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Özet: Bu çalışmada, ilköğretim matematik öğretmeni 
adaylarının Logo yazılımı kullanarak açı ve dönme 
kavramlarını içeren problemlerin çözümüne yönelik 
yaptıkları hataları ve olası yanılgıları tespit etmek 
amaçlanmıştır. Bu doğrultuda, 37 ilköğretim matematik 
öğretmeni adayına 10 saatlik Logo programlama dili 
eğitimi verilmiştir. Daha sonra adaylara Logo komutlarını 
kullanarak açı ve dönme kavramıyla ilgili performans 
gösterebilecekleri 8 sorudan oluşan açık uçlu bir sınav 
yapılmıştır. Bu çalışmada 8 soru içinden seçilen 5 soru 
üzerinde durulmaktadır. Çalışmanın verileri, nitel veri 
toplama yöntemlerinden doküman analizi ve klinik 
mülakat ile elde edilmiştir. Elde edilen bulgular 
neticesinde, öğretmen adaylarının kâğıt-kalem ortamında 
problemleri çözerken Logo programlama komutlarından 
daha çok geometrik kavramlara dayalı hatalar yaptıkları 
tespit edilmiştir. Bu hatalar şu üç noktada 
yoğunlaşmaktadır: dönme açısı, açı-kenar bağıntısı ve 
eksik kodlama. Logo’ da performans gösterebilecekleri 
problemleri çözerken bazı öğretmen adaylarının 
programlama becerilerinin sınırlı; diğerlerinin kabul 
edilebilir seviyede olduğu belirlenmiştir. Araştırma 
sonucunda, belirli geometrik kavramların öğretiminde 
Logo programlama dilinin sınırlı geri bildirim veren 
yapılandırmacı yaklaşımla uygulanması gerektiği 
belirlenmiştir. 
 
Anahtar Sözcükler: Öğretmen adayı, programlama dili, 
Logo, açı ve dönme kavramı 

Abstract: In this study, it was aimed to determine the 
mistakes and possible misconceptions of pre-service 
mathematics teachers made about the Logo-based tasks 
involving the concepts of angle and rotation when they 
construct some geometrical shapes using Logo 
commands. For this purpose, in 2016-2017 academic 
year, 37 pre-service mathematics teachers participated in 
a “Computer based Mathematics Teaching Lesson” 
lasting 10 hours, in which they could learn and interact 
with Logo programming language. Then, a five 
performance tasks about the concept of angle and 
rotation were utilized to gather required data. The data 
were obtained from qualitative data collection methods 
through document analysis and clinical interview. As a 
result of findings of this study, most of the mistakes in 
pen-paper environment were because of geometrical 
features rather than Logo commands. These are focused 
on three aspects: rotation of angle, angle-edge 
relationship and missing/incorrect command. The ability 
to draw geometrical shapes using Logo primitives is 
limited for some participants but acceptable for others. It 
was recommended that teaching Logo should be applied 
with a constructive approach that gives limited feedback 
when certain geometrical concepts are being learned. 
 
 
Keywords: Pre-service teacher, programming language, 
Logo, angle and rotation concept 

 
Giriş 

İlk kez 1970’li yıllarda okul matematiğinde yer alan dijital teknolojiler, başlangıçta sadece dört 

işlemi kolaylaştırmak amacıyla kullanılmıştır (Goos, 2010). Bu tarihten itibaren teknoloji destekli 

matematik eğitimi de bu kapsam içerisinde değer kazanmıştır. Amacına uygun biçimde 

kullanıldığında, bilgisayar teknolojilerinin eğitim kalitesini ve dolayısıyla da öğrenci başarısını 
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artırma potansiyeline sahip olduğu alanyazın çalışmalarında belirtilmektedir (Higgins, 2003; 

Higgins,  Xiao ve  Katsipataki, 2012). Oldknow, Taylor ve Tetlow (2010) yayınlamış oldukları 

kitapta, eğitimde kullanılabilecek teknolojileri şu şekilde sınıflandırmıştır: küçük bilgisayar 

programları, nesneler ve uygulamalar, programlama dilleri (Logo), genel amaca yönelik yazılımlar 

(kelime işlemcisi gibi), grafik hesap makinaları, matematik eğitimine yönelik yazılımlar, veri işleme 

yazılımları, multimedya araçları ve internet kaynakları. Matematik öğretiminde teknoloji her geçen 

gün artarak kullanılmakta ve en çok kullanılan teknolojilerin başında bilgisayar ve yazılımlar 

gelmektedir. Bu teknolojiler uygun ve etkili bir şekilde kullanıldığında birçok avantaja sahiptir. 

Özellikle matematiksel yazılımlarının, matematik öğreniminde kullanıldığında kavram öğrenmeyi 

kolaylaştırdığı ve öğrencilerde matematiğe karşı olumlu tutumlar geliştirdiği alan yazında yapılmış 

çalışmalarda ortaya konmuştur (Kokol-Voljc, 2007; Lin, 2008; So ve Kim, 2009). Bu çalışmalarda 

elde edilen verilere paralel olarak Milli Eğitim Bakanlığı (MEB) tarafından yenilenen ortaokul 

matematik öğretim programında, öğretmenlerin bilgisayar teknolojilerini matematik eğitiminde 

etkili bir şekilde kullanmaları teşvik edilmiş ve bu yolla öğrencilerin akademik başarılarının 

artırılması amaçlanmıştır. 

Son on yıl içerisinde, yapılandırmacılık kavramı Türk eğitim sisteminde önem kazanmış ve bu 

doğrultuda matematik öğretim programları, öğrenci merkezli bir anlayışla yeniden gözden 

geçirilmiştir. Bu öğretim programlarının temel hedefleri, öğrencilerin öğrenme sürecine etkin 

katılımını sağlamak, kendi matematik bilgilerini inşa etme ve matematiksel düşünme becerileri 

kazanma yolunda öğrencilere imkânlar sunmak, öğrencilere problem çözme becerileri kazandırmak 

olarak sıralanabilir (Baki, 2015; MEB, 2017; NCTM, 2000). Öğretim programlarının sınıf içindeki 

uygulayıcıları olan öğretmenler, sadece bilgiyi aktaran birinci kaynak olmaktan çıkmış, öğrenciyi 

bilgiye yönlendiren bir rehber rolünü üstlenmiştir (Bulut, 2007). Öğrenciler ise bilgiyi hazır olarak 

almayı bekleyen birer birey olmaktan çıkıp, bilgiyi kendisi edinen ve kendine göre yeni bir şekil 

kazandırmaya çalışan bireyler haline gelmiştir. Böyle bir ortamda, geleneksel anlayışın aksine 

öğrencilerin öğrenmeye etkin katılımı sağlanır, var olan bilgilerle eski bilgiler arasında 

ilişkilendirme yaparak keşifte bulunabilir. Öğretme ve öğrenme süreçleri değerlendirirken en 

önemli bileşenlerden biri de öğretmenlerdir. Çünkü reform hareketleri ve çabaları kapsamında 

yenilikçi anlayışa dayalı öğretim yöntemlerini sınıflarda gerçekleştirme sürecinde öğretmenin rolü 

önem kazanmıştır (Wilson ve Cooney, 2002). Ülkemizde matematik öğretimini yapılandırmacı bir 

yaklaşımla gerçekleştirme hedefleri düşünüldüğünde, öğretmenlerin bu öğretimi 

gerçekleştirmelerine yardımcı olacak niteliğe sahip olmaları, bu hedeflere ulaşmada önemli bir rol 

oynamaktadır. Öğretim programlarına giren yenilikler, örneğin FATİH projesi (teknolojik araçların 
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eğitimde kullanılmasını öngören), ancak öğretmenin etkin bir şekilde kullanabilmesi ile öğretimde 

faydalı olabilirler. Bu bağlamda her türlü öğretim teknolojilerinin kullanılması ve uygulanmasında 

öğretmene ihtiyaç vardır. Eğitim fakültelerin programlarında, geleceğin öğretmenlerine teknolojik 

araçların kullanımı öğretilmeli ve öğretimde bu araçların kritik rolü ile ilgili bir farkındalık 

kazandırılmalıdır. 

Eğitimde kullanılabilecek yazılımlardan biri olan Logo programlama dili öğrencilere araştırma 

yapma, öğrenme ve düşünme; bilgisayarda kendi bilgilerini inşa etme olanağı sunmaktadır 

(Clements ve Sarama, 1997; Papert, 1993). Bu özelliklerinin yanı sıra Logo hakkında şunlar ifade 

edilebilir: 

• Logo bir programlama dili olmanın ötesinde, aynı zamanda bir eğitim felsefesini temsil eder 

(Goldberg, 1991). 

• Logo, bir öğretici değil bilişsel bir öğrenme aracıdır. 

• Logo programlama dilinin kullanılmasıyla, öğrencilerin matematik öğrenme sürecini 

yaşamaları sağlanır. 

• Logo, öğrenciyi keşfetmeye; düşünmeye ve öğrenmeye teşvik edecek ve öğrencilerin kendi 

bilgilerini inşa etmelerine destek verecek bir programlama dilidir (Baki, 2002). 

• Logo, belirli bir konuyla ve dersle sınırlı olmayıp, matematiği keşfetmek ve araştırmak için 

güçlü bir araçtır (Clements ve Sarama, 1997). 

• Logo, matematiksel bir öğrenme ortamı sunar. Öğrenciler kaplumbağa şeklindeki imleci 

hareket ettirerek doğrular ve eğriler gibi grafik nesneler oluşturabilir ya da çemberleri, 

açıları ve çokgenleri ekranda görüntüleyebilirler. 

Yukarıda sıralanan niteliklerin daha iyi anlaşılabilmesi için Baki’nin (2002) vermiş olduğu örneği 

incelemek isabetli olacaktır. Bu örnekte, bir öğrenciden Logo programlama dili kullanarak eşkenar 

üçgen çizmesi istenmiştir. Öğrenci hem Logo hem de eşkenar üçgen ile konuyla ilgili mevcut 

bilgilerini kullanarak bu problemi çözme girişiminde bulunur. Üçgenin kenar uzunlukları 40 birim 

ve iç açıları 60 derece olacak şekilde repeat (tekrar) komutunu kullanarak oluşturması 

gerekmektedir. Oysa öğrenci repeat 3[fd 40 rt 60] programı yazarak eşkenar üçgene benzemeyen 

farklı bir şekil çizmiştir. Öğrencinin karşılaştığı bu durum ile kendi mevcut bilgi ve deneyimleri 

çelişki içerisindedir. Öğrenci programda rt 60 yerine rt 120 yazması gerektiğini farklı yollar 

deneyerek tekrar belirlemeye çalışır. Bu süreçte, öğrenciler yeni bilgi ve öğrenme deneyimleri 

kazanarak Piaget’nin bilişsel gelişim yapılarından uyma ve özümseme süreçlerini gerçekleştirmiş 

olur.  
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Papert’a (1993) göre, Logo programlama dili, bilginin sosyal etkileşim içerisinde kurulmasını 

sağlayan işbirlikçi öğrenmeyi ve akran etkileşimini teşvik edecek bir potansiyele sahip eğitimsel 

yazılımdır. Bu bağlamda, öğrencilerin birbirleriyle etkileşimi bilişsel becerilerinin gelişmesine katkı 

sağlayabilir. Barry-Joyce (2001) çalışmasında Logo kullanan ve kullanmayan İrlandalı öğrencilerin 

akademik başarılarını karşılaştırmıştır. Öğrencilerin bir kısmı üst bilişsel becerileri içeren etkinlik 

odaklı Logo eğitim alırken diğer öğrenciler benzer şekilde elektronik tablolama programı eğitimi 

almışlardır. Eğitimin sonunda, Logo kullanan öğrencilerin kullanmayan öğrencilere göre, problem 

çözme, sayısal muhakeme, problem çözme tutumu ve akıl yürütme gibi ölçütlerden daha yüksek 

puan aldıkları tespit edilmiştir. Logo programlama dili kullanıcıları belli bir probleme farklı çözüm 

yolları bulma olanağı sağlamaktadır. Temel birkaç komutun belli bir düzen ve öngörüyle 

yinelenmesiyle çok karmaşık geometrik şekiller oluşturulmasına imkan sağlamaktadır (Karakırık, 

2016). Kolay öğrenilmesi, pratik komutlara sahip olması ve basit komutlar yardımıyla 

kaplumbağayı bir robot gibi programlanabilmesi, bu yazılıma matematiksel “mikrodünya” özelliği 

kazandırmaktadır (Baki, 2002).  

Matematik eğitimi programlarının amaçlarından biri de öğrencilere problem çözme becerileri 

kazandırmaktır. Logo yardımıyla problem çözmenin temelinde tümevarım yöntemiyle özdeşleşen 

deneme-yanılma yöntemi bulunmaktadır. Ayrıca problem çözümünde tekrarlanan adımların bir 

prosedür adı altında toplanması, bunun yardımıyla bazı problemleri daha kolay çözülmesine imkan 

vermektedir (Karakırık, 2016). Ayrıca robotik eğitim ve programlama derslerinin hem ülkemizde 

hem de diğer ülkelerde okul müfredat programlarında yer alması sıklıkla dile getirilmektedir. 

Çünkü bu kazanıma sahip öğrenciler algoritmik düşünme yolu ile matematiksel problemlere yönelik 

pratik çözüm önerileri üretebilirler. Programlama yoluyla matematik öğrenme öğrencilerin problem 

çözme becerileri kazanmalarına katkı sağlamaktadır. Logo’nun eğitimde kullanılmasının asıl amacı; 

ileri düzeyde programlama dillerinin öğrenilmesi değil, sınırlı programlama etkinlikleri yardımıyla 

matematiksel ilişkilerin, inşaların ve algoritmaların öğrenilmesidir (Baki, 2002).   

Bilgisayar programlama dillerinin okul öğretim programlarında yer almasına rağmen, çok fazla 

tartışma konusu olmuştur (Khasawneh, 2009). Eğitim politikacılarına göre, Logo’yu eğitimde 

değişime yardımcı olmak için okullara tanıtılması gereken bir araç olarak görüyorlardı. Bu tür 

yaklaşım, Logo’yu çocukların yeni yollarla yapabilecekleri bir bilgisayar ortamı olarak görme 

eğilimindeydi. Bu programlama dili birçok ülkenin ilköğretim seviyesinde kullanılması için ulusal 

matematik öğretim programlarına dahil edilmiştir. Logo’nun İngiltere’ deki matematik öğretim 

programına dahil edilmesiyle, sınıf içi matematik öğretimi uygulamalarda kısmi değişime 

zorlanacağı ve bu sayede matematik öğrenmeye yönelik tekil bakış açılarında değişiklik olacağını 
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belirtmişlerdir (Sinclair ve Jackiw, 2005). Yelland (1995) Logo’nun matematik öğreniminde 

kullanılmasıyla ilgili 80 çalışmayı incelemiştir. Bu çalışmaların sonuçlarının çelişkili niteliğini 

vurgulasa da, Logo kullanımının çocuklar için matematiksel fikirleri anlamlı bir bağlamda keşfetme 

fırsatları sağlayabileceğini düşünmektedir. Stevens, To, Harris ve Dwyer (2008) çalışmasına katılan 

öğretmenlerin edindikleri Logo bilgilerini etkili bir şekilde kullanabilmeleri için yeterli zamana 

ihtiyaç duyduklarını belirtmişlerdir. Ayrıca matematik uygulamalarına yönelik yaptıkları 

değişikliklerin öğrencilerin matematik öğrenmelerinde önemli etkileri olduğunu belirtmişlerdir. 

Baki ve Özpınar (2007) Logo yazılımı kullanılarak 6. sınıf geometri öğrenme alanına yönelik 

geliştirilen ve uygulanan materyalle ilgili çalışmanın sonucunda öğrencilerin başarılarında ve 

matematiğe karşı düşüncelerinde olumlu yönde artış olduğunu tespit etmişlerdir.  
 
Çalışmanın Önemi 

Matematikteki kavram yanılgıları birçok sebebe bağlı olarak ortaya çıkıyor olabilir. Bunların 

başında, öğrencilerin geometrik kavramlar arasındaki ilişkiler ile ilgili özel kuralları aşırı 

genelleştirmesi ve özelleştirmesi gelir (Zembat, 2010). Çünkü geometrik kavramlar çoğunlukla 

ezberlenerek öğrenilmektedir. Ayrıca, öğrencilerin geometrik ilişkileri tam olarak kavrayamadıkları 

tespit edilmiştir (Biber, Tuna ve Korkmaz, 2013). Fakat Logo kaplumbağası, geometri ile geometrik 

kavramlar arasındaki ilişkilerin anlaşılmasında önemli bir araç olabileceği düşünülmektedir (Liu ve 

Cummings, 1997). Ayrıca Logo aracılığıyla öğrencilerin geometrik düşünme becerilerinin önemli 

bir düzeyde geliştirebildiği gösterilmiştir. Bununla birlikte, öğrencilerin Logo kullanımında 

gördükleri faydaların yanında bazı zorluklar yaşadıkları tespit edilmiştir. Örneğin, açı kavramı 

geometrinin en temel konularından biri olmasının yanı sıra matematiksel analizde trigonometrinin 

de temel kavramlarından biridir. Bu yüzden, öğrencilerin geometrinin ileri konularını öğrenebilmesi 

için önemlidir. İlgili alanyazında, açının tanımını, statik (durağan) ve dinamik olmak üzere ikiye 

sınıflandırmışlardır. Statik tanıma göre, başlangıç noktaları aynı iki ışının birleşimi şeklinde 

tanımlanmakta (Mitchelmore ve White, 1998) ve dinamik tanıma göre, iki doğru arasındaki dönme 

miktarının ölçüsü (dönme tanımı) şeklinde tanımlanmıştır (Clements ve Burns, 2000). Sonuç 

olarak, öğrenciler açı kavramının ikili anlamından birini öğrenebilirler (Henderson ve Taimina, 

2005; Keiser, 2014).  

Çoğu ülkede Logo programa dili yaygın bir şekilde matematik eğitiminde kullanılmasına rağmen 

ülkemizde yeterli düzeye ulaşamamıştır (Karakırık, 2016). Baki ve Özpınar (2007) çalışmalarında 

Logo gibi yazılımların sınıf ortamına taşınabilmesi için hizmet öncesi ve hizmet içi kurslar 

aracılığıyla öğretmenlere eğitim verilmesini önermişlerdir. Öğretmen adaylarının gelecekteki sınıf 

içi uygulamalarını geliştirme ve öğretme faaliyetlerinde etkin olabilmeleri için hizmet öncesi 
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mesleki gelişimlerine yönelik çalışmalar önem arz etmektedir. Çünkü Logo programlama dili ile 

oluşturulan dinamik öğrenme ortamları öğretmen adaylarına nitelikli ve zengin içerikli problem 

çözme deneyimi yaşama fırsatı sağlamaktadır. Bu sayede meslek hayatlarında Logo programlama 

dilini kullanmaları teşvik edilmiş ve Logo’nun okullarda yaygınlaşmasına katkı sağlanmış olacaktır.  

Amacına uygun biçimde kullanıldığında, matematiksel yazılımların eğitim kalitesini ve dolayısıyla 

da öğrenci başarısını artırma potansiyeline sahip olduğu öğretmen adayları tarafından kavranmış 

olacaktır. Ayrıca, bu araştırma, teknolojik araçlardan biri olan Logo programlama dilinin matematik 

eğitiminde kullanımı ile ilgili ülkemizdeki alan yazın çalışmalarına katkı sağlayacağı 

düşünülmektedir. Bu katkıyı matematik öğretmen adaylarının yaşamış oldukları Logo ile öğrenme 

deneyimlerini betimleyerek, eğitim fakültelerinde öğrenci odaklı bilgisayar destekli öğrenme 

ortamlarının geliştirilmesine yardımcı olmaktır. Littlefield ve diğ. (1989) çalışmalarında verilen bir 

geometrik şeklin önce kağıt-kalem kullanarak Logo komutlarını yazması gerekliliğini ve daha sonra 

bilgisayarı kullanılarak Logo programlarının üretilmesinin gerekliliğini belirtmiştir. Bu çalışmada, 

öğretmen adaylarından Logo komutları kullanarak belirli geometrik şekillerin bilgisayar ortamında 

çizilmesinden önce kağıt-kalem kullanmaları istenmiş ve yapılan hatalar tespit edilmeye 

çalışılmıştır. Bu çalışmada, ilköğretim matematik öğretmeni adaylarının bilgisayar destekli 

matematik öğretimi (BDMÖ) dersi kapsamında Logo yazılımı kullanarak açı ve dönme 

kavramlarını içeren problemleri çözme becerilerini ve yaptıkları hataları tespit etmek 

amaçlanmıştır. Araştırmanın amacı doğrultusunda “öğretmen adaylarının Logo programlama 

sürecinde açı ve dönme ile ilgili yaptıkları hatalar ve olası yanılgılar nelerdir?” problem 

cümlesinden hareketle aşağıdaki alt problemlere yanıt aranmıştır: 

1. Öğretmen adaylarının verilen geometrik şekle ait Logo komutunu yazma durumları nedir? 

2. Öğretmen adayları Logo komutlarını kullanarak geometrik şekilleri çizme durumları nedir? 

3. Öğretmen adaylarının verilen şekle ait Logo kodundaki hatayı tespit etme durumları nedir? 

 

Yöntem 
 
Yürütülen araştırmada, öğretmen adaylarının Logo programlama dilinden faydalanarak geometrik 

şekillerin çizimi esnasında açı ve dönme komutlarıyla ilgili yaşadıkları deneyimler incelenmeye 

çalışıldığından var olan durumun kendi sınırları içerisinde derinlemesine inceleme imkânı sunması 

özelliğinden dolayı durum çalışması araştırmanın deseni olarak belirlenmiştir. Durum çalışması, bir 

ya da daha fazla bireye ilişkin durumun/olayın derinlemesine araştırmacılar tarafından 

araştırılmasıdır (Creswell, 2009; Çepni, 2010; McMillan ve Schumacher, 2010; Yin, 2009). 
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Çalışma Grubu 

Araştırmanın çalışma grubunu, 2016-2017 eğitim-öğretim yılı güz döneminde doğu Karadeniz 

bölgesinde yer alan bir üniversitenin matematik öğretmenliği bölümü 3. sınıftaki seçmeli 

“Bilgisayar Destekli Matematik Öğretimi” dersine kayıtlı 23 kız ve 14 erkek olmak üzere toplam 37 

öğretmen adayı oluşturmaktadır. Bu öğretmen adayları gönüllülük ilkesi göz önünde 

bulundurularak araştırmaya dâhil edilmiş olup daha önce herhangi bir programlama dili eğitimi 

almamışlardır. Araştırmanın desenine bağlı olarak yürütülen çalışma iki aşamada gerçekleştirilmiş 

olup bu aşamalarda yer alan katılımcı sayısı farklılaşmaktadır. Yazılı ortamda cevaplama sürecinde, 

çalışma grubu olarak belirlenen 37 öğrencinin tamamı yer alırken, ikinci aşamada, bu adaylar 

arasından belirlenen 12 öğrenci ile mülakat görüşmeleri gerçekleştirilmiştir. 

Veri Toplama Araçları 

Bu çalışmada iki tür veri toplama tekniğinden faydalanılmış olup bunlar test ve klinik mülakat 

tekniği şeklindedir. Testler; açık uçlu testler, çoktan seçmeli testler, sınıflama testleri, kısa cevap 

gerektiren testler ve iki aşamalı testler olmak üzere beş alt başlıkta toplanabilirler (Palmer, 1998). 

Yürütülen bu çalışmada kısa cevap gerektiren testlerden yararlanılmıştır. Bu amaçla, öğrencilerin 

Logo programlama esnasında kod yazma becerilerinin yanı sıra bu süreçte yapmış oldukları hataları 

belirleyebilme amacıyla Açık Uçlu Kodlama Sınavı (AUKS) geliştirmiştir. AUKS’de yer alan 

soruların geliştirilmesinde öncelikle alanyazın taraması yapılmış ve araştırmanın problem 

durumlarını kapsayacak soruların belirlenmesine katkı sağlayacak kaynaklar incelenmiştir (Baki, 

2002; Karakırık, 2016; Khasawneh, 2009; Sulaiman, 2011).  

Ardından her iki araştırmacının bir araya gelmesiyle Logo programlama sürecinde geometrik 

şekillere ait (kare, dikdörtgen, eşkenar dörtgen ve ikizkenar yamuk) dönme yönü ve dönme açısı 

hareketleriyle ilgili Logo komutlarını (tekrar komutu, argüman kullanma yoluyla prosedür 

oluşturma) kapsayan üç kategori altında toplam 5 sorudan oluşan soru formu geliştirilmiştir. 

Oluşturulan kategorilerden ilki 1, 2 ve 3. soruları kapsamakta olup Şekilden-Koda (Ş-K) olarak 

isimlendirilmiştir. Bu kategori altında sorulan sorularda öğrencilerden, şekli verilen bir geometrik 

cismin Logo ortamında çizimi amacıyla ilgili Logo kodunun oluşturulması istenmiştir. 4. soruyu 

kapsayan ikinci kategori Koddan-Şekle (K-Ş) şeklinde isimlendirilerek, verilen Logo kod 

yapısından hareketle ilgili geometrik şeklin çizilmesi ve isimlendirilmesi istenmiştir. Son soru 

olarak 5. soruyu kapsayan Hatalı-Kod (H-K) başlıklı son kategoride, geometrik şekil ve Logo 
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kodlama yapısı bir arada verilerek kodlama sürecindeki hatanın tespit edilmesi ve doğrusuyla 

birlikte düzeltilmesi istenmiştir. Ele alınan konulara yönelik geliştirilen bu sınav, açık uçlu 

sorulardan oluştuğu için güvenirlik katsayısı hesabı yapılmamış, araştırmanın gerçekleştirildiği 

kurumda matematik eğitimi alanında doktora derecesine sahip iki araştırmacının görüşlerine 

başvurularak kapsam geçerliği sağlanmıştır. Yapılan incelemeler neticesinde, soru cümlelerinin 

yanı sıra şekilsel ifadelere ilişkin gerekli düzenlemeler yapılarak nihai AUKS formu 

oluşturulmuştur (Tablo 1). 

Tablo 1 
Açık Uçlu Kodlama Sınavı Soruları 

Kategori Sorular 

Ş-K 

 

 

 

K-Ş 

 

H-K 

 

Araştırma kapsamındaki öğretmen adaylarının yazılı ortamdan farklı olarak LogoTürk program ara 

yüzü aracılığıyla bilgisayar karşısında Logo programlama sürecindeki deneyimlerinin derinlemesine 

incelenmesi amacıyla ikinci tür veri toplama aracı olarak klinik mülakat tekniğinden 

faydalanılmıştır. Clement (2000) klinik görüşme ile bireylerin fikir ve anlamadaki zihinsel süreçler 

hakkında veriler toplanabileceğini, analiz edilebileceğini, bireyin düşüncesindeki saklı bulunan yapı 

ve yöntemleri ortaya çıkarılabileceğini iddia etmektedir. Klinik mülakat süresinde veri toplama 
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aracı olarak, AUKS’deki soruların aynıları yöneltilmiştir. Öğrencilerle karşılıklı konuşma 

ortamında geçen klinik mülakat sürecinde soruların cevaplanması süreciyle ilgili karşılıklı 

görüşmeler gerçekleştirilmiştir. 

 

İşlem Süreci 

Araştırmanın yürütülmesi üç aşama altında gerçekleştirilmiştir: 

● Çalışmanın birinci aşaması olarak, 2016-2017 güz döneminde yürütülen seçmeli BDMÖ 

dersi kapsamındaki katılımcılara 10 saatlik LogoTürk programlama dili eğitimi verilmiştir.  

LogoTürk programı, Karakırık ve Durmuş (2005) tarafından BDMÖ dersi kapsamında 

öğrencilerin asıl Logo programındaki komutların İngilizce olması ve ara yüzünün 

kullanımındaki bazı zorluklardan kaynaklanan sorunları azaltmak amacıyla geliştirilmiştir. 

Bu yazılımın temel özelliği, bütün komutların Türkçe ’ye çevrilmiş olmasıdır. İnternetten 

kolayca erişilebilmesi ve Türkçe dil özelliğinin mevcut olması LogoTürk programının bu 

çalışmada tercih edilme sebebi olmuştur.  

● İkinci aşamada, verilen Logo programlama eğitim sonrası araştırmacılarca açı ve dönme 

kavramları ile ilgili toplam 5 sorudan oluşan bir sınav hazırlanmış ve öğrencilere 

uygulanmıştır.  İki aşamalı olacak şekilde gerçekleştirilen bu sınavda öğrencilerden ilk 

olarak bu soruların cevaplarını kâğıt üzerine yazmaları istenmiştir. Sınavın yazılı oramda 

gerçekleştirilmesinin hemen sonrasında, yazılı ortamdaki soruları cevaplama durumlarına 

göre belirlenen öğrencilerle klinik mülakatlar gerçekleştirilmiştir. Bu süreçte öğrencilerden, 

kâğıt üzerinde yazmış oldukları cevapların teyidi amacıyla aynı soruları LogoTürk 

programından faydalanarak bilgisayar karşısında uygulamalı olarak tekrardan çözmeleri 

istenmiştir. Öğrencilerin bilgisayar karşısındaki kodlama süreci gözlemlenerek araştırmacı 

ile öğrenci arasında geçen diyaloglar kayıt altına alınmıştır.  

● Son aşamada ise, öğrencilere ait sınav dokümanlarıyla birlikte elektronik kayıtlar her iki 

araştırmacının ayrı ayrı incelemesi şeklinde içerik analizine tabi tutularak, öğretmen 

adaylarının matematiksel Logo programlama sürecinde yaşadıkları deneyimler araştırma 

sürecinin alt problemleri dahilinde ayrıntılı olarak incelenmiştir. 

 
Verilerin Analizi 
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Araştırma sürecinde her iki veri toplama aracından elde edilen verilerin analizi nitel araştırma 

paradigmasına uygun olarak gerçekleştirilmiş olup bunlara ait açıklamalar başlıklar halinde aşağıda 

sunulmuştur: 

  Test verilerinin analizi. Çalışma grubunda yer alan öğrencilerin AUKS’de yer alan sorulara 

yazılı olarak vermiş oldukları cevaplar doküman analizi kapsamında incelenmiştir (Ekiz, 2003; 

Yıldırım ve Şimşek, 2006). Bu noktadan hareketle, veriler her iki araştırmacı tarafından ayrı ayrı 

olmak üzere 2 aşamada analiz edilmiştir. Birinci aşamada, AUKS’de her bir soruya verilen cevaplar 

incelenerek gerek kodlama gerekse kodlama neticesinde oluşacak çıktıda yapılan hata/eksikliğe 

sebep olan durumlar tespit edilmiştir. Bu durumda, ele alınan sorunun cevaplanması sürecinde bir 

ve birden fazla hata yapılabileceği ihtimali göz önünde bulundurulmuştur. Her iki araştırmacının bir 

araya geldiği ikinci aşamada, AUKS’deki sorulara verilen yanıtlar dahilinde tespit edilen 

hata/eksiklikler ortak temalar altında sınıflandırılmıştır. Bu yolla, doküman analizi kapsamında elde 

edilen verilerin güvenirliği sağlanmıştır. Yapılan incelemeler neticesinde oluşan hata türleri, ilgili 

kategori altındaki sorular dahilinde sınıflandırılmasıyla bunların kaçar öğrenci tarafından 

gerçekleştirildiği belirlenerek tablolaştırılmıştır. Analiz sonucu, meydana gelen hata türleri üç 

kategori altında sınıflandırılmış olup bunlar: Dönme açısı, Eksik kodlama, Yanlış isimlendirme 

şeklindedir. Yapılan hata türleri ve meydana gelme nedenleri, ilgili sorular altında açıklanarak 

bulgular başlığı altında sunulmuştur. Ardından, yapılan cevaplamada ortaya çıkan hatanın 

resmedilmesiyle birlikte meydana gelme süreci yorumlanmıştır. 

  Klinik mülakat verilerinin analizi. Yürütülen araştırmada üçgenleme stratejine 

başvurularak, birden fazla veri kaynağına başvurularak elde edilecek bulguların karşılaştırılması 

sağlanmıştır. Bu yolla araştırma sürecine ilişkin gerek güvenirlik gerekse iç geçerlik sağlanmıştır 

(Cohen ve Manion, 1997; Çepni, 2012). Bu amaçla, AUKS’de yer alan soruların aynıları üzerinde 

çalışma grubunda belirlenen 12 öğretmen adayıyla klinik mülakatlar gerçekleştirilmiştir. Bu 

adayların belirlenmesinde, AUKS’deki sorulara verilen cevaplardaki hatalı çözümde bulunma 

durumu göz önünde bulundurulmuştur. Klinik mülakat sürecinde, araştırma kapsamındaki tüm 

öğrencilerin katılımından ziyade hatalı çözümle sıklıkla karşılaşılan öğrenciler dahil edilmiştir. Bu 

süreçte ilk olarak, yazılı ortamda ortaya konulan cevap sürecinin nasıl gerçekleştirildiği 

tartışılmıştır. Ardından, ilgili sorulara Logo programı vasıtasıyla çözümde bulunmaları istenmiştir. 

Bu esnada, karşılaşılan hatalı program çıktılarına karşın nasıl çözüm getirebilecekleri noktasında 

sorular yöneltme fırsatı bulunmuştur. Araştırmacı-öğrenci arasında geçen diyaloglar ile çıktı olarak 

beliren ekran görüntüleri kayıt altına alınarak araştırmanın verileri olarak kullanılmıştır.  
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Bulgular 
 
Bu bölümde, araştırma kapsamında elde edilen bulgular alt problemler doğrultusunda ele alınmıştır. 

Bu bölümde, araştırmanın alt problemleri dahilinde elde edilen bulgular yazılı ortamdan ve 

bilgisayar ortamından olmak üzere alt başlıklar halinde aşağıda sunulmuştur. 

Öğretmen adaylarının verilen geometrik şekle ait Logo komutunu yazma durumları  

Araştırmanın birinci alt problemine cevap bulabilme adına, şekilden koda (Ş-K) kategorisi altında üç soru 

yöneltilmiş olup öğrencilerin verilen şekle ait Logo komutunu yazma becerileri ölçülmeye çalışılmıştır. Bu 

alt problem altında sorulan soruların yazılı ve bilgisayar ortamında cevaplanmasına ilişkin elde 

edilen bulgular alt başlıklar halinde aşağıda verilmiştir. 

Ş-K kategorisindeki soruların yazılı ortamda cevaplanmasına yönelik bulgular. Bu 

bölümde, Ş-K kategorisinde yer alan soruların yazılı ortamda cevaplanması sürecinde elde edilen 

bulgular sunulmuştur. Ş-K kategorisinde yöneltilen üç problem durumunun yazılı ortamda 

cevaplanması neticesinde oluşan betimsel istatistik değerleri Tablo 2’de verilmiştir.  

Tablo 2 
Öğretmen Adaylarının Ş-K Kategorisindeki Sorulara Yazılı Ortamda Cevaplaması Süreciyle İlgili 
Betimsel İstatistik Değerleri 

Problem Hataların 
sınıflandırılması 

Problemi 
çözmeyi deneyen 

kişi sayısı 

Hatalı çözen kişi sayısı 
Doğru çözen kişi 

sayısı 

f % f % 

Dönme açısını 
bul 

Dönme açısı  
37 

 

12 32  
22 

 
59 

Eksik kodlama 3 8 

Uzay Roketi 
Dönme açısı 

34 
 

23 67 
13 38 Açı-kenar bağıntısı 16 47 

Eksik kodlama 28 82 
İç-içe Kareler Eksik kodlama 37 8 22 29 78 

 
Tablo 2’de, Ş-K kategorisinde yer alan soruların yazılı ortamda doğru ve yanlış yanıtlayan öğrenci 

sayılarıyla birlikte yanlış cevaplama sürecinde meydana gelen hata türlerine ilişkin frekans ve yüzde 

değerleri verilmiştir. Yazılı olarak gerçekleştirilen kodlama sürecinde oluşan eksik kodlama 

yapısının hatalı çözümlerin meydana gelmesinde önemli bir orana karşılık geldiği görülmektedir. 

Bunula birlikte, açı-kenar bağıntısına ilişkin Logo kaplumbağasının dönme açısını tayin etme 

noktasında öğrencilerde karmaşıklık yaşandığı tespit edilmiştir.  Buna göre, birinci ve üçüncü 

soruların öğrencilerin tamamınca çözülmeye çalışıldığı belirlenirken ikinci soru olan Uzay Roketi 

adlı problem durumunda üç öğrencinin çözümde bulunmadığı belirlenmiştir. İç-içe kareler isimli 

soruda en az hatayla karşılaşıldığı belirlenirken hatalı çözümlerin daha çok ikinci soru olan Uzay 

Roketi adlı problem durumunda meydana geldiği görülmüştür. Bu kategori altında sorulan 
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sorulardan ilki olarak öğrencilerden, verilen şekil bağlamında dönme açısını ortaya koyabilecekleri 

Logo program kodunu yazmaları istenmiştir. Bu soruya verilen cevaplar incelendiğinde, 22 doğru 

ve 15 yanlış yanıtın verildiği belirlenmiştir. Yanlış cevap veren öğrencilerin hata nedenleri 

incelendiğinde iki tip hatayla karşılaşılmıştır. Bu hatalar; (i) yanlış dönme açısı ve (ii) eksik 

kodlama şeklindedir. Yanlış cevapta bulunan Ö1’in hatalı kodu incelendiğinde, kaplumbağanın 

dönüş yapması gereken açı değerini iç açı ölçüsüyle eş değer tutması neticesinde elde ettiği cevap 

Şekil 1’de verilmiştir. 

 

Şekil 1. Ş-K kategorisindeki birinci soruya Ö1 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

LogoTürk komutlarından faydalanarak Ş-K kategorisi altında birinci soruya ait kodu oluşturmak 

isteyen Ö1’in cevabında görüleceği gibi, kaplumbağanın 20 birim ilerlemesi gerektiğini 

belirtmesinin ardından dış açı kadar (yani 120 derece) dönmesi gerektiği yerine iki kenar arasında 

verilen açı değeri (60 derece) kadar dönmesine bağlı yanılgı belirlenmiştir. Benzer yanılgıya bağlı 

olarak yanlış cevapta bulunan Ö13 kodlu öğrencinin yanıtı aşağıdaki şekilde gösterilmekte olup iç 

açı derecesiyle dönüş yaptığı tespit edilmiştir (Şekil-2). 

 

Şekil 2. Ş-K kategorisindeki birinci soruya Ö13 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Dönme açısını karar verme noktasında yanılgıya düşen Ö29 kodlu öğrencinin yanıtı incelendiğinde, 

dış açı kadar dönülmesi gerektiğinin doğru olarak tahmin ettiği belirlenmiştir. Ancak, 

kaplumbağanın bulunduğu konumu dikkate almamasına bağlı olarak dönüş açı değerini yanlış 

hesaplayan Ö29’un hatalı kodlama sergilediği Şekil-3’de gösterilmiştir. 

 

Şekil 3. Ş-K kategorisindeki birinci soruya Ö29 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Bu soruya verilen yanlış cevap kategorisinin bir diğerini ise Logo ile programlamadaki kodlama 

sürecindeki hatalardan kaynaklanan yanıtlar oluşturmakta olup bu duruma örnek olarak Ö17 kodlu 
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öğrencinin yanıtı aşağıda gösterilmiştir (Şekil 4). Ö17’nin cevabı irdelendiğinde, fazladan gereksiz 

kodlamada yaptığı belirlenmiştir. 

 

Şekil 4. Ş-K kategorisindeki birinci soruya Ö17 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Ş-K kategorisi altındaki Uzay roketi isimli problem durumuna verilen cevaplar genel olarak 

değerlendirildiğinde en fazla yanlışın bu soruda yapılmış olması dikkat çekicidir. Öğretmen adayları 

roket şeklini çizmek için prosedür kullanmaktan ziyade daha çok uzun kodlama yolunu tercih 

ederek tekrar komutunu kullandıkları belirlenmiştir. Bu durumun, roket şeklinin elde edilmesinde 

farklı geometrik şekillerin bir arada kullanılması gerekliliğinden kaynaklanmış olabileceği 

düşünülmektedir. Bu soruda yanlış cevapta bulunan öğrencilerin hata nedenleri incelendiğinde üç 

tip hatayla karşılaşılmıştır. Bu hatalar; (i) dönme açısı, (ii) geometrik özellik, (iii) eksik kodlama 

şeklindedir. Dönme açısını belirleyemediği tespit edilen Ö11’in yanlış yanıtı aşağıda verilmiştir 

(Şekil 5). 

 

Şekil 5. Ş-K kategorisindeki ikinci soruya Ö11 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Şekil 5’de görüldüğü üzere yanlış cevap veren Ö11’in hatalı kodu incelendiğinde, bir önceki soruda 

belirlenen dönüş açısıyla ilgili hataların burada da ortaya çıktığı görülmüştür. Şekil 5’de görüldüğü 

üzere Ö11, ikizkenar yamuğun taban açılarını 20 derece şeklinde dar açı olarak belirlemesine karşın 

geniş açı ile dönülmesi gerektiğini göz ardı etmiştir. Ancak bu durumu Logo komutuna aktarırken 

geniş açı ile dönülmesinden ziyade dik açı şeklinde düşünerek dönüş yaptığı görülmektedir. Benzer 

yanılgı kategorisine bağlı olarak yanlış cevap veren Ö1 kodlu öğrencinin yanıtı aşağıdaki şekilde 

gösterilmektedir (Şekil 6). 

 

Şekil 6. Ş-K kategorisindeki ikinci soruya Ö1 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 
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Yukarıdaki şekle göre dönme açısını belirleme noktasında problem yaşadığı belirlenen Ö1, 

ikizkenar yamuğun üst uzunluğunu çizme noktasında 60 derece şeklindeki dış açı değeri ile 

dönmesi gerekirken 120 derecelik iç açı ile dönüş yaptığı tespit edilmiştir. 

Bu soruya verilen cevaplarda tespit edilen bir diğer hata türü,  geometrik şeklin özelliklerinden 

faydalanma noktasında karşılaşılan hatalardır. Bu hataya sahip olan Ö6 kodlu öğrencinin yazılı 

yanıtı incelendiğinde (Şekil 7), geometrik şekle ait açı ve uzunluk ilişkisini belirleme noktasında 

hata yaptığı belirlenmiştir. Bu aşamada Ö6 ikizkenar yamuğun taban uzunluğunu oluştururken FD 

125 yazması gerekirken FD 120 yazarak uzunluk ölçülerine bağlı olarak hatalı kodlama yaptığı 

belirlenmiştir.    

 

Şekil 7. Ş-K kategorisindeki ikinci soruya Ö6 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Benzer şekilde kağıt-kalem ortamında Logo komutlarını yazarken geometrik şeklin kenar uzunluk 

özelliğini göz ardı etmeye bağlı olarak yanlış cevapta bulunduğu tespit edilen Ö32 kodlu öğrencinin 

yanıtı Şekil-8’de gösterilmektedir. Burada öğretmen adayları, cisimlerin karşılıklı kenar 

uzunluklarının eşleştirmede (bu durum daha çok uzun yolla komut yazarken karşılaşılıyor) sıklıkla 

hataya düştükleri belirlenmiştir. Bu soru altında karşılaşılan bir diğer hata türü ise, yazılı kodlama 

sürecinde tespit edilen eksik kodlamadan kaynaklanmaktadır. Ayrıca öğretmen adaylarının sınav 

sırasında Logo kaplumbağasının başlangıç yeri ve yönü hakkında tereddüde düştükleri gözlenmiştir. 

 

Şekil 8. Ş-K kategorisindeki ikinci soruya Ö32 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Ş-K kategorisi altında İç-içe Kareler isimli problem durumuna verilen yanıtlar incelendiğinde 29 

doğru 8 yanlış cevap ile kodlama esnasında en az hatanın yapıldığı soru olarak belirlenmiştir. 

Öğrencilere ait doğru cevaplardaki dikkat çeken nokta prosedür veya argüman ekleme yoluyla 

kodlamadan daha çok uzun yol ile kodlamanın yapıldığı tespit edilmiştir. Sadece 6 öğretmen 

adayının argüman kullanarak şekli oluşturduğu tespit edilmiştir. Yanlış cevaplardaki kodlama 

süreçleri incelendiğinde bunların çoğunun hatalı komut kullanımından kaynaklandığı ortaya 

çıkarılmıştır. Uzun kodlama yapmaktan ziyade prosedür ve argüman kullanarak soruyu 
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cevaplamaya çalıştığı görülen Ö21, kare prosedürünü eklemesine karşın argüman eksikliğinden 

kaynaklı hatalı kodlaması Şekil 9’da verilmiştir. 

 
Şekil 9. Ş-K kategorisindeki ikinci soruya Ö21 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Önceki sorularda olduğu gibi eksik kodlamaya bağlı olarak hatalı çözümde bulunan öğrencilere bu 

soruda da karşılaşılmıştır. Kullanmış olduğu prosedürün hatalı olmasının yanında tercih edilen uzun 

kodlama sürecindeki eksik kod yapısının Ö22 kodlu öğrenciyi hatalı çözümde bulunmayı 

yönlendirdiği Şekil-10’da görülmektedir.  

 

Şekil 10. Ş-K kategorisindeki ikinci soruya Ö22 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

 

Ş-K kategorisindeki soruların bilgisayar ortamında cevaplanmasına yönelik bulgular. 

Bu bölümde, Ş-K kategorisinde yer alan soruların bilgisayar ortamındaki LogoTürk programı 

kullanılarak cevaplanması sürecinde elde edilen bulgular sunulmuştur. Bilgisayar ortamındaki 

cevaplama sürecinde, klinik mülakatta yer alan öğrencilerin tamamınca Ş-K kategorisindeki ilk 

sorunun doğru olarak çözüldüğü görülürken yazılı ortamda gerçekleştirilen kodlama sürecindeki 

yanılgıların farkına varılarak düzeltildiği belirlenmiştir. Bu duruma örnek olarak araştırmacı ile Ö13 

kodlu öğrenci arasında geçen diyalog aşağıda verilmiştir: 

A:  Sizce neden sınavda yanlış açıyla döndün? 
Ö13: Sınavda iç açı ile dönülmesi gerektiğini düşündüm herhalde. 
A: Neden böyle düşünmüş olabilirsin?  
Ö13: Çünkü kaplumbağa ilk önce 20 birim ilerlemiş daha sonra aradaki açı 60 derece 

olduğundan bende rt 60 yazdım.   
A: Bunu ekran karşısında nasıl fark ettin? Logo ortamının farkı nedir?  
O13: İlk önce 60 rt yazdım şekil olmadı daha sonra rt 120 yazdım. İstenilen şekle 

ulaştım. Logo’da iç açı ile değil dış açı ile dönülmesi gerektiğini biliyordum. 
Ancak sınavda yanlış yaptım. Logo’daki geometri biraz farklı çünkü adım adım 
kaplumbağaya yön veriyor ve şekli oluşturuyorsun. 

 
Yukarıda geçen konuşmalara göre, Ö13 kodlu öğretmen adayının LogoTürk ortamında 
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gerçekleştirdiği programlama neticesinde kağıt-kalem kullanarak Ş-K kategorisi altındaki 1.soruya 

verdiği cevabın hatalı olduğunu tespit etmiştir. Ö13, bilgisayar ekran başında kaplumbağanın 20 

birim ilerlemesi gerektiğini belirtmesinin ardından dış açı kadar (yani 120 derece) dönmesi 

gerekliliğini deneme yanılma yöntemiyle bularak, LogoTürk programlama ortamının farklı bir 

matematiksel öğrenme ortamı sunduğunu ifade etmiştir. 

Yazılı ortamda verilen cevaplarda olduğu gibi benzer tabloyla bilgisayar ortamında verilen 

cevaplarda da karşılaşılmış olup, Ş-K kategorisi altında yer alan Uzay Roketi isimli ikinci soruda 

hatalı cevaplamaların yoğunlaştığı görülmektedir. Meydan gelen hataların nedenleri incelendiğinde 

kodlama sürecinde yapılan eksiklilerin önemli orana karşılık geldiği görülmektedir. Bilgisayar 

karşısında LogoTürk programının özelliklerinden faydalanarak, kodlama sürecinde yapmış 

oldukları hataları farkına vararak hatalarının nereden kaynaklandığını tespit etmeleri kolay olurken 

bazılarının bu durumu fark edememiş olmaları dikkat çekicidir. Uzak roketi isimli soruyu 

cevaplarken Ö12 kodlu öğrencinin ortaya koymuş olduğu hatalı cevaba ilişkin ekran görüntüsü 

Şekil 11’de verilmiştir.  

 

Şekil 11. Ö12’nin bilgisayarda vermiş olduğu cevaba ilişkin ekran görüntüsü 

LogoTürk ortamında yazmış olduğu program kodundan hareketle Uzay Roketi isimli soruyu 

çözmeye çalışan Ö12, soru içeriğiyle ilgili üçgen ve dikdörtgen şekillerini doğru çizdirmesine 

karşın ikizkenar yamuk şekline ait hatasını fark edememiştir (Burada öğrenci uzun kodlama yolunu 

tercih ediyor). Bu durumda araştırmacı ile Ö12 arasında geçen diyalog şu şekildedir: 

A: Sence niye böyle bir çıktı elde etmiş olabilirsin? 
Ö12: Alttaki şeklin uzunluk değerini mi yanlış girdim? 
A: İstersen tekrar düşün.  
Ö12: Yanlış açı ile dönmüş olabilirim. Herhalde dönüş açısını biraz daha az olmalıydı. 
A: Sence çizilmesi gereken şekil nasıl olmalı? 
Ö12: Bence yamuk olması gerekiyor. Herhalde açı ve uzunluk değerlerini yanlış 

yazdım. Logo da yamuğu oluşturmak biraz zor geldi bana.  
A: Sence ne tür bir yamuk olmalı? Neden zor geldi? 
Ö12: Taban açıları eşit ve kenarları eşit olmalı. Eğer açı ve kenarlar uzunluklarını 

doğru bir şekilde kodlarsam roketin altını oluşturabilirim. Dikdörtgen ile yamuğu 
birleştiremediğimden dolayı zor geldi. 

 
Ş-K kategorisi altındaki üçüncü İç-içe Kareler adlı problem durumunun bilgisayar ortamında 

cevaplanması sürecinde öğretmen adaylarının hemen hemen tamamına yakınının doğru olarak 
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yanıtladığı belirlenirken eksik kodlamaya bağlı olarak bir öğrencinin hatalı çözümde bulunduğu 

tespit edilmiştir. 

Öğretmen adayları Logo komutlarını kullanarak geometrik şekilleri çizme durumları  

Araştırmanın ikinci alt problemine cevap bulabilme adına, koddan şekle (K-Ş) kategorisi altında bir 

soru yöneltilmiş olup öğrencilerden verilen Logo komutlarına ilişkin geometrik şekli çizme 

becerileri ölçülmeye çalışılmıştır. Bu alt problem altındaki sorunun yazılı ve bilgisayar ortamında 

cevaplanmasına ilişkin elde edilen bulgular alt başlıklar halinde aşağıda verilmiştir. 

K-Ş kategorisindeki soruların yazılı ortamda cevaplanmasına yönelik bulgular. Bu 

bölümde, K-Ş kategorisinde yer alan soruların yazılı ortamda cevaplanması sürecinde elde edilen 

bulgular sunulmuştur. K-Ş kategorisinde yöneltilen problem durumunun yazılı ortamda 

cevaplanması neticesinde oluşan betimsel istatistik değerleri Tablo 3’de verilmiştir.  

Tablo 3 
Öğretmen Adaylarının K-Ş Kategorisindeki Sorulara Yazılı Ortamda Cevaplaması Süreciyle İlgili 
Betimsel İstatistik Değerleri 

Problem Hataların 
sınıflandırılması 

Problemi çözmeyi 
deneyen kişi 

sayısı 

Hatalı çözen kişi sayısı Doğru çözen kişi sayısı 

f % f % 

Geometrik şekli 
tahmin et 

Eşkenar dörtgen 
şeklini yanlış çizmesi 37 8 22 

20 54 
Yanlış isimlendirme 37 9 24 

 
Tablo 3’de, K-Ş kategorisindeki soruya yazılı ortamda doğru ve yanlış yanıtlayan öğrenci 

sayılarıyla birlikte yanlış cevaplama sürecinde meydana gelen hata türlerine ilişkin frekans ve yüzde 

değerleri verilmiştir. Bu soruya verilen cevaplar incelendiğinde, 20 doğru ve 17 yanlış cevapla 

karşılaşılmıştır. Yani örneklemin % 54’ü, verilen Logo komutlarının oluşturacağı şeklin eşkenar 

dörtgen olacağını doğru tahmin etmiştir. Yanlış cevap veren öğrencilerin yanıtları incelendiğinde, 

yapılan hataları iki grupta toplamak mümkündür. Bunlar; (i) Yanlış geometrik şekil çizme ve (ii) 

Geometrik şekli yanlış isimlendirme olarak sınıflandırılmıştır. Yanlış şekil çizmeye bağlı olarak 

hatalı cevapta bulunan Ö10’un cevabı Şekil-12’de verilmiştir. 

 

Şekil 12. K-Ş kategorisindeki soruya Ö10 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Şekil-12’deki Ö10 kodlu öğrencinin cevabı incelendiğinde, çizilmesi istenen şeklin kenar uzunluk 

değerlerinin doğru yorumlanmasına karşın çizim esnasında verilen açı değerleri dışında dönüş 
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gerçekleştirilmesi sebebiyle hatalı şekil elde edilerek doğru sonuca ulaşılamadığı belirlenmiştir. Bu 

durum karşısında istenen şekli elde edemeyen Ö10, şekle ait herhangi bir isimlendirmede 

bulunmamıştır. Kenar uzunluklarının doğru tespit edilmesine karşın dönme aşısına bağlı olarak 

hatalı çizimde bulunup isimlendirme yapmadığı belirlenen bir diğer öğrenci Ö25’in cevabı Şekil 

13’de gösterilmiştir. 

 

Şekil 13. K-Ş kategorisindeki soruya Ö25 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Bu soruya verilen yanlış cevap kategorisinin bir diğeri ise, verilen Logo komutları ile oluşturulan 

şekil türünün hatalı olarak isimlendirilmesidir. Bu durumdaki Ö2 kodlu öğrencinin yanıtı aşağıda 

gösterilmiştir (Şekil 14). 

 

Şekil 14. K-Ş kategorisindeki soruya Ö2 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Yukarıdaki şekle göre Ö2, dönme açılarını doğru olarak kararlaştırmasına rağmen kenar 

uzunluklarını çizmiş olduğu şekil üzerinde gösterememesi şekli isimlendirme noktasında hata 

yapmasına sebebiyet vermiştir. Bu kategori altında şekle ait yanlış isimlendirme gerçekleştirdiği 

tespit edilen Ö15’in cevabı aşağıda verilmiştir (Şekil 15). 

 

Şekil 15. K-Ş kategorisindeki soruya Ö15 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Şekil 15’de yer alan Ö15’in cevabı incelendiğinde, her ne kadar gerek kenar uzunluk değerlerini 

gerekse iki kenar arasında dönülmesi gereken açı değerlerine bağlı olarak doğru çizimin 

gerçekleştirdiği görülse de çizilen şeklin adının hatalı belirlendiği tespit edilmiştir.  

K-Ş kategorisindeki soruların bilgisayar ortamında cevaplanmasına yönelik bulgular. 

Bu bölümde, K-Ş kategorisinde yer alan problem durumunun bilgisayar ortamındaki LogoTürk 

programı kullanılarak cevaplanması sürecinde elde edilen bulgular sunulmuştur. İlgili problem 
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durumunda yer alan Logo komutlarının oluşturacağı şeklin eşkenar dörtgen olacağını doğru tahmin 

eden kişi sayısı yazılı ortamda elde edilen cevaplara nazaran arttığı görülmüştür. Çünkü bilgisayar 

ortamında komutların girilmesinden sonra ekranda eşkenar dörtgen şekli oluşmuştur. Bu durum bir 

öğretmen adayı hariç diğer öğretmen adayların şekli doğru olarak tahmin etmelerine yardımcı 

olmuştur. Sadece bir öğretmen adayı ekrandaki şekli paralelkenar olarak isimlendirmiştir. Bu cevap 

mantıken doğru (Her eşkenar dörtgen aynı zamanda paralelkenardır) ancak eksik olarak 

nitelendirmiştir. Bu cevabın sebebi sorulduğunda, ekrandaki şekli ilk başta paralelkenar olduğunu 

daha sonra kenarlarının eşit olduğunu fark ettiğinde eşkenar dörtgen olarak belirtilmesi gerektiğini 

söylemiştir. 

 

Öğretmen adaylarının verilen şekle ait Logo kodundaki hatayı tespit etme durumları  

Araştırmanın üçüncü alt problemine cevap bulabilme adına, hatalı koda (H-K) kategorisi altında bir 

soru yöneltilmiş olup öğrencilerden verilen şekle ait Logo komutundaki hatayı tespit edebilme 

becerileri ölçülmeye çalışılmıştır. Bu alt problem altındaki sorunun yazılı ve bilgisayar ortamında 

cevaplanmasına ilişkin elde edilen bulgular alt başlıklar halinde aşağıda verilmiştir. 

H-K kategorisindeki soruların yazılı ortamda cevaplanmasına yönelik bulgular. Bu 

bölümde, H-K kategorisinde yer alan soruların yazılı ortamda cevaplanması sürecinde elde edilen 

bulgular sunulmuştur. H-K kategorisinde yöneltilen problem durumunun yazılı ortamda 

cevaplanması neticesinde oluşan betimsel istatistik değerleri Tablo 4’de verilmiştir.  

 
Tablo 4 
Öğretmen Adaylarının H-K Kategorisindeki Sorulara Yazılı Ortamda Cevaplaması Süreciyle İlgili 
Betimsel İstatistik Değerleri 

Problem Hataların 
sınıflandırılması 

Problemi çözmeyi 
deneyen kişi 

sayısı 

Hatalı çözen kişi sayısı Doğru çözen kişi sayısı 

f % f % 

Geometrik şekli 
tamamla 

Tekrar sayısı 36 3 8 
24 66 Tam dönme açısını 

(3600) fark edememe 36 6 16 

 

Tablo 4’de, H-K kategorisinde yer alan soruyu yazılı ortamda doğru ve yanlış yanıtlayan öğrenci 

sayılarıyla birlikte yanlış cevaplama sürecinde meydana gelen hata türlerine ilişkin frekans ve yüzde 

değerleri verilmiştir. Bu soruya verilen cevaplar incelendiğinde, 24 öğrenci hatanın nerede 

olduğunu doğru tespit ederken 9 öğrenci söz konusu hatayı olması tespit edemeyerek yanlış cevap 

vermiştir. Yanlış cevap veren öğrencilerin yanıtları incelendiğinde, yapılan hataları iki grupta 

toplamak mümkündür. Bunlar; (i) tekrar sayısı ve (ii) dönme açısı olarak sınıflandırılmıştır. Örnek 

olarak, iç kısımdaki kesikli çizgilerle verilen kare sayısını 4 yerine 6 olarak gören Ö12, buna bağlı 
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olarak repeat komutu içerisinde kaplumbağanın 4 yerine 6 kez dönmesi gerektiğini düşünerek 

hataya düştüğü Şekil 16’da görülmektedir. 

 

Şekil 16. H-K kategorisindeki soruya Ö12 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Komut içerisindeki hatayı tekrar sayısında aramaya odaklandığı görülen Ö20’nin Şekil 17’de 

görülen cevabında, iç kısımda ve dış kısımda yazılan tekrar sayılarının yer değiştirmesi gerektiğini 

düşünerek hatayı yanlış yerde tespit ettiği belirlenmiştir. 

 

Şekil 17. H-K kategorisindeki soruya Ö20 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Bu soruya yanlış cevap veren öğrencilerden bazıları, hatanın kaynağının karelerin çizimi amacıyla 

dönüş açı değerlerinden kaynaklandığını düşünmüşlerdir. Bu durumdaki Ö26, iç kısımda kalan 

karenin çizimi esnasında 60 derecelik açının yanlış yazıldığını doğru tahmin etmiş fakat altı defa 

ardı ardına dönme özelliğini sağlama adına ikinci dönüş açısının da 90 derece olması gerektiğini 

düşünerek hatalı tespitte bulunduğu Şekil 18’de gösterilmiştir. 

 

Şekil 18. H-K kategorisindeki soruya Ö26 kodlu öğrencinin vermiş olduğu cevap 

Şekil 18’de görüldüğü gibi yatık kare çiziminin oluşacağını gözden kaçıran Ö26,  ikinci dönme 

açısının da 90 derece olması gerektiğini düşünerek yanlış tespitte bulunmuştur. 

H-K kategorisindeki soruların bilgisayar ortamında cevaplanmasına yönelik bulgular. 

Bu bölümde, H-K kategorisinde yer alan problem durumunun bilgisayar ortamındaki LogoTürk 

programı kullanılarak cevaplanması sürecinde elde edilen bulgular sunulmuştur. H-K kategorisi 

altında yer alan sorunun klinik mülakat sürecinde yer alan tüm öğrencilerce doğru olarak 

cevaplandığı tespit edilmiştir. Bu süreçte araştırmacı ile Ö3 arasında geçen diyalog aşağıda 

verilmiştir: 

A:  Yazılı sınavda komuttaki hatayı neden bulamadın? 
Ö3:  Herhalde Logo komutunda yer alan tekrar komutu içerisinde kaplumbağanın 4 

yerine 6 kez dönmesi gerektiğini düşündüğümden hata yapmış olabilirim. 
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A:   Hatanın sebebi neydi? 
Ö3:  Kâğıttaki şeklin kare olduğunu ve açısının da 90 derece olduğunu fark ettim. 

Karenin de 4 defa döndüğünü ve tam dönüş açısının 360o olması gerektiğini 
gördüm. 

A:     Hatanı bulmanda Logo programı sana nasıl yardımcı oldu?  
Ö3: Komuttaki değerleri değiştirerek bilgisayar ekranında şeklin nasıl doğru olması 

gerektiğini görmemde etkili oldu.  
 

Ö3’ün, problem durumunda yer alan kodları LogoTürk programında koşturmasıyla oluşan şekilden 

hareketle, kodlama sürecinde yapılan hatayı deneme-yanılma yöntemiyle kolaylıkla ortaya çıkardığı 

gözlenmiştir. Çünkü öğretmen adayı dönme açısı ile tekrar sayısı çarpımının 360o olduğunu Logo 

programını kullanarak ekran görüntüsünde fark etmiştir. Bu öğretmen adayı, Logo komutlarındaki 

60 olan dönme derecesini 90 olarak değiştirmesiyle istenilen şekle ait doğru koda ulaşmıştır.  

Tartışma, Sonuç ve Öneriler 

Bu çalışmada, ilköğretim matematik öğretmeni adaylarının Logo yazılımı kullanarak açı ve dönme 

kavramlarını içeren problemlerin çözümüne yönelik yaptıkları hataları ve olası yanılgıları tespit 

etmek amaçlanmıştır. Logo programlama sürecinde öğretmen adaylarının yaptıkları hataları ve 

karşılaştıkları zorlukları anlamak, onların geometrik kavramlarla ilgili gelişim seyrinin takip 

edilmesine katkı sağlayabilir. Elde edilen bulgular neticesinde, öğretmen adaylarının kâğıt-kalem 

ortamında problemleri çözerken Logo programlama komutlarından daha çok geometrik kavramlara 

dayalı hatalar yaptıkları tespit edilmiştir. Benzer şekilde, öğretmen adaylarının normalde geometrik 

şekillerin özellikleriyle ilgili hatalar yaptıklarını gösteren çalışmalarda mevcuttur (Erşen ve 

Karakuş, 2013; Türnüklü, Alaylı ve Akkaş, 2013). Öğretmen adayları özellikle geometrik şekilleri 

çizmek için Logo kullanılırken dış açı (yani dönme açısı) ile iç açı arasındaki ilişkiyi kurma 

konusunda zorluk yaşamışlardır. Araştırmanın bu sonucu, Cope, Smith ve Simmons (1992) ve 

Khasawneh (2009) çalışmaları ile benzerlik göstermektedir. 

Şekilden Koda (Ş-K) kategorisinden elde edilen bulgular irdelendiğinde, daha çok köşelere ait 

dönüş açısının belirlenmesi noktasında öğretmen adaylarının yapmış oldukları hatalar göze 

çarpmaktadır. Özellikle üçgen ve yamuk çizimlerinde dönme açısına karar verilmesi konusunda 

yanılgılar ortaya çıkmıştır. Bu durumda daha çok dış açı kadar dönmek yerine iç açı değerinin 

dikkate alındığı görülmektedir. Fakat dönme konusunda en az hata, karenin köşelerinin dönüş 

açısına ait kod yazımında ortaya çıkmaktadır. Bu durum, dönme açısının 90 derece olmasından 

kaynaklanıyor olabilir çünkü iki açı değerinin de 90 derece olması öğrencinin işini 

kolaylaştırmaktadır. Birinci ve ikinci sorulardaki üçgene ait dönüş açılarında karşılaşılan hatalar 

dikkate alınırsa, karenin iç açı değerinin dikkate alındığı görülüyor. H-K kategorisinde yer alan 
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soruda öğrencilerin büyük çoğunluğunun hatanın kaynağının kare çizerken dönüş açısından 

kaynaklandığını tespit etmeleri bu durumu doğrular niteliktedir. K-Ş kategorisinde en az hatanın 3. 

soruda çıkması da bu durumu göstermektedir.  

Sonuç olarak, öğretmen adaylarının büyük çoğunluğu dış açı yani dönme açısıyla iç açı arasında 

ilişki kurmada problem yaşamışlardır. Bu tür hataların birçok nedeni olabilir. Baki (2002) 

çalışmasında Logo ortamında açı-dönme kavramlarıyla ilgili olarak bir kısım öğretmen adaylarının 

dönme açısıyla ilgili olarak özümsemediği iki durum olduğunu belirtmiştir. Biri kaplumbağanın 

dönme açısıyla doğrunun açısının 180 derece olması diğeri de Logo ortamında bir şeklin çizimi ile 

Euclid geometrisinde çiziminin farklı oluşudur. Euclid geometrisinde iç açı kullanılırken Logo 

ortamında şeklin çizimi için dış açı kullanılmaktadır. Bunun nedenlerden birisi, öğretmen 

adaylarının açı kavramının iki anlamından yalnız birini öğrenmeleri (Henderson ve Taimina, 2005; 

Keiser, 2014) olabilir. Bilindiği üzere öğretmen adayları örgün eğitimde açı kavramını statik tanıma 

göre, yani başlangıç noktaları aynı iki ışının birleşim kümesi (Mitchelmore ve White, 1998)  

şeklinde öğrenmektedirler. AUKS sınavında ‘Dönme açısını bul’ sorusunu cevaplarken bazı 

öğretmen adayları, açı kavramını statik tanıma göre değerlendirdikleri için kavram yanılgısına 

düşmüşlerdir. Eğer iki doğru arasındaki dönme miktarının ölçüsü (dönme tanımı) şeklinde dinamik 

olarak öğrenselerdi bu hataya düşmeyebilirlerdi. Kağıt-kalem ortamında, bu dengeyi kurabilmek 

için öğretmen adayı Piaget’nin uyma ve özümseme süreçlerini başlatamamıştır. Çünkü bazı 

öğretmen adayları kağıt-kalemi kullanarak yazdığı bu komutu Logo’da koşturduğunda ekranda nasıl 

bir görüntü ile karşılaşacağını tahmin edemediğinden, program komutlarını yeniden düzenleme 

fırsatı yakalayamamıştır. Ancak bilgisayar ekranı başında kaplumbağanın davranışını ve Logo 

ortamında şekli oluşturma süreçlerini yeniden tecrübe etme fırsatı yakalamıştır. Bu yeni deneyimle 

birlikte başka ortamlara veya problemlerle karşılaştığında, onları kullanarak yeni bilgi ve 

deneyimler elde etme fırsatı yakalamıştır. Matematik öğretmen adaylarının bile Logo kullanırken 

bazı açı ve uzunluk değerlerini hesaplamada zorlanmaları bu yazılımla şekil çizerken kullanılan 

geometri bilgisinin düzeyini göstermek için yeterlidir (Karakırık, 2016). Ayrıca Logo’nun rolü, 

formal bilgi ile sezgisel anlama arasındaki boşluğu kapatmaya yardımcı olmaktır (Sulaiman, 2011).  

Klinik mülakat ve gözlemler sonucunda, öğretmenler Logo problem çözme sürecinde bilgisayar 

karşısında daha az hata yapmışlardır çünkü Logo yardımıyla problem çözmenin temelinde 

tümevarım yöntemiyle özdeşleşen deneme-yanılma yöntemi kullanmışlardır. Özellikle uzay roketi 

problemini doğru çözenlerin sayısında ciddi bir artış olmuştur. Çünkü geometrik şeklin taban ve 

tepe açıları kendi aralarında eşit ve tepe açılarının geniş, tabana ait açılarının da dar olması 

gerektiğini bilgisayar ortamında rahatlıkla görebilmişlerdir. Bu sayede sınavda çizilmesi gereken 
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şeklin paralel olmayan kenarları eşit olan ikizkenar yamuk olduğunu deneme yanılma yoluyla tespit 

etmişlerdir. Bu da Logo’nun dinamik grafik ortamının sağlamış olduğu görsel anlık geri bildirim 

sayesinde olmuştur. Papert (1993), Logo kaplumbağanın oluşturduğu ekrandaki görsel geri 

bildirimin, bilgisayar tabanlı öğrenme ortamlarının en yararlı özelliklerinden biri olduğunu 

belirtmiştir. Fakat bazı çalışmaların bulgularına göre anlık geri bildirim sayesinde öğrenciler 

problem çözmede analitik düşünme yerine daha çok deneme yanılma yöntemini kullanmayı tercih 

etmekte ve bu da öğrencilerin düşünme ve problem çözme becerilerinin gelişimini 

engelleyebilmektedir (Simmons ve Cope, 1997). Bundan dolayı Logo programlama dili, belirli 

geometrik kavramların öğrenilmesinde kullanılırken sınırlı geri bildirim veren farklı öğrenme 

ortamlarıyla hayata geçirilmelidir. 

Bu çalışmada diğerlerinden farklı olarak, öğretmen adaylarından Logo komutları kullanarak belirli 

geometrik şekillerin bilgisayar ortamında çizilmesinden önce kağıt-kalem kullanmaları istenmiş ve 

yapılan hatalar tespit edilmeye çalışılmıştır. Programlama sürecinde yapılan hataların bir kısmının 

ise Logo komutlarının kullanımından kaynaklanmakta olduğu ve hatalı komut, komut sırası ve 

eksik/fazla komut gibi hatalar üzerinde yoğunlaşmakta olduğu belirlenmiştir.  Öğretmen adaylarının 

sınav sırasında Logo kaplumbağasının başlangıç yeri ve yönü hakkında tereddüde düştükleri 

gözlenmiştir. Bu çalışmaya katılan öğretmen adayları daha önce herhangi bir programlama dili 

eğitimi almamışlardır. Bu durum, öğrencileri hatalı veya eksik kodlama yapmaya sevk etmiş ve 

uzun yolla kodlama yapmayı tercih eden öğretmen adaylarının bütün kategorilerdeki sorularda 

eksik komut hatası yapmasına neden olmuştur. Bu durum, eğitim süresinin sınırlılığı sebebiyle 

ortaya çıkmış olabilir. Buradan yola çıkarak Logo’yu kullanmak için yeterli bilgi ve daha fazla 

deneyime sahip olmaları gerektiği söylenebilir. Benzer şekilde, Steven ve diğ. (2008) çalışmalarına 

katılan öğretmenlerin edindikleri Logo bilgilerini etkili bir şekilde kullanabilmeleri için yeterli 

zamana ihtiyaç duyduklarını belirtmişlerdir.  

Matematik öğretim programlarının amaçlarından biri de öğrencilere problem çözme gibi üst bilişsel 

becerileri kazandırmaktır (Baki, 2015; MEB, 2017; NCTM, 2000). Alanyazın çalışmalarında, 

Polya’nın problem çözme basamakları ile Logo’daki programlama süreçleri arasında benzerlikler 

mevcuttur (Appalanayudu ve Ismail, 2005; Baki, 2002). Demir (2005) çalışmasında, öğrencilerin 

programlamadaki başarıları ile genel akademik başarıları arasında anlamlı bir ilişki olduğunu tespit 

etmişlerdir. Nitekim matematiksel problem çözme becerisi, öğrencilerin farklı ortamlardaki 

programlama becerilerindeki performansın en iyi belirleyicisidir (Geva ve Cohen, 2007). Logo 

programlama dili aracılığıyla küçük bir robot olan kaplumbağanın hareket ettirilmesiyle 
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öğrencilerin işlemsel düşünerek (procedural thinking) karşılaştıkları problemleri çözmelerine ve 

böylelikle matematiksel kavramları öğrenmelerine yardımcı olabilir.  

Bu çalışmada Logo’da performans gösterebilecekleri problemleri çözerken bazı öğretmen 

adaylarının programlama becerilerinin sınırlı; diğerlerinin kabul edilebilir seviyede olduğu 

belirlenmiştir. Özellikle açı kavramını öğretirken Logo yazılımı kullanılabilir. Bu çalışmadan 

hareketle, Logo programlama dilinin matematiksel öğrenme ve problem çözme becerilerini 

geliştirecek şekilde farklı ortamlarda kullanılması önerilmektedir. Bu çalışma, ortaokul matematik 

öğretmen adaylarının geometrik şekilleri oluşturma sürecinde programlamaya yönelik hatalarını 

sınıflandırmış ve Logo’da bu süreçlerle ilgili deneyimlerini ortaya koymuştur. Bu sonuçlar, bir 

başka nitel çalışma ile daha kapsamlı hale getirebilir. Çalışmanın sonuçları ışığında, üst düzey 

matematiksel düşünme becerilerini geliştirecek Logo destekli öğretim etkinlikleri ve senaryolar 

üretilebilir. Bununla birlikte yansıtıcı düşünmeyi içeren, hataları değerlendiren ve çözüm önerisi 

getiren bir çalışma yapılabilir. 
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Extended Abstract 

Introduction 

Because of the rapid development in science, utilization of different tools and materials becomes 

necessary in education as well as in other areas. In addition, using technology also becomes 

important for teaching and learning environments. Today, one of the aims of education is to 

enhance student-learning skills. In order to support a computer technology initiatives in Turkey, 

research projects should be conducted to understand the impact of using ICT on mathematics 

learning and problem-solving processes. Although programming has a place in mathematics 

curriculum, it is under premature debate. Logo is the one of the educational software, which can be 

used for teaching and learning of mathematics. However, the potential of using Logo in Turkish 

schools has not yet been achieved. Teachers are the most important components when evaluating 

teaching and learning processes. Professional development of pre-service teachers is important in 

order to be effective in the development of teaching activities for their future classroom. The 

finding of the study would contribute to relevant literature with regard to the effect of utilizing 

technology for teaching mathematics, especially geometry. Pre-service were asked to use paper-

pencils before drawing certain geometrical shapes in computer environment with respect to angle 

and rotation by using Logo commands. In this study, it was aimed to determine the mistakes and 

possible misconceptions of pre-service mathematics teachers made about the Logo-based tasks 

involving the concepts of angle and rotation when they draw some geometrical shapes using Logo 

commands. The findings of this study about the use of Logo would be very valuable for Turkey so 

as to become widespread in all Turkish schools in near future. 

Method 

In the study, the case study was used as a research method because of the fact that the pre-service 

teachers were able to take advantage of the Logo programming language and to examine the 

existing experiences of angle and rotation commands during the drawing of geometric figures in 

depth. For this purpose, 37 pre-service mathematics teachers participated in a “Computer based 

Mathematics Teaching Lesson” lasting 10 hours, in which they could learn and interact with Logo 

programming language. Then, a five performance tasks about the concept of angle and rotation 

were utilized to gather required data. The data of the study were obtained from qualitative data 
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collection methods through document analysis and clinical interview. For this purpose, the authors 

conducted the test after the analysis of the Logo programming module in regard to its purposes and 

content. Pre-service teachers were asked to write the answers on papers. Afterwards, they were 

asked to solve the same questions by using the Logo program in a computer environment, in order 

to confirm the coding they have written on paper. The analysis of the obtained data was carried out 

in the context of qualitative research paradigm and evaluated by thematic analysis.  

Results 

The aim of this descriptive research was to increase an issue emerged from the aim of teaching 

Logo programming at university level in Turkey as a part of the computer-based mathematics 

teaching course, where the major objective of this module, as mentioned in the outlines of the 

course, is to develop pre-service teachers’ problem-solving ability. As a result of this study, most of 

the mistakes in pen-paper environment were because of geometrical features rather than Logo 

commands. These are focused on three aspects: rotation of angle, angle-edge relationship and 

missing/incorrect command. The ability to draw geometrical shapes using Logo primitives is 

limited for some participants but acceptable for others. It was recommended that teaching Logo 

should be applied with a constructive approach that gives limited feedback when certain 

geometrical concepts are being learned. The findings showed that most of the mistakes in the 

programming process in which the prospective teachers had made appeared in the questions 

directed under the category of Ş-K. It has been determined that the drawing may cause some errors 

during the projecting of the geometrical features to the Logo commands. It is determined that the 

errors related to the rotation angle and edge lengths are important factors in the formation of this 

situation. In particular, it has been observed that the causes of errors are, in order, in determining 

the angle of rotation of the geometrical shape and the exact angle of rotation. The fact that they 

cannot recognize the exact angle of rotation when turning the equilateral triangle, and that they are 

thinking correctly as polygons when drawing isosceles. It has been found that using Logo 

commands in pen-paper environment causes some of the mistakes made in the process. These are 

concentrated on errors such as incorrect command, command sequence and missing command.  

Conclusion 

In general, some pre-service teachers’ programming skill was limited while doing Logo 

programming tasks, and acceptable in others. Considering the findings, it is suggested that teaching 

Logo programming should be used in different contexts that develop pre-service teachers’ learning 

and problem-solving skills. The use of the logo in different learning context provides pre-service 
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teachers with the opportunity to acquire new knowledge and learning experiences and to follow 

Piaget’s cognitive development processes. This study categorized mathematics teachers’ 

misconceptions and errors during the programming process while creating geometrical shapes. This 

paper also demonstrated pre-service teachers’ experiences with Logo programming processes. 

Further qualitative research is required to investigate this issue more comprehensive way.  

 


