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Bu arastirmanin amaci, 7. smif fen bilimleri dersi 15181 madde ile etkilesimi {initesinin
Ogretiminde Scratch destekli 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarina, motivasyonlarina
ve derse iliskin goriislerine etkisini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda, 2021-2022 egitim-
Ogretim yilinin ikinci doneminde Kastamonu ili Senpazar ilgesinde bir devlet ortaokulunda
O0grenim goren 37 Ogrenci arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmustur. Rastgele olarak
secilen deney grubunda 20, kontrol grubunda ise 17 6grenci bulunmaktadir. Calismada, nicel
ve nitel aragtirma yontemlerinin bir arada kullanildigi karma arastirma yonteminin bir ¢esidi
olan sirali agiklayict desen kullanilmistir. Arastirmada, oncelikli olarak nicel veriler, daha
sonra ise nitel veriler toplanmistir. Arastirmanin nicel verileri, 151¢in madde ile etkilesimi
iinitesi akademik basari testi ve fen 6grenmeye yonelik motivasyon 6lgegi ile, nitel verileri ise
yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmistir.

Arastirmada, Scratch destekli uygulamalarin Ogrencilerin akademik basarilarina ve
motivasyonlarina etkisini belirlemek i¢in deneysel arastirma yontemlerinden 6n-test son-test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Ayrica, deney grubundan belirlenen dokuz
ogrencinin Scratch destekli etkinliklere ve derse iliskin goriislerini almak icin onlara
uygulanan yari yapilandirilmis goriigme formu ile nitel veriler toplanarak durum galigmasi
yontemi kullamlmistir. ilgili {inite konular1 kontrol grubundaki 6grencilere 2018 Fen Bilimleri
Dersi Ogretim Programi’na gore anlatilirken, deney grubundaki dgrencilere ise mevcut
programa ilaveten Scratch destekli uygulamalar ile anlatilmistir.

Verilerin analizi sonucunda, deney grubu Ogrencilerinin akademik basarilarinda kontrol
grubundaki ogrencilere kiyasla istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
Motivasyonlarinda ise sadece performans alt boyutunda deney grubundaki 6grenciler lehine
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilirken, arastirma, iletigim, igbirligi ve katilim
alt boyutlarda anlamli bir farklhilik tespit edilememistir. Deney grubundan segilen dokuz
Ogrenciye uygulanan yari yapilandirilmis goriisme formundan elde edilen verilere gore ise
ogrenciler; konuyu iyi 6grendiklerini, derse olan ilgi ve isteklerinin daha da arttigini, derslerin
daha eglenceli ve akici oldugunu, kisisel performanslarini daha iyi sergileyebildiklerini ve ayni
zamanda diger dersler i¢in de Scratch uygulamalarindan yararlanmak istediklerini



belirtmislerdir. Scratch programinin algoritma ve ogrencilerin bilgi-islemsel diisinme
becerilerini gelistirmek i¢in fen bilimleri derslerinde daha fazla kullanilmas1 6nerilmektedir.

ANAHTAR KELIMELER: Akademik Basar1, Fen Ogrenimi, Motivasyon, Ogrenci Goriisii,
Scratch Programi, Sirali Agiklayici Desen

Ocak 2024, 122 Sayfa



ABSTRACT

MSC THESIS

THE EFFECT OF SCRATCH-SUPPORTED TEACHING IN THE 7TH
GRADE SCIENCE COURSE ON STUDENTS’ ACADEMIC
ACHIEVEMENT, MOTIVATION AND OPINIONS ON THE COURSE

EBRU KARAGOZ

KASTAMONU UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

DEPARTMENT OF MATHEMATICS AND SCIENCE EDUCATION
SCIENCE EDUCATION
SUPERVISOR: PROF. DR. ABDULLAH AYDIN

This research examines the effect of Scratch-supported teaching on students’ academic
achievement, motivation, and opinions about the course in teaching of the unit of the
interaction of light with matter in the 7th-grade science course. For this purpose, 37 students
in the research study group formed the research study group at a public secondary school in
the Senpazar district of Kastamonu province in the second semester of the 2021-2022
academic year. There are 20 students in the randomly selected experimental group and 17 in
the control group. The study used a sequential explanatory design, a mixed research method
in which gquantitative and qualitative research methods are used together. In the research,
quantitative data was first collected, then qualitative data was collected. The study’s
quantitative data were collected with the interaction of light with matter unit academic
achievement test and the motivation scale for learning science, and the qualitative data were
collected with a semi-structured interview form.

In the research, a quasi-experimental design with a pre-test and post-test control group, one of
the experimental research methods, was used to determine the effect of Scratch-supported
applications on students’ academic achievement and motivation. In addition, the case study
method was used to collect qualitative data with a semi-structured interview form applied to
nine experimental group students to obtain their opinions about Scratch-supported activities
and the course. While the relevant unit topics were explained to the students in the control
group according to the 2018 Science Course Curriculum, they were presented to the students
in the experimental group with Scratch-supported applications in addition to the existing
program.

As a result of the analysis of the data, a statistically significant difference was detected in the
academic achievement of the students in the experimental group compared to the students in
the control group. While a statistically significant difference was seen in their motivation in
favor of the students in the experimental group only in the performance sub-dimension, no
significant difference was detected in the other research, communication, collaboration, and
participation sub-dimensions. According to the data obtained from the semi-structured
interview form applied to nine students selected from the experimental group, the students
stated that they learned the subject well, their interest and desire for the course increased, the
lessons were more fun and fluent, they were able to demonstrate their performance better, and

Vi



they also wanted to benefit from Scratch applications for other courses. It is recommended that
the Scratch program be used more in science courses to develop algorithms and improve
students’ computational thinking skills.

KEYWORDS: Academic Achievement, Motivation, Science Learning, Scratch Program,
Sequential Explanatory Design, Student Opinion

January 2024, 122 Pages
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

Giliniimiizde bilginin kolay erisilebilir ve islenebilir olmasi teknolojinin hizla
gelismesini beraberinde getirmis, bu da insan yasaminda ve toplumsal doniisiimde
onemli rol oynamistir. Bu durum bazi sorunlara ¢oziimler getirirken, bazi yeni
problemlerin ortaya ¢ikmasina (kiiresel 1sinma, ¢evre kirliligi, enerji sorunlar1 vb.)
neden olmus, bundan dolay1 da bireylerin bu degisime ayak uydurmasi i¢in yeni
becerilerle donatilmis olmasinin gerekliligini ortaya ¢ikarmistir (Turgut, 2021). Bu
baglamda, toplumu olusturan bireylerin egitiminde Bilim-Teknoloji-Toplum (BTT)
anlayisinin gelistirilmesi 6nem arz etmektedir. BTT anlayis1 ile aslinda bilimin var
olan bilgisini teknolojiden bagimsiz diisiinmek yerine, onunla bir biitiinliik i¢erisinde
oldugunu fark ettirmek ve geleneksel egitim anlayisinin disina ¢ikarak dgrencilerde
bilim ve teknolojiyi birlestirecek bir bagin kurulmasi saglanmalidir (Turgut, 2021).
Oyle ki, dgrenciler okul ortaminda 6grendikleri bilgileri sadece smavlarda kullanmak
lizere 6grenmekte, ancak bir siire sonra unutabilmekte ve gercek hayatla baglantisini
kuramamaktadir. Ogrencilere BTT anlayisim1 kazandirmada egitimcilere 6nemli
gorevler diismekte ve BTT arasindaki baglantiyr yakalamalarii, kavramalarini
saglamada Ogrencilere rehberlik gorevini iistlenmelidirler. Ogrenciler bilimsel
arastirma, tasarlama ve yiiriitme imkanina sahip olduklarinda ve bilimsel kavramlarla
toplumsal konular arasinda iliski kurmaya basladiklarinda bilimsel arastirma siirecine

dair somut bir anlayis da gelistirmis olacaklardir (Autieri vd., 2016).

Nitekim fen bilimleri konularinin bazilari1 soyut kavramlar igermekte ve 6grencilerin
konuyu kavramasi zorlasmaktadir. Bu noktada teknoloji bizlere soyut kavramlarin
somutlagtirllmasin1 ~ saglayarak Ogretim  gerceklestirmemize olanak saglar.
Ogrencilerde soyut kavramlarin somutlastirilmasini saglamak onlarin ¢ok yénlii
gelisimini desteklemek i¢in kullamilmaktadir. Ciinkii ¢agimizin getirdigi 21.yiizyil
becerileri bireyin ¢ok yonlii gelisimini desteklemek gerekligini vurgular. Bu baglamda

fen okuryazar1 birey kavramina bakacak olursak bilimsel anlamda yeterligi fen



okuryazarhigt ile betimlerken, teknolojiyi etkin kullanma yeterligini ise teknoloji

okuryazarligini ortaya ¢ikarmaktadir (Et, 2021).

Bireyler, teknolojiyi sonrasim1 ve neler getirecegini diisinmeden sadece
kullanmaktadirlar. Ornegin bilgisayarin faresine tiklayarak kilometrelerce uzaklikta
farkli noktalara bilgi paylasimi yaparken bu durumun nasil gergeklestiginin ve
bilgilerine kimlerin erisebilece§i konusunda bir bilgisi yoktur (Young vd., 2002). Bu
durumda teknoloji okuryazarligi da onem kazanmaktadir. Clinkii bireyler bu bilgi
paylasimlarinin sonrasini diisiinmeden hareket etmekte ve bu durumun olumsuz
sonuglar1 olabilmektedir. Bu durumun Oniine gecebilmek adina toplumu olusturan
bireylerin teknoloji hakkinda bilgi sahibi olmasi, teknolojiyi etkin kullanabilmesi,
teknoloji ile ilgili konularda degerlendirme yapabilmesi, mantikli ve akillica kararlar
alabilmesi i¢in teknoloji okuryazar1 birey olmalart saglanmalidir. Teknoloji
okuryazarhigim gelistirmek i¢in ise 6grenme ortamlarini, teknoloji ile temas kuracak
sekilde tasarlamali ve Ogrencilerin erken ve diizenli olarak teknoloji ile temas

kurmalar1 saglanmalidir.

Ogrencileri teknoloji uygulama ve tasarim siireglerine dahil etmek, bu yolla bireylerin
bilgi yapilarini, diisiinme ve hareket etme yollarin1 edinmelerini saglamak gerekir.
Bunun i¢in teknoloji igeriginin fen, matematik, sosyal bilgiler ve diger derslere
entegrasyonunun saglanmast Ogrencilerde teknoloji okuryazarligimi biiylik olgiide
artiracak bir durum olarak degerlendirilmektedir (Young vd., 2002). Bu baglamda,
hem fen hem de teknoloji okuryazari bireyler yetistirmek igin BTT arasindaki
biitiinliigiin saglanmasi igin, bu iki kavrami birbirinden bagimsiz olarak diistinmemek
gerekir. Boylece, belirli yeterliklere sahip bireylerin yetistirilmesi saglanabilir ve ¢agin
gerekliliklerine ayak uydurabilen, ayaklar1 yere saglam basabilen ve yarinin
girisimcileri olan bir toplum olusabilir. Ayn1 zamanda 6grencilerin hem fen bilimleri
disiplinini hem teknolojiyi kullanarak BTT arasindaki baglantiy1 kurmalar1 saglanmis
olacaktir. Burada, web 2.0 araglari tercih edilir hale gelmektedir. Web 2.0 araglari,
ortak bir akilla bir¢ok kullaniciy1 bir arada sosyal ve aktif bir ortamda ayn1 hedefe ya
da iirline odaklayabilmekte (O’Reilly, 2007) ve yapilandirmact 6grenme yaklagimini
destekler niteliktedir (Conole ve Alevizou, 2010; Lu vd., 2010). Bu araglar1 kullanan

ogrenciler, smifta verilen bilgiyi tiiketen bireyler konumundan ¢ikip, yeni bilgiler



tiretebilen ve kaynagini sorgulayabilen aktif birer 6grenciye doniismektedirler (Elmas
ve Geban, 2012). Elmas ve Geban (2012) ¢alismalarinda, web 2.0 araglarinin derslerde
kullanilmasinin bir¢ok avantajinin olabilecegini ve 6grencilerin teknoloji okuryazarlik
diizeylerinin gelisimine de olumlu katkilar yapabilecegini belirtmislerdir. Ayrica, bu
olumlu katkilarin tist diizeyde olabilmesi i¢in bu araglarin kullanilmasindaki amaglarin
ve hedeflerin 1yi belirlenmesi gerektigini de vurgulamislardir. Bu baglamda Scratch
gibi etkilesime acik, 6grencinin aktif ve iiretken konumda olacagi uygulamalarin
kullanilmasi, konularin 6gretiminde fayda saglayacaktir. Scratch ile fen bilimleri
dersinde kodlama gibi yaparak-yasayarak ogrenmelerin gergeklestigi teknolojik
getirilerden yararlanmak, hem zamani etkin bir sekilde kullanmay1 hem de anlamli
dgrenmeyi saglayacaktir. Ogrencilerin kodlama yapmay1 6grenmesi, onlarin iist diizey
diistinme becerilerinin artmasina, algoritmik yorumlama yapabilmelerine, problem
¢ozme yeteneklerinin gelismesine ve elestirel diisiinme becerilerine olumlu katkilarda

bulunduguna dair alanyazinda yapilmis ¢alismalar bulunmaktadir (Zhang vd., 2014).

Giliniimiizde teknolojik gelismelere bakildiginda en ¢ok ihtiya¢ duyulan isgiicliniin
basinda yazilim, kodlama ve bilgisayar programciligi gelmektedir (Karakas, 2018). Bu
calismada kullanilan Scratch programinin ilgi gekici, kolay ulasilabilir olmasi, ilkokul
ve ortaokul oOgrencilerinin bu programi kolayca kullanabilmeleri aragtirmanin
verimliligi agisindan 6nemlidir (Koyuncu, 2022). Scratch, 6grencinin kendi interaktif
hikayelerini, oyunlarin1 ve animasyonlarin1 kolaylikla yaratabildikleri ve bunlar1 web
ortaminda arkadaslariyla paylasabilmelerini saglayan bir programlama dilidir (URL-
1, 2023). Scratch programinin iyi tasarlanmis ve kullanis kolaylig1 saglayan pratik bir
arayiizii vardir. Ogrencilerin tasarladigi her sey Scratch’in sahnesinde hayat
bulmaktadir. Scratch ile programlamanin temel amaclarindan biri de &grencilere
basit¢ce programlama yapmayi 6gretmek ve eglenceli hale getirmektir. Bu sayede,
programlama yapmaya yeni baslayan Ogrencilere programlamayr sevdirmek ve
ogretmek daha kolay hale gelmektedir. Bu agilardan bakildiginda, 6grencilerin
zorlandiklar1 derslerden biri olan fen bilimleri dersinde konularin 6gretiminde Scratch
gibi blok temelli kodlama uygulamalariyla yapilan etkinlikler onlarin 6grenmelerini

kolaylastiracaktir.



Daha once yapilmis projeler incelendiginde, kodlama dersini alan 6grencilerin yiiz
ylize karsilastiklar1 bir probleme kolaylikla ¢oziim {iretebildikleri, hatalarin
diizeltebildikleri ve sonuglar1 analiz edip degerlendirebildikleri gozlenmistir (Pakman,
2018). Bilgisayar ile kodlama Ogrencilerin derse katilm motivasyonlarini
artirmaktadir. Bunun sebebi bilgisayar ile ¢alisildiginda 6grencilerin, 6grenmeyi oyun

tizerinde gergeklestirmesidir (Baz, 2018).

Alanyazin incelendiginde, Scratch ile ilgili yapilan bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir. Bu
calismalardan biri Sahbaz ve Arseven (2022) tarafindan yapilmis ve arastirmalarinda,
uzaktan egitimde kullanilan ve kodlamay1 temel alan Scratch programinin 6grencilerin
basari, erisi ve bilginin kalicilik diizeylerine etkisini incelemislerdir. Arastirmalarinin
sonucunda, Scratch programui ile 6gretimin yapildigi deney grubunun basari, erisi ve
kalicilik puanlariin kontrol grubuyla kiyaslandiginda anlamli derecede arttigini tespit
etmislerdir. Erol (2015) arastirmasinda, programlama 6gretiminde Scratch programini
kullanarak Scratch’in 6grencilerin programlama basarisi Ve motivasyonlari tizerindeki
etkisini incelemis ve deney grubunun motivasyon ve basari puanlarinin kontrol
grubuyla kiyaslandiginda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdsterdigini tespit
etmistir. Kececi (2018) arastirmasinda, Scratch destekli 6gretimin 6. sinif sistemler
tinitesi dolasim sistemi konusunda basar1 ve motivasyona etkisini incelemis ve
arastirmasinin sonucunda, akademik basar1 ve motivasyon yoniinden her iki grup
arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit etmistir.
Ekici (2020) arastirmasinda, fen bilimleri dersinde Scratch programlama dilinin
Ogrencilerin basari, motivasyon ve tutumlarina etkisini incelemistir. Aragtirmasinin
sonucunda, her iki grup arasinda akademik basar1 ve motivasyon yoniinden anlamli bir
farklilik olmadigini, tutum puanlarinda ise anlamli bir farklilik oldugunu tespit

etmistir.

Alanyazinda yapilan bu arastirmalar, Scratch programinin genel olarak 6grencilerin
akademik basarilarini, motivasyonlarini ve tutumlarini olumlu yonde artirmada etkili
oldugunu gostermektedir (Erol, 2015; Kececi, 2018). Buradan hareketle, 7. sinif
égrencilerinin Isigin Madde ile Etkilesimi Unitesi (IMEU) nin dgretiminde Scratch
programiyla destekli 6gretimin, hazir kod blok yapilari ile de olsa o kodlar1 birlestirip

bozup, yeniden deneyerek istedikleri oyun halini alana kadar ¢abalamalari, fen



bilimleri dersi ile entegrasyonu saglama, siiregten keyif alma ve aymi zamanda
O0grenmelerine destek olma acilarindan bakildiginda bu calismanin alanyazina
katkisinin olacagi diistiniilmektedir. Ayrica, kendi oyun tasarimi siiregleri igerisinde
yer almalari, d8rencilere yaparak yasayarak 0grenme ortami sagladigindan bilginin
kalicilik diizeyinde ve bilgiyi anlamlandirmada da etkili olacag: diisiiniilerek bu
aragtirma yiriitiilmistiir. Bunun yam sira, 68rencilerde BTT anlayisini gelistirerek,
yariin gelecegi olan c¢ocuklarimizin programlama dilini en kolay ve temelden
ogrenmeleri i¢in hem eglenecekleri hem de 6grenecekleri bir ortam saglamak icin bir
Scratch destekli fen 6gretimi arastirmasi yapma gerekliligi duyulmustur. Ote yandan,
konularinin soyut kavramlar icermesi, ortaokulun tiim kademelerinde kapsayict bir
sekilde yer almasi ve Scratch programinin kullanilmasina uygun iinitelerden biri

olmasi sebebiyle IMEU niin ¢alisiimasinin uygun olacag: diisiiniilmiistiir.

1.2  Arastirmanin Amaci

7. siuf fen bilimleri dersi IMEU’niin &gretiminde Scratch programu ile destekli
uygulamalarin 6grencilerin akademik basarilarina, motivasyonlarina ve derse iliskin
goriislerine etkisinin incelenmesinin amaglandigr bu arastirmada, asagida verilen

arastirma sorularma cevap aranmigtir:

1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 6n-test son-test puanlari

arasinda anlaml bir farklilik var midir?

2. Deney grubu &grencilerinin akademik basart 6n-test son-test puanlari arasinda

anlaml bir farklilik var midir?

3. Kontrol grubu ogrencilerinin akademik basari 6n-test son-test puanlar1 arasinda

anlaml bir farklilik var midir?

4. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin motivasyon 6n-test son-test puanlari arasinda

anlaml bir farklilik var midir?

5. Deney grubu 6grencilerinin motivasyon On-test son-test puanlar1 arasinda anlamli

bir farklilik var midir?



6. Kontrol grubu 6grencilerinin motivasyon on-test son-test puanlari arasinda anlamli

bir farklilik var midir?

7. Deney grubu 6grencilerinin akademik basar1 son-test puanlar1 ile motivasyon son-

test puanlar1 arasinda anlaml bir iliski var midir?

8. Deney grubu o6grencilerinin Scratch destekli uygulamalarla islenen derse iligkin

goriisleri nelerdir?

1.3 Arastirmanmn Onemi

Bilimin amaci, hayatta kendiliginden var olan dogal olgularin kesfedilmesi ya da fark
edilmesi sonucu bu kesiflere mantik g¢ergevesinde sistematik agiklamalar getirmek,
teoriler olusturmak, ilke ve kavramlar ile anlasilabilirligi saglamaktir. Bu noktada,
bilimsel siire¢ becerileri (BSB)’nin ise kosulmasi, 6grencilerin diinyay1 anlamak i¢in
aragtirmalar yapmasi ve BSB’ye dogrudan katilarak bilimsel bilginin nasil gelistigini
anlamas1 acisindan olduk¢a 6nemlidir (MEB, 2018). Miihendislik uygulamalari,
bireylerin istek ve ihtiyaglarin1 karsilamaya yonelik tasarimlari icerirken, teknoloji
uygulamalar1 ise bireylerin bu ihtiyaglarini yerine getirmek i¢in var olan diinyanin

istenilen yonde degistirilmesini saglamaktadir (MEB, 2018).

Ogrencilerin egitim-ogretim siirecinde teknolojiden en iyi sekilde yararlanmalar
saglanmalidir. Ogrenciler, teknolojiyi derslerine entegre ederek, zorlandiklar1 veya
anlamada giicliik ¢ektikleri konular1 daha iyi 6grenebilir ve derslerden zevk alabilirler.
Ozellikle fen bilimleri dersinde teknolojiyi, birgok anlasiimasi zor olan konularmn daha
kolay anlagilmasini1 saglayabilir. Bundan dolay1 da, Scratch programiyla destekli
ogretimin fen bilimleri derslerinde kullanilmasi 6grencilerin 6grenmelerine yardimei
olabilir. Fen bilimleri dersinde bazi konular daha fazla somut kavramlar icerdiginden
ogrenciler tarafindan anlasilmasi zor olabiliyor. Alanyazin incelendiginde, 151k
konusunun ogretiminde gorselligin fazla oldugu, deneylerin yapilma noktasinda
sikintilar yasandigi belirtilmistir (Kiigiik, 2014). Ayrica alanyazinda yapilan
arastirmalarda, 151k konusunun soyut kavramlar icerdiginden dolay1 zor bir konu
oldugu, fen programlarinda dordiincii siniftan yedinci sinifa kadar yer aldigi ve

arastirmacilar tarafindan c¢alisilmasi Onerilen bir konu oldugu belirtilmigtir



(Istanbuloglu, 2014; Kiling, 2014; Namli, 2018; Séyleyici, 2018). Ayrica,
aragtirmacinin  gozlemleri sonucunda ilgili {initenin &grenciler tarafindan zor ve
anlasilmasi gii¢ konular igermesi sebebiyle IMEU niin segilmesi uygun goriilmiistiir.
Biitiin bunlar dikkate alindiginda, IMEU’niin &gretiminde Scratch destekli
uygulamalardan yararlanilmasi, 6grencilerin akademik basarilarinin ve derse yonelik
motivasyonlarinin artmasinda onemli bir katkisinin olacagi diistiniilmektedir. Bunlarin
yaninda, Scratch programina kolay ve anlasilir bir sekilde giris saglanmasi, derslerde
Ogrenilen bilgilerin programa entegre edilebilirligi, 6grencilerin yaraticilik, tasarlama
gibi becerilerinin gelistirilmesi, miihendislik becerilerini kullanarak teknolojik
gelisime katki saglayarak caga ayak uydurmalar1 ve gelecek icin sahip olacaklar
meslekler icin 6onemli birer adim atmis olmalar1 agilarindan da 6nemli oldugu

goriilmektedir.
14  Arastirmanmin Smmirhhiklar
Aragtirma,

1. 2021-2022 egitim-ogretim yili ikinci yartyilinda 7 hafta (28 ders saati) siireyle

geceklestirilen uygulamalarla,

2. Kastamonu ili, Senpazar ilgesinde bir devlet ortaokulunun 7. siniflarinda 6grenim
goren iki subeden bir deney grubu (20 6grenci), bir de kontrol grubu (17 6grenci)

olmak iizere toplam 37 dgrenci ile,
3. Fen bilimleri dersi IMEU ile,
4. Deney grubundaki 6grencilere uygulanan Scratch destekli etkinlikler ile sinirlidir.
1.5 Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmada kullanilan her bir 6l¢me aracindaki sorulara, 6grencilerin samimi, bilingli

ve gercegi yansitacak sekilde cevap verdikleri varsayilmistir.



1.6 Tanimlar

Scratch: Massachusetts Teknoloji Enstitiisit (MIT) tarafindan gelistirilen, eglenceli
bir ortamda resim, miizik, ses gibi ¢esitli medya araclarinin bir araya getirilebildigi,
animasyonlarin, bilgisayar oyunlarmin tasarlanabildigi ya da interaktif hikayelerin

anlatildig1 ve paylasilabildigi bir grafik programlama dilidir (URL-2, 2019).

Kodlama: Programlamanin i¢inde ge¢en kelime anlamiyla belirli kurala dayali ve
belirli bir sira gozetilerek yapilmasi gereken islemlerin tamamui olarak ifade edilebilir.
Programlama bilgisayara ya da teknolojik alet ve mekanik unsurlardan olusan
sistemlere bir islemi yaptirmak icin yazilan komutlar yonergesinin biitiinii veya bir
boliimii olarak tanimlanir. Egitim 6gretimde kodlama ise 6grencilerin anlamalarini
kolaylastirici ve zihinsel diisiincelerini kesfedip onlar1 ortaya ¢ikarici bir arag¢ olarak

goriilmektedir (Koyuncu, 2022).

Algoritma: Bir islemi sonuglandirmak ya da bir gorevi tamamlamak igin izlenen
yoldur (Choi vd., 2017).

Programlama Dili: Yazilimcinin bilgisayara tanimladigi veriler tizerinde nasil islem
yapilacagin algoritmalar ile tek tip olarak tanimlanmasinin bir yoludur. Bu dillerin
kullanimu ile yaratilan algoritmalar, tanimlanan verinin depolanmasini ve tanimlanan
—eger, - ise gibi kosullandirilmis sartlarda yapilmasi istenen islemlerin hangi araci
kullanacagini ve izlemesi gereken yollar1 bilgisayara tam olarak tanimlanmasini

saglayan algoritmik dildir.

Motivasyon: Kaynagini 6grencinin kendisinden alan ve ayni zamanda gevresine karsi

.....

sunulan egitsel etkinlige odaklanmasini saglayan ve ona sunulan egitsel etkinligi

tamamlamada kararlilik kazandiran bir olgudur (Viau, 2015).



2. KURAMSAL CERCEVE

2.1  Fen Egitimi

Fen egitimi, iilkelerin gelismesi agisindan 6nemli bir yere sahiptir. Tiim diinya
tilkelerinin bu teknoloji odakli ¢agda varligimi siirdiirebilmesi, giiniimiiz diinyasina
ayak uydurabilmesi, bilim ve teknoloji yarisinda On siralarda yer alabilmesi ve
toplumu olusturan bireylerini istenilen niteliklerle donatmasi igin fen egitimine 6zel
bir 6nem vermekte ve bu egitiminin niteligini artirmanin yollarin1 aramaktadirlar
(Ayas, 1995). Bu agilardan bakildiginda Tiirkiye, fen egitiminde teknolojik agidan
gelisen ve zenginlesen bir diinya icerisinde kendine yer bulmak ve uyum saglamak
i¢in feni hayatin her alaninda kullanabilen, uygulamaya koyabilen ve pratige dokebilen
bireyler yetistirmekte, fen egitim ve 6gretim programlarini gelisen diinya standartlarini
da goz oOnlinde bulundurarak giincel tutmaya yonelik ¢alismalar yaparak rekabet

icindeki toplumlara ayak uydurmaya ¢aligmaktadir (Balbag vd., 2016).

Fen egitimindeki ana hedef, 6grencilerin giinliik hayatlarindaki sorunlar1 algilamasi,
gozlemesi, baglanti1 kurabilmesi, uygulama yapabilmesi, sonug¢landirmasi ve
genelleyebilmesi ile ulastig1 bilgileri kendi hayatina entegre edebilmesi seklinde
aciklanabilir. Bundan dolay1 fen bilimleri, 6grenildigi takdirde kisinin hayatinin her
alaninda kullanabilecegi yaraticilik siirecidir (Saxena, 1994). Bu ana hedef
dogrultusunda fen egitimi yapilan Ogrencilerin her birinin fen okuryazar bireyi

olmalar1 beklenmektedir.
2.2 Bilgisayar Destekli Ogretim

Teknolojik gelismelerin bizlere sundugu yeniliklerden biri de bilgisayardir.
Bilgisayarlar ile zaman igerisinde bilginin 6grenim yollart ve paylagimi da
hizlanmistir. Bilgisayar yazilim programlar ile egitim ve o&gretim siirecinin hiz
kazanmasi okul programlarinda kalic1 degisiklikleri beraberinde getirmistir. Bilgisayar
teknolojileri 6gretimde 6grencilere bireysel gereksinimlerine uygun ipuglar: sunmasi,

davranisi uygun sekilde pekistirmesi, 6lgme ve degerlendirmede 6znellik olusturmasi



ve zamanda verimlilik saglamasi ile egitime yeni bir boyut kazandirmistir (Usun,
2000).

Hayatimizin hemen hemen her yerinde var olan teknolojik gelismeler, egitim alaninda
da kendini gostermektedir. Egitimde kalitenin artirilmasi ig¢in yeni teknolojilerin
egitim kurumlarinda kullanilmast gerekliligi ortaya ¢ikmistir (Aktiimen ve Kagar,
2003). Ginimiiz 6grencilerinin teknoloji ile baglar1 diistiniilecek oldugunda bu
gelismeleri takip etmek ve egitim-6gretim faaliyetlerinde kullanmak adina yapilan
calismalar sonucunda Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) ortaya gikmistir. Usun
(2004), BDO’niin 1960’11 yillarda ABD’de iiniversitelerde arastirma ve ¢alismalarda
yer almas! ile birlikte bir tanmim yapma gereginin ortaya c¢iktigini ifade etmis ve BDO
i¢in; G6grencinin, Ogretim siireci i¢inde kendi 6grenme hizinda 6grenme imkani
saglayan, 0gretim ortami olarak kullanilan, 6gretimin verimliligini artiran, dgrenci

motivasyonuna olumlu yonde katki saglayan bir yontem olarak tanimlamigtir.
2.3  Bilgisayar Destekli Fen Egitimi

Fen bilimleri 6gretiminde teknolojik unsurlarin aktif kilinmasinin amaci, egitim
programlarinda bulunan konu ve kazanmimlarin &grencilerin ilgi ve meraklarini
uyandirmasina, onlari 6grenme siirecine dahil edecek sekilde islenmesine yardimci
olmasin1 saglamaktir (Koyuncu, 2022). Bilgisayar ve fen egitimi birbiriyle biitiinlesen
ve birbirini egitim ortaminda tamamlayan olgulardir. Fen bilimleri dersi, 6grenciler
tarafindan zorluk ¢ekilen, daha ¢ok soyut kavramlarin oldugu ve 6grenilmesi gii¢ bir
alan1 teskil etmektedir. Bu yiizden BDO ile desteklenen fen bilimleri konulari
ogrenciler tarafindan somutlastirilip tekrar tekrar denenebildigi i¢in daha iyi

kavranmaktadir.

Fen bilimleri dersi, BDO’niin kullanilmasimi kolaylastirmaktadir. Ciinkii dogay1 ve
icindeki faaliyetleri anlamlandirmada olgu, kavram, ilke, yasa ve kuramlarin fen
derslerinde oldukga sik karsimiza ¢ikmasi ve biitiin bilgilerin ders yazilimlari esliginde
ogrencilere sekilsel olarak aktarma zenginliginin olmasidir. Bu alandaki arastirmalar
gostermektedir ki bilgisayar destekli 6gretim uygulamalar1 6grencilerin fen derslerine

olan merakini iist seviyede tutarken ayni zamanda biligsel basarilarina pozitif anlamda
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etki ederek akademik basarilarini da artirmistir (Tas vd., 2006). Gilinimiizde akilli
tahtalardaki simiilasyonlar ile fen laboratuvarinda yapilan deneylerin bir kismi
canlandirilmaktadir. Bunlarla 6grencilere yapilmasi zaman alic1 ve tehlikeli deneyler
uygulatilarak konu kavratilmaktadur. Isitsel, gorsel grafikler simiilasyondaki kuklalar
ogrencilerin dikkatini ¢ekmekte, Ogrencilerin kendileriyle 06zdesim kurmasini

saglayarak kaliciligin1 artirmaktadir.
2.4 Scratch Programi

Scratch programi, Massachusetts Institute of Technology (MIT) laboratuvarinda 2003
yilinda gelistirilmeye baslanmis iicretsiz ve gorsel bir programdir. Kodlama ve
programlama dili sayesinde projelerin, oyunlarin, animasyonlarin {iretildigi ve
bunlarin etkilesime agilabildigi bir programdir. Scratch programi 2007°den giintimiize
kadar onlarca dile ¢evrilmis ve 150’yi agkin iilkede kullanilmakta olan bir programdir
(URL-3, 2017). Bu program, DJ (Disk Jokey)’lerin var olan sarkilari yeniden
tasarlayip kendi yorumlari ile biitiinlestirerek yeni bir par¢a iliretmis olmalarindan
hareketle ortaya ¢ikmistir (URL-4, 2018). Scratch programu igerisindeki gesitli kod
bloklarin1 birlestirerek anlamli tasarimlar yapmayi saglayan ayni zamanda bu
tasarimlarin geri doniitiinii de alma imkani saglayan bir ortamdir (Calder, 2010).
Scratch kullanicilar1 bu program sayesinde hikaye, animasyon, oyun, simiilasyon vb.
olusturabilmekte ve olusturulan bu projelerini “scratch.mit.edu” internet adresinden
paylasabilmektedirler (Brennan ve Resnick, 2013). Scratch web sitesinin sayfa

goriintlisti Sekil 2.1°de goriilmektedir.

— Olustur  Kesfet  Fikifder  Hakkmda Qa A Scratch’e Katil  Giris

One Cikan Projeler

4 TAGKLINCE
= [ GeoClock % B 8
y | ® )N

6
L o “l A

vibe room % intera GenClack Kitten Parachute! Tackling Wildfires
dxscmirt scratchi13/ mistysocks Shrutismrim

One Cikan Stiidyolar

Collaharative Project_.. The | ineless Art Studio Manatee Studio Somewhere in Time

Sekil 2.1 Scratch programi web sitesi
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Ortaokullarda, lise bilgisayar hazirlik derslerinde, yaz bilgisayar kamplarinda,
tiniversitelerde ve ¢esitli programlarda yazilim derslerine giriste baglangic olarak
kullanilan Scratch programi, Kullanicilari istedikleri takdirde tasarladiklari oyunu,
projeyi web sitesinde paylasarak diinyanin farkli yerlerindeki iyeler ile etkilesim
icerisinde bulunabilme imkanina sahip olabilmektedir (Adams, 2010). Scratch sanal
sahne ortaminin sundugu kod yazmay1 gerekli kilmayan arayiizii ile kullanicilarin
yapmak istedikleri eyleme yonelik olusturulan otomatik kod blogunun bulundugu
alandan bagka alanlara siiriiklenmesi ile yeni eylem atamasi yapilmasina ve yeni
projelerin  olusturulmasina imkan veren tasarimi ile karmagik bilgisayar
algoritmalarinin 6grenilmesini gerektirmeyen mimarisi ile kullanicilara ¢esitli
avantajlar sunmaktadir. Kullanicilar i¢in olusturulan bu avantajlar sayesinde sanal
programlama sahnesi basitten zora pek ¢ok yeni projenin olusturulmasinda ve
olusturulan projelerin ¢evrimi¢i paylasiimasinda sik¢a tercih edilmektedir. Scracth
programlama sahnesinin sundugu bir diger avanta;j ise kirk konusma dilinin iizerindeki
dil segenegidir. Boylelikle bu sanal sahnenin kullanimi ile tasarlanan projeler, dil
seceneginin degistirilmesi ve yapay zekanin sundugu terciime 6zelligi kullanilarak
kolaylikla evrensel boyuta evrilebilmektedir (URL-5, 2015). Scratch programlama
dili, ¢cevrimi¢i ortamlarda kullanicilarin ayni1 anda bir projeyi incelemesini saglar.
Proje iizerinde degisim yapilmasina izin verir. Scratch programlama dili, miizikler,
grafikler, gorsel materyaller, simiilasyonlar, oyunlar, animasyon ve bircok medya
elemanima sahip olmasi sebebiyle, cesitli derslere entegre edilebilmektedir. Fen
bilimleri, matematik, yabanci dil derslerinde soyut kavramlarin ve zor konularin
o0greniminde kullanilarak, bu dersler eglenceli hale getirilerek, konular 6grencilere
oyun seklinde sunulabilir (URL-5, 2015). Scratch programinin temel amagclar
programlama Ogretimini basitlestirmek ve eglenceli hale getirmektir. Bu sayede
programlamaya yeni baglayan bireylere programlamay1 sevdirmek ve tanitmak amag
haline gelmistir (Erol, 2015). Ulkemizde yazilim gelistirme ve programlama alanlari,
2013 yilinda bilisim teknolojileri ve yazilim dersi adi altinda okullarda miifredata
eklenmistir (MEB, 2013). Bununla birlikte yazilimi 6grencilere 6gretmek amaciyla

kod blok tabanli Scratch programi ders ig¢eriginde yerini almistir.

Scratch’i biitiin yas gruplar1 kullansa da en fazla ortaokul ve lise donemine denk gelen
8-16 yas grubu kullanmaktadir (URL-6, 2012). Aktif kullanicilarin bu yas araliginda
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olmasi egitim alaninda kullanildigin1 gostermektedir. Clinkii 6grenciler Scratch ile
programlama dilini 6grenmekte hazir kod blok yapilarim1 kullanarak egitimin her

kademesinde ve her alanda ¢alismalar yapip paylasabilmektedirler (URL-4, 2018).

Scracth programi, yazilim becerilerini kazanmak i¢in baglangi¢ niteliginde bir
program olmasi sebebiyle 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini kullanmasini
(Cakiroglu vd., 2008), robot tasarimlari ile mantiksal diistinme becerilerini harekete
gecirmesini (Catlak vd., 2015) saglamaktadir. Ayn1 zamanda 6grenciler bu program
ile soyut kavramlari anlamlandirirken bunun yani sira iist diizey becerilerini de
kullanirlar (Monroy-Hernandez ve Resnick, 2008). Scratch programinin 6grencilerin
yaraticiliklart tizerindeki etkisini arastiran bir c¢aligmada arastirma sonucunda
ilk6gretim 6grencilerinin diisiinme yeteneginin gelistigi, giriskenlik ve yaraticiligin
arttigt gozlenmistir (Kobsiripat, 2015). Scratch programi gorsellik agisindan
ogrencilere zengin olanaklar sunmasi yoniinden zihinlerinde probleme iligkin ¢oziimii

canlandirmalar1 daha kolay hale gelebilmektedir (Sivilotti ve Laugel, 2008).

2.4.1  Scratch Program Cahistirma

Scratch uygulamasina, Sekil 2.2°de gorseli verilen https://scratch.mit.edu/ adresinden
girilir, asagida belirtilen adimlar uygulanarak programa iiye olunur ve etkinlikler
yapilmaya baslanir (Citgi, 2022). Oncelikle “olustur” butonuna tiklanir, daha sonra
hazir projeleri gormek i¢in “kesfet” butonuna ve dgretici etkinlikleri incelemek igin
ise “fikirler” butonlarina tiklanir. Son olarak da “katil” butonuna tiklanarak Scratch

programina iiye olunabilir.

sor - magine Frogam S X 4 v - o x

« C O @ scelchumitadu 2 %« T M0 &

@BER oww e e aaeds QA scrmcnaran  Gity

# Scratch, cocuklarigin - nyanm  bayOk  retsiz kodiama toplulugudur. Desteginiz fark yaratiyor. m

<

Hikayeler, oyunlar ve animasyonlar olusturun
Diinyanin her yerinden baskalariyla paylasin

onstumaya sasiayn I # o |

g
e

Sekil 2.2 Scratch programi web sitesi
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Scratch hesabr1 olusturulmak istendiginde asagidaki sira izlenmelidir (Sekil 2.3):

Kullanici adi
Sifre
Sifre tekrar

Siradaki butonu

o  w DN oE

Ulke secimi (Tiirkiye)

Hangi ulkede
yaslyorsun?

Sekil 2.3 Scratch programi hesap olusturma sayfasi

2.4.2  Scratch Programinin Arayiizii

Scratch programi, Windows gibi ¢ogu kullanicinin sahip oldugu isletim sistemiyle
caligabilmektedir. Uygulama olarak kullanmak isteyen kullanicilar ise
“scratch.mit.edu” web adresi lizerinden indirme islemini gergeklestirip kullanabilirler.
Scratch programinin anlasilmasi kolay bir arayiize sahip olmasindan kaynakh kiigiik
yastaki bireyler de rahatlikla siiriikle birak yapisi ile projelerini iiretebilmektedir
(Resnick vd., 2009).

Scratch programimin arayiizii asagida belirtildi gibi ii¢ ana béliimden olusmaktadir
(Ciftgi, 2022):
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1. Kodlama Paleti: Bu boliimden gorseller alinarak kod boliimiine siirtikleyip birakilir.

2. Kodlama Alani: Kodlarin siirtikleyip birakildig: ve galistirildigr alandir.

3. Proje Ekrani: Tasarlanan her seyin hayat buldugu sahnedir.

@ o vum— @ 1o ke Sctme Progsd

= - 2. Kodlama Alans ad

. 1. Kod Paleti -

o NCER

L~ @

' == I

= N

g | ©-- 0 © - -
[ - e atere | -0
—

= [“—o — I O

Sekil 2.4 Scratch programi arayiizii

243  Scratch Programinin Kod Béliimii ve Kod Blok Yapisi

Bu boliimde, kullanici tarafindan secilen karakterin, karaktere yaptirilmasi istenen
islemler yer almaktadir. Scratch programinda kodlar siiriikleme ve birakma iglemi ile
olusturulmaktadir. Bu kodlar hazir kod boliimlerinde yer almakta, istenilen isleme
gore se¢im yapilmaktadir. Bu boliimlerin her biri farkli bir renge sahiptir. Renklerin
farkli olmasinin sebebi kodlarin yapacagi islevlerin birbirinden ayirt edilmesini

saglamaktir (Kececi, 2018). Her meniiniin altinda o meniiye ait kodlar bulunmaktadir.
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Sekil 2.5 Hareket kodlar1

Hareket kodlar ile karakterin istenilen yon, say1 ve sekilde hareketi saglanir (Sekil
2.5). Goriintim kodlar1 sahnenin ve sahnedeki karakterin gértintimii ile ilgili degisiklik
yapilan kod bloklarmni igerir. Bu boliimdeki kodlar ile karakterin kostiimiinii
degistirebilir, boyutunu kiiciiltebilir, ismini ekranda gosterebilir, dig goriiniisiine ait

degisiklikler yapilabilir (Sekil 2.6).
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Sekil 2.6 Goriiniim kodlari

Ses kodlar1 ile calinan sesin siiresi, siddeti, ses efektleri, calmaya devam eden
miizikler, ses diizeyi ve seslerin baglama ve bitis zamani1 yine bu bdliimdeki kodlar ile

diizenlenir (Sekil 2.7).
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Sekil 2.7 Ses kodlari

Olay kodlar1 ile sahne dekorlari, ses siddeti ve video sayilar1 diizenlenebilir (Sekil 2.8).
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Sekil 2.8 Olay kodlar1

Kontrol kategorisinde yer alan “siirekli tekrarla”, “eger ise”, “olana kadar bekle”, <10
defa tekrarla”, “bir saniye bekle” seklindeki kod blok yapilari sart kosulu ile karakteri

yonlendirebilir ya da akis igerisinde bekletip istenilen zaman sonunda yeniden

aktiflestirebilir (Sekil 2.9).
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Sekil 2.9 Kontrol kodlari

Algilama kodlar1 tasarim igerisindeki akisi yoOnlendirmede Oncelikli komut
belirleyicilerdir. Bu boliimde yer alan (rengine degiyor mu?, renge dokunuyor mu?,
tusuna basildi mi1?, fareye basili m1?, siiriiklenebilir yap) kodlar karakterin akis

icerisinde ki video, ses, gorsel uyarici, klavye tuslari ve fare imlecinin algilanmasi igin
kullanilir (Sekil 2.10).

= Wod =¥ HKostomiler -l Sesler
@ Algilama
Hareket
. Tare-imleci = e dedfiyor mu?
Ciesrurmirn
Ses
Olaylar
Hontrol

Dogiuk -  usuna basddn me?

zamankayiciyr safirka

Sekil 2.10 Algilama kodlart

Operatorler kod blok dizininde ve/veya/degil/birlestirme/rasgele say1 se¢/segimleri
sayisal olarak artirma ve azaltma amaci ile kullanilan kod bloklar1 bulunmaktadir
(Sekil 2.11).
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Sekil 2.11 Operatorler kodlart

Degiskenler kategorisinde bulunan kod blogu iki alana ayrilmistir. Birinci alanda

“degisken olustur” bolimii

bulunmaktadir. Degisken olusturma boliimde yer alan kodlar yap, kadar degistir,
degiskenini goster, degiskeni gizle kod bloklaridir (Sekil 2.12). Béliimiin son kisminda

yer alan listeler ise birden fazla sayidaki kod bloklarinin yer aldig1 kod dizileridir

(Bozkurt, 2020).

yer alirken diger alanda “liste olustur” bolimi
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=
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Sekil 2.12 Degiskenler kodlart

Bloklarim kisminda ise kullanicilarin kendi bloklarini olusturabilecekleri bir boliim

bulunmaktadir (Sekil 2.13).
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Degiskenls
L J

Bloklarim

Sekil 2.13 Kendi bloklarini olustur kod boliimii

2.5  Tlgili Arastirmalar

Arastirma kapsaminda alanyazinda yapilan Scratch programma yonelik hem

yurticinde hem de yurt disinda yapilan aragtirmalardan bazilart asagida sunulmustur.
2.5.1  Yurticinde Yapilan Arastirmalar

Yurti¢inde alanyazinda arastirmalar incelendiginde, genel olarak Scratch programiyla
destekli etkinlikler hazirlanmis ve bu etkinlikler, belirlenen iinite konularinin
Ogretiminde kullanilmistir. Caligmalarda genellikle akademik basari, motivasyon,
tutum ve yapilan etkinlikler hakkinda goriislerin degerlendirilmesi aragtirilmigtir. Bu

arastirmalardan bazilar1 asagida sunulmustur.

Kert ve Ugras (2009) yaptiklar1 arastirmada, programlama dilinin karmasikligi, kod
yazmanin zorlugu gibi unsurlardan 6grenciyi uzak tutmak, programlama derslerine
kars1 Onyargi olusmasii engellemek igin Scratch gibi kolay, basit ve anlasilir
programlama dilinin kullanildig1 uygulamalarin 6grencilerin yaraticit diisiinme,
problem tanimlama ve probleme ¢6zlim iiretme gibi 6grenme siirecine dnemli katki
saglayacak becerilerin kazandirilmasi agisindan 6nemli oldugunu ifade etmislerdir.
Bunun yani sira, Scratch programinin 6grencilerde 6z-diizenleme, isbirlik¢i 6grenme

ve kesfetme gibi 6grenme siireglerindeki durumlarinin arastirilmasi gereken bir alan
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oldugunu ifade ederek Scratch tarzi uygulamalarin iilkemiz genelinde de yerli bir
yazilim olusturarak egitim silirecindeki iiretkenligin  Oniinii  acabilecegini
belirtmislerdir. Ayrica programlama alaninda ne kadar etkin, verimli ve {iiretken
olundugunu ya da dgrencilerde uygulanmasinin hangi sonuglari, ¢iktilari beraberinde
getirdigini gormek adina deneysel ¢aligmalarin yapilmasi ve alana katki saglamasinin

gerekliligini vurgulamiglardir.

Geng ve Karakus (2011), arastirma grubunu bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi
bolimiindeki 109 &grencinin olusturdugu arastirmalarinda, blog yazilimlarindan
aragtirmanin nicel verilerini, blog anketlerinden ise nitel verilerini toplamislardir.
Arastirmalarinin sonucunda, Ogrencilerin proje tasarlayarak Ogrenmelerinin daha
kalic1 oldugunu, yazilima kars1 olumlu goriis belirttiklerini ve Scratch’in blok tabanli

olmasindan kaynakli bu yontemi kolaylikla benimsediklerini ifade etmislerdir.

Hava (2012), Scratch ile oyun tasariminin ilkogretim 4. sinif 6grencilerinin matematik
dersinde akademik basar1 diizeylerine etkisini inceledigi arastirmada deney grubuna
Scratch ile egitsel oyun tasarlayarak 6gretim gerceklestirmis, kontrol grubuna ise
uygulamada yer alan Kesirler konusuyla ilgili oyun oynayarak Ogretim
gerceklestirmistir. Arastirmasiin sonucunda, hem deney hem de kontrol grubunun
akademik basarilarinin arttigin1 gozlemlemistir. Ancak, oyun tasarlayarak ogretim
yapilan deney grubu ile oyun oynayarak Ogretim yapilan kontrol grubu arasinda

anlamli bir farkliligin olmadigini tespit etmistir.

Ozoran vd. (2012) calismalarinda, bilgisayar miihendisligi  &grencilerine
programlamaya giris dersi kapsaminda COMPE-112 C bilgisayar programlamanin
yan1 sira Scratch programlama dilini de kullanmiglardir. Arastirmalarinda,
ogrencilerin Scratch’in programlamayi daha keyifli, daha gorsel hale getirdigi,
O0grenme algoritmasina yardimci oldugu, islevler ve dongiiler gibi programlama
kavramlarint 6grenmede yardimei oldugu, yaraticiligi artirdigi, sistem diisiincesini
Ogrettigi, yorum yapmaya, animasyonlar1 ve oyunlar1t 6grenmeye yardimci oldugu
sonuglaria ulagmislardir. Ayrica, Scratch programinin derse tam olarak entegre

edilmemis olmasina ragmen 6grencilerin ders basarisizliklarinin azaldigi, ara sinav ve

.....
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Calisma sonucunun timit verici oldugunu dile getiren arastirmacilar Scratch’in teorik
ve laboratuvar olarak ders miifredatina eklendiginde ders performansi tizerinde olumlu

etkisinin olacagini belirtmislerdir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ¢alismalarinda, Scratch programi kullanilarak yapilan
ogretimin 5.smif Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine etkisini inceleyerek
ogrencilerin uygulama hakkinda goriislerini almislardir. Calisma, 49 kisilik 5. siif
ogrencileri ile yapilmis ve ogrenciler Scratch ile basit oyunlar tasarlamislardir.
Calisma sonucunda elde edilen veriler incelendiginde 6grencilerin problem ¢6zmek
icin kendilerine giivenlerinin geldigini, programlamay1 Scratch ile sevdiklerini ve

yapmis olduklar1 projeleri devam ettirmek istediklerini ifade ettikleri gériilmiistiir.

Catlak vd. (2015), Scratch programlama 6gretimi hakkinda yaptiklari ¢alismalarinda
32 makale incelemisler ve elde edilen veriler neticesinde Scratch konulu yapilan
arastirmalarin yaraticilik, tasarim, problem ¢6zme, algoritma iizerine oldugunu
belirlemislerdir. Veriler neticesinde programlamaya Scratch ile baglayan 6grencilerin
derse daha ilgili ve isteyerek geldiklerini bir sonraki ders i¢in ise motivasyonlarinin

iist seviyede oldugu sonucuna ulasilmistir.

Demirer ve Sak (2016) yaptiklar1 galismalarinda, Tiirkiye’de ve diinyada programlama
egitimi ve yeni yaklasimlar {izerine yas grubu fark etmeksizin programlama 6grenmek
isteyen bireylerin Scratch gibi yazilimlarla kodlamayi 6grenmesinin daha kolay
gerceklestigini, programin her yas kesimine hitap ederek basit, anlasilir bir dil
kullanmasmin yani sira kod bloklarinin hazir halde bulunmasmin da kolaylik
sagladigini ifade etmislerdir. Kendi tasarim ve projelerini olusturarak bunu etkilesime
ac1p paylasma imkani elde eden bireylerin kendilerine olan 6zgiivenin artmasina, yeni
adimlar atmak i¢in giidiilenmesine neden oldugunu tespit etmislerdir. Bu ¢iktilarin
getirisinden biri olarak programlamayi seven ve ileride programlama adina énemli
projelere imza atip iilke kalkinmasinda etkin rol oynayacak bireylerin de yetisecek

olmasinin oniinii agtigin1 belirtmislerdir.

Fidan (2016) arastirmasini, bilgisayar ve dgretim teknolojilerinde egitim goren 37

Ogrenci ile yapmis ve Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirmanin 6grenci
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katilimima etkisini incelemistir. Arastirmasinin sonucunda, Scratch programi
kullanilarak oyunlagtirma yapilan ders 6gretiminde Ogrencilerin akademik basari,

motivasyon ve derse katilimlarinda olumlu yonde bir artis oldugu sonucuna ulagmastir.

Kegeci (2018), fen bilimleri 6. sinif viicudumuzdaki sistemler iinitesindeki dolasim
sistemi kazanimlarinin Scratch programiyla desteklenerek dgretilmesinin 6grencilerin
akademik basarilar1 ve motivasyonlarina etkisini incelemistir. Aragtirmasinda, deney
ve kontrol grubu olarak belirlenen 32 6grenci ile yapmis ve uygulama sonrasi elde
edilen veriler neticesinde, Scratch destekli oOgretimde ogrencilerin akademik
basarilarinin ve derse yoOnelik motivasyonlarinin arttigini tespit etmistir. Ayrica,

Scratch destekli 6gretimin 0grenilen bilgilerin kaliciligini da sagladigini belirtmistir.

Mercan ve Aktas (2018), matematik dersi 6. smif cebirsel ifadeler konusunu Scratch
destekli 6gretim ile gergeklestirerek dgrencilerin akademik basarilarina olan etkisini
incelemislerdir. Arastirma kapsaminda, iki ortaokul 6grencilerinden olusan toplam 38
kisilik bir deney grubu olusturmuslar ve ilgili konunun ogretiminde Scratch
programindan yararlanmislardir. Kontrol grubu 6grencilerine ise miifredatta yer alan
etkinlikler kapsaminda o6gretim yapilmistir. Arastirmalarinin sonucunda, deney
grubunun ifadelerin kavranmasi agisindan kontrol grubundan daha basarili oldugu
goriilmiistiir. Aragtirmacilar ayrica, Scratch ile tasarlanan ders etkinlikleri ve 6grenme
aktivitesinin gergeklestirilmesinin 6grenci ve 6gretmenlere yardimei olacagi ve sadece
matematik dersi ile smirli kalmayip farkli bilim dallarinda da bu programdan

yararlanilabilecegini belirtmislerdir.

Vatansever (2018), 5. ve 6. sinif 6grencilerinde Scratch ile programlama 6gretiminin
Ogrencilerin problem ¢6zme yoOniindeki becerilerine etkisini incelemistir.
Aragtirmasini, bir ortaokuldaki toplamda 226 6grenciye problem ¢dzme becerisi
6l¢egini uygulamistir. Daha sonra ise, 27 6grenciye yapilandirilmamig gériisme formu
uygulayarak derinlemesine bilgi toplamistir. Arastirmasiin sonucunda, Scratch
programinin uygulandigr 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelistigini ve

olumlu yonde bir etki oldugu sonucuna ulasmaistir.
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Akpmar ve Korkusuz (2019) arastirmalarinda, fizik dersi basit elektrik devreleri
konusunun Scratch programi ile 6gretiminin 6grencilerin derse karsi olan tutumlarina
etkisini ve akademik alandaki basarilarina etkisini incelemislerdir. Arastirmalarini
bilgisayar ve ogretim teknolojilerinde egitim goren 28 Ogrenci ile yapmuslardir.
Aragtirmalarinin sonucunda, Scratch programlama dgretiminin 6grencilerin akademik
basarilarini artirdigini ancak derse yonelik tutumlarinda anlamli bir farklilik tespit
edemediklerini belirtmislerdir. Ogrencilerle yaptiklari goriismelerde ise, Scratch
programinin gérme duyusuna hitap eden igerikleri sayesinde dgrenmeyi kalici hale
getirdigi, somutlastirdig1 ve derslerin daha eglenceli gegmeye basladig1 sonuglarina

ulagmiglardir.

Alp (2019) calismasinda, web destekli igbirlikli 6grenme ile Scratch destekli 6gretimin
ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerine ve kavramlari anlama diizeylerine olan
etkisini incelemistir. Ortaokul 5. siniflarin fen bilimleri ve bilisim teknolojileri ve
yazilim dersleri kapsaminda yiiriittiigii calismada, 96 6grenci ile 10 hafta boyunca
uygulama yapmuistir. Arastirmasinin sonucunda, deney grubunun kontrol grubuna gore
kavramsal anlama diizeyi ve elestirel diisiinme becerileri bakimindan istatistiksel

anlamda bir farklilik yarattigini tespit etmistir.

Bala (2019) calismasinda, 6. siif Ogrencilerine programlama dilini Scratch ile
Ogretirken Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine ve tutumlarina olan etkisini
aragtirmistir. Arastirmasinda 22 kisiden olusan ¢alisma grubundan veriler toplamistir.
Arastirmasinin sonucunda, Scratch dgretiminin 6grencilerin bilisim teknolojileri ve
yazilim dersine karsi tutumlarinda olumlu bir artis gosterirken, problem ¢ozme
becerisinde ise bir etki yaratmadigi belirlenmistir. Nitel verilere bakildiginda
ogrenciler dersten keyif aldiklarini belirtirken ileride programlama ile para
kazanabileceklerini de ifade etmislerdir. Bu da o6grencilerin sadece biligsel degil

duyussal alanina da hitap edildigini gosteren bir ifadedir.

Cubukluoéz (2019) arastirmasinda, Scratch programiyla tasarlanan matematiksel
oyunlarin 6. simif ogrencilerinin matematik dersindeki 6grenme zorluklarinin
giderilmesindeki etkisini arastirmistir. Arastirmasinda, 20 Ogrenciye yazili sinav

sonuglarinda 6grenmede zorluk yasadiklar1 kazamimlar1 dikkate alarak, Scratch
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destekli oyun tasarmmlar1 yapmustir. Ogrencilerin Scratch program: ile yapilan
matematik oyunu tasarlama hakkindaki gorislerini tespit etmek amaciyla rubrik ve
YYGF’den yararlanmistir. Arastirmasinin = sonucunda, o6grencilerin  neredeyse
tamaminin matematik dersinde yasamis olduklar1 zorluklar1 Scratch destekli oyun

tasarimi yaparak giderdiklerini tespit etmistir.

Okuducu (2020) c¢alismasinda, Scratch programindan yararlanarak yapilan
etkinliklerin 6grencilerinin cebirsel ifadeler konusundaki akademik basarilarina ve
derse yonelik tutumlarina olan etkisini incelemistir. Toplam 32 kisiden olusan 6. sinif
ogrencilerinden 16’sinin bulundugu deney grubuna Scratch destekli cebirsel ifadeler
ogretimi yapilirken, diger 16’sinin bulundugu kontrol grubuna miifredata uygun konu
ogretimi gergeklestirilmistir. Nicel verileri, basar1 ve tutum testleri olustururken nitel
verileri, etkinlikler ile ilgili goriis formu ve 6grenci goriisme formu olusturmaktadir.
Arastirmasmin sonucunda, deney grubu lehine anlamli bir farklilik olustugu
goriilirken tutum olgeginde yer alan duyussal alt boyutlarda ise anlamli bir farkin

olusmadigi tespit edilmistir.

Ekici (2020) fen ogretiminde Scratch programlama ile ilgili yapilan etkinliklerin
Ogrencilerin basari, tutum ve motivasyonlarina olan etkisini incelemeyi amagladigi
arastirmasinda, 2013 FBDOP 8. sinif maddenin halleri ve 1s1 {initesi ile yasamimizdaki
elektrik tinitesinin 6gretimini, deney grubuna (25 6grenci) Scratch programlama ile,
kontrol grubuna (25 6grenci) ise 2013 FBDOP ile anlatmistir. Arastirmasinin
sonucunda, her iki grup arasinda basar1 ve motivasyon yoniinden anlamli bir farklilik

bulamazken, deney grubu lehine olumlu y6nde tutum gelistirdigi sonucuna ulagmuistir.

Sahbaz (2021) arastirmasinda, robotik kodlama temelli Scratch programimin Ingilizce
dersi 7. smif 6grencilerinin basari, erisi ve kalicilik diizeyine etkisini arastirmistir.
Deney ve kontrol gruplarinda esit sayida 6grenciden olusan toplam 56 6grenciyle
yaptig1 ¢alismasinda, deney gurubu dgrencilerine Ingilizce dersi past tense (geg¢mis
zaman) konusunu Scratch destekli Ogretim ile gergeklestirmistir. Arastirmasinin
sonucunda, deney grubunda basari, erisi ve kalicilik diizeylerinin kontrol grubuna

kiyasla anlamli bir farklilik olustugunu tespit etmistir.
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Kader (2022) c¢alismasinda, saf madde ve karigimlar tinitesinde Scratch destekli
Ogretimin Ogrencilerin akademik basar1 ve tutumlarina etkisini incelemistir. 7. Smif
Ogrencilerinden 12 O6grenci deney gurubunu, 12 06grenci ise kontrol grubunu
Olusturmustur. Arastirmasinin  sonucunda, Scratch destekli fen &gretiminin
uygulandig1 deney grubunun akademik basarisi ve tutumlarinda, kontrol grubuna gore

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olusturdugunu belirlemistir.

Uluay ve Dogan (2022) dijital oyun tabanl 6grenme yaklasiminin 6grencilerin fene
yonelik motivasyonlarina olan etkisini incelemek i¢in yaptiklar1 arastirmalarinda,
Scratch ile tasarlanmis dijital oyunlar1 kullanmislardir. 2020-2021 yilinda 6. sinif
giines sistemi ve tutulmalar tinitesinde yiiriitiilen arastirmanin ¢alisma grubunu 50
O0grenci  olusturmustur.  Arastirmalarinin = sonucunda, deney  grubunun
motivasyonlarinin kontrol grubuna gore anlamli bir farklilikla yiiksek oldugunu tespit

etmislerdir.
2.5.2  Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Yurtdisinda Scratch programi ile ilgili yapilan calismalar genellikle, 6grenme
diizeylerini karsilastirma, motivasyon, goriis alma ve yaraticilik gibi konular {izerinde

yapilmistir. Bu aragtirmalardan bazilar1 asagida sunulmustur.

Malan ve Leitner (2007) arastirmalarinda, tiniversite 6grencilerinin bilgisayar bilimleri
dersi kapsaminda Scratch programinin iki haftalik bir siire ile uygulamasin1 yapmislar
ve sonrasinda dgrencilerden programlama ile ilgili goriislerini almiglardir. Veriler
incelendiginde Scratch’in programlama i¢in kullanilabilir oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Peppler ve Kafai (2007) arastirmalarinda, Scratch’i bir okul dis1 uygulama olarak
gerceklestirerek ortaokul 6grencileri iizerinde medya tasarim siirecini incelemek
istemislerdir. Ogrencilerin bu siirecte aktif olarak yer aldiklarini, keyif alarak tasarim
gerceklestirdiklerini ve tasarimlarinda yaraticiliklarini ise kostuklarini boylece

O0grenme siirecinin bir pargasi haline geldiklerini ifade etmislerdir.
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Crook (2009) yaptig1 arastirmada, bilgi ve iletisimin bir pargasi olarak siifta Scratch
kullantmimi amaglamigtir. Okullarda dijital okuryazarlifi 6gretmek, 6grencilerin
yaraticiliklarini artirmak, temel bilgisayar ve temel programlama bilgisine sahip
olmalarin1 saglamak i¢in, Birlesik Krallik’ta bir ilkokulda yedi ve sekiz yasindaki
cocuklar icin teknoloji miifredati olusturmuslar ve Scratch programini dahil
etmislerdir. Arastirmasinda, Scratch’in okullarda dijital okuryazarlig1 6gretmek icin

kullanilan 6nemli bir unsur haline geldigini belirtmistir.

Calder (2010) arastirmasinda, Scratch programi ile matematik &gretiminin nasil
yapilabilecegini ve ne tiir projeler iretilebilecegini incelemistir. Arastirmada,
ogrencilerin etkilesimli bir programlama dili olan Scratch ile c¢alisirken bu
uygulamanin ger¢ek bir problem ¢ozme silirecini nasil  kolaylastirdigini
degerlendirmistir. Ogrencilere ¢alisma siiresince oyunun nasil ¢alistigi, calismanin
hangi bolimlerinden keyif aldiklar1 ve Ogrenmelerine nasil yardimer oldugu
konusunda bigimlendirici geri bildirimlerde bulunulmustur. Arastirmasinin
sonucunda, Scratch programinin sinif ortaminda kullaniminin artirtlmasi i¢in bir takim

onerilerde bulunmustur.

Lewis (2010), 6. siif dgrencilerinin logo ve Scratch programlamalarinin davranig ve
ogrenme diizeylerini karsilastirmak amaciyla yaptig1 ¢aligmasinda, Scratch’i 6grenen
Ogrencilerin dongiileri ve kosullu ifadeleri yorumlamada daha fazla yetkinlik
gosterecegini ve programlamaya karsi daha olumlu tutumlara sahip olacagim
varsaymigtir.  Arastirmasinin  sonucunda, iki grup arasindaki performans
farkliliklarinin sadece Scratch’i 6grenen Ogrencilerin kosullu ifadeleri yorumlama
yeteneklerinin daha fazla oldugunu belirlemistir. Hipotezinin aksine, logo 6grenen
ogrencilerin programlama yeteneklerine ortalama olarak daha fazla giivendiklerini ve
Ogrencilerin kurstan sonra programlamaya devam etmeyi veya logo 0grenmislerse

konular1 6grenmelerinin zor olmadigini sdylediklerini ifade etmistir.

Taylor vd. (2010) ¢alismalarinda, iki ilkdgretim 6gretmeni Scratch’i 9-10 yas grubu
Ogrencilerine tanittiktan sonra bilgisayar ve interaktif tahta kullanimi ile ders
etkinliklerinde uygulamiglardir. Aragtirma bulgulari, matematik konular1 6gretiminde

Ogrencilerin problem ¢ozme becerileri, yaratici, isbirlik¢i ve sistematik diigiinme
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becerilerinin  geligmesinde programlama egitiminin pozitif katki sagladigini,
Ogrencilerin derse olan ilgisinin arttigini ve 6grencilerin hedef belirleme, fikir iiretme

ve test etme gibi problem ¢6zme siireglerini de daha aktif kullandiklarini belirlemistir.

Baytak ve Land (2011) ¢aligsmalarinda, Scratch programini 5. sinif grencilerinin gevre
bilimlerindeki becerilerini goézlemlemek i¢in kullanmiglardir. Arastirmalarinin
sonucunda, dgrencilerin ¢evre bilimi konusunda yeni bilgilere erigsim sagladiklarini ve

bunun sebebinin Scracth ile oyun tasarlama etkinliklerinin oldugunu tespit etmislerdir.

Burke vd. (2012) c¢alismalarinda, ortaokul Ogrencilerine temel programlama
kavramlarini, yazma atdlyesi baglaminda tanitmis ve Ogrencilerin programlamaya
giris olarak, programlama dili Scratch’i kullanarak kendi dijital Oykiilerini nasil
hazirladiklarini, revize ettiklerini ve yayinladiklarini incelemislerdir. Aragtirmalarinin
sonucunda, dgrencilerin temel programlama kavramlarinin yani sira, kompozisyon
Olusturma ve birbiriyle iliskilendirme siirecleri arasinda daha genis bir baglanti

oldugunu tespit etmislerdir.

Ching-San ve Ming-Horng (2012) c¢alismalarinda, 5. simif Ogrencilerinin fen
ogretiminde Scratch programlama dilinin basar1 ve motivasyonlarina etkisini
incelemiglerdir. 96 6grenciden olusan ¢alisma grubuna basari testi ve motivasyon
Olgegi uygulamiglardir. Arastirmalarinin sonucunda, Scratch programlama dilinin
ogrencilerin akademik basarilarini artirdigin1 ve motivasyon diizeylerinde olumlu

yonde etkiye sahip oldugunu ifade etmislerdir.

Begosso ve Da Silva (2013) arastirmalarinda, Scratch programi ile matematiksel
diistinme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmeyi amaclamislardir. 11-13 yas
grubundan olusan 10 dgrenciyle arastirmalarimi yapmuslar ve elde ettikleri veriler
dogrultusunda, Scratch programinin matematiksel diislinme ve problem ¢dzme

becerilerine olumlu katkilarinin oldugunu tespit etmislerdir.

Ruf vd. (2014) calismalarinda, ortadgretim okullarinda iki farkli programlama olan
“Scratch” ve “Karel the robot” uygulamalarin1 ayr1 ayr1 kullanarak iki programlama
ortaminin karsilastirilmasini arastirmuslardir. Iki programdan her biri ayr1 ayr1 olarak

iki farkli simfta kullanilarak arastirma paralel olarak yiiriitiilmiistiir. Ogrencilerin
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deney Oncesi ve sonrast yetenekleri, i¢csel motivasyonlar1 ve algilanan 0z-
diizenlemeleri test edilmistir. Arastirmalarinda, Scratch programimin kullanildigi
smifin 6z-motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu ve daha iyi performans gosterdigi,
Karel the Robot programinin kullanildig1 sinifin ise daha yiiksek tanimlanmis bir

diizenleme gosterdigi sonuglarina ulasmislardir.

Ke (2014) ¢alismasinda, 64 ortaokul 6grencisinin Scratch destekli oyun hazirlamanin
matematik 6gretiminde etkisini aragtirmistir. Arastirmanin verileri, anket, gézlem ve
goriisme formu ile toplanmistir. Aragtirmasinin sonucunda, Scratch ile oyun tasarlayan
ogrencilerin akademik basarilarinda ve tutumlarinda olumlu yonde artis oldugu
goriilmiistiir. Fakat aragtirmacinin gozlemi 6grencilerin oyun tasarlamay1 ve kodlama
yapmay1 hedeflenen dersin 6greniminden daha iyi 6grendigi ve kullandig1 yoniindedir.
Buradan hareketle 6grenim siirecinin iyi planlanmasi, asil verilmesi gereken hedef

kazanimlarin 6niline gegmemesi gerektigini ifade etmistir.

Wang vd. (2014) arastirmalarinda, proje tabanli 6grenme uygulamasi olarak Scratch’i
kullanarak Ogrencilerin 6grenmeye yonelik motivasyonlarinin, tutumlarinin ve
problem ¢6zme becerilerinin gelisimini izlemislerdir. Arastirmalarini, 91 6grenciden
olusan bir ¢aligma grubu ile yapmiglardir. Arastirma bulgulari incelendiginde, Scratch
kullanilarak uygulanan proje tabanli 6grenmede orta seviyedeki dgrencilerin ve iyi
seviyedeki ogrencilerin akademik basarilarinda bir artis tespit edilmistir. Ancak
O0grenmeye yonelik tutumlarina, motivasyonlarina ve problem ¢dzme becerilerine
bakildiginda iyi seviyedeki 6grencilerin orta seviyedekilere gore daha yiiksek seviyede

oldugu tespit edilmistir.

Choi ve Hong (2015) ¢aligmalarinda, “kii¢iik organizmalar” konusunu Scratch
programini kullanarak STEAM derslerini gelistirmigler ve 26 bilimsel yetenekli
Ogrenciye uygulamiglardir. Arastirmalarinda, STEAM derslerinin yaratict kisilik ve
bilimsel tutum tizerindeki etkilerini incelemislerdir. Arastirmalarinin sonucunda,
Scratch destekli STEAM programinin etkili bir yontem oldugunu, 6grencilerin bilime
olan ilgilerinin arttiin1 ve potansiyel yeteneklerini kolaylikla kullanarak ikiden fazla
farkli disiplini entegre etmenin Ogretime yaklasim hakkinda fikir verdigini ifade

etmislerdir.
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Lopez vd. (2016) calismalarinda, 5 ve 6. sinif 6grencilerinin Scratch kullanarak gorsel
programlama dilinin kullanimini degerlendirmeyi amaglamuslardir. Ispanya’daki bes
farkl okulda toplam 107 6grenci ile gergeklestirilen arastirmalarinin sonucunda, elde
edilen verilerin faydali ve olumlu oldugunu belirtmislerdir. Bu sonuglardan dolayi da,
ilkdgretim 5. ve 6. smiflarin egitim ortamlarinda, miifredat i¢i uygulama yoluyla

ogrencilere gorsel programlama dili olarak uygulanmasi 6nerilmistir.

Costa vd. (2018) arastirmalarinda, &grencilerin ikinci bir dil olarak Ingilizce
ogrenmelerinde Scratch ile yapilan wuygulamalarm, dort temel beceri ve
motivasyonlarina etkisini incelemislerdir. Bu amagla, 2015-2016 egitim-6gretim
yilinda Portekiz’deki iki ilkokuldan iki grup 6grenciyle ¢alisma yapilmistir. Bir grup
Scratch ile birka¢ oturum bilgisayar programlamay1 tamamlarken, digeri geleneksel
Ingilizce dersi almiglardir. Ogrencilerin akademik performansini degerlendirmek ve
sonuclar1 kargilastirmak icin ¢esitli yazili ve sozlii testler yapilmistir. Aragtirmalarinin
sonucunda, bilgisayar programlamanin 6grencilerin yazma ve okuma becerilerinin

gelisiminde olumlu bir etkiye sahip oldugunu tespit etmislerdir.
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3.  YONTEM

3.1  Arastirma Modeli

Hem nicel hem de nitel veri toplama yontemlerinin birlikte kullanildig1 bu arastirma,
karma aragtirma yonteminde tasarlanmistir. Burada, bu aragtirma yonteminin bir ¢esidi
olan sirali agiklayic1 desenden yararlanilmistir. Hem nicel hem de nitel yontemlerin
birlestirerek tercih edilmesi, arastirma problemin daha iyi bir sekilde anlagilmasini
saglamaktadir (Creswell, 2012). Mason (2006), her olay ve olgunun ¢ok boyutlu
oldugunu bu yiizden sadece nicel ya da nitel olarak incelenmesi durumunda ortaya

¢ikacak sonucun eksik olabilecegini vurgulamaktadir.

Siral agiklayici desende, oncelikli ve agirlikli olarak nicel veriler toplanir daha sonra
ise nitel veriler toplanir ve analiz edilir (Creswell ve Clark, 2017). Bu analizler,
birbiriyle iliskilidir ve genellikle yorumlama ve tartisma bdliimlerinde birlestirilir
(Baki ve Gokgek, 2012). Buradan hareketle, oncelikli olarak her iki gruptan nicel
veriler toplanmis, sonrasinda ise deney grubunda bulunan dokuz 6grenciden nitel

veriler toplanmis ve yorumlanmaistir.

Aragtirmanin nicel kismi, 6n-test son-test kontrol gruplu yar1 deneysel desenden, nitel
kism1 ise durum g¢alismasindan olugsmaktadir. Burada, gruplardan biri kontrol, digeri
ise deney olarak belirlenmistir. Durum ¢alismasi, mevcut durumu agiklayan ya da
degisimi ve gelisimi etkileyen etkenler arasindaki iletisimi derinlemesine inceleyen ve

¢ozlimleyen bir yaklagim olarak tanimlanmaktadir (Best ve Kahn, 2017).

Aragtirmada nicel veriler, basar testi ve motivasyon 06lgegi ile, nitel veriler ise, yari
yapilandirilmis  gériisme formuyla toplanmustir. IMEU, kontrol grubuna mevcut
Ogretim programi ile anlatilirken, deney grubuna ise Scratch programiyla

desteklenerek anlatilmigtir. Tablo 3.1°de arastirmanin deneysel modeli gésterilmistir.
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Tablo 3.1 Arastirmanin deneysel modeli

Grup On-test Uygulama Son-test
. IMEUBT
IMEUBT . .
Deney . ; Scratch programi ile desteklenmis 6gretim FOYMO
FOYMO
YYGF
IMEUBT 3 IMEUBT
Kontrol . . 2018 FBDOP’ ye gore 6gretim . .
FOYMO FOYMO

IMEUBT: [§lgzn Madde ile Etkilesimi Unitesi Basari Testi, FOYMO: Fen Ogrenmeye Yonelik
Motivasyon Olgegi, YYGF: Yari Yapuandirimis Goriisme Formu, FBDOP: Fen Bilimleri Dersi
Ogretim Programi

3.2  Cahsma Grubu

2021-2022 egitim-6gretim yilinin ikinci yariyilinda Kastamonu ili Senpazar ilgesinde
bulunan MEB’e bagli bir ortaokulun 7. simiflarinin iki subesinde 6grenim goren 37
Ogrenci aragtirmanin ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Bu subelerden 20 6grenci
deney grubunu, 17 6grenci ise kontrol grubunu olusturmaktadir. Gruplar rastgele
olarak belirlenmistir. Calisma grubunun belirlenmesinde basit seckisiz 6rnekleme
yontemi kullanilmistir (Biiytikoztirk vd., 2015). Nitel veri ¢alisma grubu, deney
grubundan akademik basar1 son-test puanlarina gore belirlenen yiiksek, orta ve diisiik
basar1 puanina gore belirlenen dokuz 6grenciden olusmaktadir. 7. sinifin secgilmesinin
nedeni, daha 6nce bilisim teknolojileri dersinde Scratch programini 6grenmis olmalari

ve aktif olarak kullanabilmeleridir. Tablo 3.2’de ¢alisma grubunun o&zellikleri

gosterilmistir.
Tablo 3.2 Ogrencilerin demografik dzellikleri
Cinsiyet
Kiz Erkek
N % N %
Deney 9 45,00 11 55,00
Kontrol 8 47,06 9 52,94

Tablo 3.2’ye gore, 17 kiz ve 20 erkek 6grenci ¢aligsma grubunu olusturmaktadir. Deney
grubunda 9 kiz (%45,00); 11 erkek (%55,00), kontrol grubunda ise 8 kiz (%47,06); 9
erkek (%52,94) 6grenci bulunmaktadir.
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3.3 Veri Toplama Araglari

3.3.1 Isigim Madde ile Etkilesimi Unitesi Basar1 Testi

IMEUBT; deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin IMEU’ye ait bilgilerinin
Ol¢iilmesi amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen ve 20 maddeden olusan ¢oktan
secmeli bir testtir. Dort segenekli bu test hazirlanirken 6ncelikle MEB’in yayimladigi
kaynaklardan yararlanarak 30 soruluk bir madde havuzu olusturulmus ve olusturulan
bu sorularin gegerligi i¢in uzman goriisiine (iki O0gretim iiyesi, iki fen bilimleri
Ogretmeni) basgvurulmustur. Uzmanlar, sorularin ilgili {inite kazanimlarina ve
Ogrencilerin seviyelerine uygunlugu hakkinda goriis belirtmislerdir. Alanyazinda
uzman gorlsiiniin alinmasinin bagar1 testi gelistirirken 6nemli bir adim oldugu
belirtilmektedir (Treagust, 1988; Yildinnm ve Simsek, 2018). Uzman goriisiinden
sonra, testte amaca hizmet etmeyen, anlagilamayan veya gereksiz goriilen maddeler

c¢ikarildiktan sonra, giivenirligi i¢in 6n uygulamasi yapilmastir.

Olgme araglarmin gegerlik ve giivenirlik diizeylerinin yiiksek olmasi onemlidir.
Bundan dolay1 6l¢me aracinin gegerli olma durumu, kapsam ve yapi1 gegerligi seklinde
incelenerek degerlendirilebilir (McMillan ve Schumacher, 2006). Testin 6n
uygulamasi, ¢aligma grubuna dahil olmayan 137 sekizinci sinif 6grencisine yapilmis
ve Sosyal Bilimler igin Istatistiksel Paket Programi (SPSS) programi yardimiyla
madde giigliik indeksi (pj) ve madde ayirt edicilik indeksi (rj) degerleri hesaplanmistir
(Tablo 3.3).
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Tablo 3.3 IMEUBT nin p; ve rj degerleri

Soru No Pi 1
1 0,46 0,34
2 0,41 0,44
3 0,74 0,21
4 0,42 0,28
5 0,20 0,32
6 0,27 0,39
7 0,50 0,20
8 0,39 0,33
9 0,56 0,26
10 0,59 0,22
11 0,77 0,32
12 0,27 0,32
13 0,31 0,42
14 0,47 0,22
15 030 0,37
16 0,23 0,36
17 0,27 0,48
18 0,23 0,56
19 0,55 0,45
20 0,54 0,23

Tablo 3.3’e gore, basari testinin madde giigliigii 0,20-0,77; madde ayirt ediciligi ise
0,20-0,56 arasinda degismektedir. Madde giicliigii O ile 1 arasinda deger almakta, 0’a
yaklastikca madde zorlasmakta, 1’e yaklastikca da kolaylasmaktadir. Maddenin pj
degeri; 0,00-0,19 arasinda ise ¢ok zor, 0,20-0,34 arasinda ise zor, 0,35-0,64 arasinda
ise madde orta, 0,65-0,79 arasinda ise kolay ve 0,80-1,00 arasinda ise ¢ok kolay olarak
kabul edilmektedir (S6zbilir, 2010).

Bir maddenin ayirt ediciligi (rj) ise, -1 ile 1 arasinda degismekte olup, sifira yaklagsmasi
ayirt ediciliginin diismesi, bire yaklasmasi ayirt ediciliginin artmasi anlamina
gelmektedir (Gonen vd., 2011). Maddenin rj degeri; rj<0,19 ise kabul edilmez, 0,20-
0,29 arasinda ise diizeltilmeli, 0,30-0,39 arasinda ise kabul edilebilir, 0,40 < rj ise
kabul edilebilir (Aymen-Peker ve Tas, 2019; Ozgelik, 2010).

Yukarida bahsedilen degerler dikkate alindiginda basar1 testinden madde
cikarilmamistir. Ayirt ediciligi en diisiik olan 7. maddenin de uzman goriisleri

dogrultusunda testte kalmasi uygun goriilmiistir. Bu sekilde 20 sorudan olusan
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akademik basar1 testinin son hali verilmistir (EK-C). Tablo 3.4’te IMEUBT deki

sorularin tinite kazanimlaria gore dagilimlart verilmistir.

Tablo 3.4 IMEUBT deki sorularin kazanimlara gore dagilimi

Soru
Konu Kazammlar Toplam
Numarasi
1. Isigin madde ile etkilegimi sonucunda madde . 1
tarafindan sogurulabilecegini kegfeder.
2. Beyaz migmn fum gk renklerinin 5 1

bilegiminden olustugu sonucunu ¢ikarir.

3. Gazlemleri sonucunda cisimlerin, sivah,
bevaz ve renkii gorimmesinin nedenini, 151§ 3:5.7 3

Ii‘“?u vansimasi ve sogurulmasivia iliskilendirir.

Sogurulmasi -
4. Giiney enerjisinin  ginliik yasam ve
tefmolojideki venilik¢i wyvgulamalarina  4; 11; 14 3
arnekler verir.
5. Gines enerjisinden gelecekre nasil
yararlamlacagina ilighin  drettigi  fikaivleri 19 1
tartigsir.
6. Ayna cegitlerini gézlemleyerek kullamm g 1
alanlarina ormekler verir.

Avnalar
7. Dhiz, ¢ukur ve tiimsek aynalarda olusan 9- 10 5

goriintiileri kargilagtirr.

8. Ortam degistiren sigin izledigi yolu
gazlemleverek kartlma olayinin sebebini ortam 17; 18 2
degigikligi ile ilighilendirir.

9. Isigin krilmasim, ince ve kalin kenaril:
mercekler kullanarak deneyvle gézlemler.

Isigin Kirilms: -

FIEM Aarmast 10. Ince ve kaln kenarli merceklerin odak

ve Mercekler . 15; 16 2
noktralarini deneverek belirier.

11. Merceklerin giinliik yagam ve teknolojideli

6; 13 2
kullanmm alanlarina érmnekler verir. ’
12, Ayna veva wmercekleri kullanarak bir 20 1
goriintiileme aract tasarlar
Toplam 20

Tablo 3.4’te belirtildigi gibi, “15181n sogurulmas1” konu bashgi ile ilgili dokuz adet,

“aynalar” konusu ile ilgili ii¢ adet ve “1s181n kirilmasi ve mercekler” ile ilgili de sekiz
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adet soru hazirlanmistir. Kazanim sayisinin fazla oldugu konuyla ilgili soru sayis1 da

fazla tutulmustur.

Iyi hazirlanmis bir dlgme aracinda giivenirlik en &nemli ozelliklerden biridir.
Arastirmada gegerligi test edilen ve 20 sorudan olusan IMEUBT igin giivenirlik
hesaplanmasinda KR-20’ye bakilmistir (Biiyiikoztiirk, 2011). Hesaplamada, teste
verilen dogru cevap 1 (bir) puan, yanlis veya bos birakilan cevap ise sifir (0) puan
olarak degerlendirilmistir. Buna gére IMEUBT den alinabilecek en diisiik puan sifir
(0), en yiiksek puan ise yirmi (20)’dir. IMEUBT nin giivenirlik hesabinda SPSS

programi kullanilmis ve Tablo 3.5°te sonuglar verilmistir.

Tablo 3.5 IMEUBT nin giivenirlik analiz sonuglar

N Mlnltnum Maks[mum 3 Ss KR-20
Deger Deger

20 1 20 8,48 3,99 0,763

Tablo 3.5’e gore, dgrencilerin IMEUBT den aldiklari minimum puan 1 (bir),
maksimum puan ise 20 (yirmi)’dir. Bu g¢alismada kullanilmasi ic¢in gelistirilen
IMEUBT nin giivenirlik degeri 0,763 olarak hesaplanmistir. Bu degerin alanyazinda
kabul edilebilir bir deger oldugu belirtilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2011). Bu sekilde elde
edilen bagar1 testinin ¢calismanin katilimcilarina uygulanmasinda verilecek siirenin bir

ders saati (40 dakika) olmasina karar verilmistir.
3.3.2  Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Ol¢egi

IMEU’niin &gretiminde her iki gruptaki ogrencilerin fen &grenmeye yonelik
motivasyon puanlart arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini belirlemek i¢in
FOYMO kullanilmistir (EK-D). Dede ve Yaman (2008) tarafindan gelistirilen 6lgegin
bu ¢aligmada kullanilmasi i¢in gerekli izin alinmistir (EK-D). Besli Likert tipinde olan
6l¢ek, 23 maddeden olusmus ve dlgegin aralik genisliginin, “dizi genisligi/yapilacak
grup sayis1” formiilii (Tekin, 1996) ile hesaplanmasi géz oniinde tutularak, arastirma
bulgularinin degerlendirilmesinde esas alinan aritmetik ortalama araliklari; “4,21-
5,00=Kesinlikle Katilyyorum”, ““3,41-4,20=Katilyyorum”, “2,61-3,40=Kararsizim”,
“1,81-2,60=Katilmyorum” ve “1,00-1,80=Kesinlikle Katilmiyorum” seklindedir.
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Olgekteki puanlar 5’e dogru gidildik¢e dgrencilerin verilen dnerme i¢in katilimlarinin
yiiksek, 1’e dogru gidildikge ise katilimlarinin diisiik oldugu kabul edilmistir. Olumsuz
ciimle kokiine sahip maddeler ise puanlama asamasinda ters ¢evrilmistir. FOYMO,
bes faktorden olusmustur. Tablo 3.6°da her bir faktordeki madde sayis1 ve giivenirlik

degerleri verilmistir.

Tablo 3.6 FOYMO’niin alt boyutlarina iliskin giivenirlik sonuglar
Madde

Faktor Giivenirlik
Sayisi
Arastirma Yapmaya Yonelik 6 0,75
Performansa Yonelik 5 0,68
letisime Yonelik 5 0,56
Isbirlikli Calismaya Yonelik 4 0,55
Katilima Yonelik 3 0,59
Toplam 23 0,80

Tablo 3.6’ya gore, tiim 6lgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisinin 0,80 oldugu
belirlenmistir. Ayrica, FOYMO’niin her bir faktoriiniin i¢ tutarlilik katsayilari da
hesaplanmistir. FOYMO, test-tekrar-test yontemi geregince orneklemdeki 319
Ogrenciye li¢ hafta sonra tekrar uygulanmis ve Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi
0,82 olarak belirlenmistir. Bu deger, 6lgegin zaman i¢indeki tutarliligin1 gostermesi

bakimindan 6nemlidir (Dede ve Yaman, 2008).

Bu arastirma igin, 6l¢egin her bir faktdriiniin ve tlimiiniin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik
katsayilar1 tekrar hesaplanmis ve arastirma yapmaya yonelik 0,83; performansa
yonelik 0,78; iletisime yonelik 0,76; isbirligine yonelik 0,85 ve katilima yonelik 0,82
olarak tespit edilmistir. Tiim Ol¢ek icin ise Cronbach Alpha degeri 0,82 olarak

belirlenmistir.
3.3.3  Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Arastirmada, IMEU’ niin Scratch programi ile desteklenerek anlatilmasi ve yapilan
etkinlikler hakkinda goriislerini belirlemek amaciyla deney grubundan dokuz
ogrenciye  YYGF uygulanmustir. Ogrencilere sorulabilecek agik uglu sorular

hazirlanmadan 6nce alanyazin taramasi yapilmis ve bu ¢alismaya benzer arastirmalar

37



incelenerek baslangigta alt1 adet acik uglu sorudan olusan bir form hazirlanmigtir. Bu
form i¢in Oncelikle uzman goriisiine (iki 6gretim iiyesi ve iki fen bilimleri 6gretmeni)
basvurulmus ve onlarin Onerileri dogrultusunda sorularda gerekli diizeltmeler
yapilmistir. Goriismede katilimcilara sorulacak sorular agik ve anlasilir olmalidir.
Genis, kapsayict ya da genel olmamasi anlagilirligi ve cevaplanabilirligi agisindan
onemlidir (Merriam ve Tisdell, 2015; Patton, 2018). Sorular katilimcilarin
anlayabilecegi diizeyde onlara tanidik bir dil kullanilarak hazirlanmalidir (Patton,
2018; Yildirim ve Simsek, 2018). Bu sekilde hazirlanan formun ¢alisma grubuna dahil
olmayan {i¢ 6grenciye 6n uygulamasi yapilarak sorularin anlasilirligt ve verilecek siire
tespit edilmistir. Sorularin sayisinin ¢ok olmamasina dikkat etmenin yani sira sorularin
tek bir hedefe yonelik olmasi da olduk¢a 6nemlidir (Seidman, 2006; Yildirnm ve
Simsek, 2018). Buradan hareketle YYGF’nin dort sorudan olusmasina karar
verilmistir (EK-E).

YYGF uygulanmadan once akademik basar1 testi son-test dogru sayilar1 dikkate
alinarak deney grubundan yiiksek (ii¢ 6grenci), orta (ii¢ 6grenci) ve diistik (ii¢ 6grenci)
puan ortalamalarina sahip toplam dokuz 6grenci belirlenmis (Tablo 3.7) ve YYGF

uygulanmaistir.

Tablo 3.7 YYGEF igin belirlenen 6grencilerin basar1 son-test puanlari

Ogrenci Basan Diizeyi Dogru sayisi
Y1 Yuksek 19
Y2 Yiiksek 19
Y3 Yiksek 19
0Ol Orta 16
02 Orta 16
03 Orta 15
D1 Diistik 11
D2 Diistik 10
D3 Dusuk 10

Y: Yiiksek bagarili éérenci, O: Orta basarii éérenci, D: Diigiik bagarili dgrenci

Tablo 3.7’ye gore, IMEUBT son-test dogru cevap sayisina gore, dgrencilerden 19
dogru cevap veren yliksek basarili, 15 ve 16 dogru cevap veren orta basarili ve 10 ve
11 dogru cevap veren ise diisiik basarili olarak belirlenmistir. Bu sekilde yapilmasinin

amact, her seviyeden 6grencinin goriisme formuna katilmasidir.
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3.4  Uygulama Siireci

Bu arastirmada, IMEU secilmistir. Bu iinitenin secilmesinin nedeni fiinite
kazanimlarinin Scratch programlama ile gretime daha uygun olmasidir. ilgili iinitenin
kazanimlar1 deney grubu &grencileri i¢in, Scratch programiyla hazirlanan etkinliklere
gore diizenlenmis ve Ogretimi yapilmis, kontrol grubu o6grencileri icin ise 2018
FBDOP’ye gore ilgili iinite konular1 anlatilmistir. Deney grubundaki 6grenciler,
Scratch programini kullanarak kafalarinda tasarladiklari oyunu kodlar ile belli bir sira
izleyerek yapmuglar ve bir algoritma olusturmuslardir. Ogrenciler, olusturduklar:
oyunu begenmislerse ve istedikleri amaca ulagmiglarsa  tasarimlarin
sonlandirmiglardir. Eger tasarimlarini be§enmemisler veya bir hata yapmislarsa,
geriye doniip hatanin kaynagini bulup, kodlarin yerini ya da komutlarini degistirerek
istedikleri amaglarina ulasmislardir. Burada, her bir 6grenci kendi 6grenmesini kendi

saglamis ve yaparak-yasayarak 6grenmesini ger¢eklestirmistir.

Her iki grupta uygulanan haftalik ders planlart EK-F’de verilmistir. IMEU’ye ait
konularin 6gretimi i¢in verilen siire 5 hafta (20 ders saati) olarak belirlenmistir (MEB,
2018). Ancak bu c¢alisgmada uygulama siiresi, uygulama Oncesi yapilan
bilgilendirmeler ve On-test uygulamalari ile uygulama sonrasi yapilan son-test ve
YYGF i¢in birer hafta daha eklendiginde toplamda 7 hafta (28 ders saati) olmustur.
Arastirmanin veri toplama araglar1 (IMEUBT ve FOYMO), uygulamadan énce ve
sonra dgrencilere on-test ve son-test olarak uygulanmistir. Nitel veri toplama araci olan
YYGF ise, uygulama bittikten sonra sadece deney grubundan dokuz &grenciye
uygulanmistir. Her iki gruptaki uygulama stireci, kontrol grubu ve deney grubu olmak

lizere ayr1 basliklar seklinde asagida anlatilmistir:

34.1 Kontrol Grubunda Derslerin Islenisi

Cokluk ve Sekercioglu (2014)’na gore, nicel arastirmalarda tercih edilen yontem veya
yaklagimin etkisini ortaya koyabilmek i¢in, biri kontrol digeri ise deney olmak iizere
ayn1 Ozelliklere sahip iki ayr1 6grenci grubu belirlenir. Herhangi bir farkliligin
gerceklestirilmedigi ve belirli islemlerin yapildig1 grup kontrol grubudur. Bu gruptaki

Ogrencilere konu 6gretimi mevcut programa gore yapilmaktadir. Buradan hareketle,
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kontrol grubu 6grencilerine ilgili iinite konular1 2018 FBDOP’ye gore islenmistir.
Ayrica, gerektiginde 6grencilere IMEU’ye yonelik alistirmalar yapilmis ve ddevler
verilerek ogrendikleri konularin daha da pekistirilmesi saglanmistir. Buna ilaveten,
Egitim Bilisim Ag1 (EBA)’dan yararlanarak, konularla ilgili konu anlatim videolar1
kullanilmistir.  Ayrica, her konu bitiminde ders kitabinda bulunan kazanim

degerlendirme calismalari arastirmaci tarafindan 6grencilerle birlikte yapilmistir.

3.4.2 Deney Grubunda Derslerin Islenisi

Deney grubuna IMEU’niin 6gretiminde kullanilan Scratch programi hakkinda bilgi
verildikten sonra, yapilacak etkinlikler ve bu etkinliklerin hangi kazanimlarda
kullanilacag: ile ilgili acgiklamalar yapilmistir. Deney grubundaki dersler, kontrol
grubunda oldugu gibi arastirmaci tarafindan mevcut 6gretim programina ilaveten
Scratch programi kullanilarak hazirlanan etkinliklerle desteklenerek anlatilmigtir.
Tablo 3.8’de, her iki grupta uygulama silireci ve yapilan haftalik etkinlikler

gosterilmistir.

Tablo 3.8 Uygulama siireci ve haftalik etkinlikler

Hafta Uygulama siireci ve etkinlikler
Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilere, IMEUBT ve FOYMO on-test
olarak uygulanmigtir.

1. Hafta Deney grubu dgrencilerine ilgili tinite konularinin dgretiminde Scratch
programi destekli etkinliklerin yapilacagr bilgisi verilmis ve programin
tanitimi yapimigtir.

Kontrol grubu égrencilerine 2018 FBDOP 'nin én gordiigii sekilde konu
anlatimi  yapilmis ve gerektiginde EBA kullamilarak konu anlatim
2. Hafta videolarindan yararlanilmistir.
Deney grubu dgrencilerine Tablo 3.4’teki kazamimlardan 3, 8 ve 9’un
ogretiminde “Bil Bakalim” Scratch etkinligi yapilmuistir.
Kontrol grubu dgrencilerine 2. haftada belirtildigi gibi konu anlatimi
yapiumistir.

3. Hafta Deney grubu ogrencilerine Tablo 3.4°teki kazammlardan 2 ve 3’iin
ogretiminde “Dogru mu? Yanls mi? " Scratch etkinligi yapunmstir.
Kontrol grubu é&grencilerine 3. haftada belirtildigi gibi konu anlatimi
4 Hafta yapilmstir.

Deney grubu d6grencilerine Tablo 3.4°teki kazamimlardan 1, 2 ve 3’iin
ogretiminde “Bilgi Yarigmas:” Scratch etkinligi yapilmistir.
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Tablo 3.8’in devami

Kontrol grubu é&grencilerine 4. haftada belirtildigi gibi konu anlatimi
yapilmistir.

5. Hafta Deney grubu 6grencilerine Tablo 3.4 'teki kazanimlardan 6 ’min 6gretiminde
“Bilgi Deposu” Scratch etkinligi yapilmigstir.

Kontrol grubu d&grencilerine 5. haftada belirtildigi gibi konu anlatimi
yapilmistir.

6. Hafta Deney grubu dogrencilerine Tablo 3.4°teki kazammlardan 4 ve 6’min
ogretiminde “Bilgilerini Eslestir” Scratch etkinligi yapimustir.
Deney ve kontrol gruplarindaki ogrencilere, IMEUBT ve FOYMO son-test
olarak uygulanmigtir.

7. Hafta

Deney grubu ogrencilerinin Scratch etkinlikleri ile destekli derse iliskin
goriiglerini almak igin onlara YYGF uygulanmustir.

Deney grubunda yapilan ve Tablo 3.8’de belirtilen Scratch programlama
etkinlikleriyle ilgili agiklamalar ve 6rnek gorseller asagida belirtilmistir. Ayrica, deney

grubunda yapilan etkinliklerle ilgili fotograflar EK-G’de verilmistir.
3.4.2.1 Birinci hafta

Uygulama haftasi: 1

Uygulama siiresi: 2 ders saati

IMEUBT ve FOYMO 6n-test uygulamasi yapilmistir. Deney grubu 6grencilerine
ilgili tinite konularinin 6gretiminde Scratch programi destekli etkinliklerin yapilacagi

bilgisi verilmis ve programin tanitimi yapilmaistir.
3.4.2.2 Ikinci hafta

Uygulama haftasi: 2

Etkinlik ad1: Bil Bakalim

Uygulama siiresi: 2 ders saati

Oyun baglangicinda secilen karakter “bil bakalim basliyor” diyerek oyuna giris yapar

ve kodlanan siire sonrasi ilk soru ile oyun baslamis olur. Eger verilen cevap dogru ise
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“tebrikler” ekran1 gelirken, cevap yanligsa sorunun dogru cevabi ekrana gelmektedir.
Bu oyunu tasarlayan 6grenciler oyun icerisinde herhangi bir puanlama yapmamustir.
Yanlis cevaplanan bilgilerin  dogrularinin ~ 6grenilmesini  amagladiklarin
belirtmiglerdir. Bil Bakalim Scratch etkinligi, IMEU niin 3., 8. ve 9. kazanimlarin
Ogretiminde kullanilmasi i¢in tasarlanmis ve 6rnek goriintiiler Sekil 3.1-3.4 arasinda

verilmistir.

Beyaz i1sik altinda
mavi kumas hangi
renkte goriiniir?

ince kenarh
mercegdin diger adi
nedir?

Sekil 3.2 Bil bakalim oyunu ekran goriintiisii
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Cay bardag
icindeki cay
kasiginin kink
goriinmesinin
nedeni nedir?

[

1s1gin kinlmasi| o

Sekil 3.3 Bil bakalim oyunu ekran goriintiisii

Sekil 3.4 Bil bakalim oyunu kod blok yapist ekran goriintiisii

3.4.2.3 Uciincii hafta

Uygulama haftasi: 3

Etkinlik Adi: Dogru mu? Yanlis m1?

Uygulama siiresi: 2 ders saati
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Oyun baslangicinda bagla butonuna tiklandiginda birinci soru ile oyun baglar. Soruya
dogru cevap vermek isteyen yesil “ olan butona tiklarken, yanlis cevap vermek
isteyen kirmizi “X” isaretine tiklar. Sorunun cevabi dogru yanitlandiginda ekranin tist
kisimda yer alan puan kisminda her dogru cevap i¢in “1” puan eklenir. Verilen cevap
yanlis oldugunda segilen buton siyah renge doniismektedir. Bu oyun, 6grenciler
tarafindan siireli olarak tasarlanmistir. Dogru mu? Yanlis m1? Scratch etkinligi,
IMEU’niin 2. ve 3. kazanimlarin 6gretiminde kullanilmast i¢in tasarlanmis ve 6rnek

goriintiiler agagida verilmistir.

[I: dodru yanhs g U -
| hurokot [ SO BN
] " | L \:)
s I oo ;
DOGRU MU? S0 YANLIS MI? l = :
QA=Qq

- ~ 9
Dojru (0 (sure. @ETID |
| Yanks GNCOD

Kirmizi bir cisim,
mavi 1g1k altinda siyah goriiniir?

v X

Sekil 3.6 Dogru mu? yanlis m1? oyunu ekran goriintiisii
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Sekil 3.7 Dogru mu? yanlis m1? oyunu kod blok yapis1 ekran goriintiisii

3.4.2.4 Dordiincii hafta

Uygulama haftasi: 4

Etkinlik Adr: Bilgi Yarigmasi

Uygulama siiresi: 2 ders saati

Oyuna, “basla” butonuna tiklanarak baslanir ve her test sorusu i¢in alt kisimdaki

bosluga verilecek olan cevap yazilir. Eger cevap dogru ise her dogru cevap icin 10

puan kazanilir. Bilgi Yarismas1 Scratch etkinligi, IMEU’niin 1. 2. ve 3. kazanimlarin

Ogretiminde kullanilmasi i¢in tasarlanmig ve 6rnek goriintiiler asagida verilmistir.
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Sekil 3.8 Bilgi yarismasi oyunu ekran goriintiisii

=
- ~e

[s1g1n madde ile etkilesiminden sonra
geri donmesi olayina ne ad verilir?

A. Kirilma
B. Yansima
C. Sogurma
D. S6nme

B o

Sekil 3.9 Bilgi yarismasi oyunu ekran goriintiisii
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Sekil 3.10 Bilgi yarismasi oyunu kod blok yapisi ekran goriintiisii

3.4.2.5 Besinci hafta

Uygulama haftasi: 5

Etkinlik Adi: Bilgi Deposu

Uygulama siiresi: 2 ders saati

Oyuna “merhabalar senin adin ne?” diyerek baslanilir. Daha sonra 6grencinin cevabina
gore bir diyalog baslatilarak konu anlatimi yapilir. Bu oyun, “tiimsek aynalar”
konusunun pekistirilmesi i¢in 6grenciler tarafindan tasarlanmistir. Bilgi Deposu
Scratch etkinligi, IMEU niin 6. kazanimimin 6gretiminde kullanilmast i¢in tasarlanmis

ve Ornek goriintliler asagida verilmistir.
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”_I l—”—l Senin adin ne? Hl—l I_”—

Melisa (]

Sekil 3.11 Bilgi deposu oyunu baslangi¢ ekran goriintiisii

Simdi sana tiimsek
aynalardan
bahsetmek

istiyorum

Sekil 3.12 Bilgi deposu oyunu ekran goriintiisii
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[I] bilgi deposu

Sekil 3.13 Bilgi deposu oyunu kod blok yapis1 ekran goriintiisii

3.4.2.6 Altinci hafta
Uygulama haftasi: 6

Etkinlik Adi: Bilgilerini Eslestir
Uygulama siiresi: 2 ders saati

Oyun, baslangicta yesil bayrak tiklandiginda baslar. Ekranin bir tarafinda {inite
kavramlar1 yer alirken, diger tarafinda da bu kavramlarin resimleri yer almaktadir.
Oyunu oynayacak olan 6grencilerin kavramlardan birini secip ilgili resim {izerine
gotiirmesi beklenir. Eger eslestirme dogru ise kavram resmin yaninda kalir. Eger cevap
yanlis ise, kavram eski yerine geri geger. Oyunu tasarlayan Ogrenciler, 6grenilen
bilgilerin akilda olusturduklar1 sema ile kurduklar1 baglantinin dogru olup olmadigini
gormek ve arkadaslarina gostermek istemislerdir. Bilgilerini Eslestir Scratch etkinligi,
IMEU’niin 4. ve 6. kazanimlariin 6gretiminde kullanilmas1 igin tasarlanmis ve 6rnek

goriintiiler asagida verilmistir.
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Sekil 3.16 Bilgilerini eslestir oyunu ekran goriintiisii

3.4.2.7 Yedinci hafta

Uygulama Haftas1: 7

Uygulama siiresi: 2 ders saati

IMEUBT ve FOYMO son-test olarak uygulanmistir. Deney grubundan belirlenen
dokuz 6grencinin Scratch etkinlikleri ile destekli derse iliskin goriislerini almak i¢in

YYGF uygulanmustir.

35 Verilerin Analizi

351 Nicel Verilerin Analizi

Arastirmanin nicel verileri SPSS programiyla analiz edilmistir. Oncelikle, verilerin
analizinde hangi testlerin kullanilacagia iliskin IMEUBT ile FOYMO’den elde edilen
verilerin normal dagilima uyup uymadigina bakilmistir. Arastirmada kullanilan nicel
6lgme araglarinda katilimci sayisi, N<35 oldugu i¢in Shapiro ve Wilk (1965) normallik

testinden yararlanilmis ve sonuglar Tablo 3.9°da verilmistir.
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Tablo 3.9 Shapiro-Wilk Normallik testi sonuglari

Shapiro-Wilk
Test/Olgek  Grup On-test Son-test
N p N p
. Deney 20 0,209* 20 0,027**
IMEUBT
Kontrol 17 0,038** 17 0,202*
Arastirma 0,395* 0,002**
= Performans 0,354* 0,000**
Deney § Iletisim 20 0,001** 20 0,057*
2 Isbirligi 0,042** 0,020**
. . Katilim 0,021** 0,000**
FOYMO
Aragtirma 0,009** 0,103*
2 Performans 0,833* 0,003**
Kontrol § Tletisim 17 0,012** 17 0,167*
5 Isbirligi 0,021** 0,228*
Katilim 0,059* 0,017**

*p>0,05; **p<0,05

Tablo 3.9’a gore, 6n-test ve son-test puanlarindan bazilar1 p>0,05, digerleri ise p<0,05
oldugu icin her iki 6lgme aracinin normal dagilim gostermedigi belirlenmistir. Bu
durumda, parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U Testi (MWUT) ve
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi (WiST) kullanilmistir. Deney grubunun basari son-test
puanlar1 ile motivasyon son-test puanlar1 arasindaki iliski diizeyinin belirlenmesi i¢in

Spearman Brown Korelasyon Katsayis1 (SBKK)’ndan yararlanilmistir.

35.2 Nitel Verilerin Analizi

Arastirmanin nitel verileri, betimsel olarak analiz edilmistir. Bu analizde veriler,
onceden belirlenen temalara gore siniflandirilir, 6zet héline getirilir ve sonrasinda
yorumlanir. Bulgular arasinda neden-sonug iligkisi kurularak gerekirse olgular
arasinda karsilastirmalar yapilabilir (Yildirrm ve Simsek, 2018). Bu arastirmada,
goriisme formundaki sorularin her biri bir tema olarak diisiinlilmiistiir. Daha sonra, bu
temalardan yararlanarak kodlamalar yapilmistir. Son olarak da, goriisme formundaki

Ogrenci cevaplarindan alintilara yer verilmistir.
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3.5.3  Gecgerlik ve Giivenirlik Onlemleri

Bilimsel arastirmalarin 6nemli Olgiitlerinden bir1 de gegerlik ve giivenirlik
kavramlaridir. Genel olarak gecerlik, aragtirma sonuglarinin dogrulugu ile giivenirlik

ise, arastirmadan elde edilen sonuglarin tekrar edilebilirligi ile ilgilidir (URL-7, 2022).

Nitel aragtirmalardaki gecerlik ve giivenirlik kavramlari, nicel aragtirmalardakinden
farkli olarak kullanilmaktadir. Nitel arastirmadan elde edilen bulgularin
“mmanihirhgmni”  artirmak i¢in arastirmacinin  kullanabilecegi degisik stratejiler
bulunmaktadir. Arastirmalarda, gecerlik ve giivenilirlikten ziyade inandiriciligin
olmasi gerektigi belirtilmis ve inandiricilik; inanilirlik, aktarilabilirlik, giivenilebilirlik
ve onaylanabilirlik olmak tizere dort ana baglik altinda toplanmistir (Guba ve Lincoln,
1982). Ayrica, arastirma sonuglariin inandiriciligi bir bilimsel bir ¢alismanin 6nemli
Olgiitlerinden biridir. Nitel ¢aligma yapan arastirmacilarin, elde ettigi bulgularin
inandiriciligini goéstermek igin bir takim 6nlemleri almasi gerekmektedir. Bu 6nlemler,
arastirma siirecini ve elde ettigi verileri agik ve ayrintili bir sekilde tanimlamasidir.
Ayrica, bunlarin yaninda yeterli biiytikliikkte 6rneklem se¢imi de 6nemlidir (Bagkale,
2016). Biitiin bunlar dikkate alindiginda, aragtirma i¢in gerekli olan alanyazin taramasi

yapilmig ve uygun kavramsal temellere oturtulmustur.

YYGF’ den elde edilen verilerinin analizinde, arastirmacinin yaninda alaninda uzman
bir kisi ile birlikte birbirlerinden bagimsiz olarak kodlamalar yapmuslardir. Analiz
sonucunda, arastirmaci ve uzman isaretlemelerinden “goriis birligi (Na)” ve “goriis
ayrihig1 (Nd)” sayilar1 belirlenmistir. Iki kodlayic1 arasindaki giivenirligi belirlemek
icin Miles ve Huberman (1994)’1n belirledigi asagidaki bagintidan yararlanilmistir.

Na (Goriis birligi)
Na (Gériis birligi)+Nd (Gériis ayrilign)

Uyum Yiizdesi (P) = x 100 (3.1)

Alanyazinda, uyum yilizdesinin 85 ve {lzerinde olmas1 giivenilir olarak
nitelendirilmektedir (Miles vd., 2020). Arastirmada bu oran yaklasik %87 olarak
bulunmustur. Geriye kalan %13’liikk kisim i¢in kodlayicilar arasinda ortak bir uzlasi
saglayabilmek i¢in anlagmazlik bulunan her sorudaki kodlar tekrar incelenip ortak bir

fikir birligine varilmistir.
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3.6 Etik Hususlar

Aragtirma kapsaminda tiim katilimcilarin istekli ve goniillii olarak katilim saglamasina
0zen gosterilmis ve gerekli izinler alinmistir. Ayrica, arastirma siirecinin tamaminda
etik konulara azami diizeyde dikkat edilmistir. Arastirmaya baslamadan 6nce EK-A’da
verilen Kastamonu 11 Milli Egitim Miidiirliigii’niin 18.04.2022 tarih ve E-47949775
sayili yazisi ile uygulama izni almmustir. Ayrica, Kastamonu Universitesi Rektorliigii
Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu’nun 12.04.2022 tarih ve
4/23 sayili karart ile etik izni alinmigtir (EK-B).
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4. BULGULAR

4.1  Birinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Her iki gruptaki ogrencilerin IMEUBT 6n-test puanlartyla ilgili bu arastirma
sorusunun analizinde bagimsiz 6érneklemler icin MWUT kullanilmis ve sonuglar Tablo

4.1°de gosterilmistir.

Tablo 4.1 IMEUBT deney ve kontrol grubu &n-test sonuglari

Sira Sira
Grup N Ortalamasi Toplam z P
Deney 20 18,60 372 -0,246 0,805
Kontrol 17 19,47 331

Tablo 4.1°e gore, deney grubunun IMEUBT o6n-test sira ortalamasi 18,60; kontrol
grubu 6grencilerinin ise 19,47°dir. Bu verilere dayali olarak her iki grup arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin olmadigi tespit edilmistir (Z= -0,246;
p>0,05). Baska bir ifadeyle, uygulamadan &nce her iki grubun IMEUBT’ ye ydnelik

On bilgilerinin birbirine benzer oldugu belirlenmistir.

19,6
19,4
19,2

19
18,8
18,6
18,4

18,2

18
1

m Deney mKontrol

Sekil 4.1 IMEUBT deney ve kontrol grubu 6n-test grafigi
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Her iki gruptaki ogrencilerin IMEUBT son-test puanlarryla ilgili bu arastirma
sorusunun analizinde bagimsiz érneklemler icin MWUT kullanilmig ve sonuglar Tablo

4.2°de gosterilmistir.

Tablo 4.2 IMEUBT deney ve kontrol grubu son-test sonuglar1

Sira Sira
Grup N Ortalamasi Toplanm z P
Deney 20 24,73 4945 -3,508 0,000*
Kontrol 17 12,26 208,5

Tablo 4.2’ye gore, deney grubunun IMEUBT son-test sira ortalamas1 24,73; kontrol
grubundaki dgrencilerin ise 12,26°dir. Bu verilere dayali olarak her iki grup arasinda
deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugu tespit edilmistir
(Z= -3,508; p<0,05). Bagka bir ifadeyle, uygulamadan sonra deney grubunda ilgili
tinite konularinin 6gretiminde kullanilan Scratch destekli fen bilimleri 6gretiminin,

kontrol grubuna kiyasla akademik basariy1 artirdigi sdylenebilir.

30
25
20
15

10

1

m Deney mKontrol

Sekil 4.2 IMEUBT deney ve kontrol grubu son-test grafigi
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4.2  Ikinci Arastirma Sorusuna Yénelik Bulgular

Deney grubundaki o&grencilerin IMEUBT on-test son-test puanlariyla ilgili bu
arastirma sorusunun analizinde bagimli &rneklemler i¢in WIST kullanilmis ve elde

edilen sonuglar Tablo 4.3’te gosterilmistir.

Tablo 4.3 IMEUBT deney grubu 6n-test son-test sonuclari

On-test Sira Sira

*
Son-test Ortalamasi Toplanm z P
Negatif sira 0 0,00 0,00 -3,924 0,000
Pozitif sira 20 10,50 207,5
Esit 0

*Negatif siralar temeline dayali

Tablo 4.3’¢ gore, 6n-test son-test puanlari arasinda son-test lehine istatistiksel olarak
anlamli bir farkliligin oldugu tespit edilmistir (Z= -3,924; p<0,05). Baska bir ifadeyle,
uygulamadan sonra deney grubunda ilgili tinite konularinin 6gretiminde kullanilan

Scratch destekli fen 6gretiminin akademik basarty1 artirdigi sdylenebilir.

4.3  Ugiincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Kontrol grubundaki 6grencilerin IMEUBT 6n-test son-test puanlariyla ilgili bu
arastirma sorusunun analizinde bagimli &rneklemler i¢in WIST kullanilmis ve

sonuglar Tablo 4.4’te gosterilmistir.

Tablo 4.4 IMEUBT kontrol grubu dn-test son-test sonuglari

On-test N Sira Sira 7% 0
Son-test Ortalamasi Toplanm

Negatif sira 1 2,50 2,50 -3,51 0,000
Pozitif sira 16 9,41 150,5

Esit 0

*Negatif siralar temeline dayali

Tablo 4.4’e gore, kontrol grubunun 6n-test son-test puanlar1 arasinda son-test lehine
istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugu tespit edilmistir (Z= -3,510; p<0,05).
Bagka bir ifadeyle, kontrol grubunda ilgili tinite konularinin 6gretiminde kullanilan
2018 FBDOP nin akademik basarty1 artirdig1 sdylenebilir.
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4.4  Dordiincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Her iki gruptaki 6grencilerin FOYMO 6n-test puanlariyla ilgili bu arastirma sorusunun
analizinde bagimsiz 6rneklemler icin MWUT kullanilmis ve sonuglar Tablo 4.5°te

gosterilmistir.

Tablo 4.5 FOYMO deney ve kontrol grubu én-test sonuglari

Sira Sira

Alt Boyut Grup N Ortalamasi Toplam z P

Deney 20 21,23 424,50 -1,369 0,171
Aragtirma

Kontrol 17 16,38 278,50

Deney 20 18,23 364,50 -0,474 0,635
Performans

Kontrol 17 19,91 338,50
. Deney 20 20,08 401,50 -0,662 0,508
Iletisim

Kontrol 17 17,74 301,50
. Deney 20 19,38 387,50 -0,232 0,817
Isbirligi

Kontrol 17 18,56 315,50

Deney 20 18,93 378,50 -0,046 0,963
Katilim

Kontrol 17 19,09 324,50
Genel Fen Deney 20 19,83 396,50 -0,503 0,615
Motivasyonu Kontrol 17 18,03 306,50

Tablo 4.5’¢ gore, deney grubunun FOYMO o&n-test sira ortalamalari arastirmaya
yonelik motivasyon i¢in 21,23; performansa yonelik motivasyon i¢in 18,23; iletisime
yonelik motivasyon 20,08; isbirlikli ¢alismaya yonelik motivasyon i¢in 19,38; katilima
yonelik motivasyon icin 18,93 ve genel olarak fen motivasyonu i¢in 19,83 olarak
bulunmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise arastirmaya yonelik motivasyon igin
16,38; performansa yonelik motivasyon i¢in 19,91; iletisime yonelik motivasyon igin
17,74; isbirlikli caligmaya yonelik motivasyon i¢in 18,56; katilima yonelik motivasyon
icin 19,09 ve genel olarak fen motivasyonu i¢in 18,03 olarak bulunmustur. Bu verilere
dayali olarak FOYMO alt boyutlarina iliskin her iki grup arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farkliligin olmadig tespit edilmistir (Arastirmaya yonelik motivasyon i¢in
Z=-1,369; p>0,05, performansa yonelik motivasyon i¢in Z= -0,474; p>0,05; iletisime
yonelik motivasyon i¢in Z= -0,662; p>0,05; isbirlikli ¢aligmaya yonelik motivasyon
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i¢in Z=-0,232; p>0,05; katilima y6nelik motivasyon i¢in Z= -0,046; p>0,05; genel fen

motivasyonu i¢in Z= -0,503; p>0,05).

25

20

1

(]

1

o

()]

Arastirma

Performans

fletisim Isbirligi

m Deney mKontrol

Katilim

Genel Fen

Motivasyonu

Sekil 4.3 FOYMO deney ve kontrol grubu 6n-test grafigi

Her iki gruptaki ogrencilerin FOYMO son-test puanlariyla ilgili bu arastirma

sorusunun analizinde bagimsiz érneklemler icin MWUT kullanilmis ve sonuglar Tablo

4.6’da gosterilmistir.

Tablo 4.6 FOYMO deney ve kontrol grubu son-test sonuclari

Sira

Sira

Alt Boyut Grup N Ortalamasi Toplam Z P

Deney 20 21,10 422 -1,301 0,193
Arastirma

Kontrol 17 16,53 281

Deney 20 22,13 4425 -2,081 0,037*
Performans

Kontrol 17 15,32 260,5
o Deney 20 17,83 356,5 -0,723 0,469
Iletigim

Kontrol 17 20,38 346,5
Lo Deney 20 16,68 333,5 -1,447 0,148
Isbirligi

Kontrol 17 21,74 369,5

Deney 20 20,25 405 -0,79 0,430
Katilim

Kontrol 17 17,53 298
Genel Fen Deney 20 18,43 368,5 -0,353 0,724
Motivasyonu Kontrol 17 19,68 3345
*p<0,05
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Tablo 4.6’ya gére, deney grubunun FOYMO son-test sira ortalamalari arastirmaya
yonelik motivasyon i¢in 21,10; performansa yonelik motivasyon igin 22,13; iletisime
yonelik motivasyon igin 17,83; isbirlikli ¢calismaya yonelik motivasyon i¢in 16,68;
katilima yo6nelik motivasyon i¢in 20,25 ve genel fen motivasyonu i¢in 18,43 olarak
bulunmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise arastirmaya yonelik motivasyon igin
16,53; performansa yonelik motivasyon igin 15,32; iletisime yonelik motivasyon igin
20,38; isbirlikli ¢alismaya yonelik motivasyon i¢in 21,74; katilima yonelik motivasyon
icin 17,53 ve genel fen motivasyonu i¢in 19,68 olarak bulunmustur. Bu verilere dayali
olarak FOYMO alt boyutlarma iliskin her iki grup arasinda performansa yonelik
motivasyon alt boyutu i¢in istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmis, ancak
diger alt boyutlara iliskin anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir (Arastirmaya
yonelik motivasyon i¢in Z= -1,301; p>0,05; performansa yonelik motivasyon i¢in Z=
-2,081; p<0,05; iletisime yonelik motivasyon i¢in Z= -0,723; p>0,05; isbirlik¢i
calismaya yonelik motivasyon i¢in Z= -1,447, p>0,05; katilima yonelik motivasyon

icin Z=-0,79; p>0,05; genel fen motivasyonu i¢in Z= -0,353; p>0,05).

Arastirma  Performans Tletisim Isbirligi Katilim Genel Fen
Motivasyonu

25

20

1
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1

o

(]

o

u Deney mKontrol

Sekil 4.4 FOYMO deney ve kontrol grubu son-test grafigi

45  Besinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Deney grubundaki 6grencilerin FOYMO 6n-test son-test puanlariyla ilgili bu arastirma
sorusunun analizinde bagimli 6rneklemler icin WIST kullanilmis ve sonuglar Tablo

4.7’de gosterilmistir.
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Tablo 4.7 FOYMO deney grubu dn-test son-test sonuglari

On-test Sira Sira *
Alt Boyut Son-test N Ortalamasi Toplam z P

Negatif sira 4 7,38 29,5 -1,457 0,145
Arastirma Pozitif sira 10 7,55 75,5

Esit 6

Negatif sira 2 4,5 9 -3,059 0,002
Performans Pozitif sira 14 9,07 127

Esit 4

Negatif sira 9 6,83 61,5 -0,086 0,932
Iletisim Pozitif sira 6 9,75 58,5

Esit 5

Negatif sira 13 9,46 123 -2,212 0,027
Isbirligi Pozitif sira 4 7,5 30

Esit 3

Negatif sira 3 8,96 27,5 -2,334 0,020
Katilim Pozitif sira 14 9,17 1255

Esit 3
Genel Een Nega_tif sira 5 9,1 45,5 -1,745 0,081
Motivasyonu Pogltlf sira 13 9,65 1255

Esit 2

*Negatif siralar temeline dayali

Tablo 4.7’ye gore, deney grubunun performansa yonelik motivasyon, isbirlikli
calismaya yonelik motivasyon, katilima yonelik motivasyon alt boyutlarina iligkin 6n-
test son-test puanlar1 arasinda son test lehine istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin
oldugu tespit edilmis ancak arastirmaya yonelik motivasyon ve iletisime yonelik
motivasyon alt boyutlari i¢in 6n-test son-test puanlari arasinda anlamli bir farkliligin
olmadig1 tespit edilmistir (Arastirmaya yonelik motivasyon i¢in Z= -1,457; p>0,05;
performansa yonelik motivasyon i¢in Z= -3,059; p<0,05; iletisime yonelik motivasyon
icin Z= -0,086; p>0,05; isbirlik¢i g¢aligmaya yonelik motivasyon i¢in Z= -2,212;
p<0,05; katilma yonelik motivasyon i¢in Z= -2,334; p<0,05). Deney grubu
ogrencilerinin genel olarak fen motivasyonlar1 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriillmemistir (Z= -1,745; p>0,05).

4.6  Altinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Kontrol grubundaki ogrencilerin FOYMO on-test son-test puanlarryla ilgili bu
arastirma sorusunun analizinde bagimli &rneklemler igcin WIST kullanilmis ve

sonuclar Tablo 4.8’de gosterilmistir.
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Tablo 4.8 FOYMO kontrol grubu &n-test son-test sonuglari

On-test Sira Sira *
Alt Boyut Son-test N Ortalamasi Toplami P

Negatif Sira 3 417 12,5 -1,187 0,235
Arastirma Pozitif Sira 6 5,42 325

Esit 8

Negatif Sira 2 1,75 3,5 -2,033 0,042
Performans Pozitif Sira 6 5,42 32,5

Esit 9

Negatif Sira 3 3,67 11 -1,368 0,171
Iletisim Pozitif Sira 6 5,67 34

Esit 8

Negatif Sira 5 53 26,5 -1,198 0,231
Isbirlik Pozitif Sira 3 3,17 95

Esit 9

Negatif Sira 2 15 3 -1,863 0,063
Katilim Pozitif Sira 5 50 25

Esit 10
Genel Een Neg.a‘tif Sira 4 4,25 17 -1,430 0,153
Motivasyonu PO?ltlf Sira 7 7,0 49

Esit 6

*Negatif siralar temeline dayali

Tablo 4.8’e gore, kontrol grubunun 6n-test son-test puanlar1 arasinda performansa
yonelik motivasyon alt boyutuna iligkin son test lehine anlamli bir farklilik oldugu
goriilmiis ancak arastirmaya yonelik motivasyon, iletisime yonelik motivasyon,
isbirlikli caligmaya yonelik motivasyon, katilima yonelik motivasyon alt boyutlari igin
On-test son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farkliligin olmadig: tespit edilmistir
(Arastirmaya yonelik motivasyon i¢in Z= -1,187, p>0,05; performansa yonelik
motivasyon i¢in Z= -2,033; p<0,05; iletisime yonelik motivasyon i¢in Z= -1,368;
p>0,05; isbirlik¢i calismaya yonelik motivasyon i¢in Z=-1,198; p>0,05; katilima
yonelik motivasyon ig¢in Z=-1,863; p>0,05). Kontrol grubu 6grencilerinin genel olarak
fen motivasyonlari 6n-test ve son-test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik goriilmemistir (Z= -1,430; p>0,05).

4.7  Yedinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

IMEUBT FOYMO arasindaki iliskinin

hesaplanmasinda SBKK kullanilmistir. SBKK; verilerin normal dagilim gostermedigi

son-test puanlar1 ile alt boyutlari

durumlarda kullanilmaktadir. Elde edilen veriler Tablo 4.9°da gosterilmistir.
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Tablo 4.9 IMEUBT son-test puanlar1 ile FOYMO alt boyutlar1 arasindaki korelasyon katsayisi

N IMEUBT
r P
Arastirma 0,451 0,005*
; i Performans 0,320 0,054
iﬁ‘gf;’l o iletisim 20 0,237 0,158
Isbirligi -0,010 0,954
Katilim 0,194 0,249
Genel Fen Motivasyonu 20 0,466 0,004*
*p<0.01

Alanyazinda, Cohen vd. (2018)’e gore;

00<|r|<0,1 :Zayif
0,1<|r|<03 :Az
03<|r|<0)5 :Orta
0,5<|r|<0,8 :Gigli
0,8<|r|<1,0 :Cok giicli

olarak kabul edilmektedir. Tablo 4.9°a gore, IMEUBT son-test puanlar1 ile FOYMO
aragtirmaya yonelik motivasyon alt boyutu (r=0,451; p<0,01) ile genel fen
motivasyonu (r=0,466; p<0,01) puanlar1 arasinda pozitif yonde orta diizeyde ve
anlamli bir iligki oldugu tespit edilmistir. Baska bir ifadeyle, deney grubu
ogrencilerinin IMEUBT son-test puanlar1 arttikga hem arastirmaya yonelik

motivasyon alt boyutu hem de genel fene yonelik motivasyon artmaktadir.

4.8  Sekizinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Scratch programiyla yapilan etkinlikler hakkinda 6grencilerin goriiglerinin alinmasiyla
ilgili bu arastirma sorusu i¢in, deney grubundan belirlenen dokuz 6grenciye YYGF
uygulanmis ve elde edilen verilerden tema ve kodlar belirlenmistir. YYGF’de
ogrencilere birinci soru olarak “Scratch programi hakkinda neler biliyorsunuz?
Agtklayiniz.” sorusu sorulmus ve dgrencilerin bu soru hakkindaki goriisleri Tablo

4.10’da verilmistir.
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Tablo 4.10 Scratch programina iliskin 6grenci goriigleri

Tema Kod Katitlimcilar N
Ogretici ve eglenceli Y1, 03, D1, D3 4

= Cesitli medya araglarindan olusmustur 03,D1, D2 3

gﬂ Kodlama yapma Y2, Y3, 02 3

E Oyun tasarlama 02, D1, D2 3

£ Hikaye, oyun ve gizgi film D1, D2 2

Z Ders igleme 01, D3 2
Her yas tarafindan kullanilabilir D2 1

Tablo 4.10’a gore, dort 6grenci Scratch programini dgretici ve eglenceli oldugunu, ti¢
ogrenci cesitli medya araglarindan olustugunu, ii¢ 6grenci kodlama yapildigini ve iki
ogrenci ise ders islerken kullanildigini belirtmistir. Ogrencilerin gériisme formundaki

birinci soruya verdikleri cevaplardan 6rnek alintilar asagida belirtilmistir:

’

Y1: “Scratch programi hem eglenceli hem ogretici bir program.’

O2: “Oyun tasarlamamizi saglayan, kodlama yapmamizi saglayan bir program.”

D1: “Scratch programi eglenceli bir program. Resim, ses, miiziK, karakter gibi birkag
cesitli medya aracin bir araya getirebilecegimiz bir program. Orada animasyonlar

’

ve bilgisayar oyunlari yapariz.’

YYGF’de 6grencilere ikinci soru olarak “Scratch programiyla yapilan etkinliklerle
ders islemekten memnun kaldiniz mi? A¢iklayiniz.” sorusu sorulmus ve 6grencilerin

bu soru hakkindaki goriisleri Tablo 4.11°de verilmistir.
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Tablo 4.11 Scratch programiyla yapilan etkinliklere iliskin 6grenci goriisleri

Tema Kategori Kod Katilimcilar N
g Memnuniyet vermesi Y3,01,02,03,D1 5
é Eglenceli 02,09 2
*; 3 Kolaylik saglamasi Y1 1
§0 ié E Ogrenmeyi saglamasi D2 1
%% Bilgi verici D3 1
g Derste yapilan1 gorme D2 1
% Birlikte ¢alisma D2 1

Tablo 4.11°e gore, Scratch programiyla yapilan etkinliklerle ders islemekten memnun
kalmalariyla ilgili 6grencilerin tamami evet demistir. Bes 6grenci memnuniyet verici
oldugunu, iki 6grenci eglenceli oldugunu, birer 6grenci ise kolaylik ve dgrenmeyi
sagladigim belirtmislerdir. Ogrencilerin goriisme formundaki ikinci soruya verdikleri

cevaplardan 6rnek alintilar agagida belirtilmistir:

Y1: “Evet kaldim. Isimizi kolaylastird.”

O2: “Evet memnun kaldim. Dersi daha eglenerek yaptim.”

D2: “Evet. Dersi daha iyi anlayabiliyoruz. Hem yaptigimizi goriiyoruz, hem de birlikte

’

yvaptiklarimizi 6greniyoruz.’

YYGF’de 6grencilere {igiincii soru olarak “Scratch programiyla yapilan etkinliklerle
ders islerken karsilastiginiz problemler nelerdir? Aciklaymiz.” sorusu sorulmus ve

ogrencilerin bu soru hakkindaki goriisleri Tablo 4.12°de verilmistir.
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Tablo 4.12 Scratch programiyla yapilan etkinliklerde karsilasilan problemlere iliskin 6grenci

goriigleri

Tema Kod Katilimcilar N
= Problem yok Y2, 01, 02,03, D2 5

s o Y

ER
Sl = Kodlari karigtirma Y3, 02 2

5% &
% % g Cok yazili olmast Y1 1

557
E== Programa girip ¢ikmada zorlanma D3 1

S g

@ 55
= Etkinliklerin karigmast D1 1

Tablo 4.12’ye gore, Scratch programiyla yapilan etkinliklerde karsilasilan problemlere
iliskin bes Ogrenci herhangi bir problemle karsilasmadigini, iki 6grenci kodlar
kanistirdigini, birer 6grenci ise programa girip ¢ikmada zorlandigimi ve etkinlikleri
karistirdigini - belirtmiglerdir. Ogrencilerin goriisme formundaki figiincii soruya

verdikleri cevaplardan 6rnek alintilar agsagida belirtilmistir:

Y2: “Karsilastigim herhangi problem yok.”

O2: “Herhangi bir problemle karsilasmadim. Fakat hangi kodun hangi ise yaradigini

)

anlatan bir boliim olsaydi daha iyi olurdu.’

D3: “Sadece programa girip ¢tkmada zorlandim.”

YYGF’de ogrencilere dordiincii soru olarak  “Scratch etkinliklerinin diger

’

derslerinizde kullaniimasini ister misiniz? Ag¢iklaymniz.” sorusu sorulmus ve

ogrencilerin bu soru hakkindaki goriisleri Tablo 4.13’te verilmistir.
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Tablo 4.13 Scratch programiyla yapilan etkinliklerin diger derslerde de kullanilmasina iligkin
ogrenci goriisleri

Tema Kategori Kod Katilimcular N
o o Dersi anlama daha kolay Y1, 02, D2 3
s o
.5 - .

S z Eglenceli 02, D3 2
233

g ng £ o Faydali 01 1
SE 3 Verimli D3 1
SE . —

2 Dikkat cekici D2 1
e

Q =

@ e Akict 02 1

Tablo 4.13’e gore, Scratch programiyla yapilan etkinliklerin diger derslerde de
kullanilmasina yonelik 6grencilerin tamami evet goriisiinde bulunmustur. Ug 6grenci
Scratch programmin dersi anlamada kolaylik sagladigini, iki 6grenci eglenceli
oldugunu ve birer Ogrenci ise faydali, verimli, dikkat c¢ekici ve akici oldugunu
belirtmislerdir. Ogrencilerin gériisme formundaki doérdiincii soruya verdikleri

cevaplardan 6rnek alintilar agagida belirtilmistir:

Y1: “Evet isterim. Dersi anlamast daha kolay”

D2: “Evet isterim. Ciinkii konulari daha iyi anlyyoruz. Mesela konu anlatilirken

kimsenin dikkatini ¢cekmiyor ama yaparken biraz dikkat ¢ekici yapilyor.”

D3: “Evet isterim. Bazi dersler daha verimli ve daha eglenceli gecebilir.”

Deney grubundan dokuz 6grenciye uygulanan YYGF’ye gore, dgrenciler Scratch
programi ile ders islemekten memnun kaldiklarini, dersi daha eglenceli bulduklarini
ve diger derslerde de kullanmak istediklerini belirtmislerdir. Ayrica sorulara verilen

cevaplar, 6grencilerin basari testinden aldiklari puanlart da destekler niteliktedir.
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5.  SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1  Sonuc ve Tartisma

Arastirmada, 7. siif fen bilimleri dersi IMEU niin 6gretiminin Scratch programiyla
gelistirilen etkinliklerle desteklenmesinin deney grubu o6grencilerinin akademik
basarilarina ve motivasyonlarina etkisinin incelenmesi amaclanmistir. Diger bir amag
ise, deney grubundan belirlenen dokuz 6grencinin ilgili tinite konularimi 6grenirken
yararlandiklar1 Scratch programiyla yapilan etkinlikler hakkindaki goriislerinin
alinmasidir. Bu amaglar dogrultusunda, arastirmada kullanilan veri toplama

araclarindan elde edilen bulgulara yonelik sonug ve tartismalar asagida agiklanmistir.

5.1.1 IMEUBT’den Elde Edilen Sonuclar ve Tartisma

Uygulamaya baslamadan her iki grupta bulunan dgrencilerin IMEU’ye ait 6n bilgi
seviyelerinin belirlenmesi i¢in yapilan IMEUBT 6n-test sonuglarma gére, her iki grup
arasinda puan ortalamasina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunamamuistir. Baska bir ifadeyle, uygulamadan 6nce her iki grubun ilgili iiniteye ait
On bilgilerinin birbirine yakin oldugu soylenebilir. Uygulama bittikten sonra ise, her
iki grubun IMEUBT son-test sonuglarina bakildiginda, iki grup arasinda deney grubu
lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Bu sonug, Scratch
programiyla gelistirilen etkinliklerle desteklenerek yapilan ogretimin, 2018
FBDOP’ye gore yapilan 6gretime kiyasla deney grubu dgrencilerinin fen basarilarimi
artirmada etkili bir yontem oldugunu gostermektedir. Bu sonuglar, alanyazinda yapilan
baz1 caligmalar tarafindan da desteklenmektedir. Baytak ve Land (2011)
aragtirmalarinda, 5. smif Ogrencilerinin ¢evre konularimi  6grenmelerinde
yararlandiklar1 Scratch programiyla daha fazla bilgi edindiklerini ve oyun tasarlama
ve test etme gibi becerilerinin de gelistigi yoniinde sonuglara ulasmislardir. Shin ve
Park (2014) arastirmalarinda, Scratch uygulamalarinin 6. sinif 6grencilerinin problem
¢ozme becerileri lizerinde artis gozlemlendigini belirtmistir. Gruenbaum (2014)
aragtirmasinda, derslerde Scratch programlamanin kullanilmasi ile basarinin arttigin
belirtmistir. Ke (2014) arastirmasinda, Scratch ile oyun tasarlama siireclerinin

ogrencilerin matematik dersindeki akademik basarilarina ve Ogrenmeye yonelik
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tutumlarina olumlu yonde katki sagladigi sonucuna ulagmistir. Kececi (2018)
aragtirmasinda, 6. siif 6grencilerine fen bilimleri dersi viicudumuzdaki sistemler
tinitesinde yer alan dolasim sistemi konusunun kazanimlarinin dgretimini Scratch
destekli 6gretim ile gergeklestirmesi sonucu elde ettigi verilerde deney grubu
Ogrencilerinin kontrol grubu ogrencilerine gore akademik basarilarinda anlamli
diizeyde bir artis yasadigi sonucuna ulagsmistir. Chiang ve Qin (2018) arastirmalarinda,
7. smif O6grencilerinin Scratch programini kullanarak matematikte egitsel oyunlar
aracilifiyla denklem ¢6zme performanslarinin ve 6grenmeye yonelik tutumlarinin
arttigini tespit etmislerdir. Mercan (2019) arastirmasinda, 6. sinif matematik dersinde
tam sayilar ve cebirsel ifadeler konularinda Scratch destekli 6gretimin daha etkili
oldugunu ve 6grencilerin basarilarini artirdigi sonucuna ulasmistir. Cardenas-Cobo vd.
(2021) arastirmalarinda, bir¢ok 6grencinin dijital yerli olarak kabul edildigi glintimiiz
toplumunda nasil programlama yapilacaginin Ogrenilmesi ve problem ¢ozme
becerilerini gelistirmek amaciyla gelecegin profesyonelleri i¢in gerekli bir beceri
oldugunu belirterek Harvard’da 6grencileri programlama mantigina odaklamak icin
Scratch dilinin faydalarindan yararlanmistir. Arastirmalarinda, 6grencilerin Scratch
programini kullanarak temel programlama kavramlarimi (degiskenlerin kullanimu,
kosullar, dongiiler vb.), kodlamay1r ve ardindan bu bloklar1 kod satirlarina
doniistiirmeyi 6grendiklerini belirtmislerdir. Kader (2022) arastirmasinda, 7.sinif
ogrencilerine fen bilimleri dersi saf madde ve karigimlar {initesi konusunun
kazanimlarinin 6gretimini Scratch destekli 6gretim ile gerceklestirmis ve arastirma
sonucunda deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gore akademik

basarilarinda anlamli diizeyde bir artis oldugunu tespit etmistir.

Bu arastirmadan elde edilen sonuglarin benzer ¢alismalardan elde edilen sonuglar ile
benzerlik gosterdigi, Scratch destekli etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilarinin
artmasinda etkili oldugu gorilmistiir. Baska bir ifadeyle, Scratch destekli fen
ogretiminde 6grencilerin 6gretim siirecine aktif katilmasi 6grenmeyi eglenceli hale

getirmekte ve akademik basarilarini artirmaktadir.
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5.2  FOYMO’den Elde Edilen Sonuclar ve Tartisma

Deney ve kontrol grubunun fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarini tespit etmek igin
uygulanan FOYMO 6n-test sonuglarina gore, puan ortalamalar1 arasinda istatiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunamamistir. Uygulamadan once, her iki gruptaki
ogrencilerin fen dgrenmeye yonelik motivasyonu acisindan birbirine yakin on-test
puan ortalamasina sahip olduklar1 sonucuna ulagilmistir. Uygulamadan sonra ise her
iki grubun FOYMO son-test sonuglarina gore, deney grubundaki 6grencilerin
performansa yonelik motivasyon alt boyutuna iliskin puan ortalamasi kontrol
grubundaki ogrencilere nazaran daha yiiksek oldugu goriilmiis ve aralarinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Ogrencilerin oyun tasarlama
konusundaki performanslar1 bu verileri destekler niteliktedir. Ancak, diger alt
boyutlara iliskin puanlar arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir. Baska bir
ifadeyle, her iki gruptaki ogrencilerin fen Ogrenmeye yonelik motivasyonlarinin
benzer oldugu goriilmiistiir. Aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmasa
da her iki grubun son-test sonuglarma bakildiginda FOYMO’niin “arastirma”,
“performans” ve “katilim” alt boyutlarinda deney grubu o&grencilerinin sira
ortalamalar1 daha biiyiik, “iletisim” ve “isbirligi” alt boyutlarinda ise kontrol grubu
ogrencilerinin sira ortalamalar1 daha biiyiik olarak tespit edilmistir. Genel fen
motivasyonu agisindan ise kontrol grubundaki 6grencilerin sira ortalamasi deney

grubuna nazaran biraz daha biiyiik bir deger olarak bulunmusgtur.

Arastirmadan elde edilen bu sonuglar, alanyazindaki bazi1 ¢aligmalar tarafindan da
desteklenmektedir. Cilengir ve Izmirli (2023) Blok tabanli programlama &gretiminde
oyunlastirma yaklagimi kullaniminin basari ve motivasyona etkisi isimli
aragtirmalarinda, deney ve kontrol gruplarinin motivasyon puanlarinin ortalamalari
arasinda anlamh bir farkhiligin olusmadigim tespit etmislerdir. Ayrica, Ozkan ve
Samur (2017) ve Mese (2016) arastirmalarinda oyunlastirma yaklagiminin

Ogrencilerin motivasyonlarina anlamli bir etki yapmadigi bulgusuna ulagsmislardir.

Prensky (2001) aragtirmasinda, egitimde uygulanan klasik yontemlerde 6grencilerin
pasif konumda olmalarindan kaynakli sikildiklarini ve 6grenmenin gerceklesmedigini

fakat bu konuda Scratch’in eglenerek O6grenme ortami olusturmasindan dolay1
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O0grenmeye yonelik motivasyona da olumlu yonde katki sagladigini ifade etmistir.
Pinto ve Escudeiro (2017) ii¢ asamali olarak tasarladiklari ¢aligmalarinda, Scratch
programini tanitmak i¢in ¢esitli metodolojileri degerlendirerek olusturduklar1 6grenci
gruplari ile Scratch temelli oyun gelistirme etkinliklerine 6grencilerin kolayca adapte
olduklarini, motivasyonlarinin yiikseldigini ve kendi aralarindaki diyalogu

kolaylastirdigini gézlemlemislerdir.

Aragtirmadan elde edilen diger bir sonug, deney grubu oOgrencilerinin akademik
basarilart ile fene yonelik motivasyonlar1 arasinda orta diizeyde pozitif yonde bir
iliskinin oldugudur. Deney grubu ogrencilerinin IMEUBT son-test puanlari ile
FOYMO’niin arastirmaya yonelik motivasyon ve genel olarak fene yonelik
motivasyon arasinda orta diizeyde bir iliski belirlenmistir. FOYMO’niin diger alt
boyutlarinda (performans, iletisim, isbirligi ve katilim) bir iliskinin olmadig
belirlenmistir. Alanyazinda yapilan arastirmalar incelendiginde, bu arastirma
sonuglarina paralel olarak; Demir vd. (2012) ¢alismalarinda, motivasyon ve akademik
basar1 arasinda pozitif yonde ama zayif bir iligkinin oldugunu belirlemislerdir. Aktan
(2012) calismasinda, matematik dersi akademik basarisi ile motivasyon diizeyi
arasinda orta diizeyde bir iliskinin oldugunu tespit etmistir. Kuloglu (2020)
calismasinda, wuzaktan egitim Ogrencilerinin akademik basarilart ile basar
motivasyonlar1 arasinda diisiik diizeyde, olumlu ve anlamh bir iliski bulundugunu

belirlemistir.

5.3  YYGF’den Elde Edilen Sonuclar ve Tartisma

Arastirmanin bu kisminda, deney grubundan akademik basar1 son-test puanlarina gore
belirlenen dokuz 6grencinin, IMEU konularinin dgretiminde kullanilan Scratch
destekli etkinliklere ve derse iligskin goriislerinin alinmasina yonelik uygulanan
YYGEF’ den elde edilen sonuglara ve bu sonuglarin benzer ¢alismalardan elde edilen

sonuglarla iliskilendirerek tartisilmasina yer verilmistir.

YYGF’ den elde edilen sonuglara gore, Scratch programi ile desteklenen fen bilimleri
dersinde 6grenciler, dersin daha eglenceli gectigini ifade etmislerdir. Ogrenciler, diger

derslerinin de Scratch programi ile islemek istediklerini belirtmislerdir. Ayrica,
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Scratch destekli etkinliklerle islenen konular1 daha iyi 6grendiklerini, derse olan ilgi
ve isteklerinin arttigini, derslerin daha eglenceli ve akici oldugunu, kisisel
performanslarini daha iyi sergileyebildiklerini ve bu uygulamadan memnun

kaldiklarini ifade etmislerdir.

Alanyazinda yapilan benzer calismalar incelendiginde, bu sonuglari destekler
¢alismalarin bulundugu goriilmiistiir. Geng ve Karakus (2011) egitim fakiiltesindeki 2.
siif 6grencilerine bilgisayar oyunlari tasarimi dersinde Scratch programi kullanimlari
sonucunda Ogrenci goriislerini incelediklerinde 6grencilerin programlamaya karsi
olumlu gortis bildirdiklerini ve 6grenmenin kaliciliginin saglanmasinda olumlu yonde
etki ettigi sonucuna ulasmislardir. Estevez vd. (2019) arastirmalarinda, 6grencilerin
sinifa aktif katiliminin saglanmasinin zor olmasinin nedenlerinden birisinin de
sunumlarin dgrencilere hitap etmemesi oldugunu, Ogretmenlerin &grencilerin
dikkatlerini gekebilmek i¢in eglenceli gerekgeler, etkilesimli arayiizler, oyunlar, sosyal
etkilesim, gercek hayat problemlerinin gézlemlenmesi ve tartisilmasi, yenilik vb. gibi
daha ¢ekici kaynaklardan yararlanmasi gerektigini vurgulamislardir. Scratch gibi
programlarin bu tiir yenilikler icin 6zellikle verimli bir zemin gibi goriindiigiinii

belirtmislerdir.

Sonug olarak, Scratch programiyla destekli 6gretim, deney grubunun akademik
basarilarinda kontrol grubuna kiyasla istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
olusturmustur. Ogrencilerin akademik basarilarindaki bu artis, Scratch programiyla
uygulama yapacaklarin1 bildiklerinden dolay1 ders igerisinde konuyu daha dikkatli
dinlemelerinden kaynaklanmis olabilir. Ciinkii 6grenciler konu anlatimindan sonra
oyun tasarimi yapacaklarini ve bunun i¢in de gerekli bilgiye sahip olmalar1 gerektigini
bilmektedirler. Ayrica 6grenciler konu &gretiminde bir yandan konuyu dinlerken,
diger yandan da ‘“acaba bu konu ile ilgili ne yapabilirim?, nasil bir oyun
tasarlayabilirim?” sorularina da cevap aramislardir. Bundan dolay1 da dersten sonra
gerekli arastirmalar1 yapmis ve kendi tasarimini planlamiglardir. Derse geldiginde ise
bu planinin uygulamasini yapmislardir. Bu durum 06grencilerin dersi daha dikkatli
dinlemelerini ve dersten daha ¢ok zevk almalarini saglamistir. Burada, her bir 6grenci
kendi G6grenmesini  kendi saglamis ve yaparak-yasayarak = Ogrenmesini

gerceklestirmistir. Kendilerine uygulanan YYGF’ye verdikleri cevaplardan da Scratch
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programiyla destekli 6gretimden memnun kaldiklari ve siiregten keyif aldiklar
anlagilmaktadir. Fene yonelik motivasyonlarinda ise, iki grup arasinda sadece
“performans” alt boyutunda deney grubundaki 6grenciler lehine istatistiksel olarak
anlamli bir farkhilik tespit edilmistir. FOYMO’niin diger alt boyutlarinda ise
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamaistir. Bunun sebebinin dgrencilerin
stirekli olarak birbirleriyle rekabet halinde olmalarindan kaynaklanmis olabilecegi
distiniilmektedir. Nitekim alanyazinda yapilmis benzer ¢alismalarin da bu durumu
destekler nitelikte oldugu gériilmiistiir. Ozkan ve Samur (2017) arastirmalarinda,
oyunlastirmada 6diiliin ve rekabetin 6n plana ¢ikmasi 6grencilerin motivasyonlarini
olumsuz bir sekilde etkileyebilecegini ifade etmislerdir. Hanus ve Fox (2015)
arastirmalarinda, oyunlagtirma tasariminda kullanilan 6diil ve rekabet ortamlarinin

ogrencilerin motivasyonlarini olumsuz yonde etkileyebilecegini belirtmislerdir.

54 Oneriler

e Scratch programu ile ilgili ¢alisma yapmak isteyen aragtirmacilarin dersi iyi bir
sekilde planlamasi ve gerektiginde Scratch programinda uzman kisilerden goriis
almas1 Onerilebilir. Eger iyi bir plan yapilmazsa, bu 0gretimin 6grencilerin

motivasyonunu artirmaktan ziyade olumsuz etkilenmelerine neden olabilir.

e Arastirmada Scratch programi ile desteklenmis 6gretimin 6grencilerin akademik
basarilarin1 artirmada etkili oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle diger disiplinlerin
ogretiminde de dgretmenlerin 6gretim siirecine Scratch programini dahil etmeleri

Onerilebilir.

e Bu aragtirmanin ¢aligma grubundan farkli sinif ve yas gruplariyla baska caligmalar

yapilarak, Scratch destekli 6gretimin etkisi arastirilabilir.

o Fen bilimleri dersinde ya da diger branslarin 6gretiminde caligma yiiritiilmesi
planlanan konularin se¢iminde oncelikle 6grenilmesinde gii¢liikk yasanan konu ve
kavramlarin tespit edilmesi ve Ogretilmesinde Scratch destekli etkinliklerden
yararlanilmasi dersi sikiciliktan kurtarip daha ilgi ¢ekici hale getirerek 6grenci

basarisini artirabilir.
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EK C’nin devami

1SIGIN MADDE iLE ETKILESIMi UNITESI BASARI TESTI

1. Gunluk yasamdan verilen agagidaki 6rneklerin hangisi isigin sogurulmasi ile ilgili
degildir?

A) Gunes ocagi kullanarak yemek pisirmek

B) Yazin acik renkli elbiseler giymeyi tercih etmek

C) Gokkusaginda farkh renkler gozlemlemek

D) Sicak bolgelerde evlerin dis cephesini beyaza boyamak

2. Bir prizmaya beyaz isik gonderildiginde aslinda farkl renklere sahip birgok i5in demeti
gonderilmis olur. Prizmaya gelen bu isinlar farkli acilarla kirlarak prizma cikisinda
birbirlerinden ayrilir. Beyaz 151k prizmadan gecerek spektrum olustururken en fazla
mor 11k, en az ise kirmizi igik kirilir.

Asagida sekilde prizmaya gonderilen beyaz 1s1gin kirllmasiyla prizmadan cikan isik
1sinlan gosterilmigtir.

Buna gore olugan isik isinlari ile ilgili verilen ifadelerden hangisi yanligtir?

A) Ligini sar ise M isint mor olabilir.

B) Kisiniyesil ise M isini kirmizi olabilir.
C) Enfazla Migini kirllmaya ugramistir.
D) Kigini turuncu ise L igini yesil olabilir.

3. ilk sicakliklari ayni iken giines 1sig1 altinda esit siire bekletilen, ayni maddeden
yapilmis siyah corap, beyaz eldiven ve kirmizi atkinin sicakliklarindaki degisimler,
asagidaki gibi bir grafik cizilerek belirtilmistir.

Sicaklik artig: (°C)

o

Buna gore grafikte K, L ve M ile belirtilen giysiler seceneklerin hangisinde dogru
verilmistir?

K L M
A) Siyah corap Beyaz eldiven Kirmizi atki
B) Kirmizi atki Siyah ¢corap Beyaz eldiven
Q) Beyaz eldiven Kirmizi atki Siyah corap
D) Kirmizi atki Beyaz eldiven Siyah corap
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4. Asagida verilen,
L Trafik igiklarinin calistirilmasi
Il. Seralarin isiilmasi
1. Deniz suyundan tuz iretim

amaclarindan hangileri icin giines enerjisinden yararlanilabilir?

A)  Yalnizl
B) lvell

C) livelll
D) I 1livell

5. Igikla ilgili bir etkinlik icin sekildeki diizenek hazirlaniyor.

Yan saydam
kagt

Karton bardak igerisine mavi, Bardagin Uzeri yan

kirmizi ve yesil renkli dzdeg LED saydam bir kgt lle
lambalar yeriegtiniiyor ve elektnk kapatiyor.

baglantilar: yapdiyor.

Led lambalar tek tek veya birlikte yakiidiginda karton bardagin Ustien gorinimieri agagidakiler gibi oluyor.

-\ -\ -\ - \\ -\

Kirmizi lamba Yegil lamba Kirmizi + yesil lamba Tim lambalar
yakildiginda yakildijinda yduld-gnda yakildiginda yakildiginda

Buna gdre yapilan etkinlikle ilgili,

l Renkli isiklar birlestirilerek farkli renkte isiklar elde edilir.

Il Beyaz 151k kendi rengindeki 151g1 ve kendine yakin renkteki isiklan yansitir.
M. Sari renkli 1tk mavi renkli isikla birlestirilirse beyaz renkli isik goriintr.

¢ikarimlarindan hangileri dogrudur?

A) Yalnizl
B) Yalnizlll
C) lvell
D) Ivelll
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6. Ozelligine gore bazi araclarin yapiminda ince kenarli, bazilarinda ise kalin kenarli
mercek kullanilir.
Asagidaki sekillerde cesitli amaclar icin kullanilan gézltkler verilmistir.

Sekildeki gozliiklerle ilgili,

l. K gozlugiinde kullanilan mercek paralel gelen isik isinlarini birbirinden
uzaklasacak sekilde kirar.

Il. L gézluginde kullanilan mercekte kirilan iginlarin uzantilari odak noktasinda
kesisir.

I1. Her iki gozliikte kullanilan mercekler orman yanginlarina sebep olur.

ifadelerinden hangileri dogrudur?

A) Yalnizl
B) Yalnizll
C) lvell
D) lvelll

7. Rubik kiipiin ylizeyleri asagidaki gibi farkli renkteki isik kaynaklariyla aydinlatiimistir.

é!”lﬁrmnm

Rubik kupun yuzeylerinin rengi
: Kirmizi
: Mavi
: Yesil
Beyaz
Slyah

wWm<Z X

Yesil
Buna gore bu 1sik kaynaklari altinda rubik kiipiin gériiniimii nasil olur?

A) I B) l C) D) I
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8. Semada bir ayna gorseli ve kullanim alanlan numaralandinlarak verilmistir.

1 2
Araba = i
_— Makya
farlarinda ™

aynalarninda

3
Magazalarin 4 .
glvenlik Disgi

aynalannda aynalarinda
Buna gére semadaki aynanin kullanim alanlarindan hangileri dogrudur?
A) Yalruz 3
B} 1ve3
C) 1,2ved
D) 1,23ved

9. Emre |, Il ve lll numarah aynalann dniine gectiginde olusan gorintiler asagidaki
gibidir.

i O@®

Emre’nin kullandigi aynalar hangileri olahilir?

A) Timsek Ayna Diiz Ayna Cukur Ayna
B) Diiz Ayna Timsek Ayna Cukur Ayna
C) Timsek Ayna Cukur Ayna Diiz Ayna

D) Cukur Ayna Diz Ayna Tumsek Ayna

10.

Diiz aynadaki goriintiisii sekildeki gibi olan saat, gercekte kaci géstermektedir?

A)  05.00 B) 12.25 ) 07.00 D) 12.35
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11.

Gorselde verilen giines panelleri ile ilgili agagidaki ifadelerden hangisi yanlistir?

A) Yizeylerinin koyu renkli olmasi giines isiginin daha fazla sogurulmasini saglar.

B) Glnes panelleri sayesinde giines enerjisi diger enerji tirlerine donusttralir.

C) Gilines panellerinin cevreye verdigi zarar fosil yakitlara gore daha fazladir.

D) Gines isiginin giines panellerine dik aciyla gelmesi elde edilen enerji verimini artirir.

12. ince ve kalin kenarli merceklere sekildeki gibi asal eksene paralel 1sik 1ginlari

gonderiliyor.
I ﬁ\ F\

,”; ‘

Buna gore hangilerinde 1sigin izlemesi gereken yol dogru gosterilmigtir?

A) Yalnizl
B) Yalnizll
C) lvell
D) Ivell

13. Mercekler ve kullanim alanlariyla ilgili verilen bilgilerden hangisi séylenemez?

A) Optik merkeze dogru gelen i1sin kirllmaya ugramadan yoluna devam eder.

B) Yakini net gérememe sorunu icin ince kenarli mercek kullanihir.

C) Yakinsak mercekler sayesinde genis bir alani gormek mamkiindiir.

D) Miyopluk uzagi net gorememe durumudur, bu durumu diizeltmek icin iraksak
mercek kullanilir.
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14. Giines enerijisinin glinlitk yasam ve teknolojide bircok yenilik¢i uygulamalari vardir.
Giines pilleri yardimiyla calisan trafik lambalan ve sokak aydinlatma lambalari bu
uygulamalardan birkacidir.

Buna gore asagidakilerden hangisi bu duruma érnek verilemez?

15.

A)

B)
Q

D)

Ozel olarak tasarlanan ceketler Giines enerjisini elektrik enerjisine
dénustiirerek tGzerindeki USB baglanti noktalar araciligiyla telefonlari sarj
etmistir.

Retinaya ulasan giines isinlari 1siga duyarh hiicreler tarafindan sinir sinyallerine
cevrilmis ve beyinde gorsel verilerin islendigi merkeze iletilmistir.

Plastik malzemelerin dogada kendiliginden yok olmasi ¢ok zor oldugu igin giines
1s1gina maruz kaldiginda kendiliginden yok olan plastik malzeme gelistirilmistir.
Giines paneliyle kapl hibrit bir aracin bir giin park halinde depoladigi enerji ile
45 km yol yapmasi saglanmistir.

ince kenarl mercekte asal eksene paralel génderilen isik 1sinlan odaktan gececek
sekilde kirilir.

Asal eksene paralel génderilen bir isik 151 sekildeki mercekte kinldiktan sonra K
noktasindan gegcmektedir.

Asal eksene paralel génderilen bu isinin T noktasindan gegmesi istenmektedir.
Buna gore,

Mercegi 2 yoniinde kaydirmak
Mercegi asagi dogru kaydirmak
x mesafesini artirmak

iglemlerinden hangileri tek bagina yapilmahdir?

A)
B)
Q)
D)

Yalniz|
Yalniz Il
1velll
Ilve lll
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16. Asagida bir mercege gonderilen 1sik 1sinin izlemis oldugu yol verilmistir.

L

Deney farkli noktalardan asal eksene paralel 1sik isini gonderilerek tekrarlaniyor.
Buna gore asagidaki deneylerden hangisi ayni mercekle yapilmigtir?

A) B)

C) D)
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17.

18.

Sekilde bir 1sik isininin P, R ve S ortamlarinda izledigi yollar verilmistir.

‘N

| 5 U

Buna gore ortamlarin kiriciliklari arasindaki iligki agagidakilerin hangisinde dogru
verilmistir?

A) S<P<R
B) S<R«<P
C) P<R<S
D) P<S<R

Z saydam ortamindan Y saydam ortamina gecen bir isin sekildeki yolu izliyor.

N
z :
S0 \7
Y 1
10°

Buna gore asagidakilerden hangisi yanhstir?

A) Kirilma acisi 10 ° dir.
B) Isik Z ortaminda daha suratli olur.
C) Gelme acisi 50 ° dir.
D) Y ortaminin kiricihig daha fazladir.
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19.
Hilal 6gretmen ogrencilerinden giines enerjisinden gelecekte nasil yararlanabileceklerine iligkin fikirler
Uretmelerini istemig ve sinifi 3 ayri gruba ayirmigtir.

l.grup : “Gunes enerjisi gesitli amaglar icin kullanilabilir. Elektrik enerjisi hatta 1s1 Uretebilir. Gines
enerjisi, enerji sebekesine erisimi olmayan alanlarda elektrik Gretmek, sinirlh miktarda temiz su
bulunan bélgelerde suyu damitmak ve uzayda uydular ¢aligtirmak icin de kullanilabilir. “

Il. grup : “ Gilnes enerjisi binalar icin kullanilan malzemelere entegre edilebilir. Glnes enerjisi
endustrisindeki teknolojik stre¢ surekli olarak ilerlemektedir ve gelecekte gelismelere daha da
yogunlasacaktir. Gines panellerinin etkinligi arttinilabilir ve ginesg enerjisi sistemlerinin elektriksel
girigini iki veya g katina gikarabilir.”

Ill. grup : “ Su anda evlerin g¢atilarinda ya da uygun zeminlerde kurularak kullanilabilen giines enerji
sistemleri, gelecekte evler ile bltiinlesen bir mimaride kendine yer bulabilir. Bu sayede daha buyik ve
genis alanlarda kullanilabilmesi uygun olacak glines panelleri, cevreci evlerin ortaya ¢ikmasini da
saglayacaktir. Yepyeni ve gevreci bir teknoloji olarak ortaya ¢ikacak bu mimariler gines enerjisinden
gelecekte nasil yararlanabilecegimizi gosterir.”

Gruplarin yanitlarina bakarak hangi gruplar giines enerjisinin gelecekteki durumuna iligkin fikirler
tretebilmistir?

A) Yalniz | B) Yalnizll C)lvell D) Lilve lll
20. Periskoplar denizaltilarda kullanilan bir gozlem aracidir. Bir cesit dirbin olarak diginmek

mimkindar. Periskop kullanimindaki amag, denizaltinin su ylzeyine gikmasina gerek
kalmadan suyun yizeyini gézlemlemektir.

Erdem de basit malzemeler kullanarak periskop yapmayi disunmustar. Hazirladigi periskop sekildeki
gibidir.

Taishiy

. \mu— A

Buna gore asagida yapilan yorumlardan hangisi yanhstir?

A) Periskop igindeki dizlem aynalar i518in yansimasini saglamaktadir.

B) Isik dogrusal yolda yayildig: icin periskop icinde ayna kullanilir.

C) Periskopta dizgin yansima sayesinde cisimlerin goruntuleri garalebilmektedir.
D) Periskop sayesinde cisimlerin golgeleri meydana gelir.
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EK D. Fen Ogrenmeye Yénelik Motivasyon Olcegi

FEN OGRENMEYE YONELIK MOTIVASYON OLCEGI (FOYMO)
Sevgili dgrenciler,

Asagida size verilen ifadeler bilimsel bir ¢alismada kullamlmak fizere hazirlanmmstir. Bu
ifadeler, sizin fen dgrenmenize yonelik goriislerinizi belirlemek i¢in hazirlanmmstir. Liitfen
asagidaki ifadelere ne &lgiide katildizimzi ilgili kutucuga X 1sareti koyarak belirtimiz.
Yapmakta oldupumuz arastrmamn amacma ulasabilmesi i¢cin en buyik katkiyi sizler

saglayacaksimiz. Olgegin cevaplandirilmasma ayiracaginiz zaman, gdsterecefiniz samimiyet,
1lg1 ve yardimlarimz i¢in tesekkiir ederiz.

Ebru KARAGOZ Prof. Dr. Abdullah AYDIN
Yiiksek Lisans Ogrencisi Tez Danismanm
=2 g8 - =
el e|l=| = n
. s . T E|E| g| E E
Fen Ogrenmeve Yinelik Motivasvon Olcegi 23| 5|8 E 2 E
ZE|IE|E |l 2| B8
23| 3|3|5| 23

Aragtrma Yapmaya Yanelilk Monvasvon

. Fendeki veni fikirlen Ggrenmek isterim.

. Okulda 6gretilmeyen fen kenulanyla da ilgileninim.
Ogretmenin smifta anlattg bilgilerden daha fazlasim aragtrmak isterim.
Yeni fen komulan hakkmda bilgl edinmek 1sterim.

|t | b [

3. Fenle ilgili en son yeniliklen 6grenmeyi severim.
6. Fen problemlenmn cevaplanm aragtmaktan hoglamnm.

Performansa Yanelik Motivasyon

7. Yiiksek not aldifimda §gretmenimin simfta bumn ilan etmesini isterim.

8. Smfta ¢ézdifimiz problem veya etkinliklen ilk bitiren kigi olmak isterim.
9. Fen dersinde gosterdifim ¢abalann dgretmenim tarafindan takdir edilmesini isterim.

10. Ofretmenimizin séyledigi énemli bilgileri kacrmamak igin ¢ok caba sarf ederim.

11. Fen derslennde Ggretmenimin gézine girmek 1¢m ¢ok cahgimm.

HNetigime Yonelik Motivasyon

12 Ogretmenimin verdigi ev 6devlerinin yapilip yapilmadigim kontrol etmesini isterim.
13. Fen bilgisi derslerinde smmf arkadaglanma yardime: olmaktan hoglaninm.

14. Fen derslennde arkadaslanmla gmp calizmalan yapmay: severim.

15. Ev Gdevlerini daha gok bilgi G&renmeme yardime: oldugu icin severim

16. Kiigilk gruplarda ¢ahsmayl severim.

Isbirdilli Calismaya Yanelik Morivasyon

17. Fen bilgisiyle ilgili kitap ve ders notlanmm simf arkadaglanma &diing vermek istemem.

18. Grup cahsmalannda. diger arkadaglanmm fikirlerini énemsemem.

19. Fen édevlerimi en iyi gekilde yapmaya cahgnm

20. Ogretmenimin konuyu &gretirken detayll agiklama yapmasim isterim.

Kanhma Yanelik Monvasyon

21. Fen bilgisi dersi smavlannda en yiiksek notu almak 1stenm.

22, Smmf tartigmalarmda en iyi fikn ortaya atmak isterim.

23, Grup etkinligi yaparken arkadaglarnmn ¢absmak icin beni se¢melerini isterim.
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EK E. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU (YYGF)
Sevgili dgrenciler,

Asagida size 4 adet acik uglu soru hazirlannustir. Bu sorular sizin fen konularini dgrenmenizde
kullanilan etkinliklere yonelik gorislerinizi belirlemek i¢in hazirlanmistir. Litfen asagidala
her bir soru i¢in diisiincelerinizi yazimz. Yapmakta oldugumuz arastrmanin amacma
ulasabilmesi i¢mn en biiyik katkiyvi sizler saglayacaksmmz Sorulann cevaplandirlmasina
ayiracaginiz zaman, gosterecefiniz samimiyet. ilgi ve yardumlanmz i¢in tesekkiir ederiz.

Ebru KARAGOZ Prof Dr. Abdullah AYDIN
Yiiksek Lisans Ogrencisi Tez Danismant

1. Scratch programi haklanda neler biliyorsunuz? Agiklaymiz.”

2. Seratch programiyla vapilan etkinliklerle ders islemekten memnun kaldin:z
mi1? A¢tklaymmz.”

3. Scratech programivla yapilan etkinliklerle ders islerken karsilagnginiz

problemler nelerdir? Agiklayiniz.”

4. Seratch etkinliklerinin diger derslerinizde kullamlmasin  ister misiniz?

Agiklayimz.”
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EK F. Ders Plan

1

DERS PLANI

L.BOLIM
Dersin Adi: | Fen Bilimleri | TARIH: 18-22 NISAN 2022
Simf: | 7.5mf
Unite No-Adi: | 5. Unite: Isigin Madde ile Etkilesimi
Konu: | Isi8in Sogurulmasi
Bnerilen Ders Saati: | 4 Saat

11.BOLOM

Ogrenci Kazanimlarn/Hedef ve Davramislar:

7.5.1.1. Isigin madde ile etkilesimi sonucunda madde tarafindan
sogurulabilecegini kesfeder.

7.5.1.2. Beyaz 15180 tdm stk renklerinin bilesiminden olustugu sonucunu
cikarir.

7.5.1.3. Gozlemleri sonucunda cisimlerin siyah, beyaz ve renkli
gdrinmesinin nedenini isi@in yansimasi ve sogurulmasiyla iliskilendirir.

Isifin sogurulmasi, cisimlerin siyah, beyaz ve renkli goriinmesi, giineg

Unite Kavramlari ve Sembolleri: | 2nerjisi

Uygulanacak Ydntem ve Teknikler:

Anlatim, Soru Cevap, Rol Yapma, Grup Calismasi, Aktif Ogrenme, Beyin
Firtinasi, Simdlasyon

Kullai

Ders Kitab, Akilh Tahta, Bilgisayar
nilacak Arag — Geregler:

Dersler sinif ortaminda miifredata uygun sekilde yukanda belirtilen uygun
yontem ve teknikler degrultusunda islendikten sonra bilgisayar
laboratuvarinda ‘scratch’ uygulamasi kullarilarak kodlama tabanh egitsel
oyun tasarlanacaktir.

Agiklamalar:

Ogrencilerin Isigin Madde ile Etkilesimi konusuna ait 8nbilgilerini sunmak
amaciyla konu hakkinda neler bildikleri yoklamir. Cevaplar alindiktan sonra

Yapilacak Etkinlikler:
apilaca nikler konudan bahsedilerek 8grenciler hedeften haberdar edilir.

Ozet:

Isigin Madde ile Etkilesimi (Sogurulma)
Kaynaktan ¢ikan isik, her yonde ve dogrusal yayilir. Isik bir madde ile karsilasti@inda iig
farkh sekilde davramir. Karsilashi@i maddenin Gzelligine gére maddeden gecebihir,
yansiyabilir ve madde tarafindan sogurulabilir. Bu sekilde 1:13in maddelerle farklh sekillerde
ctkilesime girmesi hayatimizi da kolaylastinr. Omegin, cisimlerin goriilebilmesi igin
cisimlerin kendilenine gelen 15181 goziimiize yansitmas: gerekar.
Yansiyan i Galen i S 15N

15in 15 Gelen s

i
i
i
i
|
i
;
|

1
Gegen i
i

Madde ile etkilesen 151n yansima yapabilir (a), saydam maddeden gegebilir (b) veya madde
tarafindan sogurulabilir (c)

Is1gin maddeler tarafindan sogurulmas: maddelerin 1sinmasina neden olur. Isik bir enerji
tiiriidiir. Isik, maddeler tarafindan soguruldugunda 151k enerjisi maddeler tarafindan 1s1
enerjisi olarak depolanir ve maddelerin 1sinmasina dolayisiyla sicakhi@min artmasina neden
olur. Isik enerjisinin bir kismunm maddeler tarafindan tutulmasi olayma si1gin
sogurulmas: adi verilir. Isigin sogurulmas: olay: giinliik hayatimizda bizlere bircok fayda
saglar.
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Golge Olan Yerler Daha Az Istk Aldig I¢in Daha Serindir
Giines., Diinya'nin 1s1 ve 151k kaynagidir. Giines 151nlan yeryiiziine kadar ulasarak,
yeryiiziindeki cisimler tarafindan sogurulur ve yeryiiziindeki cisimler 1sinir. Yaz mevsiminde

golgedeki yerler 1sik 1sinlarim daha az aldig icin gdlge olmayan verlere gore daha serindir.

Koyu Renkli Cisimler Isig1 Daha Fazla Sogurur
Isik 1ginlan tiim cisimler tarafindan esit miktarda sogurulmaz. Cisimlerin renkleri 1513in
sogurulma miktarim degistirir. Koyu renkli cisimlerin 15131 yansitma 6zellikleri agik renkli
cisimlere gore daha azdir. Dolayistyla koyu renkli cisimler agik renkli cisimlere gére 15181
daha fazla sogururlar. Bu nedenle aym ortamdaki koyu renkli ve agik renkli iki cisimden
koyu renkli olandaki sicaklik artis1 daha fazla olur. Cisimlerin bu 6zelliginden giinliik hayatta
da faydalaninz. Omegin kisin viicudumuzun daha sicak olmasi igin koyu renkli, yazin da
serin olmasi igin agik renkli elbiseleri tercih ederiz. Ciinkii koyu renkli clbiseler 15131 fazla
sogururken, agik renkli elbiseler daha az sogurur.

Sogurulan 151k, cisimlerin sicakh@imin yiikseltmesinin yaninda genlesme ve hal degisimi gibi
baska degismelere de sebep olur. Uzun siire giines 15181 altinda birakilan kumasin rengi solar.

Bitkiler Isigin Sogurulmas: Sayesinde Fotosentez Yaparlar
Bitkilerin besin ve oksijen iiretmek igin yaptiklan fotosentez de 1518in sogurulmasmin bir
sonucudur. Bitkilerde gergeklesen fotosentez. yapraklar tarafindan sogurulan isik etkisiyle
meydana gelir.
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Isigin Sogurulmasiyla Elden Edilen Enerji Baska Enerji Tiirlerine Déniisebilir
Binalarm 1sitilmasinda, yemek pisirmede vb. alanlarda maddelerin 15131 sogurmas: sonucunda
1sinmas1 prensibine dayanan sistemler vardir. Giines enerjili 1sitma sistemleri de 1s13in
sogurulmas: ile calisir.

Isigin sogurulmasi sonucunda maddelerin sicakhiginin artmasindan faydalanarak enerjiye
ihtiyag duyulan baska alanlarda da giines encrjisinden yararlamlmaktadir. Omegin:

» Konutlarn isitilmasi, seracilik ve sicak su temini,

* Deniz suyundan tath su elde edilmesi,

» Giines ocaklarninda yemek pisirilmesi,

»  Elektrik enerjisi iiretimi (giines piller) gibi.

Radyometre
Giines enerjisinden yararlandigimiz alanlarda 11k enerjisi 1s1, elektrik, hareket ve kimyasal
enerjiye doniisebilir. Isik, 11k de@irmeni (radyometre) adi verilen bir diizenckle harcket
enerjisine doniistiiriiliir. Radyometre giines 1s13im dogrudan alan bir yere birakilirsa 113in
yapraklara ¢arpmasinin etkisiyle radyometre ¢arkimin dondiigi goriiliir.

Renkler

Beyaz olan giines 1s1g1mn aydmnlattig: cisimler farkl renklerde goriiliir. Baz: cisimler kirmizi,
baz: cisimler yesil, bazilan da mavi, mor vb. renklerde algilanir. Bunun sebebi Giines’ten
bize ulasan 1s1@in tiim renkleri icermesidir. Yani beyaz 11k, ashinda bash bagina bir renk
degil, tim renklerin birlesimiyle olusan 1siktir. Bu sebeple beyaz isik yayilirken, ulastig
cisimlerin yansittig1 151510 renginde goriinmesini saglar.

&

San

Ana Renkler ve Ara Renkler
Beyaz 151k prizmadan gegirildiginde kendisini olusturan kirmizi, turuncu, san, yesil, mavi ve
mor renklerine ayrilir. Bu renklerdeki isinlar ikinci bir prizmadan gegirildiginde ise tekrar
beyaz 151k elde edilir. Beyaz 1513in prizmadan gegirilerck renklerine aynlmasiyla olusan bu
renk kusagna spektrum veya tayf adi venlir. Gokkusaginin olusumu da beyaz olan giines
1s1gmin renklerine ayrilarak tayf olusturmasi sonucu olusur.
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Isik Tayfi-Spektrumu
Cisimler kirmizidan mora kadar degisen renklere ve bu renkler arasinda yer alan ¢ok sayida
gegis tonlanna sahiptir. Kirmuzi bir cisim, kirmiz ve kimmiziya vakin tonlar disindaki biitiin
151k renklenm sogurur. Bu durumda karmiz 151k yansiyarak goziimiize gelece@ 1¢in cismi
kirmmz gériiriiz. Kirnmz bir cisim iizerine yesil 151k gondenhrse géndenlen yesil 1s13in
tamanm cisim tarafindan sogurulacag icin yansiyan 151k olmayacak ve cisim siyah
goriinececktir. Bu yiizden bizler, renkli 1;ikta baktigimiz cisimlerin renklerini beyaz 1sik
altindaki renklerinden farkh algilanz.
Cisimlerin yansitacag renkler ana ve renklere gire degisiklik gostenr. Ara renkler kendisim
olusturan renklerin her ikisini de yansitir. Omegin; kirmizi ve vesil rengin birlesimiyle olusan
ara renk olan san renkh cisim yesil sk altinda yesil, kirmizi 151k altinda kimmizi gériiniir.
Aynca sar renkli cisim san 151k altinda yine san renkli goriiniir. Kisaca cisimler kendi
rengindeki (kendini olusturan) renklen yansitir ve yansittign 1518 renginde géninir.

1LBGLUM

Olgme ve Degerlendirme: *Bulmaca,

*Bosluk doldurma
*Eslestirme

*Kavram haritalan,
*Tamlayic: dallanmag afiac,
*¥apilandirilmis grid,
*Alu sapka reknifi,

*Coktan segmeli,
*Acik uglu,
gibi farkh soru ve tekniklerden uygun olan uygun verlerde kullamlacaktir.

FEN BILIMLER| OGRETMENI
EBRU KARAGOZ
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1.BOLUM

DERS PLANI

Dersin Adi: | Fen Bilimleri | TARIH: 25-29 NISAN 2022

Sinif: | 7.Sinif

Unite No-Adi: | 5. Unite: Isigin Madde ile Etkilesimi

Konu: | 15i8in Sogurulmas:

Onerilen Ders Saati: | 4 Saat

1.BALOM

Ogrend Kazamimlar/Hedef ve Davranislar:

7.5.1.4. Gines enerjisinin ginlik yasam ve teknolojideki yenilikgi
uygulamalarina érnekler verir.

7.5.1.5. Gines enerjisinden gelecekte nasil yararlanilacagina iliskin
Orettigi fikirleri tartigir,

151810 sogurulmasi, cisimlerin siyah, beyaz ve renkli goriinmesi,

Unite Kavramlan ve Sembolleri: | §ines enerjisi

Uygulanacak Yéntem ve Teknikler: Anlatim, Soru Cevap, Rol Yapma, Grup Caligmasi

Kullarmilacak Arag — Gerecler:

Ders kitabi, Akilli tahta, Bilgisayar

Dersler simif ortaminda miifredata uygun sekilde yukanda belirtilen
uygun ydntem ve teknikler dogrultusunda islendikten sonra
bilgisayar laboratuvarinda ‘scratch’ uygulamasi kullamilarak kedlama
tabanli egitsel oyun tasarlanacaktir.

Aciklamalar:

Yapilacak Etkinlikler:

Gzet:

Giines Enerjisinden Nasil Yararlamnz?

Enerji giinliik hayatimizin vazgegilmez bir parcasidir. Oyle ki enerji olmadan harcket
ctme/hareket ettirme, 1s1tma, aydmlatma gibi islen enerji sayesinde gergeklestirinz.
Enerj1 yoktan var edilemeyeceg gibi olan bir enerji de yok edilemez. Ancak enem tiir
degistirerck bagka ener tiirlenine déniigebilir. Isik da bir enenn tiiridiir ve cisimler
tarafindan sogurularak 151 enerjisi olarak depolanabilir/doniistinilebilir.

Giines Diinya’nin 151 ve 151k kayna@ olarak bilinmektedir. Giines 15imlan sayesinde
Diinya'y1 hem aydinlatir hem de 1sitir. Fakat Giines’in bu 1ki gérevim de 1sinlan
sayesinde gergeklestirir. Isik 1sinlan sayesinde Diinya aydinlanir ve Diinya tizerindeki
cisimler bu 151k 1smnlarim sogurarak 151 enerjisine donistiiriir. Boylece Dimya
iizenndek cisimler 1smmms olur.

Giines 15mlanmn sahip oldugu enerjiden yararlanmak 1¢in giiniimiizde pek cok
teknolojik arag gelistinlmistir. Gelistirilen bu teknolojik araglardan bazilan Gines
1sinlarimn 151k ve 151 enerjisine déniistiiriirken bazilan da elektnk enerjisine
diniistiirerck kullamlabilir hale getirmektedir.
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Giines Panellen
Giines panelleri Giines 1sinlanndan yararlanmak icin yapilan teknolojik araglardan
biridir. Giines panellerinde 1s1y1 soguran koyu renkli cam ve koyu renkli boya
kullanilarak 15131n daha fazla sogurulmas: saglanir. Sogurulan isinlar sayesinde panel
igerisindeki borularda bulunan su 1siir. Bu sistem evlerde ve birgok alanda sicak su
clde etmek i¢in yaygin olarak kullamimaktadir.

1

[$lk. Tiiplen

1.BOLOM

*Bosluk dolduralim

*Eslestirelim Olgme ve degerlendirme icin projeler, kavram haritalar, tanilayict
dallanmus afiag, yapilandinlmis grid, alt sapka teknigi, bulmaca, ¢oktan se¢meli,
Olgme ve Degerlendirme: | agik uclu, dogru-yanls, eslestirme. bosluk doldurma, iki asamals test gibi farkl
soru ve tekniklerden uygun olani uygun yerlerde kullanilacaktar.

FEN BILIMLERI OGRETMENI

EBRU KARAGOZ
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1.8OLOM

DERS PLANI

Dersin Adi: | Fen Bilimleri | TARIH: 9-13 MAYIS 2022

Sinif: | 7.Simf

Onite No-Ads: | 5. Unite: Isigin Madde ile Etkilesimi

Konu: | Aynalar

Onerilen Ders Saati: | 4Saat

11.86LOM

Ogrenci Kazanimlari/Hedef ve Davranislar:

7.5.2.1. Ayna gesitlerini gbzlemleyerek kullanim alanlarina 6rnekler
verir.

7.5.2.2. Diz, qukur ve timsek aynalarda olusan gérintileri
kargilastinr.

Unite Kavramlari ve Sembolleri:

Diz ayna, cukur ayna, timsek ayna

Uygulanacak Yontem ve Teknikler:

Anlatim, Soru Cevap, Rol Yapma, Grup Caligmasi

Kullanilacak Arag — Geregler:

Ders kitabi, Akill tahta, Bilgisayar

Dersler sinif ortaminda mifredata uygun sekilde yukanda belirtilen
uygun yontem ve teknikler dogrultusunda islendikten sonra
bilgisayar laboratuvarinda ‘scratch’ uygulamasi kullanilarak kodlama
tabanl egitsel oyun tasarlanacaktir.

Agiklamalar:

Yapilacak Etkinlikler:

Ozet:

Aynalarda Gorlintli Olusumu

Aynalar kendilerine gelen paralel 15in demetlerini kendi 6zelliklerine gore farkl sekillerde
yansitirlar. Bu nedenle aylarda olusan gérintiler farkl 6zelliklere sahiptir.

Cukur Aynalarda Gériinti

Cukur aynalara gonderilen paralel 15in demetleri, aynadan yansima kanunlarina gére
yansidiktan sonra aynanin 6n kismindaki bir noktada kesisirler. Bu noktaya ¢ukur

aynanin odak noktasi denir. Odak noktas: “f* harfi ile gbsterilir. Birbirine paralel gelen 15in
demetlerini bir noktadan gececek sekilde yansitan araglar qukur aynalardir.

Odak Noktas:
Cukur Ayna

Cukur Aynalarda Gorunti Olusumu
Cukur aynalarda gorintd;
* Cismin yerine bagl olarak degisir. Cismin yerine gore ters ve ki¢ik ya da diiz ve
buyk olabilir.

Buna gore;
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» (Cisim odak noktasindan uzakta ise olusan goriintl cisme gore ters ve kiclktir.

Olugan gorintlndn yeri ise cisim ile odak noktas: arasindadir.

l Odak Noktas:

CQukur Ayna
Cukur Aynada Ters ve Kiiglik Goriintli Olugumu
* (Cisim odak noktasi ile ayna arasinda ise olusan goriintl cisme gore diz ve
buylktir. Ayrica bu durumda gorlntd aynanin arkasinda olusur.

Y

Odak Noktas:

Cukur Ayna

Cukur Aynada Diz ve Biyik Gorintid Olusumu
Timsek Aynalarda Gériintii
Tumsek aynalara gonderilen paralel 15in demetleri, aynadan yansima kanunlarina gore
sanki aynanin arka tarafindaki bir noktadan dagiliyormus gibi yansirlar. Bagka bir ifadeyle
yansiyan iginlarin uzantilan aynanin arka tarafinda bir noktada kesigirler. Yansiyan iginlarin
uzantilaninin kesistigi bu noktaya timsek aynanin odak noktas: denir. Birbirine paralel

gelen isin demetleri timsek aynalardan dagilarak yansiriar.

£
\

\ Timsek Ayna

N

Odak Noktas
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Tumsek Aynada Gorintd Olusumu
Timsek aynalarda gorunti;
* Cisme gore diz ve kiglktir.

\

Timsek Aynada Dz ve Klglik Gorintd Olusumu
Diiz Aynalarda Gériinti
Diz aynalarda olusan gorintd;

* (Cisme gore diz, cismin boyu ile esit boyda, cisimle simetrik ve gérintinin aynaya

olan uzakhg cismin aynaya olan uzakhigina esittir.

[/Wl Ayna

Diz Aynada Gorintd Olusumu

Diz Aynada Simetrik Gordntd Olusumu

Aynalarda olugan gériintli cisme gore simetriktir. Bu nedenle AMBULANS ve ITFAIYE gibi
araglarin 6n kisimlanindaki yazilar tersten yazilir. Ondeki araglar dikiz aynalarindan
baktiklarinda bu yazilan diiz olarak okurlar ve bu araglara yol verirler. Bu araglarin yolda

hizla ilerlemesi 6nemlidir. Bu nedenle bu araglara vakit kaybettirmemek igin yol verilir.

e —
2unAJuama

e
AMBULANS

Ambulans ve [tfaiye Yazilannin Ters Yazilmasi

1.86LOM
*Bosluk dolduralim
*Eglestirelim Olgme ve degerlendirme icin projeler, kavram haritalan, tanilayici dallanmig agag,
Olgme ve yapilandinimg grid, alts sapka teknigi, bulmaca, coktan se¢meli, agik uglu, dogru-yanhs,
Degerlendirme: eslestirme, bosluk doldurma, iki agamali test gibi farkli soru ve tekniklerden uygun olamni uygun
yerierde kullamilacaktir.

FEN BILIMLERI OGRETMENI EBRU KARAGOZ
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1.80LOM

DERS PLANI

Dersin Adi:

Fen Bilimleri | TARIH: 16-20 MAYIS 2022

Sinif:

7.5imif

Unite No-Adi:

5.Unite: Isigin Madde ile Etkilegimi

Konu:

Isigin Kinlmasi ve Mercekler

Onerilen Ders Saati:

4 Saat

11.BOLUM

Ogrenci Kazanimlari/Hedef ve Davranislar:

7.5.3.1.0rtam degistiren i51gin izledigi yolu gézlemleyerek kirilma olayinin
sebebini ortam degisikligi ile iliskilendirir.

7.5.3.2.1518in kinlmasiny, ince ve kalin kenarli mercekler kullanarak deneyle
goziemler.

Unite Kavramlari ve Sembolleri:

Isigin kinlmasi, mercekler (ince kenarli mercekler, kalin kenarli mercekler),
odak noktasi

Uygulanacak Yéntem ve Teknikler: | Anlatim, Soru Cevap, Grup Caligmasi

acak Arag — Gerecler: | Ders kitabi, Akilli tahta, Bilgisayar

Dersler sinif ortaminda miifredata uygun sekilde yukarida belirtilen uygun
yontem ve teknikler dogrultusunda islendikten sonra bilgisayar
laboratuvarinda ‘scratch’ uygulamasi kullanilarak kodlama tabanh egitsel
oyun tasarlanacaktir.

Agiklamalar:

Yapilacak Etkinlikler:

Ozet:

Isigin Kinlmasi
Su dolu bir bardaktaki pipeti kirnilmug gibi gbriirGz. Benzer sekilde derin olan bir havuzun sig gibi
gorinmesinin, glnesli bir glinde su dolu havuza baktiginizda havuz dibinde baz: bdlgelerin daha
fazla aydinlanmasinin, suyun dibindeki bir balik ya da tas: ylizeye yakinmis gibi algilamamizin,
havuzun i¢indeyken bacaklariniza baktigimizda oldugundan daha kisa gérmemizin nedeni birer algi
yaniimasidir. Bu yanilgilarin hepsi hava ortamindan su ortamina bakarken gerceklesmektedir. Isigin
olusturdugu bu yanilgilarin sebebini anlamaya calisalim.

Takozlar yardimiyla egimli hale getirilmis bir masanin agagida kalan yansi pamuklu ya da yinla
kumasla ortilmis olsun. Masanin yiiksekte kalan tarafindan tekerlekli bir sistem 6rtiye dik
olmayacak dogrultuda serbest birakilsin. Tekerlekli sistem hareket etmeye baslar. Masa yiizeyi ile
ortlll bolgeyi ayiran sinira geldiginde ise hareketin dogrultusunun bir miktar degistigi goralir.
Cinki kumagin Gzerine 8nce gikan tekerlek yavaslarken diger tekerlek sahip oldugu hizla
yavaslamis tekerlegin oldugu tarafa dogru bir miktar savrulur. Her iki tekerlek de kumas zemine
giktiktan sonra masa ylzeyinden kumag zemine savruldugu dogrultuda daha yavag hareket eder.
Verilen bu drnekte tekerlekli sistemin 15181, masa ylizeyindeki 6rtill ve ortiisiz bolgelerin ise
ortamlan temsil ettigini disiinirsek tekerlekli sistemin hareketindeki hiz ve dogrultu degisimini,
1518 ortam degistirirken hiz ve dogrultu degistirmesine benzetebiliriz. Yukaridaki rneklerdeki
olaylarda hava ortamindan su ortamina bakarken gerceklesmektedir. Bagka bir deyisle suyun
icerisindeki kalemden ya da baliktan gozim{ze yansiyan iginlar su ortamindan hava ortamina
gecerken hiz ve dogrultu degistirmektedir. Bu nedenle biz bu cisimleri gergekte olduklan yerde
degil de goziimiize gelen 151k isinlarinin dogrultusundaymis gibi algilanz.
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Eger tekerlekli sistem kumag zemine dik olarak gonderilmis olsayd: her iki tekerlek ayni anda
kumas zemine gececekti. Bu durumda sadece tekerlekli sistemin hareketinde bir miktar yavaglama
olacak, dogrultusunda ise herhangi bir degisme olmayacakti. Saydam ortamlari ayiran yizeye dik
olarak gelen 1sik 1sinlarinin hareketi de bu sekildedir. Hava, su veya cam gibi saydam ortamlarin
birinden digerine dik olarak gonderilen i1k, dogrultusunu degistirmeden yayilmasim strdiriir yani
kirilmaya ugramaz.

Isik isinlan farkh bir ortama gecerken sirati, dogrultusu ve yona degisir. Igik isinlarinin bir
ortamdan farkl bir ortama gegerken yon ve dogrultu degistirmesine 151gin kinlmas: denir. Bir
saydam ortamdan bagka bir saydam ortama dik olmayacak sekilde gonderilen 151k 1ginlannin biyik
bir kismi dogrultusunu ve hizini degistirerek ikinci ortama gecer. Bir kismi da ortamlari ayiran simir
Uzerinden geri yansir_ Isigin, izledigi yolun tersinden gonderilmesi durumunda ise 151k ayni yoldan
geri doner. Bu sebeple isik isinlarinin izledigi yolun tersinir oldugu sdylenir.

Farkli ortamlari birbirinden ayiran yiizeye cizilen dik dogruya normal (N) denir. Normal gizgisi
gergekte olmayan sadece hayali olarak varlig kabul edilen dik bir dogrudur. Bu nedenle kesikli
cizgilerle gosterilir. Normal cizgisi ortam degistiren iginlarin gelme ve kinima agilanni 8igmede
kullanilir.

Kinlma olayinda ortamlari ayiran ylizeye gonderilen 15in gelen isin olarak adlandinlir. Gelen iin ile
normal arasindaki ag: gelme agqisidir. Gelen i15in farkl yogunluktaki bir ortamdan bagska bir ortama
gecerken hiz, dogrultu ve yon degistirir. Hizi, yoni ve dogrultusu degisen bu isina kinlan 15in denir.

Kinlan 15in ile normal arasindaki agi da kinlma agisi olarak adlandinlhir.
Gelen 1s1n ARy ROsmaN
Gelme
b 1. ortam
- A
o -~
RN <. 2. ortam
-~
Sy
- -~
S
Kirth ls:gm gelme
acist Kinlan 1sin

Kaynagindan yayilan ik, farkli ortamlar arasinda gecis yaparken gelme agisina gore farkl kinlma
acilar gosterebilir. Buna gore;
*  Yogunlugu (kincilig) az olan ortamdan yogunlugu ¢ok olan ortama dik gelmesi durumu
haricinde her zaman normale yaklagacak sekilde kirilir (2-3). Isigin ylizeye dik gelmesi
durumunda itk 1sinlan kinlmaya ugramaz (1).
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% Isik kaynag

Hava

Su

Cok kiric ortamdan az kirici ortama gegerken ayirma ylzeyine dik diserse baska bir
deyisle normalle aym dogrultuda ginderilirse dogrultu degistirmeden (kinlmadan) yoluna
devam eder (1). Bu durumda isigin yonii ve dogrultusu degismez ancak hizi degisir.
Yogunlugu (kinciligl) cok olan ortamdan yogunlugu (kinciligl) az olan ortama dik degil de
bir miktar egik génderilirse normalden uzaklasarak kirilir (2-3).

Isigin, cok kino ortamdan az kinc ortama daha biyiik agilarla gelmesi hdlinde daha bilyik
aci ile kinld g1 gériiliir. Oyle ki gelme agisimin belli bir degerine karsilik kinlma agisimin
90%ldugu, baska bir ifadeyle kinlan isik isinlarinin ortamlarin ayrilma ylizeyini yaladigi fark
edilir (4). Kinlma acisinin 90° oldugu andaki gelme agisina simir agisi denir. Eger 1sik isinlan
simir agisindan daha blyik agi ile ortamlan ayiran sinira génderilirse kinlmanin etkisi
timiyle kaybolur ve ayrilma yiizeyi bir ayna gibi davranarak gelen isigin tamamim suyun
icine geri yansitir (5). Bu olaya tam yansima denir. Tam yansima alayimin gizlenebilmesi
igin sk isinlarninin su, cam ve plastik gibi cok kinc ortamlardan hava gibi az kinc ortama
simir agisindan daha blyik agi ile gbnderilmesi gerekir.

f Isik kaynadg

Sudan havaya gecen isinlar icin simir agisi 48™ dir.

Tam yansima olayinin gozlenebilmesi igin 1sik 1sinlaninin su, cam ve plastik gibi ¢ok kiric
ortamlardan hava gibi az kinc ortama simir agisindan daha blylk agi ile gdnderilmesi gerekir. Bu
olayin teknolojiye aktanimasi sonucunda fiber optik kablolar yapilmistir. “Fiber” adi verilen saydam
bir maddeden yapilmis sag teli kalinhgindaki fiber optik kablo igerisine génderilen 51k kablonun ig
boliminde tam yansima yoluyla ilerler. Bu kablolar iletisimde (telekominikasyonda) ve tipta
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yaygin bir kullamim alanina sahiptir. Kablolarda lazer 15181 ile binlerce mesaj tasinmakta, yine aymi
kablolar yardimiyla tipta endoskop denilen cihazla ic organlan gériintdlemek mimkidn olmaktadir.

Merceklerde Isifin Kirilmas:

Cevremizdeki cisimlere su dolu bir bardakla baktigimizda oldugundan farkh goriiriiz. Benzer sekilde
bir yaprak Gzerinde bulunan yagmur damlalarinin altindaki damarlar daha belirgin gérindr. Yaprak
Uzerindeki su damlalan gibi su dolu bardak da birer blyltec gérevi gdrlr. Blydteg, kiclk
cisimlerin biyik gdrinmesini saglar. Cisimlerin gerceginden daha biiyilik gorintilerini veren
biydtecler aslinda birer mercektir. Biyiteg ve gézlik gibi araglann, cisimlerin gdrintlsdnd
degigtirmesinin nedeni bu araclann i@ kirarak goriinti olugturmalandir.

Bir gbrintd olusturmak dzere 1381 kiran, en az bir ydzd kdresel ve saydam olan

cisimlere mercek denir. Aynalar, 15180 yansimasi senucunda gériintil veren diz ya da klresel olan
ve bir ylzd parlatilmis opak cisimlerdir. Dizlem ayna gibi dizgiin yansimaya sebep olan
yansiticilanin verdigi gorintler cisimle aymi biyiklokte olur. Ancak merceklerde olusan
gorintdndn blOyGkIGgdh cismin blylkllglne gore farkhidir. Aynalarda gdrintl i518in yansimasi
sonucu olusurken, merceklerde gérintd 1s1igin kinlmas sonucu olusur. Bir mercek iizerine herhangi
bir dogrultuda ganderilen isik iki kez kinlmaya ugrar. llki mercege giriste, ikincisi ise mercekten
gikista meydana gelir. Eger mercekleri elinize alip incelerseniz bazilannin ortasinin siskin
kenarlarimin ince, bazilannin da ortasimin gukur kenarlannin kahn oldugunu fark edersiniz.
Kenarlari ortalanina gore ince olan merceklere ince kenarh mercek denir. ince kenarl mercegin
arkasindan cisimlere baktigimizda cisimlerin daha blyik bir gbrintisinid gbrdlgimiz icin bu
merceklere yakinsak mercekler de denir. Kenarlan ortalarina gére kalin olan merceklere ise kalin
kenarli mercek denir. Kalin kenarli mercekler, cisimlerin g&rintlisind kicUlttGEn icin wraksak
mercekler olarak da adlandinliir. Ince ve kalin kenarl mercekler isinlan farkh sekilde kirar. ince
kenarl mercekler isik 1sinlarim bir noktada toplanacak sekilde kirarken, kalin kenarli mercekler isik
isinlarim bir noktadan gikiyormus gibi dagitarak kirarlar. Mercekler plastik veya camdan

yapilir. ince kenarl mercek cift tarafli okla, kalin kenarli mercek ise ok uclar iceri dénik bir sekilde
gizimle de gdsterilir.

HLBALOM
*Bosluk dolduralim
*Eslestirelim Olgme ve degerlendirme icin projeler, kavram haritalari, tanilayici
Olcme ve dallanrmuis agag, yapilandinlmis grid, alti sapka teknigi, bulmaca, coktan secmeli, agik
Degerlendirme: uglu, dogru-yanhs, eslestirme, bosluk doldurma, iki asamal test gibi farkl soru ve
tekniklerden uygun olan uygun yerlerde kullamlacaktir.

FEM BILIMLERI OERETMENI

EBRU KARAGOZ

112



EK F’nin devami

1.80LOM

DERS PLANI

Dersin Adi:

Fen Bilimleri | TARIH: 23-27 MAYIS 2022

Sinif:

7.5inif

Unite No-Adi:

5.Unite: Isigin Madde ile Etkilesimi

Konu:

Isigin Kinlmasi ve Mercekler

Onerilen Ders Saati:

4 Saat

11.BOLOM

7.5.3.3.Ince ve kalin kenarli merceklerin odak noktalanini deneyerek
belirler.

Ogrenci Kazanimlari/Hedef ve Davranislar: | 7.5.3.4. Merceklerin giinlik yasam ve teknolojideki kullamm alanlarina

ornekler verir.
7.5.3.5 Ayna veya mercekleri kullanarak bir gériintiileme araci tasarlar.

Unite Kavramlari ve Sembolleri:

Isigin kirlmasi, mercekler (ince kenarli mercekler, kalin kenarli mercekler),
odak noktasi

Uygulanacak Yontem ve Teknikler: | Anlatim, Soru Cevap, Grup Calismasi

Kullanilacak Arag — Gerecler: | Ders kitabi, Akilli tahta, Bilgisayar

Dersler simf ortaminda mifredata uygun sekilde yukarnda belirtilen uygun
yontem ve teknikler dogrultusunda iglendikten sonra bilgisayar
laboratuvarinda ‘scratch’ uygulamast kullanilarak kodlama tabanl egitsel
oyun tasarlanacaktir.

Agiklamalar:

Ozet:

Yapilacak Etkinlikler:
/N N/
NV
/\
ince kenarhh merceklerin kalin kenarli merceklerin
gosterimi gosterimi

Merceklere gelen ve mercekler tarafindan kinlan iginlann izledigi yol asal eksen adi verilen bir
dogruya gore tanimlanir. Asal eksen, merceklerin tam ortasini kiirenin merkeziyle birlestirdigi
disindlen bir eksendir. Bagka bir deyisle ince ve kalin kenarl merceklerde mercegin ortasindan
gecen dogrultuya asal eksen denir.

Ince kenarli mercegin sagindan veya solundan asal eksenine paralel gelen isik 1sinlan, mercekten
gecerken iki kez kinldiktan sonra bir noktada toplanir. Isinlar yayilmasini bu noktadan itibaren yine
stirdirir. Ince kenarli merceklerde kinlan iginlarin toplandigi bu noktaya ince kenarh mercegin
odak noktas: denir. Isik isinlan mercegin sagindan gonderildiginde solundaki bir noktada, solundan
gonderildiginde ise sagindaki bir noktada toplanir. Bu sebeple ince kenarli mercegin iki odak
noktasi vardir. Ince kenarli mercek belli bir mesafede cisimlerin gérintisiini biyik ve diz

gosterir. Bu nedenle biyiteg gorevi yapabilirier.
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x

Gorygpto

Odak noktass Odak noktass Cisim

<
s Asal Eksen é > ‘
1 -

Odak wzakhin

A

ince kenarli merceklerin bu 6zelliginden yararlanarak giines isinlarini kagit Gzerinde istedigimiz bir
noktaya toplayabiliriz. Toplanan yogun igik 1sinlar kagidin bu noktasinin sicakliginin, tutusma
sicakhigina kadar yikselmesini saglayarak onun yanmasina sebep olur. Ayni etkiyi cam sisede de
gozlemek miimkuindr. Cam sise yardimi ile bir noktada toplanan isik bir siire sonra kagidin
yanmasina sebep olur. Aym durum dogada kendiliginden olusursa orman yanginina sebep olabilir.
Bu sebeple boyle cisimlerin cevreye gelisigiizel birakiimasi kuru cayir ve yapraklarn
tutusturabileceginden bu tir cisimleri gevreye ya da ormanlara gelisigiizel atmamahyiz ve atildigim
gordigimizde de o ortamdan uzaklagtirmaliyiz.

A

Kalin kenarli mercek (zerine asal eksene paralel olarak gonderilen 151k 1ginlan bir noktadan
¢ikiyormus gibi dagilarak kinlir. Kinlan iginlann uzantilar isi§in geldigi taraftaki bir noktada kesisir.
Isik 1sinlannin uzantilaninin kesistigi bu noktaya, kalin kenarl mercegin odak noktasi denir. ince
kenarll mercekte oldugu gibi kalin kenarli mercegin de iki odak noktasi vardir. Kalin kenarli
merceklerde odak noktas: mercek ile 151k kaynagi arasindadir. Bir kalin kenarli mercekten
bakarsaniz etrafimzdaki cisimlerin cogunu goriirsiiniz. Ancak bu gorintiler cisimlerden kiglktir.
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Odak noktas: \ /
’m/'/

jak noktas: Asal Ekson

\.\ “&
N\

——
Odak uzakhd /
1.86LOM
*Bosluk doldurahm
*Eslestirelim Olgme ve degerlendirme igin projeler, kavram haritalari, tanilayici
Olgme ve dallanmis agag, yapilandinimig grid, alt: sapka teknigi, bulmaca, coktan se¢meli, agik
Degeriendirme: uglu, dogru-yanls, eslestirme, bosluk doldurma, iki agamali test gibi farkli soru ve
tekniklerden uygun olani uygun yerlerde kullanilacaktir.

FEN BILIMLERI OGRETMENI
EBRU KARAGOZ
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