ORTAOKUL FEN BIiLIMLERI DERSLERINDE
SCRATCH KULLANIMI’

Okan KECECI?
Demet CETIN?

GIRIS

Ogretmenlerin ortaokullarda 6gretim etkinliklerinden istenen verimi saglaya-
bilmesi i¢in 6grenci ihtiyaglarina ve anlatilacak konunun 6zelligine gore farkls
yontem ve tekniklere derslerinde yer vermesi, yasanan bilimsel ve teknolojik
ilerlemeleri yakindan takip etmesi ve egitime yansitmasi gerekmektedir. Fen
bilimleri dersi miifredatinda genel olarak soyut yap1 taglarinin bulunmasi ve
ogrenilen bilgilerin 6grencilerin zihinlerinde canlandirilamamasi sonucunda
eksik veya yanlis 6grenmelerin olustugu ifade edilmektedir (Karal, Eriimit &
Cimer, 2010; Godek, Polat & Kaya, 2019, s.15). Ayrica 6grencilerin Fen bi-
limleri konularin1 dogru algilayamadigy, fazlasiyla kavram yanilgilarina sahip
oldugu da belirtilmektedir (As¢1 & Demircioglu, 2002; Godek vd. 2018, s5.19).
Fen bilimleri dersi ders igerigi, konularin karmagikligs, kullanilan materyaller,
kitaplar, sinif ortaminin sikic1 olmas gibi etkenlerden dolayi sikici ve zor bir

1 Bu calismada, Gazi Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Matematik Ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim
dalinda Prof. Dr. Demet Cetin danismanliginda Okan Kegecinin 2018 yilinda hazirladig “6. Suf fen bilimleri
dersi viicudumuzdaki sistemler tnitesi dolagim sistemi konusunun scratch destekli 6gretiminin 6grencilerin
akademik bagarilar1 ve motivasyonlarina etkisi” isimli yiiksek lisans tezinden kismen yararlanilmigtir.

2 Fen Bilimleri Ogretmeni, Miidiir Bagyardimcis, Kavakbagt Yatili Bolge Ortaokulu Mutki,
okankececil@gmail.com, ORCID iD: 0009-0003-6921-3282.

3 Prof. Dr., Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi B6liimii, Fen
Bilgisi Egitimi, demetcetin@gazi.edu.tr, ORCID iD: 0000-0003-1186-4229.
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mesleklerine olan ilgileri tizerinde biiyiik etkiler yaratabilir. Dolayistyla bu tip
etkinlikler gelecegin mithendislik ve yazilimei is giiclintin olusturulmasinda
mantikli bir ilk adim olarak goériilmektedir (Erol, 2020; Fidai vd. 2020).
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