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ÖZET 

İLKOKUL  SOSYAL BİLGİLER DERSİNDE KODLAMA İLE TASARLANAN 

ETKİNLİKLERİN ÖĞRENCİLERİN AKADEMİK BAŞARILARINA, DERS 

TUTUMLARINA VE MEKÂNSAL DÜŞÜNME BECERİLERİNE ETKİSİ 

Çiğdem DALKIÇ, Yüksek Lisans Tezi 

Danışman: Doç. Dr. Ebru UZUNKOL 

Sakarya Üniversitesi, 2024. 

 

Günümüzde kodlama eğitiminin öğrencilere küçük yaşlardan itibaren verilmesinin 

öğrencilerin yaşama hazırlanmaları, tüketen bireyler olmaktan çıkıp üreten bireyler olmaları 

ve birçok beceri gelişimini sağladığı için önemli görülmektedir. Bu araştırmanın amacı, 

ilkokul sosyal bilgiler dersi  “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme alanında Scratch 

programı ile tasarlanan etkinliklerin öğrencilerin akademik başarısına, derse karşı olan 

tutumuna ve mekânsal düşünme becerilerine etkisini incelemektir. Bu araştırmada, ön test- 

son test kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanılmıştır. Araştırmanın çalışma grubunu 

2023-2024 eğitim-öğretim yılı içerisinde İstanbul ili Sultanbeyli ilçesinde bulunan bir 

ilkokulda üç şubede eğitim gören toplam 82 4. sınıf öğrencisi oluşturmaktadır. Deney 

grubunda bulunan öğrencilerin sosyal bilgiler dersi, Scratch destekli etkinliklerle 

yürütülmüştür. Verilerin toplanmasında sosyal bilgiler dersi “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” 

öğrenme alanına ait Başarı Testi, Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Ölçeği ve Mekânsal Düşünme 

Beceri Testi kullanılmıştır. Araştırma sonucunda elde edilen bilgiler IBM SPSS Statistics 

25.0 programı ile analiz edilmiştir. Araştırma sonunda elde edilen bulgular, Scratch destekli 

etkinliklerle sosyal bilgiler dersinin yürütüldüğü deney grubu ile kontrol grubu arasında 

akademik başarı, derse karşı tutum ve mekânsal düşünme becerilerine etkisi açısından deney 

grubu lehine anlamlı bir farklılık tespit edilmiştir. Scratch programı destekli sosyal bilgiler 

dersi yürütülen deney grubu öğrencilerinin akademik başarı, derse karşı tutum ve mekânsal 

düşünme becerilerinin olumlu yönde geliştiği tespit edilmiştir. Scratch kodlama programının 

sosyal bilgiler dersinde kullanımının öğrencilerin akademik başarı, derse karşı tutum ve 

mekânsal düşünme becerilerine katkı sağlayacağı düşünülmektedir. 

Anahtar Sözcükler: Akademik Başarı, Kodlama, Mekânsal Düşünme Becerisi, Scratch, 

Sosyal Bilgiler Öğretimi, Tutum. 
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ABSTRACT 

THE EFFECT OF ACTIVITIES DESIGNED WITH CODING ON STUDENTS' 

ACADEMIC ACHIEVEMENT, COURSE ATTITUDES AND SPATIAL 

THINKING SKILLS IN PRIMARY SCHOOL SOCIAL SCIENCES COURSE 

Çiğdem DALKIÇ, Master Thesis 

Supervisor: Assoc. Dr. Ebru UZUNKOL 

Sakarya University, 2024. 

 

Nowadays, it is considered important to provide coding education to students from an early 

age as it prepares students for life, helps them to become productive individuals rather than 

consuming individuals, and provides the development of many skills. The aim of this study 

is to examine the effect of activities designed with Scratch program on students' academic 

achievement, attitudes towards the course and spatial thinking skills in the learning area of 

“People, Places and Environments” in primary school social studies course. In this study, a 

quasi-experimental design with pretest-posttest control group was used. The study group of 

the research consists of a total of 82 4th grade students studying in three branches in a 

primary school in Sultanbeyli district of Istanbul in the 2023-2024 academic year. The social 

studies course of the students in the experimental group was conducted with Scratch-

supported activities. Achievement Test, Social Studies Course Attitude Scale and Spatial 

Thinking Skill Test were used to collect the data. The information obtained as a result of the 

research was analyzed with IBM SPSS Statistics 25.0 program. The findings obtained at the 

end of the research showed that there was a significant difference between the experimental 

group and the control group in terms of the effect of Scratch-supported activities on academic 

achievement, attitude towards the course and spatial thinking skills in favor of the 

experimental group. It was determined that the academic achievement, attitude towards the 

course and spatial thinking skills of the experimental group students whose social studies 

course was carried out with the support of the Scratch program developed positively. It is 

thought that the use of Scratch coding program in social studies course will contribute to 

students' academic achievement, attitude towards the course and spatial thinking skills. 

Keywords: Academic Achievement, Coding, Spatial Thinking Skills, Scratch, Social 

Studies Teaching, Attitude. 



 
v 

İÇİNDEKİLER 

  

BİLDİRİM ......................................................................................................................... i 

ÖNSÖZ ............................................................................................................................ ii 

ÖZET .............................................................................................................................. iii 

ABSTRACT .................................................................................................................... iv 

İÇİNDEKİLER ..................................................................................................................v 

TABLOLAR LİSTESİ ................................................................................................... viii 

ŞEKİLLER LİSTESİ .........................................................................................................x 

SİMGELER VE KISALTMALAR .................................................................................. xi 

BÖLÜM 1..........................................................................................................................1 

GİRİŞ ................................................................................................................................1 

1.1. Problem Durumu .....................................................................................................4 

1.2. Araştırmanın Amacı ve Önemi.................................................................................6 

1.3. Problem Cümlesi .....................................................................................................8 

1.4. Alt Problemler .........................................................................................................8 

1.5. Varsayımlar .............................................................................................................9 

1.6. Sınırlılıklar ..............................................................................................................9 

1.7. Tanımlar ..................................................................................................................9 

BÖLÜM 2........................................................................................................................ 10 

ARAŞTIRMANIN KURAMSAL ÇERÇEVESİ VE İLGİLİ ARAŞTIRMALAR ............. 10 

2.1. Kodlama ................................................................................................................ 10 

2.2. Kodlama Eğitimi ................................................................................................... 11 

2.3. Kodlama Öğrenmenin Gerekliliği ve Katkıları ....................................................... 14 



 
vi 

2.4. Blok Tabanlı Kodlama ve Programları ................................................................... 15 

2.4.1.Alice ................................................................................................................ 17 

2.4.2. Kodu Game Lab .............................................................................................. 18 

2.4.3. Code.org ......................................................................................................... 19 

2.4.4. Scratch ............................................................................................................ 19 

2.4.4.1. Scratch kodlama aracı web sitesi ve katılım .............................................. 20 

2.4.4.2.Scratch kodlama aracının arayüzü .............................................................. 21 

2.5. Eğitimde Kodlamaya İlişkin Araştırmalar .............................................................. 25 

2.6. Eğitimde Scratch Örnekleri .................................................................................... 38 

2.7. Sosyal Bilgiler Dersi .............................................................................................. 42 

2.8. Sosyal Bilgiler Dersi ve Kodlama .......................................................................... 45 

2.9. Sosyal Bilgiler ve Mekânsal Düşünme Becerisi ..................................................... 47 

BÖLÜM 3........................................................................................................................ 50 

YÖNTEM ........................................................................................................................ 50 

3.1. Araştırmanın Modeli .............................................................................................. 50 

3.2. Çalışma Grubu ....................................................................................................... 51 

3.3. Veri Toplama Araçları ........................................................................................... 57 

3.3.1.Başarı testi ....................................................................................................... 58 

3.3.2.Sosyal bilgiler dersi tutum ölçeği...................................................................... 58 

3.3.3.Mekânsal düşünme beceri testi ......................................................................... 59 

3.4. Uygulama Süreci ve Scratch Etkinlikleri ................................................................ 59 

3.5. Verilerin Analizi .................................................................................................... 70 

3.5.1. Geçerlik ve güvenirlik ..................................................................................... 74 

BÖLÜM 4........................................................................................................................ 75 

BULGULAR ................................................................................................................... 75 

4.1. Birinci Alt Probleme İlişkin Bulgular..................................................................... 75 

4.2. İkinci Alt Probleme İlişkin Bulgular ...................................................................... 77 

4.3. Üçüncü Alt Probleme İlişkin Bulgular ................................................................... 79 



 
vii 

4.4. Dördüncü Alt Probleme İlişkin Bulgular ................................................................ 81 

4.5. Beşinci Alt Probleme İlişkin Bulgular .................................................................... 83 

4.6. Altıncı Alt Probleme İlişkin Bulgular..................................................................... 85 

BÖLÜM 5........................................................................................................................ 88 

SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERİLER ............................................................................ 88 

KAYNAKÇA .................................................................................................................. 95 

EKLER .......................................................................................................................... 119 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
viii 

TABLOLAR LİSTESİ 

Tablo 1. Araştırmada Uygulanan Deneysel Desen Süreci ................................................. 51 

Tablo 2. Öğrencilerin Şube ve Cinsiyetlerine Göre Dağılımı ............................................ 52 

Tablo 3. Sosyal Bilgiler Ön Test Başarı Testi Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri . 53 

Tablo 4. Sosyal Bilgiler Başarı Testi Ön Test Anova Analizi Sonuçları ............................ 54 

Tablo 5. Sosyal Bilgiler Ön Test Tutum Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri ......... 55 

Tablo 6. Sosyal Bilgiler Tutum Ön Test Anova Analizi Sonuçları .................................... 55 

Tablo 7. Sosyal Bilgiler Ön Test Medbet Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri ........ 56 

Tablo 8. Sosyal Bilgiler Medbet  Ön Test Anova Analizi Sonuçları ................................. 57 

Tablo 9. Scratch Etkinliklerini Uygulama Planı ................................................................ 60 

Tablo 10. Sosyal Bilgiler Başarı, Sosyal Bilgiler Medbet, Sosyal Bilgiler Dersi Tutum 

Testleri İçin Kolmogorov-Smirnov (K-S) Testi ve Shapiro-Wilk Analizi Sonuçları .......... 71 

Tablo 11. Sosyal Bilgiler Başarı, Sosyal Bilgiler Medbet, Sosyal Bilgiler Dersi Tutum 

Testleri İçin Çarpıklık ve Basıklık Değerleri Sonuçları..................................................... 72 

Tablo 12. Deney Grubu Akademik Başarı Ön Test Son Test Puanları T- testi Sonuçları ... 75 

Tablo 13. Deney Grubu Tutum Ön Test Son Test Puanları T- testi Sonuçları ................... 76 

Tablo 14. Deney Grubunun Medbet Ön Test Son Test Puanları T-testi Sonuçları ............. 77 

Tablo 15. Kontrol 1 Grubu Akademik Başarı Ön Test Son Test Puanları T- testi Sonuçları

 ........................................................................................................................................ 77 

Tablo 16. Kontrol 1 Grubu Tutum Ön Test Son Test Puanları T-testi Sonuçları ............... 78 

Tablo 17. Kontrol 1 Grubu Medbet Ön Test Son Test Puanları T-testi Sonuçları .............. 79 

Tablo 18. Kontrol 2 Grubu Akademik Başarı Ön Test Son Test Puanları T- testi Sonuçları

 ........................................................................................................................................ 79 

Tablo 19. Kontrol 2 Grubu Tutum Ön Test Son Test Puanları T- testi Sonuçları............... 80 

Tablo 20. Kontrol 2 Grubu Medbet Ön Test Son Test Puanları T-testi Sonuçları .............. 81 

Tablo 21. Sosyal Bilgiler Son Test Başarı Testi Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri

 ........................................................................................................................................ 81 



 
ix 

Tablo 22. Sosyal Bilgiler Başarı Testi Son Test Anova Analizi Sonuçları ........................ 82 

Tablo 23. Sosyal Bilgiler Son Test Tutum Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri ...... 83 

Tablo 24. Sosyal Bilgiler Tutum Son Test Anova Analizi Sonuçları ................................. 84 

Tablo 25. Welch Testi Analiz Sonuçları ........................................................................... 84 

Tablo 26. Sosyal Bilgiler Son Test Medbet Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri ..... 85 

Tablo 27. Sosyal Bilgiler Medbet Son Test Anova Analizi Sonuçları ............................... 86 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
x 

ŞEKİLLER LİSTESİ 

  

Şekil 1. Kodlama eğitiminde kullanılan yöntem ve araçlar ............................................... 13 

Şekil 2. Scratch web sitesi ................................................................................................ 21 

Şekil 3. Scratch arayüzü ................................................................................................... 22 

Şekil 4. Scratch blok bölmesi ........................................................................................... 23 

Şekil 5. Scratch kodlama alanı bölmesi ............................................................................ 23 

Şekil 6. Scratch proje ekranı bölmesi ............................................................................... 24 

Şekil 7. Scratch kukla ve dekor bölmesi ........................................................................... 25 

Şekil 8. Scratch menü bölmesi ......................................................................................... 25 

Şekil 9. Yönlerimiz etkinliği kod blok yapısı .................................................................... 62 

Şekil 10. Yönlerimiz etkinliği .......................................................................................... 62 

Şekil 11. Konumumu buluyorum etkinliği kod blok yapısı ............................................... 63 

Şekil 12. Konumumu buluyorum etkinliği ........................................................................ 64 

Şekil 13. Doğal ve beşeri unsurları ayırt edebiliyorum kod blok yapısı ............................. 65 

Şekil 14. Doğal ve beşeri unsurları ayırt edebiliyorum etkinliği ........................................ 65 

Şekil 15. Sembollerle hava durumu kod blok yapısı ......................................................... 66 

Şekil 16. Sembollerle hava durumu etkinliği .................................................................... 67 

Şekil 17. Ben hangi şehrim etkinliği kod blok yapısı ........................................................ 68 

Şekil 18.  Ben hangi şehrim etkinliği ................................................................................ 68 

Şekil 19.  Deprem çantamı hazırlıyorum kod blok yapısı .................................................. 69 

Şekil 20. Deprem çantamı hazırlıyorum etkinliği.............................................................. 69 

 

 

 



 
xi 

SİMGELER VE KISALTMALAR 

 

MEBDET               :         Mekânsal Düşünme Beceri Testi 

SBDTÖ                   :         Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Ölçeği 

NCSS               :      National Council fort he Social Studies (Ulusal Sosyal Bilgiler                  

Konseyi) 

NRC : National Research Council (Ulusal Araştırma Konseyi) 

%                             :         Yüzde 

F                               :         Frekans 

Akt.                          :         Aktaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
1 

BÖLÜM 1 

 

GİRİŞ 

 

Araştırmanın bu bölümünde problem durumu, araştırmanın amacı ve önemi, problem 

cümlesi, alt problemler, varsayımlar, sınırlılıklar ve tanımlar ile ilgili bilgilere yer 

verilmiştir. 

Eğitim,  belirlenmiş hedeflere ulaşmak için bireylerin davranış ve yaşamlarında değişimler 

yaşatan uzun soluklu bir süreci içermektedir (Çetin, Çakıroğlu, Bayılmış ve Ekiz, 2004). 

İnsan hayatında önemli bir yere sahip olan eğitim insanın temel ihtiyaçlarından biri olarak 

görülmektedir. Çünkü eğitim insanın gerekli bilgi ve becerileri edinerek yaşama uyum 

sağlamasına yardımcı olurken aynı zamanda çalışma hayatına girmesi için çeşitli imkânlar 

sağlamaktadır (Kantzara, 2011). Bireylerde doğduğu andan itibaren bulunan öğrenme isteği, 

bireylerin öğrenme işinden mutlu ve bu işin devamını isteme eğiliminde olmalarını 

sağlamıştır (Şahin, Yıldırım, Sürmeli ve Güven, 2018). Elbette öğrenme isteğinin insanda 

kalıtımsal olarak bulunması dışında insanın çevre ile olan ilişkisinden de kaynaklandığı 

söylenebilir. Hayatımızın her alanında bulunan ve yaşamımıza etki eden teknoloji de bu 

iletişimin önemli unsurlarından birisidir (Yalın, 2014).  

Gelişen teknoloji hayatımızın birçok noktasını etkilediği gibi eğitim alanını da etkilemiştir. 

Teknolojinin eğitim ortamlarında kullanılmasıyla birlikte önceden sınıflarda bulunan tahta 

ve tebeşirlerin yerini akıllı tahta, tablet vb. almıştır (Merç, 2017). Bireyler, teknolojinin 

eğitim hayatına dâhil olmasıyla beraber teknolojinin getirdiği olanaklardan faydalanarak 

farklı şekillerde öğrenebilmeye ve çeşitli beceriler edinip geliştirebilmeye başlamışlardır. 

Eğitimde teknolojiden yararlanma öğrencilere süreç içinde aktif bir öğrenme sunarken; 

öğrencilerin eleştirel düşünme, analiz yapma gibi becerilerde elde etmelerini sağlamaktadır 

(Silberman, 2016). 

Hızlı şekilde gelişen teknoloji bireylerden ve eğitimden beklenen görevleri de değiştirmiştir. 

Bireylerden beklenen problem çözebilen, iletişim kurma becerisine sahip olan, girişimci ve 

empati kurabilen bireyler olmalarıdır (Milli Eğitim Bakanlığı, 2018). Teknolojinin 

gelişmesiyle beraber ortaya çıkan yeni ihtiyaçları önceki yüzyılda kullanılan teknoloji  

ihtiyaçları karşılayamamaktadır. Bu ihtiyaçları karşılamak için bireylerin 21. yüzyıl 

becerilerine sahip olması beklenmektedir (Saygılı Yıldırım,  2020). 
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İlerlemekte olan bu teknolojiye ayak uydurabilmek için 21. yüzyıl becerileri adı verilen 

eleştirel düşünme, yaratıcı düşünme, iş birliği ve problem çözme gibi becerilerin kazanılması 

önemli görülmektedir (Aydın, Saka ve Güzey, 2017). Ciğerci (2020), 21. yüzyıl becerilerini 

bilişsel beceriler (yaratıcılık, yenilikçilik, problem çözme, eleştirel düşünme becerisi), sosyo 

kültürel beceriler (iş birliği, farklı gruplarla çalışma, iletişim), öz yeterlik becerileri (farkında 

olma, içsel motivasyon) olarak sıralamaktadır. Bu çağda bilgi ve teknoloji sürekli gelişip 

değişmekte olduğundan çağın ihtiyaçlarına ayak uydurmanın yolu 21. yüzyıl becerilerini 

edinmekten geçmektedir. Tüketim toplumundan üretim toplumuna geçmek için kilit nokta 

olan bu beceriler için eğitim politikaları önemli görülmektedir (Karataş, 2021). Günümüzde 

bilgiyi bulma ve bunu en iyi şekilde kullanabilme becerilerine sahip bireyler yetiştirmek 

amacıyla öğretme ve öğrenme süreçlerinde de talep edilenler değişmektedir (Usluel, Mumcu 

ve Demiraslan, 2007). 21. yüzyıl becerileri olarak gösterilen eleştirel düşünme, algoritmik 

düşünme, problem çözme gibi becerilerin kazanılabilmesi için teknolojik araçlardan 

yararlanmak gereklidir (Mıcık, 2021). Ülkelerin önem verdiği bu beceriler sayesinde 

bireyler yaşama hazırlanmakta ve tüketen bireyler olmaktan çıkıp üreten bireyler 

olmaktadırlar (Şahin İzmirli ve Gürbüz, 2017). Birçok ülke 21. yüzyıl becerilerine sahip 

bireyler yetiştirmek için eğitim programlarını revize etmiştir. Türkiye’de bu duruma ayak 

uydurarak 2023 Eğitim Vizyonu’nda bu becerilere yer vermiştir (Ciğerci, 2020). Sürekli 

değişmekte olan bu beceriler aynı kalmamaktadır. Bu becerilerden biri olarak da kodlama 

becerisi gösterilmektedir (European Commission, 2014).   

Kodlama var olan problemlere orijinal çözümler üretmede kullanılır (Shin, Park ve Bae, 

2013). Kodlama ile beklenen durum problemi anlayarak o duruma en özgün çözüm yolunu 

bulmaktır (Munson, Moskal, Harriger, Lauriski-Karriker ve Heersink, 2011). Kodlama 

becerisi her yaştan bireyin öğrenmesi gereken bir beceri olarak görülmektedir (Resnick, 

2013). Günümüz koşullarına bakıldığında kodlama eğitimi bir gereklilik olarak kabul 

edilmektedir (Sayın ve Seferoğlu, 2016). Teknolojinin ilerlemesi göz önüne alındığında 

ihtiyaçlarda bu oranda değişecektir. Mevcut olan yazılımcı ve oluşturdukları yazılımların 

tümü bu ihtiyaçları karşılamaya yetmeyecektir. Bireyler ilerde oluşabilecek sorunlarına 

çözüm üretmek için kendi programlarını oluşturmak isteyeceklerdir (Eryılmaz, 2003). 

Sadece 0 ve 1 rakamlarının arka arkaya gelmesiyle elde edilen kodlar şu an kullanılan 

teknolojik aletlerin kod yapısını oluşturmaktadır. Kodlama mantığının tüm bireylerce 

öğrenilmesi çok önemli görülmektedir. Bu nedenle erken yaşlarda başlayan kodlama eğitimi 

ile çocuklar bir adım önde hayata atılabileceklerdir. Gelecek yıllarda lider konumda olacak 
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ülkeler teknolojisi hızlı ve güçlü olan ülkeler olacağı öngörülmektedir. Bu konumda 

olabilmek için kendi teknolojisini üretme becerileriyle donanmak gerekmektedir (Sayın ve 

Seferoğlu, 2016). Öğrenciler kodlama öğrenme sırasında çeşitli zorluklarla 

karşılaşmaktadırlar. Bunlardan bazıları döngülerde ve dizilerde yapılan hatalar, düşünme 

becerisi ve matematiksel eksiklikler, uygulamada eksiklikler vb. sayılabilir (Cevahir ve 

Özdemir, 2017). Öğrencilerin bu eksikliklerden dolayı kodlamaya karşı olumsuz tutum 

geliştirmesini önlemek amacıyla kodlama şirketleri çocukların daha kolaylıkla 

anlayabileceği görsel ve blok tabanlı kodlama araçları geliştirmişlerdir. Bu sayede öğrenciler 

istedikleri kodlama dilini kullanarak korku ve stresten uzak daha motive şekilde kodlama 

öğrenmektedirler (Fowler, 2012). 

Kodlama, bilgisayarlı kodlama ve bilgisayarsız kodlama olarak ikiye ayrılmaktadır. 

Bilgisayarsız kodlama, çeşitli etkinlikler ve materyaller aracılığıyla bilgisayar kullanmadan 

kodlamanın mantığının öğretildiği bilgi işlemsel düşünmenin ön plana çıktığı kodlama 

türüdür (Kalelioğlu, 2015). Bilgisayarlı kodlama, bilgisayarda kullanılan programlar ile 

kodlamanın temel yapısının öğrenildiği türdür. Temel eğitimde daha çok kullanılan ve  

oyunlaştırma şeklinde olan bu tür ile kodlamanın mantığının kavratılması amaçlanmaktadır. 

Bilgisayarlı kodlama metin tabanlı ve blok tabanlı kodlama olarak iki türe ayrılmaktadır 

(Çakıcı ve Özdemir, 2022).   

Metin tabanlı kodlama, yapılan çalışmalarda programa ait söz dizimi kurallarına dikkat 

edilerek ve yine programa ait metin tabanlı karakterler kullanılarak oluşturulan kodlama 

türüdür (Durak, Yılmaz, Yılmaz ve Seferoğlu, 2017). Blok tabanlı kodlama, kodlamanın 

mantığını öğretmeyi amaçlayan, görsel bir arayüze sahip olan ve ezbere kod yazmayı 

engelleyen kodlama türüdür. Yapılmak istenen proje, blokların sürüklenip bırakılması 

yönteminin kullanılması ve daha sonrasında birleştirilmesiyle oluşturulur (Taşdöndüren, 

2020). Blok tabanlı kodlama araçları arasında bulunan Scratch programı çocukların çeşitli 

projeler oluşturmasına olanak tanıyan görsel tabanlı bir kodlama uygulamasıdır. Scratch 

programı çocukların bilgi işlemsel düşünme, problem çözme, yaratıcı düşünme, iş birliği 

gibi birçok becerisinin gelişimine katkıda bulunmaktadır. Ücretsiz kullanım olanağı tanıyan 

Scratch 8-16 yaş arası için geliştirilmiştir. Fakat her yaştan bireyin rahatlıkla öğrenebileceği 

bir tasarıma sahiptir (Massachusetts Institute of Technology, 2023). 

Teknolojinin derslerde kullanılması öğrencilerin derse karşı daha motive olmalarını, ders 

sürecinde aktif olmalarını ve eğlenerek öğrenmelerine imkân tanımaktadır. Derslerde 

teknolojiden yararlanmak öğrenciler için ilgi çekici ve merak uyandırıcıdır. Teknolojinin 



 
4 

derslerde kullanılmasıyla öğrencinin özgüveninde artış sağlanırken öğretim sürecine 

katılımını arttırır. Öğrenmeye daha istekli hale gelen öğrenci aynı zamanda teknoloji 

kullanımında daha fazla bilgi sahibi olur. Bu nedenle sosyal bilgiler dersine teknoloji dâhil 

edilerek bu ders ezbere ve sıkıcı bir ders olmaktan çıkarılmalıdır (Heafner, 2004). Kodlama 

hayatımızın ve yaşamımızda kullandığımız araçların temel mantığını bizlere açıklamaktadır. 

Hayatımızla bu denli ilişkili bir konunun derslere dâhil edilmesi gerekmektedir. Sosyal 

bilgiler dersi için gerekli olan iş birliği, iletişim, vatandaşlık, katılım ve eleştirel düşünme 

gibi birçok beceriyi öğrencilere kazandırır. Kodlama, aynı zamanda programlama olarak 

bilinen bu terimin amacı öğrencilerin dijitalleşen dünyada bilinçli tüketici olmalarını ve bilgi 

işlem teknolojilerini anlayabilmelerini sağlamaktır. Yeni bir vatandaşlık becerisi olarak 

görülen kodlama sosyal bilgiler dersi içerisine dâhil edilmelidir (Ray, Rogers ve Gallup, 

2022).  

 

1.1. Problem Durumu 

 

Bireylerin doğuştan var olan yeteneklerinin ortaya çıkarılması, geliştirilmesi ve olumlu 

kişilik özellikleri edinmesinde eğitim önemli bir konumda bulunmaktadır. Eğitimle 

edinilmiş olan beceri ve bilgilerden daha fazla verim alınabilmesi için eğitimde teknolojiden 

yararlanılmaktadır. Teknoloji eğitim ve öğretime yardımcı pozisyonda rol almaktadır 

(Ayaydın, 2014). Sosyal bilgiler dersinin amaçları içerisinde bulunan ve aynı zamanda 21. 

yüzyıl için gerekli olan becerilerden bazıları teknolojiyi bilinçli kullanabilen, üretebilen, 

bilgiye ulaşabilen ve düzenleyen bireyler yetiştirmektir. Bu becerilerin kazanılabilmesi için 

teknoloji kullanımının gerekliliği ön plana çıkmaktadır. Sosyal bilgiler dersinde konularının 

gerçek yaşamla ilişkili olması, değerlerin evrensel olma özelliği göstermesi, öğrenilen 

becerilerin günlük hayata entegre edilebilmesi ve birçok disiplini içerisinde barındırması 

teknoloji kullanımına uygun bir ders olduğunu göstermektedir (Sever ve Kılıçoğlu, 2017). 

Teknoloji ve bilimin ilerlemesine bağlı olarak, gelişen teknoloji ve bilimle beraber hareket 

etmek zorunluluk durumuna gelmiş, 21. yüzyıl becerileri kavramı ortaya çıkmıştır (Buyruk 

ve Korkmaz, 2016; Sing, 1991). Dolayısıyla bireyleri günümüze ve geleceğe 

hazırlayabilmek adına onları 21. yüzyıl becerileri ile donatmamız gerekmektedir (Sing, 

1991). Wagner (2008), birçok sınıflandırması mevcut olan 21. yüzyıl becerilerini 7 başlık 

altında sıralamıştır. Bunlar problem çözme becerisi, etkili iletişim ve okuryazarlık becerisi, 
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merak ve yenilik becerisi, öz yönetim becerisi, iş birliği, uyum ve bilgi okuryazarlığı 

becerileridir. Tüm bu becerilerin temel taşını oluşturan kodlama becerisi de 21. yüzyıl 

becerileri arasındadır (Sayın ve Seferoğlu, 2016). Bu becerilerin öğrencileri kazandırılması 

ile tüketen toplum yapısından üreten bir toplum yapısına geçilmesi sağlanacaktır. Bu 

becerilerin kazandırılması için ülkelerin izlediği eğitim politikaları önemlidir (Şahin İzmirli 

ve Gürbüz, 2017). Kodlamanın önemini anlayan birçok ülke bu beceriye programlarında yer 

vermişlerdir (Şanlı, 2021). Ülkelerin kalkınmasında da rol oynayan kodlama hem eğitim 

hem de ülke ekonomisi açısından önemli görülmektedir (Sayın ve Seferoğlu, 2016).  

Blok tabanlı kodlama programlardan biri olan Scratch programı kodlamanın temel mantığını 

öğreten ve kodlama öğrenmeye yeni başlayanlar için önerilen bir uygulamadır (Garner, 

2009). Literatürde Scratch programı ile yapılan birçok çalışma bulunmaktadır. Nam, Kim ve 

Lee (2010) yaptıkları araştırmada, Scratch kodlama programının öğrenilebilmesini 

kolaylaştırmak için iskelet tabanlı bir ders yazılımı geliştirmeyi ve bu yazılımın öğrencilerin 

problem çözme becerileri üzerindeki etkisini incelemişler. Araştırma sonucuna göre, 

kullanılan ders yazılımının öğrencilerin problem çözme becerileri üzerinde olumlu etkisi 

olduğu gözlemlenmiştir. Hsu (2014) tarafından yapılan araştırmada, Scratch oyun 

tasarımındaki tercihlerinin ilkokul öğrencilerinin cinsiyet farklılıkları yönünden 

incelenmiştir. Araştırmanın sonucunda, erkek öğrenciler kızlara göre daha fazla algılama 

bloğu, oyun tasarım mekanizması ve programa ait kostüm kullanmıştır. Kız öğrenciler ise 

erkek öğrencilere nazaran sayma döngülerinde daha fazla bilgiye sahip oldukları tespit 

edilmiştir. Yünkül, Durak, Çankaya, Mısırlı (2017) yaptıkları araştırmada, 6.sınıfa giden 

ortaokul öğrencilerinin Scratch kodlama eğitiminin bilgisayarca düşünme becerilerine 

etkisini incelemişlerdir. Araştırma sonucuna göre Scratch programının öğrencilerin 

düşünme becerileri üzerinde anlamlı bir etki yarattığı gözlemlenmiştir. Çubukluöz (2019) 

tarafından yapılan araştırmada Scratch programı kullanılarak tasarlanan oyunlar ile 6. sınıf 

öğrencilerinin matematikte yaşadığı zorlukların giderilmesi amaçlanmıştır. Araştırmada 

öğrencilerinin büyük çoğunluğunun öğrenme zorluklarının matematik dersinde kullanılan 

Scratch programı ile tasarlanan oyunlar sayesinde giderildiği sonucuna ulaşılmıştır. Öztürk 

(2021) yaptığı araştırmada, Sratch programı ile hazırlanan oyunları öğretmen ve öğrencinin 

görüşlerini alarak incelemiştir. Araştırmada öğretmenlerin tasarladıkları oyunların 

kodlamaya uygunluk açısından yetersiz olduğu; öğrencilerin ise kodlama ile tasarlanan 

oyunları eğlenceli ve ilgi çekici buldukları sonucuna ulaşılmıştır. Kader (2022) yaptığı 

araştırmada fen bilimleri dersinde kullanılan Scratch uygulamasının öğrencilerin akademik 
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başarılarına ve tutumlarına etkisini incelemiştir. Araştırma sonucunda Scratch kodlama 

programının öğrencilerin derse karşı tutum ve akademik başarılarını olumlu yönde etkilediği 

tespit edilmiştir. Yapılan araştırmalar incelendiğinde araştırmaların genellikle matematik, 

fen bilimleri gibi sayısal derslerle yapıldığı görülmektedir. Sosyal Bilgiler dersi ile ilgili 

araştırmaların sayısının az olduğu söylenebilir (Hangün, Kalınkara, Bayer ve Tekin, 2022).  

Sosyal bilgiler dersi öğrencilerin hem kendilerini tanımaları hem de dünyayı tanımaları 

açısından kritik bir öneme sahiptir. Dolayısıyla sosyal bilgiler dersi güncel gelişmelerden 

kopuk olmamalı ve farklı becerileri destekleyerek öğrencileri yaşama hazırlamalıdır. Bu 

sebeple sosyal bilgiler dersinde öğrencilerin teknoloji kullanımı yoluyla farklı becerilerinin 

desteklendiği araştırmaların yürütülmesi gerektiği düşünülmektedir.   

 

1.2. Araştırmanın Amacı ve Önemi 

 

Bu araştırmanın amacı, ilkokul sosyal bilgiler dersi  “ İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme 

alanında Scratch programı ile tasarlanan etkinliklerin öğrencilerin akademik başarılarına, 

derse karşı olan tutumlarına ve mekânsal düşünme becerilerine etkisini incelemektir. 

Araştırmanın önemi güncelliği, işlevselliği ve özgünlüğü olarak 3 boyutta ele alınmıştır.  

Sosyal bilgiler dersinde kodlamaya dayalı tasarlanan etkinliklerin etkililiğinin incelendiği 

bu araştırmanın güncel bir araştırma olduğu düşünülmektedir. 21. yüzyılda günlük hayatta, 

iş yerlerinde, evde vb. her yerde insanlar teknoloji ile iç içe geçmiş durumdadır. Teknolojinin 

bu denli kullanımını eğitime de entegre etme gerekliliği MEB ’in amaçlarından biri haline 

gelmiştir. MEB tüm ülkede eğitimde teknoloji kullanımını öne çıkarmak amacıyla okulları 

teknoloji ile donatmakta ve dünyada kullanılan güncel teknolojileri takip edip 

desteklemektedir (Merç, 2017). Eğitimde teknoloji alanında takip edilmesi gereken ve pek 

çok ülke tarafından da üzerinde durulan çalışmalardan birisi de kodlamadır. Kodlama 

güvenlik, eğitim, sağlık, iletişim, üretim ve finans gibi çeşitli alanlarda kullanılmaktadır 

(Hangün, Kalınkara, Bayer ve Tekin, 2022). İnsanların dünya üzerinde bulunan diğer 

insanlarla iletişim kurmasını sağlayan sosyal medya platformlarının, tıp alanında cerrahlar 

tarafından kullanılan robotik cerrahi araçlarının, elektronik ev aletlerinin, oyunların, 

elektriksiz ve sürücüsüz kullanılabilen otomobillerin çalışma mantığını kodlama 

oluşturmaktadır (Dijital Çağ Atölyesi, 2024). Kodlamanın önemi dünyada gün geçtikçe daha 

çok artmaktadır. Erken yaşta çocukları kodlama eğitimiyle yakınlaştırmak birçok beceri 
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gelişimini de beraberinde getirmektedir. Kodlama dikkatli olmayı ve işi daha iyi takip ederek 

yaratıcı çözümler bulmayı sağladığı için yaratıcı düşünme becerisini, var olan büyük 

problemleri küçük parçalara ayırarak çözmeyi öğreterek problem çözme becerisini, 

teknolojiye karşı olumlu davranışlar geliştirme becerisini ve farklı bir konuşma dili 

öğrenerek bilgisayar dili ile iletişim kurma becerisini geliştirmektedir (Wong, Cheung, 

Ching ve Huen, 2015).  

Araştırmanın işlevselliği açısından, eğitimin en büyük paydaşlarından biri olan 

öğretmenlerin kodlama etkinliklerini sosyal bilgiler dersine entegre etmeleri noktasında bir 

yardımcı, sınıf öğretmenleri ve öğretmen adaylarının kodlama eğitimini farklı derslere 

uygulamaları açısından bir rehber ve bu konuda akademik çalışma yürütmek isteyen 

araştırmacılara yararlanacakları bir kaynak olarak örnek teşkil etmesi bakımından önemli 

olduğu düşünülmektedir. 

Araştırmanın özgünlüğü açısından ise uygulama aşaması için tasarlanan kodlama 

etkinliklerinin tamamı Scratch programı kullanılarak araştırmacı tarafından tasarlanmış olup 

etkinlikler dersin değerlendirme aşamasında kullanılmıştır. Bu alanda yapılan çalışmalara 

bakıldığında daha çok üniversite, lise ve ortaokul düzeyinde yapıldığı ilkokul ve okul öncesi 

düzeyinde ise çalışmaların daha sınırlı olduğu görülmektedir. Ders açısından bakıldığında 

ise literatürde matematik, fen bilimleri, müzik, bilişim teknolojileri ve yazılım dersleriyle 

ilgili araştırmaların yer aldığı görülmektedir (Şanlı, 2021; Yumbul ve Bayraktar, 2022; 

Gürbüztürk ve Yılmaz Tanataş, 2024; Uzunboylu, Kınık ve Kanbul, 2017). Kodlamanın 

kullanım alanı yalnızca bu derslerle sınırlı değildir. Kodlama eğitiminin farklı alanlarda 

kullanılması ile ilgili yapılan çalışmalara bakıldığında Türkçe dersinde kullanılan kodlama 

programı ile öğrencilerin okuduğunu anlama becerilerinin geliştirilmesinde kullanılan 

araştırmalara rastlamak mümkündür (Papatğa, 2016). Beden eğitimi dersinde sokak 

oyunlarına entegre edilerek kullanılan kodlama etkinliklerinin programlama öğrenmeye 

etkisi araştırılmıştır (Durmuşkaya, 2021). Bununla birlikte sosyal bilimler alanında da 

kodlamadan yararlanılmaktadır. Örneğin sosyal bilimler eğitiminde kültürel aktarımı 

destekleme ve milli kültürü yaygınlaştırma amacıyla kodlama eğitiminden yararlanılmıştır 

(İneç, 2021).  Filipinler’de bir devlet okulunda dört yıl boyunca kodlama eğitimi ortaokul 

sosyal bilgiler dersine entegre edilerek süreç değerlendirilmesi yapılmıştır. Yapılan 

değerlendirmeler sonucunda kodlama eğitimi kapsamında sosyal bilgiler programının 

okullarda uygulanma durumlarını çeşitli değişkenler (kaynak, süreç ve bağlamsal) 

bakımından orta düzeyde olduğu gözlemlenmiştir (Rogayan ve Villanueva, 2019). Sosyal 
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bilgiler dersinde uygulanan kodlama eğitiminin faydasına ilişkin öğretmen görüşleri 

incelenmiştir Araştırma sonucunda katılımcıların kodlamaya karşı bakış açılarının olumlu 

yönde değiştiği, eğitimcilerin önem vermesi gereken bir konu olduğu ve bazı katılımcıların 

kodlamayı sosyal bilgiler dersine entegre etme becerilerinden şüphe ettikleri tespit edilmiştir  

(Ray, Rogers ve Gallup, 2022). Hangün, Kalınkara, Bayer ve Tekin (2022), 2015-2020 

yılları arasında yapılan kodlama ile ilgili çalışmaları inceledikleri araştırmada kodlamanın 

daha çok stem, fen ve bilgisayar bilimleri  alanları üzerine yapıldığını belirtmişlerdir. Soypak 

ve Eskici (2023), yapılan kodlama çalışmalarının genellikle ders olarak matematik ve fen 

alanında; örneklem olarak ise lise ve ortaokul öğrencileriyle yapıldığını gözlemlemişlerdir. 

Yapılan inceleme çalışmalarından yola çıkılarak ilkokul düzeyinde ve sosyal bilgiler dersi 

üzerine kodlama etkinliklerine yönelik yürütülen çalışmaların sınırlı olması nedeniyle bu 

araştırmanın alana katkı sağlayacak özgün bir araştırma olduğu düşünülmektedir. 

 

1.3. Problem Cümlesi 

 

İlkokul sosyal bilgiler dersinde kodlama ile tasarlanan etkinliklerin öğrencilerin akademik 

başarılarına, sosyal bilgiler dersine yönelik tutumlarına ve mekânsal düşünme becerilerine 

etkisi var mıdır?  

 

1.4. Alt Problemler 

 

1. Deney grubu öğrencilerinin ön test/son test akademik başarı puanları, SBTÖ (sosyal 

bilgiler dersi tutum ölçeği) puanları ve MEDBET (mekânsal düşünme beceri testi) 

puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

2. Kontrol grubu 1 öğrencilerinin ön test/son test akademik başarı puanları, SBTÖ puanları 

ve MEDBET puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

3. Kontrol grubu 2 öğrencilerinin ön test/son test akademik başarı puanları, SBTÖ puanları 

ve MEDBET puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

4. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin son test akademik başarı puanları arasında anlamlı 

bir farklılık var mıdır? 
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5. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin son test SBDTÖ puanları arasında anlamlı bir 

farklılık var mıdır?  

6. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin son test MEDBET puanları arasında anlamlı bir 

farklılık var mıdır?  

 

1.5. Varsayımlar 

 

Araştırmaya katılan öğrencilerin akademik başarı testi, tutum ölçeği ve mekânsal düşünme 

becerisi testlerini objektif ve içtenlikle cevapladıkları varsayılmıştır. 

 

1.6. Sınırlılıklar 

 

Araştırma, 

1. 2023-2024 eğitim-öğretim dönemi ile, 

2. 4.sınıf sosyal bilgiler dersi “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme alanı ile, 

3. Konu itibarıyla 8 hafta sürmesi ile,  

4. Deney grubuna verilecek Scratch destekli öğretim ve kontrol grubuna verilecek 

mevcut öğretim programı ile, 

5. Deney ve kontrol gruplarına uygulanacak akademik başarı testi, SBDTÖ ve 

MEDBET ile sınırlıdır. 

 

1.7. Tanımlar 

 

Kodlama: Komutların toplanıp bir araya getirilip çalıştırılmasıyla var olan bir soruna 

bilgisayar dili ile çözüm üretme sürecidir (Kesici ve Kocabaş, 2007). 

Scratch: 2003 yılında başlayıp 2007 yılında tamamlanan Scratch programı MIT Üniversitesi 

Amerikan Ulusal Bilim Kurulu tarafından tasarlanmıştır (Şenol, 2019).   

Akademik Başarı: Öğrencilerin derslerde edindikleri bilgilere, öğretmenler tarafından 

verilen notlara veya yaptıkları testler sonucunda kazanılan bilgi ve becerilere denir 

(Erdoğdu, 2006). 
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Tutum: Deneyimler sonucunda elde edilen ve herhangi bir kişi, nesne veya olaya karşı 

verilen duygu tepkisidir (Dalboy, 2014). 

Mekânsal Düşünme Becerisi: Çevremizde olanları anlayabilmek için gerekli becerilere sahip 

olmaktır (Baloğlu Uğurlu ve Aladağ, 2015). 

 

BÖLÜM 2 

 

ARAŞTIRMANIN KURAMSAL ÇERÇEVESİ VE İLGİLİ 

ARAŞTIRMALAR 

 

2.1. Kodlama 

 

Sürekli gelişim ve değişimin yaşandığı günümüzde teknolojinin ilerlemesiyle birlikte 

hayatımıza yeni kavramlar eklenmiştir. Bu kavramlardan biri de kodlamadır (Garca-Pe alvo, 

Reimann, Tuul, Rees ve Jormanainen, 2016). Yeniçağın alfabesi olarak nitelendirilen 

kodlama (Aytekin, Çakır, Yücel ve Kulaözü, 2018), üretilen ürünlerden insanların 

faydalanabilmesine ve bunları zamanı geldiğinde doğru bir şekilde kullanılabilmesine 

yarayan araçtır (Bayar, 2021). Kodlama, komutların toplanıp bir araya getirilip 

çalıştırılmasıyla var olan bir soruna bilgisayar dili ile çözüm üretme sürecidir (Kesici ve 

Kocabaş, 2007). Kodlama, bilgisayarın anlayabileceği bir dil ile yazılan komutlardan 

işlevler elde etme sürecidir. Kodlama ve programlama birbiri yerine kullanılan ifadelerdir. 

Programlama olarak adlandırılan kodlama bu terim ile de sıklıkla kullanılmaktadır (Duncan, 

Bell ve Tanimoto, 2014). Aynı anlamda kullanılan programlama, önceden hazırlanan 

sorunun çözümü için programlama dili aracılığıyla komutların bilgisayara gönderilmesi 

sürecini içerir. Kodlama ise bilgisayara ait bir dil ve düzenle birlikte komutların harekete 

geçirilmesidir (Ersoy, Madran ve Gülbahar, 2011). Kodlama, teknolojik aletlerin çalışmasını 

sağlayan ve birbirini izleyen komutlar topluluğudur (Gülbahar, Kalelioğlu ve Karataş, 

2017). Kodlama, bilgisayarın anlayabileceği bir dil ile problemlere çözüm üretme sürecidir 

(Yiğit, 2016). 1960 yılından itibaren bilinen kodlama günümüzde okul öncesinde dahi 

kullanılan bir konu halini almıştır. Sadece bilgisayar yazılımcılarının değil tüm bireylerin 

önem verdiği bir alan haline gelmiştir (Secer, 2020). 
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21. yüzyıl becerilerinden biri olarak gösterilen kodlama becerisi yeni nesil için edinilmesi 

gereken yetkinliklerden biri olarak ifade edilmektedir. Aynı zamanda 21. yüzyıl becerileri 

denilen birçok beceriyi geliştirdiği için hayatımızda önemli bir konumda olduğu kabul 

edilmektedir (Sayın ve Seferoğlu, 2016). Kodlamayı öğrenmekle edinilecek beceriler 

arasında eleştirel düşünme, yaratıcı düşünme, problemlere çözüm üretme gibi birçoğu 

sayılabilir. Yeni neslin problemlere çözüm üretmek için önceden yapılmış yazılımları 

kullanmak yerine kodlamayı öğrenerek kendi yazılımlarını oluşturup var olan problemlerine 

çözüm üretebilmeleri noktasında kodlama öğrenmek önem arz etmektedir (Tağci, 2019). 

Kodlama öğrenmek her yaştan insanın ihtiyaç duyacağı yeni bir okuryazarlık alanıdır. 

Kodlama öğreniminin küçük yaşlarda başlaması ilerleyen zamanlarda öğrencinin gelişimi 

açısından büyük katkılar sağlayacaktır. Sadece problem çözme becerisiyle kalmayıp analitik 

düşünme, eleştirel düşünme, kritik düşünme ve iş birlikli öğrenme gibi becerilerini 

geliştirebilecektir. Her öğrencinin kodlama üzerine bir meslekte ilerlemeyeceği açıktır. 

Fakat bu becerileri edinerek yetişen öğrencinin ileride seçeceği meslek hayatında 

kodlamanın ona katkı sağlayacağı da ortadadır (Demirer ve Sak, 2016). Kodlama öğrenen 

öğrenci bir probleme çözüm ürettiğinde başardığını göstererek sevinecek, yanlışlar 

yaptığında ise hatalarını düzeltmek için geri dönerek tekrardan başlayabilecektir.  Emek 

vererek bir ürün ortaya koyduğunda ise bu işi severek daha fazlasını öğrenmek için 

çabalayacaktır. Kodlama işini seven öğrencilerin ilgileri ve yetenekleri tespit edilerek daha 

iyi bir çalışma ortamı sunma fırsatı da bu sayede ortaya çıkacaktır (Blackwell, 2002). 

Çocukların kodlamayla tanışma aşaması erken yaşlarda olduğu takdirde programlama 

öğreniminde daha hızlı bir yol kat edip büyük gelişmeler sağlanabilir. Bu nedenle çocukların 

teknolojiye olan ilgileri göz önüne alınarak  izleyici ve tüketen bireyler yerine üreten ve 

kodlama alanının arka planında var olan kişiler olmaları için öğrenciler, aileler ve eğitimciler 

tarafından teşvik edilmelidir (Aytekin ve diğerleri, 2018).  

 

2.2. Kodlama Eğitimi 

 

Kodlama eğitiminin başlangıcı MS. 780 yılına dayansa da birlikte eğitimde kullanılmaya 

20.yüzyılda başlanmıştır. 1963 yılında Papert tarafından öğrencilerin daha kolay anlayıp 

kavrayabilecekleri bir program dili olan LOGO kodlama dili geliştirilmiştir  (Papert, 1980). 

İlerleyen yıllarda teknolojinin gelişmesine bağlı olarak farklı kodlama dilleri ortaya çıkmıştır 
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(Özer, 2019).  Bu alanda uzman kişi eksikliğinden dolayı ise lisans programları açılmaya 

başlamıştır (Kök, 2019). Ülkelerin kalkınmasını etkileyen temel faktör artık dijital ekonomik 

hareket haline gelmiş olup (Aytekin ve diğerleri, 2018) bu alan için en önemli eleman 

ihtiyacı ise programcılar olmuştur (Isakovic, 2014). Dijital dünyaya ayak uydurmak adına 

kodlama önemli bir konuma sahip olmuştur. Her yaştan insanın ilgi ve merakını cezbeden 

bu alan insanları teknolojiye bir adım daha yaklaştırmıştır (Virvou, Katsionis ve Manos, 

2005).  Yaşanan gelişmeler her ülkenin kendi yazılımını ve programını üretecek yazılımcı 

ihtiyacını doğurmuş bunun da kodlama eğitimiyle giderileceği öngörülmüştür (Sayın ve 

Seferoğlu, 2016).   

Teknolojinin getirdiği yeni eğitim anlayışı ile 21. yüzyıl becerilerinin çocuklara küçük 

yaşlardan itibaren öğretilmesi kaçınılmaz bir durum haline gelmiştir (Eryılmaz, 2003). 

Teknolojinin gelişmesiyle var olan yeni ihtiyaçlar vardır. Bu ihtiyaçlardan biri de kodlama 

eğitimidir (Virvou et al., 2005). Çocuklar için önemli bir nokta olan kodlama eğitimi 

hakkında yapılan bir araştırmada, erken yaşlarda kodlama eğitimi verilen çocuklar ile 

verilmeyen diğer çocukların üstbiliş yetenekleri arasında anlamlı bir farklılık 

gözlemlenmiştir (Akpınar ve Altun, 2014). Erken yaşlarda verilen kodlama eğitimi 

çocukların yaratıcı düşünme, problem çözme, mantıksal akıl yürütme, bilgi işlemsel 

düşünme becerileri gibi birçok düşünme becerisine etki etmekle birlikte, teknoloji ile de 

araları daha iyi duruma getirmektedir (Şahin, 2019). Birçok alana katkısı olan kodlama 

eğitiminin öğrencilerin akademik başarılarında da olumlu etkiler yarattığı gözlemlenmiştir. 

Ayrıca kodlama eğitimi sayesinde öğrenciler kendilerinin de bir şeyler üretebildiklerini 

gözlemleyebileceklerdir (Demirer ve Sak, 2016). Öğrencilere kodlama eğitimi verilirken 

yaşları dikkate alınarak buna uygun bir programlama aracı kullanılmaktadır. Blok tabanlı 

kodlama araçları daha çok ilkokul seviyesinde kullanılırken, metin tabanlı kodlama araçları 

ortaokul seviyesindeki öğrencilerde kullanılmaktadır. Önemli olan hangi programlama aracı 

kullanılıyor olursa olsun  problemin çözümü için gerekli algoritma yazımının iyi bir şekilde 

oluşturulmasıdır (Akçay, Karahan ve Türk, 2019). Kodlama öğrenimi sırasında kod 

bloklarının yanlış dizilimi, problem çözme aşamaları ve kod dilinde yapılan hatalı 

kullanımlar nedeniyle çocuklar zorluklar yaşayabilmektedir. Akademik başarıyı etkilediği 

ve kendi oyunlarını üreten bireyler olmalarını sağladığı için erken yaşlarda kodlama 

eğitimine başlanması gerektiği öngörülmüştür (Kalelioğlu, 2015). Kodlama eğitimi için 

kullanılabilecek çeşitli yöntem ve araçlar bulunmaktadır (Gündoğdu, 2021). 
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Şekil 1. Kodlama eğitiminde kullanılan yöntem ve araçlar 

 

Şemaya göre, üç boyutlu ve iki boyutlu olarak kullanılabilecek, ayrıca metin tabanlı ve blok 

tabanlı programlama yapmayı sağlayan tasarılar bulunmaktadır (Gültekin, 2006’dan aktaran 

Güngördü, 2021). 

Dünyada kodlama eğitimine verilen önemi göz ardı etmeyen bazı ülkeler (İngiltere, ABD, 

Güney Kore gibi) kodlama eğitimini programlarına dâhil etmişlerdir. Bu eğitimin küçük 

yaşlarda verilmesi için gerekli çalışmaları yapmaktadırlar (Demirer ve Sak, 2016). Tüm 

dünya ülkeleri tarafından önem verilen kodlama eğitimine, Türkiye’de de  önem 

verilmektedir. Ülkemizde kodlama eğitime, 2012 yılında bilişim teknolojileri ve yazılım 

dersinde problem çözme, özgün ürün geliştirme ve kodlama gibi yeni terimlerin 

eklenmesiyle başlangıç yapılmıştır (Yıldız, 2018). Millî Eğitim Bakanlığı tarafından 5. 

sınıftan başlanarak 6. sınıf, 7. sınıf ve 8. sınıflarda da uygulanmaya başlanması 

kararlaştırılmıştır (MEB-TTKB, 2015). 
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2.3. Kodlama Öğrenmenin Gerekliliği ve Katkıları 

 

Ülkelerin kalkınmasında büyük rol oynayan ekonomi 21. yüzyılda teknolojinin gelişmesiyle 

yerini dijital ekonomik kalkınmaya bırakmıştır. Dijital hayata ayak uydurabilmek için bu 

becerileri sahip olmak ve kodlama öğrenmek çok büyük bir avantaj olarak görülmektedir. 

Dünyadaki dijital ekonomi hızı bu yetkinlikler sayesinde yakalanabilirse ülkenin refah 

seviyesinde artış sağlanmış olacaktır. Bu nedenle bu yetkinlikleri sağlayan ülkeler dijital 

ekonomik hayata daha hızlı atılabilecektir. Küreselleşen dünyada teknoloji eğitim ve 

öğretimi de etkilemiş ve bu alanda da teknoloji kullanma oranı artmıştır. Ülkelerin 

kalkınması için kodlama eğitimi verilerek programcı yetiştirme gerekliliğinin yanı sıra, bu 

eğitim edinilmesi gereken birçok becerinin de anahtarı niteliğindedir. İstek ve üretim 

şekilleri sürekli değişen, teknolojiyi üreten olmak için kodlama dili öğrenmek gereklidir 

(Sayın ve Seferoğlu, 2016). 

Endüstri 4,0’a (dördüncü sanayi devrimi) daha iyi adapte olabilmek adına ülkeler eğitim 

programlarında kodlama dilini öğrenmenin gerekli olduğu kanısına varmışlardır.  Birçok 

ülke yeni bir okuryazarlık alanı olarak kabul edilen kodlama öğrenimini öğretim 

programlarında yer vermişlerdir. Ülkeler öğretim programlarında kodlama eğitimini farklı 

isimlerle yer vermişlerdir. Bulgaristan “Algoritmik problem çözme ve programlama” , 

Belçika “Bilişimsel düşünce ve programlama”, İspanya “Programlama, algoritma, robotik” 

İngiltere “Computing” gibi farklı terimlerle isimlendirmişlerdir (Balanskat ve Engelhardt, 

2014 aktaran Sayın ve Seferoğlu, 2016). Amerika’nın “Kodlama Saati ve Code.org” gibi 

projeleri ile yapılan uygulamalar tüm dünyayı etkilemiş ve diğer ülkelere örnek teşkil 

etmiştir  (Sayın ve Seferoğlu, 2016). 2013 yılında Avrupa Birliği’nde Avrupa Kod Haftası 

kutlamaları yapılmıştır. Güney Kore de ilkokullara 2017 yılında liselere ise 2018 yılında 

kodlama eğitimi verilmeye başlanmıştır (Demirer ve Sak, 2016). Türkiye’de ise 2012 yılında 

bilişim teknolojileri ve yazılım dersi 5.6.7. ve 8. sınıflarda seçmeli ders olarak okutulmaya 

başlanmıştır (Sayın ve Seferoğlu, 2016).  2017-2018 eğitim döneminde ise 5. ve 6. sınıflar 

için bilişim teknolojileri ve yazılım dersine kodlama eğitimi konulmuş ve zorunlu hale 

getirilmiştir (MEB, 2018). Kodlamaya verilen önemin artmasıyla birlikte farklı iller 

tarafından Kodla(Ma)nisa, KodlAğrı vb. isimlerle hayata geçirilen projelerle kodlama 

eğitimine verilen önem vurgulanmıştır (Şahutoğlu, 2018). Kodlama öğrenmenin gerekli 

olmasında; 
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 Kodlamayla yeniliklere bir adım daha yakın olunmasında, 

 Kodlamayla birçok becerinin kazanılmasında, 

 Kodlamanın çocukların başarılarında etkili olmasında, 

 Kodlama ile çeşitli alanlarda projelerde bulunabilmek ve akabinde başarılar 

sağlamasında, 

 Kodlamanın çocuğun kendine olan güvenini arttırmasında etkisi vardır (Aytekin ve 

diğerleri, 2018). 

Kodlama eğitiminde problem çözme süreci ile kodlama kavramları birbiriyle ilişkili 

olduğundan, kodlama eğitimi için üst düzey bilişsel beceriye ihtiyaç duyulmakta ve ayrıca 

programcının problem çözebilmesi için problemi anlayıp kendi yöntemiyle çözmesi 

gerekmektedir. Bu nedenle problem çözme becerisinin kazanılması kodlama programının 

iyi bir şekilde öğrenilmesinden geçmektedir (Bayman ve Mayer, 1988). Kodlama eğitimi 

öğrencilerin kodlamaya karşı tutumlarına (Sağay, 2019; Tağci, 2019; Patan, 2016), öz 

yeterlik algılarına (Kasalak, 2017; Serim, 2019; Şahutoğlu, 2018), problem çözme 

becerilerine (Çakıcı, 2022; Dizman, 2018; Pakman, 2018), bilgi işlemsel düşüncelerine 

(Özeren, 2022; Şenol, 2019; Totan, 2021), yaratıcı düşünme becerilerine (Haymana, 2020), 

yansıtıcı düşünme ve üst biliş becerilerine (Okuyucu, 2019), akademik başarılarına  

(Eraytaç, 2019) olumlu yönde katkı sağladığı gözlemlenmiştir. Kodlamanın 

öğrenilmesindeki bazı katkılar şunlar olabilir: kodlama öğrenen öğrencilerin dijital 

okuryazarlıklarını, problem çözme, analitik düşünme, uzamsal düşünme, iş birlikli olma 

becerilerini geliştirebilir. Büyük projeler tasarlama, zorlanılan problemlere çözümler 

üretme, yaparak yaşayarak öğrenme alışkanlığı kazandırılabilir. Okula ve derslerine karşı 

motivasyonlarında artış sağlanabilir (Akpınar ve Altun, 2014). Birçok faydası bulunan 

kodlama platformlarının metin tabanlı ve blok tabanlı kodlama olmak üzere  iki çeşidi 

bulunmaktadır. İlkokul seviyesinde daha çok blok tabanlı kodlama aracı kullanılmaktadır. 

Görsel bir arayüze sahip olan ve temel eğitimde kullanılan birçok blok tabanlı kodlama aracı 

bulunmaktadır. 

 

2.4. Blok Tabanlı Kodlama ve Programları 

 

Grafiksel programlama dilleri (Visual Basic, Delphi, Visual C#) insanın dil yapısına uygun 

ifadeler içerir ve metin tabanlı kodlamaya nazaran kullanımı daha kolaydır. Son zamanlarda 
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erken yaşlarda kodlama eğitimine verilen önemin artması ile bu programlar daha basite 

indirgenmeleri gerektiği görüşülmüştür. Kolay bir arayüze sahip, söz dizimi hatalarını 

azaltan, blok sayılarının daha az ve anlaşılır olduğu programlar geliştirilmesi öngörülerek 

çeşitli blok tabanlı kodlama programları oluşturulmuştur (Repenning, Webb ve Ioannidou, 

2010). Kodlama eğitimi birden çok beceriyi etkilemesinin yanı sıra bu eğitim sırasında 

karşılaşılabilecek çeşitli zorlukları da (hedef kitle, kodlama dili ve eğitim şekli) beraberinde 

getirmektedir. Kodlamayı öğrenenlerin yaşadığı en büyük zorluk programın karmaşık dil 

yapısıdır. Daha basit bir kullanım olanağı sağlayan Scratch, Alice, Toontalk gibi programlar 

geliştirilerek bu zorluk ve karmaşanın üstesinden gelmek amaçlanmıştır (Çatlak, Tekdal ve 

Baz, 2015).  

Programlama dili genelde zor, soyut ve karmaşık yapıdadır. Blok tabanlı kodlama 

programlarının daha basit, anlaşılır ve eğlenceli olması bu uygulamaların kullanımın 

sıklığını arttırmıştır. Blok tabanlı kodlama araçları ile birçok işlem (işlem basamağına 

ayırma, algoritma yapma, kendi oyununu tasarlama gibi) daha kolay bir şekilde 

yapılabilmektedir (Sırakaya, 2018). Blok tabanlı kodlama programlarının eğlenceli yapıda 

olması eğitimde çocuklar için kullanılmasına avantaj sağlamaktadır. Nesnel yapıdaki 

blokların sürüklenerek belirli bir sıraya göre konulmasıyla çalışan uygulamalar herhangi bir 

kodlama dili bilmeyi gerektirmemektedir. Bu nedenle öğrencilerin kullanımına daha uygun 

olduğu belirtilmiştir. Öğrencilerin eğlenerek daha basit bir şekilde öğrenmesini sağlayacak 

yapıda tasarlanan program sayesinde öğrenciler karmaşık kod satırları ile uğraşmamaktadır. 

Sadece kod bloklarını sürükleyip bırakarak tasarlayacaklarını düşünecekler ve bu sayede 

öğrenciler birçok düşünme becerisini de geliştirmiş olacaktır (Eğin, 2019). Blok tabanlı 

olarak oluşturulan bazı görsel araçlar Scratch, Code.org, Mblock, Kodu game lab vb. 

sayılabilir. 

Blok tabanlı kodlama programları sürükle bırak mantığı temelinde çalışmaktadır. Blokların 

birbiri ardına sıralanıp birleşmesiyle kodlama yapılır (Sırakaya, 2018). Blok tabanlı kodlama 

programlarının kullanımıyla beraber söz dizimi hataları ve diğer zorlukların önüne 

geçilmiştir. Çocukların istedikleri şekil ve formu (ses, video) kullanarak projeler üretmesine 

olanak tanınmıştır. Yapılan projeler çevrim içi özelliği sayesinde diğer kullanıcılarla 

paylaşılabilmektedir (Gülbahar, 2018). Bu şekilde daha kolay öğrenen çocukların kodlama 

eğitimine yönelik duyguları ve düşüncelerinin pozitif yönde etkilendiği öngörülmüştür 

(Durak ve diğerleri, 2017). Blok tabanlı kodlamanın artı yönleri olarak sürükle–bırak 

yöntemiyle blokların doğru bir biçimde sıralanması, kolay program yapısı ve anlaşılır 



 
17 

olması, soyut kodlama terimlerinin somut olarak belirtilmesi sayılabilir (Sırakaya, 2018). 

Blok tabanlı kodlama öğrencilerin bilgi işlemsel düşünme ve problem çözme becerilerini 

geliştirirken motivasyonlarını da arttırmaktadır (Yılmaz, 2019).  

 

2.4.1.Alice 

 

1995 yılında Randy Pausah Virginia Üniversitesinde sanal gerçeklik (VR) uygulaması ile 

kodlama öğrenebilmeyi her bireye ulaştırabilmek adına Alice adlı programı oluşturmuştur. 

1999 yılına gelindiğinde bilim ve mühendislikte okuyan öğrenciler dışında tüm öğrencilerin 

3D yönelimli proje tasarlayabilmeleri yönelik çalışmalar yapıldı. Programa sürükle bırak 

özelliği eklendi. 2004 yılında Alice programı eğitim programıyla birleştirilmiş, 2010 yılında 

ise blok tabanlı uygulamadan metin tabanlı uygulamaya geçiş için çalışmalar yapılmıştır 

(Alice, 2023).  

Her yaş düzeyine uygun olarak geliştirilen platform ücretsiz kullanım olanağı sağlamaktadır. 

Alice blok tabanlı bir kodlama programıdır. Bu program ile 3D oyun tasarlama, etkileşimli 

hikâyeler oluşturma ve animasyonlar tasarlanabilir. Çeşitli materyaller ve araçlar kullanmayı 

sağlamaktadır. Kullanımı oldukça kolay olan Alice programı ile hikayeler yazma ve 

canlandırma yapabilmeyi sağlamaktadır (Alice, 2023). Diğer blok tabanlı uygulamalardan 

farklı olarak 3D uygulaması ile öğrenci yalnız kodlama öğrenmekle kalmayıp ilgisini çeken 

konularla ilgili etkinlik ve hikâyeler tasarlayabilmektedir (Hayat, Al-Shukaili ve Sultan, 

2017). Alice programında öğrenciler, var olan belirli nesnelerle (ağaç, bina vb.) sanal 

dünyalarını oluşturabilir ve bu nesneleri değiştirerek üzerlerinde oynama yapabilirler. Belirli 

ifadelerin sürüklenip bırakılmasına dayalı olan platform ile söz dizimi hatalarının önüne 

geçilmektedir. Görsel olması sebebiyle öğrencilerin ilgisini çekmektedir (Aktunç, 2013). 

Alice programının nesne öncelikli yapısı ile sağladığı avantajlar şunlardır: 

 Kodlamanın temel ilkelerini, mantıksal ve hesaplamalı düşünme becerilerini 

geliştiren program keşfetme ve yaratmadan dolayı duyguları etkilediğinden motive 

edicidir (Alice, 2023). 

 Öğrenmeler daha hızlı ve kolay şekilde gerçekleşir. 

 Başarı duygusunu tadan öğrenciler için motive edicidir. 

 Farklı konular ile ilgili olarak da yararlı ve yaratıcı proje imkânı sağlamaktadır 

(Hayat, Al-Shukaili ve Sultan, 2017). 
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2.4.2. Kodu Game Lab 

 

2009 yılında oluşturulan Kodu game lab uygulaması her yaş düzeyine uygun olarak 

geliştirilen görsel bir programlama aracıdır. Öğrencilerin 3D oyun oluşturmalarını 

sağlamaktadır. Herhangi bir kodlama becerisine sahip olmayanların bile rahatlıkla 

kullanabileceği bir arayüze sahiptir. Öğrencilerin problem çözme, öykü oluşturma, 

yaratıcılık ve kodlamanın mantığını anlama gibi birçok beceriyi kazanmasına yardımcı 

olmaktadır. Ücretsiz olarak kullanım olanağı sağlayan Kodu game lab uygulaması Windows 

Vista ve üzeri sistemlerde bilgisayara indirilerek çalışmaktadır. Android ve Mac sistemlerini 

desteklememektedir. 24 farklı dilde kullanım kolaylığı sağlamaktadır. Bu diller içerisinde 

Türkçe de dâhildir. Basit ve anlaşılır bir arayüze sahip olan Kodu game lab uygulaması 

kutucuk tabanlı bir kodlama diline sahiptir. Kod kutucukları diğer blok tabanlı uygulamalara 

nazaran daha az sayıdadır. Fakat kod kutucuklarının işlevselliği çok fazladır. Uygulama 

gerçek bir dünyadan ve bu dünyaya eklenmeyi bekleyen karakter ve nesnelerden 

oluşmaktadır. Gerçek dünyayı temsil eden nesneler sayesinde soyut kodlama programı daha 

iyi anlaşılmayı sağlamaktadır. Kolay anlaşılır olması sebebiyle çok fazla tercih edilen bir 

blok tabanlı kodlama uygulamasıdır (Kodu, 2023).  

Karmaşık bir kod yapısı olmayan Kodu game lab uygulamasında seçtiğin kod sonrasında 

eklenecek diğer kodlar kişiye gösterilmekte böylelikle kod yapısında hata yapma ihtimalini 

devre dışı bırakmaktadır. Kod kutucukları oldukça görsel yapıdadır. Aynı zamanda 

üzerlerine tıklandığında ne anlama geldikleri yazmaktadır (Dinçer, 2018). Hem oyun 

oynama hem de oyun geliştirme imkânı bulunan Kodu game lab ile geliştirilen oyunlar 

paylaşılabilmektedir (Fowler, Fristce ve MacLauren, 2012). Fowler (2012) tarafından Yeni 

Zelenda’da yapılan bir araştırmada 14-15 yaşlarında bulunan 19 lise öğrencisinin Kodu 

game lab laboratuvarlarında işlenen derslerden katılım ve keyif düzeyleri incelenmiştir. 

Dersten keyif aldıkları ve katılımlarının yüksek düzeyde olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Ayrıca öğrenciler arasında iş birliği ve akran öğretiminin yüksek düzeyde olduğu 

gözlemlenmiştir. 
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2.4.3. Code.org 

 

Hadi Partovi ve Ali Partovi adlı kardeşlerce 2013 yılında kodlamayı anlatan bir video ile 

başlayan uygulama daha sonra bu eğitimi destekleyen gönüllü katılımcılarla genişlemiş bir 

platform haline gelmiştir. Ücretsiz kullanım olanağı sağlayan platformun temel amacı 

bilgisayar bilimini öğrencilerle buluşturmaktır. İlkokul ve ortaokulda düzeyine kodlamayı 

öğretmek için hazırlanan bir programdır. Code.org Google, Microsoft, Amazon ve Infosgs 

Foundation vb. şirketler tarafından desteklenmektedir (Code.org, 2023). Code.org 

platformunda bulunan kurslar ve eğitim materyalleri sayesinde öğrenciler çeşitli bilgileri 

(blok yapıları, kodlamanın mantığı, döngüler vb.) edinebilmektedir (Çalışkan, 2020). 

Kâr amacı gütmeyen platform her yıl “Kodlama Saati (Hour Of Code)” adlı kampanyayı 

düzenleyerek öğrenci katılımını sağlamaya çalışmaktadır. 45’ten fazla dilde birer saatlik 

eğitimler veren “Kodlama Saati” etkinliğine 180 üzeri ülke katılmış olup, etkinliğe 400’ü 

aşkın ortak ve 200.000 eğitimci destek vermiştir. 2022 yılının raporuna göre kaydedilen 

61,437 etkinliğin 705’i Türkiye’ye aittir (Hour Of Code, 2023). 

 

2.4.4. Scratch 

 

2003 yılında başlayıp 2007 yılında tamamlanan Scratch programı MIT Üniversitesi 

Amerikan Ulusal Bilim Kurulu tarafından tasarlanmıştır (Yorulmaz, 2008). MIT Medya Lab 

ve Hayat Boyu Anaokulu grubu tarafından geliştirilen blok tabanlı kodlama uygulaması olan 

Scratch dijital öykü, animasyon ve oyunlar oluşturmayı sağlayan bir platformdur. Görsel 

tabanlı kolay bir arayüze sahip olup kullanımı oldukça basittir. 2007 yılında masaüstü 

kullanımıyla başlayan Scratch uygulaması daha sonra tasarlanan projelerin çevrim içi olarak 

paylaşılabildiği giderek büyüyen bir uygulama halini almıştır. 8 ila 16 yaşlarındaki çocuklar 

için tasarlanan uygulamayı tüm yaş grupları rahatlıkla kullanabilmektedir. Dilediğimiz yerde 

proje tasarlama imkânı sunan Scratch, 200’den fazla ülkede kullanılmaktadır (Scratch, 

2023). Blokların anlamlı bir şekilde sürüklenip bırakılması ve sıralanmasından meydana 

gelmektedir (Genç ve Karakuş, 2011). Uygulamada bulunan temel kodlama bilgileri, 

hazırlanmış projeler ile fikir edinilebilir. Scratch 2021 raporuna göre 42 milyon insan 

uygulamayı kullanırken 113 milyon proje oluşturulmuş ve 18 milyon yeni kullanıcı 

programa dâhil olmuştur (Scratch, 2023). 
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5 ila 7 yaş grubu için ise tasarlanan Scratch Jr programında uygulama daha da basitleştirilmiş 

şekilde sunulmuştur. Scratch uygulaması birçok şekilde (masaüstü, tablet, dizüstü, cep 

telefonu) kullanıma uygundur. Scratch ile daha önceden farklı kullanıcılar tarafından 

oluşturulan projeler tekrardan alınıp düzenlenebilir (remix) ve böylelikle kendi projenizi 

yaratabilirsiniz. Birçok beceriyi geliştiren (yaratıcı düşünme, problem çözme, kendini ifade 

etme, iş birliği, bilgi işlemsel düşünme) Scratch ücretsiz olarak kullanılmaktadır. 700’den 

fazla dilde desteklenmektedir (Scratch, 2023). Çocukların akıcı matematiksel hesaplama 

becerilerinin gelişimine katkı sağlamaktadır. Birçok dersin içine girmeyi başaran programda 

disiplinler arası projeler oluşturulabilir. Yaratıcılığın ön plana çıktığı uygulamada öğrenciler 

farklı bakış açıları geliştirirler. Görüntü ve ses kullanım imkânı veren platformda projeler 

oluşturulup daha sonra değiştirilebilmektedir. Çevrim içi özelliği ile öğrencilerin iş birliği 

içinde öğrenmeler gerçekleştirmelerine olanak sağlar. Çevrim içi olması sayesinde farklı 

ülkelerdeki kullanıcılardan öneri ve fikir alınabilirken, oluşturulan çalışmalar paylaşılabilir. 

Oyun gibi görünen Scratch ile çocuklar rastgele blokları yerleştirir,  yanlış yapıldığında ise 

yeniden deneyerek doğru sırayı oluşturabilirler. Eğlenceli olduğundan çocuklar öğrenmeye 

istekli olmaktadırlar (Resnick ve Rusk, 2020). Öğrenciler Scratch ile 21. yüzyıl becerileri 

olarak belirtilen akıl yürütme becerisi, iş birliği becerisi ve yaratıcılık becerilerini 

edinmektedirler. Scratch uygulamasının temel amacı sistematik, yaratıcı ve kendini düzgün 

şekilde ifade edebilen bireyler yetiştirmektir. Geleneksel kodlama dili zor ve yüksek yapıda 

iken Scratch programı daha kolay ve alçak yapıdadır. Söz dizimi hatalarına imkân vermeyen 

uygulamada bloklar uygun diğer blokların üzerine veya yanına sürüklenerek kodlar 

yazılmaktadır (Resnick, Maloney, Rusk, Eastmond, Brennan ve Kafai, 2009). 

 

2.4.4.1. Scratch kodlama aracı web sitesi ve katılım 

 

Scratch uygulamasına girmek için adres çubuğuna “scratch.mit.edu” yazılır. Scratch 

açıldığında ise “Scratch’e Katıl” butonuna tıklayıp e-posta bilgisi ve şifre oluşturularak 

ücretsiz şekilde üye olunabilmektedir (Scratch, 2023). 
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Şekil 2. Scratch web sitesi 

 

Scratch’a üye olunduktan sonra “Giriş” butonuna tıklanıp oluşturulan kullanıcı adı ve şifre 

yazılarak uygulamaya giriş yapılabilir. 

“Oluştur” butonuna tıklandığında proje oluşturabilmesi için gereken arayüz açılır. 

“Keşfet” butonuna tıklandığında daha önceden farklı kullanıcılar tarafından oluşturulan 

çeşitli projeler ekranına ulaşılabilir. 

“Fikirler” butonuna tıklandığında kodlamaya başlarken öğretici nitelikteki temel bilgiler, 

eğitici videolar ve kodlama kartları ile başlangıç yapılabilir. 

“Hakkında” butonuna tıklandığında ise Scratch uygulamasının kurulumu, gelişimi, 

kullanımı gibi sorulara cevap bulunabilir. 

 

2.4.4.2.Scratch kodlama aracının arayüzü 

 

Scratch web sitesine girilerek “Oluştur” sekmesine tıklandığında Scratch programının 

arayüzü ekrana gelmektedir.  

 



 
22 

 

                                                                                                                     

Şekil 3. Scratch arayüzü 

 

A-Blok Bölmesi 

 

Bu bölmede proje oluşturabilmek için gerekli olan bloklar, kostümler ve sesler 

bulunmaktadır. Sekiz adet blok çeşidinin (hareket, görünüm, ses, olaylar, kontrol, algılama, 

operatörler, değişkenler) bulunduğu bölme kullanılarak kodlama alanı kısmına istenilen kod 

blokları oluşturulabilmektedir. Kostüm bölümünde seçilen kukla üzerinde istenilen şekilde 

değişiklikler yapılabilmektedir. Ses bölümünde ise projeye ses seçilebilmekte, 

yüklenebilmekte ya da yeni kayıt oluşturulabilmektedir. 

C 

E 

A B D 
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Şekil 4. Scratch blok bölmesi 

 

B-Kodlama Alanı Bölmesi 

 

Proje için seçilen karakter veya dekorun kod blokları bu bölmeye sürüklenerek 

bırakılmaktadır. 

 

 

Şekil 5. Scratch kodlama alanı bölmesi 
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C-Proje Ekranı Bölmesi 

 

Oluşturulan projede kodların nasıl çalıştığının görebilmesini sağlayan bölmedir. Yeşil 

bayrak ile proje başlatılarak, kırmızı düğme ile durdurulabilmektedir. Proje ekranı 

üzerindeki simgelere tıklanarak ekran büyütülüp küçültülebilmektedir. 

 

 

Şekil 6. Scratch proje ekranı bölmesi 

 

D-Kukla ve Dekor Bölmesi 

 

Bu bölmede kukla ve dekor programda var olanlardan seçilerek, çizilerek veya yüklenerek 

sahneye eklenebilmektedir. Kuklanın büyüklüğü, yönü ve konumu bu bölmeden 

ayarlanabilmektedir. 
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Şekil 7. Scratch kukla ve dekor bölmesi 

 

E-Menü Bölmesi 

 

Menü bölmesinde uygulamanın dili değiştirilebilmekte, oluşturulan proje kaydedilebilmekte 

ve düzenlenebilmektedir. Eğitici ders kısmından yapılan projeler incelenerek fikir 

edinilebilmektedir. Proje adı düzenlenip diğer kullanıcılarla paylaşılabilmekte ve daha 

önceden yapılan projelere tekrar ulaşılabilmektedir. 

 

 

Şekil 8. Scratch menü bölmesi 

 

2.5. Eğitimde Kodlamaya İlişkin Araştırmalar 

Alanyazın incelendiğinde çeşitli becerilerin gelişiminde katkısı bulunan kodlamanın, farklı 

alanlarda kullanımına yönelik araştırmaların olduğu tespit edilmiştir. Aşağıda bu 

araştırmalar kronolojik sıraya uygun olarak verilmiştir. 

Pinkston (2015) yaptığı araştırmada, 4-12 yaş aralığındaki çocukların ve özellikle kız 

çocuklarının kodlama eğitimi almaları gerektiği fakat ABD’de buna yeteri kadar önem 

verilmeyip göz ardı edildiğinden bahsetmiştir. Bu konuyla ilgili uygulama örneklerinin, 
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başarılarının, eğitim kaynaklarının az olduğu ve ilköğretim basamağında kodlama eğitimi az 

verildiğinden dolayı domino etkisiyle tüm kademeleri etkilediği gözleminde bulunmuştur. 

Yapılan araştırmanın sonucuna göre verilen kodlama eğitimi sayesinde öğrencilerin 

akademik başarıları yükselmiş olup ayrıca sadece akademik başarıyla değil öğrencilerin 

sosyal, psikolojik ve yaratıcı mizah anlayışlarından da olumlu sonuçlar elde edilebileceği 

belirtilmiştir. 

Patan (2016) tarafından yapılan araştırmada, okul öncesi çağında bulunan çocukların 

bilişimsel becerilerinin geliştirilmesi amacıyla tasarlanacak olan “Kodlama Saati” adlı 

programın planlanma, uygulama ve sonuçlarının incelenmesi süreçlerinden elde edilen bilgi 

ve tecrübeler paylaşılmıştır. Araştırma, eylem araştırması olarak yürütülmüştür. Pilot 

uygulaması 2013-2014 bahar yılında yapılırken, 2014-2015 eğitim öğretim yılında ise 

öğretmen ve öğretim elemanları ile geliştirilen projenin ana uygulaması yapılmıştır. Sınıf içi 

oyunlar ve BT derslerinde iPad uygulamaları ile öğrencilerin bilişimsel düşünme 

becerilerine destek verilmiştir. Araştırmanın sonucunda, pilot uygulaması ve ana uygulaması 

yapılan projede kodlama eğitimi alan okul öncesi öğrencilerin kodlamaya yönelik olumlu 

tutum sergilediklerine ulaşılmıştır.  

Moreno Leon, Robles ve Roman Gonzalez (2016) yaptıkları araştırmada, erken yaşta 

kodlama eğitimi almanın okul derslerine olan etkisini incelemeyi amaçlamışlardır. 

Araştırmanın örneklemini 2. sınıfta ve 6. sınıfta okuyan toplam 129 öğrenci oluşturmaktadır. 

Araştırma deseni olarak yarı deneysel desen tercih edilmiştir. Scratch programı ile farklı 

okullarda ve derslerde eğitimler verilmiştir. 2. sınıf dil sanatları sınıfı, 6.sınıf matematik 

sınıfı ve 6. sınıf sosyal bilgiler sınıfında eğitimler verilmiştir. Eğitimler sonucunda her iki 6. 

sınıfın da öğrenme durumları yükselmiş ancak sosyal bilgiler sınıfı öğrencilerinin 

kendilerine olan güvenleri nedeniyle matematik sınıfına göre daha yüksek öğrenmeye sahip 

oldukları gözlemlenmiştir. Ayrıca 2. sınıf olan dil sanatları sınıfında Scrath ile öğrenme 

eğrisi sabit kalmıştır. 6. sınıf matematik ile 2. sınıf karşılaştırıldığında büyük sınıfların 

bilişsel olarak programlama ile öğrendikleri bilgileri başka alanlara entegre etmelerinin daha 

kolay olduğu görülmüştür. 

Burak (2016) tarafından yapılan araştırmada, “İkili Kodlama Kuramı” ilkelerine göre 

hazırlanan öğretim materyallerinin öğrencilerin bilişsel şemaları üzerindeki etkisinin 

incelenmesi amaçlanmıştır. Piaget’in “Bilişsel Gelişim Kuramı” temel alınarak somut 

işlemler döneminde olan 9-10 yaşındaki 80 ilkokul öğrencisi ile araştırma yürütülmüştür. 

Karma araştırma yönteminin kullanıldığı araştırmada 5 deney grubu ile yazılı, görsel ve sesli 
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olmak üzere beş farklı materyal türü kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna göre, uygulanan 

tüm materyallerin öğrencilerin bilişsel şema oluşturma süreçlerine pozitif yönde katkı 

sağladığına ulaşılmıştır. 

Kasalak (2017) yaptığı araştırma ile 5.sınıf düzeyi robotik kodlama etkinlikleri ile blok 

temelli programlamaya ilişkin öz yeterlik algıları arasındaki ilişkiyi incelemeyi 

amaçlamaktadır. Araştırma iki aşamadan oluşmakta olup ilk aşamasında Blok Temelli Öz 

Yeterlik Algısı Ölçeği geliştirilmiştir. İkinci aşamada ise devlet okulunda bulunan 58 

öğrenciye 5 hafta boyunca robotik kodlama etkinlikleri uygulanmıştır. Araştırmanın 

sonucuna göre, basit ve karmaşık kodlamada öğrencilerin öz yeterlik algıları olumlu yönde 

etkilenmiştir. Öğrencilere uygulanan etkinlik algısı ölçeğine göre ise öğrencilerin etkinlik 

yaparken eğlendikleri ve etkinliğe katılamaya hevesli oldukları sonuçları elde edilmiştir. 

Uzunboylar (2017) tarafından yapılan araştırmada, 527 altıncı sınıf öğrencisi ve 102 bilişim 

teknolojileri ve yazılım dersi öğretmeninin kodlama öğretiminde problem çözme, eleştirel 

düşünme, yaratıcı düşünme ve ders süreçleri hakkında düşüncelerinin alınması 

hedeflenmiştir. Tarama modelinin kullanıldığı araştırmada nicel verilerin analizinde frekans 

dağılımı yöntemi ve betimsel istatistik yöntemi kullanılırken nitel verilerin analizinde 

betimsel analiz yöntemi kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna göre, öğrenci ve öğretmenleri 

yaratıcı düşünme, eleştirel düşünme, problem çözme ve ders sürecine yönelik görüşlerinin 

pozitif yönde olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Şahutoğlu (2018) yaptığı araştırmada, EBA platformunda bulunan kodlama eğitimi için 

tasarlanan kodlama modülünün 5.sınıfa devam eden öğrencilerin kodlamaya dair öz 

yeterliklerine etkisini, öğrencilerin mekân ve mekânın kullanılabilirliğine ilişkin 

görüşlerinin incelenmesini amaçlamaktadır. 2017-2018 eğitim-öğretim yılının 2. döneminde 

gerçekleştirilen araştırma, Hatay Anayazı Ortaokulunda bilişim teknolojileri ve yazılımı 

dersi dyk kursuna katılan 30 öğrenci ile yürütülmüştür. 30 öğrencinin 15 tanesi deney grubu, 

15 tanesi kontrol grubu olarak belirlenmiş olup araştırmada karma yöntem kullanılmıştır. 

Deney grubundaki öğrencilere EBA üzerinde kodlama eğitimi verilirken, kontrol 

grubundaki öğrencilere gösterip yapma yöntemi ile eğitim verilmiştir. Araştırmanın 

sonucuna göre, deney grubu öğrencilerinin öz yeterlikleri artmıştır. Ayrıca öğrenciler EBA 

kodlama modülü hakkında olumlu düşünceler belirtmişler ve programlama öğretiminde 

kullanılabilir bir ortam olduğu sonucuna varılmıştır. 
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Dizman (2018) tarafından yapılan araştırmada, 4 ayrı modülde tasarlanan kodlama, robotik, 

3D tasarım ve oyun tasarımı 11-14 yaş grubundaki 7 kız 14 erkek toplamda 21 öğrenciye 

uygulanarak öğrencilerin problem çözme becerilerine ve üst biliş farkındalık düzeylerine 

etkisinin belirlenmesi amaçlanmıştır. 2017-2018 eğitim-öğretim yılında İstanbul 

Üniversitesinin kursunda yapılan bu araştırmada yarı deneysel yöntem kullanılmış ve 

araştırma her gruba 2 saat olacak şekilde toplam 8 hafta devam etmiştir. Anket aracılığıyla 

toplanan veriler SPSS 20 programında analiz edilmiştir. Araştırma sonucuna göre, yapılan 

uygulama ile öğrencilerin problem çözme ve üst biliş farkındalık düzeylerinde olumlu yönde 

artış olduğu görülmüş fakat bu artışın istatistiksel olarak anlamlı bulunmadığı sonucuna 

ulaşılmıştır.  

Pakman (2018) tarafından yapılan araştırmada, “kodlama, robotik, 3D tasarım ve oyun 

tasarımı” eğitimlerinin 8-10 yaş grubu arasında bulunan öğrencilerin problem çözme ve 

yansıtıcı düşünme becerileri üzerindeki etkisinin incelenmesi amaçlanmıştır. 4 ayrı modülde 

tasarlanan eğitimler her grupta 2 saat toplamda 2 ay sürecek şekilde planlanmıştır. 

Araştırmada, tek gruplu ön test son test desenli yarı deneysel model kullanılırken, örnekleme 

yöntemi olarak uygun örnekleme kullanılmıştır. 9 erkek ve 6 kız öğrenciden oluşan toplamda 

15 katılımcının katıldığı araştırma, İstanbul’da bulunan bir üniversitenin yaptığı kursta 

gerçekleştirilmiştir. 4 farklı gruba uygulanan veriler, anket aracılığı ile toplanmıştır. 

Araştırmanın analizinde IBM SPSS Statistics 20 programı kullanılmıştır. Araştırmanın 

sonucuna göre, problem çözme ve yansıtıcı düşünme becerilerinde olumlu yönde bir artış 

olduğu gözlemlenmiştir. Yansıtıcı düşünme becerisi analiz sonuçları anlamlı bulunurken, 

problem çözme becerisi sonuçlarının istatistiksel olarak anlamlı olmadığı görülmüştür. 

Çavdar (2018) yaptığı araştırmada, kodlama eğitiminde kullanılan programlardan bir tanesi 

olan Code.org’un eğitim programı ve yazılımsal özelliklerinin yorumlanması amaçlanmıştır. 

Eğitim programları değerlendirilirken Tyler’ın “Hedefe Dayalı Değerlendirme Modeli” 

kullanılmış, yazılımsal özellikleri için ise kullanışlılık ve uygunluk olarak iki faktöre göre 

değerlendirilmiştir. Karma yöntemin kullanıldığı araştırma, 22 öğrenci ile 22 saatlik bir 

uygulama ile gerçekleştirilmiştir. Ayrıca bilişim teknolojileri branşında olan ve Code. org 

programını kullanan 225 öğretmene anket uygulanmıştır. Araştırma sonucuna göre, 

Code.org programının öğrencilerin düzeylerine uygun olduğu fakat öğrenme kazanımı ve 

sınama durumları bakımından yetersiz olduğu belirtilmiştir. Kullanışlılık ve uygunluk 

durumlarına göre ise Code.org programı öğrenci ihtiyaçlarının özelleştirebilmesi ve destek 
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ile yönergeler bakımından yetersiz bulunmuştur. Code.org platformunun çoklu ortam 

bakımından sağlam bir yapıya sahip olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Sırakaya (2018) tarafından, 21 ortaokul öğrencisinin kodlamaya yönelik görüşlerinin 

incelemeyi amaçlanmıştır. Araştırma deseni olarak karma model olan açıklayıcı desen 

kullanılmıştır. Öğrencilere 8 hafta devam eden Code.org temelli kodlama eğitimi verilmiştir. 

Araştırmanın sonucuna göre, öğrencilerin kodlama eğitimini eğlenceli ve ilginç bulmalarının 

yanı sıra kodlama eğitimine benzeyen başka eğitimler almak istedikleri ve bu eğitimin 

arkadaşlarına da verilmesi gerektiği düşüncesinde oldukları saptanmıştır. 

Arfe, Vardanega, Montuori ve Lavanga (2019) yaptıkları araştırmada, 76 birinci sınıf 

öğrencisine verilen kodlama eğitiminin öğrencilerin planlama ve tepki engelleme becerileri 

üzerindeki etkisini incelemeyi amaçlamışlardır. Araştırmanın sonucuna göre, kodlama 

eğitimi alan öğrencilerin planlama ve tepki engelleme becerilerinde artış olduğu 

gözlemlenmiştir. 

Dolmaz (2019) tarafından yapılan araştırmada, 40 adet sosyal bilgiler öğretmen adayının 

kodlama ve kodlama materyali üretmeye ilişkin bakış açılarını incelenmesi amaçlanmıştır. 

Araştırma deseni olarak, doküman inceleme yöntemi kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna 

göre, öğretmen adaylarının kodlama ile ilgili fazla bir bilgiye sahip olmadıkları fakat 

öğrenmek istedikleri belirtilmiştir. Kodlama eğitiminin liseden itibaren verilmesi hakkında 

düşünceleri dile getirilmiştir. Öğretmen adayların yalnızca bir tanesi tarafından kodlama 

materyalini üretmiştir. Adaylar kod materyallerini ilginç, eğlenceli, bilgilendirici ve 

özetleyici olduklarını belirtmişlerdir. Ancak kodlama malzemelerinin ve yazılım ücretlerinin 

pahalılığına da değinmişlerdir. 

Tağci (2019) tarafından yapılan araştırmada, ilkokul öğrencileri üzerinde kodlama 

eğitiminin etkisinin incelenmesi amaçlanmıştır. Karma model kullanılan araştırmada nicel 

veriler için zayıf deneysel desenden tek gruplu ön test- son test deseni, nitel veriler için ise 

durum çalışması deseni kullanılmıştır. Araştırma çalışma grubunu 26 ilkokul öğrencisi 

oluşturmaktadır. Araştırma süresi 6 hafta olarak planlanmıştır. Araştırma sonucuna göre, 

verilen kodlama eğitimi ile öğrencilerin kodlama becerisinde bir artış sağlanmış olup 

çocukların kodlamaya karşı olumlu düşünceler besledikleri ortaya konulmuştur. 

Aladağ (2019) yaptığı araştırmada, Kodla Manisa etkinliği ile Manisa’da bulunan 34 bilişim 

teknolojileri öğretmeni ve 177 öğrencinin robotik kodlama eğitimine yönelik görüşlerini 

almayı amaçlamıştır. Karma desenin kullanıldığı araştırmanın sonucuna göre, yapılan 
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etkinliğe yönelik öğretmen ve öğrencilerin görüşlerinin pozitif yönde olduğu ve bu eğitimin 

öğrencilerin diğer derslerinde de olumlu etkiler gösterdiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Şenol (2019) yaptığı araştırmada, Isparta’da görev yapan 57 sınıf öğretmenine hizmetiçi 

eğitim kapsamında verilen kodlama eğitimi ve bu eğitim sonunda sınıf öğretmenlerinin 

sınıflarında kodlama eğitimi verme sürecini incelemeyi amaçlamıştır. Durum çalışmasının 

kullanıldığı araştırmada, sınıf öğretmenlerinin bir kısmı eğitim verirken diğer kısmı eğitim 

vermemiştir. Araştırmanın sonucuna göre, kodlama eğitimi veren sınıf öğretmenlerinin 

öğrencilerinin bilgi işlemsel düşüncelerinde artış gözlemlenmiştir. Eğitimi vermeyen 

öğretmenlerin ise eğitim vermeme nedenleri belirtilmiştir. 

Sağay (2019) yaptığı araştırmada, erken yaşta verilen kodlama eğitiminin oyunlaştırma ile 

verilmesinin çocukların kodlama eğitimine yönelik ilgisinin artmasını ve bu eğitimin onlar 

için daha eğlenceli hale gelmesini sağlamayı amaçlamıştır. Deneysel model kullanılan 

çalışmada, Werbach’ın Piramidi oyunlaştırma modeli baz alınarak geliştirilen uygulama 6. 

sınıf olan 106 öğrenciye uygulanmıştır. İstanbul’da iki farklı okulda gerçekleştirilen 

araştırmanın sonucuna göre, oyunlaştırma ile birlikte verilen kodlama eğitiminin 

öğrencilerin tutumlarını pozitif yönde etkilediği gözlemlenmiştir. 

Eraytaç (2019) yaptığı araştırmada, bilişim teknolojileri ve yazılımı dersinde 5. sınıf 

öğrencilerinin blok tabanlı kodlama eğitimi almasının öğrencilerin akademik başarılarına 

etkisini incelemeyi amaçlamıştır. Mersin’de bir ortaokulda bulunan 130 öğrenci ile yarı 

deneysel bir çalışma yürütülerek deney grubuna blok tabanlı kodlama eğitimi, kontrol 

grubuna ise metin tabanlı kodlama eğitimi (Arduino) verilmiştir. Araştırmanın sonucuna 

göre, blok tabanlı kodlama eğitimi alan öğrencilerin akademik başarılarında anlamlı bir artış 

olduğu görülmüştür. 

Okuyucu (2019) tarafından yapılan araştırmada, Doğu Anadolu Bölgesi’nde bulunan bir ilde 

meslek lisesine giden 28 öğrenciye robotik kodlama eğitimi verilerek bu eğitimin 

öğrencilerin yansıtıcı düşünme ve üst biliş farkındalıklarına etkisi incelenmiştir. Karma 

desenle yürütülen araştırmanın sonucuna göre, öğrencilerin yansıtıcı düşünme ve üst biliş 

farkındalıklarının pozitif yönde olduğu ve bu sonucun da öğrencilerden elde edilen nitel 

veriler ile örtüştüğü sonucuna ulaşılmıştır. 

Özkandemir (2019) yaptığı araştırmada, İstanbul ilinde bulunan bir özel okulda 1., 2. ve 3. 

sınıf öğrencilerinin Scratch programı ve Makey Makey elektronik kartının müzik derslerinde 

öğrencilerin nota okumalarına etkisinin incelenmesi amaçlanmıştır. Durum çalışmasının 
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kullanıldığı araştırmaya 1. sınıftan 64, 2. sınıftan 56, 3. sınıftan ise 66 öğrenci katılmıştır. 

Araştırmanın sonucun göre, tüm sınıflarda kullanılan Scratch ve Makey Makey elektronik 

kartının öğrencilerin nota okumalarını geliştirdiği ve öğrencilerin bu uygulamadan keyif 

aldıkları sonucuna ulaşılmıştır. 

Güven (2019) tarafından yapılan araştırmada, Çanakkale’de öğrenim görmekte olan 901 

ortaokul öğrencisinin bilgisayar destekli eğitsel oyunlara ilişkin tutumlarını incelenmesi 

amaçlanmıştır. Genel tarama modelinde yürütülen araştırmada, öğrencilerin farklı 

değişkenler açısından (yaş, sınıf düzeyi, cinsiyet) farklılık gösterip göstermediği incelenmiş 

ve araştırma sonucunda bu değişkenlere göre öğrencilerin anlamlı şekilde farklılıklar 

gösterdiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Toklu (2019) yaptığı araştırmada, Bursa’da bulunan 65 üstün yetenekli ve 15 normal gelişim 

gösteren 9-11 yaşlarında olan toplam 80 öğrencinin oyun tasarımları ve kodlama eğitimi ile 

ilgili tutumlarını incelemeyi amaçlamıştır. Ayrıca bu iki öğrenci grubunun, alan ve üst düzey 

kazanımları arasındaki farklılıklarının belirlenmesi ve üstün yetenekli öğrencilerin Kodu 

game lab uygulamasına ilişkin görüşlerinin incelenmesi amaçlanmıştır. Yakınsayan paralel 

desenin kullanıldığı araştırmanın ilk amacının sonucuna göre, iki grubun arasında oyun 

tasarımları ve kodlama eğitimi açısından anlamlı bir fark bulunamamıştır. İkinci amacın 

sonucunda, iki grup arasında alan ve üst düzey kazanımlar açısından anlamlı bir fark 

bulunmuştur. Üçüncü amacın sonucunda ise, Kodu game lab uygulaması üstün yetenekli 

öğrenciler tarafından beğenilmiş fakat programın bazı eksiklikleri olduğu sonucu elde 

edilmiştir. 

Esgil (2019) yaptığı araştırmada, Konya’da 5. ve 6. sınıfta okuyan 68 ortaokul öğrencisinin 

bilgisayar dersinde kodlama etkinliğini kullanmasının bilgisayara yönelik tutumlarına ve 

derse karşı duyuşsal katılımlarına etkisini belirlemeyi amaçlamıştır. Yarı deneysel modelin 

kullanıldığı çalışmada, deney grubuna kodlama etkinlikleri içeren ders işlenirken, kontrol 

grubuna ise öğretim programında bulunan ofis programları içeren ders işlenmiştir. 

Araştırmanın sonucuna göre, iki grup arasında tutuma yönelik anlamlı bir farklılık 

bulunmadığı, duyuşsal katılım açısından deney grubu lehine değişmediği ve kontrol grubu 

için ise azaldığı sonucuna ulaşılmıştır. 

Serim (2019) yaptığı araştırmada, Bilecik ilinde bulunan 6. sınıfta okuyan 73 öğrencinin 

oyunlaştırma yöntemi kullanılarak işlenen kodlama dersinin öğrencilerin derse yönelik öz 

yeterlik algılarına, hesaplamalı düşünme ve hesaplamalı düşünme alt becerilerine  etkisi 
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incelenmiştir. Karma desenin kullanıldığı araştırmanın sonucuna göre, kodlamanın 

oyunlaştırılarak öğrenilmesi öğrencilerin kodlama dersine karşı öz yeterlik algılarını ile 

hesaplamalı düşünme becerilerini pozitif yönde etkilediği ve ayrıca öz yeterlik algısı ile 

hesaplamalı düşünce arasında doğru orantılı bir ilişki olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Erten (2019), Balıkesir ilinde bulunan 5., 6.ve 7. sınıfta okuyan 36 öğrenci, 12 bilişim 

teknolojileri ve yazılım öğretmeni ve 17 bilgisayar ve öğretim teknolojileri eğitimi öğretmen 

adayının kodlama ve robotik kodlama öğretimi konusunda görüşlerinin alınması 

amaçlanmıştır. Öğretmen adayları tarafından sekiz farklı disiplinler arası robotik teknolojik 

proje tasarlanmıştır. Durum çalışması modeline göre yürütülen araştırmanın sonucuna göre; 

öğretmen, öğrenci ve öğretmen adaylarının kodlama ile robotik öğreniminin önemli ve 

gerekli olduğunu belirtilmiştir. Öğretmen, öğrenci ve öğretmen adayları en çok Arduino 

teknolojisini beğendiklerini belirterek bu robotik teknoloji projelerinin öğrencilerinin derse 

karşı başarılarını ve ilgilerini artıracağını düşünmüşlerdir. 

Canbeldek (2020) tarafından yapılan araştırmada, Denizli ilindeki bir anaokuluna giden 80 

öğrencinin “Üreten Çocuklar ve Robotik Eğitim Programı”nın bu öğrencilerin dil 

gelişimlerine, bilişsel gelişimlerine, yaratıcılıklarına etkisini ve programa yönelik öğretmen-

çocuk görüşlerinin incelenmesi amaçlanmıştır. İç içe desenin kullanıldığı ve 9 hafta boyunca 

uygulanan araştırmanın sonucuna göre, deney grubunda bulunan öğrencilerin dil 

gelişimlerinde, bilişsel gelişimlerinde ve yaratıcılık becerilerinde artış görülürken,  

programa yönelik görüşlerinin de olumlu yönde olduğu tespit edilmiştir. Öğrencilerin en çok 

robotik kodlama ve blok kodlama etkinliklerini tercih ettikleri sonucuna ulaşılmıştır. 

Öğretmenler tarafından ise programın öğrencilerin gelişimine etkisi ve etkinliklerin 

çeşitliliği gibi birçok sebepten programın önemli olduğunu belirtmiştir. 

Otu (2020) yaptığı araştırmada, farklı kodlama programları öğretimi alan 105 6.sınıf 

öğrencisinin programlamaya yönelik akademik başarılarını, tutumlarını ve öğrencilerin bilgi 

işlemsel düşünme becerilerine etkisinin incelenmesini amaçlamıştır. Araştırma yarı deneysel 

desenle yürütülmüştür. 3 sınıfın oluşturduğu araştırmada sınıflara Scratch, Python ve 

mBlock eğitimleri 8 hafta boyunca uygulanmıştır. Araştırma sonucuna göre, 3 program 

grubu içinde bilgi işlemsel düşünme becerileri arasında anlamlı bir fark bulunmadığı 

gözlemlenmiştir. Bunun yanı sıra tutumları arasında anlamlı bir fark bulunurken, üç 

programı karşılaştırdığımızda mBlock grubunda olan öğrencilerde bu farkın yüksek olduğu 

görülmüştür. Başarı testi olarak ise, Scratch ve Python arasında Scratch; mBlock ve Python 

arasında ise mBlock grubu lehine anlamlı bir fark ortaya çıkmıştır. 
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Sade (2020) tarafından yapılan araştırmada, 6. sınıfa giden 69 ortaokul öğrencisinin farklı 

tasarlanmış kodlama eğitimleri alarak bu eğitimlerin, öğrencilerin problem çözme algısına, 

matematik kaygısına ve bilgisayarca düşünme becerisine etkisinin araştırılması 

amaçlanmıştır. Araştırmada örneklem için seçkisiz örnekleme yöntemi kullanılırken, 

araştırma deseninde ise deneysel model tercih edilmiştir. 2 gruba kodlama eğitimi, 1 gruba 

ise normal bilgisayar eğitimi verilmiştir. Araştırmanın sonucuna göre, kodlama eğitimi alan 

öğrencilerin diğer öğrencilere göre matematik kaygılarının daha az, problem çözme 

algılarının yüksek olduğu ve bilgisayarca düşünme becerilerinde ise bir fark görülmüştür. 

Bilgisayarca düşünme becerisinin alt boyutunda değerlendirilen problem çözme becerisi ve 

iş birlikli düşünme becerisi, kodlama eğitimi alan öğrenciler lehine daha anlamlı çıkarken 

diğer alt boyutta yer alan eleştirel düşünme, yaratıcı düşünme ve algoritmik düşünme adına 

anlamlı bir fark elde edilememiştir. 

Haymana (2020) yaptığı araştırmada, 4. sınıfa giden 30 öğrencinin robotik ve kodlama 

eğitimi almasının yaratıcı düşünme becerilerine etkisini incelemeyi amaçlamıştır. Deneysel 

desenin kullanıldığı ve 10 haftalık kodlama eğitimi süreci geçiren araştırmanın sonucuna 

göre, robotik ve kodlama eğitiminin öğrencilerin yaratıcı düşünme becerilerini artırdığı 

sonucuna ulaşılmıştır. 

Çakır (2020) tarafından yapılan araştırmada, 5. ve 6. sınıfa giden 730 ortaokul öğrencisinin 

kodlama dersi görmesinin, yaratıcı problem çözme ve biliş üstü farkındalıkları üzerinde 

etkisinin incelenmesi amaçlanmıştır. Araştırmada, nicel betimsel yöntem kullanılmıştır. 

Araştırmanın sonucuna göre, kodlama dersi gören ortaokul öğrencilerinin yaratıcı problem 

çözme becerisinin ve biliş üstü farkındalıklarının daha yüksek çıktığı ve öğrencileri olumlu 

olarak etkilendiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Taşdöndüren (2020) yaptığı araştırmada, 5. ve 6. sınıfa giden 63 öğrencinin bilişim 

teknolojileri öz yeterlik algıları ile kodlamaya ilişkin tutumlarını incelemek ve yine bilişim 

teknolojileri öz yeterlik algıları ile kodlamaya ilişkin tutumları arasındaki farkı incelemeyi 

amaçlamıştır. Deneysel desen kullanılan araştırma, 6 hafta devam etmiştir. Araştırma 

sonucuna göre, bilişim teknolojileri öz yeterlik algıları ve kodlamaya yönelik tutumları 

kontrol grubuna göre daha yüksek çıkmıştır. Bilişim teknolojileri öz yeterlik algıları çeşitli 

değişkenler açısından (cinsiyet, bilgisayar sahipliği, bilgisayar kullanımı) çalışma grubuna 

yönelik anlamlı bir fark elde edilmezken, bilgisayar kullanım süresi ve kodlama ön dersi 

alınması açısından anlamlı bir fark elde edilmiştir. Ayrıca kodlama dersi almanın, bilişim öz 

yeterlik algısı ve kodlamaya karşı tutuma katkı sağladığı tespit edilmiştir. 



 
34 

İneç (2021) yaptığı araştırmada, sosyal bilgiler eğitiminde ulusal kültürü aktarmak ve milli 

kültürü yaygınlaştırmak için çevrim içi platformlu bir kodlama programı geliştirmeyi 

amaçlamıştır. R2D2 modeline uygun geliştirilecek olan kodlama programı (SIGUN) okul 

öncesi, ilkokul ve ortaokula hitap edecek şekilde geliştirilmiştir. SIGUN ‘a Dede Korkut 

Hikayeleri yüklenmiş ve görevler Dede Korkut tarafından anlatılmıştır. Araştırmanın 

sonucuna göre, SIGUN’un coğrafi ve doküman oyunlarına dayalı kodlama eğitimini 

gerçekleştirilebilecek bir kodlama programı olduğu kanısına varılmıştır. 

Somuncu (2021) tarafından yapılan araştırmada, ana sınıfında okuyan 29 okul öncesi 

dönemdeki çocuğun kodlama eğitimi almasının matematiksel akıl yürütme becerilerine 

etkisi incelenmiştir. Yarı deneysel desenin kullanıldığı araştırma sonucuna göre, kodlama 

eğitimi alan çocukların matematiksel akıl yürütme becerilerinin, programa uygun eğitim 

gören öğrencilere göre daha yüksek çıktığı gözlemlenmiştir. 

Aydın (2021) tarafından yapılan araştırmada, 4. sınıfa giden ve mBlock ve Arduino kodlama 

eğitimi alan öğrencilerin STEM eğitimine yönelik kariyer ilgileri, tutumu ve temel becerileri 

üzerindeki etkisini incelenmesi amaçlanmıştır. Çalışma grubunu 47 dördüncü sınıf öğrencisi 

oluşturmaktadır. Yarı deneysel model kullanılan araştırma 7 hafta sürmüştür. Deney grubuna 

mBlock ve Arduino kodlama eğitimleri verilirken, kontrol grubu ile mevcut programa göre 

ders işlenmiştir. Araştırma sonucuna göre, kodlama eğitimi alan grubun STEM eğitimine 

yönelik tutumları, STEM kariyer ilgileri ve temel becerileri diğer gruba oranla daha yüksek 

çıkmıştır. 

Avcı (2021) yaptığı araştırmada, “STEM Genç Mühendis Beyinler 3” etkinliğinde bulunan 

üstün yetenekli öğrencilerin STEM eğitimine yönelik olarak tasarlanan kodlama 

etkinliklerinin robotik ve kodlamaya karşı tutumuna etkisini incelemeyi amaçlamıştır. 6. 7. 

ve 8. sınıfa giden 34 üstün yetenekli öğrenci ile yürütülen araştırma karma modelle 

yürütülmüştür. Araştırmanın nicel kısmı için deneysel desen, nitel kısmı için durum 

çalışması deseni kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna göre, STEM eğitimine uygun 

hazırlanan programlama etkinliklerinin öğrencilerin robotik ve kodlama eğitimine ilişkin 

tutumlarına katkı sağladığı görülmüştür. 

Emiroğlu (2021), kodlama eğitimi alan öğrencilerin blok temelli kodlamada başarı ve 

kodlamaya yönelik tutum ve etkinlik algılarına etkisini incelemeyi amaçlamıştır. 4. sınıfa 

giden 32 öğrenci ile yürütülen araştırmada, deneysel model kullanılmıştır. 7 ders saati süren 

araştırmada deney grubu dijital hikâyeleştirilmiş ön etkinliklerle temel kodlama kavramları 
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öğrenirken, diğer kontrol grubu ise video destekli bit eğitim görmüştür. Araştırmanın 

sonucuna göre, grup içi karşılaştırmada tutum geliştirme yönünden deney grup lehine iken, 

gruplar arası karşılaştırmada başarı ve olumlu tutum etkisinde aynı orana sahip olduğu 

gözlemlenmiştir. Etkinlik algısına bakıldığında ise, deney grubunda dijital hikâyeleştirilmiş 

ön etkinlik eğitimi alan öğrencilerin etkinlik algısını pozitif yönde etkileyip geliştirdiği 

sonucuna ulaşılmıştır. 

Yaşar (2021) yaptığı araştırmada, oyunlaştırma ögelerinin online ve yüz yüze kodlama 

eğitiminde kullanımının öğrencinin akademik başarı, motivasyon ve tutumuna etkisini 

incelemeyi amaçlamıştır. Araştırmanın örneklemini seçmeli bilgisayar bilimi dersi alan 9. 

sınıfta okuyan 132 lise öğrencisi oluşturmaktadır. Araştırmada 4*3 karışık (split plot) desen 

kullanılmıştır. 3 grup olan deney grubu öğrencilerine oyunlaştırılmış çevrim içi öğrenme 

ortamında, çevrim içi öğrenme ortamında ve oyunlaştırılmış yüz yüze öğrenme ortamında 

eğitimler verilmiştir. Bir grup kontrol grubu olarak oluşturulmuş ve o gruba da yüz yüze 

öğrenme ortamında eğitimler verilmiştir. Araştırma sonucuna göre deney grubundaki 

eğitimleri gören öğrencilerin, yüz yüze öğrenme ortamında eğitim gören kontrol grubuna 

nazaran akademik başarılarının daha yüksek olduğu görülürken; kalıcılık ve motivasyon 

açısından oyunlaştırılmış yüz yüze eğitim ortamı ve oyunlaştırılmış çevrim içi öğrenme 

ortamının daha etkili olduğu saptanmıştır. Deney grubunun tutum puanlarının daha yüksek 

olduğu ve ayrıca tutumda en etkili ortamın oyunlaştırılmış çevrim içi ile oyunlaştırılmış yüz 

yüze ortamın olduğu sonucuna varılmıştır. 

Deniz (2021) tarafından yapılan araştırmada, ortaokul 6. sınıf öğrencilerine verilen farklı 

görsel programlarla hazırlanmış kodlama eğitiminin öğrencilerin bilgisayar ve yazılım 

dersine yönelik tutumuna ve öz yeterlik algılarına etkisini ayrıca kodlama eğitimine yönelik 

tutum ve akademik başarılarına etkisi incelenmiştir. Araştırmanın çalışma grubunu 6. sınıfa 

giden 45 öğrenci oluşturmaktadır. Ön test- son test gruplu yarı deneysel model kullanılan 

araştırma 10 hafta sürmüştür. Araştırmanın sonucuna göre, Scratch programının kodlama 

eğitimine fayda sağladığı ve öğrencilerin kodlama becerileri üzerinde olumlu yönde katkı 

sağladığı söylenebilmektedir. 

Totan (2021) tarafından yapılan araştırmada, blok tabanlı kodlama eğitimlerinden Blocky 

kodlama ortamı kullanılarak kodlama eğitiminin 5. sınıfa giden öğrencilerin kodlamaya 

ilişkin tutumlarına ve bilgi işlemsel düşünme becerilerine etkisinin belirlenmesi 

amaçlanmıştır. 38 öğrencinin oluşturduğu araştırma 4 hafta sürmüştür. Araştırmanın modeli 

olarak karma yöntem kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna göre, öğrencilerin kodlama 
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eğitimi sonrası kodlamaya karşı tutumlarında ve bilgi işlemsel düşünme becerilerinde pozitif 

yönde artış görülmekle birlikte, nitel veriler de bu sonucu desteklemektedir. 

Durmuşkaya (2021) tarafından yapılan araştırmada, bilgisayarsız bilgisayar bilimi blok 

tabanlı kodlama ile birlikte kullanılarak kodlama öğretimine yardımcı olunması 

amaçlanmıştır. 6. sınıfa giden ve gönüllü olan 20 öğrenciyle yürütülen çalışma 4 hafta 

sürmüştür. 4 adet geleneksel sokak oyunu bilgisayarsız bilgisayar bilimi ile ilişkilendirilerek 

yeniden tasarlanmış ve kodlama öğretimine geçiş sağlanması amaçlanmıştır. Araştırmanın 

modelinde iç içe karma desen yöntemi kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna göre, 

geleneksel sokak oyunları kodlamaya geçiş sürecinde öğrencilere katkı sağlamış ve 

öğrenmelerini kolaylaştırmıştır. 

Özyılmaz (2021) tarafından yapılan araştırmada, 6. sınıfa giden bilişim teknolojileri ve 

yazılımı dersini alan 8 öğrencinin yaşam temelli Scratch etkinliklerinin öğrencilerin 

soyutlama becerisine etkisini incelemeyi, öğrenci tarafından yapılan soyutlamaları hangi 

faktörlerin etkilediği ve blok tabanlı ortamlarda çözümlenen yaşam temelli problemlere 

soyutlama becerisinin etkisi incelenmiştir. Uzaktan eğitimle yürütülen araştırmada, model 

olarak sıralı açıklayıcı karma desen yöntemi kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna göre, 

soyutlama becerileri arasında ayrıntıları ele alma ve çözüm için pratik çözüm noktası bulma 

gelişirken, önceki çözümleri sonrakine aktarma bileşeni daha az gelişmiştir. Öğrenciler 

tarafından yapılan soyutlamayı etkileyen faktörler ise; gereksiz blok olarak değerlendirme, 

problem çözümünün karmaşıklaşması ve uzaması, blok yerine başka blok kullanma, 

problem çözümünün anlaşılır olması ve kısalması olarak belirlenmiştir. Yaşam temelli 

problemlere soyutlama becerisinin etkisi; blok/sınıf oluşturma ve kullanma, gereksiz 

ifadeleri kullanmama ve önceki çözümlerinin benzerlerini kullanma olarak belirlenmiştir. 

Bayar (2021) yaptığı araştırmada, 4. sınıfa giden 834 öğrencinin kodlama eğitimine yönelik 

tutumlarını çeşitli değişkenler açısından incelemeyi amaçlamıştır. Araştırma modeli olarak 

nicel yöntemlerden biri olan tarama modeli kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna göre, 

öğrencilerin bilgisayar sahibi olup olmamaları, cinsiyetleri, aile ekonomik durumları, 

kodlama eğitimini günlük hayatta kullanabileceklerine ilişkin fikirleri, diğer derslerde 

kullanabileceklerine ilişkin fikirleri ve kodlama eğitimini öğrenmenin kolay olup 

olmadığına dair düşünceleri değişkenleri açısından anlamlı farklılık elde edilmiştir. 

Ray, Rogers ve Gallup (2022) yaptıkları araştırmada, 26 adet sosyal bilgiler öğretmeninin 

kodlama eğitimini derslerde kullanmalarına ilişkin görüşlerindeki değişimi incelemeyi 
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amaçlamışlardır. Araştırmanın sonucuna göre, öğretmenlerin çoğunluğu kodlama gibi bir 

becerinin tüm eğitimcilerin dikkat etmesi gereken bir beceri olduğunu ancak azınlıkta 

kalanların derslerde kullanımı için hala tereddüt yaşadıklarını belirtmişlerdir. 

Özeren (2022) tarafından yapılan araştırmada, 9. sınıf öğrencilerine verilen proje tabanlı 

öğrenme yönteminde dikey ve paylaşılan liderlik uygulamaları ile kodlama öğretiminin 

öğrencilerin kodlamaya yönelik tutumlarına, bilgi işlemsel düşünme becerilerine ve 

güdülenmelerine etkisinin incelenmesi amaçlanmıştır. Araştırmanın örneklemini 9. sınıfa 

giden 39 öğrenci oluşturmaktadır. Araştırmanın modelinde yarı deneysel desen 

kullanılmıştır. Bir gruba paylaşılan liderlik, diğer gruba ise dikey liderlik uygulamaları ile 

eğitim verilmiştir. Araştırmanın sonucuna göre, kodlamaya yönelik tutamlarda iki gruba 

baktığımızda bir değişme görülmediği, proje tabanlı paylaşılan liderlik ile kodlama eğitimi 

alan grubun diğer gruba göre bilgi işlemsel düşünme becerisinin daha yüksek çıktığı ve 

güdülenmelerinin ise iki gruba göre de değişmediği sonucu elde edilmiştir. 

Çakıcı (2022) yaptığı araştırmada, 3.sınıfa giden 23 öğrencinin aldığı bilgisayarsız kodlama 

eğitiminin bu öğrencilerin dikkatini toplama, algoritmik düşünme ve problem çözme 

becerileri üzerindeki etkisini incelemiştir. Araştırmanın modeli olarak ön test son test tek 

gruplu zayıf deneysel desen kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna göre, bilgisayarsız 

kodlama eğitiminin öğrencilerin problem çözme, algoritmik düşünme ve dikkatini toplama 

becerilerine katkı sağladığı tespit edilmiştir. Ayrıca öğrencilerin kodlama etkinliklerine 

ilişkin olumlu düşüncelere sahip olduğu belirtilmiştir. 

Değirmenci (2022) yaptığı araştırmada, araştırmayı iki kısma bölmüştür: İlk kısımda 5 

yaşındaki öğrencilerin bilgi işlemsel becerilerini ölçmek için bir ölçek geliştirmeyi, ikinci 

kısımda ise kodlama eğitimi alan öğrencilerin bilgi işlemsel düşünme becerilerine ve bilişsel 

esnekliğine etkisini incelemeyi amaçlamıştır. Araştırmanın örneklemini ilk kısım için 208 

öğrenci  (beş yaşında), ikinci kısmını ise 58 öğrenci (beş yaşında öğrenci) ve 2  okul öncesi 

öğretmeni oluşturmaktadır. Araştırmanın ilk kısmında kesitsel tarama modeli kullanılırken, 

ikinci kısmı için sıralı karma yöntem deseni kullanılmıştır. Araştırmanın ilk kısmında 

geliştirilen ölçeğin geçerli ve güvenilir olduğu tespit edilmiştir. İkinci kısmında ise kodlama 

eğitiminin bilgi işlemsel düşünme becerilerine ve bilişsel esnekliğine etkisini incelemek 

amacıyla öğrencilere etkinlik tabanlı kodlama eğitimi ve eğitsel robot eğitimi (deney grubu); 

kontrol grubuna ise hikâye kitaplarının eğitime etkisi test edilmeye çalışılmıştır. 

Araştırmanın sonucuna göre, eğitsel robotun kullanıldığı ve kullanılmadığı gruplar arasında 

farklılaşmanın olduğu ancak kontrol grubunda farklılaşma görülmediği belirtilmiştir. 
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Etkinlik tabanlı eğitim gören öğrencilerin bilgi işlemsel düşünme becerileri, eğitsel robot 

kullanılan gruba göre daha yüksek çıkmıştır. Etkinlik tabanlı eğitimde kız öğrencilerin 

bilişsel esneklik puanları yüksek çıkmış fakat erkekler öğrencilerin puanı daha yüksek 

çıkmıştır. Ayrıca bilişsel esneklik ve bilgi işlemsel düşünme becerisi arasında doğru orantılı 

bir ilişki olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Yapılan araştırmalar incelendiğinde; kodlamanın ve robotik kodlamanın farklı platformları,  

farklı öğrenci seviyelerinde ve öğretmen gruplarında kullanılarak akademik başarıya, sosyal 

ve psikolojik duruma, üst düzey düşünme becerilerine, tutuma, öz yeterliklerine  etkisi 

üzerine olumlu etkilerinin olduğu sonuçları gözlemlenmiştir. Diğer kısımda ise, Scratch 

kodlama programının kullanıldığı araştırmalara yer verilmiştir. 

 

2.6. Eğitimde Scratch Örnekleri 

 

Alanyazın incelendiğinde, Scratch kodlama programının farklı öğrenci seviyelerinde, farklı 

alanlarda kullanımına ve çeşitli beceri türleri üzerindeki etkilerine yönelik araştırmaların 

olduğu tespit edilmiştir. Aşağıda bu araştırmalar kronolojik sıraya uygun olarak verilmiştir.  

Nam, Kim ve Lee (2010) yaptıkları araştırmada, Scratch kodlama programının 

öğrenilebilmesini kolaylaştırmak için iskelet tabanlı bir ders yazılımı geliştirmeyi ve bu 

yazılımın öğrencilerin problem çözme becerileri üzerindeki etkisini belirlemeyi 

amaçlamışlardır. Araştırmanın örneklemini 6. sınıfa giden 60 öğrenci oluşturmaktadır. 

Deney grubundaki öğrencilere iskelet tabanlı ders yazılımı ile eğitim verilirken, kontrol 

grubundaki öğrencilere programa uygun bir ders süreci işlenmiştir. Araştırma 4 hafta 

sürmüştür. Araştırmanın sonucuna göre, iskelet tabanlı ders yazılımı ile eğitim gören grubun 

problem çözme becerilerinde artış gözlemlenmiştir. 

Ching-San ve Ming-Horng (2012) yaptıkları araştırmada, 5. sınıfta eğitim gören 96 

öğrencinin fen öğretiminde Scratch kodlama programı kullanarak akademik başarı ve 

motivasyonları üzerindeki etkisini incelemeyi amaçlamışlardır. Araştırma sonucuna göre, 

Scratch kodlama programının öğrencilerin akademik başarı ve motivasyonları üzerinde 

olumlu etkileri olduğu tespit edilmiştir. 

Gupta, Tejovanth ve Murthy (2012) yaptıkları araştırmada, 15-18 yaş grubunda bulunan 150 

lise öğrencisine Scratch ve Arduino kodlama programlarını öğreterek gözlem ve sonuçları 
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aktarmayı amaçlamışlardır. Araştırmanın sonucuna göre, Scratch öğretmenin eğitim 

açısından önemli bir uygulama olduğu görülmüştür. Hindistan lise eğitiminde kodlama 

programlarının kullanımının uygun olacağı belirtilmiştir. Scratch ve Arduino kodlama 

programları sayesinde öğrencilerin matematik ve temel elektronik alanlarında daha bilgili 

olabilecekleri belirtilmiştir. Öğrencilerin kavramları anlama ve içselleştirmesini olumlu 

yönden etkilerken, önceki öğrenilen bilgileri sağlamlaştırdığı, öğrencilerin iş birlikli 

öğrenme becerilerini artırdığı ve öğrencilerde merak uyandırdığı sonucuna ulaşmışlardır. 

Beug (2012) yaptığı araştırmada, birbirine paralel iki öğretim programı tasarladığı Scratch 

ve Arduino programlarının liseye devam eden 119 öğrenciye uygulamış ve programlamaya 

yönelik becerilerini incelemeyi amaçlamıştır. Nicel araştırma sonucuna göre bir sonuç elde 

edilememiş, nitel araştırma sonucuna göre ise Arduino programının temelden başlayan 

öğrenciler için uygun olmadığı görülmüştür. Öğrenciler Arduino etkinliklerini sıkıcı 

bulduklarını, öğretmenler ve gözlemciler ise Arduino etkinliklerinin karmaşık olduğunu 

belirtmişlerdir. 

Hsu (2014) tarafından yapılan araştırmada, Scratch oyun tasarımındaki tercihlerinin ilkokul 

öğrencilerinin cinsiyet farklılıkları yönünden incelenmesi amaçlanmaktadır. Araştırmanın 

örneklemini 46 ilkokul öğrencisi oluşturmaktadır. Araştırmanın sonucuna göre, 

programlamayı anlamada erkek ile  kızlar öğrenciler arasında cinsiyete göre anlamlı bir fark 

oluşmamıştır. 

Nikou ve Ekonomides (2014) yaptıkları araştırmada, liseye giden 38 öğrencinin Scratch ve 

App Inventor for Android kodlama programlarını kullanarak programlama öğrenmeye 

geçişlerindeki farklılıkları incelemeyi amaçlamışlardır. Araştırmanın sonucuna göre, her iki 

grubunda içsel hedef yönelimi, görev değeri, öğrenme inançlarının kontrolü ve öz 

yeterliliğinin arttığı fakat dışsal motivasyon üzerinde bir etkisinin bulunamadığı sonucuna 

ulaşmışlardır. 

Sanjanaashree, Kumar ve Soman (2014) yaptıkları araştırmada, Hindistan’da İngilizce 

öğrenmekte güçlük çeken öğrencilerin Scratch kodlama programını kullanarak İngilizce 

öğrenmedeki etkisini incelemeyi amaçlamışlardır. Araştırmanın sonucunda, Scratch 

kodlama programı ile  dil öğreniminin mümkün olduğunu gözlemlenmiştir. 

Du, Wimmer ve Rada (2016) yaptıkları araştırmada, iki üniversiteden seçilen 116 lisans 

öğrencisinin Code.org tarafından tasarlanan Kodlama Saati uygulamasının bilgisayar 

programlamaya yönelik tutumları ve programlama bilgileri üzerindeki etkisini incelemeyi 
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amaçlamışlardır. Araştırmanın sonucuna göre, öğrencilerin bilgisayar programlamaya 

yönelik tutumlarının olumlu yönde etkilendiği fakat programlama bilgilerinin pek fazla 

değişmediği görülmüştür. Bu nedenle öğrencilerin programlama becerilerinin artması için 

eğitim içeriğinin daha iyi planlanması ve sürdürülmesi önerilmiştir. 

Yünkül, Durak, Çankaya, Mısırlı (2017) yaptıkları araştırmada, 6. sınıfa giden ortaokul 

öğrencilerinin Scratch kodlama eğitiminin bilgisayarca düşünme becerilerine etkisini 

incelemeyi amaçlamışlardır. Araştırmanın örneklemini 6. sınıfa devam eden 69 öğrenci 

oluşturmaktadır. Deney grubundaki öğrencilere Scratch kodlama programı ile eğitim 

verilmiş, kontrol grubuna ise verilmemiştir. Araştırmada nicel araştırma yöntemlerinden 

olan son test kontrol gruplu deneysel desen kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna göre, 

Scratch kodlama programı ile öğretim yapılan öğrencilerin bilgisayarca düşünme becerisi 

yüksek çıkmıştır. Bilgisayarca düşünme becerisi yüksek çıkan öğrencilerin kodlama 

konusunda daha başarılı oldukları, Scratch kodlama programının öğrencilerin problem 

çözme, yaratıcı düşünme ve algoritmik düşünme becerilerine katkı sağladığı 

gözlemlenmiştir. 

Çubukluöz (2019) tarafından yapılan araştırmada, Scratch programı kullanılarak tasarlanan 

oyunlar ile 6. sınıf öğrencilerinin matematikte yaşadığı zorlukların giderilmesi 

amaçlanmaktadır. Araştırma için öncelikle 6 öğrenci seçilmiş ve bu öğrencilerle 6 hafta pilot 

çalışma yürütülmüş, kodlama ve Scratch programı anlatılarak oyunlar hazırlamaları 

sağlanmıştır. Ölçüt örnekleme ile 20 öğrenci seçilmiştir. Bu öğrencilere en az 8 ders saati 

Scratch eğitimi verilmiştir. Araştırmanın sonucuna göre, derse karşı öğrenci tutumlarının 

pozitif yönde arttığı gözlemlenmiştir. Öğrenciler oyun tasarlama sayesinde dersi 

anladıklarını, başarılarının arttığından dolayı matematik dersini sevmeye başladıklarını 

belirtmişlerdir. Öğrencilerin matematik dersinde zorlandıkları konuları Scratch programı 

sayesinde giderdikleri tespit edilmiştir. 

Gökdağ (2019) tarafından yapılan araştırmada, Scratch programı kullanarak süsleme 

etkinliği oluşturan 6. sınıf öğrencilerinin bu süreçte kullandıkları stratejiler ve etkinlikler 

sonucunda ortaya çıkan matematiksel estetik kavramların incelenmesi amaçlanmaktadır. 

Araştırmada 6 öğrenci amaçlı örneklem yöntemiyle seçilmiştir. Araştırmanın deseni olarak 

durum çalışması kullanılmıştır. Görüşmeler sonunda elde edilen veriler “Sinclair’in 

matematiksel estetik rolleri” kapsamında incelenmiştir. İncelemeler sonucunda, öğrencilerin 

Scratch programı süsleme etkinlikleri ile üretici rol ve motivasyonel rolleri kullandıkları, 
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üretici rollerden keşfetme ve sezgilerden yararlanma stratejilerini tercih ettikleri ve 

motivasyonel rolde ise görsel çekicilik stratejisini kullandıkları sonucuna ulaşılmıştır. 

Mercan (2019) tarafından yapılan araştırmada, tam sayılar ve cebirsel ifadeler konusu 

bakımından Scratch uygulaması ile hazırlanan etkinliklerin öğrencilerin başarılarına, 

motivasyonlarına ve bilgilerinin kalıcılığına etkisinin incelenmesi amaçlanmıştır. 

Araştırmanın örneklemini 6. sınıfa giden 38 öğrenci oluşturmaktadır. Araştırma modeli 

olarak yarı deneysel desen kullanılmıştır. Araştırma sonucuna göre, Scratch destekli olarak 

işlenen matematik öğretimi, motivasyon ve kalıcılık bakımından deney grubu lehine 

gözükmekle birlikte anlamlı bir fark ortaya çıkmamıştır. Öğrencilerin akademik başarısını 

artırdığı, belirlenen Scratch programının diğer derslerde de kullanılabileceği ve öğrencilerin 

zor konuları öğrenmelerini kolaylaştırdığı sonucuna varılmıştır. 

Okuducu (2020) tarafından yapılan araştırmada, 6. sınıfta okuyan 32 öğrencinin cebirsel 

ifadeler konusunda Scratch programı kullanımının öğrenci başarısına ve cebir tutumuna 

etkisinin incelenmesi amaçlanmıştır. Araştırma yöntemi olarak karma desen kullanılmıştır. 

Araştırmanın sonucuna göre, Scratch destekli eğitimin öğrencilerin tutum ve başarılarında 

olumlu bir etki yarattığı gözlemlenmiş ve öğrencilerin Scratch etkinliklerine karşı olumlu 

düşünceler barındırdıkları sonucuna ulaşılmıştır. 

Özkan (2020) yaptığı araştırmada, 8. sınıfta okuyan sekiz öğrencinin Scratch programı ile 

oluşturdukları terazi etkinliklerinde “eşittir ve değişken” kavramını nasıl kullandıklarını 

incelemeyi amaçlamıştır. Araştırma yöntemi olarak durum çalışması desenlerinden biri olan, 

bütüncül tek durum deseni kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna göre, değişken kavramı 

olarak etkinliklerde birden çok değer ve belirli sayı anlamlarını kullanmışlardır. Öğrencilere 

yöneltilen sorulara göre ilişkisel ise ilişkisel, işlemsel ise işlemsel yanıtlar vermişlerdir. 

Scratch programında terazi etkinliği yapılırken kodlarda eşitliğin sağlanması için terazinin 

dengede olması gerektiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Durası (2021) yaptığı araştırmada, 6. sınıfa giden akademik başarısı yüksek 3 öğrencinin 

Scratch programı ile algoritma üretmelerini ve bu ürettikleri algoritma yapılarını incelemeyi 

amaçlamıştır. Araştırma modeli olarak durum çalışması deseni kullanılmıştır. Öğrencilere 

üç adet farklı etkinlik verilerek çalışma yürütülmüştür. Araştırmanın sonucuna göre, 

öğrencilerin her üç etkinlik için algoritma üretme sürecinde tanıma, kullanma ve oluşturma 

kısımlarını etkin bir şekilde kullandıkları tespit edilmiştir. Ayrıca rutin problemlerin doğru 
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ve etkin bir yapıda oluşturulabildiği fakat rutin olmayan problemler için bu yapının daha zor 

oluşturulabildiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Öztürk (2021) yaptığı araştırmada, Sratch programı ile hazırlanan oyunları öğretmen ve 

öğrenci görüşlerini alarak incelemeyi amaçlamıştır. 3 matematik öğretmeni ile yürütülen 

araştırmada öğretmenlere 6 haftalık oyun tasarlama eğitimi verilmiştir. Araştırma modeli 

olarak durum çalışması deseni kullanılmıştır. Araştırmanın sonucuna göre, öğretmenler 

tasarladıkları oyunların programlama kazanımlarına uygunluk düzeyi açısından düşünülenin 

altında olduğu belirtmişler ve oyunda bazı hataların öğrenciler tarafından fark edildiğini 

gözlemlemişlerdir. Oyunlarda hazırlanan soruların alıştırma şeklinde olduğu, oyunların 

problem çözme ve seviye temalarında yeterli düzeyi sağladığı, strateji temasında biraz 

yeterli olduğu fakat bağlantı temasında yetersiz olarak puan aldıkları görülmüştür. 

Ebru (2024) yaptığı araştırmada, Scratch programının 7. sınıf fen bilimleri dersinde 

kullanılmasının öğrencilerin akademik başarılarına, motivasyonlarına ve derse ilişkin 

görüşlerine etkisini incelemeyi amaçlamıştır. 37 öğrenci ile yürütülen araştırmanın sonucuna 

göre, deney grubunun akademik başarılarında artış görülmüştür. Motivasyon olarak deney 

grubunun performans alt gruplarında anlamlı farklılık tespit edilirken, bazı alt gruplarında 

ise (katılım, araştırma, iletişim, iş birliği) anlamlı farklılık tespit edilememiştir. Öğrenciler 

dersleri eğlenceli ve ilgi çekici bulduğuna dair görüşlerini belirtmişlerdir.  

Yapılan araştırmalar incelendiğinde; Scratch kodlama programının farklı öğrenci 

seviyelerinde kullanılarak akademik başarılarına, tutumlarına, üst düzey düşünme 

becerilerine, motivasyonlarına ve bilgisayarca düşünme becerilerine etkisi üzerine olumlu 

etkilerinin olduğu sonucuna varılmıştır.  

 

2.7. Sosyal Bilgiler Dersi 

 

Sosyal bilgiler, bireyin çevre ile olan etkileşimini zaman ve yer boyutları açısından birlikte 

ele alan temel bir derstir (Doğanay, 2008). Sosyal bilgilerin temelinde birey olmakla birlikte, 

sosyal bilgiler bireyin diğer bireylerle olan ilişkisini de incelemektedir. “Sosyal Bilgiler, 

toplumsal gerçekle kanıtlamaya dayalı bağ kurma süreci ve bunun sonunda elde edilen dirik 

bilgiler olarak tanımlanabilir” (Sönmez, 2010, s.11). “Sosyal Bilgiler Ulusal Konseyi 

(NCSS) (2023)’ne göre Sosyal bilgiler, vatandaşlık yeterliliğini geliştirmek için sosyal 

bilimler ve beşeri bilimlerin entegre çalışmasıdır.” 
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Sosyal bilgilerin amacı, bireyin toplumda huzurlu ve mutlu yaşamasıdır (Tepecik, 2008). 

Sosyal bilgilerin konusu ise, toplum yaşamında düzeni sağlayan ilkel ve genellemeler 

olduğundan bu ders felsefe, psikoloji, sosyoloji, coğrafya, ekonomi, tarih, hukuk, 

antropoloji, eğitim ve diğer alanları da içine almaktadır. Disiplinler arası bir ders olan sosyal 

bilgiler dersine parça parça olarak değil, bir bütün olarak bakılmalıdır. Birey bütünü daha 

kolay anladığından çocuklara da bu ders, gelişim ve öğrenme durumları göz önüne alınarak 

bir bütün olarak sunulmalıdır (Sönmez, 2010). Sosyal bilgilerin amacı; sorumluluklarının ve 

kültürel değerlerinin farkında olan, haklarını bilen ve kullanabilen, demokrasi yöntemini 

içselleştirerek temel alan, kültürel değerlerin gelecek kuşaklara aktarılmasında sorumlu olan 

etkili vatandaşlar yetiştirmektir (Bilgili ve diğerleri, 2010, s.4). Öğrencilerin sosyal hayat 

içerisinde var olan sosyal problemleri tanımlama, problemi analiz etme, çözümleme ve karar 

verme becerilerinin gelişimi, sosyal çevredeki insanlar ile sağlıklı iletişim kurabilme, 

bireylerin farklı düşüncede olmalarına saygı göstererek sağlıklı bireyler olarak 

yetişebilmeleri adına sosyal bilgilerin öğretimi önem arz etmektedir (Deveci, 2009). Sosyal 

bilgiler dersi ile öğrenciler var olan birçok sorunu gözlemleyerek (çevre sorunları, ekonomik 

sorunlar, kültürel sorunlar vb.) bu sorunları çözmeye yönelik eğitim alırlar. Sosyal bilgiler 

dersi öğrencilerin sorumluluk duygularının ve eleştirel düşünme becerilerinin gelişiminde 

büyük rol oynamaktadır (Hücüptan, 2006). 

Sosyal bilgiler eğitimi çok uzun zamandan beri var olmuştur. Fakat başlangıç zamanı tam 

olarak bilinememektedir. Bunun nedeni ise, bireylerin uzun zaman önceden bu yana 

yaşamını idame ettirebilmek adına temel bilgiler edinmesi gerekliliğidir. Toplumsal ortamda 

doğup büyüyen birey belirli davranışları öğrenmek ve kuralları bilmek durumundadır. Bu 

nedenle bu eğitim çok eski zamanlara dayanıyor denilebilmektedir (Sönmez, 2010). Sosyal 

bilgiler kavramı ilk kez karmaşık, çatışma yaşanan ve sosyal değişimin fazla olduğu toplum 

yapısından dolayı ABD’de ortaya çıkmıştır (Kılıçoğlu, 2009). Farklı milletlerin bir araya 

gelmesiyle oluşan bireylerin kendilerini ABD vatandaşı olarak görmeleri ve sosyal yaşam 

içerisindeki sorunlarla baş edebilme becerilerini edinebilmeleri adına duydukları ihtiyaç 

sosyal bilgiler dersinin ortaya çıkmasına sebep olmuştur (Bektaş, 2019). 1950’li yıllarda 

tarih ve coğrafya derslerine ağırlık verilirken, ilerleyen yıllara doğru yeni bir sosyal bilgiler 

reformuyla tümevarımcı, aktif öğrenme ve eleştirel düşünme yöntemlerini içeren sosyoloji, 

ekonomi, siyaset bilimi, antropoloji ve sosyal psikolojiyi içine alan disiplinler arası bir 

yaklaşım benimsenmiştir. 1980’li yıllarda bu yaklaşımdan vazgeçilerek geleneksel 

yaklaşıma dönülmüştür (Erden tarihsizden aktaran Dilek, 2016). Birçok ülkede (Türkiye, 
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Danimarka, İzlanda, Güney Kore, Japonya) sosyal bilgiler eğitimi uygulanmaktadır (Bilgili 

ve diğerleri, 2010). 

Türkiye’de sosyal bilgiler İslamiyet’ten önce, İslamiyet’ten sonra ve Osmanlı Dönemi’nde 

dini öğretimlerle okuma yazma öğretme ve temel hesap işlemleri yapabilme konuları ile 

sınırlı kalmıştır (Sakoğlu, 2003). Tanzimat Dönemi’ne gelindiğinde “Tarih ve Coğrafya” 

dersleri olarak programda yer almıştır (Akyüz, 2014). Cumhuriyet Dönemi’nde 1924 

programında bulunan “Musahabat-ı Ahlakiye ve Malumat-ı Vataniye” adlı iki ders 

birleştirilerek “Yurt Bilgisi” dersi; 1926 programında yurt bilgisi, coğrafya ve tarih dersleri 

ayrı ayrı okutulmuştur. 1962 programında “Toplum ve Ülke İncelemeleri”, 1968 

programında ise “Sosyal Bilgiler” olarak yerini almıştır. 1969 yılına kadar bir yıl 

ilkokullarda, 1970’den 1971’e kadar bir yıl da ortaokullarda okutulduktan sonra 1975 

yılından bu yana 4., 5., 6. ve 7. sınıflarda okutulmaya başlanmıştır (Ulusoy, 2011). 1985 

yılına gelindiğinde sosyal bilgiler dersi kaldırılarak yerine “Vatandaşlık Bilgisi, Milli Tarih, 

Milli Coğrafya” dersleri öğretim programında yerini almıştır (Öztürk, 2011). “İlköğretim 

Okulları” adı altında 1998 yılında birleştirilen ilkokul ve ortaokullar sekiz yıl boyunca 

zorunlu ve aralıksız eğitime geçmiştir. Bu bağlamda programda değişikliğe gidilerek “Milli 

Tarih ve Milli Coğrafya” dersleri kaldırılmış ve yerine “Sosyal Bilgiler” dersi getirilmiştir. 

Sosyal bilgiler dersi 4., 5., 6. ve 7. sınıfta haftada üç saat, 7. ve 8. sınıfta “Vatandaşlık ve 

İnsan Hakları” dersi haftalık bir saat ve 8. sınıfta “T.C. İnkılap Tarihi ve Atatürkçülük” iki 

saat olmak üzere programa eklenerek yeni program oluşturulmuştur. Bu programa 2005 

yılına kadar devam edilmiştir (Dilek, 2016). Programda 2015 yılında yenilemeye gidilmiş, 

daha sonra 2017 yılında da bir revizyona gidilerek 2018 yılından bu yana kullanılan sosyal 

bilgiler programı oluşturulmuştur (Keser, 2023).  

2024 yılında “Türkiye Yüzyılı Maarif Modeli” adı altında sosyal bilgiler öğretim 

programında yenilikler ve değişiklikler yapılmıştır. Ders saatlerinde herhangi bir değişiklik 

yapılmamıştır. 2015 programında başlayan “ünite adı” yerine “öğrenme alanları” 

kullanımına devam edilmiştir. Yeni programda sadeleşmeye gidilerek 5., 6., ve 7.sınıf sosyal 

bilgiler dersi ünite sayısı yedi iken altı üniteye indirilmiştir. Öğrenme alanlarının isimleri 

değişmiştir. Eski ve yeni olarak sırayla ünitelerin isimleri şu şekildedir: “Birey ve Toplum-

Birlikte Yaşamak”, “İnsanlar, Yerler ve Çevreler-Evimiz Dünya”, “Kültür ve Miras-Ortak 

Mirasımız”, “Etkin Vatandaşlık-Yaşayan Demokrasimiz”, “Üretim, Dağıtım ve Tüketim-

Hayatımızdaki Ekonomi”, “Bilim ve Teknoloji-Teknoloji ve Sosyal Bilimler” olarak 

değişikliğe gidilmiştir. “Kazanım” ifadesi yerine “öğrenme çıktısı” ifadesi kullanılmıştır. 



 
45 

Kazanım sayılarında, yeni ifadeyle öğrenme çıktıları sayısında azaltılmaya gidilmiştir. 4. 

sınıf programında 17 öğrenme çıktısı, 5. sınıf ve 6. sınıf programında 19 öğrenme çıktısı, 7. 

sınıf programında 17 öğrenme çıktısı bulunmaktadır. Sosyal bilgiler dersi öğretim 

programında beceriler ve değerler bölümü zenginleştirilerek “erdem, değer, eylem” 

modeline geçilmiştir. 2024 programında okuryazarlık farklı bir başlık altında verilerek diğer 

öğrenme alanları ile ilişkilendirilmiştir. Ölçme ve değerlendirme araçları zenginleştirilerek 

“performans görevi hazırlama” ölçme aracı yeniden programa dâhil edilmiştir (Yıldırım ve 

Çalışkan, 2024). 

 

2.8. Sosyal Bilgiler Dersi ve Kodlama 

 

Teknoloji, her yıl gelişmeye devam eden ve zaman ilerledikçe hayatımız için daha da önemli 

hale gelecek dinamik bir vasıtadır (Berson, 2002). Giderek ilerleyen teknolojinin 

hayatımızda olan gerekliliği ve öneminin fark edilmesinden dolayı teknolojiyi hayatımız ile 

uyumlu bir şekilde kullanabilmek ve teknolojiye eğilimli olarak eğitilmek gerekmektedir 

(Çepni, 2005). Zaman ile teknoloji arasındaki doğru orantılı ilerleyiş mevcut sınıf 

ortamlarında kullanılan kara tahta ve tebeşirlerin yerini akıllı tahta, online oyunlar, dijital 

belgesel vb. farklı teknolojik ürünlerin almasını sağlamıştır. Bu ürünlerin temel amacı, 

öğrenmeyi artırması ve bu öğrenilenleri pekiştirmeye yardımcı olmasıdır (Tarman ve 

Baytak, 2011). 21. yüzyılda teknolojiye verilen önem artmakta, bu durum beraberinde her 

yıl yeni gelişmelerle karşılaşılmasına olanak tanımaktadır. Gelişen teknoloji ile eğitimde 

yararlanma, eğitim alanına yönelik teknolojiler geliştirme, bu teknolojileri bireysel, sınıf ve 

okul ortamında kullanabilmeye imkân tanınmaktadır. Teknolojinin eğitim alanında rolünün 

çok büyük olduğu söylenebilir. Öğrencilerin öğrenme işini severek yapması, bu 

öğrendiklerinin kalıcı ve etkili olmasında büyük bir öneme sahiptir (İşman, 2003). Eğitimin 

belirlenen birtakım amaçlara hizmet ederek bu amaçlara ulaşabilmesini sağlayan yardımcı 

unsurlara eğitim teknolojisi denir (Helvacı, 2008). Bu teknolojinin eğitimde önemli olduğu 

ve fark yarattığı bilinmektedir (Gardner, 2011). Sınıflarda önceden kullanılması zor ve 

maliyetli olan ürünler (sanal müze, internet haberleri, video konferans, internet ortamına 

kaydedilen belgeler) şu an teknoloji sayesinde sınıflarımıza girebilmektedir. Farklı öğrenme 

alanlarına sahip öğrencilere hitap eden, öğrencilerin eğlenerek öğrenmesini sağlayan, 

bireyselleştirilebilen, eğitimde kolaylık sağlayan bu teknolojiler zaman geçtikçe eğitimin 
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amaçlarına daha da uygun hale gelmektedir (Helvacı, 2008). Eğitim teknolojisinin içerisinde 

bulunan ve onun bir parçası olan öğretim teknolojisi ise, öğrenme işinin daha kalıcı ve tesirli 

olmasını sağlaması amacıyla çeşitli araçların öğretim sürecinde kullanılmasıdır (Engler, 

1972). Bu araçlardan biri olan bilgisayar destekli eğitim ile öğrenciler istedikleri yer ve 

zamanda öğrenmelerini gerçekleştirebilmektedir. Bilgisayar sayesinde öğrenme, öğrenciler 

için daha kolay ve onlara destek çıkan bir araç konumundadır (Yiğit, 2007).  

Sosyal bilgiler dersinin öğretim programında bulunan özel amaçlar içerisinde bireylerin 

bilgiyi, teknolojiyi ve iletişim araçlarını bilinçli kullanan, teknolojinin gelişiminin ve 

toplumda yarattığı etkinin farkında olan bireyler olarak yetişmesidir (MEB, 2018). Zamanın 

şartlarına uygun özelliklere sahip, dijitalleşen dünyaya ayak uydurabilen bireylerin 

yetişebilmesi adına bilgisayar teknolojilerini sosyal bilgiler dersine entegre etmek gereklidir 

(Yeşiltaş ve Sönmez, 2009). Bilgisayarları eğitimde kullanmanın yanı sıra eğitim içinde 

kullanılabilecek yazılımlar da geliştirmek de bir o kadar önem arz etmektedir (Seferoğlu, 

2014). Öğretmen ve öğrencilerin öğrenme süreci içerisinde zihinsel olarak çok fazla çaba 

sarf etmeleri dolayısıyla bu sürecin eğlenceli ve daha rahat geçebilmesi için gerekli 

motivasyona ihtiyaçları vardır. Öğrencilerin ilgilerine ve dikkatlerine hitap edecek derse 

yönelik yazılımlar (programlar) geliştirmek faydalı olacaktır (Virvou, Katsionis ve Manos, 

2005). 

Son zamanlarda edinilmesi gerekli olan, 21. yüzyıl becerilerinden biri olarak sayılan 

kodlama eğitimi birçok beceriyi karşılaması açısından ve günümüz şartlarında ihtiyaç 

duyulan bir alan olmasından dolayı önemi gün geçtikçe artan bir konu haline gelmiştir (Sayın 

ve Seferoğlu, 2016). Kodlama öğrenimi ile birlikte öğrenciler bilgi işlemsel düşünme, 

eleştirel düşünme, problem çözme vb. üst düzey düşünme becerileri kazanmaktadırlar 

(Akpınar ve Altun, 2014). Kodlama ile öğrenciler sosyal hayat içerisinde kullanılan 

teknolojik ürünlerin görevlerinin ve rollerinin ne olduğunu anlama ve bu anladıklarını farklı 

ortamlara aktarmaya yönelik becerilerini geliştirme fırsatı bulmaktadırlar (Ray, Rogers ve 

Gallup, 2022). Tüketici bireyler olmak yerine üretici bireyler haline gelebilmektedirler 

(Kalelioğlu, 2015). Sosyal bilgiler dersinin özünde sorgulama ve problem çözme gibi çeşitli 

beceriler yer almaktadır. Bu becerilerin kodlamanın da temelinde bulunması sebebiyle 

kodlama eğitimini sosyal bilgiler dersine dâhil etmek gerekliliğini açıkça ortaya 

koymaktadır. Kodlamanın kazandırdığı bilgi işlemsel düşünme becerisi ile sosyal bilgiler 

dersi içerisinde öğrencilerin problem çözme, durumlar arasında bağlantı kurma ve tartışma, 

geçmiş ve günümüz arasında bağlantı kurma, eleştirel düşünme gibi becerileri 
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kazanmalarına olanak tanımaktadır. Kodlama öğrenmenin bir yurttaşlık hakkı ve 

sorumluluğu olduğunu bu nedenle, kodlama eğitiminin sosyal bilgiler dersine dâhil edilmesi 

gerektiği savunulmaktadır (Ray, Rogers ve Gallup, 2022). Her derse ve konuya 

uygulanabilir nitelikte olan kodlama (programlama) sosyal bilgiler dersinde de 

uygulanabilmektedir. Kodlama alanında yapılan çalışmaların büyük bir kısmı matematik, 

fen,  bilişim teknolojileri ve yazılım alanında yapılmış olup, sosyal bilgiler alanında kodlama 

ile ilgili araştırmalara rastlanılmamıştır. Bu nedenle bu araştırmanın alanyazına katkıda 

bulunacağı düşünülmektedir. 

 

2.9. Sosyal Bilgiler ve Mekânsal Düşünme Becerisi 

 

21. yüzyıl başlarından bu yana eğitimciler tarafından önemli olarak görülen mekânsal 

düşünme becerisi, günlük hayata dair sorunların çözümünde kullanılan kapsamlı bir 

düşünme şeklidir (National Research Council, 2005). Mekânsal düşünme ve mekânsal 

düşünme becerisi birbiriyle ilişkili kavramlardır (Lee ve Bednarz, 2009). Mekânsal düşünme 

becerisi, çevremizde olanları anlayabilmek için gerekli becerilere sahip olmaktır (Baloğlu 

Uğurlu ve Aladağ, 2015). Mekânsal düşünme becerisi yaşanılan dünyayı tanımak, nesneler 

arasındaki ilişkileri (yön, mesafe, konum vb.) görerek analiz etmek gibi yetileri edinmemize 

yardımcı olur (Assocıatıon of American Geographers, 2014). Bilişsel becerilerin bir araya 

gelmesiyle oluşan mekânsal düşünme becerisinin birden fazla boyutu (muhakeme süreci, 

mekânsal kavramlar ve temsil araçları) bulunmakla beraber pratik yaptıkça gelişen bir beceri 

türüdür (NRC, 2005; Ormand, Manduca, Shipley, Tikoff, Harwood, Atit ve Boone,  2014). 

Mekânsal düşünmenin birinci boyutu olan muhakeme süreci, mekânın bireyler tarafından 

anlamlandırılması sürecini içermektedir. Costa (2001), mekânsal düşünme becerisinde 

muhakeme sürecini bilgiyi toplama ve yeniden çağırma, toplanan bilgilerden anlam çıkarma, 

yeni durumlarda eylemleri uygulama ve değerlendirme aşamalarından oluştuğunu 

belirtmektedir. Mekânsal düşünmenin ikinci boyutu olan mekânsal kavramlar; koordinat 

sistemini bilme, mesafe hesaplayabilme, birimler arası dönüştürme hesaplamaları, alanların 

iki boyutlu ve üç boyutlu olarak bilinmesidir. Mekânsal düşünmenin üçüncü boyutu olan 

temsil araçları ise bir yerin görünümü için kullanılan haritalar, modeller, grafik tasarımları 

ve çeşitli görsellerin kullanılmasıdır. Disiplinler arası kullanılan mekânsal düşünme becerisi 

daha çok psikolog ve coğrafyacılar tarafından kullanılmaktadır. Psikologlar mekânsal 

düşünmenin mekânsal görselleştirme ve yönelim kısımlarıyla, coğrafyacılar ise mekânsal 
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ilişkiler, mekânsal desen ve ortaklıklar kısımlarıyla uğraşmaktadırlar (NRC, 2005; Huynh 

ve Sharpe, 2013). 

Eğitim süresince edinilen bilgilerin günlük yaşamda nasıl kullanılacağına dair öğrenciler 

becerilerle donatılmaktadır. Sosyal bilgiler dersi de bu becerilerin edinilebilmesini sağlayan 

temel derslerden biridir (Çelikkaya, 2011). Etkin vatandaşlar yetiştirmeyi amaçlayan sosyal 

bilgiler dersi disiplinler arası bir yapıya sahiptir. Sosyal bilgiler dersi öğrencilerin yaşadıkları 

çevreyi tanımasında, uzay ve yaşanılan yer arasında ilişki kurulmasında, coğrafi ögelerin 

özümsenmesinde ve tüm bu becerilerin hayata aktarılmasında rol almaktadır. Öğrenciler de 

mekâna dair bilgilerin oluşumunda önemli bir konuma sahiptir (Öcal, 2007). Sosyal bilgiler  

öğretim programında mekânsal düşünme becerisi ile ilgili çeşitli kazanımlar “İnsanlar, 

Yerler ve Çevreler” öğrenme alanı içerisinde bulunmaktadır. 2005 öğretim programında 

“mekânı algılama ve atlas okuma” becerilerine programda yer verilerek mekânsal düşünme 

becerisine bir noktadan giriş yapılmıştır (Baloğlu Uğurlu ve Aladağ, 2015). 2018 öğretim 

programında ise mekânsal düşünme becerilerinden “konum analizi ve çevre okuryazarlığı” 

gibi yeni kazanımlar eklenmiştir. MEB (2018) “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme 

alanının coğrafya odaklı olduğunu, bireylerin mekânı tanıma ve buna dönük beceriler elde 

etmesine olanak tanıdığını belirtmiştir. Bu öğrenme alanı ile öğrenciler mekânsal düşünme 

becerisini (mekanı algılama, harita okuryazarlığı, çevre bilinci, değişim ve süreklilik vb.) 

edinebileceklerdir. Bu becerilerin öğretiminde yakından uzağa ve basitten karmaşığa doğru 

bir yaklaşım kullanılacağına dair ifadeler kullanılmıştır. 2024 Türkiye Yüzyılı Maarif 

Modeli olarak oluşturulan yeni programda “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme alanı 

“Evimiz Dünya” olarak değiştirilmiştir. Bu öğrenme alanında mekânsal düşünme becerisinin 

kazandırılması için “kanıta dayalı sorgulama ve araştırma, harita okuma” becerileri 

bulunmaktadır. 

Mekânsal düşünme becerisi günlük yaşamda sıklıkla kullanılan evrensel bir beceri türüdür 

(Collins, 2018). Teknolojinin gelişimine bağlı olarak mekânsal düşünme becerisini geliştiren 

yeni sistemler ortaya çıkmıştır. Mekânsal teknolojilerin gelişimi bu sistemlerin eğitimde  

kullanılmasını kaçınılmaz hâle getirmiştir. Mekânsal teknolojilerin eğitim hayatında 

kullanılması daha nitelikli eğitim verilebilmesine imkân tanımaktadır (Değirmenci ve Altaş, 

2016). Sosyal bilgiler dersinde öğrencilerin mekânsal düşünme becerilerinin gelişimi için 

çeşitli teknolojik araçlardan faydalanılmaktadır. Google Earth, Google Maps, Coğrafi Bilgi 

Sistemleri (Cbs), etkileşimli haritalar gibi araçlar karmaşık olarak görünen bu beceri türünün 

öğrenciler tarafından daha iyi anlamlandırılmasında etkili olmaktadır (Merç, 2017). 
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Teknolojik araçlardan biri olan Cbs kullanımı öğrencilerin sınıf içerisinde aktif olmalarında, 

mekânsal düşünme becerilerinin gelişiminde, yaparak yaşayarak öğrenmelerinde ve verileri 

görselleştirerek analitik işlevleri yapabilmelerinde yardımcı olmaktadır (NRC, 2006). 

Konuya yönelik literatür incelemesi yapıldığında sosyal bilgiler dersinde teknoloji 

kullanımının öğrencilerin akademik başarılarını (Koca, Gökdemir ve Daşdemir, 2017; Merç, 

2017) ve mekânsal düşünme becerilerini artırdığı (Aktürk, 2012; Akbaş ve Toros, 2017; Kim 

ve Bednarz, 2013; Baloğlu Uğurlu, 2007) derse karşı tutumlarını (Aladağ, 2007; Crabb, 

2001) ve ilgilerini (Kerski, 2000) olumlu yönde etkilediğine yönelik araştırmalar mevcuttur. 

Bu araştırmada da teknolojinin gelişimine bağlı olarak ortaya çıkan ve öğrencilerin çeşitli 

becerileri edinmesinde yardımcı olan blok tabanlı kodlama araçlarından biri olan Scratch 

programı kullanılmıştır. Scratch programının sosyal bilgiler dersinde kullanımıyla 

öğrencilerin akademik başarılarına, derse karşı tutumlarına ve mekânsal düşünme 

becerilerine etkisinin incelenmesinin amaçlandığı bu araştırma ile alanyazına katkıda 

bulunulacağı düşünülmektedir. 
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BÖLÜM 3 

 

YÖNTEM 

 

      3.1. Araştırmanın Modeli 

 

Bu araştırmada ön test- son test kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanılmıştır. 

Araştırmacının tasarlanmış bir araştırma alanında değişkenleri kontrol altında tutarak 

aralarındaki neden sonuç ilişkisini ve süreç içerisindeki değişimlerini gözlemlendiği 

araştırmalara deneysel araştırmalar denir (Büyüköztürk, Kılıç Çakmak, Akgün, 

Karadeniz ve Demirel, 2020; Tutar ve Erdem, 2022). Deneysel araştırmalarda 

araştırmacı, araştırma alanında ve değişkenler üzerinde değişiklik yapma özgürlüğüne 

sahiptir. Bu araştırmalar da veriler nicel olarak alınabilme ve neden sonuç ilişkilerini 

tespit edebilmede kolaylık sağladığından tercih edilmektedir. Deneysel araştırma 

türlerinden biri olan yarı deneysel desen sosyal bilimlerde yapılan çalışmalarda gerçek 

deneysel desenlerin uygulanamadığı, kontrol problemlerinin yaşanma durumu olan 

çalışmalarda kullanılmaktadır (Tutar ve Erdem, 2022). Bu desende gruplar araştırmacı 

tarafından seçilmektedir. Rastgele seçim yapılamaması araştırmanın dış geçerliliğini 

artırmanın önemli artılarından biridir (Tanrıöğen, 2014). Yarı deneysel desen, grupların 

denk ve birbirinden farksız oluşturulması aşamasında güçlük yaşanması durumunda 

kullanılmaktadır. Bu desende gruplar ölçme işlemi ile oluşturulmakta ve ayrıca 

araştırmacının değişkenler üzerinde kontrol imkânı kısıtlılığı bulunmaktadır (Ocak, 

2019). Bu araştırmada hazır gruplar arasında bir seçkisiz atama yapıldığı için yarı 

deneysel desen kullanılmıştır. Araştırmada deney grubunda bulunan öğrencilere Scratch 

destekli öğretim uygulanırken, kontrol gruplarında ders süreci programa uygun şekilde 

yürütülmüştür. 

Araştırma bir deney grubu ve iki kontrol grubu ile yürütülmüştür. İstanbul ili Sultanbeyli 

ilçesinde  üç şube olarak 4. sınıfta eğitim gören 82 öğrenciye araştırma uygulanmıştır. 4. 

sınıf “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme alanı kapsamında kontrol grupları olan 4/B 

ve 4/D sınıfları kendi sınıf öğretmenleri ile sosyal bilgiler öğretim programında bulunan 

etkinlikler doğrultusunda derslerini devam ettirmişlerdir. 4/A sınıfı olan deney grubunda 

ise araştırmacı tarafından aynı öğrenme alanı kapsamında oluşturulan kodlama 
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etkinlikleri ile ders süreci yürütülmüştür. Deneysel çalışma deney ve kontrol gruplarına 

haftada 3 saat olmak üzere 8 hafta boyunca uygulanmıştır. Deneysel desene uygun olarak 

tasarlanan araştırma süreci Tablo 1’de gösterilmektedir: 

 

        Tablo 1 

      Araştırmada Uygulanan Deneysel Desen Süreci 

 

Gruplar 

 

Uygulayıcı 

 

Öntest 

 

İşlem 

 

Sontest 

 

 

Deney Grubu 
Araştırmacı Akademik Başarı 

Testi 

 

SBTÖ 

 

MEDBET 

Sosyal bilgiler dersi 

“İnsanlar, Yerler ve 

Çevreler” öğrenme 

alanı kapsamında 

tasarlanan kodlama 

etkinlikleri ile 

dersin yürütülmesi 

 

Akademik Başarı 

Testi 

 

SBTÖ 

 

MEDBET 

Kontrol 1 Grubu 
Sınıfın Öğretmeni Akademik 

Başarı Testi 

 

SBTÖ 

 

MEDBET 

Sosyal bilgiler dersi 

“İnsanlar, Yerler ve 

Çevreler” öğrenme 

alanı kapsamında 

öğretim programına 

uygun olarak dersin 

yürütülmesi 

 

Akademik Başarı 

Testi 

 

SBTÖ 

 

MEDBET 

Kontrol 2 Grubu 
Sınıfın Öğretmeni Akademik Başarı 

Testi 

 

SBTÖ 

 

MEDBET 

Sosyal bilgiler dersi 

“İnsanlar, Yerler ve 

Çevreler” öğrenme 

alanı kapsamında 

öğretim programına 

uygun olarak dersin 

yürütülmesi 

Akademik Başarı 

Testi 

 

SBTÖ 

 

MEDBET 

 

       3.2. Çalışma Grubu 

 

Araştırmanın çalışma grubunu 2023-2024 eğitim-öğretim yılı içerisinde İstanbul ili 

Sultanbeyli ilçesinde bulunan bir ilkokulda okuyan üç farklı 4.sınıf şubesinde okuyan 82 
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öğrenci oluşturmaktadır. Çalışma grubunda yer alacak sınıfların belirlenmesinde şu 

yollar izlenmiştir: 

 

 İlk olarak çalışmaya katılacak sınıfların belirlenmesi için 4. sınıf okutan ve bu 

araştırma için gönüllü öğretmenlerle birebir görüşmeler yapılmıştır.  

 

 Görüşmeler sırasında araştırma için gerekli olan bazı kriterler dikkate alınmıştır. 

Bu kriterler; seçilecek sınıfların daha önceden kodlama eğitimi almamış olması, 

araştırma yürütülecek sınıfların olabildiğince düzey açısından birbirine denk 

olması ve seçilecek öğretmenlerin kıdem olarak birbirine yakın olması 

hususlarını sağlaması gözetilmiştir. Araştırmacı tarafından yürütülecek sınıfın da 

aynı şartları taşımasına dikkat edilmiştir.  

 

 Yapılan görüşmeler sonucunda araştırmacı tarafından yürütülen 4/A sınıfı deney 

grubu 28 öğrenci, birinci kontrol grubu 4/B sınıfı 26 öğrenci ve ikinci kontrol 

grubu 4/D sınıfı 28 öğrenciden oluşmaktadır. Araştırmaya katılan öğrencilere ait 

demografik bilgiler Tablo 2’de yer almaktadır. 

 

Tablo 2 

Öğrencilerin Şube ve Cinsiyetlerine Göre Dağılımı  

Cinsiyet 4/A 

N 

 

% 

4/B 

N 

 

% 

4/D 

N 

 

% 

Toplam 

N 

 

% 

Erkek 15 53,6 13 50 11 39,3 39 47,6 

Kız 13 46,4 13 50 17 60,7 43 52,4 

Toplam 28 100 26 100 28 100 82 100 

 

Araştırmaya dâhil edilen öğrencilerin %47,6’sının erkek (39), %52,4’ünün kız (43) 

olduğu tespit edilmiştir. Grupların incelenen bağımlı değişkenler açısından da denk 

olduğunun anlaşılabilmesi için ön testler uygulanmıştır. 

Deney ve kontrol gruplarının akademik başarı değişkeni açısından denklik durumlarının 

belirlenmesi amacıyla grupların ön test puanlarının farklılaşıp farklılaşmadığı 
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incelenmiştir. Bu amaçla ilk olarak deney grubu öğrencileri ile kontrol grubunda bulunan 

öğrencilerin akademik başarı ön test puanlarının normalliğine ve puanların homojen 

dağılım gösterip göstermediklerine bakılmıştır. Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin 

normal dağıldığı ve Levene testi sonucuna göre puanların homojenliği sağladığı 

görülmüştür. Verilerin normal dağılması ve homojen olması üzerine analiz için One Way 

Anova testi kullanılmıştır. 

 

     Tablo 3 

     Sosyal Bilgiler Ön Test Başarı Testi Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri 

Öğrenci Sayısı (N) Ortalama ( ) Standart Sapma (Ss) 

 

Tablo 3’e göre, (4/A) deney grubunun ön test sosyal bilgiler başarı testi ortalaması 12,64 

; (4/B) birinci kontrol grubunun ön test sosyal bilgiler başarı testi ortalaması 11,34 ; (4/D) 

ikinci kontrol grubunun ön test sosyal bilgiler başarı testi ortalaması 10,89 olduğu 

görülmüştür. Bu sonuçlara göre hem deney grubunun hem de kontrol gruplarının başarı 

testi ortalamalarının birbirine yakın olduğu söylenebilir. 

Deney ve kontrol gruplarında bulunan öğrencilerin sosyal bilgiler başarı testi ön test 

puanları arasındaki ilişkinin anlamlı olup olmadığını belirlemek için parametrik 

testlerden Anova testi yapılmıştır. Anova testi öncesinde başarı testi ön test 

ortalamalarının varyans homojenliğini test edebilmek için Levene testi yapılmıştır. 

Levene testi sonucu 0,269 olup 0,05’ten büyük olduğu ve böylelikle değişkenlerin 

varyans homojenliğini sağladığı görülmüştür.  

 

 

 Başarı Ön Test 

 

       N                                             Ss 

 

 

4/A (D) 

 

4/B (K1) 

 

4/D (K2) 

        

       28 12,64 

 

       26                     11,34 

 

       28                     10,89 

      

       3,12 

 

      3,23 

 

      2,45 
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     Tablo 4 

     Sosyal Bilgiler Başarı Testi Ön Test Anova Analizi Sonuçları 

Şube N  Ss Varyansın 

Kaynağı 

KT sd KO F p Anlamlılık 

(1)4/A 

 (D) 

28 

 

12,64 

 

3,12 

 

G.Arası 

 

46,033 

 

2 

 

23,016 

 

 

 

 

 

2,639 

 

 

 

 

,078* 

 

 

(2)4/B 

(K1) 

 

26 

 

 

11,34 

 

 

3,23 

 

G.İçi 

 

 

688,99

2 

 

 

79 

 

 

8,721 

 

(3)4/D 

(K2) 

 

28 

 

 

10,89 

 

 

2,45 

 

Toplam 735,02

4 

81  

 

Topla

m 

 

82 

 

11,63 

 

3,01 

    

*p>0,05; **p<0,05 Deney Grubu(D) Kontrol Grubu 1 (K1) Kontrol Grubu 2 (K2) 

 

Tablo 4 incelendiğinde deney grubu ile kontrol grubu öğrencilerinin ön test başarı testi 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık gözlemlenmemiştir (F=2,639; p>0,05).  

Deney ve kontrol gruplarının sosyal bilgiler dersine yönelik tutum değişkeni açısından 

denklik durumlarının belirlenmesi amacıyla grupların ön test puanlarının farklılaşıp 

farklılaşmadığı incelenmiştir. Bu amaçla ilk olarak deney grubu öğrencileri ile kontrol 

grubunda bulunan öğrencilerin akademik başarı ön test puanlarının normalliğine ve 

puanların homojen dağılım gösterip göstermediklerine bakılmıştır. Shapiro-Wilk testi 

sonucunda verilerin normal dağıldığı ve Levene testi sonucuna göre puanların 

homojenliği sağladığı görülmüştür. Verilerin normal dağılması ve homojen olması 

üzerine analiz için One Way Anova testi kullanılmıştır. 
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      Tablo 5 

      Sosyal Bilgiler Ön Test Tutum Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri 

 

Tabloya 5’e göre, (4/A) deney grubunun ön test sosyal bilgiler tutum ortalamasının 29,71 

;(4/B) birinci kontrol grubunun ön test sosyal bilgiler tutum ortalamasının 28,69 ; (4/D) 

ikinci kontrol grubunun ön test sosyal bilgiler tutum ortalamasının 28,96 olduğu 

görülmüştür. Bu sonuçlara göre hem deney grubunun hem de kontrol gruplarının tutum 

ortalamalarının birbirine yakın olduğu söylenebilir. 

Deney ve kontrol gruplarında bulunan öğrencilerin sosyal bilgiler tutum ön test puanları 

arasındaki ilişkinin anlamlı olup olmadığını belirlemek için parametrik testlerden Anova 

testi yapılmıştır. Anova testi öncesinde tutum ön test ortalamalarının varyans 

homojenliğini test edebilmek için Levene testi yapılmıştır. Levene testi sonucu 0,222 

olup 0,05’ten büyük olduğu ve böylelikle değişkenlerin varyans homojenliğini sağladığı 

görülmüştür. 

 

       Tablo 6 

       Sosyal Bilgiler Tutum Ön Test Anova Analizi Sonuçları 

Şube N  Ss Varyansın 

Kaynağı 

KT sd KO F p Anlamlılık 

(1)4/A 

 (D) 

28 

 

29,71 

 

1,35 

 

G.Arası 

 

15,307 

 

2 

 

7,654 

 

 

 

 

 

2,476 

 

 

 

 

,091* 

 

 

(2)4/B 

(K1) 

 

26 

 

 

28,69 

 

 

2,05 

 

G.İçi 

 

 

244,21

7 

 

 

79 

 

 

3,091 

 

(3)4/D 

(K2) 

 

28 

 

 

28,96 

 

 

1,81 

 

Toplam 259,52

4 

81  

 Tutum Ön Test 

 

        N                                            Ss 

 

4/A (D) 

 

4/B (K1) 

 

4/D (K2) 

       28                  29,71    

 

       26                  28,69 

  

       28                  28,96 

       1,35 

 

       2,05 

 

       1,81 
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Topla

m 

 

82 

 

29,13 

 

1,78 

    

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

 

Tablo 6 incelendiğinde deney grubu ile kontrol grubu öğrencilerinin ön test tutum 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık gözlemlenmemiştir (F=2,476; p>0,05). 

Deney ve kontrol gruplarının mekânsal düşünme becerisi açısından denklik durumlarının 

belirlenmesi amacıyla grupların ön test puanlarının farklılaşıp farklılaşmadığı 

incelenmiştir. Bu amaçla ilk olarak deney grubu öğrencileri ile kontrol grubunda bulunan 

öğrencilerin akademik başarı ön test puanlarının normalliğine ve puanların homojen 

dağılım gösterip göstermediklerine bakılmıştır. Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin 

normal dağıldığı ve Levene testi sonucuna göre puanların homojenliği sağladığı 

görülmüştür. Verilerin normal dağılması ve homojen olması üzerine analiz için One Way 

Anova testi kullanılmıştır. 

 

       Tablo 7 

       Sosyal Bilgiler Ön Test Medbet Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri 

 

Tabloya 7’ye göre, (4/A) deney grubunun ön test sosyal bilgiler MEDBET ortalamasının 

9,75 ;(4/B) birinci kontrol grubunun ön test sosyal bilgiler MEDBET ortalamasının 

10,38 ; (4/D) ikinci kontrol grubunun ön test sosyal bilgiler MEDBET ortalamasının 9,71 

olduğu görülmüştür. Bu sonuçlara göre hem deney grubunun hem de kontrol gruplarının 

MEDBET ortalamalarının birbirine yakın olduğu söylenebilir. 

 MEDBET Ön Test 

 

 N                                         Ss 

 

 

4/A (D) 

 

4/B (K1) 

 

4/D (K2) 

       

       28                    9,75    

   

       26                   10,38 

 

       28                    9,71 

       

       2,51 

 

       2,38 

 

       2,38 
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Deney ve kontrol gruplarında bulunan öğrencilerin sosyal bilgiler MEDBET ön test 

puanları arasındaki ilişkinin anlamlı olup olmadığı belirlemek için parametrik testlerden 

Anova testi yapılmıştır. Anova testi öncesinde MEDBET ön test ortalamalarının varyans 

homojenliğini test edebilmek için Levene testi yapılmıştır. Levene testi sonucu 0,912 

olup 0,05’ten büyük olduğu ve böylelikle değişkenlerin varyans homojenliğini sağladığı 

görülmüştür. 

 

     Tablo 8 

     Sosyal Bilgiler Medbet  Ön Test Anova Analizi Sonuçları 

Şube N  Ss Varyansın 

Kaynağı 

KT sd KO F p Anlamlılık 

(1)4/A 

 (D) 

28 

 

9,75 

 

2,51 

 

G.Arası 

 

7,577 

 

2 

 

3,788 

 

 

 

 

 

,641 

 

 

 

 

,530* 

 

 

(2)4/B 

(K1) 

 

26 

 

 

10,38 

 

 

2,38 

 

G.İçi 

 

 

467,11

8 

 

 

79 

 

 

5,913 

 

(3)4/D 

(K2) 

 

28 

 

 

9,71 

 

 

2,38 

 

Toplam 474,69

5 

81  

 

Toplam 

 

82 

 

9,93 

 

2,42 

    

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

 

Tablo 8 incelendiğinde deney grubu ile kontrol grubu öğrencilerinin ön test MEDBET 

testi ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık gözlemlenmemiştir (F=0,641; p>0,05).  

Sınıflar için belirlenen ölçütler ve ön testler incelendiğinde sınıfların birbirine denk 

olduğu söylenebilir. 

 

      3.3. Veri Toplama Araçları  

 

Verilerin toplanmasında sosyal bilgiler dersi “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme 

alanına ait Başarı testi, Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Ölçeği ve Mekânsal Düşünme Beceri 

Testi kullanılmıştır. 
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      3.3.1.Başarı testi 

 

Araştırmada öğrencilerin “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme alanı kapsamında 

akademik başarılarını ölçmek amacıyla Yılmaz Özcan (2019)  tarafından geliştirilen 

başarı testi kullanılmıştır. Alt kazanımlara uygun olarak hazırlanan 90 soru sosyal 

bilimler eğitimcisi, Türkçe öğretmeni ve sosyal bilgiler öğretmenleri tarafından 

incelenmiş olup ve uzman kişiler tarafından uygun sorular seçilerek 30 soru kazanıma 

uygun olarak görülmüştür. Yapılan geçerlik ve güvenirlik ölçümleri sonucunda testten 5 

soru çıkarılarak 25 soru olarak teste son hali verilmiştir. Testin güvenirlik katsayısı 

orijinal kaynakta 0.87 çıkmış olup bu değer testin kullanılabilir olduğunu 

göstermektedir. Akademik başarı testinde öğrencilerin ön teste ve son teste verdikleri 

cevaplar puanlanmıştır. Her bir doğru cevap için “1(bir) puan”  ve her bir yanlış cevap 

için “0 (sıfır) puan” verilerek puanlama gerçekleştirilmiştir. Araştırmanın çalışma grubu 

için  bu ölçme aracının hesaplanan Cronbach Alfa katsayısı ,906’dır. 

 

      3.3.2.Sosyal bilgiler dersi tutum ölçeği 

 

Araştırmada, öğrencilerin sosyal bilgiler dersine yönelik tutumlarını ölçmek için 

Kurnaz’ın (2002) 16 madde olarak geliştirdiği ve Çelebi (2006) tarafından uzman 

kişilerin görüşü alınarak 12 maddeye düşürülen ölçme aracı kullanılmıştır. Sosyal 

bilgiler tutum ölçeği, 12 maddeden oluşan üçlü likert tipindedir. Tutum ölçeği “Her 

zaman” , “Bazen” , “ Hiçbir Zaman” seçeneklerinden oluşmaktadır. Tutum ölçeğinde 

bulunan “1. 2. 3. 4. 8. ve 9.” maddeler olumlu tutum cümleleri içerirken 5. 6. 7. 10. 11. 

ve 12.maddeler olumsuz tutum cümleleri içermektedir. Tutum ölçeklerinin 

değerlendirilmesi aşamasında olumlu tutum ifadesi içeren maddelerde bulunan  Hiçbir 

zaman seçeneğine  “1” , Bazen seçeneğine  “2” ve Her zaman seçeneğine “3” puan 

verilmiştir. Olumsuz tutum ifadeleri içeren maddelerde bulunan Hiçbir zaman 

seçeneğine “3”, Bazen seçeneğine “2” ve Her zaman seçeneğine “1” puan verilerek ters 

olarak kodlanarak değerlendirilmiştir. Orijinal kaynakta belirtilen testin güvenirlik 

katsayısı 0.8496 olarak belirtilmiş olup bu değer testin güvenilir olduğunu 

göstermektedir. Araştırmanın çalışma grubu için  bu ölçme aracının hesaplanan 

Cronbach Alfa katsayısı ,619’dır. Cronbach alfa katsayısının 0,80 R2 1,00 aralığında 
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yüksek güvenirlilikte, 0,60 R 0,80 aralığında ise oldukça güvenilir olduğu kabul 

edilmektedir (Alpar, 2013). 

 

      3.3.3.Mekânsal düşünme beceri testi 

 

Araştırmada öğrencilerin mekânsal düşünme becerilerini ölçmek amacıyla Yiğit (2020) 

tarafından geliştirilen ölçme aracı kullanılmıştır. Mekânsal Düşünme Beceri Testi 34 

madde ile oluşturulmuş daha sonra gerekli uzman görüşleri ve değerlendirmeler 

sonucunda ölçek nihai olarak 32 maddeden oluşmuştur. Üç kazanım çerçevesinde 

hazırlanan ölçme aracında her kazanıma eşit soru sayısı sağlanmaya çalışılsa da bazı 

kazanımların uzunluğu bakımından bazılarının ise kısıtlı yapısından ötürü soru 

sayılarında artışlar ve azalmalar mevcuttur. Testin güvenirlik katsayısı orijinal kaynakta 

0.777 çıkmış olup bu değer testin güvenilir olduğunu göstermektedir. Mekânsal düşünme 

beceri testinde öğrencilerin ön teste ve son teste verdikleri cevaplar puanlanmıştır. Her 

bir doğru cevap için “1(bir) puan”  ve her bir yanlış cevap için “0 (sıfır) puan” verilerek 

puanlama gerçekleştirilmiştir. Araştırmanın çalışma grubu için  bu ölçme aracının 

hesaplanan Cronbach Alfa katsayısı ,828’dir. 

 

      3.4. Uygulama Süreci ve Scratch Etkinlikleri 

 

       Uygulama Süreci 

 

Araştırma süreci olan 8 hafta boyunca yapılan çalışma planı dâhilinde tasarlanan Scratch 

etkinlikleri kazanımlar doğrultusunda uygulanmıştır. “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” 

öğrenme alanı kapsamında uygulanacak etkinliklerin tasarlanması sürecinde; 

 Kazanımlar incelenmiş ve bu doğrultuda literatür taraması yapılmıştır. 

 Etkinliklerin kod blok yapısının tasarlanma sürecine geçilmiştir. Bu aşamada 

örnekler incelenerek oyunlar tasarlanmıştır. 

 Oyunlara dayalı olarak tasarlanan etkinlikler sınıf eğitimi alanında görev yapan bir 

akademisyen, teknoloji eğitimi alanında çalışmaları olan bir akademisyen ve 

kodlama eğitimine yönelik çalışması olan bir uzmana danışılarak uygulanabilir hale 
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getirilmiştir. Sosyal bilgiler dersinde kullanılmak üzere tasarlanan Scratch 

etkinliklerinin uygulama planları Tablo 9’da sunulmuştur. 

 

      Tablo 9 

      Scratch Etkinliklerini Uygulama Planı 

HAFTALAR 
ÖĞRENME 

ALANI 

KAZANIM YAPILACAK ÇALIŞMALAR 

1.HAFTA   Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler 

Dersi “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme 

alanına ait başarı testi ön test olarak uygulanmıştır. 

 

Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler 

Dersi Tutum Ölçeği ön test olarak uygulanmıştır. 

 

Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler 

Dersi Mekânsal Düşünme Becerisi testi ön test 

olarak uygulanmıştır. 

 

2.HAFTA İNSANLAR, 

YERLER VE 

ÇEVRELER 

SB.4.3.1.Çevresindeki 

herhangi bir yerin 

konumu ile ilgili 

çıkarımlarda bulunur.  

 

Deney grubu ile “Yönlerimiz” Scratch etkinliği 

yapılmıştır. 

 

Kontrol grubu ile aynı konu MEB’in belirlediği 

şekilde işlenmiştir. 

3.HAFTA İNSANLAR, 

YERLER VE 

ÇEVRELER 

SB.4.3.2.Günlük 

yaşamında kullandığı 

mekânların krokisini 

çizer.  

 

Deney grubu ile “Konumumu Buluyorum” 

Scratch etkinliği yapılmıştır. 

 

Kontrol grubu ile aynı konu MEB’in belirlediği 

şekilde işlenmiştir. 

4.HAFTA İNSANLAR, 

YERLER VE 

ÇEVRELER 

SB.4.3.3.Yaşadığı 

çevredeki doğal ve 

beşerı̂ unsurları ayırt 

eder.  

 

Deney grubu ile “Doğal ve Beşeri Unsurları Ayırt 

Edebiliyorum” Scratch etkinliği yapılmıştır. 

 

Kontrol grubu ile aynı konu MEB’in belirlediği 

şekilde işlenmiştir. 

5.HAFTA İNSANLAR, 

YERLER VE 

ÇEVRELER 

SB.4.3.4.Çevresinde 

meydana gelen hava 

olaylarını 

gözlemleyerek 

bulgularını resimli 

grafiklere aktarır.  

 

Deney grubu ile “Sembollerle Hava Durumu” 

Scratch etkinliği yapılmıştır. 

 

Kontrol grubu ile aynı konu MEB’in belirlediği 

şekilde işlenmiştir. 
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6.HAFTA İNSANLAR, 

YERLER VE 

ÇEVRELER 

SB.4.3.5.Yaşadığı yer 

ve çevresindeki yer 

şekilleri ve nüfus 

özellikleri hakkında 

çıkarımlarda bulunur.  

 

Deney grubu  “Ben Hangi Şehirim?” Scratch 

etkinliği yapılmıştır. 

 

Kontrol grubu ile aynı konu MEB’in belirlediği 

şekilde işlenmiştir. 

7.HAFTA İNSANLAR, 

YERLER VE 

ÇEVRELER 

SB.4.3.6.Doğal afetlere 

yönelik gerekli 

hazırlıkları yapar.  

 

Deney grubu ile “Deprem Çantamı Hazırlıyorum” 

Scratch etkinliği yapılmıştır. 

 

Kontrol grubu ile aynı konu MEB’in belirlediği 

şekilde işlenmiştir. 

 

 

8.HAFTA   Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler 

dersi “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme 

alanına ait başarı testi son test olarak 

uygulanmıştır. 

 

Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler 

Dersi Tutum Ölçeği son test olarak uygulanmıştır. 

 

Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler 

Dersi Mekânsal Düşünme Becerisi testi son test 

olarak uygulanmıştır. 
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Scratch Etkinlikleri 

Etkinlik Adı: Yönlerimiz 

Uygulama Süresi: 3 ders saati 

 

 

Şekil 9. Yönlerimiz etkinliği kod blok yapısı 

 

 

Şekil 10. Yönlerimiz etkinliği 
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“Yönlerimiz” etkinliği SB.4.3.1. kazanımına uygun olarak araştırmacı tarafından 

oluşturulmuştur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte oynanabilen kazanıma yönelik eğitsel 

bir oyundur. Etkinliğin kod blok yapısı Şekil 9’da gösterildiği gibidir. Etkinliğin tam ekran 

görüntüsü Şekil 10’da gösterildiği biçimdedir. Oyunda bir sunucu ve sahne vardır. 

Sunucu oyuna giriş müziği ile giriş yapar. Oyunda sunucu oynayan kişinin adını sorar ve 

“Bilgi yarışmamıza hoş geldin” diyerek etkinliği yapacak öğrenciye, yönlerimizi bulmaya 

yarayan araçlarla ilgili soruları yöneltir. Soruların cevapları alt taraftaki boşluğa yazılır. 

Doğru cevaplar için “Tebrikler” denir ve doğru cevap kısmına 1 puan verilir. Yanlış cevaplar 

için ise yanlış olduğunu belirten ses ve yanlış cevap geri bildirimi verilerek oyuna devam 

edilir. 

 

Etkinlik Adı: Konumumu Buluyorum 

Uygulama Süresi 3 ders saati 

 

 

Şekil 11. Konumumu buluyorum etkinliği kod blok yapısı  
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Şekil 12. Konumumu buluyorum etkinliği 

 

“Konumu Buluyorum” etkinliğinde SB.4.3.2 kazanımına uygun olarak araştırmacı 

tarafından oluşturulmuştur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte oynanabilen kazanıma 

yönelik eğitsel bir oyundur. Etkinliğin kod blok yapısı Şekil 11’de gösterildiği gibidir. 

Etkinliğin tam ekran görüntüsü Şekil 12’de gösterildiği biçimdedir. Oyunda bir öğrenci, ok 

tuşları ve etrafında sürekli kullandığı alanların resimleri vardır. 

Öğrenci oyuna giriş müziği ile giriş yapar. Oyunda bulunan öğrenci ok tuşlarıyla hareket 

ettirilerek oyuna başla butonuna yöneltilir. Her butonda çıkan yönlere ait sorular attaki cevap 

kısmına yazılır. Doğru cevapta buton kaybolur “Tebrikler” denir ve alkış sesi gelir. Yanlış 

cevap verildiğinde buton kaybolur. Yanlış olduğunu belirten ses ve  yanlış cevap geri dönütü 

verilir. Her doğru cevap için 1 puan, yanlış cevap için ise yanlış cevap geri bildirimi verilir. 
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Etkinlik Adı: Doğal ve Beşeri Unsurları Ayırt Edebiliyorum 

Uygulama Süresi: 3  

 

 

Şekil 13. Doğal ve beşeri unsurları ayırt edebiliyorum kod blok yapısı 

 

 

Şekil 14. Doğal ve beşeri unsurları ayırt edebiliyorum etkinliği 

 

“Doğal Beşeri Unsurları Ayırt Edebiliyorum” etkinliğinde SB.4.3.3. kazanımına uygun 

olarak araştırmacı tarafından oluşturulmuştur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte 

oynanabilen kazanıma yönelik eğitsel bir oyundur. Etkinliğin kod blok yapısı Şekil 13’te 
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gösterildiği gibidir. Etkinliğin tam ekran görüntüsü Şekil 14’te gösterildiği biçimdedir. 

Oyunda bir insan karakteri, şemsiye ve içinde doğal ve beşeri unsurların yazdığı su damlaları 

vardır. 

Oyunu anlatan karakter “Merhaba” diye gelerek doğal unsurların yazdığı su damlalarını 

şemsiye üzerinde toplamamızı istemektedir. 30 saniye içinde doğal unsurları şemsiyede 

toplanması gerekmektedir. Şemsiyede toplanan doğru her doğal unsur için 1 puan verilir ve 

doğru cevap olduğunu belirtir ses çalınır. Yanlış cevap için yanlış cevap olduğunu belirtir 

ses çalınır. Toprağa düşen su damlaları tekrar havadan düşmektedir.  

 

Etkinlik Adı: Sembollerle Hava Durumu 

Uygulama Süresi: 3 ders saati 

 

Şekil 15. Sembollerle hava durumu kod blok yapısı 
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Şekil 16. Sembollerle hava durumu etkinliği 

 

“Sembollerle Hava Durumu” etkinliği SB.4.3.4. kazanımına uygun olarak araştırmacı 

tarafından oluşturulmuştur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte oynanabilen kazanıma 

yönelik eğitsel bir oyundur. Etkinliğin kod blok yapısı Şekil 15’te gösterildiği gibidir. 

Etkinliğin tam ekran görüntüsü Şekil 16’da gösterildiği biçimdedir. Oyunda öğretmen ve 

hava durumlarına ait görseller ve yazılar verilmiştir. 

Oyunda öğretmen “Merhaba” diyerek öğrencilerin oyuna başlaması için komut verir. 

Öğrenciler hava durumlarına ait verilen görsellerin altlarına hangi hava durumunu 

belirttiğine dair yazıyı sürükleyerek görselin altına yerleştirir. Uygun olmayan görsel 

yazıları tekrar kendi yerine geri geçmektedir. Her doğru cevap için 1 puan ve doğru olduğuna 

dair ses çalınır, her yanlış cevapta için ise hava durumlarını gösteren şekiller bulunduğu 

konuma geri dönmektedirler. 
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Etkinlik Adı: Ben Hangi Şehrim? 

Uygulama Süresi: 3 ders saati 

 

 

Şekil 17. Ben hangi şehrim etkinliği kod blok yapısı 

 

 

Şekil 18.  Ben hangi şehrim etkinliği 

 

“Ben Hangi Şehrim” etkinliği SB.4.3.5 kazanımına uygun olarak araştırmacı tarafından 

oluşturulmuştur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte oynanabilen kazanıma yönelik eğitsel 

bir oyundur. Etkinliğin kod blok yapısı Şekil 17’de gösterildiği gibidir. Etkinliğin tam ekran 

görüntüsü Şekil 18’de gösterildiği biçimdedir. Oyunda araba ve il isimlerine ait  görseller 

içinde yazılar verilmiştir. 

Oyuna araba ve giriş müziği ile giriş yapılır. Oyunda bulunan araba ile sırayla şehirler 

gezilmektedir. Gezerken karşılaşılan şehirlere ait kültürel veya o yere ait bilinen bilgilerden 

yola çıkılarak hangi şehir olduğu kutucuklara bakılarak bulunmaya çalışılır. Cevap alttaki 

boşluğa yazılır. Cevap doğru ise “Tebrik ederim. Şimdi dolaşmaya devam edelim” denir. 

Bilinen şehrin ait olduğu kutucuk kaybolur ve 1 puan alınır. Yanlış bilindiğinde ise yanlış 
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olduğunu belirten ses çalınır ve “yanlış cevap” dönütünü verir. Ardından doğru şehir 

kutucuğu kaybolur ve geziye devam edilir. 

 

Etkinlik Adı: Deprem Çantamı Hazırlıyorum 

Uygulama Süresi: 2 ders saati 

 

 

Şekil 19.  Deprem çantamı hazırlıyorum kod blok yapısı 

 

 

Şekil 20. Deprem çantamı hazırlıyorum etkinliği 
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“Deprem çantamı hazırlıyorum” etkinliği SB.4.3.6. kazanımına uygun olarak araştırmacı 

tarafından oluşturulmuştur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte oynanabilen kazanıma 

yönelik eğitsel bir oyundur. Etkinliğin kod blok yapısı Şekil 19’da gösterildiği gibidir. 

Etkinliğin tam ekran görüntüsü Şekil 20’de gösterildiği biçimdedir. Oyunda deprem çantası 

ve içine olması gereken ve gerekmeyen eşyaların görselleri etrafına verilmiştir. 

Oyunda deprem çantasına konulması gerekli olan eşyalar sürüklenerek içine atılır. 

Konulmaması gereken eşyalar çantaya sürüklenirken yanlış yapıldığına dair ses çalınarak 

eşya kendi konuma geri dönmektedirler. Deprem anında gerekli olan ve çanta içine giren her 

doğru cevap için doğru olduğuna dair ses çalınır ve 1 puan alınır.  

 

3.5. Verilerin Analizi 

 

Bu araştırmanın verilerinin toplanmasında Yılmaz Özcan (2019) tarafından geliştirilen 

akademik başarı testi, Yiğit (2020) tarafından geliştirilen mekânsal düşünme beceri testi ve 

Kurnaz (2002) tarafından geliştirilen sonrasında Çelebi (2006) tarafından düzenleme yapılan 

tutum ölçeği kullanılmış ve üç farklı gruba uygulanmıştır. Araştırma sürecinde deney ve 

kontrol gruplarına uygulama öncesi ön testler ve uygulamadan sonra son testler uygulanarak 

gruplar arasında anlamlı farklılık bulunup bulunmadığı kontrol edilmiştir. İlkokul sosyal 

bilgiler dersinde kodlama ile tasarlanan etkinliklerin öğrencilerin akademik başarılarına, 

derse ilişkin tutumlarına ve mekânsal düşünme becerilerine etkisinin incelendiği bu 

araştırmada elde edilen veriler SPSS Statistics 25.0 programı kullanılarak analiz edilmiştir. 

Elde edilen verilerin normallik varsayımını sağlayıp sağlamadıklarını tespit edebilmek için 

Kolmogorov-Smirnov (K-S) ve Shapiro-Wilk testi sonuçlarına bakılmıştır. Analiz 

sonucunda gruplarda bulunan öğrenci sayıları n<50 olduğu için Shapiro-Wilk normallik testi 

sonuçları temel alınmıştır. Shapiro-Wilk testi sonuçlarının 0,05’ten büyük olması ayrıca 

skewness (basıklık) ve kurtosis (çarpıklık) değerlerinin -1,5 +1,5 değerleri arasında 

olmasından dolayı verilerin normal dağılımı sağladığı görülmektedir (Tabachnick & Fidell, 

2013). Normallik varsayımı için elde edilen sonuçlar Tablo 10 ve Tablo 11’de sunulmuştur. 
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Tablo 10 

Sosyal Bilgiler Başarı, Sosyal Bilgiler Medbet, Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Testleri İçin 

Kolmogorov-Smirnov (K-S) Testi ve Shapiro-Wilk Analizi Sonuçları 

   Kolmogorov-

Smirnov 

  Shapiro-

Wilk 

 

  

 

İstatistik N p  İstatistik   N        p  

 

 

 

Sosyal 

Bilgiler 

Başarı Ön 

Test 

 

4/A(D) 

 

 

4/B(K1) 

 

 

4/D(K2) 

 

 

,087 

 

 

,119 

 

 

,106 

 

28         ,200* 

 

 

26         ,200* 

 

 

28         ,200* 

  

,969 

 

 

,966 

 

 

,983 

 

28    ,547  

 

26    ,519 

 

 

28    ,916 

 

 

 

 

Sosyal 

Bilgiler 

Başarı Son 

Test 

 

4/A(D) 

 

 

4/B(K1) 

 

 

4/D(K2) 

 

,141 

 

 

,109 

 

 

,095 

 

28         ,162 

 

 

26         ,200* 

  

 

28         ,200* 

 

  

,931 

 

 

,941 

 

 

,956 

 

 

28    ,064 

 

 

26    ,138 

 

 

28    ,278 

 

 

 

 

Sosyal 

Bilgiler 

Medbet Ön 

Test 

 

4/A(D) 

 

 

4/B(K1) 

 

4/D(K2) 

 

,083 

 

 

,104 

 

,119 

 

28         ,200* 

 

 

26         ,200* 

  

28         ,200* 

 

 

  

,961 

 

 

,973 

 

,964 

 

28    ,372 

 

 

26    ,695 

 

28    ,433 

 

 

 

 

 

Sosyal 

Bilgiler 

Medbet Son 

Test 

 

 

4/A(D) 

 

 

4/B(K1) 

 

 

4/D(K2) 

 

 

,088 

                   

 

,127 

 

 

,115 

 

 

28         ,200* 

 

 

26         ,200* 

 

 

28         ,200* 

 

  

 

,975 

 

 

,943 

 

 

,954 

 

 

28    ,724 

 

 

26   ,162 

 

 

 

28   ,245 
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Sosyal 

Bilgiler 

Tutum Ön 

Test 

 

4/A(D) 

 

 

4/B(K1) 

 

 

4/D(K2) 

 

,155 

 

 

,252 

 

 

,131 

 

 28        ,084 

 

 

 26        ,000 

 

 

 28        ,200* 

 

 

 

 

                           

 

,937 

 

 

,930 

 

 

,959 

 

28   ,095 

 

 

26    ,079 

 

 

28    ,332 

 

 

 

 

Sosyal 

Bilgiler 

Tutum Son 

Test 

 

4/A(D) 

 

 

4/B(K1) 

 

 

4/D(K2) 

 

,139 

 

 

,156 

 

 

,141 

 

28          ,177 

  

 

26           ,106 

 

 

28           ,162 

 

  

,932 

 

 

,928 

 

 

,958 

 

28    ,068 

 

 

26    ,071 

 

 

28   ,308 

 

 

Tablo 11 

Sosyal Bilgiler Başarı, Sosyal Bilgiler Medbet, Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Testleri İçin 

Çarpıklık ve Basıklık Değerleri Sonuçları 

  Skewness Kurtosis 

 

 

 

Sosyal Bilgiler Başarı Ön 

Test 

 

 

4/A(D) 

 

4/B(K1) 

 

4/D(K2) 

 

 

,053 

 

-,330 

 

,084 

 

-,880 

 

-,665 

 

-,447 

 

 

 

Sosyal Bilgiler Başarı Son 

Test 

 

 

4/A(D) 

 

4/B(K1) 

 

4/D(K2) 

 

 

-,093 

 

,684 

 

,447 

 

-1,272 

 

-,114 

 

-,544 

 

 

 

Sosyal Bilgiler Medbet Ön 

Test 

 

 

4/A(D) 

 

4/B(K1) 

 

4/D(K2) 

 

,155 

 

,136 

 

,224 

 

-,684 

 

-,732 

 

-,384 
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Sosyal Bilgiler Medbet 

Son Test 

 

 

4/A(D) 

 

4/B(K1) 

 

4/D(K2) 

 

 

  ,090 

 

  ,551 

 

  ,199 

 

-,833 

 

-,679 

 

-,964 

 

 

 

Sosyal Bilgilere Karşı 

Tutum Ön Test 

 

4/A(D) 

 

4/B(K1) 

 

4/D(K2) 

 

 

 -,299 

 

-,569 

 

 ,257 

 

-,498 

 

-,098 

 

-,561 

 

 

 

Sosyal Bilgilere Karşı 

Tutum Son Test 

 

 

4/A(D) 

 

4/B(K1) 

 

4/D(K2) 

 

 

-,355 

 

-,656 

 

-,385 

 

-,780 

 

-,337 

 

-,754 

 

Tablo 11 incelendiğinde elde edilen sonuçlar doğrultusunda verilerin normal dağıldığı 

gözlemlenmiştir. Bu nedenle analiz için aynı grubun iki farklı ortalamasının 

karşılaştırılmasında parametrik testlerden olan bağımlı örneklem t- testi, üç grubun 

ortalamalarının karşılaştırılmasında  ise  One Way Anova testinin kullanılması uygun 

görülmüştür.  

1., 2. ve 3. alt problemlerde deney grubunun, kontrol 1 grubunun ve kontrol 2 grubunun ön 

test ve son test puanlarının analizinde normal dağılım sağlandığı ve tek grubun ön test ve 

son test puanları arasındaki farklılık bulunup bulunmadığını tespit edebilmek amacıyla 

bağımlı örneklem T- testi kullanılmıştır. 

4., 5. ve 6. alt problemlerde deney grubunun, kontrol 1 grubunun ve kontrol 2 grubunun ön 

test ve son test puanlarının analizinde normal dağılımın sağlandığı ve üç grubun ön test ve 

son test puanları arasındaki farklılık bulunup bulunmadığını tespit edebilmek amacıyla T- 

testi, One Way Anova ve Games Howell testleri kullanılmıştır. Games Howell testi, 

homojenliğin sağlanamadığı durumlarda belirlenen grupların hangilerinin ortalamaları  

arasında anlamlı bir fark olduğunu görebilmek için kullanılmaktadır. 
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3.5.1. Geçerlik ve güvenirlik 

 

Bilimsel araştırmalarda, araştırma sonucunda elde edilen bulguların hangi yollardan elde 

edildiğinin gösterilebilmesi açısından geçerlik ve güvenirlik kriterleri tüm araştırmalar için 

önemli bir  ölçüttür (Tutar, 2022). 

Araştırmanın geçerliliğinin sağlanabilmesi adına birtakım ölçütler temel alınarak birbirine 

denk gruplar araştırmaya dâhil edilmiş, bir deney iki kontrol grubu araştırma kapsamına 

dâhil edilmiştir. Araştırmaya dahil edilen grupların hiçbirinde daha önce kodlama ile ilgili 

hiçbir çalışma veya etkinlik uygulanmamıştır. Araştırma süreci boyunca deney grubu 

araştırmacı tarafından yürütülürken kontrol grupları ise sınıf öğretmenleri tarafından 

yürütülmüştür. Hem deney hem kontrol grubunda dersleri yürüten öğretmenlerin kıdem, yaş 

gibi özellikler açısından benzer özelliklere sahip olmalarına dikkat edilmiştir. Gruplar 

arasında etkileşimin olmaması için sınıf öğretmenleri ile birebir görüşmeler yapılarak gerekli 

önlemler alınmıştır. Denek kaybı yaşanmaması için gerekli önlemler alınmış ve süreç 

boyunca denek kaybı yaşanmamıştır. Araştırmada kullanılan her bir veri toplama aracının 

araştırmaya dâhil edilen çalışma grubu için güvenirlik katsayıları hesaplanarak bu araştırma 

için kullanılabilir olduğu ortaya konulmuştur.   
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BÖLÜM 4 

 

BULGULAR 

 

Bu bölümde ilkokul  sosyal bilgiler dersi  “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme alanında 

Scratch programı ile tasarlanan etkinliklerin öğrencilerin akademik başarılarına, derse karşı 

tutumlarına ve mekânsal düşünme becerilerine etkisini belirlemek için alt problemler 

doğrultusunda yapılan analizlere yer verilmiştir. 

 

4.1. Birinci Alt Probleme İlişkin Bulgular 

 

Araştırmanın birinci alt problemi, “Sosyal Bilgiler dersinin Scratch programına dayalı 

etkinliklerle işlendiği deney grubu öğrencilerinin ön test/son test başarı puanları arasında 

anlamlı bir farklılık var mıdır?” şeklindedir. Birinci alt problemin sorusuna yönelik olarak 

deney grubunun ön test ve son test puanlarının normalliğine bakılmış Shapiro-Wilk testi 

sonucunda verilerin normal dağıldığı görülmüştür. Verilerin normal dağılması üzerine analiz 

için bağımlı örneklemler  T-testi kullanılmıştır. 

 

Tablo 12 

Deney Grubu Akademik Başarı Ön Test Son Test Puanları T- testi Sonuçları 

  

 

 

 

N 

 

X 

 

ss 

t testi 

t sd p 

 

Ön test 

 

Son test 

 

Deney 

grubu 

 

28 

 

 

12,64 

 

3,12 

 

-9,911 

 

27 

 

,000** 

 

16,60 

 

5,08 

   

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

 

Tablo 12 incelendiğinde deney grubu öğrencilerinin “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme 

alanına ait akademik başarı testinden almış oldukları ön test ve son test puanları 

karşılaştırıldığında  puanlar arasında anlamlı bir fark bulunmaktadır (t= -9.911, p 0.05). 
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Yapılan analiz sonucuna göre Scratch destekli sosyal bilgiler dersi öğretiminin öğrencilerin 

akademik başarılarına olumlu bir etkisi olduğu söylenebilir. 

 “Sosyal Bilgiler dersinin Scratch programına dayalı etkinliklerle işlendiği deney grubu 

öğrencilerinin sosyal bilgiler dersine yönelik tutum ön test/son test puanları arasında anlamlı 

bir farklılık var mıdır?  Birinci alt problemin sorusuna yönelik olarak deney grubunun ön 

test ve son test puanlarının normalliğine bakılmış Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin 

normal dağıldığı görülmüştür. Verilerin normal dağılması üzerine analiz için bağımlı 

örneklemler  T-testi kullanılmıştır. 

 

Tablo 13 

Deney Grubu Tutum Ön Test Son Test Puanları T- testi Sonuçları 

  

 

 

 

N 

 

X 

 

ss 

t testi 

t sd p 

 

Ön test 

 

Son test 

 

Deney 

grubu 

 

28 

 

 

29,71 

 

1,35 

 

-9,395 

 

27 

 

,000** 

 

      33,57 

 

1,83 

   

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

 

Tablo 13 incelendiğinde deney grubu öğrencilerinin sosyal bilgiler dersine yönelik tutum ön 

test ve son test puanları karşılaştırıldığında puanlar arasında anlamlı bir fark bulunmaktadır 

(t= -9.395, p 0.05). Yapılan analiz sonucuna göre Scratch destekli sosyal bilgiler dersi 

öğretiminin öğrencilerin sosyal bilgiler dersine yönelik tutumlarında olumlu bir etkisi 

olduğu söylenebilir. 

 “Sosyal Bilgiler dersinin Scratch programına dayalı etkinliklerle işlendiği deney grubu 

öğrencilerinin mekânsal düşünme becerileri testi ön test/son test puanları arasında anlamlı 

bir farklılık var mıdır? Birinci alt problemin sorusuna yönelik olarak deney grubunun ön test 

ve son test puanlarının normalliğine bakılmış Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin normal 

dağıldığı görülmüştür. Verilerin normal dağılması üzerine analiz için bağımlı örneklemler  

T-testi kullanılmıştır. 
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Tablo 14 

Deney Grubunun Medbet Ön Test Son Test Puanları T-testi Sonuçları 

  

 

 

 

N 

 

X 

 

ss 

t testi 

t sd p 

 

Ön test 

 

Son test 

 

Deney 

grubu 

 

28 

 

 

9,75 

 

2,51 

 

-10,104 

 

27 

 

,000** 

       

       14,42 

 

4,91 

   

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

 

Tablo 14 incelendiğinde deney grubu öğrencilerinin mekânsal düşünme becerileri testi ön 

test ve son test puanları karşılaştırıldığında puanlar arasında anlamlı bir fark bulunmaktadır 

(t= -10.104, p 0.05). Yapılan analiz sonucuna göre Scratch destekli sosyal bilgiler dersi 

öğretiminin öğrencilerin mekânsal düşünme becerilerine olumlu bir etkisi olduğu 

söylenebilir. 

 

4.2. İkinci Alt Probleme İlişkin Bulgular 

 

Araştırmanın ikinci alt problemi, “Kontrol 1 grubu öğrencilerinin akademik başarı ön test/ 

son test puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” şeklindedir. İkinci alt problemin 

sorusuna yönelik olarak kontrol 1 grubunun ön test ve son test puanlarının normalliğine 

bakılmış Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin normal dağıldığı görülmüştür. Verilerin 

normal dağılması üzerine analiz için bağımlı örneklemler  T-testi kullanılmıştır. 

 

Tablo 15 

Kontrol 1 Grubu Akademik Başarı Ön Test Son Test Puanları T- testi Sonuçları 

  

 

 

 

N 

 

X 

 

ss 

t testi 

t sd p 

 

Ön test 

 

Son test 

 

Kontrol 1 

grubu 

 

26 

 

 

11,34 

 

3,23 

 

-,570 

 

25 

 

,574* 

 

11,50 

 

3,97 

   

*p>0,05; **p<0,05 
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Tablo 15 incelendiğinde kontrol 1 grubu öğrencilerinin “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” 

öğrenme alanına ait akademik başarı testinden almış oldukları ön test ve son test puanları 

karşılaştırıldığında puanlar arasında anlamlı bir fark bulunmamaktadır (t=-,570 p0.05). 

Yapılan analiz sonucuna göre programa uygun olarak sosyal bilgiler dersi öğretimi yapılan 

öğrencilerin akademik başarılarını anlamlı derecede etkilemediği söylenebilir. 

 “Kontrol 1 grubu öğrencilerinin sosyal bilgiler dersine yönelik tutum ön test/son test 

puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” İkinci alt problemin sorusuna yönelik 

olarak kontrol 1 grubunun ön test ve son test puanlarının normalliğine bakılmış Shapiro-

Wilk testi sonucunda verilerin normal dağıldığı görülmüştür. Verilerin normal dağılması 

üzerine analiz için bağımlı örneklemler  T-testi kullanılmıştır. 

 

Tablo 16 

Kontrol 1 Grubu Tutum Ön Test Son Test Puanları T-testi Sonuçları 

  

 

 

 

N 

 

X 

 

ss 

t testi 

t sd p 

 

Ön test 

 

Son test 

 

Kontrol 1 

grubu 

 

26 

 

 

28,69 

 

2,05 

 

-2,061 

 

25 

 

,050* 

 

29,73 

 

3,16 

   

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

 

Tablo 16 incelendiğinde kontrol 1 grubu öğrencilerinin sosyal bilgiler dersine yönelik tutum 

ön test ve son test puanları karşılaştırıldığında puanlar arasında anlamlı bir fark 

bulunmamaktadır (t= -2.061, p0.05). Yapılan analiz sonucuna göre  programa uygun olarak 

sosyal bilgiler dersi öğretimi yapılan  öğrencilerin sosyal bilgiler dersine yönelik tutumlarını 

anlamlı derecede etkilemediği söylenebilir. 

 “Kontrol 1 grubu öğrencilerinin Medbet ön test/son test puanları arasında anlamlı bir 

farklılık var mıdır?” İkinci alt problemin sorusuna yönelik olarak kontrol 1 grubunun ön test 

ve son test puanlarının normalliğine bakılmış Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin normal 

dağıldığı görülmüştür. Verilerin normal dağılması üzerine analiz için bağımlı örneklemler  

T-testi kullanılmıştır. 
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Tablo 17 

Kontrol 1 Grubu Medbet Ön Test Son Test Puanları T-testi Sonuçları 

  

 

 

 

N 

 

X 

 

ss 

t testi 

t sd p 

 

Ön test 

 

Son test 

 

Kontrol 1 

grubu 

 

26 

 

 

10,38 

 

2,38 

 

-1,000 

 

25 

 

,327* 

 

10,76 

 

4,25 

   

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

 

Tablo 17 incelendiğinde kontrol 1 grubu öğrencilerinin mekânsal düşünme becerileri testi 

ön test ve son test puanları karşılaştırıldığında puanlar arasında anlamlı bir fark 

bulunmamaktadır (t= -1.000, p0.05). Yapılan analiz sonucuna göre programa uygun olarak 

sosyal bilgiler dersi öğretimi yapılan öğrencilerin mekânsal düşünme becerilerini anlamlı 

derecede etkilemediği söylenebilir. 

 

4.3. Üçüncü Alt Probleme İlişkin Bulgular 

 

Araştırmanın üçüncü alt problemi, “Kontrol 2 grubu öğrencilerinin  akademik başarı ön 

test/son test puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” şeklindedir. Üçüncü alt 

problemin sorusuna yönelik olarak kontrol 2 grubunun ön test ve son test puanlarının 

normalliğine bakılmış Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin normal dağıldığı görülmüştür. 

Verilerin normal dağılması üzerine analiz için bağımlı örneklemler T-testi kullanılmıştır. 

 

Tablo 18 

Kontrol 2 Grubu Akademik Başarı Ön Test Son Test Puanları T- testi Sonuçları 

  

 

 

 

N 

 

X 

 

ss 

t testi 

t sd p 

 

Ön test 

 

Son test 

 

Kontrol 2 

grubu 

 

28 

 

 

10,89 

 

2,45 

 

-3,339 

 

27 

 

,002** 

 

11,96 

 

4,02 

   

*p>0,05; **p<0,05 
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Tablo 18 incelendiğinde kontrol 2 grubu öğrencilerinin “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” 

öğrenme alanına ait akademik başarı testinden almış oldukları ön test ve son test puanları 

karşılaştırıldığında puanlar arasında anlamlı bir fark bulunmaktadır (t= -3,339, p0.05). 

Yapılan analiz sonucuna göre  programa uygun olarak işlenen sosyal bilgiler dersinin  

öğrencilerin akademik başarılarını olumlu yönde etkilediği söylenebilir. 

 “Kontrol 2 grubu öğrencilerinin sosyal bilgiler dersine yönelik tutum ön test/son test 

puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” Üçüncü alt problemin sorusuna yönelik 

olarak kontrol 2 grubunun ön test ve son test puanlarının normalliğine bakılmış Shapiro-

Wilk testi sonucunda verilerin normal dağıldığı görülmüştür. Verilerin normal dağılması 

üzerine analiz için bağımlı örneklemler T-testi kullanılmıştır. 

 

Tablo 19 

Kontrol 2 Grubu Tutum Ön Test Son Test Puanları T- testi Sonuçları 

  

 

 

 

N 

 

X 

 

ss 

t testi 

t sd p 

 

Ön test 

 

Son test 

 

Kontrol 2 

grubu 

 

28 

 

 

28,96 

 

1,81 

 

,800 

 

27 

 

,431* 

 

28,32 

 

4,64 

   

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

 

Tablo 19 incelendiğinde kontrol 2 grubu öğrencilerinin sosyal bilgiler dersine yönelik tutum 

ön test ve son test puanları karşılaştırıldığında puanlar arasında anlamlı bir fark 

bulunmamaktadır (t= .800, p0.05). Yapılan analiz sonucuna göre  programa uygun olarak 

sosyal bilgiler dersi öğretimi yapılan  öğrencilerin sosyal bilgiler dersine yönelik tutumlarını 

anlamlı derecede etkilemediği söylenebilir. 

 “Kontrol 2 grubu öğrencilerinin Medbet ön test/son test puanları arasında anlamlı bir 

farklılık var mıdır?” Üçüncü alt problemin sorusuna yönelik olarak kontrol 2 grubunun ön 

test ve son test puanlarının normalliğine bakılmış Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin 

normal dağıldığı görülmüştür. Verilerin normal dağılması üzerine analiz için bağımlı 

örneklemler  T-testi kullanılmıştır. 
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Tablo 20 

Kontrol 2 Grubu Medbet Ön Test Son Test Puanları T-testi Sonuçları 

  

 

 

 

N 

 

X 

 

ss 

t testi 

t sd p 

 

Ön test 

 

Son test 

 

Kontrol 2 

grubu 

 

28 

 

 

9,71 

 

2,38 

 

-1,056 

 

27 

 

,301* 

 

10,03 

 

3,86 

   

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

 

Tablo 20 incelendiğinde kontrol 2 grubu öğrencilerinin mekânsal düşünme becerileri testi 

ön test ve son test puanları karşılaştırıldığında puanlar arasında anlamlı bir fark 

bulunmamaktadır (t= -1.056, p0.05). Yapılan analiz sonucuna göre  programa uygun olarak 

sosyal bilgiler dersi öğretimi yapılan  öğrencilerin mekânsal düşünme becerilerini anlamlı 

derecede etkilemediği söylenebilir. 

 

4.4. Dördüncü Alt Probleme İlişkin Bulgular 

 

Araştırmanın dördüncü alt problemi, “Sosyal bilgiler dersinin Scratch programına dayalı 

etkinliklerle işlendiği deney grubu öğrencileri ile kontrol grubunda bulunan öğrencilerin son 

test başarı puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” şeklindedir. Dördüncü alt 

problemin sorusuna yönelik olarak deney ve kontrol gruplarının son test puanlarının 

normalliğine ve puanların homojen dağılım gösterip göstermediklerine bakılmıştır. Shapiro-

Wilk testi sonucunda verilerin normal dağıldığı ve Levene testi sonucuna göre puanların 

homojenliği sağladığı görülmüştür. Verilerin normal dağılması ve homojen olması üzerine 

analiz için One Way Anova testi kullanılmıştır. 

 

Tablo 21 

Sosyal Bilgiler Son Test Başarı Testi Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri 

         Ön Test         Son Test  

  

N          

      

       Ss 

  

N         

       

         Ss 
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4/A (D) 

 

4/B (K1) 

 

4/D (K2) 

 

 

28    12,64 

 

26    11,34 

 

28    10,89 

 

       

      3,12 

       

      3,23 

 

      2,45 

  

28    16,60 

 

26    11,50 

 

28    11,96 

        

        5,08 

 

        3,97 

         

        4,02 

 

Öğrenci Sayısı (N) Ortalama ( ) Standart Sapma (Ss) 

 

Tabloya 21’e göre, (4/A) deney grubunun ön test sosyal bilgiler başarı testi ortalaması 12,64 

iken son test başarı ortalaması 16,60; (4/B) birinci kontrol grubunun test sosyal bilgiler 

başarı testi ortalaması 11,34 iken son test başarı ortalaması 11,50 ; (4/D) ikinci kontrol 

grubunun test sosyal bilgiler başarı testi ortalaması 10,89 iken son test başarı ortalaması 

11,96 olmuştur. Bu sonuçlara göre hem deney grubunun hem de kontrol gruplarının başarı 

testi ortalamalarında artış olduğu söylenebilir. 

Deney ve kontrol gruplarında bulunan öğrencilerin sosyal bilgiler başarı testi son test 

puanları arasındaki ilişkinin anlamlı olup olmadığını belirlemek için parametrik testlerden 

Anova testi yapılmıştır. Anova testi öncesinde başarı son test ortalamalarının varyans 

homojenliği test edebilmek için Levene testi yapılmıştır. Levene testi sonucu 0,79 olup 

0,05’ten büyük olduğu bu nedenle değişkenlerin varyans homojenliğini sağlandığı 

görülmüştür. 

 

Tablo 22 

Sosyal Bilgiler Başarı Testi Son Test Anova Analizi Sonuçları 

Şube N  Ss Varyansın 

Kaynağı 

KT sd KO F p Anlamlılık 

 

(1)4/A 

 (D) 

 

28 

 

 

16,60 

 

 

5,08 

 

 

G.Arası 

 

 

439,577 

 

 

2 

 

 

219,788 

 

 

 

 

 

 

 

11,347 

 

 

 

 

 

 

,000** 

 

 

 

 

 

       

1-2;1-3 

 

(2)4/B 

(K1) 

 

 

26 

 

 

 

11,50 

 

 

 

3,97 

 

 

 

G.İçi 

 

 

 

1530,143 

 

 

 

79 

 

 

 

19,369 

(3)4/D 

(K2) 

 

28 

 

 

11,96 

 

 

4,02 

 

 

Toplam 1969,720 81  
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Toplam 82 13,40 4,93     

*p>0,05; **p<0,05 Deney Grubu(D) Kontrol Grubu 1 (K1) Kontrol Grubu 2 (K2) 

 

Tablo 22 incelendiğinde deney grubu ile kontrol grubu öğrencilerinin son test başarı testi 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık gözlemlenmiştir (F=11,347; p<0,05). Deney ve 

kontrol gruplarının son test başarı testi ortalamalarının hangi sınıflar arasında farklılık 

gösterdiği belirlemek adına yapılan Bonferroni testi sonuçlarına göre deney grubu (4/A) 

öğrencilerinin son test başarı testi ortalamaları (X=16,60); birinci kontrol grubu (4/B) 

öğrencilerinin son test başarı testi ortalamalarından (X=11,50) ve ikinci kontrol grubu (4/D) 

öğrencilerinin son test başarı testi ortalamalarından (X=11,96) daha yüksek olduğu 

görülmüştür. Bonferroni analiz sonucu incelendiğinde farklılığın Scratch destekli eğitimle 

ders işlenen deney grubu lehine olduğu görülmüştür. Bu bulgular göz önüne alındığında 

Scratch programı kullanılarak tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler dersinde 

kullanılmasının öğrenci başarıları üzerinde etkili olduğunu göstermektedir. 

 

4.5. Beşinci Alt Probleme İlişkin Bulgular 

 

Araştırmanın beşinci alt problemi, “Sosyal Bilgiler dersinin Scratch programına dayalı 

etkinliklerle işlendiği deney grubu öğrencileri ile kontrol grubunda bulunan öğrencilerin son 

test tutum puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” şeklindedir. 

Deney ve kontrol gruplarında bulunan öğrencilerin sosyal bilgiler tutum son test puanları 

arasındaki ilişkinin anlamlı olup olmadığını belirlemek için parametrik testlerden Anova 

testi yapılmıştır. Anova testi öncesinde tutum son test ortalamalarının varyans homojenliğini 

test edebilmek için Levene testi yapılmıştır. Levene testi sonucu 0,000 olup 0,05’ten küçük 

olduğu tespit edilmiştir. Bu nedenle değişkenlerin varyans homojenliğinin sağlanmadığı 

görülmüş ve Welch testi değerlerine bakılarak analiz sonucu yorumlanmıştır.  

Tablo 23 

Sosyal Bilgiler Son Test Tutum Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri 

         Ön Test         Son Test  

  

N          

      

       Ss 

  

N         

       

         Ss 
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4/A (D) 

 

4/B (K1) 

 

4/D (K2) 

 

 

28    29,71 

 

26    28,69 

 

28    28,96 

 

       

      1,35 

       

      2,05 

 

      1,81 

  

28    33,57 

 

26    29,73 

 

28    28,32 

        

        1,83 

 

        3,16 

         

        4,64 

 

 

Tabloya 23’e göre, (4/A) deney grubunun ön test sosyal bilgiler tutum ortalaması 29,71 iken 

son test tutum ortalaması 33,57 ; (4/B) birinci kontrol grubunun ön test sosyal bilgiler tutum 

ortalaması 28,69 iken son test tutum ortalaması 29,73 ; (4/D) ikinci kontrol grubunun ön test 

sosyal bilgiler tutum ortalaması 28,96 iken son test tutum ortalaması 28,32 olmuştur. Bu 

sonuçlara göre deney grubu ve kontrol grubu 1’in tutum ortalamalarında artış olduğu fakat 

kontrol grubu 2’nin tutum ortalamasında azalma olduğu söylenebilir.  

 

Tablo 24 

Sosyal Bilgiler Tutum Son Test Anova Analizi Sonuçları 

Şube N  Ss Varyansın 

Kaynağı 

KT sd KO F p Anlamlılık 

 

(1)4/A 

 (D) 

 

28 

 

 

33,57 

 

 

1,83 

 

 

G.Arası 

 

 

412,115 

 

 

2 

 

 

206,058 

 

 

 

 

 

 

17,616 

 

 

 

 

 

,000** 

 

 

 

 

 

      1-2;1-3 

 

(2)4/B 

(K1) 

 

 

26 

 

 

 

29,73 

 

 

 

3,16 

 

 

 

G.İçi 

 

 

 

924,080 

 

 

 

79 

 

 

 

11,697 

(3)4/D 

(K2) 

 

28 

 

 

28,32 

 

 

4,64 

 

 

Toplam 1336,195 81  

Toplam 82 30,56 4,06     

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

 

Tablo 25 

Welch Testi Analiz Sonuçları 

Tutum Son Test Statistic df1 df2 Sig. 

Welch 25,119 2 45,845 ,000** 

*p>0,05; **p<0,05 
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Tablo 24 ve Tablo 25 incelendiğinde deney grubu ile kontrol grubu öğrencilerinin son test 

tutum ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık gözlemlenmiştir (F=17,616; p<0,05). 

Grupların tutum puanları arasındaki homojenlik sağlanamadığından dolayı Welch testi 

değerleri dikkate alınmıştır. Homojenliğin sağlanamadığı durumlarda hangi grupların 

ortalamaları arasında anlamlı bir fark olduğunu görebilmek için kullanılan Games-Howell 

testi yapılmıştır. Deney ve kontrol gruplarının son test tutum ortalamalarının hangi sınıflar 

arasında farklılık gösterdiğini belirlemek adına yapılan Games-Howell testi sonuçlarına göre 

deney grubu (4/A) öğrencilerinin son test tutum ortalamaları (X=33,57); birinci kontrol 

grubu (4/B) öğrencilerinin son test tutum ortalamalarından (X=29,73) ve ikinci kontrol 

grubu (4/D) öğrencilerinin son test tutum ortalamalarından (X=28,32) daha yüksek olduğu 

görülmüştür. Analizler incelendiğinde farklılığın Scratch destekli eğitimle ders işlenen 

deney grubu lehine olduğu görülmüştür. Bu bulgular göz önüne alındığında Scratch 

programı kullanılarak tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler dersinde kullanılmasının 

öğrencinin derse karşı tutumu üzerinde etkili olduğunu göstermektedir. 

 

4.6. Altıncı Alt Probleme İlişkin Bulgular 

 

Araştırmanın altıncı alt problemi, “Sosyal Bilgiler dersinin Scratch programına dayalı 

etkinliklerle işlendiği deney grubu öğrencileri ile kontrol grubunda bulunan öğrencilerin son 

test Medbet puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” şeklindedir. Altıncı alt 

problemin sorusuna yönelik olarak deney ve kontrol gruplarının ön test puanlarının 

normalliğine ve puanların homojen dağılım gösterip göstermediklerine bakılmıştır. Shapiro-

Wilk testi sonucunda verilerin normal dağıldığı ve Levene testi sonucuna göre puanların 

homojenliği sağladığı görülmüştür. Verilerin normal dağılması ve homojen olması üzerine 

analiz için One Way Anova testi kullanılmıştır. 

 

Tablo 26 

Sosyal Bilgiler Son Test Medbet Ortalamaları ve Standart Sapma Değerleri 

         Ön Test         Son Test  

  

N          

      

       Ss 

  

N         

       

         Ss 
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4/A (D) 

 

4/B (K1) 

 

4/D (K2) 

 

 

28      9,75 

 

26     0,38 

 

28     9,71 

 

       

      2,51 

       

      2,38 

 

      2,38 

  

28    14,42 

 

26    10,76 

 

28    10,03 

        

        4,91 

 

        4,25 

         

        3,86 

 

 

Tabloya 26’ya göre, (4/A) deney grubunun ön test sosyal bilgiler Medbet ortalaması 9,75 

iken son test Medbet ortalaması 14,42 ; (4/B) birinci kontrol grubunun test sosyal bilgiler 

Medbet ortalaması 10,38 iken son test Medbet ortalaması 10,76 ; (4/D) ikinci kontrol 

grubunun test sosyal bilgiler Medbet ortalaması 9,71 iken son test Medbet ortalaması 10,03 

olmuştur. Bu sonuçlara göre hem deney grubunun hem de kontrol gruplarının başarı testi 

ortalamalarında artış olduğu söylenebilir. 

Deney ve kontrol gruplarında bulunan öğrencilerin sosyal bilgiler Medbet son test puanları 

arasındaki ilişkinin anlamlı olup olmadığını belirlemek için parametrik testlerden Anova 

testi yapılmıştır. Anova testi öncesinde Medbet son test ortalamalarının varyans 

homojenliğini test edebilmek için Levene testi yapılmıştır. Levene testi sonucu 0,328 olup 

0,05’ten büyük olduğu ve böylelikle değişkenlerin varyans homojenliğini sağlandığı 

görülmüştür. 

 

Tablo 27 

Sosyal Bilgiler Medbet Son Test Anova Analizi Sonuçları 

Şube N  Ss Varyansın 

Kaynağı 

KT sd KO F p Anlamlılık 

 

(1)4/A 

 (D) 

 

28 

 

 

14,42 

 

 

4,91 

 

 

G.Arası 

 

 

308,161 

 

 

2 

 

 

154,080 

 

 

 

 

8,070 

 

 

 

,001** 

 

 

 

      1-2;1-3  

(2)4/B 

(K1) 

 

 

26 

 

 

 

10,76 

 

 

 

4,25 

 

 

 

G.İçi 

 

 

 

1508,437 

 

 

 

79 

 

 

 

19,094 

(3)4/D 

(K2) 

 

28 

 

 

10,03 

 

 

3,86 

 

 

Toplam 1816,598 81  

Toplam 82 11,76 4,73     

*p>0,05; **p<0,05 
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Tablo 27 incelendiğinde deney grubu ile kontrol grubu öğrencilerinin son test Medbet 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık gözlemlenmiştir (F=8,070; p<0,05). Deney ve 

kontrol gruplarının son test Medbet ortalamalarının hangi sınıflar arasında farklılık 

gösterdiğini belirlemek adına yapılan Bonferroni testi sonuçlarına göre deney grubu (4/A) 

öğrencilerinin son test Medbet ortalamaları (X=14,42); birinci kontrol grubu (4/B) 

öğrencilerinin son test Medbet ortalamalarından (X=10,76) ve ikinci kontrol grubu (4/D) 

öğrencilerinin son test Medbet ortalamalarından (X=10,03) daha yüksek olduğu 

görülmüştür. Bonferroni analiz sonucu incelendiğinde gruplar arasında anlamlı bir fark 

tespit edilmiştir. Anlamlı fark, Scratch destekli eğitimle ders işlenen deney grubu lehine 

olduğu görülmüştür. Bu bulgular göz önüne alındığında Scratch programı kullanılarak 

tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler dersinde kullanılmasının öğrencinin mekânsal 

düşünme becerisi üzerinde etkili olduğunu göstermektedir. 
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BÖLÜM 5 

 

SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERİLER 

 

Bu bölümde, araştırmanın belirlenen alt problemleri kapsamında elde edilen bulgular, 

literatürdeki benzer örnekleri çerçevesinde tartışılarak sunulmuş olup araştırma sonuçları 

doğrultusunda oluşturulan öneriler ise aşağıda sıralanmıştır. 

İlkokul sosyal bilgiler dersi “İnsanlar, Yerler ve Çevreler” öğrenme alanında kodlama ile 

tasarlanan etkinliklerin öğrencilerin akademik başarılarına, derse karşı olan tutumlarına ve 

mekânsal düşünme becerilerine etkisinin incelenmesinin amaçlandığı bu araştırmada, birinci 

alt problem doğrultusunda deney grubunun akademik başarı, sosyal bilgiler dersine yönelik 

tutumları ve mekânsal düşünme becerilerine ilişkin ön test/son test puanları arasında fark 

olup olmadığı üzerinde durulmuştur. Yürütülen bağımlı örneklemler T-testi sonucuna göre 

kodlama etkinlikleri ile sosyal bilgiler öğretimi yapılan deney grubunun akademik başarıları, 

sosyal bilgiler dersine yönelik tutumları ve mekânsal düşünme becerilerine ilişkin son test 

puanlarının anlamlı derecede artış gösterdiği sonucuna ulaşılmıştır. Bu sonuç kodlama 

etkinlikleri ile işlenen sosyal bilgiler dersinin öğrencilerin akademik başarıları, sosyal 

bilgiler dersine yönelik tutumları ve mekânsal düşünme becerilerini artırdığı şeklinde 

yorumlanabilir.  

Araştırmanın ikinci alt problemi doğrultusunda kontrol 1 grubunun akademik başarılarına, 

derse karşı olan tutumlarına ve mekânsal düşünme becerilerine ilişkin ön test/son test 

puanları arasındaki anlamlı farklılığa odaklanılmıştır.  Yürütülen bağımlı örneklemler T-testi 

sonucuna göre öğretim programına uygun sosyal bilgiler öğretimi yapılan kontrol 1 

grubunun akademik başarıları, sosyal bilgiler dersine yönelik tutumları ve mekânsal 

düşünme becerilerine ilişkin son test puanlarının anlamlı derecede farklılaşmadığı sonucuna 

ulaşılmıştır.  

Araştırmanın üçüncü alt problem doğrultusunda kontrol 2 grubunun akademik başarılarına, 

derse karşı olan tutumlarına ve mekânsal düşünme becerilerine ilişkin ön test/son test 

puanları arasındaki anlamlı farklılığa odaklanılmıştır. Yürütülen bağımlı örneklemler T-testi 

sonucuna göre kontrol 2 grubunun akademik başarısında son test lehine anlamlı bir farklılık 

olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Dolayısıyla   programa uygun olarak işlenen sosyal bilgiler 

dersinin  öğrencilerin akademik başarılarını olumlu yönde etkilediği söylenebilir. Bir sonraki 
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aşamada kontrol 2 grubunun derse karşı olan tutumları ve mekânsal düşünme becerilerine 

ilişkin ön test/son test puanları arasında anlamlı farklılık olup olmadığı test edilmiştir.  

Yürütülen bağımlı örneklemler T-testi sonucuna göre öğretim programına uygun sosyal 

bilgiler öğretimi yapılan kontrol 2 grubunun sosyal bilgiler dersine yönelik tutumları ve 

mekânsal düşünme becerilerine ilişkin son test puanlarının anlamlı derecede farklılaşmadığı 

sonucuna ulaşılmıştır. 

Araştırmanın dördüncü alt problemi doğrultusunda deney ve kontrol grubu öğrencilerinin 

son test akademik başarı puanları arasında anlamlı bir farklılık olup olmadığına 

odaklanılmıştır.  Araştırmada deney grubu ile kodlama etkinlikleri ile destekli sosyal bilgiler 

öğretimi gerçekleştirilirken, kontrol grupları ile sosyal bilgiler öğretim programına uygun 

olarak derse devam edilmiştir. Yapılan ön test ve son test analiz sonuçlarına göre deney 

grubunun ön test sosyal bilgiler başarı testi ortalaması 12,64 iken son test başarı ortalaması 

16,60 ; birinci kontrol grubunun sosyal bilgiler başarı ön testi ortalaması 11,34 iken son test 

başarı ortalaması 11,50 ; ikinci kontrol grubunun sosyal bilgiler başarı ön testi ortalaması 

10,89 iken son test başarı ortalaması 11,96 olmuştur. Deney ve kontrol gruplarının son test 

başarı testi ortalamalarında artış gözlemlenmiş olup bu artışın gruplar arasında anlamlı bir 

farklılık oluşturup oluşturmadığı Anova ile analiz edilmiştir. Analizler incelendiğinde 

gruplar arasında deney grubu lehine anlamlı bir fark tespit edilmiştir. Bu sonuçlar göz önüne 

alındığında kodlama ile tasarlanan etkinlikler yolu ile işlenen sosyal bilgiler dersinin 

öğrencilerin derse yönelik başarısı üzerinde etkili olduğu söylenebilir. Bu araştırmada 

kodlama etkinlikleri Scrtach programı ile tasarlanmıştır. Literatürde Scratch destekli eğitim 

yapılan çeşitli araştırmalar incelendiğinde Scratch programının akademik başarıyı artırdığı 

gözlemlenen birçok araştırmanın yürütüldüğü görülmektedir (Demir, 2015; Şimşek, 2018; 

Mertcan, 2019; Okuducu, 2020; Malan ve Leitner, 2007; Giordano ve Maiorana, 2015; 

Korkmaz, 2016; Fidan, 2016; Erol, 2015; Taylor, Harlow ve Forret, 2010; Büyükkarcı, 2019; 

Şahbaz, 2021). Moreno-Leon ve Robles (2015), 4. ve 5. sınıf İngilizce dersinde uygulanan 

Scratch programının öğrencilerin akademik başarı ve derse yönelik motivasyonları üzerine 

yaptıkları çalışmada, Scratch destekli eğitim alan deney grubu öğrencilerinin akademik 

başarı ve motivasyonlarının diğer gruba göre daha yüksek olduğu sonucuna ulaşmışlardır. 

Çatlak vd. (2015), Scratch kodlama programının kullanımı ile ilgili yaptıkları doküman 

incelemesi sonucunda Scratch programının öğrenci başarısı üzerinde anlamlı bir etkisi 

olduğunu belirtmişlerdir. Yünkül vd.(2017) yürüttükleri araştırmada, Scratch eğitimi alan 

öğrencilerin bilgisayarca düşünme becerisi ile bilişim teknolojileri ve yazılım dersine 
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yönelik başarıları arasındaki ilişkiyi araştırmışlardır. Araştırma sonucuna göre, Scratch 

eğitimi alan grubun bilgisayarca düşünme becerisi ve derse ait başarılarında artış olduğu 

görülmüştür. Keçeci (2018) araştırmasında, Scratch kullanılarak işlenen fen bilimleri 

dersinin 6. sınıf öğrencilerinin akademik başarılarına etkisini incelemeyi amaçlamıştır. 

Araştırma sonucunda, Scratch programının öğrencilerin akademik başarısını artırdığı 

sonucuna ulaşılmıştır. Şahbaz ve Arseven (2022) yaptıkları çalışmada, İngilizce dersinde 

robotik temelli Scratch kodlama aracının kullanımının 7. sınıf öğrencilerinin akademik 

başarı, öğrenmedeki kalıcılık ve erişi üzerindeki etkisini incelemişlerdir. Araştırma 

sonucuna göre öğrencilerin akademik başarı, öğrenmedeki erişi ve kalıcılık düzeylerinin 

arttığı tespit edilmiştir. Mercan ve Aktaş (2018), Scratch kodlama programının matematik 

dersi cebirsel ifadeler konusunda kullanılmasının öğrencilerin akademik başarıları 

üzerindeki etkisini incelemiş ve araştırma sonucunda Scratch programının öğrencilerin 

başarılarını artırdığı gözlemlenmiştir. Mercan (2019), 6.sınıf tam sayılar ve cebirsel ifadeler 

konusunun Scratch destekli olarak işlenmesinin öğrencilerin akademik başarı, kalıcılık ve 

motivasyonlarına etkisini incelediği bu çalışmanın sonucuna göre, Scratch destekli öğrenim 

gören deney grubunun akademik başarılarında artış gözlemlenmiştir. Çiftçi (2022), Scratch 

etkinlikleri destekli gerçekçi matematik eğitimini paralarımız konusu üzerinde uygulamış 

olup öğrencilerin akademik başarı ve kalıcılığa etkisini incelediği araştırma sonucuna göre, 

Scratch destekli eğitim gören deney grubunun başarı ve kalıcılık puanlarında artış olduğu 

sonucuna ulaşılmıştır. Kader (2022), 7.sınıf fen bilimleri dersi saf madde ve karışımlar 

ünitesinde uyguladığı Scratch programının öğrencilerin akademik başarı ve tutumlarına 

etkisini incelediği araştırma sonucunda öğrencilerin akademik başarı ve derse karşı 

tutumlarında artış olduğu görülmüştür. Bu araştırmada da Scratch programı temel alınarak 

tasarlanan etkinliklerin öğrencilerin sosyal bilgiler dersine yönelik akademik başarılarını 

artırdığı sonucuna ulaşılmıştır. Bu araştırmaların dışında farklı kodlama araçları ile 

yürütülen ve akademik başarının artış gösterdiği farklı araştırmalar da bulunmaktadır 

(Pinkston, 2015; Akpınar, Aktamış ve Ergin, 2005; Klassen, 2006; Karamustafaoğlu, Çakır 

ve Topuz, 2012). Örneğin Eraytaç (2019) tarafından yapılan araştırmada, 5.sınıf 

öğrencilerinin bilişim teknolojileri ve yazılım dersinde robotik kodlamayı blok tabanlı 

kodlama araçlarıyla öğrenmenin akademik başarıyı artırdığı sonucu elde edilmiştir. Tüm bu 

sonuçlar birlikte değerlendirildiğinde akademik başarı açısından kodlama ile tasarlanan 

etkinliklerin olumlu bir etkisi olduğu ifade edilebilir.  
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Araştırmanın beşinci alt problemi doğrultusunda deney ve kontrol grubu öğrencilerinin 

sosyal bilgiler dersine yönelik tutum son test puanları arasında anlamlı bir farklılık olup 

olmadığına odaklanılmıştır.  Araştırmada uygulama sonrası yapılan son test analizlerine göre 

deney grubunun ön test sosyal bilgiler tutum ortalaması 29,71 iken son test tutum ortalaması 

33,57 ; birinci kontrol grubunun ön test sosyal bilgiler tutum ortalaması 28,69 iken son test 

tutum ortalaması 29,73 ; ikinci kontrol grubunun ön test sosyal bilgiler tutum ortalaması 

28,96 iken son test tutum ortalaması 28,32 olmuştur. Bu sonuçlara göre deney grubu ve 

kontrol grubu 1’in tutum ortalamalarında artış olduğu fakat kontrol grubu 2’nin tutum 

ortalamasında azalma olduğu söylenebilir. Deney ve kontrol 1 grubunun son test tutum 

ölçeği ortalamalarında artış, kontrol 2 grubunun tutum ölçeği ortalamasında azalma 

gözlemlenmiş olup bu artışın ve azalışın  gruplar arasında anlamlı bir farklılık oluşturup 

oluşturmadığı Anova ile analiz edilmiştir. Analizler incelendiğinde gruplar arasında deney 

grubu lehine anlamlı bir fark tespit edilmiştir. Bu sonuçlar göz önüne alındığında kodlama 

ile tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler dersinde kullanılmasının öğrencilerin derse yönelik 

tutumu üzerinde etkili olduğu söylenebilir. Literatürde Scratch destekli eğitim ile yapılan 

çeşitli araştırmalar incelendiğinde Scratch programının derse yönelik tutumu olumlu yönde 

etkilediğinin gözlemlendiği birçok araştırma mevcuttur (Bala, 2019; Malan ve Leitner, 

2007). Genç ve Karakuş (2011), üniversite öğrencileri ile yürütülen Scratch proje 

çalışmasında öğrencilerin deneyim ve görüşleri incelenmiştir. Proje çalışması sonucunda 

öğrencilerin derse karşı tutum ve motivasyonun olumlu yönde geliştiği sonucu elde 

edilmiştir. Okuducu (2020), matematik dersi cebirsel ifadeler konusunda kullandığı Scratch 

programının öğrencilerin akademik başarı ve derse yönelik tutumlarını olumlu yönde 

artırdığı sonucuna ulaşmıştır. Çubukluöz (2019), 6. sınıf öğrencilerinin matematik 

dersindeki yaşadıkları sorunları Scratch programı ile hazırlanan oyunlarla gidermeyi 

amaçladığı çalışma sonucunda öğrencilerin derse karşı tutumlarında artış gözlemlemiştir. 

Büyükkarcı (2019), 4.sınıf matematik dersinde Scratch ile desteklenmiş 5E modelini 

kullanarak öğrencilerin akademik başarı, derse karşı tutum ve kalıcılığa etkisini incelediği 

araştırma sonucunda Scratch ile desteklenen deney grubu öğrencilerinin derse karşı olan 

tutumlarında anlamlı farklılığa rastlamıştır. Ekici (2020), Scratch kodlama programının 8. 

sınıf öğrencilerinde kullanımının fen bilimleri dersi tutum, başarı ve motivasyona etkisini 

inceleyen araştırmanın sonucuna göre derse karşı tutumda olumlu yönde artış 

gözlemlenirken, başarı ve motivasyon üzerinde bir fark oluşturmadığı tespit edilmiştir. 

Kader (2022), 7.sınıf fen bilimleri dersi saf madde ve karışımlar ünitesinde uyguladığı 

Scratch programının öğrencilerin akademik başarı ve tutumlarına etkisini incelediği 



 
92 

araştırma sonucunda öğrencilerin akademik başarı ve derse karşı tutumlarında artış olduğu 

görülmüştür. Bu araştırma sonucunda kodlama ile tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler 

dersine yönelik tutumu artırdığı sonucuna ulaşılmıştır. Araştırma sonuçları birlikte 

değerlendirildiğinde derslerde kodlama ile tasarlanan etkinliklerin kullanılmasının 

öğrencilerin derslere yönelik olumlu tutum geliştirmeleri noktasında yararlanılabilecek bir 

yol olduğu ifade edilebilir.  

Araştırmanın altıncı alt problemi doğrultusunda deney ve kontrol grubu öğrencilerinin 

mekânsal düşünme becerilerine ilişkin son test puanları arasında anlamlı bir farklılık olup 

olmadığına odaklanılmıştır.  Araştırmada uygulama sonrası yapılan son test analizlerine 

göre, deney grubunun ön test puan ortalaması 9,75 iken son test ortalaması 14,42 ; birinci 

kontrol grubunun ön test ortalaması 10,38 iken son test ortalaması 10,76 ; ikinci kontrol 

grubunun ön test ortalaması 9,71 iken son test ortalaması 10,03 olmuştur. Bu sonuçlara göre 

hem deney grubunun hem de kontrol gruplarının mekânsal düşünme becerileri testi 

ortalamalarında az da olsa artış olduğu söylenebilir. Bu artışın  gruplar arasında anlamlı bir 

farklılık oluşturup oluşturmadığı Anova ile analiz edilmiştir. Analizler incelendiğinde 

gruplar arasında deney grubu lehine anlamlı bir fark tespit edilmiştir. Bu bulgular göz önüne 

alındığında kodlama ile tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler dersinde kullanılmasının 

öğrencilerin mekânsal düşünme becerisi üzerinde olumlu bir etkisinin olduğu ifade 

edilebilir. Literatürde Scratch destekli eğitim ile yapılan çeşitli araştırmalar incelendiğinde 

Scratch programının öğrencinin mekânsal düşünme becerisini olumlu yönde etkilediğine 

dair herhangi bir araştırma mevcut değildir. Fakat teknolojik araçların sosyal bilgiler 

dersinde kullanılmasının öğrencilerin mekânsal düşünme becerilerini artırdığına dair olan 

araştırmaların sınırlı olsa da mevcut olduğu söylenebilir (Akbaş ve Sönmez, 2019; Keskin, 

2018; Baysal, 2019; Patterson, 2007; Akbaş ve Toros, 2017; Kim ve Bednarz, 2013; Baloğlu 

Uğurlu, 2007). Sönmez (2019), 6.sınıf sosyal bilgiler dersinde Cbs (coğrafi bilgi sistemi) 

kullanımının öğrencilerin mekânsal düşünme becerisi üzerindeki etkisini incelemiş olup 

araştırma sonucunda Cbs teknolojik aracının kullanımının öğrencilerin mekânsal düşünme 

becerilerini artırarak kalıcı ve etkili öğrenmeler sağladığını belirtmiştir. Bütüncül bir kavram 

olan mekânsal düşünme becerisinin içerisinde yer alan mekanı algılama becerisi (Akbaş ve 

Sönmez, 2019) üzerine yapılan araştırmalarda da sosyal bilgiler dersinde teknoloji 

kullanımının mekânı algılama becerisi üzerinde olumlu yönde etki bıraktığı bulgularına 

varılmıştır. Aktürk (2012), 6.sınıf sosyal bilgiler dersinde kullandığı animasyon ve dijital 

haritanın öğrencilerin mekanı algılama becerisini olumlu yönde artırdığını belirtmiştir. 
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Aydın ve Bulut (2013), sosyal bilgiler dersinde kullanılan animasyon ve dijital hikayenin 

öğrencilerin kronolojik düşünme ve mekanı algılama becerilerini olumlu yönde etkilediği 

sonucuna ulaşmıştır. Merç (2017), yaptığı araştırmada 4. sınıf sosyal bilgiler dersinde 

kullanılan Google Earth uygulamasının öğrencilerin mekânsal düşünme becerilerini ve 

başarılarını artırdığına dair sonuçlar elde etmiştir. Bu araştırmada kodlama ile tasarlanan 

etkinliklerin öğrencilerin mekânsal düşünme becerileri üzerinde olumlu etkisi olduğu 

sonucuna ulaşılmıştır. Yürütülen tüm araştırma sonuçları birlikte değerlendirildiğinde 

teknoloji kullanımının mekânsal düşünme becerileri açısından yarar sağlayacak bir 

uygulama olduğu ifade edilebilir.   

Araştırma sonucunda elde edilen bilgiler ışığında gelecek araştırmalara yönelik öneriler şu 

şekilde sıralanmaktadır: 

 

1. Farklı çevrim içi kodlama programları (Code.org, Kodu Game Lab vb.) sosyal 

bilgiler dersinde kullanılarak araştırmalar yapılabilir. 

 

2. Scratch kodlama programı ilkokulda farklı derslerde (Matematik, Türkçe vb.) 

kullanılarak araştırmalar tasarlanabilir. 

 

3. Bu araştırma nicel bir çalışma olup Scratch platformu kullanılarak paydaş 

görüşlerini içeren araştırmalar veya uygulama sürecini daha ayrıntılı bir biçimde 

ortaya koyacak eylem araştırmaları gibi nitel araştırmalar desenlenebilir. 

 

4. Bu araştırmada ilkokul 4. sınıf öğrencileri ile çalışılmıştır. Scratch kodlama 

platformu ile farklı sınıf seviyelerinde daha uzun süre ayrılarak ve farklı özellikte 

etkinlikler tasarlanarak araştırmalar yapılabilir.  

 

5. Bu araştırmada Scratch programının akademik başarıya, derse karşı tutuma ve 

mekânsal düşünme becerisine olumlu etkisi olduğu görülmüştür. İlerleyen 

süreçlerde ne olacağını görmek maksadıyla kalıcılığa etkisi de incelenebilir. 

 

6. Bu araştırmada Scratch programının akademik başarıya, derse karşı tutuma ve 

mekânsal düşünme becerisine olumlu etkisi olduğu görülmüştür. Scratch 

programı kullanılarak farklı beceri türleri üzerindeki etkileri incelenebilir. 
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Araştırma sonucunda elde edilen bilgiler ışığında uygulamaya yönelik öneriler şu şekilde 

sıralanmaktadır: 

1. Bu araştırmada kodlama ile tasarlanan etkinliklerin öğrencilerin akademik 

başarısına, derse karşı tutumuna ve mekânsal düşünme becerisine olumlu etkisi 

olduğu görülmüştür. Bu amaçla sosyal bilgiler dersinde uygun görülen konularda 

kodlama etkinlikleri tasarlanarak kullanılabilir. 

 

2. Araştırmada kodlama etkinlikleri araştırmacı tarafından tasarlanmıştır. Bu etkinlikler 

Scratch programı ile öğrenciler tarafından öğretmen rehberliğinde hazırlanarak 

uygulanabilir.   
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danışmanları ve öğrencı̇ görüşlerı̇ açısından değerlendı̇rı̇lmesı̇: Manı̇sa ı̇lı̇ örneğı̇ 
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Baloğlu Uğurlu, N. (2007). Sosyal bilgiler dersinde Türkiye’nin doğal kaynakları konusunun 
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Ek 2. Sosyal Bilgiler Akademik Başarı Testi Örneği 
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Ek 11. Örnek Ders Planı 1 
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Ek 12. Örnek Ders Planı 2 
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