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ORTAOKUL FEN BİLİMLERİ DERSLERİNDE 
SCRATCH KULLANIMI1
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GIRIŞ

Öğretmenlerin ortaokullarda öğretim etkinliklerinden istenen verimi sağlaya-
bilmesi için öğrenci ihtiyaçlarına ve anlatılacak konunun özelliğine göre farklı 
yöntem ve tekniklere derslerinde yer vermesi, yaşanan bilimsel ve teknolojik 
ilerlemeleri yakından takip etmesi ve eğitime yansıtması gerekmektedir. Fen 
bilimleri dersi müfredatında genel olarak soyut yapı taşlarının bulunması ve 
öğrenilen bilgilerin öğrencilerin zihinlerinde canlandırılamaması sonucunda 
eksik veya yanlış öğrenmelerin oluştuğu ifade edilmektedir (Karal, Erümit & 
Çimer, 2010; Gödek, Polat & Kaya, 2019, s.15). Ayrıca öğrencilerin Fen bi-
limleri konularını doğru algılayamadığı, fazlasıyla kavram yanılgılarına sahip 
olduğu da belirtilmektedir (Aşçı & Demircioğlu, 2002; Gödek vd. 2018, s.19). 
Fen bilimleri dersi ders içeriği, konuların karmaşıklığı, kullanılan materyaller, 
kitaplar, sınıf ortamının sıkıcı olması gibi etkenlerden dolayı sıkıcı ve zor bir 
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mesleklerine olan ilgileri üzerinde büyük etkiler yaratabilir. Dolayısıyla bu tip 
etkinlikler geleceğin mühendislik ve yazılımcı iş gücünün oluşturulmasında 
mantıklı bir ilk adım olarak görülmektedir (Erol, 2020; Fidai vd. 2020).
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