $grenmekte giicliik ¢ekip oyun tasarlama siirecinde
tam olarak anlamlandirdiginiz ya da dnceden yanlis
bilip de diizelttiginiz matematiksel bilgi oldu mu?
Cevabin evet ise hangi bilgiyi 6grendigini ya da
onceden yanlis bilip de diizelttigin bilgiyi yazabilir

misin?

3. Scratch programu ile matematik oyunu tasarlarken eScratch matematik oyun tasarlama siirecinde

anlatilan konuda yeni 6grendigin, 6grenmekte gii¢liik kodlar, programin 6zellikleri, karakterler, gorsellik
¢ektip oyun tasarlama siirecinde tam olarak vs. en ¢ok hangisini begendiniz? Nedenini
anlamlandirdiginiz ya da 6nceden yanls bilip de aciklayabilir misiniz?
diizelttiginiz matematiksel bilgi oldu mu? Cevabin

evet ise hangi bilgiyi 6grendigini ya da 6nceden

yanlis bilip de diizelttigin bilgiyi yazabilir misin?

4. Scratch matematik oyun tasarlama siirecinde eScratch matematik oyun tasarlama siirecinde

kodlar, programin 6zellikleri, karakterler, gorsellik vs. programla ile ilgili begenmediginiz 6zellik var mi?

en ¢ok hangisini begendiniz? Nedenini agiklayabilir

misiniz?

Nedenini agiklayabilir misiniz?

5. Scratch program ile tiim matematik konular1 ile

oyun tasarlamak ister miydiniz ya da hangi konularda

eScratch programi ile tiim matematik konulari

ile oyun tasarlamak ister miydiniz ya da hangi

tasarlamak isterdiniz? Nedenini yaziniz? konularda tasarlamak isterdiniz? Nedenini yaziniz?

6. Scratch programi ile oyun tasarlamak size ne eScratch programi ile oyun tasarlamak

hissettirdi ve neleri fark etmenizi sagladi? matematik dersine karsina tutumunuzu degistirdi mi?

Cevabiniz evet ise nedenini yazabilir misiniz?

Bunun yaninda 6grencilerin Scratch programlama aracinda 6gretim siirecine iliskin
goriiglerini daha net incelemek i¢in goriigme formuna, 2 madde daha eklenmistir.

Bu iki madde,
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. Scratch programi ile oyun tasarlama programinin matematik
derslerinde kullanilmasina iligkin goriistiniiz nedir? Agiklayiniz.

. Scratch programi ile oyun tasarlama siirecinde zorlandigin hususlar
(programin 6zelliklerini anlama, programi kullanma, karakterlerin se¢imi vb.) oldu
mu? Cevabin evet ise hangi hususlarda zorlandigini ifade edebilir misin?,

seklindedir.

3.4.2.Gozlem

Aragtirmada Ogrencilerin Scratch programlama aracini anlayip anlamadiklari
tespit amaciyla gozlem teknigi kullanilmistir. Bu dogrultuda, Kalelioglu ve Giilbahar
(2014) “mn gelistirdikleri gézlem formu kullanilmistir. Bu form 12 maddeden olusmaktadir.
Uzman goriisii dogrultusunda ‘Ogrenci program ¢iktisim gdzlemleyebilir.” ve ‘Ogrenci
benzer bir program yazabilir.” maddeleri amaca hizmet etmediginden ¢ikartilmistir. Bu
maddeler 0, 1, 2 ve uygulanmadi (x) seklinde derecelendirilmistir. Bu form Tablo 3.8.’te

sunulmustur.

Tablo 3. 8. Gozlem Formu

Ogrenci programi anlar.

Ogrenci programi yazmak igin farkl1 yollar &nerir.

Ogrencinin 6nerdigi ¢6ziim siklikla dogru sonucu verir.

Ogrenci kolaylikla programlar1 yazabilir.

Ogrenci programin ¢dziimii i¢in plan yapabilir.

Ogrenci programin ¢iktisin1 gdzlemleyebilir.

Ogrenci problem yazarken karsilasilan problemleri ¢dzebilir.

Ogrenci bir program yazarken bir problem olup olmadigini 6gretmene sorar.

©O©| O N| o O | W N

Ogrenci bir program yazarken bir problem olup olmadigini arkadasa sorar.

10 Yukaridaki maddeler disinda 6grencinin performansinda gozlemleriniz varsa yazin

Scratch Programlama aract ile matematik oyunu tasarlama siirecinin her bir
etkinliginde arastirmaci tarafindan gozlem formu kullanilarak gozlem yapilmis ve her
Ogrenci bireysel degerlendirilmistir. Asagida verilen Tablo 3.9., Tablo 3.10. ve Tablo 3.11.
‘de arastirmacinin oyun tasarlama siireglerindeki 6grencilere dair gozlem notlar1 yer

almaktadir.
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Tablo 3. 9. Birinci Oyun Tasarlama Siireglerine Ait Gézlem Notlari
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Tablo 3. 10. Ikinci Oyun Tasarlama Siireglerine Ait Gozlem Notlar1
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Ogrenci progranu anlar.

Ogrenci programi yazmak igin farkl1 yollar dnerir.

Ogrencinin 6nerdigi ¢dziim sikhikla dogru sonucu |1

Verir.

Ogrenci kolaylikla programlari yazabilir.

Ogrenci programin ¢ziimii i¢in plan yapabilir.

Ogrenci programin ¢iktisim gozlemleyebilir.

Ogrenci problem yazarken karsilasilan problemleri |1

¢Ozebilir.

Ogrenci bir program yazarken bir problem olup |2

olmadi

tmene sorar.

gin1 ogre

Ogrenci bir program yazarken bir problem olup |2

olmadigini arkadasa sorar.

Yukaridaki

disinda  Ggrencinin

maddeler
performansinda goézlemleriniz varsa yaziniz.
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Tablo 3. 11. Ugiincii Oyun Tasarlama Siireglerine Ait Gdzlem Notlari
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Ogrenci programi anlar.

Ogrenci programi yazmak igin farkli yollar

Onerir.

Ogrencinin 6nerdigi ¢oziim siklikla dogru

sonucu Verir.

Ogrenci kolaylikla programlar1 yazabilir.

Ogrenci

icin plan

programin  ¢OzUmi

yapabilir.

Ogrenci programin ¢iktisin1 gdzlemleyebilir.

Ogrenci

problem yazarken karsilasilan | 2

problemleri ¢ozebilir.

Ogrenci bir program yazarken bir problem | 2

tmene sorar.

gin1 Ogre

olup olmadi

Ogrenci bir program yazarken bir problem | 2

olup olmadigini arkadasa sorar.

Yukaridaki maddeler diginda 6grencinin
performansinda gézlemleriniz varsa yaziniz.
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3.4.3. Rubrikler

Tasarlanan oyunlarin amaca hizmet etmesi dnemlidir. Dolayis1 ile 6grencilerin
Scratch programlama aracin etkili kullanarak baska bireyler tarafindan da oynanabilecek
ve matematiksel gelisime katkida bulunabilecek oyunlar tasarlamasi 6nemli oldugu
distiniilmektedir. Bu diisiinceler 1s1ginda tasarlanan oyunlarin rubrik yardimi ile
degerlendirilmesi arastirmanin etkililigini arttiracagi diistinlilmiistiir.

Oyun tasarlama siiresince arastirmaci tarafindan olusturulan kontrol listesi ile
kontrol edilip geri doniitler verilerek tamamlanan oyunlari1 degerlendirmek i¢in Denner,
Werner, ve Ortiz (2012)’in Programlama Kavramlar1 Temelinde Gergeklestirilen Scratch
Projeleri Degerlendirme Olgiitleri Rubrigi kullanilmistir. Rubrik  olusturulurken
arastirmacilar tarafindan ilgili literatiir incelenmis ve oyunlastirma kriterleri ile birlikte
Scratch programlamanin agamalar1 dikkate alinmistir. Bu rubrik oyunlar1 22 madde ve 3
kategoriden olugmaktadir. Rubrikteki maddeler 0-1, 0-2, 0-3 seklinde derecelendirilmistir.

Tablo 3.12.’de bu kategoriler ve maddeler verilmistir.

Tablo 3. 12. Programlama Kavramlari1 Temelinde Gergeklestirilen Scratch Projeleri
Degerlendirme Olgiitleri

Kategoriler Olgiitler Maddeler Kodlama
Algoritmik Sira Kod bloklari, tasarlanan programi dogru bir sekilde 0/1
yiiriitmek i¢in algoritmik bir siraya gore dizilmis mi?
Tekrarlama/ Tekrarlama yapist olugturmak i¢in “siirekli” veya “... kez ~ 0-3
Yineleme tekrarla” bloklar1 kullanilmis mi?
Degiskenler Degiskenler Scratch i¢inde olusturulabilir ve daha sonra 0-3
program i¢inde kullanilabilir sekilde tasarlanmis m1?
Scratch'te Kosul Yapilar1 “Eger ... ise”, “Eger ... ise stirekli” ve “Eger ... ise... 0-3
Bulunan Oyle degilse” kosul yapilarini olaylar1 kontrol etmek igin
Programlama kullanmug m1?
Kavramlart Listeler (diziler) Listeler Scratch i¢inde olusturulabilir ve daha sonra 0/1
Kullanimi program i¢inde kullanilabilir sekilde tasarlanmig m1?
Olay Siireci “(Yesil bayrak) tiklandiginda”, “... tusuna basildiginda” 0-2
ve “Karakter 1... tiklandiginda” gibi bloklar olaylar1
kontrol etmek i¢in kullanmis mi?
Konu Paralel olarak yiiriitiilen ayni anda iki bagimsiz olay 0-2
baslatilmis/kullanilmig mi1?
Koordinasyon ve "...duyurusnu yap, ...duyurusunu yap ve bekle, 0-3
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Senkronizasyon

...duyurusu yapildiginda" gibi bloklar kullanilmig m1?

Klavye ile Veri “....sor ve bekle” gibi bloklar1 kullanarak kullanicilarin 0-2
Girisi bir cevap yazmasi istenmis mi?
Rastgele Sayilar Herhangi bir aralikta rasgele tam sayilari se¢mek i¢in bir 0/1
komut bloku kullanilmig m1?
Boolean Mantig1 “lve.”, “veya..”, <L degil” kullanilmis mi1? 0/1
Dinamik Etkilesim Etkilesim i¢in dinamik girdi olarak fare x veya y ve ses 0/1
yiiksekligi gibi uygulamalar kullanilmig m1?
Kullanic1 Arayiizii Interaktif bir kullanic1 arayiizii olusturulmus mu? 0/1
Tasarim
Dis bloklar Program calistirildiginda baglatilmayan kod bloklar1 var 0/1
m1?
Kod Dizenleme/ Karakter adlari Varsayilan karakter adlar1 projeye uygun sekilde 0/1
Organizasyonu (varsayilan deger degistirilmig midir?
degistirme)
Degigken adlar1 Degiskenlere olusturulurken anlamli isimler verilmis mi?  0/1
Islevsellik Proje baslatildiginda (yesil bayrak tiklandiginda) 0-3
calistyor mu?
Amag Projede agik¢a tanimlanmis bir hedef var m1? 0-2
Karakter 6zellestirme  Karakter olarak dnceden tanimlanmig bir karakter mi 0-3
kullanild1, yoksa karakter amaca gore 6zellestirildi mi?
Bu 6zellestirme hangi 6l¢lide yapilmigtir?
Asama 0zellestirme Sahne olarak 6nceden tanimlanmis bir sahne mi 0-3
Tasarimin kullanildi, yoksa sahne amaca gore 6zellestirildi mi? Bu
Kullanilabilirligi Ozellestirme hangi 6l¢iide yapilmistir?
Agik talimatlar Ogrenci, projenin nasil ¢alistirilacagini tanimlamig nm? 0-3
Projenin 6zgiinliigii ~ Ogrencilerin kendilerine gerekli olan temel becerileri 0-3

kazandirmak icin bir proje olusturmalar istenmistir.
Ancak kendi projelerini olusturmak i¢in 6grenciler
bilinen/var olan bir oyun/projeyi uyarlamis ya da

tamamen yeni bir proje olusturmuslardir.

3.5. Verilerin Analizi
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Veri analizi; verilerin diizenlenmesi, arastirma sorularina aranan cevaplar 1s1ginda
betimlenmesi ve yorumlanmasi asamalarindan olugmaktadir. Eylem arastirmalarinda
genellikle analiz siireci ve veri toplama siireci es zamanh olarak yiriitiiliir (Yildirim &
Simsek, 2016). Elde edilen verilerin aragtirmanin somut delilleri olmasindan dolay1
arastirmanin gorseli olarak rahatca anlasilabilecek bir sekle doniistiiriilmesi oldukga
onemlidir. Dolayisiyla verilerin analizi yapilirken elde edilen tiim verilerin her birini
anlatmak ya da yazilmak yerine ulasilan anlamli sonuglar, Oriintiiler ve smiflamalar
anlatilmalidir ve temsili drnekler ile desteklenmelidir (Johnson, 2015). Bu arastirmada
ulagilan anlamli sonuglarin koordinasyonu i¢in nitel analiz yontemlerinden betimsel analiz
kullanilmuastir.

Betimsel analizde de veriler 6nceden belirlenen kodlara ve temalara gore 6zetlenir
ve yorumlanir. Oncelikle veriler herkes tarafindan anlasilabilir olacak bigimde betimlenir.
Sonra neden- sonug iliskileri incelenir, yorumlanir ve buradan arastirma sorulana cevap
olacak sonugclara ulasilir (Anagiin, 2008). Elde edilen sonuclar 6rnekler ile desteklenir.

Bu arastirmada OGF1 ve OGF2 her oyun tasarlama siireci oncesi ve 1 ay
sonrasinda iki defa uygulanmistir. Her uygulama sonrasinda veriler Karaoglan Yilmaz,
Gokkurt-Ozdemir ve Yasar’in, (2018)’de kullandigi kodlar ile analiz edilmistir.
Arastirmanin giivenirligi icin elde edilen verilerin alaninda uzman ogretim {iyesi ve
aragtirmaci tarafindan ayri ayri degerlendirilmesi sonucu olusturulan kodlar, Miles ve
Huberman’in (1994) uyusum yiizdesi dikkate alinarak hesaplanmis ve giivenirlik yiizdesi
%98 olarak bulunmustur. Geriye kalan %2 farklilik i¢in arastirmacilar bir araya gelerek
uzlagmaya varmiglardir ve tam bir uyum (%100) saglamislardir.

Veri analizinde kullanilan kodlar Tablo 3.13.’te verilmistir.

Tablo 3. 13. Kodlar

Cevap Kategorileri Aciklamalari
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Tam dogru (TD)

Soru tam olarak dogru cevaplanmistir ve

ogrencinin agiklamasi tam olarak dogrudur.

Dogru (D) Soru dogru cevaplanmistir ancak ogrencinin
aciklamasi  yiizeysel veya agiklamasinda  kiigtik
eksiklikler bulunmaktadir.

Kismen Dogru (KD) Soru dogruya yakin cevaplanmigtir ancak
ogrencinin agiklamasinda yanlhs agiklamalar da
bulunmaktadir.

Kismen Yanlis (KY) Soru yanlisa yakin cevaplanmistir ancak
ogrencinin agiklamasinda dogru aciklamalar da
bulunmaktadir.

Yanlis (Y) Soru  yanlhs  cevaplanmistir,  ogrencinin
agtklamasinda  soruyla  ilgisi  olmayan  ilgisiz
acitklamalar bulunmaktadir ya da ogrenci kavram
vanilgisina diismiistiir.

Bos (B) Soru bos birakilmistir.
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BOLUM 1V

BULGULAR VE YORUM

Bu bolimde, 6. simif 6grencilerinin matematik dersinde yasadiklari 6grenme
zorluklarimin Scratch programlama araciligiyla tasarlanan matematiksel oyunlarla
giderilmesi amaciyla yapilan eylem arastirmasi sonucunda ulagilan bulgulara yer

verilmistir. Elde edilen bulgular, aragtirmanin alt problemleri dogrultusunda sunulmustur.

Ogrencilerin OGF1 ve OGF2’nin oyun tasarlama siireci ncesi ve sonrasi uygulamasinda
elde edilen veriler, her kazanim i¢in ayr1 ayr1 analiz edilmis ve siitun grafikleri halinde
sunulmustur. Ayrica kodlarin dagilimmin 6grenci bazinda incelenmesi Ogrencilerin
kazanimlar1 6grenmede yasadiklar1 zorluklarin giderilmesinde oyun tasarlama
uygulamasinin etkisinin daha acik goriilmesine olanak saglayacagi diisiincesiyle, her

Ogrencinin uygulama oncesi ve sonrasi cevaplari tablolarda 6zetlenmistir.

4.1.1. M.6.1.1.1. Bir Dogal Saymmin Kendisiyle Tekrarh Carpimim Uslii ifade

Olarak Yazar Ve Degerini Hesaplar Kazanimindan Elde Edilen Bulgular

OGF1’de M.6.1.1.1. kodlu kazanim kapsamimda yer alan ilk 7 maddenin
degerlendirilmesi sonucunda 6grencilerin verdikleri cevaplara iligkin bulgularin kodlara

gore dagilimi Sekil 4.1.’te yer almaktadir.



M.6.1.1.1. Kazanimina Ait Verilerin Kodlara Gore Dagilim

20
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2

0 M 1M 1* M 2M 2* M 3M 3* M 4M 4* M 5M 5* M 6M 6* M 7M 7*
=B 0 O 0 O 0 O 5 1 4 0 1 0 1 0
BY 6 O 1 0 0 O 0 0 2 0 4 0 4 0
mEKY 2 0 0 O 0 O 2 0 3 0 1 0 1 0
EKD 0 O 0 O 0 O 1 0 2 0 0 O 0 O
mD 2 2 1 0 1 0 0 0 0 O 4 0 4 1
=TD 10 18 18 20 19 20 12 19 9 20 11 20 10 19
M : Uygulama oncesi maddeye verilen cevaplarin sayisi
M*: Uygulama sonras1 maddeye verilen cevaplarin sayisi

B: Bos Y: Yanlis KY: Kismen yanlis KD: Kismen dogru D: Dogru TD: Tam dogru

Sekil 4. 1. Uygulama Oncesi ve sonrast M.6.1.1.1 kazanimi kapsamindaki

maddelere 6grencilerin verdikleri cevaplara iliskin bulgularin kodlara gore dagilimi

Sekil 4.1. incelendiginde, 6grencilerin uygulama 6ncesinde ve sonrasinda M2’ye ve
M3’e tam dogru kategorisinde cevap verme sayilart arasinda Onemli bir fark
gozlemlenmezken M1, M4, M5, M6 ve M7 de Ogrencilerin tam dogru cevap verme
sayilarinda net olarak artig goriilmektedir.

Diger kategorilere bakildiginda ise oOgrencilerin uygulama sonrasinda yanlis
kategorisinde cevap verme sayilarinda belirgin bir azalis goriilmektedir.

Ayrica Ogrencilerin uygulama sonrasinda yanlis kategorisinde hi¢ cevap
vermedikleri dikkat gekmektedir. Ozellikle M1, M6 ve M7’de uygulama 6ncesinde yapilan
yanlis sayilarmin “0” a indigi gdzlemlenmistir. Bununla ilgili olarak O2’in M7 Igin

uygulama oncesinde ve sonrasinda yaptig1 ¢oziimler Sekil 4.2. ‘de verilmistir.
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Uygulama Oncesi
P e T .nral.ma.unM/__ﬁmijmaou icin k
verine gelebilecek en kgl dogal say
kacgtir?
W=\

=130 Quinrg addl ke en Wi ¥
lO:SCL’ N\)’n l/(‘\ oA

Uygulama sonrasi

7% > 7° siralamasinin olmasi igin k
yerine gelebilecek /fen kucuk dogal say
kactur?

el

Sekil 4. 2. O2’nin uygulama oncesi yanls ve uygulama sonrasi tam dogru kodlu

Madde 7’ye iligkin cevabi

Sekil 4.2.’ye bakildiginda 6grencinin soruyu uygulama 6ncesinde yanlis ¢ozdiigii
uygulama sonrasinda ise dogru sonucuna ulastigi goriilmektedir. 6grenciye uygulama
oncesindeki cevabi soruldugunda ‘En kiigiik dogal sayr 1°dir.” cevabt alinmig ve 0’1n dogal
say1 olup olmagi soruldugunda ise 6grenci 0'in tamsayr oldugunu ve pozitif olmadigin
sdylemistir. Ogrencinin verdigi cevaplar degerlendirildiginde 6grencinin k sayisinin kuvvet
oldugunu farketmedigi ve dogal sayilarin 1 den basladigini diisiindiigi goriilmektedir.
Uygulama sonrasinda ise 6grencinin sorudaki siralamanin farkinda oldugu ve 7 {izeri k’nin
7 tizeri 9’dan biiyiilk olmast i¢in k’nin 9 dan biiyiikk oldugunun farkinda oldugu
goriilmiistir.

Tablo 4.1. 6grencilerin ilk 7 maddeye uygulama Oncesi ve sonrast verdikleri
cevaplara iligkin bulgularin kodlara gére dagiliminin 6grenci bazinda degisimi ayrintili

olarak verilmistir.
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Tablo 4. 1. Ogrencilerin M.6.1.1.1. Kodlu Kazanima Ait Maddelere Verdikleri
Cevaplardan Elde Edilen Bulgular

Madde 1 Madde 2 Madde 3 Madde 4 Madde 5 Madde 6 Madde 7

. Uygulama Oncesi TD TD TD KY KD Y D
o Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD
.. Uygulama Oncesi TD TD TD KY Y Y Y
02 UyeulamaSomrass  TD 1D TD D D D D
. Uygulama Oncesi TD TD TD TD TD TD TD
28 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD
Y Uygulama Oncesi D TD TD TD TD TD TD
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD
5 Uygulama Oncesi KY TD TD B Y Y Y
Uygulama Sonrasi TD TD TD B TD TD TD
B6 Uygulama Oncesi TD TD TD TD TD TD TD
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD
&7 Uygulama Oncesi TD TD TD TD KY KD TD
Uygulama Sonrast TD TD TD TD TD TD TD
. Uygulama Oncesi D TD TD TD TD KD D
08 UyeulamaSomrass 7D 1D D D D D D
-« Uygulama Oncesi Y TD TD TD TD TD TD
o8 Uygulama Sonrast D TD TD TD TD TD TD
.. Uygulama Oncesi KY TD TD TD TD TD D
O10 i gulama Sonrast D TD 7D D D D D
o1 Uygulama Oncesi KY TD TD TD TD TD D
Uygulama Sonrasi D TD TD TD TD TD TD
o12 Uygulama Oncesi Y TD TD TD KY TD TD
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD D D D
613 Uygulama Oncesi Y Y D B B Y B
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD
514 Uygulama Oncesi TD TD TD TD B D TD
0 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD
. Uygulama Oncesi TD TD TD B B KD D
015 UygulamaSonrast  TD_ TD 1D D D D D
O16 Uygulama Oncesi Y TD TD B B Y TD
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD
o617 Uygulama Oncesi Y TD TD KD KD TD KY
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD
O18 Uygulama Oncesi TD TD TD TD TD TD Y
Uygulama Sonrasi D D D D TD TD TD
619 Uygulama Oncesi TD TD TD TD KY TD Y
Uygulama Sonrasi TD D D D TD TD TD
620 Uygulama Oncesi Y D D D TD TD TD
Uygulama Sonrasi D D D D TD TD TD

TD: Tam Dogru D: Dogru KD: Kismen Dogru KY: Kismen Yanlis Y: Yanlis B: Bos

Tablo 4.1. incelendiginde 0Ogrencilerin  ¢ogunlugunun uygulama sonrasi

cevaplarinin tam dogru oldugu goriilmektedir. Ogrenci cevaplarmin ¢ogunlugunda oyun
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tasarlama siireci 0ncesi Bos — Yanlis — Kismen Yanlis cevaplarinin uygulama sonrasi
Dogru - Tam Dogru olarak degisim gergeklesmistir. Ayrica 6grencilerin higbirinin verdigi
cevaplarin uygulama dncesine gore daha diisiik olmadig1 dikkat cekmektedir. Ozellikle O2,
05, 013 ve 016 dgrencilerin oyun tasarlama siireci sonrasi cevaplarindaki olumlu degisim
ogrencilerin ‘M.6.1.1.1. Bir dogal saymin kendisiyle tekrarli ¢arpimini islii ifade olarak
yazar ve degerini hesaplar’ kazanimini 6grenmekte yasadiklari zorlugun giderildigini

gostermektedir. Sekil 4.3.’de O2’nin M5’e verdigi cevaptaki degisim verilmistir.

Uygulama Oncesi Uwygulama Sonrasi

4 X
x=3iinx +4
x=3icinx' +4"
ifadesinin degeri kagtr?

ifadesinin degeri kagtir? A
y

YYCH

4 :: 9 L‘ 1 [ |
D t4Y <3 L5\ ¥l+oh=
! w E,w.‘\, *-bh ‘(f‘é—

Sl bl

Sekil 4. 3. O2’nin uygulama oncesi yanls ve uygulama sonrasi tam dogru kodlu

madde 5’e iliskin cevabi

Sekil 4.3.deki 6grencinin cevabi incelendiginde 6grencinin Scratch Programu ile
oyun tasarlama etkinligi oncesi Uslii ifade kavraminda toplama islemi yapilirken taban ve
kuvvetlerini topladig1 gériilmektedir. Ogrencinin tabanlarla iisleri ayr1 birer dogal say1 gibi
diistinmesi Uislii ifadelerde kavram yanilgisina sahip oldugunu gostermektedir. Uygulama
sonrasi soruyu tam dogru ¢ozen Ogrenciye ilk cevabi ile son cevabi arasindaki de§isim
soruldugunda ‘Oyunumda kullandigim islem her sayr icin dogru ¢ikmiyordu yanlis
vaptigimi anladim ve konuyu tekrar ettigimde yanlsi diizelttim’ cevab1 alinmistir.
Tasarlanan oyun 0grenci tarafindan oynanirken 6grenci islemlerin cevaplarina dogru yanit
vermediginde bir sonraki soruya gecememis ve puani azalmistir. Dolayisi ile 6grenci

yanligin1 hemen fark edip diizeltebilmistir.
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Scratch programu ile matematik oyunu tasarlarken anlatulan konuda yeni Ogrendigin
Ogrenmekie giglok gekip oyun tasarlama stirecinde tam olarak anlamlandirdiginiz y:
da (b(?ccdcn yanls bilip de diizelttiginiz matematiksel bilgi oldu mu? Cevabin evet w
hanbn bilgiyi Ogrendigini ya da dnceden yanhs bilip de dizehttigin bilgiyi vazabili
misin? -

..E...\Ri,..r.)l,d.l..‘.ubld ...... .bqqdar..lma.;u.al@ el évm/\

slil.. . Sy law....t 03 2SN N7 AP '
T “""'R e 20wty DO S . i
REhray...... wale....sani.. I Sy way... g (e d o

Sekil 4. 4. O2’nin goriisme formundaki ikinci soruya cevabi

Sekil 4.4. incelendiginde 0&grenci, uygulama oOncesi {sli ifade kavramini
bilmedigini belirtirken uygulama sonrasi iislii ifade kavramini anladigini belirtmistir.
Ogrencinin bu agiklamasina paralel olarak uygulama sonrast M5 de dogru ¢dzmesi Scratch
Programinin 6grencinin hatasini diizeltmesine yardimer oldugunu gdstermektedir. Aym
sekilde Sekil 4.5. O13’iin M1‘e uygulama oncesi yanlis, uygulama sonrasi tam dogru

olarak cevapladigi ¢ozlimleri verilmistir.

Uvgulama oncesi

1. 129" = 2015
1. 3 tanc 7 'nin garpimamn GslQ nicelik olarak yazilisi 7% war.
1L l(‘ asli niceligi 3 basamakh bir dogal sayiya cgittir.

Yukarida verilenlerden hangisi ya da hangileri dogrudur? Agiklaymmuz.

- ; Ik

Uvgulama sonrasi

1 1 = 2015 X
tTur. \/

11. 3 tanc 7 'nin garpirmanin Gsld nicelik olarak yazaligy 77
<
1. 109 Gxla niceliZi 3 basamakl: bir doZal sayiya csittir. >

Yukarnda verilenlerden hangisi ya da hangileri dogrudur? Agaikiayinur.
A TS
A § K =
’ - = -
S .. = TN

XL . g = Qoco X

Sekil 4. 5. O13’ iin uygulama &ncesi yanlis ve uygulama sonrasi tam dogru kodlu

madde 1’e iliskin cevabi
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Sekil 4.5.te O13’tin M1’e uygulama &ncesi verdigi cevap incelendiginde,
Ogrencinin isli ifade kavraminda tabani ve iissii karistirdigl, uygulama sonrasinda ise
Ogrencinin {is ve taban ayrimini yapabildigi goriilmiistiir. Ayrica dgrencinin uygulama

sonrasinda sorular1 ¢ozerken adim adim islem ve agiklama yaptig1 dikkat cekmektedir.

4.1.2. M.6.1.1.2. Islem Onceligini Dikkate Alarak Dogal Sayilarla Dort Islem
Yapar Kazanimindan Elde Edilen Bulgular

M.6.1.1.2. Kazanimina Ait Verilerin Kodlara Gore Dagilim

( 1 1
"B 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0
=Y 4 0 2 0 4 0 4 0 7 0 5 0 4 1
mKY 1 0 1 0 3.0 0 0 1 0 4 0 30
“KD 0 0 0 0 2 0 0 1 0 0 11 0 0
=D 0 0 3.0 3 2 3 0 3 1 3 2 3 0
mTD 15 20 13 20 7 18 12 19 8 19 6 17 9 19

M : Uygulama oncesi maddeye verilen cevaplarin sayisi
M*: Uygulama sonras1 maddeye verilen cevaplarin sayisi

B: Bos Y: Yanlis KY: Kismen yanlis KD: Kismen dogru D: Dogru TD: Tam dogru

Sekil 4. 6. Uygulama oOncesi ve sonrast m.6.1.1.2. Kazanimi kapsamindaki

maddelere 6grencilerin verdikleri cevaplara iliskin bulgularin kodlara gore dagilimi

Sekil 4.6.ya bakildiginda uygulama oncesinde 6grencilerin M.6.1.1.2 kazanimi
ogrenmekte zorlandiklar1 gériilmektedir. Ozellikle MO(II) , MO(IV), M10 ve M11’e Bos —
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Yanlis — Kismen Yanlis kodlu cevap veren 6grencilerin fazla olmast M.6.1.1.2. kazanim
kapsamindaki bu maddelerde daha ¢ok zorlandiklarimi gostermektedir. Ogrencilerin bu

maddelere dair uygulama Oncesi ve sonrasi bazi cevaplart Sekil 4.7.’de verilmistir.

Uygulama éncesi

4+8l6:3=2 ¥2

&
: \

Uygulama sonrasi

W e

/ /\ |
- =9 | 4
,4 '8.,6./3 ./" \/
¢ 'O

Sekil 4. 7. O5’iin uygulama 6ncesi yanlis ve uygulama sonrasi tam dogru kodlu

Madde 9(II)’e iliskin cevabi

05’ in M9(II)’deki cevabi incelendiginde dgrencinin uygulama dncesinde toplama
islemi ile ¢arpma isleminin Onceligini karistirarak once toplama islemini yaptigi ancak
uygulama sonrasinda ¢oziimiinde islem oOnceligini dikkate alarak tam dogru yanitladig
goriilmektedir.

Uwvgulama &ncesi Uygulama sonras:

I (6*+2%):10-2 =2 M. (6*+2%):10-2 =2
v y
**- v . C-Li3b D ey
) :‘_}':o-ii\_l: I\J,_T’]
--.-' . LY = )o.
1wkl ! - |'4
= LD - N

Sekil 4. 8. 08 in uygulama &ncesi yanlis ve uygulama sonrasi kodlu Madde
9(III)’e iliskin cevabi

Sekil 4.8."de goriildiigii iizere 08, MI(III)’ de uyguma dncesi parantez igi isleminin
onceligini bilmekte ancak bolme isleminden dnce ¢ikarma islemi yapmaktadir. Ogrenciye

uygulama 6ncesi cevabi soruldugunda ‘Parantez i¢i islem once yapilir parantez disindaki
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say1 toparlandiktan sonra bélme islemi yapilir’ cevabi alinmistir. Ogrenciden uygulama
sirasinda ayni tip islemi kodlamasi istenmis ve O0grenciye oyun igince cevabi bulmasi
istendigine cevap yanlis uyaris1 almistir. Ogrenci dncelikle kod hatas1 yaptigimi diisiinerek
kodlar1 kontrol ettikten sonra kendi yaptig1 islem sirasini degistirerek cevapladiginda dogru
sonu¢ almistir. Uygulama sonrasinda 6grenci islem sirasini dogru yaparak M9(III) ‘a tam

dogru cevap vermistir.

Uygulama éncesi

)r:i‘;f_ﬁ"-‘;'(:,’l - 2y =
I e \ =3 >
- —— o L
e
! =
T D
_ _

Uygulama sonas
| 26 -4+ 4.(21 - 2)=2
~btysdy 44 (19
= - +'7é> |

O\

LD et

|

Sekil 4. 9. 016> nin uygulama 6ncesi yanlis ve uygulama sonrasi tam dogru kodlu

Madde 9(IV)’e iligkin cevabi

Sekil 4.9.°da 016, uygulama 6ncesi M9(IV)’te islemleri dogru sirayla yapmis
ancak {islii say1 hesaplarken tabam kuvvet kadar kendisi ile carpmak yerine 26 =2:6 =
12 yani tabanla kuvveti ¢arparak soruyu yanlis cevaplamistir. Oyun tasarlama etkinligi

sonras1 dgrenci 2° = 64 yani 2’yi 6 defa kendisi garparak dogru sonuca ulagmustir.
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Uygulama éncesi
(21 -3_4) A5% -25)+ 3% - 6 isleminin sonucu kagtir?
2 4 1 -
1S - A D
14 - I -
h 2 ‘.5 = '5';._;

Uygulama sonrast
(21 -3.4) (5" -25)+ 3* -6 isleminin sonucu kactir?

— A 2 Lo .‘_.;:;__J
“;—_.? [

i = o= B
- - . =24

Sekil 4. 10. O8 in uygulama oncesi yanls ve uygulama sonrasi dogru kodlu

Madde 10’a iliskin cevabi

Sekil 4.10. incelendiginde O8’in uygulama 6ncesi islem 6nceligini bildigi ancak
islem Onceliklerine gore ifadeyi pargalara ayirdiktan sonra biitlin olarak toparlarken islem
sirasint dikkat etmeyerek ilk parantez i¢i islemden gelen sonugla ikinci parantezden gelen
0’1 ¢arpmadi@1 goriilmektedir. Ogrenciye yaptig1 islemi anlatmas: istendiginde ‘parantez
icinin onceli var. Once parantez iclerini hesapladim sonrasinda toplama ¢ikarma
islemlerini yaptim.” Cevabi alinmistir. 0 sayisint ni¢in kullanmadigi soruldugunda 6grenci
‘01 kullandim ancak sifir toplama islemine géore etkisiz eleman ve sonucu etkilemez.’
demistir. Bu veriler dikkate alindiginda 6grencinin uygulama oncesi M10’u cevaplarken
onceligine gore ilk islemleri yaptiktan sonra elde edilen tiim terimlerin toplandigini
diistindiigii ortaya cikmistir. Uygulama sonrasi ise Ogrencinin parantez ig¢i islemleri
yaptiktan sonra geri kalan islemleri soldan saga sirayla yaparak dogru ¢oziime ulastig

gorilmektedir.
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Uygulama éncesi

42:\3. 2 + 40:2° isleminin sonucu kactir?
" 2 -

S —
3

Uygulama sonrast

42:3. 2 + 40:2° isleminin sonucu kagtar?

Sekil 4. 11. O15° in Madde 11’¢ iliskin uygulama &ncesi yanls ve uygulama

sonrast tam dogru kodlu cevabi

015’in sekil 4.11.’de yer alan M11’e uygula oncesi verdigi cevap incelendiginde
42 sayisii 3’e boliip sonra 2 ile carpmak yerine once 2 ile 3’ii carpmis sonra 42 sayisini
6’ya bdlmiistiir. Ogrencinin uygulama dncesi M11°i yanlis cevaplamasinin nedeni ¢arpma
ile bélme arasindaki oncelik iliskisinin soldan saga sira ile oldugunu 6grenmede yasadigi
zorluk olurken uygulama sonrast M11’e verdigi dogru cevabi incelendiginde 6grenmede
yasanan bu zorlugun giderildigi goriilmektedir.

Sekil 4.6.°da goriildiigli iizere oyun tasarlama siiresi Oncesinde Ogrencilerin
M.6.1.1.2. kodlu kazanimi Ogrenmekte zorlandiklart ve uygulama sonrasi bos, yanlis,
kismen yanlis, kismen dogru sayisinin sifirlanip tam dogru sayisinda dikkat ¢eken artis
olmas1 yasanan bu zorlugun biiylik ol¢iide giderildiginin sdylenmesine olanak
tanimaktadir. Ogrencilerin M.6.1.1.2. kodlu kazanim 6grenmede yasadiklar1 zorluklarm
giderilmesinde Sekil 4.12. ve Sekil 4.13.’de Ornegi verilen, Ogrencilerin yazdig kod

bloklarin etkisi olmustur.
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Bu kod blogu oyunun

baslamasini ve baglarken degiskenlerin

alacagi degerleri belirler.

Bu kod dogru cevap gelene
kadar sorunun tekrar sorar.

Bu kod cilimlesinin ana sahnede
yayimlanmasini saglar.
. Bu kod blogu kosullu baglaglari
saglar. Dogru ya da yanlis cevap
geldiginde olusturulan can ve puan
degiskeninin alacagi degerlerin
belirlenmesini  ve  dogru  cevap

geldiginde oyunun bir sonraki adima

gecisini saglar.

Ogrenci bu kod ile oyununa

cger  puan = [0 e

castleS dekoruna gec

seviye eklemistir. Puan 60 (kendi
belirledigi) kosulu saglandiginda oyun

bir sonraki seviyeye gecer.
Mouse 8ldid hakkini helal et haberini sal

Sekil 4. 12. M.6.1.1.2. Kodlu kazanim odakli tasarlanan oyun kodlama 6rnegi

Sekil 4.12.’de Ogrencilerin M.6.1.1.2. kodlu kazanim odakli oyunlarinda ilk
algoritma sirasinin saglandigi ve 6grencinin verdigi sayilarla manuel olarak yazdigi soru
yer almaktadir. Bu sekilde yazilan kodlar ile her oyuna baslandiginda ayni sirada ayn1 soru
gelmekte ve oyun yek kullanimlik bir oyun olmaktadir. Ogrencilere oyun tasarlama siireci
icersin de verilen diizeltmeler ile rastgele say1 segme blogu kullandirismis ve Sekil 4.12.
‘da yazilan kod blogu sekil 4.13.°deki halini almistir. Sekil 4.13.‘te soru igindeki
kullanilan sayilar rastgele secim kodu kullanilarak oyun tarafindan atanmaktadir. Boylece
oyun her basladiginda sira ile islem ayni ancak islemde kullanilan sayilarin farkli olmasi

saglanmstir.
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Bu kodlar islemde kullanilacak

Ny S sayllarin  verilen  aralikta rastgele

n1 ' O/ ) e s oy ) e secilmesini saglayarak islemdeki

r2 s @ ) s b o ) s sayilarm her defasinda farkli olmasin

sapd ()i (D) arasmda b sy (tet) o

saglamaktadir.
- ¢ O @) wasmda b s i) s Bu kod sayesinde program
put = wpl *oan? [0 ¢ et e el oyunun dogru yanit1 algilamasi saglanir.
l Bu kod sahnede sorunun
st e flie o2 de [de [Elde Qe sopt i bkt bkt | bt § Mol | (Sayi1 + Sayi3) + 20 + Sayi4 =?

seklinde goriilmesini saglar.

oyt = I R

Sen de yende Tebeicer S0 2 kg 00, Bvaie yeebieccma TS R @
. +@®
LI 1Dt Bu kod islemin dogru
Vomidinantere  laberis wl
Gdes
Goghie
Y] e © sasie

G V)t

oncelikte yazilmasini ve

hesaplanmasini saglar.

o On cf] Bu blok oyunda doniit vermeyi
ETEER « 0 svre saglar cevabin yanlis ya da dogruluguna

bogs  dder gore oyun ilerler.

Sekil 4. 13. M.6.1.1.2. Kodlu

kazanim odakl tasarlanan oyun kodlama 6rnegi
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Uygulama éncesi Uygulama sonrast

2 2y . 9 +2H:10-2
HL. (6 +2:10-2 _ Il. (6 ) }\ A
- '—gj“ “ 2NNV L

N I,
ors . ¥

~ — *o ',.'\\ -i
~ $V .8 — L =2
= =2
Uvgulama dncesi Uvgulama sonrasi
‘ LR +4.(21 - 2)=?
IV, 2*:444.21-2)= ket
s & \& “) =GLnb - 1D
bls B . 19 =16+4.- 13
e » N = b+ 76
;— ’Qfl
— )

Sekil 4. 14. O2’nin Madde 9 (1II) — Madde 9 (IV)’e iliskin uygulama ncesi yanlis

ve uygulama sonrasi tam dogru kodlu cevaplari

O2’nin uygulama ©6ncesi M9(IIl)’e verdigi cevap incelendiginde &grencinin
parantez i¢indeki islem ile parantez disindaki islemi ayr1 ayr1 degerlendirdigi bolme
islemin ¢ikarma islemine gore Onceligine dikkat etmedigi ancak uygulama sonrasinda
islemleri islem Onceligine dikkat ederek dogru sira ile yaptigi goriilmektedir.

Ogrencinin ayni sekilde M9(IV) * teki uygulama 6ncesi cevabinda parantez ici ve
kuvvet alma isleminin Onceliginin farkinda oldugu ancak carpma-bdlme isleminin
toplama-gikarma islemine gore Onceliginin farkinda olmadigi uygulama sonrasinda ise
islemleri dogru oOncelige gore yaparak tam dogru yanit verdigi dikkat cekmektedir.
Ogrencinin bu siralamayr dogru bir sekilde anlamasini saglanmasinda Scratch
Programindaki algilama kodunun dogru cevabi algilamasi i¢in islem blogundaki kodun
islem Oncelige gore i¢ ice yerlestirilmesi ve dogru yanit1 hesaplatmasi gerekmektedir.

Tablo 4.2. ogrencilerin M.6.1.1.2. kodlu kazanim kapsamindaki maddelere
uygulama Oncesi ve sonrasi verdikleri cevaplara iliskin bulgularin kodlara gére dagiliminin

Ogrenci bazinda degisimi ayrintili olarak verilmistir.
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Tablo 4. 2. Ogrencilerin M.6.1.1.2. Kodlu Kazanima Ait Maddelere Verdikleri
Cevaplardan Elde Edilen Bulgular

Madde 8 Madde 9-1 Madde 9-11 Madde 9-111 Madde 9-1V Madde 10 Madde 11

.. . Uygulama Oncesi TD TD TD D Y KD D
O1 Gyeulama Sonrast  TD  TD D D D D )
.. . Uygulama Oncesi TD TD TD Y Y Y Y
Uygulama Sonrast  TD TD TD TD TD TD TD
.. . Uygulama Oncesi  KY TD TD TD D D KY
Y e Sowmy. 7D 0 D 7D D D )
54 Uygulama Oncesi  TD KY TD TD TD TD TD
Uygulama Sonrast  TD TD TD TD TD TD TD
.. _ Uygulama Oncesi Y TD Y Y Y Y Y
Uygulama Sonras1  TD TD TD TD TD D D
o Uygulama Oncesi  TD Y Y TD TD KY KY
Uygulama Sonrast  TD TD TD TD TD TD TD
Uygulama Oncesi  TD TD KY TD Y KY TD
Uygulama Sonrast  TD TD D TD TD TD TD
.. Uygulama Oncesi TD TD KY Y KY Y Y
Uygulama Sonrast  TD TD TD TD TD D TD
.. Uygulama Oncesi TD TD TD TD D D TD
09 Uygulama Sonrast TD 7D TD 1D D D D
.. Uygulama Oncesi TD D D D D D D
O10% ulama Sonrast TD 7D D 7D D D ™
il Uygulama Oncesi  TD TD KD TD Y D D
Uygulama Sonras1  TD D D TD TD TD TD
o12 Uygulama Oncesi  TD TD KY TD TD TD TD
Uygulama Sonrast  TD TD TD TD D D D
O13 Uygulama Oncesi Y B B B B B B
“Uygulama Sonras1  TD TD TD TD TD D D
514 Uygulama Oncesi  TD D D D D D D
0 Uygulama Sonras1  TD TD TD TD TD TD TD
.. _Uygulama Oncesi TD D D D D D Y
Y ool Somme. 70 09 D 7D D D ™D
.. Uygulama Oncesi Y Y Y Y Y Y Y
016Uygulama Sonrast  TD TD TD TD TD KD Y
.. _Uygulama Oncesi Y D KD TD Y TD TD
O 7 eulama Sommast 1D TD TD 7D TD D )
O18 Uygulama Oncesi  TD TD TD TD TD TD TD
Uygulama Sonrast TD TD TD TD TD D D
619 Uygulama Oncesi TD TD TD TD TD KY TD
“Uygulama Sonrast  TD D TD TD TD TD TD
620 Uygulama Oncesi  TD TD Y TD TD Y KY
Uygulama Sonrast TD TD TD TD TD TD TD

TD: Tam Dogru D: Dogru KD: Kismen Dogru KY: Kismen Yanlis Y: Yanlis B: Bos
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Tablo 4.2. incelendiginde Ogrencilerin M.6.1.1.2. kodlu kazanimi &grenmekte
zorlandiklar1 goriilmektedir. Ozellikle 02, 06, O7 ve O8’in bu kazanimi 6grenmekte diger
ogrencilere daha cok zorlandigi hatta O5, O13 ve O16’nin bu kazanimi dgrenemedigi
soylenebilir. Ancak oyun tasarlama siireci sonras1 02,05, 06, 07, O8 ve 013’ iin hemen
hemen tiim bos (B), yanlis (Y) ya da kismen yanlis (KY) cevaplari tam dogru (TD)
seklinde degismesi oyun tasarlama siirecinin M.6.1.1.2. kazaniminin &grenilmesinde
yasanan zorluklarin giderilmesindeki olumlu etkisinin bir gostergesidir.

Aynm sekilde Ogrencilerin islem adimlarimi sira ile dogru sekilde yazmalarinin
sorularin dogru ¢oziilmesinde etkili oldugu bilinmektedir. Bu adim adim yazma isleminin
Ogrenci tarafindan benimsenmesinde Scratch Programinda oyun tasarlarken kod
bloklarinin adim adim belli bir algoritma ile yazilmasinin etkisi oldugu sdylenebilir.

Bunun yanisira Tablo 4.2. incelendiginde uyguma &ncesi O13’tin M9(I), M9(II),
MO(I11), M9(1V), M10 ve M11°i bos braktig1 dikkat cekmektedir. Ogrencinin bu maddeleri
bos birakma nedeninin maddeleri anlamadigi i¢in mi, ¢ozmek istemedigi i¢in mi ya da
M.6.1.1.2. kodlu matematik kazanimim1 O0grenmekte zorluk yasadigi i¢in mi oldugunu
O0grenmek amaci ile 6grenci ile gorlisme yapilmistir. Bu maddelere iliskin cevaplarinin
ni¢in bos oldugu soruldugunda 6grenciden * Sorular: anladim ama ¢ok karmasiklar islem
yvaparken hansigisinden baslyacagima karar veremiyorum. Yaparsam kesin yanlis olacak
yanhs olacagina bos olsun.’ yaniti almmustir. Ogrencinin yamiti dikkate alindiginda
013’iin M.6.1.1.2. kodlu matematik kazanimin1 dgrenmekte zorluk yasadigi ve hatta bu
yasadig1 zorluktan dolayr bu kazanim kapsamindaki sorulara karsi 6n yargili oldugu
sOylenebilir.

Asagida sekil 4.15.°te O13’{in uyguma 6ncesi ve sonrast M9(I), M9(II), M9(III),
MO9(IV), M10 ve M11’e ait cevaplar1 verilmistir.
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Uwvgulama dncesi

@, Wakarcdaki esitliklerden defeorberimi e lumae ™

K. S - g - ; I 4+ B.6:3 — 7

me. {57 + 27y 1 -2 — 7 IV, 2% & + 421 - 2y =T

1. (Z1 - %, 4) 2% - 2R o+ A - 6 igleminin sonwecw kagiur?

>

1. 423, 2 + S:2" jizleminin somwucw kagiar?

7

Uvygulama sonrast

9. Yukandaki esitliklerden degerlerini bulunuz?

1. 60:5.2.4-7 1. 4+8.6:3~7
12 — &= kT g.6:3
e
= o + (&
-
I, (67 +27):10-2 =7 IV, 2°: 3 + 421 - 2) =2
(364<¢): e —2 b4 G4 . 19
GOo: 1o —2 16-0-’}6:.:_3-__2'__
pAalE s

10. (21 - 3. 4) (8" - 25) + 3 - 6 isleminin sonucu Kagtir?
Cr1—12).C26-289)+&1 —§
Ry ST

= O+ 3S =
11, 42:3.2 + 40:2" igleminin sonucu Gnr?
QZ P23 . 24w 22
A bo =
19. 2 5
28

G2

Sekil 4. 15. O13’ {in Madde 9 ( I-llI-IlI-IV), Maddel0 ve Madde 11’¢ iliskin

uygulama 6ncesi bos ve uygulama sonrasi tam dogru kodlu cevaplari

O13’iin uygulama o6ncesi M.6.1.1.2. kodlu kazammmi o6grenmekte zorluk

yasamasindan dolay1 uygulama 6ncesi Madde 9 ( I-11-111-IV), Madde10 ve Madde 11’1 bos

biraktig1 ancak uygulama sonrasinda bu zorlugu yasamamasi 6grencinin Madde 9 ( I-11-111-

IV), Madde 10 ve Madde 11’1 tam dogru olacak sekilde cevaplamasini saglamistir.
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4.1.3. M.6.1.1.3. Dogal Sayilarda Ortak Carpan Parantezine Alma Ve Dagilma
Ozelligini Uygulamaya Yonelik islemler Yapar Kazanimindan Elde Edilen Bulgular

M.6.1.1.3. Kazanimina Ait Verilerin Kodlara Gore Dagilimi

20
18
16
14
12
M12

10

8

6

4

2

0

M12* M13 M13*

mB 7 0 0 0
my 2 0 6 0
mKY 2 0 1 0
mKD 0 2 2 0
mD 1 0 8 5
mTD 8 18 3 15

M : Uygulama o6ncesi maddeye verilen cevaplarin sayisi
M*: Uygulama sonrasi maddeye verilen cevaplarin sayisi

B: Bos Y: Yanlis KY: Kismen yanlis KD: Kismen dogru D: Dogru TD: Tam dogru

Sekil 4. 16. Uygulama oncesi ve sonrast M.6.1.1.3. Kazanimi kapsamindaki

maddelere 6grencilerin verdikleri cevaplara iliskin bulgularin kodlara gore dagilimi

Sekil 4.16. incelendiginde dgrencilerin Madde12’yi uygulama 6ncesi bos birakan,
yanlig cevaplayan ya da kismen yanlis cevaplayan toplamda 11 6grencinin uygulama
sonras1 cevaplarinin kismen dogru ve agirlikli olarak tam dogru olarak degistigi
goriilmektedir. Uygulama sonrast bos (B), yanhs (Y) ya da kismen yanhs (KY) cevap
veren ogrenci bulunmazken, cevaplarin kod dagilimi kismen dogru (KD) sayist 3 ve tam
dogru (TD) sayist 18 olacak sekilde gerceklesmistir. Ayni sekilde Madde 13°e
bakildiginda uygulama oncesi yanlis, kismen yanlis yapan toplam 7 ve kismen dogru (2),
dogru (8) tam dogru (3) yapan toplam 13 6grenci bulunmaktadir. Uygulama sonrasi ise
dogru yapan 6grenici sayis1 5 ve tam dogru yapan 68renci sayisi 15 olurken bos birakan,
yanlis yapan ya da kismen yanlis yapan 68renci bulunmamaktadir. Ayrica Sekil 4.16.’da
Madde 12’e ait kod dagilimina bakildiginda maddeyi bos birakan 6grenci sayisinin ¢ok

oldugu dikkat ¢ekmektedir.
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Ogrencilerin Madde 12’yi bos birakmalarin nedeni olarak sorunun deger verilerek
tam dogru olarak ¢oziilmesinin zor olmasi dolayisiyla kazamin 6grenilmesini gerektirmesi

diisiiniilebilir. Buna 6rnek olarak 020’nin Madde 12 iliskin cevabi Sekil 4.17.de yer

almaktadir.
Uwygulama éncesi
-
19 . 4 + 19 - A =m0 - (|7 + 11)
Bu esitlie gore & + 4 — isleminin sonu-

cu kachir?

Uygulama sonrasi

; W A - I
19 - + 19 . o' - (T7 &+ 17>
Bu egitlige gisre -« |
* —
Cu Mactie? T BN imlermimimn sorson-

—
A1 = f

J— S )

1= — -

—

- i
Y mm—
[ r}l

Sekil 4. 17. 020’nin Madde 12’e iliskin uygulama 6ncesi bos ve uygulama sonrasi

tam dogru kodlu cevaplari

Sekil 4.17°ye bakildiginda 6grencinin uygulama 6ncesi Madde 12°1 bos biraktig
goriilmiis ve 6grenciye bos birakma nedeni soruldugunda ‘ Soruda sayilar birbirinin kati
degil deger vererek ¢ozmeyi denedim ama sayilar biiyiik oldugu i¢in dogru sayiyi
bulmadim. 13’cii soruda buna benziyor onu deger vererek ¢ozebildim.” Bunun iizerine
Ogrenciye matematik dersinde boyle bir 6rnek ¢oziiliip ¢oziilmedigi sorulmus ve © Coziildii
ama hatirlamiyorum nasil yapildigini ben hep deger vererek ¢oziiyordum.” cevabi
almmistir. Ogrenci ile yapilan goriisme sonrasinda dgrencinin dogal sayilarda ortak carpan
parantezine alma ve dagilma O6zelligini uygulamaya yonelik islemler yapar kazanimi
o0grenmekte zorluk yasadigini ve bu kazami odak kabul eden sorularda deger vererek
¢ozmeyi denedigi soylenebilir. Uygulama sonrasi ise Madde 12’yi dogal sayilarda ortak
carpan parantezine alma Ozelligini dikkate alarak tam dogru olacak sekilde cevapladigi

goriilmektedir. Ayrica 6grenci ile gorlismede 6grencinin deger vererek ¢ozdigiinii belirtigi
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Madde 13’ ait yanitlar Sekil 4.18.’de verilmistir.

Uvgulama éncesi

s s
-\ —

?\5— =24

PN
8. 8 —az=

Bu istemlere gSre B -
Nnucw kactir?

= A1

(A »+» ) isteminin so-

Uvgulama sonrasi

R-B=24
C - B =42
-~
—Bu- e gore B - (A + C) isleminin so-
7 TSnucu kagtr? T /
‘ () = \ - ~ -"\
\ s . 0 / \ " X
e g 1 < ~+— -7 J ‘ CIA AN ey T* —., & g |
\ a ~— o Y e / \\ —_— 3
\_‘ o '71 .—-" ~ \‘\\ : 7 k_T - ~ ‘;i‘
— B TS, o — — & —

Sekil 4. 18. 020’nin Madde 13’¢ iliskin uygulama 6ncesi yanls ve uygulama

sonrast tam dogru kodlu cevaplari

020°nin sekil 4.18.’de verilen cevapta 6grencinin uygulama dncesi islemi saglayan

iki deger buldugu ancak maddeye dogru cevabi veremedigi goriilmistiir. Uygulama sonrasi

ise 0grencinin gene deger verdigi ancak M.6.1.1.3 kodlu kazanimi kullanarak iglemlerini

kontrol ettigi goriilmektedir. Dolayistyla 020’ nin M.6.1.1.3. kodlu kazanimi 6grenmekte

yasadig1 zorlugun giderildigi s6ylenebilir.

Benzer sekilde Madde 12 ve Madde 13°e verilen yanlis kodlu cevaplarin

cogunlukla bilinmeyenlere deger vermeye yonelik oldugu gozlemlenmistir. Ogrencilerin

M.6.1.1.3. kodlu kazanima yonelik sorularin ¢éziimiinde deger vermeye egilimleri oldugu

sOylenebilir. Asagida verilen Sekil 4.19. bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir.
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Uvygulama éncesi Uvgulama sonrasi

R 2 s?i / \‘,
z 19-F+19-Lum-(17+11) . ) v Q
Bu”!ﬂloeéo:,o‘-iiﬂuﬁw\w 19-%+19.- A=l (174 1Y)
cutager? - Bu e3itlige gito i i islominin so0u-
14,117 cu kaghid—"_ ,
|2\ 'F= 2R ey T4l
2 12 Jo 44+
” P ¥ ¢ L 44
1R:1% 4q -1 4o A 1T N
"L - 1D = 4 M
> LJ /\ =
B
Uvgulama éncesi Uygulama sonras:
b~ I‘ A-B=NM
n AB= C.Bal2
?B'Q igleminin 80 By islemiere glce B - (A + C) igleminin 50
Bu iglemiere gire 8 A+C) :
A ooy kaghr? c ) l . -
\ ‘ ) ) ., )
- A ~ (d D A - J Jl/ L - J‘k
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Sekil 4. 19. O16’nin madde 12 ve madde 13’e iliskin uygulama éncesi ve uygulama

sonrasi cevaplari

016°n1n sekil 4.19.’da verilen cevaplari incelendiginde 6grencinin uygulama dncesi
Madde 12 ve Madde 13’1 degiskenlere soru ile iliskili anlamli degerler vererek ¢oziim
yaptigr goriilmektedir. Ogrenci ile yapilan goriismeden yola cikarak Madde 13’te
degiskenlere verilen degerlerin toplamin 17 olmasina 6zen gostermesi 6grenci tarafindan
islem Ozelligine ait bilginin bilindigi ancak yeterli olmadig: diisiincesi ile aciklanabilir.
Madde 12’de degiskenlere deger verilirken sayilarin ortak c¢arpanlarindan yararlanmasi
aslinda 6grencinin ortak parantez kavramindan haberdar oldugunu gostermektedir.

Uygulama sonrasinda oOgrencinin her iki maddeyi de islem 0zelliginden
yararlanarak tam dogru olarak ¢6zdiigli goriilmektedir. Yapilan goriismede 6grenci oyun
tasarlama siirecinde dogal sayilarda toplama ve carpma islemini 6zelliklerin kullanmasi
gerektigini ve bunu yaparken eksigini fark ettigini belirtmistir. Dolayis1 Scratch Programi
ile tasarlanan oyunlarda islemler blogundaki kodlarin dogru yazilmasi ve islemlerin dogru
sira ile gerceklesmesini saglamak icin islem ozelliklerinin kullanilmasi bu kazanimda
yasanilan 6grenme zorluklarin giderilmesinde olumlu etki saglamistir.

Bazi Ogrencilerin ise uygulama Oncesi ve sonrasi cevaplarinda degisiklik
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olmamistir. Uygulama Oncesi ve sonrasinda cevaplarinda degisiklik olmayanlar Madde 12

ve Madde 13’ii tam dogru (TD) ya da dogru (D) olacak sekilde cevaplayan 6grencilerden

olusmaktadir.
Uvygulama éncesi Uvygulama sonrast
' i b
I 19 ﬁng fl ﬁ 19-*+19-Lﬁ-(17+n)
A=R(17+11) Bu egitiige gbre % + 4 - W igleminin sonu-
Bu egillige gore  + 4 - W isleminin sone L PR
cu kagtir? v
-89
Uygulama dncesi Uygulama sonrasi
b
13 A-B=24
G- ? =42

1 .
Bu islemlere gore B - (A + C) isleminin so-
ucukactr? b, L4+
i

Lt |

Sekil 4. 20. O9’un uygulama 6ncesi ve sonrasi degismeyen M12 tam dogru ve M13
dogru kodlu cevaplari

O9’un sekil 4.20.°de yer alan cevaplari incelendiginde Ogrencinin M12’deki
¢oziimiinde dogal sayilarda ortak carpan parantezine alma ve dagilma O6zelligini
kullanmistir ancak M13’teki ¢oziimiinde deger vermeyi se¢mistir. Dolayisiyla 8rencinin

kazanimi 6grenmekte zorluk yagamadigi sdylenebilir.
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Tablo 4. 3. Ogrencilerin M.6.1.1.3. Kodlu Kazanima Ait Maddelere Verdikleri
Cevaplardan Elde Edilen Bulgular

M 12 M13
. Uygulama Oncesi B KY
i Uygulama Sonrasi TD TD
. Uygulama Oncesi Y Y
02 Uygulama Sonrasi TD D
. Uygulama Oncesi D KD
L Uygulama Sonrasi TD TD
. Uygulama Oncesi TD TD
04
Uygulama Sonrasi TD TD
. Uygulama Oncesi B Y
05
Uygulama Sonrasi KD TD
. Uygulama Oncesi D D
06
Uygulama Sonrast TD TD
. Uygulama Oncesi D D
07
Uygulama Sonrasi TD TD
. Uygulama Oncesi B Y
08 Uygulama Sonrasi TD D
. Uygulama Oncesi TD D
28 Uygulama Sonrasi TD D
. Uygulama Oncesi D D
010 Uygulama Sonrast D D
. Uygulama Oncesi B D
O11
Uygulama Sonrasi TD TD
. Uygulama Oncesi D D
012
Uygulama Sonrast TD TD
. Uygulama Oncesi KY KD
013
Uygulama Sonrasi TD TD
. Uygulama Oncesi KY D
014
Uygulama Sonrast TD D
. Uygulama Oncesi TD D
015 Uygulama Sonrast TD D
. Uygulama Oncesi Y Y
016 Uygulama Sonrast KD TD
. Uygulama Oncesi B Y
oy Uygulama Sonrasi TD TD
. Uygulama Oncesi TD TD
018
Uygulama Sonrast TD TD
. Uygulama Oncesi B D
019
Uygulama Sonrasi TD D
. Uygulama Oncesi B Y
020
Uygulama Sonrast TD TD

TD: Tam Dogru D: Dogru KD: Kismen Dogru KY: Kismen Yanlis Y: Yanlis B: Bos
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Tablo 4.3. incelendiginde O3, 04, 06, 07, 09, 012, 015 ve 018 uygulama
oncesinde M.6.1.1.3. kodlu kazanimi 6grenmekte cok fazla zorluk yasamazken diger
Ogrencilerin 6grenmekte zorluk yasadiklar1 goriilmektedir. Ayrica tablo incelendiginde
Ogrencilerin verdigi cevaplarin kod dagilimlar1 ya degismemis ya da tam dogru (TD),
dogru (D) olarak degismistir. Sekil 4.21.’de Scratch Programi ile matematik oyunu
tasarlama siirecinden sonra M.6.1.1.3. kodlu kazanimi 6grenmekte yasanan zorlugun

giderildigi dair 6rnek vermistir.

Uygulama dncesi Uygulama sonrast

I3, AB=24

2 Bt
o C-B=d2

G.Ba 2
Bu iglemiere gore B « (A + C) Isleminin so-
inin 80~
Bu iglemlere gbre B (A + C)iglem nucu kaghr?

nucy kagtir?

-~

Ne

Sekil 4. 21. 020’nin Madde 13’e iliskin uygulama 6ncesi yanlis ve uygulama

sonrasi tam dogru kodlu cevabi

Sekil 4.21.’de O15’in uygulama &ncesi deger verdigi uygulama sonrasi ise islem
ozelligini kullandig1 cevabi yer almaktadir. Ogrenci ile yapilan goriismede dgrenci dogal
sayilarda ortak carpan parantezine alma ve dagilma 6zelligini bildigini ancak sorular tam
olarak nerde kullanacagin1 ayirt edemedigini, oyun tasarlama silirecinde soru yazim
asamasinda bu kazanimin zihninde oturdugunu belirtmistir.

Elde edilen bu bulgular 1s18inda Scratch Programla ile oyun tasarlama siirecinin
M.6.1.1.3. kodlu kazanimin O6grenilmesinde yasanan zorlugun giderilmesinde Onemli

etkiye sahip oldugu sonucu varilabilir.
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4.1.4. M.6.1.1.4. Dogal Sayilarla Dort Islem Yapmay1 Gerektiren Problemleri
Cozer Ve Kurar. islemler Yapilirken islem Ozellikleri Kullamiir Kazanimindan Elde

Edilen Bulgular

OGF1’ de yer alan son alt1 madde ‘M.6.1.1.4. dogal sayilarla dort islem yapmayi
gerektiren problemleri ¢ézer ve kurar. Islemler yapilirken islem ozellikleri kullanilir.’
kazanimi kapsamindadir. Tasarlanan oyunlarda 6grencilerin kendi yazdiklar1 problemlerin
yer almasi problemlerin dort islem yetenegine yonelik olmasi ve M.6.1.1.1., M.6.1.1.2. ve
M.6.1.1.3. kodlu kazanimlarin organize edilerek problem ¢oziimiine yansitilmasi
M.6.1.1.4. kazanimin 6grenilmesinde yasanan zorluklarin giderilmesinde asagida verilen

Sekil 4.22.de goriildiigii gibi olumlu yonde etki saglamistir.

M.6.1.1.4. Kazanimina Ait Verilerin Kodlara Gore Dagilimi

| | [ |
|| || ||
| [ | ||
| || |
|| || |
[ | | |
| || |
[ | | |
[ | | |
|| || ||
M17M17*
0 o 1 2 3.0 2
1 1 9 1 5 0 7 0 4
0 0 3.0 5 0 3 5 1 1
=KD 2 0 0 1 5 4 0 1 0 2
ED 2 0 3 0 0 o 1 0 0 3
mTD 15 19 4 18 3 16 6 14 2 12 14 17 8 17

M : Uygulama o6ncesi maddeye verilen cevaplarin sayisi
M*: Uygulama sonrasi maddeye verilen cevaplarin sayisi

B: Bos Y: Yanlis KY: Kismen yanlis KD: Kismen dogru D: Dogru TD: Tam dogru

Sekil 4. 22. Uygulama Oncesi Ve Sonrasi M.6.1.1.4. Kazanimi Kapsamindaki
Maddelere Ogrencilerin Verdikleri Cevaplara iliskin Bulgularin Kodlara Gére Dagilimi

Madde bazinda yorumlanan Sekil 4.22. uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasina
gore incelendiginde oncelikle Madde 15, Madde 16, Madde 17, Madde 18 ve Madde20’
deki kod dagilimdaki degisim dikkat cekmektedir.

Madde 15 uygulama oOncesi bos(B), yanlis(Y), kismen yanlis (KY) kod sayisi
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toplamda 13 ve dogru(D), tam dogru(TD) kod sayist 7 iken uygulama sonrasi kod
dagilimimin yanlig(Y) 1, kismen yanlis (KY) 1 ve tam dogru (TD) 18 olarak degisim
gostermistir. Benzer sekilde madde 16, maddel7, madde 18 ve madde 20‘de uygulama
sonrasinda bog(B), yanlis(Y) ve kismen yanlis(KY) kod sayilar1 0 ya da 1 inerken tam
dogru(TD) kod sayilarinda sirasiyla 13, 8, 10 ve 9 say1 arttig1 goriilmektedir.

Madde 14 ve Madde 19’da ise uygulama oncesi dogru(D) ve tam dogru(TD) kod
sayis1 toplamda sirasiyla 17 ve 11 iken uygulama sonrasi tam dogru(TD) sayilar1 19 ve 17
olmustur. Bu bulgular 1s18inda M.6.1.1.1., M.6.1.1.2. ve M.6.1.1.3. kodlu kazanimlarda
yasanilan 0grenme zorluklarinin giderilmesi ve oyun tasarlama siirecinin basl basina bir
problem ¢ézme etkinligi olmasi kazanimin 6grenilmesinde yasanan zorlugu giderilmesinde
olumlu etki sagladig: ifade edilebilir.

| |
|

| oyun10 @

Bir bilet
Kuyrugunda
bastan 9.
siradasin.
Onundeki Kisi
sayisi arkandaki
Kisi sayisinin yarisi
clduguna gore bu
Kuyrukta kag Kisi
vardir ?

Sekil 4. 23. M.6.1.1.4. kodlu kazanim odakl: tasarlanan oyun

Sekil 4.23.’te tasarlan bir oyunun sahne bdlgesinden 6rnek yer almaktadir. Oyunda
var olan kukla sag ve sol ok tuslar1 ile hareket ettirilerek sirayla sahnenin farkl
bolgelerinde ortaya c¢ikan altinlar1 toplamaktadir ve her altin1 almak i¢in altindan gelen
problemi cevaplamasi gerekmektedir. Ogrencilerin Sekil 4.23.’deki oyun senaryosunu
olusturmasinin ve sorulacak problemleri olusturup test etmesinin; M.6.1.1.4. dogal
sayilarla dort islem yapmay1 gerektiren problemleri ¢ozer ve kurar, islemler yapilirken

islem 6zellikleri kullanilir, kazaniminin 6grenilmesinde yasanan zorluklarin giderilmesinde
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etkili oldugu sdylenebilir. Buna ek olarak algoritma yazma ve problem olusturma
asamalarinin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerindeki degisime asagida Sekil 4.24. yer

alan 6grenci ¢ozliimii 6rnek gosterilebilir.

Uygulama oéncesi

14. Bir magazada oyun CD'leri 5 liraya, film CD'leri 4 liraya ve ¢izgi film CD’leri 3 liraya
satlmaktadir. Bu magazadan 2 oyun CD'si, 4 film CD’si ve 8 ¢izgi film CD’si alan
bir kisi toplam kag lira dder? 5 (‘ [ %

O CD=51L Ao (L

~ A tE
pim @zt 109nd drp o
¢y £im DML HAED

Uvgulama sonrasi

14. Bir magazada oyun CD’leri 5 liraya, film CD’leri 4 liraya ve ¢izgi film CD’leri 3 liraya
satiimaktadir. Bu magazadan 2 oyun CD’si, 4 film CD’si ve 8 ¢izgi film CD’si alan
bir Kigi toplam kag lira dder?

2 X6 = 1o ouu

G xU = b $itm
RE=24 q‘\‘zg{.g.‘lm
501-~1cQ

Sekil 4. 24. O13’in Madde 14’e iliskin uygulama oncesi D kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

Ogrencinin uygulama &ncesi sadece sorunun cevabimi yazip agiklama
yazmamasindan dolay1 dogru kabul edilen cevabi uygulama sonrasi verilenleri adim adim
yazip ¢Oziim yapmasindan dolay1 tam dogru olarak degerlendirilmistir.

Tablo 4.4.te M14, M15, M16, M17, M18, M19 ve M20’nin 6grencilerin cevaplari

bazinda kod dagilimi ayrintili olarak verilmistir.
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Tablo 4. 4. Ogrencilerin M.6.1.1.4. Kodlu Kazanima Ait Maddelere Verdikleri
Cevaplardan Elde Edilen Bulgular

Madde 14 Madde 15 Madde 16 Madde 17 Madde 18 Madde 19 Madde 20

51 Uygulama Oncesi TD KY KY D TD TD KD
& Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD
A0 Uygulama Oncesi KD Y KD B B KY KY
02 Gygulama Sonrast  TD KD KD KY KD D )
53 Uygulama Oncesi TD Y KY KY Y KY TD
& Uygulama Sonrasi TD TD TD KY KY TD TD
Y Uygulama Oncesi TD TD KY KY Y TD TD
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD

5 Uygulama Oncesi TD Y KY B Y B B
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD B KD KY

B6 Uygulama Oncesi TD TD TD KY Y TD D
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD
. Uygulama Oncesi TD Y Y Y Y TD KD
Vi e Somms 1D TD D D D D )
. Uygulama Oncesi TD TD KD TD B KY TD
08 Uygulama Sonrasi  TD D D D D D )

39 Uygulama Oncesi TD Y Y TD Y TD D
o Uygulama Sonrast TD TD TD TD TD TD TD
R Uygulama Oncesi D D D Y Y D TD
010 5y gulama Sonrast  TD D D D D D )
S Uygulama Oncesi TD KY KY TD B TD TD
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD KD TD TD

o612 Uygulama Oncesi KD D Y Y Y TD D
Uygulama Sonrasi D D D KY KD TD TD

513 Uygulama Oncesi D B B B B TD Y
0 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD

o14 Uygulama Oncesi TD Y TD TD Y TD Y
Uygulama Sonrasi TD Y TD TD KY TD TD
615 Uygulama Oncesi D D KD Y B Y TD
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD TD TD

R Uygulama Oncesi Y Y Y Y Y B Y

016 Uygulama Sonrasi Y TD TD KY Y KD Y

o617 Uygulama Oncesi TD KY KY Y B TD Y
Uygulama Sonrasi TD TD TD KY TD TD TD
018 Uygulama Oncesi TD TD TD TD KY TD TD
Uygulama Sonrasi D D D TD TD TD TD
619 Uygulama Oncesi TD Y KD TD B TD TD
Uygulama Sonrasi TD TD KD TD TD TD TD

620 Uygulama Oncesi TD Y B Y B TD B
Uygulama Sonrasi D KD KD D TD TD KD

TD: Tam Dogru D: Dogru KD: Kismen Dogru KY: Kismen Yanlis Y: Yanlis B: Bos
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Tablo 4.4.’te goriildiigii lizere M.6.1.1.4. kodlu kazanimi1 6grenmekte Ogrenciler
genel olarak zorlanmislardir. Ozellikle 02, 03, 05, 07, 013, 016, 017 ve 020’nin diger
ogrencilere gore daha ¢ok zorlandiklari goriilmektedir. Uygulama sonrasinda ise
ogrencilerin birgogunun bos, yanlig, kismen yanlis cevaplarinin, kismen dogru, dogru, tam
dogru olarak degismesi ya da az sayida 6grencinin bazi maddelerdeki kod dagilimin
degismemesi Scratch ile matematik oyunu tasarlama siirecinin M.6.1.1.4. kodlu kazanimin
ogrenilmesinde yasanan zorluklarin giderilmesinde etkili oldugunun gostergesidir.
Uygulama oncesi ve sonrast Ogrenci cevaplarinda degisikliklere oOrnekler asagidaki

sekillerde yer almaktadir.

Uygulama dncesi

14. Bir magazada oyun CD'leri 5 liraya, film CD’leri 4 liraya ve ¢izgi film CD'leri 3 liraya
satilmaktadir. Bu magazadan 2 oyun CD'’si, 4 film CD'si ve 8 ¢izgi film CD’si alan
bir kisi toplam kag lira dder? 5 1

,:‘C,“C D=50L wa\Q, L &

pim 24PN 109100 ‘)TS"‘imco e

Uygulama sonrasi

14. Bir magazada oyun CD'leri S¥taya, film CD’leri 4 liraya ve gizgi film CD’leri 3 liraya
satilmaktadir. Bu magazadan 2 oyun CD’si, 4 film CD’si ve 8 ¢izgi film CD’si alan
bir Kisi toplam kag lira dder?

QJ«.ACO:.S’I‘L 2’ L 3 ¢n
Fimnc= 4Tk Lo s x

lb

CRim®. 3P
Sekil 4. 25. 02’in madde 14’¢ iliskin uygulama 6ncesi KD kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

O2’nin sekil 4.25.’te verilen cevabinda uygulama éncesi verilenleri yazmasina ve
yaptig1 islemler dogru olmasina ragmen son veriyi unutmast ¢oziimiiniin kismen dogru

olmasma neden olurken uygulama sonrasi tiim verileri dikkate alarak islem yapmasi
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Ogrencinin ¢oziimiiniin tam dogru olmasimi saglamistir. Bu durum oyun tasarlama
siirecinde kod yazma sirasinda Ogrencilerin kendi hata ya da eksiklerine hizli doniit

almalar1 verilerin kontroliin dikkatli yapilmasi aligkanliginin kazanilmas: ile agiklanabilir.

Uygulama 6ncesi

15. Ali ve Veli'nin yaslan toplam 76'dir. Ali, Veli'den 8 yas bilyiik olduguna gére Veli'nin
yas1 kagtir?

24 [ 2 ve\t =0
- 3% AN = G
L AL o4
AL

%‘

Uygulama sonrasi

I5. Ali ve Veli'nin yaslan toplami 76'dir. Ali, Veli'den 8 yas bilyiik olduguna gore Veli'nin

yasi kagtir? _

4 A V= f_Ho Y*g'\' Y - 1(‘) VQl,': -)L‘\
V: x - ZY “t B"Q#“ A\":— L(Z
ﬁ: )&*g - 2\( =(:

A=Y 3448242

Sekil 4. 26. 019’in madde 15’¢ iliskin uygulama 6ncesi Y kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

Sekil 4.26.°da yer alan O19’un uygulama &ncesindeki cevabi incelendiginde
Ogrencinin problem ¢6ziimiinde bélme islemi ile ¢ikarma islemi arasindaki islem onceligini
dikkate almamasi sonucu problemi yanlis c¢oziimledigi goriilmektedir. Uygulama
sonrasinda ise Ogrencinin verilenleri degisken kullanarak ozetledigi ve bir plan
dogrultusunda islem Onceligine dikkat ederek tam dogru ¢ozliime wulastigi dikkat
cekmektedir. Oyun tasarlama siireci sonrasi ogrencilerde degisken kavraminin olustugu
dikkat ¢cekmektedir. Aymi sekilde M15’e uygulama oOncesinde yanlis olarak ¢o6ziime
ulasilan ancak uygulama sonrasi tam dogru ¢6ziim yapilan bir diger 6rnek Sekil 4.27.’de

yer almaktadir.
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Uygulama oncesi

15. Ali ve Veli'nin yaslan toplami 76‘§1‘r. Ali, Veli'den 8 yas biiyiik olduguna gre Veli'nin
yast kagtir? L) L‘
. 7? 0
' Db

—T s 39
Q 023050

Uygulama sonrast

15. Ali ve Veli'nin yaglan toplami
yasi :

. ;

: \\//,@ 2V+E =l

VAT 2V=5hT \/,Q&—_?_,L'
: : Q

76'dir. Ali, Veli’den 8 yas biiyiik

Sekil 4. 27. 016’in Madde 15’e iliskin uygulama 6ncesi Y kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

016’nin Sekil 4.27.’teki cevabina bakildiginda égrencinin soruyu bildigi kaliplara
gore ¢cozmeye calistign fazlalik yasi ekleyerek ya da cikararak baglanacagimin farkinda
oldugu fakat soruyu yanhs cevapladifi goriilmektedir. Ogrenci uygulama &ncesi yaptig
¢ozlim agiklamasi istendiginde ‘ Aralarindaki yas farkini ekledim, arada fark kalmasin
diye ... derste boyle yapiyorduk ama sonrasini hatirlayamadim...” cevabi alinmistir.

Oyun tasarlama siireci sonrasi verilen bilgileri 6zetleyip organize ederek tam dogru
coziime ulastigi goriilmektedir. Bu durumun meydana gelmesinde Ogrencilerin oyun
tasarlama siirecinin gerekliliklerinden olan oyuna karar verme, plan yapma ve islem sirasi
olusturarak parcalar1 anlamli biitiin haline getirmeyi Ogrenmelerinin etkisi oldugu
soylenebilir. Ogrencilerle yapilan goriismelerden elde edilen veriler bu goriisii

desteklemektedir. Sekil 4.28.’de bu goriislere 6rnek verilmistir.
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I. Scratch programi ile matematik oyunu tasarlama etkinlikleri hakkinda neler
: d[/isiinﬁyorsyn'uz?( Gorsellik, kod yazilimi, matematik oyunlar, ... vs)

............................................................................................................

............................................................................................................

................................................

Sekil 4. 28. O12’nin gériisme formundaki birinci soruya cevabi

Uygulama éncest

16. Bir bilet kuyrugunda Kenan siranin en sonun-
da, Orkun ise siranin tam ortasindadir.

Kenan ile Orkun arasinda 15 kigi olduguna
gbre, bu bilet kuyrugunda kac¢ kisi vardir?

ST+ 4530
30+ _1:3_‘(_

Uygulama sonrast

16. Bir bilet kuyrugunda Kenan siranin en sonun-
da, Orkun ise siranin tam ortasindadir.

Kenan ile Orkun arasinda 15 kisi olduguna
gére, bu bilet kuyrugunda kag kisi vardr?

Sekil 4. 29. O4’in madde 16’ya iligkin uygulama 6ncesi KY kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

Sekil 4.29.’da verilen O4’iin uygulama oncesi cevabi incelendiginde dgrencinin
Orkun ile Kenan arasindaki 15 kisiyi iki ile ¢arptifi ve bu sayiya sadece 1 kisi ekledigi
goriilmektedir. Ogrenci ile yapilan goriisme 1s18inda dgrencinin ‘Orkun ile Kenan'in

arasinda 15 kigi’ ifadesinde Kenan’1 da 15 kisi i¢cinde saydig1 ve 6grencinin iki tam saymin
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arasinda ifadesinin hangi sayilar1 kapsadigini tam kavrayamadigi soylenebilir. Uygulama

sonrast Ogrencinin sekil ¢izerek tam dogru ¢oziime ulastigi goriilmistiir. Scratch

Programinda oyun tasarlanirken kukla hareketleri ve degerler say1 araliklar ile

belirlenmesi ve Ogrencinin bunu oyunda test etmesi Ogrenmede yasanan zorlugun

giderilmesini saglamistir. Bu 6zelligin kullanildig1 bir kodlama 6rnegi Sekil 4.30.’da yer

almaktadir.

dekor arkanglan  olunca

= [} B
rastpele konum  'na qit

v, (0 obsun

[

eger  y konumu < ise

raswelekenum  'na git

0 e (@) arasnda bir sap (tut) lohima geg

v, (D o

-

efer  score <E veya beslk  tusu bash (m?) ise

Arka plan dekoru algilaninca
kuklanin  nerde nasil  belirmesi

gerektigine karar veren kod blogudur.

Konum icin algilama sarti

konulmustur ve iist sinir vardir.

Bu kod 1’den 10’a kadar
numaralandirilmis  kiliklardan ~ bir

rastgele bir tanesinin se¢imin saglar.

Bu kod oyun bitiminin
algilanmasindaki kosullar1 belirlemek

icin yazilmistir.

Sekil 4. 30. Oyunda kukla hareket ve goriinlimiinii saglayan kod blogu

Sekil 4.31.de Madde 16’ ya baska bir 6grencinin cevabi 6rnek olarak verilmistir.
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Uygulam a dncesi

16. Bir bilet kuyrugunda Kenan siranin en sonun-
da, Orkun ise siranin tam ortasindadir.

Kenan ile Orkun arasinda 15 kisi olduguna
gdre, bu bilet kuyrugunda kag¢ kisi vardir?

L0k

Uygulama sonrast

16. Bir bilet kuyﬁéunda Kenan siranin en sonun-
da, Orkun ise siranin tam ortasindadir.

Kenan ile Orkun arasinda 15 kigi olduguna

Sre, b let kuyrugunda kag¢ Kisi vardy 2
1)
{ 2
1% 1-16 41 = 33/

&_‘__—

Sekil 4. 31. 012’in madde 16’ya iliskin uygulama oncesi Y kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

Sekil 4.31. de dgrencinin uygulama 6ncesi islem yapmadan sadece sayisal bir deger
vermis, bu degerle ile ilgili bir agiklama yapmamistir ve bu deger yanlistir. Ancak
uygulama sonras1 6grencinin O4 gibi sekil ¢izerek soruyu tam dogru olarak ¢ozdiigii
goriilmektedir. Ogrenci ile yapilan bireysel goriisme 1s18inda oyun tasarlama siirecince
islemlerde kullanilan say1 araliklar1 ve kuklalarin hareket araliklarinin belirleme islemleri
kullanilmasimin bu alanda yasanilan 6grenme zorlugunun giderilmesinde etkili oldugu

sOylenebilir.
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Uygulama oncest

Yilmaz ile Mehmet'in bilyelerinin loplum 52'dir.
Yiimaz. Mehmet'e 4 bilye verince bilye sayilan

L egit oluyor.
Buna gore, Yilmaz'in baglangi¢ta kag bilye-
sl vardir? 2 T
52 3\\(“\')\ 1N oSN/«
r € ' :
5¢ % .23%8 4 fane (ilyes
2073 4 Vq (é\ (/
Uygulama sonrast
Yiimaz ile Mehmet'in bilyelerinin topiami 52'dir
17. Yimaz, Mehmet'e 4 bilye verince bilye sayitan

e$it oluyor. ‘
Buna gbre, v-mmmmmum ‘ '
sl vardwr? . s SlofPus - \ e
- -z ) b N -
- VL= looa. an ' S—
< M, na'y s
. =
.~ by ’;
é L S PA ¢

Sekil 4. 32. 02’in madde 17’¢ iliskin uygulama 6ncesi KD kodlu ve uygulama

sonras1 TD kodlu cevabi

Sekil 4.32. incelendiginde 6grencinin uygulama dncesi cevabinda esitlik durumunu
fark etmedigi ve ¢ikarma ile capma islemlerini de karistirdig1 sdylenebilir. Ayni1 6grencinin
uygulama sonrasi cevabi incelendiginde 6grencinin son durumdaki esitligi kullanarak ve
oncesi sonrasini kontrolleri yaparak tam dogru ¢oziim yapmuistir.

M.6.1.1.4. kazanimina ait ilk 4 madde 6grenci ¢oziimleri bu sekilde degisiklik
gosterirken Ozellikle madde 18’de uygulama oOncesinde &grencilerin  bir¢ogunun
zorlandiklar1 goriilmektedir. Ogrencilerle yapilan goriismeler 15181nda uygulama dncesinde

bu maddede daha ¢ok zorlanmasinin nedeni olarak sorunun birden ¢ok islem basamagi
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gerektirmesi ve tiim islem basamaklarinin birbirinin 6nciilii olmasi olarak diisiiniilebilir.
Ogrencilerin madde 18’e ait oyun tasarlama siireci Oncesi ve sonrasi cevaplarindaki

degisimlere 6rnekler asagida verilmistir.

Usgulam a Gncest

18. Bir manav demeti 35 kurugtan 80 demet maydanoz satin alivor. Maydanozlann 10
demetini tasima sirasinda ¢lrlidd @i i¢in atiyor. Manavin 14 lira kir etmesi igin kalan
demetlerin tanesini kag kurusa satmasi gerekir?

Uwygulama sontas

18. Bir manav demeti 35 kurugtan 80 demet maydanoz satin aliyor. Maydanozlann 10

.....

demetlerin tanesini kag kurusa satmas) gerekir?

odenen=&0. ) enp 7

20lon=30 Jompt 200 %
. 1 ry #Th‘ —U

Goly ginen = LKOOHO0 (yoy

Sekil 4. 33. O18’in madde 18’¢ iliskin uygulama &ncesi KY kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

018’in Sekil 4.33.‘te verilen uygulama 6ncesi cevabi incelendiginde &grencinin
Odenen fiyat1 (80 - 35 = 2800), ciiriiyen maydanozlardan olusan zarar1 (35 - 10 = 350),
en son karla birlikte kazanilan ticreti (2800 + 1400 = 4200) hesaplamistir. Elde ettigi
sayilar arasinda islemler yaparak eklenmesi gereken fiyati bulmustur ve bu fiyati kalan
demet sayisina elde edilmesi gereken kar1 bolerek eklenmesi gereken fiyati bulmustur.

Ogrencinin islemleri dogrudur ancak sonug¢ bulunamamustir. Ogrenciden ¢oziimiinii
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aciklamasi istendiginde Ogrenci islemlerini dogru olarak aciklayamamis ve ¢Ozliimil
deneme yanilma ile yapmis, sonucu rastlantit eseri bulmustur. Dolayis1 ile M18 ¢oztimii
kismen yanlis (KY) olarak cevaplanmistir. Uygulama sonrasinda ise dgrencinin verilenleri
adim adim yazdig1 ve sayilar1 organize ederek maliyete kar1 eklemis kazanilmasi1 gereken
ticreti hesaplamigtir ve sonucu kalan maydanoza sayisina oranlayarak tam dogru (TD)

¢Oziime ulagmistir.

Usrgulam a dncesi

18. Bir manav demeti 35 kurustan 80 demet maydanoz satin aliyor. Maydanozlann 10
demetini tasima sirasinda ¢iiridiigi igin atiyor. Manavin 14 lira kir etmesi icin kalan
demetlerin tanesini kag kuruga satmasi gerekir?

P

Usrgulam a sonrasi

18. Bir manav demeti 35 kurugtan 80 demet maydanoz satin aliyor, Maydanozlann 10
~—* demetini tapima sirasinda ¢hridiigi igin atiyor. Manavin 14 lira kir etmesi igin kalan
demetlerin tanesini kag kurusa satmas) gerekir?

odengn—=51 0 :l::ic L
2alon=30 demet {

e —
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Sekil 4. 34. 0O8’in Madde 18’e iliskin uygulama &ncesi B kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

Aym sekilde O8’in Sekil 4.34.’te verilen M18’e uygulama oncesi ve uygulama
sonras1 ¢Oziimleri incelendiginde Ogrencinin uygulama Oncesi soruyu bos biraktigi ve
Ogrenciye soruyu ni¢in bos biraktigi soruldugunda ‘Soruyu anladim ama nasil
¢dzebilecegimi hi¢ anlamadim ve yapamadim’ yamiti alinmistir. Ogrencinin ugrasmasina
ragmen yapamadigi ve merak ettigi i¢in lizerine ‘ sor’ yazdig goriilmektedir. Uygulama
sonrast verilenleri adim adim yazarak sirasi ile maliyeti (6denen), kalan iirlin sayisini ve
satig sonrast alinan iicreti (cebe giren)hesaplamis sonrasinda satig sonrasi iicreti kalan {iriin

sayisina bolerek 6grenci tam dogru ¢oziime ulagmistir.
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Uygulama dncesi

19. Tablo: Otopark Ucret Tarifesi

Saat Arahig: | Ucret (TL) Bir otoparka ait Geret tarifesiyandaki tabloda verilmistir,

Bu otoparka giris yapan araglardan 20 tanesi 1 saatten az, 30
tancsi 1-3 saat aras), 40 wnesi 6-12 saat aras: sGreyle

1 - 3 Saat T3 | otoparkta Kalmagtr,
| N . Bu araglardan kag lira gelir clde edilmistir?

3 -6 Saat T'i?
[€-32Saat | 20 ] . =)

[0- 1 Saat )

= o'
a2 »
Uygulama sonrast
19. Tablo: Otopark Ucret Tarifesi
| Saat Arahgi [ Ucret (TL) | Bir otoparka ait iicret tarifesiyandaki tabloda verilmistir

o —Tsemt ! = —— Bu otoparka gings yapan araglardan 20 tanesi 1 saatten az, 30 tanesi
| 1-3 saat arasy, 40 tanesi 6-12 saat aras: siireyle otoparkta kalmistr.
:"T_ 3Saat | 13 Bu araglardan Kag lira gelir elde edilmistir?
[3-6seat |77 | << =

(6-12Ssai |20 | GEu

Sekil 4. 35. O15’in Madde 19’e iliskin uygulama oncesi Y kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

Sekil 4.35.’de verilen O15’in cevaplar1 incelendiginde uygulama &ncesinde
Ogrencinin soruda verilen verilerin saat ya da iicret olarak farkli birimler oldugunu dikkate
almadan topladig1 arag¢ sayisi ile iicretin toplanamayacaginin once arag¢ sayisi ile aracin
otoparkta kalma siiresine ait iicretlendirmenin ¢arpilacagini sonra elde edilen {icretlerin
toplanmas1 gerektiginin farkinda olmadig goriinmektedir. Uygulama sonrasi ise
ogrencilerin her bir siire araliginin {icreti ile o siirede kalan ara¢ saymi ¢arpmis ve buldugu
ticretleri toplayarak tam dogru ¢6ziim yapmistir. Uygulama sonrast dgrenciden yaptigi
¢Ozlimii aciklamasi istendiginde ‘Verilenleri ayri ayri hesaplayip topladim, artik problem
¢ozmek ¢ok eglenceli geliyor, istenenleri yazip adim adim yaziyorum’ yanitinin alinmasi ile

ogrencinin M.6.1.1.4. kazanimini 6grenmekte yasadigi zorlugun giderildigi ifade edilebilir.
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Uwgulam a ncesi

20 Bir amrmeaenin yage, iz 7 oyagioncdoa ilkon kizimem
* waSIrmIir S katindan 2 eakosiketi.

oz glimdi 15 yaganda oldwudgumea ogéere, amme—
mirs girmdiki yasse kagtir?

. 5 13
[ T3 T
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Usgulam a sonra=s

Bir anmenin yasa, ke 7 oyasincda ikom kizomers

0. wasirmnirn 5 katimncdmr 2 oasbosmikti.

o= sirmadi 1S yvasmnada oldudguma gddre, ormrae—

M sirmdikl yagy Hoagtir? v Fay
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Sekil 4. 36. O17’in Madde 19’e iliskin uygulama &ncesi Y kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

017’in Madde 19’¢ iliskin uygulama éncesi Y kodlu ve uygulama sonrast TD
kodlu cevabr Sekil 4.36.’da O17°nin uygulama ncesi ve uygulama sonrast M19°a verdigi
cevap incelendiginde O0grencinin uygulama Oncesi problemde yer alan kizin 7 yasi ile 5
carpip 2 cikartarak annenin kizi 7 yasindaki yasini bulup aradan gecen yili eklemesi
gerekirken kizin bu giinkii yasiin {izerinden islem yaparak 15 ile once 5’1 carptigi
sonrasinda 2 ¢ikardig goriilmektedir. Ogrenci dnce ¢arpma islemini yapmak yerine aradan
gecen yilin eklenmis halini 5 ile ¢arpmistir. Bu durum 6grencinin problem ¢dzerken
carpma islemi ile toplama isleminin oncelik sirasina dikkat etmedigini gostermektedir.
Uygulama sonrasi ise 6grencinin anne ve kizin yasini tablo yaparak incelemis ve problemi

tam dogru olarak ¢omiistiir.
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4.1.5. M.6.1.2.1. Dogal Sayilarin Carpanlarim - Katlarimi Belirler Ve M.6.1.2.2.
2, 3, 4,5 6, 9 ve 10°’a Kalansiz Boliinebilme Kurallarbm Aciklar - Kullanmir

Kazanimlarindan Elde Edilen Bulgular

OGF2’de M.6.1.2.1. — M.6.1.2.2. kodlu kazanimlar birbirinin 6n kosulu olmas1
gozoniinde bulundurularak birlikte analiz edilmistir. M.6.1.2.1. — M.6.1.2.2. kodlu
kazanimlar kapsaminda yer alan ilk 5 maddenin degerlendirilmesi sonugunda 6grencilerin

verdikleri cevaplara iligskin bulgularin kodlara gore dagilimi Sekil 4.37.’de yer almaktadir.

M.6.1.2.1. - M.6.1.2.2. Kazanimlarina Ait Verilerin Kodlara Gore

20 Dagilimi
18
16
14
12
10

8

6

4

2

0
EB 1 0 5 0 3 0 0 0 3 0
my 1 0 9 0 12 0 0 6 0
mKY 10 0 0 0 1 2 0 2 2
mKD 3 2 1 0 2 2 0 2 0
ED 1 0 3 6 1 1 17 4 6 2
mTD 4 18 2 14 1 15 2 16 1 16

M : Uygulama oncesi maddeye verilen cevaplarin sayisi
M*: Uygulama sonrasi maddeye verilen cevaplarin sayisi

B: Bos Y: Yanlis KY: Kismen yanlis KD: Kismen dogru D: Dogru TD: Tam dogru

Sekil 4. 37. Uygulama oOncesi ve sonrast M.6.1.2.1.- M.6.1.2.2. kazanimi
kapsamindaki maddelere 6grencilerin verdikleri cevaplara iligkin bulgularin kodlara gore

dagilimi

Sekil 4.37. incelendiginde Ogrencilerin oOzellikle M1, M2, M3 ve M6’da
zorlandiklar1 goriilmektedir. Uygulama oncesi maddelere verilen bos (B), yanlis (Y),
kismen yanlis (KY) cevaplarinin sayilarinin uygulama sonrasinda azaldigi ve uygulama

sonrasi maddelere verilen cevaplarin genel olarak dogru (D) ya da kismen dogru (KD)
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oldugu goriilmektedir. Uygulama dncesi M1’e verilen cevaplar bos (B) sayisi 1, yanlis (Y)
sayist 1, kismen yanlis (KY) sayist 10, kismen dogru (KD) sayisi 3, dogru (D) sayisi 1 ve
tam dogru (TD) sayis1 4 olarak dagilirken uygulama sonrasit bu dagilimin kismen dogru
(KD) sayis1 2 ve tam dogru (TD) sayis1 18 olarak dagildigi dikkat ¢ekmektedir. Ayni
sekilde M2’e uyguma Oncesi verilen cevaplarin 14 tanesi bos ya da yanlis iken uygulama
sonras1 Ogrenci cevaplarindan 6’s1 dogru ve 14’{ tam dogru olarak degismistir. Sekil 4.38.
ve Sekil 4.39.’te 6grencilerin M1 ve M2’ ye ait uygulama oncesi ve uygulama sonrasina ait

cevaplar1 verilmistir.

Usrgulam a dncesi

Soru) 7896A bes basamakl sayisi 4 ile kalansiz boélhdnebiliyvorsa “A~
rakarmimnin alabilecegi de@ierler carpirmi kactr?

Usygulam a sonras

Soru) 7896A bes basamakh sayisi 4 ile kalansiz b&lanebiliyorsa “a”
rakamimin alabilecegi deferler ¢arpimi kagtir?
[
=T
-G

Sekil 4. 38. O11’in Madde 1’e iliskin uygulama 6ncesi KY kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

Sekil 4.38.’de verilen O11’in uygulama &ncesi cevabi incelendiginde dgrencinin
7896A sayisinin 4 ile tan boliinebilmesi i¢cin A degiskeni yerine sadece 8 rakaminmi yazdigi
goriilmektedir. Ogrenciye verdigi cevabi aciklamasi istendiginde ‘sayimin ikiye tam
boliinmesi icin birler basamagi 2 'nin tam kati olmali 4 iginde aynisi ve 8, 4’tin kati yani
4’e tam boliinmesi i¢in A sayisi 8 olmali.” yanit1 alinmigtir. Ogrenci ile yapilan goriismeden
anlasildigr gibi 6grenci saymin biitiiniinii dikkate almamis ve 4 “lin kat1 rakamin sadece 8
oldugunu diistinmektedir. Uygulama sonrasinda ise Ogrencinin A degiskeni yerine
gelebilecek rakamlar1 0, 4 ve 8 yazmig ve bu rakamlar1 ¢arpimini 0 bularak tam dogru
¢Oziim yapmustir. Diger 68renci cevaplarinda uygulama oncesinde benzer yanlislar yer

alirken uygulama sonrasi bu hatalarin giderildigi goriilmistir.
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Uywygulam a 6ncesi

Soru) 256 sayisindan en kGguUk hangi dogal saymy gikardigimizda sonug 9
ile tam bolOnGr?

Uvwygulama sonrass

Soru) 256 sayisindamen kicik hangi dogal sayrys citkardiimizda sonug 9
ile tam balanar?

Sekil 4. 39. 020°nin Madde 2’ye iliskin uygulama 6ncesi Y kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

020’nin Sekil 4.39.’da verilen cevapta dgrencinin uygulama dncesi verilen saymin
rakamlarin1 topladigir ve toplami 9’un kati1 olacak sekilde tamamladigr goriilmektedir.
Ogrenci ile yapilan gériisme sonrasinda 6grencinin 9’a tam béliinebilme kuralini bildigi
ancak kalan hesaplamayi tam olarak bilmedigi sdylenebilir. Uygulama sonrasinda ise
Ogrenci verilen problemi bdlme algoritmasini kullanarak o6zetledigi, verilen saymin
rakamlarini toplayarak 9 ve 9’un katindan kag¢ fazlasi oldugunu hesaplayarak soruyu tam
dogru olarak yanitlamistir.

Sekil 4.37.’de dikkat ¢eken bir diger durum ise 6grencilerin uygulama oncesi M5’e
verdikleri dogru cevap sayist 17 iken uygulama sonras1 dogru sayilarinin 4, tam dogru
sayilarinin 16 olmasidir. Dolayisiyla 6grenciler kazanimi 6grenmekte zorluk yasamasalar
bile uygulama sonrasi cevaplarinda olumlu degisiklik yasandigi sdylenebilir.

Tablo 4.5.te M.6.1.2.1. ve M.6.1.2.2. kazanimlar kapsaminda hazirlanan maddelere

ogrencilerin cevaplari bazinda kod dagilimi ayrintili olarak verilmistir.
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Tablo 4. 5. Ogrencilerin M.6.1.2.1. Ve M.6.1.2.2. Kodlu Kazanimlarma Ait
Maddelere Verdikleri Cevaplardan Elde Edilen Bulgular

Madde 1 Madde 2 Madde 3 Madde 5 Madde 6

o1 Uygulama Oncesi KD B Y D KD
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD

52 Uygulama Oncesi KY Y Y D Y
0 Uygulama Sonrast TD TD TD TD TD
R Uygulama Oncesi TD D B D KD
03 ~ygulama Sonras: D D D D D

04 Uygulama Oncesi KD B B TD B

Uygulama Sonrasi TD TD TD TD D

e Uygulama Oncesi KY B Y Y B
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD
06 Uygulama Oncesi TD B Y TD KY
Uygulama Sonrasi TD D KD TD TD
o7 Uygulama Oncesi KY Y Y D KY
Uygulama Sonrast KD D KY D KY

R Uygulama Oncesi KD TD KD D D

08 Uygulama Sonrasi TD TD TD D D

9 Uygulama Oncesi KY Y Y D D
L Uygulama Sonrast TD D KD TD TD

B10 Uygulama Oncesi KY D KY D D
Uygulama Sonrasi TD TD TD D D

S Uygulama Oncesi KY B B D Y
Uygulama Sonrasi D D TD TD TD

o612 Uygulama Oncesi TD D TD D D
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD

2 Uygulama Oncesi D Y Y D Y
Uygulama Sonrasi D D TD D TD

514 Uygulama Oncesi Y Y Y D D
0 Uygulama Sonrasi TD D KY TD TD

615 Uygulama Oncesi KY Y Y D Y
Uygulama Sonrasi KD D KY D KY

. Uygulama Oncesi KY Y Y D Y
016 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD

o617 Uygulama Oncesi KY Y Y D B
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD
o18 Uygulama Oncesi TD KD KY D TD
Uygulama Sonrasi D D D TD TD

= Uygulama Oncesi KY D Y D D
Uygulama Sonrasi TD D TD TD TD

. Uygulama Oncesi B Y Y D Y
020 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD TD

TD: Tam Dogru D: Dogru KD: Kismen Dogru KY: Kismen Yanlis Y: Yanlis B: Bos
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Tablo 4.5. incelendiginde 6grencilerin genel olarak M.6.1.2.1. - M.6.1.2.2. kodlu
kazanimlar1 6grenmekte zorluk yasadiklar1 soylenebilir. Uygulama 6nce bos(B), yanlis(Y),
kismen yanlig(KY), kismen dogru(KD) olarak dagilim gosteren Ogrenci yanitlarinin
uygulama sonrast dogru(D) ya da tam dogru(TD) olarak dagilim gosterdigi dikkat
cekmektedir. Ozellikle 02, 05, O11, 016, 017 ve O19’un uygulama 6ncesi ve uygulama
sonrasi cevaplari incelendiginde 6grencilerin oyun tasarlama siireci sonrasi cevaplarinin
cogunlukla tam dogru olmak tizere dogru ve tam dogru olarak degistigi goriilmektedir.

03, 08, 012 ve O18’in diger dgrencilere gore daha az zorluk yasamalaria ragmen
uygulama sonrasi sorulari cevaplamalarinda olumlu degisiklikler oldugu goriilmektedir.

Bunlarin disinda O7’nin uygulama &ncesi ve uygulama sonrasi verdigi yanitlarda
biiyiik olclide degisiklik meydana gelmemistir. Uygulama Oncesi ve sonrasi dgrencinin
yanitlarinda ya degisiklik olusmamis ya da meydana gelen degisiklikler olumlu yonde
gerceklesmistir. Sekil 4.40.°da O7°nin M1 iliskin uygulama 6ncesi ve sonras1 ¢dziimii

verilmigtir.
Uygulama dncest

Soru) 7896A bes basamakli sayis: 4 ile kalansiz bolinebiliyorsa “A”
rakaminin alabilecegi degerler carpim: kagtir?

2 O . Ceva) s\ Y

Uygulama sonrass

Soru) 7896A bes basamakh sayis: 4 ile kalansiz bélunebiliyorsa “A”
rakaminin alabilecegi degerler ¢arpimi kagtir?

4
2

Oelyz 4 = 4

Sekil 4. 40. O7'nin Madde 1’ye iliskin uygulama &ncesi KY kodlu ve uygulama

sonrast KD kodlu cevabi

O7'nin Sekil4.40.’da yer alan M1’e uygulama oncesi ve sonras1 verdigi cevaplar

incelendiginde; uygulama oncesi 6grenci sayimin 4 ile kalansiz boliinebilmesi i¢in sayinin
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birler basamagindaki A bilinmeyi yerine gelebilecek rakam olarak 2 ve 6’y1 seg¢mistir.
Ogrenciye 2 ve 6 rakamlarin1 segme nedenleri soruldugunda ¢ Onlar basamaginda cift bir
sayt oldugunda birler basamagina 2 ya da 6 gelir’ cevabi almmistir. Ogrencinin
cevabindan 6grencinin 4’¢ kalansiz boliinebilme kuralini ezberlemeye calistigi, buldugu
sonuclar1 kontrol etmedigi ve 6grenmekte zorluk yasadigi sonucu ¢ikarilabilir. Uygulama
sonrast ise Ogrencinin sayinin 4 ile kalansiz boliinebilmesi icin A bilinmeyi yerine
gelebilecek rakam olarak sadece 4 ve 8’i segmistir. Ogrenciye 4 ve 8 rakamini segme
nedeni soruldugunda ‘Bir sayimin 4 ile kalansiz béliinebilmesi igin son iki basamaga
bakiyoruz 64 ve 68, 4’e tam béliinebiliyor’ cevabini vermistir. Ogrenci dogru cevap
vermis ancak 60 sayisinin 4’iin kat1 oldugunun farkinda olmadigindan uygulama sonrasi
verdigi cevap kismen dogru olarak kabul edilmistir.

Benzer sekilde M.6.1.2.1 ve M.6.1.2.2. kodlu kazanimlar kapsaminda 6grencilerin

en ¢ok zorland1 maddenin M3 oldugu sdylenebilir.
Uswrgulam a dncesi

Soru) Sx42y 5 basamakh sayisi 3 ile kalansiz bélinebildifine gére, x+y ‘nin
alabilecegi degerleri yazimiz,

O+l =1
2+2 =4

'P"'-_,__J'—

Usrgulam a sontrasi

. Soru) 5‘%12-,?; bBasamakh sayisi 2 ile kalansiz bSlonebildiine gre, x+y ‘nin
alabilecegi degerleri yazimz.

{6 ,
L | 2 16

Sekil 4. 41. O18’nin Madde 3’e iliskin uygulama éncesi KY kodlu ve uygulama

sonrast TD kodlu cevabi

Sekil 4.41.‘de verilen O18’in uygulama &ncesi cevabi incelendiginde dgrencinin
verilen saymnin 3 ile kalansiz boliinebilmesi i¢in say1 icerisinde birler ve binler boliiglinde

verilen x ve y degiskenlerine deger vererek topladigi goriilmektedir. Ogrencinin toplamda
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buldugu sayilarin maddenin dogru cevaplarinin bir kismi oldugu goriilmiis ve bu sonuglara
nasil ulagtigmi Ogrenmek amaciyla goriismede Ogrenciye yaptigi ¢Oziimii anlatmast
istenmistir. Ogrenci ‘ Bir sayinn iice tam béliinmesi icin rakamlar toplamimn iiciin kati
olmasi gerekiyor 5x42y sayisinda 5 + 4 + 2 = 11 oluyor ve bunun 3 ’iin kati olast i¢in x ve
v’nin toplami 1, 4, 7 olabilir ve bu sayilar igin x ve y bir siirii deger aliyor, ben olabilecek
degerleri yazdim ama soruyu tam anlayamadim.’ seklinde kendini ifade etmistir.
Ogrencinin ifadesinden de anlasildig1 iizere dgrenci, 3 ile kalansiz béliinebilme kuralini
bilmekte ancak soruda verilen x ve y’nin degerlerinden ¢ok toplaminin dikkate alinmasi
gerektiginin yani 3ile kalansiz boliinebilme kuralin1 x + y icinde gecerli oldugunu farkinda
degildir. Bu durum O18’in uygulama 6ncesi M3’ii kismen yanls cevaplamasina neden
olmustur. Uygulama sonrasinda 6grenci x ve y’nin alabilecegi baz1 degerleri belirtmis ve
¢ozlimiin sol kisminda x + y ‘nin alabilece8i tiim degerleri yazarak M3’e tam dogru

olarak cevaplamistir.
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Sekil 4. 42. M.6.1.2.1. — M.6.1.2.2. kodlu kazanimlar odakli oyun tasarlama siireci

Sekil 4.42.°de 6grencinin M.6.1.2.1 — M.6.1.2.2. kodlu kazanim odakli oyun
tasarlamaktadir. Sagdaki resimde oyun tasarlama siirecinde dekor ve kukla degisikligi
yaptiktan sonra dgrencinin oyununun son hali soldaki resimde yer almaktadir. Ogrenci

sahneye 2, 3, 4, 5, 6, ve 9’un katlar1 olacak sekilde sekiz farkli balon kuklasi eklemis ve
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her kuklay1 kendi sayisinin katlarini yazarak Sekil 4.42.°de sag tarafta goriildiigi gibi
kiliklar eklemistir. Yazdigr kodlar ile balonlarin her vurulduklarinda kisa siireligine
gizlenip farkli bir kilikta tekrar goriinmesini ve sahnede rastgele harcket etmesini
saglamistir. Hedef kuklasini eklemis ve bu kuklanin bilgisayar mause yardimiyla her
vurulmak isten balonun iizerine hareket ettirilebilmesini ve sag tus tiklandiginda balonu
vurulmasini saglayacak kodlar1 yazmistir. Oyunda ikinin katlart uyaris1 geldiginde ikinin
katlar1 olan balonlarin vurulmasi gerekmekte ve belli sayiya ulasilinca bir sonraki sayiya
gecilmektedir. Oyunun baslangicinda verilen ‘can’ verisi 3 ile baglamakta ver her hatada 1

azalmakta eger ¢ can=0" olursa oyun bitmektedir.

Uwgulam a Gncesi

S5oru) 1285 + 30579 + 437 to p]aTlnrn 5 ile balimiinden kalan kagtir?
-I * e . r""".

Usgulam a sonras

-

Soru) 1285 + 30%?9 + 437 toplaminin 5 ile béliminden kalan kactir?
L. Py -

r

b =

Sekil 4. 43. 020’nin Madde 5’e iliskin uygulama oncesi Y kodlu ve uygulama

sonrast TD kodlu cevabi

Benzer sekilde 020’nin Sekil 4.43.’te verilen M5’e ait uygulama 6ncesi ve sonrasi
cevabi incelendiginde 6grencinin uygulama 6ncesinde M5’te verilen sayilarin toplaminin 5
ile boliimiinden kalanini sayilar1 toplayip 5’ e bolerek hesaplamaya ¢alistig1 ancak sayilarin
biiyiilk olmasi 6grencinin toplama isleminde hata yapmasina neden oldugu sdylenebilir.

Uygulama sonrasinda ise dgrencinin verilen sayilarin birler basamagina bakarak kalanlari
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buldugu ve sayilar yerine sayilarin 5 ile bolimiinden kalanlarini topladigi ve buldugu
sonug 5’ten biiyiik oldugu i¢in tekrar 5’e bdlerek kalani hesapladigi goriilmektedir.

Bu bulgular 15181inda 6grencilerin M.6.1.2.1 ve M.6.1.2.2. yasadiklar1 zorluklarin
biiyiik l¢iide giderildigi sdylenebilir.

M.6.1.2.3. Kazanimina Ait Verilerin Kodlara Gore Dagilimi

7 8 M
mB 0 0 1 0 1 0 2 0
my 8 1 4 0 2 0 6 0
| KY 1 0 2 0 1 0 3 0
m KD 4 0 0 1 3 1 2 1
mD 4 3 0 1 1 0 3 0
ETD 3 16 13 18 12 19 4 19
M : Uygulama o6ncesi maddeye verilen cevaplarin sayisi
M*: Uygulama sonrasi maddeye verilen cevaplarin sayisi
B: Bos Y: Yanlis KY: Kismen yanlis KD: Kismen dogru D: Dogru TD: Tam dogru
4.1.6. M.6.1.2.3. Asal Sayilar1 Ozellikleriyle Belirler Kazamimindan Elde

Edilen Bulgular

Sekil 4. 44. Uygulama oOncesi ve sonrast M.6.1.2.3. Kazanimi kapsamindaki

maddelere 6grencilerin verdikleri cevaplara iligkin bulgularin kodlara gére dagilimi

Sekil 4.44. incelendiginde 6grencilerin M.6.1.2.3. kazanimi kapsaminda hazirlanan
M7, M8, M9 ve M10’da uygulama oncesi zorlandiklar1 ve verilen cevaplarin agirlikli
olarak bos(B), yanlis (Y) ve kismen yanlis (KY) olarak dagilirken bu dagilimin uygulama

sonrast dogru(D) ya da (TD) olarak degistigi dikkat ¢ekmektedir. Ozellikle dgrencilerin
uygulama 6ncesi M7 ve M10°’da M8 ve M9’a gore daha ¢ok zorlandiklar1 s6ylenebilir.
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Uygulama dncesi

Soru) 5A iki basamakh sayisinin asal say olabilmesi igin "A" yerine hangi
rakamlar yazilmaldir? -

B Aol o

Uwgulama sonras

Soru) SA iki basamakh sayisimin asal say olabilmesi igin "A’ yerine hangi

.f"'-::'_’“i o= 31 kd,
S/

e P =1

rakamlar yvaziimaldr?

__‘.:-r_.-? ‘.;-t-"-':'u'——}' PP
'Lﬁ'm‘f

A e

Sekil 4. 45. O2’nin Madde 7’ye iliskin uygulama 6ncesi Y kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

Sekil 4.45.’te verilen O2’nin uygulama 6ncesi M7’ye cevap olarak asal rakamlari
ve 9 rakamini yazdigi goriilmektedir. Ogrenci ile yapilan goriisme sonrasinda dgrencinin
birler basamagi asal say1 olan her sayinin asal oldugunu diisiindiigli ve 9 rakamini da asal
say1 olarak kabul ettigi diisliniilebilir. Uygulama sonrasinda ise dgrencinin iki basamakli
bir saymnin birler basamagina gelebilecek tiim rakamlar yazdig, ilk olarak cift olanlar
eleyerek 2 ile tam boliinmeyenleri buldugu sonraki adimda ise kalan rakamlar1 yerine
yazarak olusan iki basamakli sayilardan 3 ve 5’in katlarimi eleyerek asal sayilari sectigi
goriilmektedir. Sonug olarak Scratch Programi ile matematik oyunu tasarlama etkinligi
sonras1 Ogrencinin M.6.1.2.3. kodlu matematik kazanimin1 6grenmede yasadigi zorlugun
ortadan kalktig1 sOylenebilir.

Benzer sekilde dgrencilerin en ¢ok zorlandigi bir diger M10’dur.  Ogrencilerin
M10’da zorlanmalarinin asil nedeni olarak asal sayilar1 ozellikleriyle belirler kazanimi
O0grenmekte zorluk yasanmasi ve M10’da da asal say1 kavraminin sozel olarak ifade

edilmesinin istenmesi olarak diistiniilebilir.
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Uygulama dncesi

Soru) BILGI:Bir dogal sayiyr kalansiz (tam) bdlebilen sayiya o dogal
saymnin ¢arpam denir. Carpan aym zamanda bdélen demektir. Bir dogal
sayinin bir bagka dogal sayrya tam boélinmesi demek, bdlme isleminde
kalanin O (sifir) olmas: demektir. Her sayinin en az 2 tane ¢arpani yani
bdleni vardir. Bunlar 1 ve sayinin kendisidir.

Bu bilgiden yola ¢gikarak asal sayr kavramini kendi cumlelerinizle
tanimlayimz.

O ve 4’den bagkq Carp ao) omeJm

sq Jl/qrd"

Uygulama sonrast

Soru) BILGI:Bir dogal saywy1 kalansiz (tam) bélebilen sayiya o dogal
sayinin garpani denir. Carpan ayn zamanda bblen demektir. Bir dogal
sayinin bir bagka dogal sayiya tam bdlinmesi demek, béime isleminde
kalarnin O (sifir) olmass demektir. Her sayinin en az 2 tane ¢arpani yani
boleni vardir. Bunlar 1 ve sayinin kendisidir.

Bu bilgiden yola gikarak asal sayr kavramini kendi cimlelerinizle
tanimlayiniz,

[Pzal sau: Sadece | w K diSre.  b¥1Snen SagaNarda

3-,‘\" Sf-am, T, L3S al ra, Lalan=ts NP

=~

L)

N
o -

Sekil 4. 46. 08’in Madde 10’a iliskin uygulama 6ncesi Y kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

Sekil 4.46. incelendiginde 6grencinin uygulama oncesi M10’a verdigi cevapta asal
saymin sadece c¢arpanlarinin 0 ve 1 oldugunu diisiindiigii goriilmektedir. Ogrencinin
cevabina gore asal sayilarin hepsinin 0 olmasi gerekir. Oysaki asal sayilar 1’den
kendisinden baska c¢arpant bulunmayan 0’dan biiyiilk dogal sayilardir dolayisiyla
O0grencinin uygulama Oncesi M10’a verdigi cevap yanhlis olarak kodlandirilmistir.
Uygulama sonrast ise Ogrencinin M10’a verdigi cevap MI10 iginde verilen bilgi
cergevesinde tan dogru olarak kodlanmustir.

Tablo 4.5.’te kodlarin M7, M8, M9 ve M10 verilen cevaplarin 6grenci bazinda

dagilimi verilmistir.
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Tablo 4. 6. Ogrencilerin M.6.1.2.3. Kodlu Kazanima Ait Maddelere Verdikleri
Cevaplardan Elde Edilen Bulgular

Madde 7 Madde 8 Madde 9 Madde 10
.. Uygulama Oncesi KD TD TD KY
ol Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
. Uygulama Oncesi Y KY TD KD
02 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
) Uygulama Oncesi TD B B B
o Uygulama Sonrasi TD KD TD TD
. Uygulama Oncesi D TD TD Y
04 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
. Uygulama Oncesi KD Y TD Y
03 Uygulama Sonrast TD D TD TD
. Uygulama Oncesi TD TD KY D
06 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
, Uygulama Oncesi Y TD TD D
27 Uygulama Sonrast D TD TD TD
. Uygulama Oncesi D TD KD TD
08 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
; Uygulama Oncesi Y KY KD Y
o8 Uygulama Sonrast Y TD TD TD
R Uygulama Oncesi KD Y Y Y
010 Uygulama Sonrast TD TD TD TD
R Uygulama Oncesi Y Y TD KY
o1l Uygulama Sonrast TD TD TD TD
R Uygulama Oncesi KY TD TD TD
o1 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
R Uygulama Oncesi Y TD D D
L Uygulama Sonrast D TD TD TD
i Uygulama Oncesi Y TD Y D
014 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
.. Uygulama Oncesi D Y TD Y
DL Uygulama Sonrasi D TD TD KD
R Uygulama Oncesi KY TD TD KY
016 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
. Uygulama Oncesi Y TD TD KD
Ly Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
R Uygulama Oncesi D TD TD TD
018 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
R Uygulama Oncesi Y TD KD B
019 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
R Uygulama Oncesi KD TD KD KY
020 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD

TD: Tam Dogru D: Dogru KD: Kismen Dogru KY: Kismen Yanlis Y: Yanlis B: Bos
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Tablo 4.6. incelendiginde ogrencilerin M.6.1.2.3. kodlu matematik kazanimi
kapsamindaki maddele verdigi cevaplarda uygulama sonrasi, uygulama oOncesine gore
degisimler dogru(D) ya da tam dogru(TD) olarak gerceklesmistir. Sadece O9’un M7’ye
verdigi cevapta bir degisim meydana gelmezken O9’un diger M8, M9 ve M10’a verdigi
cevaplarin kodlart KY, KD ve Y iken uygulama sonrasi cevaplariin TD oldugu
goriilmiistiir. Ozellikle O10’un uyguma oncesi M8, M9 ve M10’a yanlis cevap verdigi
ancak uygulama sonrasi ii¢ maddeyi de tam dogru ¢ozdiigii goriilmektedir. O10’un M8’e

ait uygulama oncesi ve sonrast yanit1 Sekil 4.37.’de verilmistir.

Usrgulam a doncesi

. Soru) iki basamakh en kicik asal saw ile iki basamakh en blyiik asal
sayimin toplami kactir? |

_.-"'*"__.'
o WP

Tyzulam a sonra st

Soru) Iki basamakh en kiiglik asal say ile iki basamakh en biiyiik asal
sayinin toplami kactir?

f — T -‘,'l*_|-——~3,._|"_:_-r-_.r
& ) - Y E -9 -

Sekil 4. 47. O10’in Madde 8’e iliskin uygulama 6ncesi Y kodlu ve uygulama

sonrasi TD kodlu cevabi

O10’nun Sekil 4.47.’deki M8’e verdigi cevaplar incelendiginde dgrenci uygulama
oncesi sadece ‘105 yazarak ve aciklama yapmayarak yanlis cevap vermistir. Uygulama
sonrasinda ise 0grenci say1 dogrusu lizerinde iki basamakli sayilarin araligini gostererek alt
ve list smirdan asal sayilar1 belirlemis ve bunlarin toplamimin ‘108’ oldugunu belirterek
soruyu tam dogru olarak cevaplamistir.

Ogrencilerin uygulama 6ncesi bos, yanls ve kismen yanlis cevaplarmin uygulama
sonrast maddelere verdikleri cevaplarin tam dogru ya da dogru seklinde degigsmesinde
Scratch Programi ile tasarlanan matematik oyunlarinin etkisi oldugu sdylenebilir.

Tasarlanan bu oyunlardan birine ait gorseller Sekil 4.48.”de verilmistir.
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Sekil 4. 48. M.6.1.2.3. kodlu matematik kazanimina yonelik oyun tasarlama siireci
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Sekil 4.48.°de M.6.1.2.3 kodlu kazanima yonelik 6grencinin Scratch Programi ile
oyun tasarlama siireci, tasarlanan oyunun sahnesi ve kase (kukla)’ye girilen kod yer
almaktadir. Ogrenci bu oyunda birinci elmay1 (kukla) asal olmayan, ikinci elmaya (kukla)
asal sayilar olarak belirlemistir. Birinci elmay1 (kukla) kendi i¢inde kopyalayarak kiliklar
olusturmus her birinin iizerine birbirinden farkli asal olmayan, ikinci elmay1 (kukla) kendi
icinde kopyalayarak kiliklar olusturmus. Her birinin {izerine birbirinden farkli asal olan
sayilar yazmis ve iki elmaya da yukaridan asagi herhangi bir noktadan diisiip kaybolduktan
sonra tekrar baska kilikta gorlinerek ayni hareketi tekrarlamasi saglayacak kod girilmistir.
Oyunda kase (kukla) sag ve sol oklar1 ile hareket ettirilerek iizerinde asal sayr yazan
elmalar yakalanmaya calisiimaktadir. Ogrenciler bu oyunda asal sayilar1 yakalarken (+)
puan, asal olmayan sayilar1 yakalarken (-) puan almaktadir. Bu durum 6grencilerin asal

olan sayilarla asal olmayan sayilar1 ayirt etmesini saglamaktadir.

4.1.7. M.6.1.2.5. 1ki Dogal Saymm Ortak Bolenleri fle Ortak Katlarim
Belirler, ilgili Problemleri Cézer. (iki Dogal Saymin En Biiyiik Ortak Bélenini
(EBOB) Ve En Kiiciik Ortak Katim (EKOK) Bulmaya Yonelik Problemlere Bu Sinif

Diizeyinde Girilmez.)

M6.1.2.5. Kazanimina Ait Verilerin Kodlara Gére Dagilimi

[53

a

2

(o]
mB 1 (o] (o] (o] 1 (o] 2 (o]
mY 3 o] 5 o] 8 (o] 1 1
| KY o o o (0] (0] (0] 0 0
m KD 2 1 1 1 2 (o] 2 (o]
mD 7 2 9 1 6 3 10 3
mTD 7 17 5 18 3 17 5 16

M : Uygulama oncesi maddeye verilen cevap sayilan
M¥*: Uygulama sonrasi maddeye verilen cevap sayilan

B: Bos Y: Yanhs KY: Kismen yanhs KD: Kismen dogru D: Dogru TD: Tam dogru

Sekil 4. 49. Uygulama Oncesi Ve Sonrast M.6.1.2.5. Kazanimi Kapsamindaki
Maddelere Ogrencilerin Verdikleri Cevaplara Iliskin Bulgularin Kodlara Gére Dagilim

Sekil 4.49. incelendiginde oOgrencilerin M.6.1.2.5. odakli hazirlanan uygulama
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oncesi zorlandiklar1 ve uygulama sonras1 maddeleri bos birakan, yanlis yapan ya da kismen
yanlig yapan Ogrenci sayisinin sifira yakin olmasi yasanilan zorlugun biiylik Ol¢iide
giderildigi soylenebilir. Buna ek olarak ogrencilerin en ¢ok M4(A) ve M4(C)’de
zorlandiklar goriilmektedir.

M4(A)’ ya ait veriler incelendiginde uygulama 6ncesi maddenin kod dagilimi bos
sayisinin 1 yanlis sayisinin 3, kismen dogru sayis1 2, dogru sayis1 7 ve tam dogru sayist 7
olarak ger¢eklesmistir. Uygulama sonrasi ise bu dagilim kismen dogru say1 1 dogru sayisi
2 ve tam dogru saymin 17 oldugu goriilmektedir. Ayrica uygulama sonras1 maddeyi bos
birakan, yanlis ya da kismen yanlis yapan 6grenci olmamasi dikkat ¢ekmektedir. Sekil

4.51.’de M4(A-B-C-D)’ ait O11 uygulama 6ncesi ve sonrasi cevaplarina yer verilmistir.

Uygulama éncesi

Saru) Azafidaki verilen ifadelerden hangisinin do@gruluu kesindir wraw oo
de@ildir? Medemi ilee aciklayimiz.
AMBIr sayi D iler Cacm EBaldnebilivorsa 3 ile ode torm DO limo e,

e =

BIRIr say 2 wve S ile tam Baldnebilivorsa Birler Basamaid O dir.
el

CIBIr sayi 3 ile tarm balbnebilivorsa o ile tarm boaiomnor.

DIBIir says & wve 3 jle tarm bSIldndyorss bu say 6 ile de Besldrmesilir.

Uygulama sonrast

Soru) Asagidaki verdEen ifadelerden hangisinin dogrulugu kesindir ya cda
degildir? Nedeni ile aciklayvimiz.
AJBIr say 2 ile tam baldnebiliyvorsa 3 ile de tam boaldndr.

\L"E?:"\ru C_’:"\Lr"l'_"‘ Ea+.

BIBir say 2 ve S ile tam bédlinebiliyvorsa birler basamag O dir.

.:_:')c‘_:;i}‘—;_,. & v 2 Chin ordok ko, P >
CHBir say 3 ile tam baldnebilivorsa 9 ile tam boldndr,
y:a r'rJ.E_, ] =t = l'_,..r'- oo =2 I e ¥ e |

D)IBIr say! 2 ve 3 ile tam bdlndyorsa bu say 6 ile de baldanebilir.
f .aﬁ:.ryu i-s.;.- == Z e b

== e E‘.ﬂ-}-‘:,*.-_'-"- & for s el

#

Sekil 4. 50. O11’in Madde 4’e iliskin uygulama 6ncesi M4(A) — Yanlis, M4(B) -
Yanlis ve M4(C) -Bos, M4(D) - Bos kodlu ve uygulama sonrasit M4(A) - Dogru ve
M4(B), M4(C), M4D) Tam Dogru kodlu cevaplari

Sekil 4.50.’de 6grencinin M4’{in alt maddelerine ‘yanlis’ cevabin vermis ve

aciklama yapmamustir. Ogrenciye 4(A) ve 4(B) maddelerinin nigin yanlhis oldugu
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soruldugunda ‘Ben soruyu yapamadim ve belki dogru olur diye yanls yazdim C ile D’yi de
bos bwraktim kafam karisti’ yaniti almmustir. Ogrencinin uygulama sonrasinda ise alt
maddeleri 4(A) maddesi hari¢ agikladigi ve dogru cevap verdigi goriilmektedir. Uygulama
sonrast 6grencinin M.6.1.2.5. kodlu kazanimini 6grenmede yasadigi zorlugun giderildigi
soylenebilir. Ayn1 sekilde O16’iin uygulama dncesi ve sonrast M4(A), M4(B), M4(C) ve
M4(D) verdigi yanit Sekil 4.51.” de yer almaktadir.

Uyguma dncesi

aki verilen ifadelerden hangisinin dogrulugu kesindir yva da
degildirf” Medeni ile agiklayiniz.
A)Bir sayr 9 ile tam bélinebiliyorsa 3 ile de tam bélundr.

Dodfo= Gk Sucy 3 g.76d07 .

B)Bir sayi 2 ve 5 ile tarm bal eb-li orsa birler bazsamag O dir.

HFHaxyy, ™ aegian Cled &Eaovsamrmag

e 5 O C‘:»l: -

C)Bir sayi 2 ile tam b&ldnebilivorsa 9__I|Ie tarm b&lGndr.

:fv?-k dogfc qonks Jde aaq

L ‘ﬂ ey M

D)Bir say1 2 ve 3 ile tam bdlindyorsa bu sayl 6 ile de bdllUnebilir.
e A eﬁﬂzﬁtr‘ 2 qads (2, = e e Y 4y

he ~rase vy == Yoy 6 W f-:hl f'-“

Uygulama sonrast

Soru) Asagidaki verilen ifadelerden hangisinin dogrulugu kesindir ya da
degildir? Nedeni ile agiklayiniz.
A)Bir say1 9 ile tam boélinebiliyorsa 3 ile de tam baldndr.

AT N lra by |EE -'qi'_- lel":ﬁ kc,J.‘:I”' > {_}r"}a i'ruf‘;x\_'}(,

B)Bir say: 2 ve 5 ile tam bélinebiliyorsa birler basamag O'dir.

C-2-4-6-8 i.:..-.h.e__ = Vet
S0 5ile (2.50= dZe. daa(—ds (.

C}B%savl Jile tam bﬁtunebiliynrsa g ile tam bolundr. ~

he N JTela, Grun AEE) Sed]
R, (Yon)s)

. D)Bir sayi 2 ve 3 ile tam bolinlyorsa hu zayi 6 ile de bélinebilir.
W52 ve Y- o Jt"..-'}'r'l'tf_,,ql E-,nn iSe

éqﬁ‘l,. *s:jhﬁ\(_ (,“'JD \u/

Sekil 4. 51. O16’in Madde 4’e iliskin uygulama dncesi M4(A) - Dogru, M4(B) -
Yanlis ve M4(C) —Yanlis ve M4(D) - Dogru kodlu ve uygulama sonras1t M4(A), M4(B),
M4(C) ve M4(D) Tam Dogru kodlu cevaplari

Sekil 4.51.°’de verilen O16’nin cevabr incelendiginde &grencinin M4(A)’ya

uygulama Oncesi verdigi cevap ve aciklama incelendiginde 6grencinin kurallar1 aym
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oldugundan dolayr 9’a tan bdliinebilen sayilarin 3’e tam boliinebilecegini diistindiigii
goriilmektedir. Uygulama sonrasi ise 0grenci 9’un kati olan bir saymnin 3’iin katidir
ifadesinin dogrulugunu A = 3 - (3'iin katidir) seklinde yazarak aciklamistir. Ogrencinin
bu aciklamasi 1s1¢inda uygulama sonrasi 6grencinin 9 ile 3’lin katlar1 arasindaki iliskiyi
kurabildigi s6ylenebilir.

Ogrencinin M4(B)’yi uygulama 6ncesi bir sayinin 2’e tam béliinebilmesi igin birler
basamagimin 2 ve 5’e tam boliinebilmesi i¢in birler basamaginda 5 yazmasi gerektigini
diisiindiigiinden soruyu yanlis cevaplandirdigi goriilmektedir. Uygulama sonrasi ise
Ogrenci bir saymnin 2’nin kat1 olmasi i¢in birler basamagina gelebilecek rakamlar1 ve 5’in
kat1 olmasi icin birler basamagina gelecek rakamlari tek tek yazip aralarinda ortak olanin
“0” oldugunu belirterek tam dogru ¢6ziim yapmustir.

Ogrenci M4(C)’de uyguma &ncesi M4(A)’da sahip oldugu diisiince ile ¢oziim
yoluna gitmis ve soruyu yanlis c¢ozmiistiir. Uygulama sonrasi ise Ogrenci 3’e tam
boliinebilen ancak 9’a tam boliinemeyen say1 6rnekleri vererek soruyu tam dogru olacak
sekilde ¢oziimlemistir.

Son olarak 6grencinin M4(D) yaptig1 ¢oziim incelendiginde 6grencinin uygulama
oncesi soruyu dogru yanitladig1 goriilmektedir. Uygulama sonrasinda ise 6grenci soruyu
‘Bir say1 2 ve 3’tin tam katiysa 6 'nin tam katidir’ agiklamasini yaparak tam dogru olarak
¢Ozmiistur.

Tablo 4.7.’de M4(A), M4(B), M4(C) ve M4(D)’ye 6grencilerin cevaplart bazinda

kod dagilimi ayrintili olarak verilmistir.
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Cevaplardan Elde Edilen Bulgular

Tablo 4. 7. Ogrencilerin M.6.1.2.5. Kodlu Kazanima Ait Maddelere Verdikleri

Madde 4(A) Madde 4(B) Madde 4(C) Madde 4(D)
5 Uygulama Oncesi D D D D
Uygulama Sonrast TD TD TD TD
&2 Uygulama Oncesi Y D Y D
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
. Uygulama Oncesi TD D Y D
Ly Uygulama Sonrast TD TD TD TD
54 Uygulama Oncesi TD TD TD TD
0 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
o5 Uygulama Oncesi D Y Y D
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
. Uygulama Oncesi TD TD TD TD
06 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
R Uygulama Oncesi KD D Y D
L Uygulama Sonrasi KD KD D D
. Uygulama Oncesi TD TD KD TD
08 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
. Uygulama Oncesi D D D D
o Uygulama Sonrasi D TD D D
610 Uygulama Oncesi Y D D D
Uygulama Sonrasi D TD TD TD
511 Uygulama Oncesi Y Y B B
0 Uygulama Sonrasi D TD TD TD
. Uygulama Oncesi D Y KD D
o12 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
513 Uygulama Oncesi TD Y Y D
0 Uygulama Sonrasi TD D D D
. Uygulama Oncesi TD D D D
014 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
.. Uygulama Oncesi D D D Y
i Uygulama Sonrasi TD TD TD Y
. Uygulama Oncesi D Y Y D
016 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
= Uygulama Oncesi KD KD Y KD
iy Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
o18 Uygulama Oncesi TD TD TD TD
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
619 Uygulama Oncesi D D D D
Uygulama Sonrasi TD TD TD TD
; Uygulama Oncesi B D Y TD
020 Uygulama Sonrasi TD TD TD TD

TD: Tam Dogru D: Dogru KD: Kismen Dogru KY: Kismen Yanlis Y: Yanlis B: Bos
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Tablo 4.7. incelendiginde O7°nin M4(A) ve M4(D)’ye, O9’un M4(A), M4(C) ve
M4(D)’ye, O15’in M4(D)’ye verdikleri cevaplarin kodlarinda degisiklik olmazken geri
diger tim 6grencilerin cevaplarinda uygulama 6ncesine gore uygulama sonrasi olumlu
yonde degisiklik olmustur.

Elde edilen bulgular 1s18inda Scratch Programi ile matematik oyunu tasarlama
etkinliginin M.6.1.2.5. iki dogal saymin ortak bolenleri ile ortak katlarimi belirler, ilgili
problemleri ¢ozer. (iki dogal sayinin en biiylik ortak bdlenini (ebob) ve en kiigiik ortak
katin1 (ekok) bulmaya yonelik problemlere bu smif diizeyinde girilmez.) kazanimin

Ogrenilmesinde yasanilan zorlugun giderilmesinde etkili oldugu sdylenebilir.

4.2. Gorusme Formundan Elde Edilen Bulgular

Bu boliimde 6grencilerin Scratch Programi ile matematik oyunu tasarlama etkinligi
hakkindaki goriislerini almak igin yapilan yari yapilandirilmis goriisme formundan elde

edilen bulgularin analizine yer verilmistir.

Matem atik sel
diigiinm e becerisim

gelistirici

e
7 Ogrenilen bilgler
( pekigtirm ede
ethkili

01,032,304, 9|

010, 013,014 015 ']
020
el
-]
5
=

T

e T

Scratch programa ile
matematik oyunu tasarlama
etkinlikleri haklanda ne
diigiiniivorsununz?

Grup calismasa
geligtinici

Konulan
kavramada
atlil

Sekil 4. 52. Ogrencilerin ‘Scratch programi ile matematik oyunu tasarlama

etkinlikleri hakkinda neler diisiiniiyorsunuz?’ sorusuna verdigi cevaplarin dagilimi
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Ogrencilerin Sekil 4.52.’de yer alan gériisme formundaki birinci soruya verdikleri
yanitlar incelendiginde genel olarak Ogrencilerin Scratch ile matematik oyunu tasarlama
etkinliklerinin matematiksel gelisimlerine yardimci oldugunu, eglenceli oldugunu ve
matematiksel bilginin kavranmasinda ya da pekistirilmesinde etkili oldugunu
belirtmislerdir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde ogrencilerin hemen hemen hepsi
Scratch ile oyun tasarlama etkinliginin matematik basarilarin1 olumlu yonde etkiledigini
belirtmistir. Sadece O13’iin bunlara ek olarak grup c¢aligmasi bilincinin gelistigini belirtigi
goriilmektedir. Sekil 4.53.” te O13’iin verdigi yanit verilmistir.

1. Scratch program ile matematik oyunu tasarlama etkinlikleri hakkinda neler
dﬁsﬁnﬁyorsunuz" ( Gorsellik, kod yazilimi, matematik oyunlari, ... vs)

.............................................................. P T R R

{mld\s Ayt \_9‘_(\4;: bilacina... '-:\ﬁcd.m ................

Sekil 4. 53. O13’iin Soru 1’e verdigi yanit

Sekil 4.53.’te de goriildiigli tizere 0grencinin Scratch matematik oyun tasarlama
etkinliginin matematik bilgisinin gelismesine yardimci oldugunu, bu etkinligin ilerde
meslek hayatina katki saylayacagini ve grup calismasi bilincini kazandirdigini diistindiigi

goriilmektedir. Benzer sekilde O14’iin soru 1’e verdigi yamt Sekil 4.54.’te verilmistir.

| bcratch programi ile matematik oyunu tasarlama etkinlikleri hakkmda neler

diistiniiyo upp z? LGorselhljg kod )am lymu, mTt U[t oy unlar,

mcr L. ec:ﬁf; Erm ; orv-z
cmu qr. jz; ST S S A
K(,f'ﬁ'ﬂ’!h.l ...... 42’3 f&@.ﬁ,“.’ﬁw ................................................................ f

Sekil 4. 54 . O14’iin Soru 1’e verdigi yanit
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O14°iin Sekil 4.54.’te Soru 1’e verdigi yanitta Scratch oyun tasarlama etkinligi ile
matematiksel becerilerini gelistirdigini, konu tekrar1 yaptigin1 belirmistir. Bu ek olarak
Ogrencinin  ‘Kafamizi dagitiyoruz’ ciimlesi 6grenciye soruldugunda verdigi yanit
dogrultusunda, bu etkinligi dersten ¢ok eglence olarak diisiindiigii ve derse karst olumlu

tutum gelistirdigi sdylenebilir.

Ogrendigim
bilgileri tekrar
ettim .

2 Scratch programi ile matematik
oyunutasarlarken anlatilan konuda
venidgrendigin, d grenm ete giiclillk
cekip ovun tasarlama sirecinde tam
olarak anlamlandirdigimz va da
dnceden yanhs bilip de diizelttiginiz
matematiksel bilginiz oldu mu?

=
02 <
o P — e — .,
z";sﬂi :?,f; L —— Islem Gnceligini
anlamavyardimca
yardimc oldu. Ushia ifa deleri oldu.
anlamama

vardim c1 oldu.

Sekil 4. 55. Ogrencilerin ‘Scratch programi ile matematik oyunu tasarlarken
anlatilan konuda yeni 6grendigin, 6grenmekte giicliik ¢cekip oyun tasarlama siirecinde tam
olarak anlamlandirdiginiz ya da 6nceden yanlis bilip de diizelttiginiz matematiksel bilgi

oldu mu?’ sorusuna verdigi cevaplarin dagilimi

Sekil 4.55.’deki Soru 2 icin Ogrenci cevaplarina bakildiginda, dgrencilerin ¢ogu
Scratch programi ile matematik oyunu tasarlarken anlatilan konuda yeni 6grendikleri,
ogrenmekte giicliik ¢ekip oyun tasarlama siirecinde tam olarak anlamlandirdiklar1 ya da
onceden yanlis bilip de diizelttikleri matematiksel bilgilerinin olmadigin1 6grendikleri

konular1 pekistirdiklerini belirtirken ti¢ 6grenci yanlislar diizelttiklerini ifade etmislerdir.
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Birer 6grenci “islii ifadeler” ve “islem onceligi”, iki 6grenci ise “asal sayilar” konularinda
bu siirec i¢inde bilgilerini diizelttiklerini belirtmislerdir. Sekil 4.56.’da O11’in Soru 2’ye

yanit1 yer almaktadir.

2. Scratch programi ile matematik oyunu tasarlarken anlatilan konuda yeni 6grendigin,'
dgrenmekte giigliik ¢ekip oyun tasarlama siirecinde tam olarak anlamlandirdiginiz ya
da onceden yanlis bilip de diizelttiginiz matematiksel bilgi oldu mu? Cevabin evet ise
hangi bilgiyi 6grendigini ya da énceden yanlis bilip de diizelttigin bilgiyi yazabilir
misin?

Sekil 4. 56. O11’in Soru 2’ye verdigi yamt

O11’in Sekil 4.56. Soru 2’ye verdigi yanitta dgrencinin islem onceligini daha iyi

anladig ifade etmistir. Benzer sekilde Sekil 4.57.’de O10°nun Soru 2’ye yanit1 verilmistir.

2. Scratch programi ile matematik oyunu tasarlarken anlatilan konuda yeni dgrendigin,
ogrenmekte giigliik gekip oyun tasarlama siirecinde tam olarak anlamlandirdidiniz ya
da dnceden yanh bilip de diizelitiginiz matematiksel bilgi oldu mu? Cevabun evet ise
hangi bilgiyi ogrendigini ya da dnceden yanhs bilip de diizelttigin bilgiyi yazabilir
misin?

Sekil 4. 57. 010’un Soru 2’ye verdigi yanit

Sekil 4.57.de O10’un Soru 2’ye verdigi yamitta dnceden yanlis bildigi bilgileri
diizettigini ifade ettigi goriilmiistiir. Ogrenciye bu bilgilerin ne oldugu soruldugunda
‘Tasarladigim oyunlardaki konularda yanlis bildigim yerleri oyun tasarlama stirecinde

giderdim’ cevabt alinmistir.
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G orsellik

~

Karakterler

ot
[} bli;\. -

01,02,

Scratch matematik oyun
tasarlama sirecinde kodlar,
programin dzellikleri,
karakterler, girsellikv s en
cok hangisini begendiniz? o,

F
>

[N

Programlama Kodlar

Sekil 4. 58. Ogrencilerin ‘Scratch matematik oyun tasarlama siirecinde kodlar,
programin ozellikleri, karakterler, gorsellik vs. en ¢ok hangisini begendiniz?’ sorusuna

verdigi cevaplarin dagilimi

Sekil 4.58. incelendiginde 6grencilerin genel olarak Scratch Programinda kodlari,
karakterler ve programin ozelliklerini begendikleri goriilmektedir. Ozellikle programim
ozellikleri olarak yanitlayan Ogrencilere programimn tam olarak hangi 06zelligini
begendikleri soruldugunda ‘Puzzle gibi’, ‘Karakterleri kendimiz ¢izebiliyoruz’ ve
‘Matematiksel islemler icin ozel kodlari var’ seklinde cevaplar alinmistir. Buna 6rnek

olarak Sekil 4.59. ‘da O9’un yanit1 asagida yer almaktadir.

3. Scratch matematik oyun tasarlama siirecinde kodlar. programin &zellikleri, karakterler, !
gorsellik vs. en ¢ok hangisini begendiniz? Nedenini agiklayabilir misiniz?

Sekil 4. 59. 09 un Soru 3’e verdigi yanit
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Sekil 4.59.’da verilen O9’un yaniti incelendiginde 6grenci programi ‘Sahane’
olarak nitelendirmis ve karakterleri programdan se¢gmek yerine kendisi tasarlama daha

yaratic1 gelmistir.

Yok, giizel
bir
program

o3

o,

R

g Oy o Programin

) L g Zotlugn
TOy S0y

Iy w' " | Scratch matematik oyun
tazarlama siirecinde
programla ilgili
begenmediginizizellikvar
m1?

Karakter
Sayisiun

Azl

Sekil 4. 60. Ogrencilerin ‘Scratch matematik oyun tasarlama siirecinde programla

ile ilgili begenmediginiz 6zellik var m1?’ sorusuna verdigi cevaplarin dagilimi

Sekil 4.60. incelendiginde oOgrencilerin tamamina yakinin Scratch Programinin
begenmedi 6zelligi bulunmamaktir. Begenmedigi 6zellik olmayan dgrencilerin verdikleri
cevaplarda ‘cok giizel’, ‘eglenceli’, ‘iyi bir program’ seklinde ifadeler yer almaktadir. 013
oyun tasarlamakta zorlandigini belirtirken, O6 programin 6grenilmesinin zor oldugunu

diisiindiigli soylenebilir.
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4. Scratch matematik oyun tasarlama siirecinde programla ile ilgili begenmednglmz‘
ozellik var mi? Nedenini aqklayablhr mlsmlz"

Sekil 4. 61. O2’nin soru 4’e verdigi yanit

Sekil 4.61. ‘de verilen O2’nin yamti incelendiginde Ogrencinin programda
begenmedigi bir o6zellik olmadigini belirtirken programin ¢ok giizel oldugunu ifade

etmistir.

Sekil 4. 62. Ogrencilerin ‘Scratch programu ile tiim matematik konular1 ile oyun

tasarlamak ister miydiniz ya da hangi konularda tasarlamak isterdiniz?’ sorusuna verdigi

cevaplarin dagilimi
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Sekil 4.62. incelendiginde sadece O1, 06, 012 ve O14 istemezdim cevabini
vermistir. Geri kalan 6grencilerden 6 kisi tiim konularda, 5 kisi zorlandiklar1 konularda, 2
kisi kolay konularda ve 3 kisi kesirler konusunda Scratch Programi ile matematik oyunu
tasarlamak istediklerini belirtmislerdir. Yapilan goriismeler de 6grenciler matematik oyunu
tasarlamanin  zevkli olmasindan dolayr tiim konularda tasarlamak istediklerini
belirtmislerdir. Tim matematik konularinda Scratch programi ile oyun tasarlamak

istemedigini belirten O1’in yanit1 Sekil 4.63’te verilmistir.

5. Scratch program ile tiim matematik konular ile oyun tasarlamak ister miydiniz ya da
hangi konularda tasarlamak isterdiniz? Nedenini yaziniz?

AsAem e 20 Ukt dahaRDOS ..o

Sekil 4. 63. O1’in Soru 5’e verdigi yanit
O1’in Sekil 4.63.’teki cevabi incelendiginde 6grencinin Scratch Programinda oyun

tasarlamanin zor oldugunu belirtigi goriilmiistiir. Ogrenciye verdigi yanit soruldugunda

oyun tasarlama etkinliginde bir senaryo bulmakta zorluk yasadigini ifade etmistir.
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Scratch programa ile oyun
tasarlamali matematilk dersine
karsimma tutumunuzu degistirdi mi?

-

Konulan
kavramak daha
cok sevdirdi.

Bazanm artmas
ilgimin artm asn

sagladi.

Sekil 4. 64. Ogrencilerin ‘Scratch programi ile oyun tasarlamak matematik dersine

karsina tutumunuzu degistirdi mi?’ sorusuna verdigi cevaplarin dagilimi

Sekil 4.64.’te ogrencilerden 11 tanesi matematik dersini sevdigini ifade ederken
geri kalanlar ise basarisinin artmasinin derse olan ilgisini arttirdigini, konular
kavranmasinin dersi sevdirdigini ve artik matematik dersinin eglenceli hale geldigini ifade
etmistir.

..............................
......................................................

Scratch programi ile oyun tasarlamak matematik dersine Kargina tutumunuzu degigtirdi
mi? Cevabiniz evet ise nedenini yazabilir misiniz?

E\Jd Py GSdml(D'e &l S 11V PP

Sekil 4. 65. O1’in Soru 6’ya verdigi yanit

01, Sekil 4.65.’te verilen Soru 6’ya ait cevabinda basarisinin artmasinin derse karsi

tutumunun degistirdigini ifade etmistir. Benzer sekilde Sekil 4.66.’da O13’iin Soru 6’ya
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yanit1 verilmistir.

6. Scratch program ile oyun tasarlamak matematik dersine karsina tutumunuzu degistird
mi? Cevabimz evet ise nedenini yazabilir misiniz’

Sekil 4. 66. O13’iin Soru 6’ya verdigi yanit

Sekil 4.66.’da 6grenci matematigi sevdigini ve kod yazarak daha ¢ok sevdigini
ifade etmistir. Elde edilen bulgular 15181nda matematige karsi olumlu tutuma sahip olan
Ogrencilerin tutumlarinda ya degisiklik olmamis ya da Scratch ile oyun tasarlama etkinligi
sonrast olumlu tutumlart artmistir. Ayrica matematige karsi olumlu tutumlar1 olmayan

Ogrencilerin basarisinin artmasi ya da konu kavramalar1 sonras1 tutumlar1 degismistir.

Scratch pProgramai ile oy un
tasarlama sirecinde =zorlandigm
hususlar (programimm dzelliklerini
anlama, programi Ekullanma.
karakterlerin secimivb.) oldu mu?

G1,05, |09 010,

| O16, 017,

Hawir, kolay ve
iz eldi
zorlanm adim .

Sekil 4. 67. Ogrencilerin ‘Scratch programi ile oyun tasarlama siirecinde

zorlandigin hususlar oldu mu?’ sorusuna verdigi cevaplarin dagilimi
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Sekil 4.67. incelendiginde ogrencilerin bir kismi Scratch ile oyun tasarlama
siirecinde kod yazmada ya da programlamada zorlandigi ifade ederken geri kalanlar
programin giizel oldugunu ve zorlanmadiklarin1 belirtmistir. Programlamada zorlanan
ogrenciler ile yapilan goriismelerde Ogrencilerin programlamada zorlanmalarinin oyun

tasarlama siirecinde senaryo yazmakta zorlanmalarindan kaynak oldugu diisiiniilebilir.

01, 02.03.04. 00 _{
010, 013, 614, O15,
20

Scratch programm ile
matematik oyunu tasarlama
etkinlikleri hakkmda ne
diigliniiyorsunuz?

Sekil 4. 68. Ogrencilerin ‘Scratch programi ile oyun tasarlama programinin
matematik derslerinde kullanilmasina iligkin goriisiiniiz nedir?’ sorusuna verdigi cevaplarin

dagilimi

Sekil 4.68. incelendiginde 6grencilerin hepsi Scratch programi ile oyun tasarlama
programinin matematik derslerinde kullanilmasina olumlu baktigi goriilmektedir.
Ogrencilerin Scratch ile oyun tasarlama etkinliginin genellikle eglenceli olmasi, kavramayi
ve pekistirmeyi saglamasi, matematiksel diistinme beresini gelistirmesinden dolay1
programin derste kullanilmasina olumlu baktig: gériilmektedir. Bunlarin yam sira O13’{in

grup calisma bilincini gelistirdigini ifade etmistir.
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8. Scratch programi ile oyun tasarlama programmm matematik  derslerinde
k lldmlmasma 1h$km goriistiniiz nedir? Agiklay |mz

7 o ok . Gne Aorﬂmz/) /)}f//(wqé‘/

Sekil 4. 69. O10’un Soru 8’e verdigi yanit

O10’un Sekil 4.69.’da verilen yanitinda Scratch programi ile oyun tasarlama
programinin matematik derslerinde kullanilmasinin az da olsa herkesin matematigine katki
saglayacagini diisiindiigii goriilmektedir. Ogrencinin bu diisiinceye sahip olmasi oyun

tasarlama everesinde matematiginin gelistigi hissetmesi oldugu sdylenebilir.

8. Scratch programi ile oyun tasarlama programinin matematik derslerinde
kullamImasina iliskin goriisiiniiz nedir? A¢iklaymz.

Sekil 4. 70. O7’un Soru 8’e verdigi yanit
Bulgular incelendigin 6grencilerin tamamina yakini Scratch programi ile matematik
oyunum tasarlama etkinligini sevdigini ve basarilarina, derse karsi tutumlarini etkiledigi

sOylenebilir.
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BOLUM V
SONUCLAR, TARTISMA VE ONERILER

Bu arastirmada, 6. smif Ogrencilerinin matematik dersinde yasadiklar1 6grenme
zorluklar1 Scratch programlama araciligiyla tasarlanan matematiksel oyunlarla giderilmesi
amaglanmistir. Bu arastirmadan elde edilen bulgular, arastirmanin alt problemleri

dogrultusunda verilerek literatiirdeki arastirmanin sonuglariyla tartisilmistir.

5.1. Ogrencilerin Matematik Dersinde Yasadiklari Ogrenme Zorluklarinin
Scratch Programlama Araci ile Tasarlanan Matematiksel Oyunlarla Giderilmesine

Yonelik Sonuclar ve Tartisma

Bu arastirmada, Ogrencilerin hemen hemen tamaminin matematik dersinde
yasadiklar1 6grenme zorluklarinin Scratch programlama araci ile tasarlanan matematiksel
oyunlarla giderildigi ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde, Papatga (2016), Scratch
programlama araci ile tasarlanan oyunlarla okudugunu anlamada sorun yasayan
ogrencilerin okudugunu anlama becerilerinin gelisim gosterdigini tespit etmistir. Nam,
Kim ve Lee (2010), Scratch programinin &grencilerin problem c¢ozme becerilerini
artirmada onemli bir etkiye sahip oldugunu ifade etmistir. Bu arastirmada, 6grencilerin
Scratch programlama araci ile hatalarinin giderilmesinde, Scratch programinin, tasarlanan
oyunlar oynanirken ya da tasarlama siirecinde kodlar yazilirken hataya izin vermemesi,
ogrencilerin kodlar1 yazarken algoritmik diisiinmeyi gerektirmesi, 6grencilerin oyunlar
tasarlarken yaratici diisiinme becerilerini ortaya koymasina imkan vermesi, 6grencilerin
kodlar1 yazma siirecinde yasadiklar1 zorluklari gidermek i¢in problem ¢dzme becerisini
gerektirmesi etkili oldugu soOylenebilir. Monroy-Hern’andez ve Resnick ‘in (2008)
Scratch’in yaratict diisiinme, analitik diisiinme, analiz sentez yapabilme, sistematik deney
gibi 6grenme becerilerini gelistirdigini ifade etmeleri bu agiklamay1 desteklemektedir.

Matematiksel kavramlar, kiiciik yastaki ¢ocuklara daha soyut gelebilmektedir. Bu
nedenle 6grenciler pek ok kavrami anlamakta zorluk yasamaktadir. Ornegin islii ifadeler,
ogrencilerin siklikla giigliikler yasadiklari konulardan biridir (Duatepe-Paksu, 2008). Aym
sekilde, Kdse ve Yavuzsoy (2008), kiiciik yastaki ¢ocuklarin bilissel gelisimleri agisindan
soyut kavramlarla ¢aligmaya hazir olmadiklarindan dolay:1 teknolojik araglar kullanilarak

Ogretim yapilmasi gerektigi lizerine odaklanmistir. Ayrica Kdse ve Yavuzsoy’a (2008)



gore, teknoloji kullanimi, 6grencilerin matematiksel diisiinme becerilerini hizlandirir ve
ileri diizeydeki matematiksel kavramlari 6grenme isteklerini arttirabilir. Demir (2013),
teknoloji destekli matematik Ogretiminin Ogrencilerin akademik basar1 iizerinde pozitif
yonde etkili oldugunu belirtmistir. Bu ¢alismalara ek olarak, Giirsoy (2017), bilgisayar
destekli matematik Ogretiminin G6grencilerin problem ¢dzme basarisina olumlu yonde
etkisini oldugunu ifade etmistir. Dolayisiyla bir¢ok arastirmaci ¢alismalarinda teknolojiyi
kullanma ihtiyact duymustur. Ozellikle matematik dersinde bu dinamik matematik
yazilimlarmin kullanilmasina 6nem verilmesi gerektigi sdylenebilir. Clinkii matematik
Ogretiminde Ogretim yazilimlari ek bir materyal olmaktan ziyade matematik &gretimini
destekleyen sistemi tamamlayict bir unsurdur (Aydogmus, 2010).

Ogrencilerin matematik dersinde yasadiklar1 &grenme zorluklari, kazanim
dogrultusunda incelendiginde, M.6.1.1.1. kodlu kazanim i¢in toplam 7 maddede 20
Ogrencinin uygulama oncesi tam dogru kodunda cevap verme sayilar1 89 iken; uygulama
sonrast bu saymin 136’ya ¢iktig1r goriilmiistiir. Geriye kalan dort 6grencinin ise tgliniin
dogru, birinin bos biraktigr gézlemlenmistir. Bu sonug, Scratch Programinin 6grencilerin
hatalarin1 biiylik oranda giderdigini gostermektedir. Yar1 yapilandirilmis goériisme
siirecinde, bu kazanimla ilgili hata yapan 6grencilerin ¢ogu, Scratch programinin hatalarini
diizeltmelerine yardime1 oldugunu dile getirmislerdir. Ornegin O2, Scratch programi ile
oyun tasarlarken iislii ifade kavramini 6grendigini agik bir sekilde goriisme formunda
belirtmistir. Scratch’in aninda doéniit verme 6zelliginin olmasi, 6grencilerin hatalarinin

nereden kaynaklandigimin farkina varmalarini saglamis olabilir. Cilinkii gbzlem siirecinde,

O2’nin iki isli ifadede toplama islemi yaparken Tabanlarin toplamiUsterin toplam

seklinde yanlis islem yaparak tabanlarla {isleri ayr1 birer dogal say1 gibi diisiindiigli ortaya
ctkmis ve {iislii ifadeyle ilgili kavram yanmilgisina sahip oldugu gériilmiistiir. Ogrenci,
Scratch’te oyun oynarken x? + 2V ifadesinde (x=Say1l, y=Say12; Say1l ve Say12 program
tarafindan atanan rastgele sayilar) oyun tarafindan rastgele say1 atanirken ifadenin sonucu
icin siirekli “yanlis” seklinde uyar1 almis ve iislii ifadeyle ilgili diistiigli kavram yanilgisini
fark edebilmistir. Ogrenci, deneme-yanilma sonucunda {islii ifadelerde toplama islemi
yaparken yaptig1 yanls islemi diizeltmis, x? ifadesinin x’in iki defa kendisiyle garpimi
oldugunu, 2Y ifadesinin 2’nin kendisiyle y defa ¢arpimi oldugunu algilamistir. Ogrencinin
oyun tasarlamadan 6nce, hatali ¢6zdiigii "3* + 43=?” sorusunu uygulama sonras1 dogru
¢ozmesi, Scratch’in 68rencinin problem ¢dzme becerisine katki sagladigini gostermektedir.

Benzer sekilde ayn1 kazanimla ilgili olarak O16, uygulama oncesinde 2° igin 12 degerini
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bularak kavram yanilgisina diismiistiir. Ogrenci x? ifadesinde tabam ile {issii carparak
ifadenin sonucunu yanlis bulmustur. Ancak oyun tasarlama sonrasinda O16, O2 gibi
diistiigii yanilgtyr anlamus, 2° ifadesinin aslinda 6 defa 2’nin carpimi oldugunu
ogrenmistir. Ogrencilerin {iislii ifadeler kavramimi ogrenmekte yasadiklar1 zorluklarin
Scratch ile oyun tasarlama etkinligi sonrasinda biiylik 6l¢iide giderildigi sonucunun elde
edilmesi Ouinn’in (2012), Scratch’in ¢ocuklarin matematiksel kavramlar1 daha iyi
anlamalarina yardimci oldugu ifadesi ile paralellik gostermektedir.

Bu arastirmada elde edilen sonuglardan biri de, dgrencilerin M.6.1.1.2. kodlu
kazanim i¢in toplam 7 maddede 20 6grencinin uygulama oncesi tam dogru kodunda cevap
verme sayilar1 70 iken; uygulama sonrasi bu sayimin 132’ye ¢ikmasidir. Geriye kalan sekiz
Ogrenciden besi dogru, ikisi kismen dogru, bir 6grenci de yanlis kodunda cevap vermistir.
Ogrencilerin bu kazanimla ilgili tam dogru cevap sayisinin bu kadar biiyiik bir artisinin
neden olarak Scratch programinin islemler kod blogunda, 6grencinin yazacagi problemin
dogru cevabi i¢in yazilacak kod blogunun islem Onceligine gore yerlestirme ozelligine
(Bkz. Sekil 4.13.) sahip olmasi gosterilebilir. Ogrenci bloklari yanlis yerlestirdiginde, oyun
kontrol asamasinda sorularin ¢oziimleri i¢in program tarafindan “yanlis” uyarisi
gelmektedir. Dolayisiyla 6grenci, islem Onceligini dogru kodlamasi gerektirmektedir.
Ayrica oyun tasarlamadan once 6grencilerin bazilarmin birden fazla islem iceren soruda
(parantez ici, islii ifade, carpma, toplama, ¢ikarma islemi) islemleri kendi icinde dogru
yapmasina ragmen, islemleri birlestirme noktasinda islem onceligini dikkate almadiklari
gorilmiistiir. Ancak oyun tasarlama siireci sonrast ¢grencilerin ¢éziimlerini adim adim
yazdig1 ve islemleri birlestirme noktasinda iglem onceligini dikkate aldiklar1 gériilmiistiir.
Ogrencilerin algoritma yazarken, islemleri pargalara ayrilip ¢dzme ve sonrasinda biitiin
haline getirilebilme becerisini edinmeleri M.6.1.1.2. kodlu kazanimi §grenmekte
yasadiklar1 zorluklarin giderilmesinde etkili oldugu sdylenilebilir. Ogrencinin islem
onceligi ile ilgili sorularda zorluk yasayip bu siireci kodlayarak ¢6zmesi, Scratch
programinin dgrencinin algoritmik ve problem ¢dzme becerisini olumlu yonde etkiledigini
gostermektedir. Akpmar ve Altun’un (2014), ilkokul ve ortaokul G&grencilerine
programlama egitimi verilmesinin 6grencilerin analitik ve uzamsal diisiinme becerilerini ve
problem ¢dzme becerilerini gelistirdigini vurgulamasi da bu sonucu desteklemektedir.

Bunlara ek olarak M.6.1.1.3. kodlu kazanim kapsamindaki iki maddeye uygulama
oncesi bos-yanlis-kismen yanlis kodunda verilen 18 6grenci cevabiin uygulama

sonrasinda bu kodlardaki cevap sayis1i sifira diigmiistiir. Scratch’in bu kazanimin
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ogrenilmesinde yasanilan zorlugun giderilmesinde etkili oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin
bu kazanima ait sorular1 uygulama Oncesi uygun say1 degerleri vererek deneme yanilma
yontemini ile ¢ozmeyi denedikleri gozlemlenmistir. Uygulama sonrasinda ise 6grencilerin
deneme yanilma yerine uygun degerler vererek ¢oziim yaptiklar1 ya da dogal sayilarda
carpma isleminin toplama ve ¢ikarma islemi iizerine dagilma oOzelligini kullandiklari
goriilmiistiir. Bu degisikligin nedeni olarak &grencilerin  Scratch oyun tasarlama
etkinliklerinde dogal sayilarda islem Ozelliklerini kullanmalari, islem Onceligi sirasinda
islemlerin kod bloklarii dogru sekilde yerlestirmelerinin gerektigi gosterilebilir.

Bu aragtirmada elde edilen 6nemli sonuglardan bir digeri de; Scratch Programi ile
oyun tasarlama etkinligi sonrasinda Ogrencilerin M.6.1.1.4. kodlu kazanim kapmasinda
hazirlanan dort islem gerektiren matematiksel sozel problemlere verdikleri cevaplarin
kodlarinin hemen hemen hepsinin tam dogru ya da dogru olarak degismesidir. Uygulama
Oncesi hazirlanan yedi maddeye verilen cevaplarin dogru ya da tam dogru kodlama sayisi
62 iken uygulama sonras1 115’e yiikselmistir. Ozellikle uygulama &ncesi 7 bos, 10 yanlis
kodlarinda cevaplanan M18’e, uygulama sonrast 1 bos, 1 yanlis kodlarinda cevap
verilmesi, Scratch’in Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelismesinde etkili
oldugunu gostermektedir. Bu sonucun ortaya ¢ikmasinin sebebi olarak, Scratch’in baslh
basma bir problem ¢ozme etkinligi olmasit ve Ogrencilerin Scratch’te oyun tasarlarken
stirekli olarak algoritma yazma davranisi gostermeleri olabilir. Scratch, bireye algoritma
mantig1 ve algoritma diisiinme becerisi kazandirmakta (Armoni, Meerbaum-Salant & Ben-
Ari, 2015), dolasiyla bireylerin akil yiiriitme becerisi gelismektedir. Ciinkii Scratch,
problem ¢6zme becerisi i¢in matematiksel akil yliriitme becerilerini uygulama konusunda
etkili oldugu icin, 6grencilerin akademik basarilarin1 arttirmak i¢in kullanilabilecek bir
Ogretim materyalidir (Brown vd., 2013). Uygulama sonrasinda ise dgrencilerin ¢éziimleri
incelendiginde so6zel problemlerin ¢oziimlerinde oOncelikle verilenleri ve istenenleri
yazdiklar dikkat cekmektedir. Ogrenciler verilenleri ve istenenleri organize ederek birden
cok islem basamagi iceren problemleri tam dogru olarak ¢ézmiistiir. Ayrica 6grencilerin
uygulama sonrasi tam dogru c¢oéziimlerinde degisken kullanarak verilenleri organize
ettikleri gortilmiistiir. Dolayisiyla 6grencilerde oyun tasarlama siireci sonrasi degisken
kavraminin olustugu sdylenebilir. Kose ve Yavuzsoy’un (2008) “teknoloji kullaniminin
ogrencilerin diislinme becerisinin iizerindeki olumlu etkisi” oldugu sonucunu ortaya
¢ikarmasi da bu sonucu desteklemektedir.

Sonug olarak, bu arastirmada 6grencilerin dort islem gerektiren matematiksel sozel
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problemleri ¢zme becerilerinin Scratch programinda oyun tasarlama siirecinden sonra
biiyliik oranda artmast bu yazilim programinin Ogrencilerin problem ¢d6zme becerilerini
arttirdiginin  bir gostergesidir. Oyunun amaci (Aksoy, 2016), Ogretimin bilinenden
bilinmeyene, 6grenciye gorelik, hayatilik, yaparak yasayarak, yakindan uzaga ilkeleri ile i¢
icedir. Scratch’in oyun tasarlamak icin gelistirilen bir yazilim olmasi gbz 6niine alinirsa,
ogrencilerin Scratch’te oyun tasarlarken gorsel dgeleri kullanarak bilinen karakterleri ve
nesneleri kullanmalar1 ve programda hatalarla kars1 karsiya kaldiklarinda aninda geri doniit
almalar yaparak yasayarak 6grenmelerine firsat verdigi ifade edilebilir.

Bu sonuglara ek olarak Ogrencilerin ¢ogunun, uygulama oncesi M.6.1.2.1.,
M.6.1.2.3. ve M.6.1.2.5. kodlu kazanimlarinda, asal sayilar kavramin1 6grenmede, dogal
sayilarin carpanlarit ve katlarini belirlemede ve tam bdliinebilme kurallarin1 6grenmekte
zorluk yasadiklar1 goriilmiistiir. Bolte‘nin (1999), 0Ogrencilerin asal ¢arpan, bdlme,
boliinebilme kavramlar1 arasinda iliski kurmakta zorlandiklarini ifade etmesi bu sonucu
destekler niteliktedir. Uygulama sonrasinda bu kavramlarda hata yapan 6grencilerin ¢ogu
hatalarin1 diizeltebilmislerdir. Bununla ilgili olarak, bulgular detayli incelendiginde,
M.6.1.2.1. kapsaminda sorulan bes maddeye verdikleri uygulama oncesi dogru ya da tam
dogru kodlarinin cevap sayis1 38 iken uygulama sonrasi 92, M.6.1.2.3. kapsaminda sorulan
dort maddeye verdikleri uygulama oncesi dogru ya da tam dogru kodlarinin cevap sayisi
40 iken uygulama sonras1 76, M.6.1.2.5. kapsaminda sorulan dort maddeye verdikleri
uygulama oncesi dogru ya da tam dogru kodlarinin cevap sayis1 52 iken uygulama sonrasi
77 olarak degismistir. Bu veriler, Scratch’in 0Ogrencilerin asal sayilar kavramim
o0grenmede, dogal sayilarin carpanlart ve katlarim1 belirlemede ve tam bdliinebilme
kurallarim1 6grenmekte yasadiklar1 zorluklarin giderilmesinde etkili oldugu gostermektedir.
Matematik dersinde bir¢ok konunun soyut oldugu dikkate alinirsa, matematik kavramlarini
somutlagtirmada teknolojik araglarin etkin oldugu sdylenebilir.

Genel olarak bulgular degerlendirildiginde, Scratch’in Ogrencilerin sayilar ve
islemler 6grenme alaninda sahip olduklar1 6grenme zorluklarini biiyiik 6lclide giderdigi
ortaya ¢ikmigtir. Literatiir de birgok calisma (Tatar, Akkaya, & Kagizmanli, 2014; Thambi
& Eu, 2013) da dinamik matematik yazilimlarinin kullanildig: bilgisayar destekli 6grenme
ortamlarinin 6grenci basarisinin artmasinda etkili oldugunu gostermislerdir. Ke (2014),
Scratch ile oyun tasarlama siireclerinin matematik dersi basarilarina ve tutumlaria yonelik
olumlu katki sagladigi sonucuna ulagmistir. Mercan ve Aktag’in da (2018) 6. Simf

ogrencileri ile yiiriittiigli arastirmasinda, Scratch destekli 6gretimin 6grencilerin akademik
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basarilarint arttirdigini tespit etmesi, bu arastirmadan elde edilen sonuglarla paralellik
gostermektedir.
5.2. Ogrencilerin Scratch Programinda Matematiksel Oyunlar1 Tasarlama

Siireciyle Ilgili Goriislerine Yonelik Sonuc ve Tartisma

Ogrencilerin Scratch programida matematiksel oyunlari tasarlama siireciyle ilgili
goriigleri ayrintili incelendiginde, 6grencilerin ¢ogunun olumlu goriislere sahip olduklar
ortaya ¢cikmistir. Bazi 6grenciler, Scratch programinda oyun tasarlamanin akillica olduguna
vurgu yaparken; bazilar1 da 6gretici yoniine vurgu yaparak oyun tasarlamanin matematigi
anlamalarina yardimcit oldugunu ve  matematiksel bilginin kavranmasinda ya da
pekistirilmesinde etkili oldugunu dile getirmislerdir. Bunlarin yaninda bazi 6grenciler de
oyun tasarlamanin zevkli oldugunu belirterek matematige karsi daha istekli olduklarin
belirtmislerdir. Scratch ile oyun tasarlama etkinligi sonrasinda bazi 6grenciler derse karsi
olumlu tutumlarinda artis oldugunu belirtirken bazilar1 da dersi anlamalarinin ve
basarilarinin artmasi sonucu dersi sevmeye basladiklarini ifade etmistir. Literatiir de pek
¢ok calisma da (Bakar, Ayup, Luan, & Tarmizi, 2010; Dogan & Icel, 2011; Kutluca &
Zengin, 2011) matematik yazilimlarinin kullanildigi 6grenme ortamlarinin, 6grencilerin
motivasyonlarin1 arttirdigin1  ifade etmislerdir. Arastirmadan elde edilen sonuglar
literatiirde yer alan caligmalarla paralellik gostermektedir.

Bunlara ek olarak 6grencilerin ¢ogunlugunun ‘Scratch programai ile tiim matematik
konulart ile oyun tasarlamak ister miydiniz ya da hangi konularda tasarlamak isterdiniz?’
sorusuna verdikleri yanitlar ‘tiim konularda tasarlamak isterdim’ ya da ‘zorlamagim
konularda tasarlamak isterdim’ seklinde olmustur. Ogrencilerin verdikleri bu cevaplardan
ogrencilerin matematik oyunu tasarlamaktan keyif aldigi ve oOgrencilerin matematik
kazanimlarim1 6grenmede yasadiklar1 zorluklarin giderilmesinde Scratch oyun tasarlama
stirecinin etkili oldugu sonucuna varilabilir. Elde edilen sonu¢ Mercan ve Aktas’in (2018),
Scratch ile matematik ogretiminin; &grencilerin eglenirken &grenmesine ve Ogretim
siirecine aktif katilmasina olanak tanimasi sonucu akademik basarilarina olumlu katki
sagladig ifadesi ile benzerlik gostermektedir.

Yapilan gorlismelerde ortaya ¢ikan diger sonuglar incelendiginde, baz1 6grenciler,
Scratch’in gorselligi, karakterleri, kodlarin ve programin 6zellikleri (ses, goriintii vb.) ile
ilgili olumlu goriislere sahip olduklar1 ortaya cikmistir. Bu ozelliklerle ilgili olarak;
Kiilek¢i ve digerlerinin (2013), Scratch programinin 6grenciler igin keyifli bir ortamda

resim, ses, miizik gibi cesitli medya araglarini birlikte organize ederek kullanabilecekleri
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kendi animasyonlarint ve bilgisayar oyunlarini tasarlayabilecekleri bir yazilim oldugunu
belirtmesi, bu sonugla Ortigmektedir. Arastirmada olumsuz goriise sahip olan 6grenci
sayist oldukca az olup, olumsuz goriis olarak Scratch programinda oyun tasarlarken
zorlandiklarini ifade etmislerdir.

Elde edilen sonuglar dogrultusunda, arastirmada su Onerilere yer verilmistir:

e Bu arastirmada 6. simif 6grencilerinin sayilar ve islemler 6grenme alaninda
yasadiklar1 6grenme zorluklari, 6grencilerin Scratch programinda tasarladiklar1 oyunlarla
giderilmesi amacglanmistir. Benzer calisma, diger seviyelerde 6grenim goren dgrencilerle
ylritilebilir.

e Bu calismada Scratch programimin &grencilerin problem ¢dzme becerilerine
katki sagladigr ve Ogrencilerin hatalarin1 diizelttikleri ortaya cikmistir. Benzer sekilde
Scratch programi ile matematiksel oyun tasarlama siirecinin 6grencilerin matematiksel akil
yiirlitme ve algoritmik diisiinme becerilerine etkisi incelenebilir.

e Bu c¢alismada Scratch programiin &grencilerin problem ¢dzme becerilerine
katki sagladigi ve 6grencilerin hatalarini diizelttikleri ortaya ¢ikmistir. Benzer ¢aligma daha
genis Orneklemlerle yiiriitiilerek, Ogrencilere deneysel calisma kapsaminda Scratch
programinda oyun tasarlatilarak 6grencilerin akademik basarisina ve matematik dersine
yonelik tutumlarina bakilabilir.

e Bu arastirmada, 6grencilerin matematik dersinde sayilar ve iglemler 6grenme
alaninda yasadiklar1 6grenme zorluklarinin cogu giderildigi ve Ogrencilerin nerdeyse
tamaminin olumlu goriislere sahip olduklar1 tespit edilmistir. Bu sonugtan hareketle,
matematik Ogretmenleri, Ogrencilerine Scratch programinda oyun tasarlatarak
ogrencilerinin hem matematiksel kavramlar1 daha iyi anlamalarina, hem de matematik
dersine olan motivasyonlarini arttirmalarina katki saglamalar1 onerilmektedir.

e Scratch programinin ogrencilerin hatalarinin  giderilmesindeki etkin rolii
dikkate alinirsa, hizmet Oncesinde 6grenim goren Ogretmen adaylarinin bu programi
ogrenmeleri i¢in lisans diizeyinde Se¢meli ders olarak Scratch programina yonelik egitim

almalar1 Onerilmektedir.

138



KAYNAKCA

Akpmar, Y., & Altun, A. (2014). Bilgi toplumu okullarinda programlama egitimi
gereksinimi. [lkégretim Online, 13(1), 1-4.

Akbay, B. , Atas, H., & Turan, B.Y. (Ed.) (2015). Cocuklar i¢in scratch programlama.
Istanbul: Abakiis .

Anagiin, S. S. (2008). Ilkogretim Begsinci Sinif Ogrencilerinde Yapilandirmact Ogrenme
Yoluyla Fen Okuryazarligimin  Gelistirilmesi:  Bir Eylem  Arastirmasu.
(Yaymlanmamis Doktora Tezi) Eskisehir: Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri

Enstitiisti. https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi adresinden alindi.

Arabacioglu, T., Biilbiil, H. 1., & Filiz, A. (2007, Subat). Bilgisayar programlama
Ogretiminde yeni bir yaklasim. Akademik bilisim. Akademik Bilisim’07 - IX.
Akademik Bilisim Konferanst Bildirileri i¢inde (S. 193-197). Dumlupinar

Universitesi, Kiitahya.

Arkiin-Kocadere, S. & Samur, Y. (2016). Oyundan oyunlastirmaya. A. Isman, H. F.
Odabasi, & B. Akkoyunlu (Edt.). Egitim teknolojileri okumalari 2016 (S.397-
411). Ankara: Salmat Basim Yaymcilik.

Armoni, M., Meerbaum-Salant, O., & Ben-Ari, M. (2015). From Scratch to "real"
programing. ACM Transactions on Computing Education, 14(4), 10-25.

Aydogmus, B. S. (2010). Matematik ogretmenlerinin 6gretim yazilimlarindan yararlanma
konusundaki  goriigleri. (Yayimmlanmamis yiiksek lisans tezi). Marmara

Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Ayvaz Reis, Z. and Ozdemir, S. (2010). Using Geogebra as an information technology

tool: parabola teaching. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 9, 565-572.

Bakar, K. A., Ayub, A. F. M., Luan, W. S. and Tarmizi, R. A. (2010). Exploring secondary
school students” motivation using technologies in teaching and learning

mathematics. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 2(2), 4650-4654.

139



Begosso, L. C. & Da Silva, P. R. (2013). Teaching computer programming: A practical
review. In 2013 IEEE Frontiers in Education Conference (FIE) (pp. 508-510).
IEEE [Cevrim-igi:,http://doi.ieeecomputersociety.org/10.1109/FIE.2013.6684875.
[Erisim Tarihi: 29.05.2017].

Bolte, L. (1999). Enhancing and assessing preservice teachers’ integration and expression of

mathematical knowledge. Journal of Mathematics Teacher Education, 2(2), 167-185.

Brown, Q., Mongan, W., Kusic, D., Garbarine, E., Fromm, E., & Fontecchio, A. (2013).
Computer aided instruction as a vehicle for problem solving: Scratch
programming environment in the middle years classroom. Retrieved

September, 22.
Biiyiikoztiirk, S., Kilig Cakmak, E., Akgiin, O. E., Karadeniz, S., & Demirel, F. (2012).
Bilimsel arastirma yontemleri (13. Baski). Ankara: Pegem Akademi Yayinlari.

Calao, L. A., Moreno-Leon, J.,, Correa, H. E., & Robles, G. (2015). Developing
mathematical thinking with Scratch: An experiment with 6th grade students. In
Design for Teaching and Learning in a Networked World, 10th European
Conference on Technology Enhanced Learning, EC-TEL 2015 (pp. 17-27).
Toledo, Spain: Springer.

Calder, N. S. (2010). Using stratch : an integrated problem-solving approach to
mathematical thinking. Australian Primary Mathematics Classroom, 15(4), 9-14.

Cavkaytar, S. (2009). Dengeli Okuma Yazma Yaklasgimmmn Tiirkce Ogretiminde
Uygulanmasi: Ilkégretim 5. Simifta Bir Eylem Arastirmasi. (Yaymnlanmamis

Doktora Tezi). Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii. Eskisehir.

Clements, D. H. & Gullo, D. F. (1984). Effects of computer programming on young
children's cognition. Journal of Educational Psychology, 76(6), 1051-1058.

Dahotre, A., Zhang, Y., & Scaffidi, C. (2010). A qualitative study of animation
programming in the wild. G. Succi, M. Morisio & N. Nagappan (Ed.),
Proceedings of the 2010 ACM-IEEE International Symposium on Empirical
Software Engineering and Measurement (pp. 275-284). New York: ACM.

140



Demir, S. (2013). Bilgisayar destekli matematik ogretiminin (BDMO) akademik basariya
etkisi: Bir meta analiz ¢alismasi. (Yayimlanmis yiiksek lisans tezi).

Gaziosmanpasa Universitesi, Tokat.

Denner, J., Werner, L., & Ortiz, E. (2012). Computer games created by middle school
girls: Can they be used to measure understanding of computer science
concepts?. Computers & Education, 58(1), 240-249.

Dienes, Z. P. (1971). An example of the passage from the concrete to the manipulation of
formal systems. Educational Studies in Mathematics, 3(3), 337-352.

Dogan, M. and igel, R. (2011). The role of dynamic geometry software in the process of
learning: GeoGebra example about triangles. International Journal of Human
Sciences, 8(1), 1441-1458

Duman, B., Kayali, D., & Yakut, O. (2017, May1s). Scratch ile gérsel programlamaya
dayalr ilkokul 4. simf ogrencilerinin matematiksel oyun tasarimi: bir eylem
arastirmast. 16. Uluslararast Sinif Ogretmenligi Egitimi Sempozyumunda sunulan
sozli bildiri (USOS), Lefke Avrupa Universitesi, Lefke.

http://www.eogrenme.net/index.php?option=com content&task=view&id=123

adresinden 29. 05.2017 tarihinde indirilmistir.
Ekiz, D. (2009). Bilimsel arastirma yontemleri (2. Bask1). Ankara: An1 Yayincilik.

Ercil Cagiltay, N. & Fal, M. (2013). Scratch ile programlamay: é6greniyorum (4.
Baski). Ankara: ODTU Gelistirme Vakfi.

Ersoy, H., Madran, R. O., & Giilbahar, Y. (2011, Subat ). Programlama dilleri 6gretimine
bir model Onerisi: robot programlama. XIII. Akademik Bilisim Konferansi

Bildirileri iginde (s.731-736), Malatya, Tirkiye.

Fal, M. & Cagiltay, N. (2012). How Scratch programming may enrich engineering
education. In2nd International Engineering Education Conference (IEEC
2012) (pp. 107-113).

Frenkel, E. (2013). Love and Math: The Heart of Hidden Reality. NY: Basic Books.

141


http://www.eogrenme.net/index.php?option=com_content&task=view&id=123

Fessakis, G., Gouli, E., & Mavroudi, E. (2013). Problem solving by 5-6 years old
kindergarten children in a computer programming environment: A case study.
Computers & Education, 63, 87-97.

Furner, J. M. and Marinas, C. A. (2013).Learning math concepts in your environment
using photography and GeoGebra. Electronic Proceedings of the Twenty-fifth
Annual International Conference on Technology in Collegiate Mathematics
Boston, Massachusetts, March 21-24, 2013

Geng, Z. & Karakus, S. (2011, Eyliil). Tasarimla 6grenme: egitsel bilgisayar oyunlari
tasariminda scratch kullanimi. 5th International Computer & Instructional
Technologies Symposium (ICITS), (pp. 981-987) Elazig, Turkey.

Gokgek, T. (2004, Subat). The role of technology in teaching and learning mathematics.
Akademik Bilisim Konferansinda sunulan sozlii bildiri, Karadeniz Teknik

Universitesi, Trabzon.

Giiler, A., Halicioglu, M. B., & Tasgn, S. (2015). Sosyal bilimlerde nitel arastirma (2.
Baski). Ankara: Seckin Yayincilik.

Giirsoy, K. & Giiler, M. & Biilbiil, B. O., & Giiven, B. (2015). 9. simif 8grencilerinin sdzel
problemlerdeki eksik- fazla bilgiye iliskin farkindaliklart. Alan Egitim Arastirma
Dergisi (ALEG), 1(1), 13-22.

Johnson, A. P. (2015). Eylem Arastirmast El Kitabr. Ankara: An1 Yayincilik.

Kalelioglu, F. & Giilbahar, Y. (2014). The effects of teaching programming via Scratch on
problem solving skills: A discussion from learners™ perspective. Informatics in
Education-An International Journal, 13(1), 33-50.

Karakus, M. (2016). Scratch ile programlamaya giris
https://www.bilbilimbilsim.com/blog/scratch-kitabi/.  adresinden 10.10.2018

tarihinde indirilmistir.

Karabak, D., & Giines, A. (2013). Ortaokul birinci stnif 6grencileri i¢in yazilim gelistirme
alaninda miifredat onerisi. Egitim ve Ogretim Arastirmalari Dergisi, 2(3), 163-

169.

142


https://www.bilbilimbilsim.com/blog/scratch-kitabi/

Karaoglan-Yilmaz,F.G., Gokkurt ,B.,&Yasar ,Z. (2018). Using digital stories to reduce
misconceptions and mistakes about fractions: an action study. International

Journal of Mathematical Education in Science and Technology, 49(6), 1-32.

Ke, F. (2014). “An Implementation Of Design-Based Learning Through Creating
Educational Computer Games: A Case Study On Mathematics Learning During

Design And Computing”, Computers & Education, 73: 26—39.

Kert, S. B. & Ugras, T.(2009, Mayis). Programlama egitiminde sadelik ve Eglence:
Scratch  Ornegi. 1™ International Congress of Educational Research

konferansinda sunulan sozlii bildiri, Canakkale, Turkey.

Kobsiripat, W. (2015). Effects of the media to promote the scratch programming
capabilities creativity of elementary school students. Procedia-Social and
Behavioral Sciences, 174, 227-232.

Konyalioglu, A. C. & Isik, A. (2005). Matematik egitiminde gorsellestirme yaklagimi.
Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 11.

Kordaki, M. (2012). Diverse categories of programming learning activities could be
performed within Scratch. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 46, 1162-
1166.

Kose-Yavuzsoy, N. (2008). [lkogretim 5. sinif 6grencilerinin dinamik geometri yazilimi
Cabri geometriyle simetriyi anlamlandirmalarimin  belirlenmesi: bir eylem
arastirmast. (Yayimlanmamis doktora tezi). Anadolu Universitesi, Egitim

Bilimleri Enstitiisti. Eskisehir.

Kutluca, T. (2009). Zkinci dereceden fonksiyonlar konusu igin tasarlanan bilgisayar
destekli ogrenme ortamimin degerlendirilmesi. Yayimlanmamis doktora tezi.

Karadeniz Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii. Trabzon.

Lee, Y.-J. (2011). Scratch: Multimedia programming environment for young gifted
learners. Gifted Child Today, 34(2), 26-31.

143



Malan, D. J., & Leitner, H. H. (2007). Scratch for budding computer scientists. I. Russell,
S. Haller, J. D. Dougherty & S. Rodger (Ed.), Proceedings of the 38th SIGCSE
Technical Symposium on Computer Science Education (pp. 223-227). New York:
ACM.

Maloney, J., Resnick, M., Rusk, N., Silverman, B., & Eastmond, E. (2010). The scratch
programming language and environment, acm transactions on computing
education (TOCE), vol. 10, no. 4 (November 2010).

Mercan, M. (2012). [ikégretim 7. sinif matematik dersine ait “Déniisiim Geometrisi” alt
ogrenme alamnin ogretiminde, dinamik geometri yazilimi Geogebra’nin
kullaniminin ogrenci basarisina etkisi. (Yayimmlanmamis yiiksek lisans tezi). Gazi

Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Mercan, M. & Aktas, M. (2018). 6. Sinif Matematik Dersine Ait Cebirsel ifadeler
Konusunun Scratch Destekli Ogretiminin Ogrenci Basarisma Etkisi. International
Social Sciences Studies Journal, 4(28): 6395-6409.

Miles, M. B. & Huberman, A. M. (1994). Qualitative data analysis (2. Bask1). Newbury
Park, CA: Sage.

Milli Egitim Bakanligi [MEB], (2005). [lkogretim matematik dersi ogretim programi ve
kilavuzu, Ankara: Milli Egitim Miidiirliigii Basimu.

Milli Egitim Bakanlig1 (2012). Biligsim teknolojileri ve yazilim dersi (5, 6, 7 ve 8. Swniflar)
ogretim programi.

Milli Egitim Bakanligi (2013). [MEB]. Ortaokul matematik dersi (5-8. siniflar) ogretim
programi. Ankara: MEB Yayinevi.

Milli Egitim Bakanligt [MEB], (2017). Ortaokul matematik dersi (5, 6, 7 ve 8.
Swiflar) simiflar 6gretim programi ve kilavuzu. Ankara: Ankara: Talim ve Terbiye

Kurulu Baskanlig.

Mills, G. E. (2003). Action research: A guide for the teacher researcher. (Second Edition).
New Jersey: Pearson Education, Inc.

Murphy, L. D. (1999). Computer algebra systems in calculus reform.
http://mste.illinois.edu/murphy/Papers/CalcReformPaper.html adresinden
17.01.2014°de alinmistir.

144



Nam, D., Kim, Y., & Lee, T. (2010). The effects of Scaffolding-Based courseware fort he
Scratch programming learning on student problem solving skill. In S. L. Wong et
al. (Eds.), Proceedings of the 18th International Conference in Education (pp.

723-727). Putrajaya, Malaysia: Asia-Pacific Society for Computers in Education

O'Brien, R. (2001). An overview of the methodological approach of action research. R.
Richardson  (Ed.). Theory and Practice of Action Research.

http://www.web.ca/~robrien/papers/arfinal.html adresinden 15.03.2018 tarihinde

indirilmistir.

Ozoran, D., Cagiltay, N.E. & Topalli, D. (2012). Using scratch in introduction to
programming course for engineering students. 2nd International Engineering
Education Conference (IEEC2012) (s.125-132) Antalya.

Ozmen, B. & Altun, A. (2014). Undergraduate students' experiences in programming:
difficulties and obstacles. Turkish Online Journal of Qualitative Inquiry, 5(3), 9-
27.

Papatga, E. (2016). Okudugunu anlama becerilerinin Scratch programi araciligiyla
gelistirilmesi. (Yayimlanmamis doktora tezi). Anadolu Universitesi Egitim

Bilimleri Enstitiisti, Eskisehir.

Patton, M. Q. (2002). Qualitative research and evaluation methods (3. Bask1). USA: Sage

Yaymlart.

Resnick, M., Maloney, J., Monroy-Hernandez, A., Rusk, N., Eastmond, E., Brennan, K.,
Millner, A., Rosenbaum, E., Silver, J., Silverman, B., & Kafai, Y. (2009). Scratch:
Programming for all. Communications of the ACM, 52(11), 60-67.

Saha, R. A,, Ayub, A. F. M. and Tarmizi, R. A. (2010). The effects of GeoGebra on
mathematics achievement: enlightening coordinate geometry learning. Procedia-

Social and Behavioral Sciences, 8, 686-693.

Saka, E., & Celik, D. (2018). Ogretmen adaylarmin matematiksel modelleme problemlerini
¢ozme siirecinde teknolojinin rolii. Adiyaman University Journal of Educational

Sciences, 8, 116-150.

145


http://www.web.ca/~robrien/papers/arfinal.html%20adresinden%2015.03.2018

Selgik, N. ve Bilgici, G. (2011). GeoGebra yazilimmin Ogrenci basarisina etkisi.
Kastamonu Egitim Dergisi, 19(3),913-924

Shin, S., & Park, P. (2014). A study on the effect affecting problem solving ability of
primary students through the scratch programming. Advanced Science and
Technology Letters, 59, 117-120.

Tatar, E., Akkaya, A. and Kagizmanli, T. B. (2014). Using dynamic software in
mathematics: the case of reflection symmetry. International Journal of
Mathematical Education in Science and Technology, 45 (7), 980-995.

Tatar, E., Akkaya, A. ve Kagizmanli, T. B. (2011). Ilk(’)gretim Matematik Ogretmeni
Adaylarinin GeoGebra ile Olusturduklari Materyallerin ve Dinamik Matematik
Yazilimi Hakkindaki Goriislerinin Analizi. Turkish Journal of Computer and
Mathematics Education, 2(3), 181-197

Taylor, M., Harlow, A., & Forret, M. (2010). Using a computer programming environment
and an interactive whiteboard to investigate some mathematical thinking.

Procedia-Social and Behavioral Sciences, 8, 561-570.

Thambi, N. and Eu, L. K. (2013). Effect of students’ achievement in fractions using
GeoGebra. SAINSAB, 16, 97-106.

Tomal, D. R. (2010). Action research for educators (2. Baski) New York: Rowman &
Littlefield Yayinlar1.

Tutak, T., ilhan, A., i¢, U., & Kilgarslan, S. (2018). Bilgisayar Destekli Matematik
Ogretiminin Matematik Ogretmen Adaylarmin Ogrenme Siireclerine Ydnelik

Goriislerine Etkileri. Electronic Turkish Studies, 13(27), 1509-1524.

Vatansever, O. (2018). scratch ile programlama égretiminin ortaokul 5. ve 6. sinif
ogrencilerinin  problem ¢ozme becerisi iizerindeki etkisinin incelenmesi.
(Yayimlanmamus yiikseklisans tezi). Uludag Universitesi, Egitim Bilimleri

Enstitiisii, Bursa, Tiirkiye.

Yildirim, K. (2010). Nitel arastirmalarda niteligi artirma. /lkégretim Online, 9(1), 79-92

146



Yildirim, A. & Simsek, H.(2013). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yontemleri (9. Baski).

Ankara: Seckin Yayincilik.

Yorulmaz, M. (2008). Internet kafelerin daha faydali kullanilabilmeleri igin bir oneri:

Scratch. XIII. Tiirkive'de Internet Konferans: Bildirileri iginde (s. 67-72),
Ortadogu Teknik Universitesi, Ankara.

Yikseltirk, E., & Altiok, S. (2016). Bilisim teknolojileri 0gretmen adaylarinin

Zengin,

programlama Ogretiminde scratch aracinin kullanimina iliskin algilari. Mersin

Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 12(1), 39-52.

Y. (2015). Dinamik matematik yazilimi destekli igbirlikli 6grenme modelinin
ortaogretim cebir konularimin ogrenimi ve ogretiminde uygulanabilirliginin
incelenmesi. (Yayimlanmamis doktora tezi). University of Atatiirk, Institute of

Educational Sciences, Erzurum, Turkey.

Zengin, Y. (2011). Dinamik matematik yazilimi GeoGebra 'nin égrencilerin basarilarina

Zengin,

ve tutumlarina etkisi. Yayimlanmamis Ylksek Lisans Tezi. Kahramanmarag

Siitcii Imam Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii. Kahramanmaras.

Y. and Tatar, E. (2015). The teaching of polar coordinates with dynamic
mathematics software. International Journal of Mathematical Education in
Science and Technology, 46(1), 127-139.

147



EKLER

Ek 1. Veli Onay Formu

Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma,
........................................................... adiyla,
tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi:

Arastirma Uygulamasi: Anket / Goriisme / Gozlem seklindedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanlhigi’'nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina  katillm tamamiyla goniilliilik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz c¢alismaya katilip katilmamakta ozgiirdiir. Arastirma c¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katihimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya aragtirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik basarilari, okul ve
ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Caligmada oOgrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz caligmaya katildiktan sonra istedigi an
vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracim1 uygulayan kisiye, c¢aligmay1
tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir. Anket ¢aligmasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazgecmek cocugunuza hicbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.
Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

N
Arastirmaci
Iletisim bilgileri
y,
/Velisi bulundugum sinfi numaral ogrencisi \

.................................. ’in yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.
(Litfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).

veed e
Isim-Soyisim Imza:
Veli Adi-Soyadi
Telefon Numarasi : 148
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Ek 2. On Gériisme Formu 1’in Uygunlugu I¢in Uzman Gériisii

DEGERLENDIRME
Maddeler Ogrenme Alani — o
Kodlar1 §) %’D é
) A
. 17" =2015
. 3 tane 7°nin ¢arpimuinin iislii nicelik olarak yazilis1 7° tiir. Mé.1.1.1.
I11. 103 iislii niceligi 3 basamakl1 bir dogal say1ya esittir. v
M1. Yukarida verilenlerden hangisi ya da hangileri dogrudur?
Aciklaymniz.
M2. 5.5.5.5 ¢arpiminin iislii nicelik olarak yazilist nedir? M6.1.1.1. v
M3. a-a-a-a-a= 3% olduguna gére a kagtir? M6.1.1.1. v
M4. a=5icin a° -a” ifadesinin degeri nedir? M6.1.1.1. v
M5. x = 5icin x* + 4* ifadesinin degeri kagtir? M6.1.1.1. v
M6. 2% = 32 M6.1.1.1.
3% = 27 Yanda verilen esitlige gore a + b ‘nin degeri 4
kagtir?
M7. 7% > 7° siralamasinin dogru olmasi igin k yerine M6.1.1.1.
gelebilecek en kiigiik dogal say1 kagtir? v
M8. 48-20:4 isleminin sonug kagtir? M6.1.1.2. v
MO. Asagidakiler esitliklerden degerlerini bulunuz?
. 60:5-24=?
Il 4+86:3=7 M6 v
I.(6°+2%:10-2 =2
IV.2°:4+4.(21- 2)=? M6.1.1.2.
M10.  (21-3.4).(5°- 25) + 3" - 6 isleminin sonucu kagtir? M6.1.1.1.- ,
M6.1.1.2.
M11.  42:3.2 +40:23 isleminin sonucu kagtir? M6.1.1.1.-
M6.1.1.2. v
M12. 19.%+19. A = (17 +11) Bu esitlige gore M6.1.1.2.- L
B.% - A= Isleminin sonucu kagtir? M6.1.1.3.
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M13. A-B=24
C-B=42  Bu islemlere gore B-(A+C) isleminin M6.1.13.
sonucu kagtir?
M14. Bir magazada oyun CD’leri 5 liraya, film CD’leri 4 liraya M6.1.1.4.
ve ¢izgi film CD’leri 3 liraya satilmaktadir. Bu
magazadan 2 oyun CD’si, 4 film CD’si ve 8 ¢izgi film
CD’si alan bir kisi toplam kag lira 6der?.
M15. Ali ve Veli’nin yaslar1 toplam1 76’dir. Ali, Veli’den 8 yas M6.1.1.4.
biiyiik olduguna gore Veli’nin yas1 kagtir?
M16. Bir bilet kuyrugunda Kenan sirasinin en sonunda, Orkun M6.1.1.4.
ise siranin tam ortasindadir. Kenan ile Orkun arasinda 15
kisi olduguna gore, bu bilet kuyrugunda kag kisi vardir?
M17. Yilmaz ile Mehmet’in bilyelerinin toplami 52’dir.
Yilmaz, Mehmet’e 4 bilye verince bilye sayilari esit Meé.1.14.
oluyor. Buna gore, Yilmaz’in baslangigta kag¢ bilyesi
vardir?
M18. Bir manav demeti 35 kurustan 80 demet maydanoz satin M6.1.1.4.
aliyor. Maydanozlarin 10 demetini tagima sirasinda
¢liridiigli i¢in atiyor. Manavin 14 lira kar etmesi igin
kalan demetlerin tanesini kag kurusa satmasi gerekir?
M19. Tablo: Otopark Ucret Tarifesi M6.1.1.4.
Saat Aralig Ucret (TL) Bir otoparka ait iicret
tarifesi yandaki tabloda
0 - 1 Saat 9 verilmistir.
Bu otoparka giris yapan
1 - 3 Saat 13 araclardan 20 tanesi 1 saatten az,
30 tanesi 1-3 saat arasi, 40 tanesi
3 -6 Saat 17 6-12 saat arasi siireyle otoparkta
kalmustir.
6 - 12 Saat 20 Bu araclardan kag¢ lira
gelir elde edilmistir?
M20. Bir annenin yasi, kizi 7 yasinda iken kizinin yasinin 5 M6.1.1.4.

katindan 2 eksikti. Kiz1 gimdi 15 yasinda olduguna gore,

annenin simdiki yas1 kactir?
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Ek 3.0n Goriisme Formu 2’nin Uygunlugu i¢in Uzman Goriisii

DEGERLENDIRME
Maddeler Ogrenme Alani | _ c _ |=
=] = o =
Kodlari 2 B g |2 £
- - o -
1. Soru) 7896A bes basamakli sayisit 4 ile kalansiz boliinebiliyorsa “A” M.6.1.2.2. \/
rakaminin alabilecegi degerler ¢arpimu kagtir?
2. Soru) 256 sayisindan en kiigiik hangi dogal sayiy1 ¢ikardigimizda sonug 9 M.6.1.2.1.- \/
ile tam boliiniir? M.6.1.2.2.
) . e i . 4
3 Soru) 5x42y 5 basamakli sayis1 3 ile kalansiz béliinebildigine gore ,x+y M.6.1.2.2. \/
‘nin alabilecegi degerleri yaziniz.
4, Soru) Asagidaki verilen ifadelerden hangisinin dogrulugu kesindir ya da
degildir? Nedeni ile agiklayiniz.
A)Bir say1 9 ile tam boliinebiliyorsa 3 ile de tam boliiniir. \/
B)Bir say1 2 ve 5 ile tam béliinebiliyorsa birler basamagi 0°dr. M.6.1.2.2.-
. _ 3y _ M.6.1.2.5.
C)Bir say1 3 ile tam boliinebiliyorsa 9 ile tam boliiniir.
D)Bir say1 2 ve 3 ile tam béliiniiyorsa bu say1 6 ile de béliinebilir.
5. Soru) 1285 + 30579 + 437 toplaminin 5 ile boliimiinden kalan kagtir? M.6.1.2.2. \/
6. Soru) Dort basamakli aabb sayisi 3 ile tam boliinebiliyor. Buna gore a + b ‘/
. I M.6.1.2.2.
nin en kiigiik degeri kactir?
7. Soru) 5A iki basamakls sayisinin asal say1 olabilmesi i¢in 'A' yerine hangi M.6.1.2.2.- /
rakamlar yazilmalidir? M.6.1.2.3.
8. Soru) Iki basamakli en kiigiik asal say1 ile iki basamakli en biiyiik asal
saymin toplami kagtir? M.6.1.2.3. \/
9. Soru) Ilk 4 asal saymin toplam1 kagtir? M.6.1.2.3. \/
10. Soru) BILGI:Bir dogal sayty1 kalansiz (tam) bolebilen
saylya o dogal saymin ¢arpani denir. Carpan ayni zamanda bdlen demektir.Bir
dogal saymin bir baska dogal sayiya tam bolinmesi demek,bolme isleminde
kalanin 0 (sifir) olmast demektir.Her saymin en az 2 tane ¢arpani yani bdleni ‘/
M.6.1.2.3.

vardir.Bunlar 1 ve saymin kendisidir.
Bu bilgiden yola c¢ikarak asal sayr kavramini kendi ciimlelerinizle

tanimlayiniz.
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Ek 4. Programlama Kavramlar: Temelinde Gergeklestirilen Scratch Projeleri

Degerlendirme Olgiitleri

Kategoriler Olgiitler Maddeler Kodlama
Algoritmik Sira Kod bloklari, tasarlanan programi dogru bir sekilde 0/1
yirtitmek i¢in algoritmik bir siraya gore dizilmis mi?
Tekrarlama/ Tekrarlama yapisi olusturmak igin “siirekli” veya “... 0-3
Yineleme kez tekrarla” bloklar1 kullanilmis mi1?
Degiskenler Degiskenler Scratch i¢inde olusturulabilir ve daha sonra 0-3
program i¢inde kullanilabilir sekilde tasarlanmis mi1?
Kosul Yapilart “Eger ... ise”, “Eger ... ise siirekli” ve “Eger ... ise... 0-3
Oyle degilse” kosul yapilarim olaylar1 kontrol etmek
i¢in kullanmig m1?
Listeler (diziler) Listeler Scratch ig¢inde olusturulabilir ve daha sonra 0/1
program i¢inde kullanilabilir sekilde tasarlanmig m1?
Olay Siireci “(Yesil bayrak) tiklandiginda™, ... tusuna 0-2
Scratch'te Bulunan basildiginda” ve “Karakter 1... tiklandiginda” gibi
Programlama bloklar olaylar1 kontrol etmek i¢in kullanmig m1?
Kavramlari Konu Paralel olarak yiiriitiilen ayn1 anda iki bagimsiz olay 0-2
Kullanimi baslatilmis/kullanilmis m1?
Koordinasyon ve Senkronizasyon "...duyurusnu yap, ...duyurusunu yap ve bekle, 0-3
...duyurusu yapildiginda" gibi bloklar kullanilmig m1?
Klavye ile Veri Girisi “....sor ve bekle” gibi bloklar1 kullanarak kullanicilarin 0-2
bir cevap yazmasi istenmis mi?
Rastgele Sayilar Herhangi bir aralikta rasgele tam sayilar1 segmek igin 0/1
bir komut bloku kullanilmig mi1?
Boolean Mantig1 “love.” “llveya...”, L degil” kullanilmis m1? 0/1
Dinamik Etkilesim Etkilesim i¢in dinamik girdi olarak fare x veya y ve ses 0/1
yiiksekligi gibi uygulamalar kullanilmis m1?
Kullanici Arayiizii Tasarimi Interaktif bir kullanici arayiizii olusturulmus mu? 0/1
Kod Diizenleme/ Dis bloklar Program galistirildiginda baslatilmayan kod bloklart var 0/1
m1?
Organizasyonu
Karakter adlar1 (varsayilan deger  Varsayilan karakter adlari projeye uygun sekilde 0/1
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degistirme) degistirilmis midir?
Degisken adlari Degiskenlere olusturulurken anlamli isimler verilmis 0/1
mi?
Islevsellik Proje baslatildiginda (yesil bayrak 0-3
tiklandiginda) calistyor mu?
Amag Projede agik¢a tanimlanmis bir hedef var mi1? 0-2
Karakter 6zellestirme Karakter olarak dnceden tanimlanmis bir 0-3
karakter mi kullanildi, yoksa karakter amaca
gore Ozellestirildi mi? Bu 6zellestirme hangi
Olciide yapilmistir?
Asama Ozellestirme Sahne olarak 6nceden tanimlanmis bir sahne 0-3
Tasarmin mi kullanildi, yoksa sahne amaca gore
ozellestirildi mi? Bu 6zellestirme hangi 6l¢iide
Kullanilabilirligi
yapilmistir?
Acik talimatlar Ogrenci, projenin nasil ¢alistirilacagin 0-3
tanimlamig m1?
Projenin 6zgiinliigi Ogrencilerin kendilerine gerekli olan temel 0-3

becerileri kazandirmak i¢in bir proje
olusturmalar1 istenmistir. Ancak kendi
projelerini olusturmak i¢in 6grenciler
bilinen/var olan bir oyun/projeyi uyarlamis ya

da tamamen yeni bir proje olusturmuslardir.
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Ek 5. On Gériisme Formu 1

. 179" = 2015
Il. 3 tane 7°nin garpiminin iislii nicelik olarak yazilis1 7° tiir.

1. 103 iislii niceligi 3 basamakl1 bir dogal say1ya esittir.

1. Yukarida verilenlerden hangisi ya da hangileri dogrudur? Aciklayiniz.

2. 5.5.5.5 garpiminin slii nicelik olarak yaziligi nedir?

3. a-a-a-a-a=3> olduguna gore a kactir?

4, a=5icin a° -a® ifadesinin degeri nedir?

5. x = 5icin x* + 4% ifadesinin degeri kagtir?

6. 2% =32

3b =27 Yanda verilen esitlige gore a + b ‘nin degeri kacgtir?

7. 7% > 7° siralamasmin dogru olmast i¢in k yerine gelebilecek en kiigiik

dogal say1 kacgtir?

8. 48 — 20: 4 isleminin sonug kagtir?
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9. Asagidakiler esitliklerden degerlerini bulunuz?
l. 60:5-24="7 Il. 4+8.6:3="7
. (6°+2%):10-2 =7 V. 2°:4+4.(21- 2) =?
10.  (21-3.4) .(5°- 25) + 3* - 6 isleminin sonucu kagtir?
11. 42:3. 2 + 40:2° isleminin sonucu kagtir?

2. 19 * +19.A = (17 + 11) Bu esitlige gore * +A -0

Isleminin sonucu kagtir?

13. A-B =124

C-B =42 Buislemlere gore B - (A + C) isleminin sonucu kagtir?

14.  Bir magazada oyun CD’leri 5 liraya, film CD’leri 4 liraya ve ¢izgi film
CD’leri 3 liraya satilmaktadir. Bu magazadan 2 oyun CD’si, 4 film CD’si ve 8 cizgi film
CD’si alan bir kisi toplam kacg lira éder?

15.  Ali ve Veli’nin yaglar1 toplam1 76’dir. Ali, Veli’den 8 yas biiyiik olduguna
gore Veli’nin yas1 kagtir?
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16. Bir bilet kuyrugunda Kenan sirasinin en sonunda, Orkun ise siranin tam
ortasindadir.

Kenan ile Orkun arasinda 15 kisi olduguna gore, bu bilet kuyrugunda kag kisi
vardir?

17. Yilmaz ile Mehmet’in bilyelerinin toplami 52°dir. Yilmaz, Mehmet’e 4 bilye
verince bilye sayilar1 esit oluyor.
Buna gore, Yilmaz’in baslangicta kag bilyesi vardir?

18.  Bir manav demeti 35 kurustan 80 demet maydanoz satin aliyor.
Maydanozlarin 10 demetini tasima sirasinda ¢iiriidiigili i¢in atiyor. Manavin 14 lira kar
etmesi icin kalan demetlerin tanesini ka¢ kurusa satmasi gerekir?

19.  Tablo: Otopark Ucret Tarifesi

Saat Araligi Ocret (TL) Bir otoparka ait iicret tarifesi yandaki tabloda verilmistir.
Bu otoparka giris yapan araglardan 20 tanesi 1 saatten
0 - 1 Saat 9 az, 30 tanesi 1-3 saat arasi, 40 tanesi 6-12 saat arasi
siireyle otoparkta kalmistir. Bu
1-3 Saat 13 araclardan kagc lira gelir elde edilmistir?
3 - 6 Saat 17
6 - 12 Saat 20

20.  Bir annenin yasi, kiz1 7 yasinda iken kizinin yasinin 5 katindan 2 eksikti.
Kiz1 simdi 15 yasinda olduguna gore, annenin simdiki yas1 kagtir?
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Ek 6. On Gériisme Formu 2

Adr:
Soyada:

1. Soru) 7896A bes basamakli sayisi 4 ile kalansiz béliinebiliyorsa “A” rakaminin
alabilecegi degerler ¢carpimi kagtir?

2. Soru) 256 sayisindan en kiiglik hangi dogal sayiyi ¢ikardigimizda sonug 9 ile tam
bolundr?

3. Soru) 5x42y 5 basamakli sayisi 3 ile kalansiz bollinebildigine gore, x+y ‘nin
alabilecegi degerleri yaziniz.

4. Soru) Asagidaki verilen ifadelerden hangisinin dogrulugu kesindir ya da degildir?
Nedeni ile aciklayiniz.
A)Bir say1 9 ile tam bollnebiliyorsa 3 ile de tam bollnr.

B)Bir sayi 2 ve 5 ile tam bollnebiliyorsa birler basamagi 0’dir.

C)Bir sayi 3 ile tam boliinebiliyorsa 9 ile tam boélundr.

D)Bir sayi 2 ve 3 ile tam bollniyorsa bu sayi 6 ile de bollinebilir.
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5. Soru) 1285 + 30579 + 437 toplaminin 5 ile boéliiminden kalan kagtir?

6. Soru) Dort basamakli aabb sayisi 3 ile tam bdoliinebiliyor. Buna gore
a + b nin en kii¢iik degeri kagtir?

7. Soru) 5A iki basamakli sayisinin asal say1 olabilmesi i¢in 'A' yerine hangi
rakamlar yazilmalidir?

8. Soru) Iki basamakl en kiiciik asal sayi ile iki basamakl1 en biiyiik asal sayinin
toplami kagtir?

9. Soru) Ilk 4 asal saymnin toplami kagtir?

10. Soru) BILGI:Bir dogal say1y1 kalansiz (tam) bolebilen say1ya o dogal saymin
carpani denir. Carpan ayn1 zamanda bolen demektir. Bir dogal sayimnin bir baska dogal
saytya tam boliinmesi demek, bélme isleminde kalanin O (sifir) olmas1 demektir. Her
saymin en az 2 tane ¢arpani yani boleni vardir. Bunlar 1 ve saymnin kendisidir.

Bu bilgiden yola ¢ikarak asal say1 kavramini kendi climlelerinizle tanimlayiniz.
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Ek 7.0n Gériisme Formu 1 i¢in O1’e Ait Verilerin Ornek Puanlandiriimasi

L 1*=2015 —
IL. 3 tane 7’nin arpiminin iislii nicelik olarak yazilis1 7° tiir. /

111 103 tislii niceligi 3 basamakl bir dogal sayiya esittir. —

1. Yukarida verilenlerden hangisi ya da hangileri dogrudur? A¢iklaymmz.

Sadece. i . dﬁmdm [. vedl. doy\'ls“! n

2. 5.5.5.5 carpimunin iislii nicelik olarak yazihs: nedir?

e
]

a-a-a-a-a = 3° olduguna gére, a kactir?

a=3

3.

4. a=5i¢in a’ - a? ifadesinin degeri nedir?

= A
\f -f-a 125 08 = O
OES- &5
=125"- - 25
=) - x = 3 igin x* + 4%

ifadesinin degeri kagur?

4, .3
&&*\Lz Flabl=hs \

~%( bl

Yanda verilen esitlige gére a + b ‘nin degeri kagtir?

azp .
b:& 5 %'8
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7% > 7° siralamasinin_da olmasi icin k
- yerine gelebilecek m dogal _sayi

kactur?

3

8' C:;;a:/\a\/\:;’v—viv\/\}

Bu islemin sonucu kactir?
b5-20:¢
kT35

=43

9. Yukandaki esitliklerden degerlerini bulunuz?

I 60:5-24=2 1L 4+863=2

Q- =2 kPR3
=b+ 2
=29
O (6*+29):10-2 =2 »;5/‘ IV. 26:4+4.(21- 2)=?
=Je+k :10-2 =bhhHe- 1D
240 P2 —{6+4. 19
=42 = b+ %

e 200

10. (21 - 3. 4) .(5* - 25) + 3* - 6 isleminin sonucu kagtir?

(21-11 ) 25-25)+B1 b

29 <D b

= 0 + ¢ -k

—
11. 42:3. 2 + 40:2° isleminin sonucu kagtir?

2 3.2+ 4Oz 23
=4 e X +4Q =23

= 04. 2 + 40 -

= -2+ &5

=2 ag.,-é_'
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12.
19 - % +19 . & =m - (17 + 11)

Bu esitlige gdre A« + 4 — m isleminin sonu-
cu kactir?

S L o 19~ (174 4)

S Y2
‘ o Ll 17 %
Ly 9 :g
13. A-R=2n 2
C-B=42
% B

Bu iglemlere gére B - (A + C) igleminin so-
nucu kagtir?

A=
B=d 3 & +u) )
CGIL\- =38+ 5-.\{1,

224 + 42
14. Bir magazada oyun CD’leri aya, film CD’leri 4 liraya ve ¢izgi film CD’leri 3 liraya

satilmaktadir. Bu magazadan 2 oyun CD’si, 4 film CD’si ve 8 ¢izgi film CD’si alan
bir kisi toplam kag lira éder?

© PO= 7L ) b L4 ’).l,.
E%:\da A ke i lo
LRAMm Do 3L 1o e 24 %@

15. Ali ve Veli’nin yaslan toplam 76’dir. Ali, Veli’den 8 yas biiyiik olduguna gore Veli’nin
yas1 kagtir?

iy e Fo
s -
= 3

16. Bir bilet kuyrugunda Kenan siranin en sonun-
da, Orkun ise siranin tam ortasindadir.

Kenan ile Orkun arasinda 15 kisi olduguna
gbre, bu bilet kuyrugunda kag kisi vardir?

15 k&t Orkan 5 ag  #eman
15 20
=) Q.
g ¢
20 SZ
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Yilmaz ile Mehmet'in bilyelerinin toplarmi 52'dir.
17. Yimaz, Mehmet'e 4 bilye verince bilye sayilan
esit oluyor.

Buna gore, Yilmaz'in baslangicta kag bilye-
si vardir?

Nimag + Mot =82 5
L o B 1
+4 (5 3

18. Bir manav demeti 35 kurustan 80 demet maydanoz satin ahyyor. Maydanozlarn 10
demetini tagima sirasinda iiriidiigii i¢in atryor. Manavin 12 lira kar etmesi i¢in kalan
demetlerin tanesini kag kurusa satmasi gerekir?

<O 3 T 250 ,
y 05 - ] }g’g @”* =
200 7O AL = 5O
P : 254l oy
|
i 2
. O
19. Tablo: Otopark Ucret Tarifesi
Saat Aralig | Ucret (TL) Bir otoparka ait ticret tarifesiyandaki tabloda verilmistir.
Bu otoparka giris yapan araglardan 20 tanesi 1 saatten az, 30 tanesi
Geiloanr |4 1-3 saat arasi, 40 tanesi 6-12 saat aras: siireyle otoparkta kalmugtir.
1-3Saat | 13 Bu araglardan kag lira gelir elde edilmistir?

D 5S) 4Q o[ 8

3 -6 Saat 17 ‘3 20
6-12Saat | 20 % %ZS‘ @0 B @

!§g 20 lto )
30 Cen WO

20 Bir annenin yasi, kizi 7 yasinda iken kizinin
) yasinin 5 katindan 2 eksikti. *

Kizi simdi 15 yasinda olduguna gdére, anne-
nin simdiki yasg! kacgtir?
Fi= 35-2=33

7T
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Maddeler

Ogrenme Alani

g S
Kodlari z =
= - = N
s =
= =
=] A
I 1%%=2015
II. 3 tane 7’nin garpimmin iislii nicelik olarak yazilis1 7° tiir. Mé.1.1.1.
I11. 103 iislii niceligi 3 basamakli bir dogal say1ya esittir. D D
1. Yukarida verilenlerden hangisi ya da hangileri
dogrudur? Aciklaymiz.
2. 5.5.5.5 carpiminin islii nicelik olarak yazilisi nedir? M6.1.1.1. TD D
3. ara-a-a-a= 3" olduguna gore a kagtir? M6.1.1.1. TD D
4. a=5icgin a° -a’ ifadesinin degeri nedir? M6.1.1.1. KY Y
5. x =5icinx* + 4% ifadesinin degeri kagtir? M6.1.1.1. TD TD
6. 249 =32 M6.1.1.1.
3 = 27 Yanda verilen esitlige gére a + b ‘nin degeri TD TD
kagtir?
7. 7% > 7° siralamasinin dogru olmast igin k yerine M6.1.1.1.
gelebilecek en kiigiik dogal say1 kagtir? D D
8.  48-20:4 isleminin sonug kagtir? M6.1.1.2. D TD
9.  Asagidakiler esitliklerden degerlerini bulunuz? KY Y
I. 60:5-24=?
TD TD
. 4+86:3=7 M6.1.1.1.- M6.1.1.2.
TD TD
. (6°+2%:10-2 =2
IV, 2°:4+4(21- 2)=2 D D
10. (21-3.4) .(5° - 25) + 3" - 6 isleminin sonucu kagtir? M6.1.1.1.-M6.1.1.2. D D
11. 42:3.2+40:23 isleminin sonucu kagtir? M6.1.1.1.- M6.1.1.2. D D
12. 19. %+ 19.4 = @@ (17 + 11) Bu esitlige gére | M6.1.1.2.- M6.1.1.3.
TD TD
* +A -B= Isleminin sonucu kagtir?
13.  AB=24
C-B=42 Bu islemlere gore B-(A+C) isleminin M6.1.1.3. D D
sonucu kagtir?
14. Bir magazada oyun CD’leri 5 liraya, film CD’leri 4 M6.1.1.4.
liraya ve ¢izgi film CD’leri 3 liraya satilmaktadir. Bu
TD TD

magazadan 2 oyun CD’si, 4 film CD’si ve 8 ¢izgi film
CD’si alan bir kisi toplam kag lira 6der?.
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15. Ali ve Veli’nin yaslar1 toplam1 76’dir. Ali, Veli’den 8
yas biiyiik olduguna gore Veli’nin yas1 kagtir?

M6.1.1.4.

16. Bir bilet kuyrugunda Kenan sirasinin en sonunda,
Orkun ise siranin tam ortasindadir. Kenan ile Orkun
arasinda 15 kisi olduguna gore, bu bilet kuyrugunda kag kisi

vardir?

M6.1.1.4.

KY

17. Yimaz ile Mehmet’in bilyelerinin toplami 52’dir.
Yilmaz, Mehmet’e 4 bilye verince bilye sayilari esit oluyor.

Buna gore, Yilmaz’in baglangicta kag bilyesi vardir?

M6.1.1.4.

18. Bir manav demeti 35 kurustan 80 demet maydanoz
satin aliyor. Maydanozlarin 10 demetini tagima sirasinda
¢lirlidiigli i¢in atiyor. Manavin 14 lira kar etmesi igin kalan

demetlerin tanesini ka¢ kuruga satmasi gerekir?

M6.1.1.4.

19. Tablo: Otopark Ucret Tarifesi

Saat Aralig1 Ucret (TL) Bir otoparka ait
iicret tarifesi yandaki

0 - 1 Saat 9 tabloda verilmistir.
Bu otoparka giris

yapan araglardan 20
tanesi 1 saatten az,

1 - 3 Saat 13

3 -6 Saat 17 30 tanesi 1-3 saat
arasi, 40 tanesi 6-12

6 - 12 Saat 20 saat aras1 siireyle

otoparkta kalmustir.
Bu araclardan kag lira gelir elde edilmistir?

M6.1.1.4.

TD

TD

20. Bir annenin yasi, kiz1 7 yasinda iken kizinin yasinin 5
katindan 2 eksikti. Kizi simdi 15 yasinda olduguna gore,

annenin simdiki yas1 kagtir?

M6.1.1.4.

KY

KY
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Ek 8. On Gériisme Formu 1 icin O1’e Ait Verilerin Ornek Puanlandiriimasi

1. Soru) 7896A bes basamakh sayisi 4 ile kalansiz bélunebiliyorsa “A”
rakaminin alabilecegi degerler carpimi kagtir?

I 4O %
Q-4-8=0

2. Soru) 256 sayisindan en kicik hangi dogal saymy gikardgimizda sonug 9
ile tam bélGnir?

256 ~o 245+ =13
\3-9=4

3. Soru) 5x42y S basamakl sayisi 3 ile kalansiz bolUnebildigine gore, x+y ‘nin
alabilecegi degerleri yaziniz.

O x4y 3 SSul 3
XS L == __[tb®
gda 73

é! 30

~i2

2 -

4. Soru) Asagidakiverilen ifadelerden hangisinin dogrulugu kesindir ya da
degildir? Nedeni ile agklayiniz.
A)Bir sayi 9ile tam bélinebiliyorsa 3 ile de tam bolinGr.
Bobehe. CIM3 Q.3in Keh dgyilelin
B)Bir sayi 2 ve 5 ile tam bolinebiliyorsa birler basamag O'dir.
%ﬁ&hﬁ Cinky Mmedn SOYT 2 s Sle edline  Halayss Sihi s

G

C)Bir sayi 3 ile tam bolUnebiliyorsa 9 ile tam bolUndr.
QGrder CLnrl 3.9, wakedin

D)Bir say1 2 ve 3ile tam bolinlyorsa bu say1 6 ile de bolGnebilir.
Dfeaduccinne ©'mn Hwmd sudin
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5. Soru) 1285 +30579 + 437 toplaminin 5 ile boliminden kalan kagtir?

50'2"? 2290 |
. £ 9 —
4432 @ M
®  Tp
)
oo

6. Soru) Dort basamakli aabb sayisi 3 ile tam bolinebiliyor. Buna gére

a+ b nin en kic Uk degeri kacur?

acbd g &

7. Soru) 54 iki basamakh saysinin asal sayi olabilmesi igin "A’ yerine hangi
rakamlar yazilmalidir?

Sk A=0-2.3 4

B.S-umljki basamakh en kilcik asal say ile iki basamakh en biiylik asal
sayinin toplami kactir?
I —— ey

L+ 1= 2p

9, Soru)ilk 4 asal sayinim toplami  kagtir?

;;Ftwﬁh

10. Soru) BILGI :Bir dogal sayiy kalansiz (tam) bélebilen sayiya o dogal
sayimin carpani denir. Carpan ayni zamanda bélen demektir. Bir dogal
sayinin bir baska dofal saywya tam béliinmesi demek, bilme isleminde
kalamn O (sifir) olmas) demektir. Her sayinin en az 2 tane ¢arpani yani
bélenivardir. Bunlar 1 ve sayimn kendisidir.
Bu bilgiden yola cikarak asal say kavramim kendi cimlelerinizle
tarmmlayimz.
Aswd sqgilor Sadece  Kendine netlen tek Soscloada,
Sedee 2 a gl saydir.

166



DEGERLENDIRME

Maddeler Ogrenme Alan ) 5
> >
) s
= - = o
Kodlar1 = =
=] =}
=5 =5
1. s 7896A bes basamakl 4 ile kal M.6.1.2.2.
oru) es basamakli sayis1 4 ile kalansiz ™ ™
béliinebiliyorsa “A” rakaminin alabilecegi degerler ¢arpimu kagtir?
2. Soru) 256 sayisindan en kiiciik hangi dogal sayiyi M.6.121-M.6.1.2.2. ™ ™
¢ikardigimizda sonug 9 ile tam boliiniir?
3. Soru) 5x42y S5 basamakli sayis1 3 ile kalansiz M.6.1.2.2. KY v
béliinebildigine gore ,x+y ‘nin alabilecegi degerleri yaziniz.
4, Soru) Asagidaki verilen ifadelerden hangisinin
dogrulugu kesindir ya da degildir? Nedeni ile agiklayiniz. Y Y
M.6.1.2.2.-M.6.1.2.5.
A)Bir say1 9 ile tam béliinebiliyorsa 3 ile de tam boliintir.
B)Bir say1 2 ve 5 ile tam bdliinebiliyorsa birler basamagi D ™
0’dir.
C)Bir say1 3 ile tam bdliinebiliyorsa 9 ile tam bdliiniir. Y Y
D)Bir say1 2 ve 3 ile tam béliiniiyorsa bu say1 6 ile de
béliinebilir.
KD TD
5. Soru) 1285 + 30579 + 437 toplamunin 5 ile bdliimiinden M.6.1.2.2. b b
kalan kagtir?
6. Soru) Dort basamakli aabb sayist 3 ile tam
M.6.1.2.2. KY KY
boliinebiliyor. Buna gére a + b nin en kiiglik degeri kagtir?
7. Soru) 5A iki basamakli sayisinin asal sayr olabilmesi M.6.1.2.2.-M.6.1.2.3. v v
icin 'A' yerine hangi rakamlar yazilmalidir?
8. Soru) ki basamakli en kiiciik asal say1 ile iki basamakl M.6.1.2.3.
en biiyiik asal saymin toplami kagtir? KY Y
9. Soru) ilk 4 asal saymnn toplami kagtir? M.6.1.2.3. D D
10. Soru) BILGI:Bir dogal sayiy1 kalansiz (tam) bdlebilen
saytya o dogal sayinin ¢arpant denir. Carpan ayni zamanda bolen M.6.1.2.3.
demektir.Bir dogal saymim bir baska dogal sayiya tam béliinmesi
demek,bdlme isleminde kalanin 0 (sifir) olmasi demektir.Her saymin KY KY
en az 2 tane c¢arpani yani boleni vardir.Bunlar 1 ve saymin
kendisidir.
Bu bilgiden yola g¢ikarak asal sayr kavramini kendi
ciimlelerinizle tanimlayiniz.
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Ek 9 Scratch Program ile Ilgili Ogrenci Gériisme Formu

Cinsiyeti: Kiz () Erkek ()

Sinif Diizeyi:
OGRENCIi GORUSME FORMU
1. Scratch programi ile matematik oyunu tasarlama etkinlikleri hakkinda neler

diisiiniiyorsunuz? ( Gorsellik, kod yazilimi, matematik oyunlari, ... vs)

2. Scratch programi ile matematik oyunu tasarlarken anlatilan konuda yeni
O0grendigin, Ogrenmekte giliclik c¢ekip oyun tasarlama siirecinde tam olarak
anlamlandirdiginiz ya da dnceden yanlis bilip de diizelttiginiz matematiksel bilgi oldu mu?
Cevabin evet ise hangi bilgiyi 6grendigini ya da dnceden yanlis bilip de diizelttigin bilgiyi
yazabilir misin?

3. Scratch matematik oyun tasarlama siirecinde kodlar, programin 6zellikleri,
karakterler, gorsellik vs. en ¢ok hangisini begendiniz? Nedenini agiklayabilir misiniz?

4. Scratch matematik oyun tasarlama siirecinde programla ile 1ilgili
begenmediginiz 6zellik var mi1? Nedenini agiklayabilir misiniz?

5. Scratch programi ile tiim matematik konular1 ile oyun tasarlamak ister
miydiniz ya da hangi konularda tasarlamak isterdiniz? Nedenini yaziniz?



6. Scratch programi ile oyun tasarlamak matematik dersine karsina
tutumunuzu degistirdi mi? Cevabiniz evet ise nedenini yazabilir misiniz?

7. Scratch programi ile oyun tasarlama siirecinde zorlandigin hususlar
(programin Ozelliklerini anlama, programi kullanma, karakterlerin se¢imi vb.) oldu mu?
Cevabin evet ise hangi hususlarda zorlandigini ifade edebilir misin?

8. Scratch programi ile oyun tasarlama programinin matematik derslerinde
kullanilmasina iliskin goriigiiniiz nedir? Agiklayiniz.
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Ek 10. Uygulama Siirecine Ait Simif ici Gorseller
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Ek 11. Bartin 11 Milli Egitim Miidiirliigiinden Alinan Arastirma Izni

TE
BARTIN VALILIGI
il Milli Egitim Midirlagi

Say1 :64441482-605.01-E.8585349 30.04.2018
Konu :Arastirma izni (Ozlem CUBUKLUOZ)

BARTIN OZEL BAHCESEHIR DENiZ ORTAOKULU MUDURLUGU

flgi : a) Bartin Universitesi Rektorliigii Yazi Isleri Sube Miidiirliigi'niin 18/04/2018 tarihli
ve 1800024704 sayili yazilari.
b) Miidiirlitk Makami'nin 27/04/2018 tarihli ve 8501433 sayih Olur'lar.

Bartin Universitesi Rektorliigii Egitim Bilimleri Enstitiisti Matematik ve Fen Bilimleri
Anabilim Dali Matematik Egitimi Tezli Yiiksek Lisans Programi 16618311006 numarah
ogrencisi Ozlem CUBUKLUOZ'tin "6. Swuuf Ogrencilerinin Matematik Dersindeki
Ogrenme  Giicliiklerinin  Scratch Programiyla Tasarlanan Matematiksel Oyunlarla
Giderilmesi: Bir Eylem Aragtirmast” konulu arastirma kapsaminda veri saglamak amaciyla
okulunuz 6. simf ogrencilerine yonelik uygulayabilmesine iligkin ilgi (b) Olur yazimiz
ekinde gonderilmis olup, ilgi (a) yazi ekinde gonderilen uygulama takvimi dogrultusunda
Miihiirlii Goriisme Formlarmin kullanilmasi ve ilgiliye gerekli kolayhgin saglanmasi
hususunda;

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.
isa KIRAL
Miidiir a.
Midiir Yardimeist

Ek::
-Yazi ve Ekleri (65 syf)
- Olur (1 syf)

_ Giivenli Elektronik
Imzah Ash Ile Aymdir.

B0 el20d¥
//’ J
Muhammet MT
VHKI
Gdalbucagr mah.2 nolu ¢evre yolu 74000 BARTIN Ayrinth bilgi igin: Muhammet AYDOGDU VHKI
[lcktronik Ag: hitp://bartin.meb.gov.tr Tel: (0378) 227 68 93-97 (331)
e-posta © bartinmem@.meh gov.ir Fax: (0378)227 1696
B eerak wiivenli clehtronin i ite unzalancsir Mot ey canden H450-f187-3fch-86d7-7ab5 kodu ite teyit edilehitir
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1423
BARTIN VALILIGI
I Milli Egitim Miidirlugi

Say1 :64441482-20-E.8501433 27.04.2018
Konu : Arastirma izni (Ozlem CUBUKLUOZ)

MUDURLUK MAKAMINA

flgi : a) M.E.B Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii'niin 22/08/2017 tarih ve
12607291 say1ih yazi ekindeki 2017/25 No'lu Genelge.
b)Miidirliik Makamindan alinan "Arastirma Degerlendirme Komisyonu Kurulmasi"
konulu 01/03/2018 tarih ve 4450186 sayili Olur.

¢)Bartin Universitesi Rektorliigii Yazi Isleri Sube Miidiirliigii'niin 18/04/2018 tarih ve
1800024704 sayili yazist.

Bartin Universitesi Rektorligii Yazi Isleri Sube Miidiirliigii'niin ilgi (c) yazisi ile Egitim
Bilimleri Enstitiisi Matematik ve Fen Bilimleri Anabilim Dali Matematik Egitimi Tezli
Yiiksek Lisans Programi 1661831106 numarali 6grencisi Ozlem CUBUKLUOZ' iin "6. Simif
Ogrencilerinin  Matematik Dersindeki Ogrenme Giigliiklerinin - Scratch  Programlariyla
Tasarlanan Matematiksel Oyunlarla Giderilmesi: Bir Eylem Arastirmasi" konulu arastirmasi
ile yiiksek lisans tezine veri saglamak amaciyla Bartin Ozel Bahgesehir Deniz Ortaokulu 6.
Sinif 6grencilerine veri toplama araglarini uygulamak istedigi bildirilmektedir.

llgi (c) yaz1 geregi yapilmak istenen Anket Uygulama Caligma izninin ilgi (a) 2017/25
No'lu Genelge kapsaminda "Arastirma ve Degerlendirme Komisyonu'nca degerlendirilmis ve
uygun bulunmustur.

S6z konusu Arastirma Iznine iliskin uygulama takvimi ekte sunulmus olup, ilgilinin
veri  toplama  ¢alismasini  uygulamasini  03/05/2018-10/06/2018  tarihleri  arasinda
egitim-6gretimi aksatmadan ders saatleri disinda  s6z konusu ¢ahigmayr Bartin Ozel
Bahgesehir Deniz Ortaokulu 6. Sinif 6grencilerine uygulayabilmesi hususunu;

Olur'lariniza arz ederim.

Mehmet CELEBI]
Miidiir Yardimcisi

OLUR
27.04.2018
Giivenli Elektronik
Yasar DEMIR imzah Ash lle Aymdr.
Milli Egitim Midiirii 21042048
~
//I
Muhgmmet GBU
VHKI
Golbucagr mah.2 nolu ¢evre yolu 74000 BARTIN Ayrintli bilgi igin: MAAYDOGDU  VHKI
Elektronik Ag: hup://bartin.meb.gov.tr Tel: (0378) 22768 93-97 (331)
e-posta © bartinmem/@ meb.gov.ir Fax : (0378) 227 16 96

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmustir. hitps://evraksorgu.meb.gov.tr adresinden 1€28-f9b8-3b2a-8061-e205 kodu ile teyit edilebilir.
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Ek 12.
Puanlanmasina Ait Gorseller

o

Gy pr.scratch

", "% Analyze your Scratch projects herel

The level of your project is...
MASTER!

You're the master of the universelll

Best practice

C 2 duplicated scripts
#' 0 sprite naming

© 1 dead code

O 9 sprite attributes

Project certificate

MEHMETCEM-ALI HAKAN
BOLMEBOLUNEBILME.sb2

Download

pr.ScratCh

Analyze your Scratch projects herel

The level of your project is...
DEVELOPING!

You're doing a great job. Keep it uplll

O 0 sprite attributes
' 0 sprite naming

Katilimcilarin Tasarladiklar:

Score: 16/21

Level up

% Flow control
2%" Data representation
%" Abstraction
%’ User interactivity
Synchronization
Parallelism

Logic

©2014 Dr. Scratch is powered by Hairball
L J

L

W Tweet

Level up

%" Flow control

«‘ Data representation

“%° Abstraction

%" User interactivity
Synchronization
Parallelism

“%- Logic

EYLUL VE GULCE BOLUNEN BOLUNEMEYEN.sb2

Download |

©2014 Dr. Scratch is powered by Hairball
v
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Analyze your Scratch projects herel
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DR. SCRATCH(BETA VERSION)
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Level up
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‘& Data representation
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Best practice

‘& User interactivity

asal.sb2

C 0 duplicated scripts. © Synchronization
# 0 sprite naming. .
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© 3 sprite attributes.
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Project certificate
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Score: 15/21
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C 0 duplicated scripts.
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