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OZET

ILKOKUL SOSYAL BILGIiLER DERSINDE KODLAMA ILE TASARLANAN
ETKINLIKLERIN OGRENCILERIN AKADEMIiK BASARILARINA, DERS
TUTUMLARINA VE MEKANSAL DUSUNME BECERILERINE ETKiSi

Cigdem DALKIC, Yiksek Lisans Tezi
Danigsman: Dog¢. Dr. Ebru UZUNKOL

Sakarya Universitesi, 2024.

Gilinlimiizde kodlama egitiminin 6grencilere kiigiik yaslardan itibaren verilmesinin
ogrencilerin yasama hazirlanmalari, tiikketen bireyler olmaktan ¢ikip tlireten bireyler olmalar1
ve bircok beceri gelisimini sagladigi i¢in onemli goriilmektedir. Bu arastirmanin amaci,
ilkokul sosyal bilgiler dersi “Insanlar, Yerler ve Cevreler” 6grenme alaninda Scratch
programi ile tasarlanan etkinliklerin 6grencilerin akademik basarisina, derse karsi olan
tutumuna ve mekansal diistinme becerilerine etkisini incelemektir. Bu arastirmada, 6n test-
son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
2023-2024 egitim-6gretim yili icerisinde Istanbul ili Sultanbeyli ilcesinde bulunan bir
ilkokulda U¢ subede egitim goren toplam 82 4. simf 6grencisi olusturmaktadir. Deney
grubunda bulunan Ogrencilerin sosyal bilgiler dersi, Scratch destekli etkinliklerle
yiiriitiilmiistiir. Verilerin toplanmasinda sosyal bilgiler dersi “Insanlar, Yerler ve Cevreler”
ogrenme alanina ait Basar1 Testi, Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi ve Mekéansal Diisiinme
Beceri Testi kullanilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bilgiler IBM SPSS Statistics
25.0 programi ile analiz edilmistir. Arastirma sonunda elde edilen bulgular, Scratch destekli
etkinliklerle sosyal bilgiler dersinin yiiriitiildiigii deney grubu ile kontrol grubu arasinda
akademik basari, derse kars1 tutum ve mekansal diisiinme becerilerine etkisi agisindan deney
grubu lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Scratch programi destekli sosyal bilgiler
dersi yurutilen deney grubu 6grencilerinin akademik basari, derse karsi tutum ve mekansal
diigiinme becerilerinin olumlu yonde gelistigi tespit edilmistir. Scratch kodlama programinin
sosyal bilgiler dersinde kullaniminin 6grencilerin akademik basari, derse karsi tutum ve

mekansal diisiinme becerilerine katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Anahtar Sozcukler: Akademik Basari, Kodlama, Mekansal Diisiinme Becerisi, Scratch,

Sosyal Bilgiler Ogretimi, Tutum.



ABSTRACT

THE EFFECT OF ACTIVITIES DESIGNED WITH CODING ON STUDENTS'
ACADEMIC ACHIEVEMENT, COURSE ATTITUDES AND SPATIAL
THINKING SKILLS IN PRIMARY SCHOOL SOCIAL SCIENCES COURSE

Cigdem DALKIC, 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.
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BOLUM 1

GIRIS

Arastirmanm bu boliimiinde problem durumu, arastirmanmn amaci ve Onemi, problem
climlesi, alt problemler, varsaymmlar, smirliliklar ve tanimlar ile ilgili bilgilere yer

verilmistir.

Egitim, belirlenmis hedeflere ulagsmak i¢in bireylerin davranis ve yasamlarinda degisimler
yasatan uzun soluklu bir sireci icermektedir (Cetin, Cakiroglu, Bayilmis ve Ekiz, 2004).
Insan hayatinda énemli bir yere sahip olan egitim insanin temel ihtiyaclarindan biri olarak
gorulmektedir. Cinki egitim insanin gerekli bilgi ve becerileri edinerek yasama uyum
saglamasina yardimci olurken ayni zamanda ¢alisma hayatma girmesi igin ¢esitli imkanlar
saglamaktadir (Kantzara, 2011). Bireylerde dogdugu andan itibaren bulunan 6grenme istegi,
bireylerin 6grenme isinden mutlu ve bu isin devammi isteme egiliminde olmalarini
saglamistir (Sahin, Yildirim, Siirmeli ve Given, 2018). Elbette 6grenme isteginin insanda
kalitimsal olarak bulunmasi disinda insanin ¢evre ile olan iliskisinden de kaynaklandigi
sOylenebilir. Hayatimizin her alaninda bulunan ve yasamimiza etki eden teknoloji de bu

iletisimin 6nemli unsurlarindan birisidir (Yalin, 2014).

Gelisen teknoloji hayatimizin birgok noktasini etkiledigi gibi egitim alanini da etkilemistir.
Teknolojinin egitim ortamlarinda kullanilmasiyla birlikte 6nceden smiflarda bulunan tahta
ve tebesirlerin yerini akilli tahta, tablet vb. almustir (Merg, 2017). Bireyler, teknolojinin
egitim hayatina dahil olmasiyla beraber teknolojinin getirdigi olanaklardan faydalanarak
farkli sekillerde 6grenebilmeye ve gesitli beceriler edinip gelistirebilmeye baslamislardir.
Egitimde teknolojiden yararlanma Ogrencilere siire¢ icinde aktif bir 6grenme sunarken;
Ogrencilerin elestirel diisiinme, analiz yapma gibi becerilerde elde etmelerini saglamaktadir

(Silberman, 2016).

Hizli sekilde gelisen teknoloji bireylerden ve egitimden beklenen gorevleri de degistirmistir.
Bireylerden beklenen problem ¢dzebilen, iletisim kurma becerisine sahip olan, girisimei ve
empati Kkurabilen bireyler olmalaridir (Milli Egitim Bakanligi, 2018). Teknolojinin
gelismesiyle beraber ortaya c¢ikan yeni ihtiyaglart onceki yiizyilda kullanilan teknoloji
ihtiyaclar1 karsilayamamaktadir. Bu ihtiyaglar1 karsilamak icin bireylerin 21. yiizyil
becerilerine sahip olmasi beklenmektedir (Saygili Yildirim, 2020).



Ilerlemekte olan bu teknolojiye ayak uydurabilmek icin 21. yiizy1l becerileri ad1 verilen
elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, is birligi ve problem ¢6zme gibi becerilerin kazanilmas1
onemli gorulmektedir (Aydin, Saka ve Giizey, 2017). Cigerci (2020), 21. yiizy1l becerilerini
biligsel beceriler (yaraticilik, yenilik¢ilik, problem ¢6zme, elestirel diisiinme becerisi), sosyo
kilturel beceriler (is birligi, farkli gruplarla ¢alisma, iletisim), 6z yeterlik becerileri (farkinda
olma, i¢sel motivasyon) olarak siralamaktadir. Bu ¢agda bilgi ve teknoloji siirekli gelisip
degigsmekte oldugundan ¢agin ihtiyaglarina ayak uydurmanin yolu 21. yiizyil becerilerini
edinmekten gecmektedir. Tuketim toplumundan Gretim toplumuna gegmek igin kilit nokta
olan bu beceriler igin egitim politikalar1 6nemli goriilmektedir (Karatas, 2021). Gliniimiizde
bilgiyi bulma ve bunu en iyi sekilde kullanabilme becerilerine sahip bireyler yetistirmek
amaciyla 6gretme ve 6grenme siireglerinde de talep edilenler degismektedir (Usluel, Mumcu
ve Demiraslan, 2007). 21. ylizy1l becerileri olarak gosterilen elestirel diisiinme, algoritmik
diisinme, problem ¢6zme gibi becerilerin kazanilabilmesi i¢in teknolojik araglardan
yararlanmak gereklidir (Micik, 2021). Ulkelerin 6nem verdigi bu beceriler sayesinde
bireyler yasama hazirlanmakta ve tlketen bireyler olmaktan ¢ikip iireten bireyler
olmaktadirlar (Sahin Izmirli ve Giirbiiz, 2017). Bircok (lke 21. yiizy1l becerilerine sahip
bireyler yetistirmek i¢in egitim programlarini revize etmistir. Tilirkiye’de bu duruma ayak
uydurarak 2023 Egitim Vizyonu’nda bu becerilere yer vermistir (Cigerci, 2020). Sirekli
degismekte olan bu beceriler ayn1 kalmamaktadir. Bu becerilerden biri olarak da kodlama

becerisi gosterilmektedir (European Commission, 2014).

Kodlama var olan problemlere orijinal ¢6ziimler Gretmede kullanilir (Shin, Park ve Bae,
2013). Kodlama ile beklenen durum problemi anlayarak o duruma en 6zgin ¢6zim yolunu
bulmaktir (Munson, Moskal, Harriger, Lauriski-Karriker ve Heersink, 2011). Kodlama
becerisi her yastan bireyin 6grenmesi gereken bir beceri olarak goriilmektedir (Resnick,
2013). GUnumlz kosullarina bakildiginda kodlama egitimi bir gereklilik olarak kabul
edilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Teknolojinin ilerlemesi goz oniine alindiginda
ihtiyaclarda bu oranda degisecektir. Mevcut olan yazilimei1 ve olusturduklart yazilimlarin
timil bu ihtiyaglar1 karsilamaya yetmeyecektir. Bireyler ilerde olusabilecek sorunlarina
¢Oziim tretmek igin kendi programlarini olusturmak isteyeceklerdir (Eryilmaz, 2003).
Sadece 0 ve 1 rakamlarmmm arka arkaya gelmesiyle elde edilen kodlar su an kullanilan
teknolojik aletlerin kod yapisini olusturmaktadir. Kodlama mantiginin tiim bireylerce
ogrenilmesi ¢ok dnemli goriilmektedir. Bu nedenle erken yaslarda baslayan kodlama egitimi

ile cocuklar bir adim 6nde hayata atilabileceklerdir. Gelecek yillarda lider konumda olacak



tilkeler teknolojisi hizli ve giiglii olan iilkeler olacagi ongoriilmektedir. Bu konumda
olabilmek icin kendi teknolojisini tretme becerileriyle donanmak gerekmektedir (Sayin ve
Seferoglu, 2016). Ogrenciler kodlama 06grenme swrasinda ¢esitli  zorluklarla
kargilasmaktadirlar. Bunlardan bazilar1 dongiilerde ve dizilerde yapilan hatalar, diisiinme
becerisi ve matematiksel eksiklikler, uygulamada eksiklikler vb. sayilabilir (Cevahir ve
Ozdemir, 2017). Ogrencilerin bu eksikliklerden dolay1 kodlamaya karsi olumsuz tutum
gelistirmesini  Onlemek amaciyla kodlama sirketleri ¢ocuklarin daha kolaylikla
anlayabilecegi gorsel ve blok tabanli kodlama araglar1 gelistirmislerdir. Bu sayede dgrenciler
istedikleri kodlama dilini kullanarak korku ve stresten uzak daha motive sekilde kodlama

ogrenmektedirler (Fowler, 2012).

Kodlama, bilgisayarli kodlama ve bilgisayarsiz kodlama olarak ikiye ayrilmaktadir.
Bilgisayarsiz kodlama, gesitli etkinlikler ve materyaller araciligiyla bilgisayar kullanmadan
kodlamanin mantiginm o6gretildigi bilgi islemsel diistinmenin 6n plana ¢iktig1 kodlama
turudur (Kalelioglu, 2015). Bilgisayarli kodlama, bilgisayarda kullanilan programlar ile
kodlamanin temel yapisinin 6grenildigi tiirdiir. Temel egitimde daha c¢ok kullanilan ve
oyunlastirma seklinde olan bu tir ile kodlamanm mantiginin kavratilmas1 amaglanmaktadir.
Bilgisayarli kodlama metin tabanli ve blok tabanli kodlama olarak iki tiire ayrilmaktadir

(Cakic1 ve Ozdemir, 2022).

Metin tabanli kodlama, yapilan ¢alismalarda programa ait soz dizimi kurallarina dikkat
edilerek ve yine programa ait metin tabanli karakterler kullanilarak olusturulan kodlama
taradur (Durak, Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu, 2017). Blok tabanli kodlama, kodlamanin
mantigin1 6gretmeyi amaclayan, gorsel bir arayiize sahip olan ve ezbere kod yazmayi
engelleyen kodlama tiiriidiir. Yapilmak istenen proje, bloklarin siiriiklenip birakilmasi
yonteminin kullanilmasi1 ve daha sonrasinda birlestirilmesiyle olusturulur (Tasdondiiren,
2020). Blok tabanli kodlama araglar1 arasinda bulunan Scratch programi ¢ocuklarin gesitli
projeler olusturmasina olanak taniyan gorsel tabanli bir kodlama uygulamasidir. Scratch
programi ¢ocuklarin bilgi islemsel diisiinme, problem ¢6zme, yaratici diisiinme, is birligi
gibi birgok becerisinin gelisimine katkida bulunmaktadir. Ucretsiz kullanim olanag1 tantyan
Scratch 8-16 yas arast igin gelistirilmistir. Fakat her yastan bireyin rahatlikla 6grenebilecegi
bir tasarima sahiptir (Massachusetts Institute of Technology, 2023).

Teknolojinin derslerde kullanilmas1 6grencilerin derse karst daha motive olmalarini, ders
stirecinde aktif olmalarmi1 ve eglenerek Ogrenmelerine imkan tanimaktadiwr. Derslerde

teknolojiden yararlanmak 6grenciler i¢in ilgi ¢ekici ve merak uyandiricidir. Teknolojinin



derslerde kullanilmasiyla Ogrencinin Ozgliveninde artis saglanirken Ogretim siirecine
katilimmi arttirir. Ogrenmeye daha istekli hale gelen &grenci aym1 zamanda teknoloji
kullanimmda daha fazla bilgi sahibi olur. Bu nedenle sosyal bilgiler dersine teknoloji dahil
edilerek bu ders ezbere ve sikici bir ders olmaktan ¢ikarilmalidir (Heafner, 2004). Kodlama
hayatimizin ve yasamimizda kullandigimiz araglarin temel mantigini bizlere agiklamaktadir.
Hayatimizla bu denli iliskili bir konunun derslere dahil edilmesi gerekmektedir. Sosyal
bilgiler dersi i¢in gerekli olan is birligi, iletisim, vatandaslik, katilim ve elestirel diisiinme
gibi birgok beceriyi 6grencilere kazandirir. Kodlama, ayn1 zamanda programlama olarak
bilinen bu terimin amac1 6grencilerin dijitallesen diinyada bilingli tiiketici olmalarini ve bilgi
islem teknolojilerini anlayabilmelerini saglamaktir. Yeni bir vatandaslik becerisi olarak
gorilen kodlama sosyal bilgiler dersi icerisine dahil edilmelidir (Ray, Rogers ve Gallup,
2022).

1.1. Problem Durumu

Bireylerin dogustan var olan yeteneklerinin ortaya ¢ikarilmasi, gelistirilmesi ve olumlu
kisilik ozellikleri edinmesinde egitim Onemli bir konumda bulunmaktadir. Egitimle
edinilmis olan beceri ve bilgilerden daha fazla verim alinabilmesi igin egitimde teknolojiden
yararlanilmaktadir. Teknoloji egitim ve O6gretime yardimci pozisyonda rol almaktadir
(Ayaydin, 2014). Sosyal bilgiler dersinin amaglar1 igerisinde bulunan ve ayni zamanda 21.
yiizyil icin gerekli olan becerilerden bazilar1 teknolojiyi bilincli kullanabilen, Uretebilen,
bilgiye ulasabilen ve diizenleyen bireyler yetistirmektir. Bu becerilerin kazanilabilmesi igin
teknoloji kullanimmin gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir. Sosyal bilgiler dersinde konularmin
gercek yasamla iligkili olmasi, degerlerin evrensel olma 6zelligi gdstermesi, 0grenilen
becerilerin giinliilk hayata entegre edilebilmesi ve bir¢ok disiplini igerisinde barindirmasi

teknoloji kullanimina uygun bir ders oldugunu gostermektedir (Sever ve Kiligoglu, 2017).

Teknoloji ve bilimin ilerlemesine bagl olarak, gelisen teknoloji ve bilimle beraber hareket
etmek zorunluluk durumuna gelmis, 21. yiizyil becerileri kavrami ortaya ¢ikmistir (Buyruk
ve Korkmaz, 2016; Sing, 1991). Dolayisiyla bireyleri giliniimiize ve gelecege
hazirlayabilmek adina onlar1 21. ylizy1l becerileri ile donatmamiz gerekmektedir (Sing,
1991). Wagner (2008), bir¢ok siniflandirmasi mevcut olan 21. yiizyil becerilerini 7 baslik

altinda siralamistir. Bunlar problem ¢6zme becerisi, etkili iletisim ve okuryazarlik becerisi,



merak ve yenilik becerisi, 6z yonetim becerisi, is birligi, uyum ve bilgi okuryazarligi
becerileridir. Tim bu becerilerin temel tagini olusturan kodlama becerisi de 21. yiizyil
becerileri arasindadir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Bu becerilerin 6grencileri kazandirilmasi
ile tiketen toplum yapisindan iireten bir toplum yapisina gegilmesi saglanacaktir. Bu
becerilerin kazandirilmas: i¢in iilkelerin izledigi egitim politikalar1 nemlidir (Sahin Izmirli
ve Girbuz, 2017). Kodlamanin 6nemini anlayan birgok iilke bu beceriye programlarinda yer
vermislerdir (Sanli, 2021). Ulkelerin kalkinmasimda da rol oynayan kodlama hem egitim

hem de tilke ekonomisi agisindan 6nemli goriilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Blok tabanli kodlama programlardan biri olan Scratch programi kodlamanin temel mantigini
ogreten ve kodlama 6grenmeye yeni baslayanlar i¢in Onerilen bir uygulamadir (Garner,
2009). Literatiirde Scratch programi ile yapilan birgok ¢alisma bulunmaktadir. Nam, Kim ve
Lee (2010) vyaptiklar1 arastrmada, Scratch kodlama programinin &grenilebilmesini
kolaylastirmak i¢in iskelet tabanli bir ders yazilim1 gelistirmeyi ve bu yazilimin 6grencilerin
problem ¢ozme becerileri iizerindeki etkisini incelemisler. Arastirma sonucuna gore,
kullanilan ders yaziliminin 6grencilerin problem ¢6zme becerileri {izerinde olumlu etkisi
oldugu gozlemlenmistir. Hsu (2014) tarafindan yapilan arastirmada, Scratch oyun
tasarimindaki tercihlerinin ilkokul Ogrencilerinin cinsiyet farkliliklar1 yoniinden
incelenmistir. Arastirmanin sonucunda, erkek 6grenciler kizlara gore daha fazla algilama
blogu, oyun tasarim mekanizmasi ve programa ait kostiim kullanmistir. Kiz 6grenciler ise
erkek Ogrencilere nazaran sayma dongiilerinde daha fazla bilgiye sahip olduklar1 tespit
edilmistir. Yiinkiil, Durak, Cankaya, Misirli (2017) yaptiklar1 arastirmada, 6.smifa giden
ortaokul Ogrencilerinin Scratch kodlama egitiminin bilgisayarca diisiinme becerilerine
etkisini incelemislerdir. Arastirma sonucuna gore Scratch programinin 6grencilerin
diisiinme becerileri lizerinde anlaml bir etki yarattigi gézlemlenmistir. Cubuklutz (2019)
tarafindan yapilan aragtirmada Scratch programi kullanilarak tasarlanan oyunlar ile 6. smif
Ogrencilerinin matematikte yasadigi zorluklarin giderilmesi amaclanmistir. Arastirmada
Ogrencilerinin biiyiikk ¢ogunlugunun 6grenme zorluklarinin matematik dersinde kullanilan
Scratch program ile tasarlanan oyunlar sayesinde giderildigi sonucuna ulasilmistir. Oztiirk
(2021) yaptig1 aragtirmada, Sratch programu ile hazirlanan oyunlari 6gretmen ve dgrencinin
goriiglerini alarak incelemistir. Arastirmada Ogretmenlerin tasarladiklar1 oyunlarin
kodlamaya uygunluk agisindan yetersiz oldugu; 6grencilerin ise kodlama ile tasarlanan
oyunlar1 eglenceli ve ilgi c¢ekici bulduklar1 sonucuna ulasilmistir. Kader (2022) yaptigi

arastrmada fen bilimleri dersinde kullanilan Scratch uygulamasinin 6grencilerin akademik



basarilarina ve tutumlarina etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda Scratch kodlama
programinin 6grencilerin derse karsi tutum ve akademik basarilarini olumlu yonde etkiledigi
tespit edilmistir. Yapilan aragtirmalar incelendiginde arastirmalarin genellikle matematik,
fen bilimleri gibi sayisal derslerle yapildigi goriilmektedir. Sosyal Bilgiler dersi ile ilgili
aragtirmalarin sayisinin az oldugu sdylenebilir (Hangiin, Kalinkara, Bayer ve Tekin, 2022).
Sosyal bilgiler dersi d6grencilerin hem kendilerini tanimalar1 hem de diinyay: tanimalari
acisindan kritik bir 6neme sahiptir. Dolayisiyla sosyal bilgiler dersi giincel gelismelerden
kopuk olmamali ve farkli becerileri destekleyerek ogrencileri yasama hazirlamahidir. Bu
sebeple sosyal bilgiler dersinde dgrencilerin teknoloji kullanimi yoluyla farkli becerilerinin

desteklendigi arastirmalarin yiiriitiilmesi gerektigi diistiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin amaci, ilkokul sosyal bilgiler dersi “ Insanlar, Yerler ve Cevreler” 6grenme
alaninda Scratch programu ile tasarlanan etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilarina,
derse karsit olan tutumlarma ve mekansal diisiinme becerilerine etkisini incelemektir.

Arastirmanin 6nemi giincelligi, islevselligi ve 6zgiinliigii olarak 3 boyutta ele alinmistir.

Sosyal bilgiler dersinde kodlamaya dayali tasarlanan etkinliklerin etkililiginin incelendigi
bu arastirmanin giincel bir arastirma oldugu diistiniilmektedir. 21. ylizyilda gunluk hayatta,
is yerlerinde, evde vb. her yerde insanlar teknoloji ile i¢ i¢e gegmis durumdadir. Teknolojinin
bu denli kullanimmi egitime de entegre etme gerekliligi MEB ’in amacglaridan biri haline
gelmistir. MEB tiim {ilkede egitimde teknoloji kullanimini 6ne ¢ikarmak amaciyla okullar
teknoloji ile donatmakta ve diinyada kullanilan giincel teknolojileri takip edip
desteklemektedir (Mer¢, 2017). Egitimde teknoloji alaninda takip edilmesi gereken ve pek
cok (lke tarafindan da (zerinde durulan calismalardan birisi de kodlamadir. Kodlama
giivenlik, egitim, saglk, iletisim, tiretim ve finans gibi Gesitli alanlarda kullanilmaktadir
(Hangiin, Kalinkara, Bayer ve Tekin, 2022). Insanlarm diinya {izerinde bulunan diger
insanlarla iletisim kurmasini saglayan sosyal medya platformlarmin, tip alaninda cerrahlar
tarafindan kullanilan robotik cerrahi araglarinin, elektronik ev aletlerinin, oyunlarin,
elektriksiz ve siriiciistiz kullanilabilen otomobillerin ¢aligma mantigin1  kodlama
olusturmaktadir (Dijital Cag Atolyesi, 2024). Kodlamanin 6nemi diinyada giin gectik¢e daha
cok artmaktadir. Erken yasta ¢ocuklar1 kodlama egitimiyle yakinlastirmak birgok beceri



gelisimini de beraberinde getirmektedir. Kodlama dikkatli olmay1 ve isi daha iyi takip ederek
yaraticit ¢Oziimler bulmayi sagladigi igin yaratict diisiinme becerisini, var olan buyuk
problemleri kii¢iilk pargalara ayirarak ¢ozmeyi Ogreterek problem ¢dzme becerisini,
teknolojiye karst olumlu davraniglar gelistirme becerisini ve farkli bir konugma dili
ogrenerek bilgisayar dili ile iletisim kurma becerisini gelistirmektedir (Wong, Cheung,
Ching ve Huen, 2015).

Arastirmanim islevselligi agisindan, egitimin en biiyilkk paydaslarmdan biri olan
ogretmenlerin kodlama etkinliklerini sosyal bilgiler dersine entegre etmeleri noktasinda bir
yardimci, Smif ogretmenleri ve Ogretmen adaylarinin kodlama egitimini farkh derslere
uygulamalar1 agisindan bir rehber ve bu konuda akademik g¢alisma yiirlitmek isteyen
aragtirmacilara yararlanacaklar1 bir kaynak olarak 6rnek teskil etmesi bakimindan énemli

oldugu diisiiniilmektedir.

Arastirmanm  6zgiinliigii acisindan ise uygulama asamasi igin tasarlanan kodlama
etkinliklerinin tamami Scratch programi kullanilarak arastirmaci tarafindan tasarlanmis olup
etkinlikler dersin degerlendirme asamasinda kullanilmistir. Bu alanda yapilan ¢alismalara
bakildiginda daha ¢ok iiniversite, lise ve ortaokul diizeyinde yapildig1 ilkokul ve okul dncesi
diizeyinde ise ¢alismalarin daha sinirlhi oldugu goriilmektedir. Ders agisindan bakildiginda
ise literatirde matematik, fen bilimleri, mizik, bilisim teknolojileri ve yazilim dersleriyle
ilgili arastirmalarin yer aldigi gorilmektedir (Sanli, 2021; Yumbul ve Bayraktar, 2022;
Giirbliztirk ve Yilmaz Tanatas, 2024; Uzunboylu, Kinik ve Kanbul, 2017). Kodlamanin
kullanim alani yalnizca bu derslerle sinirli degildir. Kodlama egitiminin farkli alanlarda
kullanilmas ile ilgili yapilan ¢aligmalara bakildiginda Tiirk¢e dersinde kullanilan kodlama
programi ile Ogrencilerin okudugunu anlama becerilerinin gelistirilmesinde kullanilan
arastrmalara rastlamak mimkiindiir (Papatga, 2016). Beden egitimi dersinde sokak
oyunlarina entegre edilerek kullanilan kodlama etkinliklerinin programlama 6grenmeye
etkisi aragtirilmistir (Durmuskaya, 2021). Bununla birlikte sosyal bilimler alaninda da
kodlamadan yararlamilmaktadir. Ornegin sosyal bilimler egitiminde kiiltiirel aktarmmi
destekleme ve milli kultlirii yayginlagtirma amaciyla kodlama egitiminden yararlanilmistir
(Ineg, 2021). Filipinler’de bir devlet okulunda dért y1l boyunca kodlama egitimi ortaokul
sosyal bilgiler dersine entegre edilerek siire¢ degerlendirilmesi yapilmistir. Yapilan
degerlendirmeler sonucunda kodlama egitimi kapsaminda sosyal bilgiler programmin
okullarda uygulanma durumlarin1 c¢esitli degiskenler (kaynak, siire¢ ve baglamsal)

bakimindan orta diizeyde oldugu gézlemlenmistir (Rogayan ve Villanueva, 2019). Sosyal



bilgiler dersinde uygulanan kodlama egitiminin faydasma iliskin O6gretmen goriisleri
incelenmistir Arastirma sonucunda katilimcilarin kodlamaya kars1 bakis agilarinin olumlu
yonde degistigi, egitimcilerin 6nem vermesi gereken bir konu oldugu ve bazi katilimcilarin
kodlamay1 sosyal bilgiler dersine entegre etme becerilerinden siiphe ettikleri tespit edilmistir
(Ray, Rogers ve Gallup, 2022). Hangiin, Kalinkara, Bayer ve Tekin (2022), 2015-2020
yillar1 arasinda yapilan kodlama ile ilgili ¢alismalar1 inceledikleri aragtirmada kodlamanin
daha ¢ok stem, fen ve bilgisayar bilimleri alanlari iizerine yapildigini belirtmislerdir. Soypak
ve Eskici (2023), yapilan kodlama ¢alismalarinin genellikle ders olarak matematik ve fen
alaninda; 6rneklem olarak ise lise ve ortaokul 6grencileriyle yapildigimi gézlemlemislerdir.
Yapilan inceleme ¢alismalarindan yola ¢ikilarak ilkokul diizeyinde ve sosyal bilgiler dersi
Uzerine kodlama etkinliklerine yonelik yiiriitillen ¢aligmalarin sinirli olmasi nedeniyle bu

aragtirmanin alana katki saglayacak 6zgun bir arastirma oldugu diistiniilmektedir.

1.3. Problem Cumlesi

IIkokul sosyal bilgiler dersinde kodlama ile tasarlanan etkinliklerin 6grencilerin akademik
basarilarina, sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarina ve mekansal diisiinme becerilerine

etkisi var midir?

1.4. Alt Problemler

1. Deney grubu dgrencilerinin 6n test/son test akademik basar1 puanlari, SBTO (sosyal
bilgiler dersi tutum O6l¢egi) puanlar1 ve MEDBET (mekansal diisiinme beceri testi)
puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik var midir?

2. Kontrol grubu 1 égrencilerinin n test/son test akademik basar1 puanlari, SBTO puanlari
ve MEDBET puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

3. Kontrol grubu 2 grencilerinin 6n test/son test akademik basar1 puanlari, SBTO puanlari
ve MEDBET puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test akademik basar1 puanlari arasinda anlamli
bir farklilik var midir?



5. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin son test SBDTO puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?
6. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test MEDBET puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik var midir?
1.5. Varsayimlar

Arastirmaya katilan 68rencilerin akademik basar1 testi, tutum 6l¢egi ve mekansal diisiinme

becerisi testlerini objektif ve ictenlikle cevapladiklar1 varsayilmistir.
1.6. Simirhliklar

Arastirma,

1. 2023-2024 egitim-6gretim donemi ile,

2. 4.smif sosyal bilgiler dersi “Insanlar, Yerler ve Cevreler” dgrenme alan: ile,

3. Konu itibartyla 8 hafta slirmesi ile,

4. Deney grubuna verilecek Scratch destekli 6gretim ve kontrol grubuna verilecek
mevcut 6gretim programiu ile,

5. Deney ve kontrol gruplarina uygulanacak akademik basar1 testi SBDTO ve
MEDBET ile sinirlidir.

1.7. Tanimlar

Kodlama: Komutlarin toplanip bir araya getirilip ¢alistirilmasiyla var olan bir soruna

bilgisayar dili ile ¢6ziim iiretme siirecidir (Kesici ve Kocabas, 2007).

Scratch: 2003 yilinda baslayip 2007 yilinda tamamlanan Scratch programi MIT Universitesi

Amerikan Ulusal Bilim Kurulu tarafindan tasarlanmistir (Senol, 2019).

Akademik Basari: Ogrencilerin derslerde edindikleri bilgilere, 6gretmenler tarafindan
verilen notlara veya yaptiklar: testler sonucunda kazanilan bilgi ve becerilere denir

(Erdogdu, 2006).



Tutum: Deneyimler sonucunda elde edilen ve herhangi bir kisi, nesne veya olaya karsi

verilen duygu tepkisidir (Dalboy, 2014).

Mekansal Diisiinme Becerisi: Cevremizde olanlari anlayabilmek igin gerekli becerilere sahip
olmaktir (Baloglu Ugurlu ve Aladag, 2015).

BOLUM 2

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE iLGILI
ARASTIRMALAR

2.1. Kodlama

Stirekli gelisim ve degisimin yasandigi gunimuzde teknolojinin ilerlemesiyle birlikte
hayatimiza yeni kavramlar eklenmistir. Bu kavramlardan biri de kodlamadir (Garca-Pe alvo,
Reimann, Tuul, Rees ve Jormanainen, 2016). Yeni¢agin alfabesi olarak nitelendirilen
kodlama (Aytekin, Cakir, Yicel ve Kula6zl, 2018), iiretilen iriinlerden insanlarin
faydalanabilmesine ve bunlar1 zamani geldiginde dogru bir sekilde kullanilabilmesine
yarayan aractir (Bayar, 2021). Kodlama, komutlarin toplanip bir araya getirilip
calistirilmasiyla var olan bir soruna bilgisayar dili ile ¢oziim iiretme siirecidir (Kesici ve
Kocabas, 2007). Kodlama, bilgisayarin anlayabilecegi bir dil ile yazilan komutlardan
islevler elde etme siirecidir. Kodlama ve programlama birbiri yerine kullanilan ifadelerdir.
Programlama olarak adlandirilan kodlama bu terim ile de siklikla kullanilmaktadir (Duncan,
Bell ve Tanimoto, 2014). Ayni anlamda kullanilan programlama, 6nceden hazirlanan
sorunun ¢6zimi icin programlama dili araciligiyla komutlarin bilgisayara gonderilmesi
stirecini igerir. Kodlama ise bilgisayara ait bir dil ve dizenle birlikte komutlarin harekete
gecirilmesidir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011). Kodlama, teknolojik aletlerin ¢alismasini
saglayan ve birbirini izleyen komutlar toplulugudur (Giilbahar, Kalelioglu ve Karatas,
2017). Kodlama, bilgisayarin anlayabilecegi bir dil ile problemlere ¢oziim iiretme surecidir
(Yigit, 2016). 1960 yilindan itibaren bilinen kodlama gunumizde okul 6ncesinde dahi
kullanilan bir konu halini almistir. Sadece bilgisayar yazilimcilarmin degil tiim bireylerin

onem verdigi bir alan haline gelmistir (Secer, 2020).
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21. ytzyil becerilerinden biri olarak gdsterilen kodlama becerisi yeni nesil igin edinilmesi
gereken yetkinliklerden biri olarak ifade edilmektedir. Ayn1 zamanda 21. yiizyil becerileri
denilen bircok beceriyi gelistirdigi icin hayatimizda 6nemli bir konumda oldugu kabul
edilmektedir (Saymm ve Seferoglu, 2016). Kodlamay1 6grenmekle edinilecek beceriler
arasinda elestirel diisiinme, yaraticit diisiinme, problemlere ¢6ziim iiretme gibi bir¢ogu
sayilabilir. Yeni neslin problemlere ¢0ziim iiretmek icin Onceden yapilmis yazilimlari
kullanmak yerine kodlamay1 6grenerek kendi yazilimlarimi olusturup var olan problemlerine
¢ozim dretebilmeleri noktasinda kodlama 6grenmek onem arz etmektedir (Tagci, 2019).
Kodlama 6grenmek her yastan insanin ihtiya¢ duyacagi yeni bir okuryazarlik alanidir.
Kodlama 6greniminin kii¢iik yaslarda baslamasi ilerleyen zamanlarda 6grencinin gelisimi
acisindan biiytlik katkilar saglayacaktir. Sadece problem ¢6zme becerisiyle kalmayip analitik
digiinme, elestirel diisiinme, kritik diisinme ve is birlikli 6grenme gibi becerilerini
gelistirebilecektir. Her 6grencinin kodlama iizerine bir meslekte ilerlemeyecegi aciktur.
Fakat bu becerileri edinerek yetisen Ogrencinin ileride segecegi meslek hayatinda
kodlamanin ona katki saglayacagi da ortadadir (Demirer ve Sak, 2016). Kodlama 6grenen
O0grenci bir probleme ¢Oziim irettiginde basardigin1 gostererek sevinecek, yanlislar
yaptiginda ise hatalarini diizeltmek i¢in geri donerek tekrardan baslayabilecektir. Emek
vererek bir iirlin ortaya koydugunda ise bu isi severek daha fazlasmi 6grenmek igin
cabalayacaktir. Kodlama isini seven 6grencilerin ilgileri ve yetenekleri tespit edilerek daha
iyl bir ¢alisma ortamu sunma firsat1 da bu sayede ortaya c¢ikacaktir (Blackwell, 2002).
Cocuklarin kodlamayla tanisma asamasi erken yaslarda oldugu takdirde programlama
o0greniminde daha hizli bir yol kat edip biiylik gelismeler saglanabilir. Bu nedenle ¢ocuklarin
teknolojiye olan ilgileri g6z 6nine alinarak izleyici ve tlketen bireyler yerine Ureten ve
kodlama alaninin arka planinda var olan kisiler olmalar1 i¢in 6grenciler, aileler ve egitimciler

tarafindan tesvik edilmelidir (Aytekin ve digerleri, 2018).

2.2. Kodlama Egitimi

Kodlama egitiminin baglangict MS. 780 yilina dayansa da birlikte egitimde kullanilmaya
20.ylizyilda baglanmistir. 1963 yilinda Papert tarafindan dgrencilerin daha kolay anlayip
kavrayabilecekleri bir program dili olan LOGO kodlama dili gelistirilmistir (Papert, 1980).
[lerleyen yillarda teknolojinin gelismesine bagli olarak farkli kodlama dilleri ortaya ¢ikmistir
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(Ozer, 2019). Bu alanda uzman kisi eksikliginden dolayi ise lisans programlar1 agilmaya
baslamustir (Kok, 2019). Ulkelerin kalkimasini etkileyen temel faktor artik dijital ekonomik
hareket haline gelmis olup (Aytekin ve digerleri, 2018) bu alan i¢in en énemli eleman
ihtiyaci ise programcilar olmustur (Isakovic, 2014). Dijital diinyaya ayak uydurmak adina
kodlama 6nemli bir konuma sahip olmustur. Her yastan insanin ilgi ve merakini cezbeden
bu alan insanlar1 teknolojiye bir adim daha yaklastrmistir (Virvou, Katsionis ve Manos,
2005). Yasanan gelismeler her tilkenin kendi yazilimini ve programini iiretecek yazilimci
thtiyacin1 dogurmus bunun da kodlama egitimiyle giderilecegi ongoriilmiistiir (Saym ve

Seferoglu, 2016).

Teknolojinin getirdigi yeni egitim anlayist ile 21. ylizyil becerilerinin gocuklara kiigiik
yaslardan itibaren Ogretilmesi kacinilmaz bir durum haline gelmistir (Eryilmaz, 2003).
Teknolojinin gelismesiyle var olan yeni ihtiyaglar vardir. Bu ihtiyaclardan biri de kodlama
egitimidir (Virvou et al., 2005). Cocuklar i¢cin 6nemli bir nokta olan kodlama egitimi
hakkinda yapilan bir arastirmada, erken yaslarda kodlama egitimi verilen cocuklar ile
verilmeyen diger c¢ocuklarin istbilis yetenekleri arasinda anlamli  bir farklilik
gbzlemlenmistir (Akpmar ve Altun, 2014). Erken yaslarda verilen kodlama egitimi
cocuklarin yaraticit diisiinme, problem ¢6zme, mantiksal akil ylriitme, bilgi islemsel
diistinme becerileri gibi bir¢ok diisiinme becerisine etki etmekle birlikte, teknoloji ile de
aralar1 daha iyi duruma getirmektedir (Sahin, 2019). Bir¢ok alana katkisi olan kodlama
egitiminin 6grencilerin akademik basarilarinda da olumlu etkiler yarattigi gézlemlenmistir.
Ayrica kodlama egitimi sayesinde 6grenciler kendilerinin de bir seyler iiretebildiklerini
gozlemleyebileceklerdir (Demirer ve Sak, 2016). Ogrencilere kodlama egitimi verilirken
yaslar1 dikkate alinarak buna uygun bir programlama araci kullanilmaktadir. Blok tabanli
kodlama araglar1 daha ¢ok ilkokul seviyesinde kullanilirken, metin tabanl kodlama araglari
ortaokul seviyesindeki 6grencilerde kullanilmaktadir. Onemli olan hangi programlama arac1
kullaniliyor olursa olsun problemin ¢6ziimii i¢in gerekli algoritma yazimimin iyi bir sekilde
olusturulmasidir (Akcay, Karahan ve Tirk, 2019). Kodlama 6grenimi sirasinda kod
bloklarmin yanls dizilimi, problem ¢6zme asamalar1 ve kod dilinde yapilan hatali
kullanimlar nedeniyle ¢ocuklar zorluklar yasayabilmektedir. Akademik basariy1 etkiledigi
ve kendi oyunlarm iireten bireyler olmalarimi sagladigi i¢in erken yaslarda kodlama
egitimine baslanmasi gerektigi ongoriilmiistiir (Kalelioglu, 2015). Kodlama egitimi i¢in

kullanilabilecek ¢esitli yontem ve araclar bulunmaktadir (Giindogdu, 2021).
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Kodlama
Alsilagelmis Yéntem

Ogretim Materyalleri

Bilgisayar Yonelimli Bilgisayar
Olmayan Yonelimli

J Metin Gorsel

—Turing Tabanh Tabanh

makimasi
—Program J L —Algorima ammasyonlarn
animasyornlar: -—Animasyonel robotlar
—Coklu ortam tabanh algotitma
AMmas
—Coklu ortama dayal egitim
orfamlar:

Sekil 1. Kodlama egitiminde kullanilan yontem ve araglar

Semaya gore, U¢ boyutlu ve iki boyutlu olarak kullanilabilecek, ayrica metin tabanl ve blok

tabanli programlama yapmay1 saglayan tasarilar bulunmaktadir (Guiltekin, 2006’dan aktaran
Giingordd, 2021).

Diinyada kodlama egitimine verilen 6nemi géz ard1 etmeyen bazi iilkeler (ingiltere, ABD,
Guney Kore gibi) kodlama egitimini programlarina dahil etmislerdir. Bu egitimin kiigiik
yaglarda verilmesi igin gerekli ¢alismalar1 yapmaktadirlar (Demirer ve Sak, 2016). Tim
dinya Ulkeleri tarafindan Onem verilen kodlama egitimine, Turkiye’de de Onem
verilmektedir. Ulkemizde kodlama egitime, 2012 yilinda bilisim teknolojileri ve yazilim
dersinde problem ¢6zme, Ozgiin iriin gelistirme ve kodlama gibi yeni terimlerin
eklenmesiyle baslangi¢c yapilmistir (Yildiz, 2018). Milli Egitim Bakanlig: tarafindan 5.
smiftan baglanarak 6. smif, 7. smif ve 8. smiflarda da uygulanmaya baglanmasi

kararlastirilmistir (MEB-TTKB, 2015).
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2.3. Kodlama Ogrenmenin Gerekliligi ve Katkilari

Ulkelerin kalkinmasinda biiyiik rol oynayan ekonomi 21. yiizyilda teknolojinin gelismesiyle
yerini dijital ekonomik kalkinmaya birakmistir. Dijital hayata ayak uydurabilmek i¢in bu
becerileri sahip olmak ve kodlama &grenmek c¢ok biiyiik bir avantaj olarak gortulmektedir.
Diinyadaki dijital ekonomi hizi bu yetkinlikler sayesinde yakalanabilirse iilkenin refah
seviyesinde artis saglanmis olacaktir. Bu nedenle bu yetkinlikleri saglayan tilkeler dijital
ekonomik hayata daha hizli atilabilecektir. Kiiresellesen diinyada teknoloji egitim ve
ogretimi de etkilemis ve bu alanda da teknoloji kullanma oram artmustir. Ulkelerin
kalkinmasi i¢in kodlama egitimi verilerek programci yetistirme gerekliliginin yani sira, bu
egitim edinilmesi gereken bir¢cok becerinin de anahtari nitelifindedir. Istek ve iiretim
sekilleri siirekli degisen, teknolojiyi tireten olmak i¢in kodlama dili 6grenmek gereklidir

(Saymn ve Seferoglu, 2016).

Endiistri 4,0’a (dordlincu sanayi devrimi) daha iyi adapte olabilmek adina iilkeler egitim
programlarinda kodlama dilini 6grenmenin gerekli oldugu kanisina varmuslardir. Birgok
iilke yeni bir okuryazarlik alami olarak kabul edilen kodlama &grenimini Ogretim
programlarinda yer vermislerdir. Ulkeler 6gretim programlarmda kodlama egitimini farkli
isimlerle yer vermislerdir. Bulgaristan “Algoritmik problem ¢6zme ve programlama” ,
Belgika “Bilisimsel diisiince ve programlama”, Ispanya “Programlama, algoritma, robotik”
Ingiltere “Computing” gibi farkl terimlerle isimlendirmislerdir (Balanskat ve Engelhardt,
2014 aktaran Sayin ve Seferoglu, 2016). Amerika’nin “Kodlama Saati ve Code.org” gibi
projeleri ile yapilan uygulamalar tiim diinyay1 etkilemis ve diger iilkelere 6rnek teskil
etmistir (Sayin ve Seferoglu, 2016). 2013 yilinda Avrupa Birligi’nde Avrupa Kod Haftas1
kutlamalar1 yapilmistir. Guney Kore de ilkokullara 2017 yilinda liselere ise 2018 yilinda
kodlama egitimi verilmeye baglanmistir (Demirer ve Sak, 2016). Tirkiye’de ise 2012 yilinda
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 5.6.7. ve 8. siniflarda segmeli ders olarak okutulmaya
baslanmistir (Sayin ve Seferoglu, 2016). 2017-2018 egitim doneminde ise 5. ve 6. Smiflar
icin bilisim teknolojileri ve yazilim dersine kodlama egitimi konulmus ve zorunlu hale
getirilmistir (MEB, 2018). Kodlamaya verilen 6nemin artmasiyla birlikte farkli iller
tarafindan Kodla(Ma)nisa, KodlAgr1 vb. isimlerle hayata gegirilen projelerle kodlama
egitimine verilen 6nem vurgulanmistir (Sahutoglu, 2018). Kodlama 6grenmenin gerekli

olmasinda;
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Kodlamayla yeniliklere bir adim daha yakin olunmasinda,
Kodlamayla bir¢cok becerinin kazanilmasinda,

Kodlamanin ¢ocuklarin basarilarinda etkili olmasinda,

YV V VYV V

Kodlama ile ¢esitli alanlarda projelerde bulunabilmek ve akabinde basarilar
saglamasinda,
» Kodlamanin ¢ocugun kendine olan giivenini arttrmasinda etkisi vardir (Aytekin ve

digerleri, 2018).

Kodlama egitiminde problem ¢ozme siireci ile kodlama kavramlar1 birbiriyle iligkili
oldugundan, kodlama egitimi i¢in {ist diizey biligsel beceriye ihtiya¢ duyulmakta ve ayrica
programcinin problem c¢odzebilmesi i¢in problemi anlaylp kendi yOntemiyle ¢6zmesi
gerekmektedir. Bu nedenle problem ¢6zme becerisinin kazanilmasi kodlama programinin
iyi bir sekilde 6grenilmesinden ge¢cmektedir (Bayman ve Mayer, 1988). Kodlama egitimi
ogrencilerin kodlamaya karsi tutumlarina (Sagay, 2019; Tagci, 2019; Patan, 2016), 6z
yeterlik algilarina (Kasalak, 2017; Serim, 2019; Sahutoglu, 2018), problem ¢6zme
becerilerine (Cakici, 2022; Dizman, 2018; Pakman, 2018), bilgi islemsel diisiincelerine
(Ozeren, 2022; Senol, 2019; Totan, 2021), yaratici diisiinme becerilerine (Haymana, 2020),
yansitict diisinme ve iist bilis becerilerine (Okuyucu, 2019), akademik basarilarina
(Eraytag, 2019) olumlu yonde katki sagladigi gozlemlenmistir. Kodlamanin
ogrenilmesindeki bazi katkilar sunlar olabilir: kodlama Ogrenen Ogrencilerin dijital
okuryazarliklarini, problem ¢dzme, analitik diisiinme, uzamsal diisiinme, is birlikli olma
becerilerini gelistirebilir. Biyiik projeler tasarlama, zorlanilan problemlere ¢oziimler
Uretme, yaparak yasayarak 0grenme aliskanligi kazandirilabilir. Okula ve derslerine karsi
motivasyonlarinda artis saglanabilir (Akpmar ve Altun, 2014). Bir¢ok faydasi bulunan
kodlama platformlarinin metin tabanli ve blok tabanli kodlama olmak Uzere iKi gesidi
bulunmaktadir. ilkokul seviyesinde daha ¢ok blok tabanli kodlama araci kullanilmaktadir.
Gorsel bir arayiize sahip olan ve temel egitimde kullanilan bir¢cok blok tabanli kodlama arac1

bulunmaktadir.

2.4. Blok Tabanh Kodlama ve Programlari

Grafiksel programlama dilleri (Visual Basic, Delphi, Visual C#) insanin dil yapisina uygun

ifadeler igerir ve metin tabanl kodlamaya nazaran kullanimi daha kolaydir. Son zamanlarda
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erken yaslarda kodlama egitimine verilen 6nemin artmasi ile bu programlar daha basite
indirgenmeleri gerektigi gorisiilmistiir. Kolay bir arayiize sahip, s6z dizimi hatalarini
azaltan, blok sayilarmin daha az ve anlasilir oldugu programlar gelistirilmesi ongoriilerek
cesitli blok tabanli kodlama programlar1 olusturulmustur (Repenning, Webb ve loannidou,
2010). Kodlama egitimi birden ¢ok beceriyi etkilemesinin yani sira bu egitim sirasinda
karsilasilabilecek gesitli zorluklar1 da (hedef Kitle, kodlama dili ve egitim sekli) beraberinde
getirmektedir. Kodlamay1 6grenenlerin yasadigi en biiyiik zorluk programin karmagik dil
yapisidir. Daha basit bir kullanim olanagi saglayan Scratch, Alice, Toontalk gibi programlar
gelistirilerek bu zorluk ve karmasanin iistesinden gelmek amaglanmistir (Catlak, Tekdal ve

Baz, 2015).

Programlama dili genelde zor, soyut ve karmasik yapidadir. Blok tabanli kodlama
programlarinin daha basit, anlasilir ve eglenceli olmasi bu uygulamalarin kullanimin
sikligini arttirmistir. Blok tabanli kodlama araglari ile birgok islem (islem basamagina
ayirma, algoritma yapma, kendi oyununu tasarlama gibi) daha kolay bir sekilde
yapilabilmektedir (Sirakaya, 2018). Blok tabanli kodlama programlarinin eglenceli yapida
olmas1 egitimde cocuklar i¢in kullanilmasina avantaj saglamaktadir. Nesnel yapidaki
bloklarin siiriiklenerek belirli bir siraya gore konulmasiyla ¢alisan uygulamalar herhangi bir
kodlama dili bilmeyi gerektirmemektedir. Bu nedenle 6grencilerin kullanimina daha uygun
oldugu belirtilmistir. Ogrencilerin eglenerek daha basit bir sekilde 6grenmesini saglayacak
yapida tasarlanan program sayesinde 6grenciler karmasik kod satirlar1 ile ugrasmamaktadir.
Sadece kod bloklarmn siiriikleyip birakarak tasarlayacaklarini diisiinecekler ve bu sayede
ogrenciler bircok diisiinme becerisini de gelistirmis olacaktir (Egin, 2019). Blok tabanli
olarak olusturulan bazi gorsel araglar Scratch, Code.org, Mblock, Kodu game lab vb.

sayilabilir.

Blok tabanli kodlama programlari siiriikle birak mantig1 temelinde calismaktadir. Bloklarin
birbiri ardina siralanip birlesmesiyle kodlama yapilir (Sirakaya, 2018). Blok tabanli kodlama
programlarinm kullanimiyla beraber soz dizimi hatalar1 ve diger zorluklarm Oniine
gecilmistir. Cocuklarm istedikleri sekil ve formu (ses, video) kullanarak projeler Gretmesine
olanak taninmustir. Yapilan projeler cevrim ici Ozelligi sayesinde diger kullanicilarla
paylasilabilmektedir (Giilbahar, 2018). Bu sekilde daha kolay 6grenen ¢ocuklarin kodlama
egitimine yonelik duygular1 ve diisiincelerinin pozitif yonde etkilendigi ongoriilmiistiir
(Durak ve digerleri, 2017). Blok tabanli kodlamanin arti yonleri olarak strlkle—birak

yontemiyle bloklarin dogru bir bi¢imde siralanmasi, kolay program yapist ve anlasilir
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olmasi, soyut kodlama terimlerinin somut olarak belirtilmesi sayilabilir (Sirakaya, 2018).
Blok tabanli kodlama 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢ézme becerilerini

gelistirirken motivasyonlarini da arttirmaktadir (Y1ilmaz, 2019).

2.4.1.Alice

1995 yilinda Randy Pausah Virginia Universitesinde sanal gergeklik (VR) uygulamasi ile
kodlama 6grenebilmeyi her bireye ulastirabilmek admna Alice adli programi olusturmustur.
1999 yilma gelindiginde bilim ve miihendislikte okuyan 6grenciler disinda tiim 6grencilerin
3D yonelimli proje tasarlayabilmeleri yonelik ¢alismalar yapildi. Programa stiriikle birak
ozelligi eklendi. 2004 yilinda Alice programi egitim programiyla birlestirilmis, 2010 yilinda
ise blok tabanli uygulamadan metin tabanl uygulamaya gecis i¢in ¢alismalar yapilmistir
(Alice, 2023).

Her yas diizeyine uygun olarak gelistirilen platform iicretsiz kullanim olanagi saglamaktadir.
Alice blok tabanli bir kodlama programidir. Bu program ile 3D oyun tasarlama, etkilesimli
hikayeler olusturma ve animasyonlar tasarlanabilir. Cesitli materyaller ve araglar kullanmay1
saglamaktadir. Kullanimi oldukc¢a kolay olan Alice programi ile hikayeler yazma ve
canlandirma yapabilmeyi saglamaktadir (Alice, 2023). Diger blok tabanli uygulamalardan
farkli olarak 3D uygulamasi ile 6grenci yalniz kodlama 6grenmekle kalmayip ilgisini ¢eken
konularla ilgili etkinlik ve hikayeler tasarlayabilmektedir (Hayat, Al-Shukaili ve Sultan,
2017). Alice programinda Ogrenciler, var olan belirli nesnelerle (aga¢, bina vb.) sanal
diinyalarini olusturabilir ve bu nesneleri degistirerek izerlerinde oynama yapabilirler. Belirli
ifadelerin siiriiklenip birakilmasina dayali olan platform ile s6z dizimi hatalarmin oniine
gecilmektedir. Gorsel olmasi sebebiyle 6grencilerin ilgisini ¢gekmektedir (Aktung, 2013).

Alice programinin nesne dncelikli yapisi ile sagladigi avantajlar sunlardir:

» Kodlamanin temel ilkelerini, mantiksal ve hesaplamali diisiinme becerilerini
gelistiren program kesfetme ve yaratmadan dolay1 duygular: etkilediginden motive
edicidir (Alice, 2023).

> Ogrenmeler daha hizl1 ve kolay sekilde gerceklesir.

» Basar1 duygusunu tadan 6grenciler i¢in motive edicidir.

» Farkli konular ile ilgili olarak da yararli ve yaratict proje imkani saglamaktadir

(Hayat, Al-Shukaili ve Sultan, 2017).

17



2.4.2. Kodu Game Lab

2009 yilinda olusturulan Kodu game lab uygulamasi her yas diizeyine uygun olarak
gelistirilen gorsel bir programlama aracidir. Ogrencilerin 3D oyun olusturmalarimni
saglamaktadir. Herhangi bir kodlama becerisine sahip olmayanlarin bile rahatlikla
kullanabilecegi bir arayiize sahiptir. Ogrencilerin problem ¢dzme, Oykii olusturma,
yaraticilik ve kodlamanin mantigmi anlama gibi bircok beceriyi kazanmasina yardimci
olmaktadir. Ucretsiz olarak kullanim olanag1 saglayan Kodu game lab uygulamas1 Windows
Vista ve {izeri sistemlerde bilgisayara indirilerek ¢alismaktadir. Android ve Mac sistemlerini
desteklememektedir. 24 farkli dilde kullanim kolaylig1 saglamaktadir. Bu diller icerisinde
Turkce de dahildir. Basit ve anlasilir bir araylize sahip olan Kodu game lab uygulamasi
kutucuk tabanli bir kodlama diline sahiptir. Kod kutucuklar1 diger blok tabanli uygulamalara
nazaran daha az sayidadir. Fakat kod kutucuklarinin islevselligi ¢ok fazladir. Uygulama
gercek bir dinyadan ve bu dinyaya eklenmeyi bekleyen karakter ve nesnelerden
olugmaktadir. Gergek diinyay1 temsil eden nesneler sayesinde soyut kodlama programi daha
iyl anlasilmay1 saglamaktadir. Kolay anlasilir olmas1 sebebiyle ¢ok fazla tercih edilen bir

blok tabanl kodlama uygulamasidir (Kodu, 2023).

Karmasik bir kod yapis1 olmayan Kodu game lab uygulamasinda sectigin kod sonrasinda
eklenecek diger kodlar kisiye gosterilmekte boylelikle kod yapisinda hata yapma ihtimalini
devre dis1 brakmaktadir. Kod kutucuklar1 oldukca gorsel yapidadir. Ayni zamanda
iizerlerine tiklandiginda ne anlama geldikleri yazmaktadir (Dinger, 2018). Hem oyun
oynama hem de oyun gelistirme imkani bulunan Kodu game lab ile gelistirilen oyunlar
paylasilabilmektedir (Fowler, Fristce ve MacLauren, 2012). Fowler (2012) tarafindan Yeni
Zelenda’da yapilan bir arastirmada 14-15 yaglarinda bulunan 19 lise 6grencisinin Kodu
game lab laboratuvarlarinda islenen derslerden katilim ve keyif diizeyleri incelenmistir.
Dersten keyif aldiklar1 ve katilimlarmin yiliksek diizeyde oldugu sonucuna ulagilmistir.
Ayrica Ogrenciler arasinda is birligi ve akran Ogretiminin yiiksek diizeyde oldugu

gozlemlenmigtir.
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2.4.3. Code.org

Hadi Partovi ve Ali Partovi adli kardeslerce 2013 yilinda kodlamay1 anlatan bir video ile
baslayan uygulama daha sonra bu egitimi destekleyen goniillii katilimcilarla genislemis bir
platform haline gelmistir. Ucretsiz kullanim olanag1 saglayan platformun temel amaci
bilgisayar bilimini dgrencilerle bulusturmaktir. ilkokul ve ortaokulda diizeyine kodlamay1
ogretmek i¢in hazirlanan bir programdir. Code.org Google, Microsoft, Amazon ve Infosgs
Foundation vb. sirketler tarafindan desteklenmektedir (Code.org, 2023). Code.org
platformunda bulunan kurslar ve egitim materyalleri sayesinde 6grenciler cesitli bilgileri

(blok yapilari, kodlamanin mantigi, dénguler vb.) edinebilmektedir (Caliskan, 2020).

Kéar amaci giitmeyen platform her yil “Kodlama Saati (Hour Of Code)” adli kampanyay1
dizenleyerek Ogrenci katiimimi saglamaya ¢alismaktadir. 45°ten fazla dilde birer saatlik
egitimler veren “Kodlama Saati” etkinligine 180 {izeri lilke katilmig olup, etkinlige 400’
askin ortak ve 200.000 egitimci destek vermistir. 2022 yilinin raporuna goére kaydedilen
61,437 etkinligin 705’1 Tiirkiye’ye aittir (Hour Of Code, 2023).

2.4.4. Scratch

2003 yilinda baslayip 2007 yilinda tamamlanan Scratch programi MIT Universitesi
Amerikan Ulusal Bilim Kurulu tarafindan tasarlanmistir (Yorulmaz, 2008). MIT Medya Lab
ve Hayat Boyu Anaokulu grubu tarafindan gelistirilen blok tabanli kodlama uygulamasi olan
Scratch dijital 6ykii, animasyon ve oyunlar olusturmayi saglayan bir platformdur. Gorsel
tabanli kolay bir araylze sahip olup kullanimi oldukga basittir. 2007 yilinda masaiistii
kullanimiyla baglayan Scratch uygulamasi daha sonra tasarlanan projelerin ¢evrim ici olarak
paylasilabildigi giderek biiyiiyen bir uygulama halini almistir. 8 ila 16 yaslarindaki ¢cocuklar
i¢in tasarlanan uygulamayi tiim yas gruplari rahatlikla kullanabilmektedir. Diledigimiz yerde
proje tasarlama imkani sunan Scratch, 200°den fazla iilkede kullanilmaktadir (Scratch,
2023). Bloklarin anlamli bir sekilde siiriiklenip birakilmasi ve siralanmasindan meydana
gelmektedir (Gen¢ ve Karakus, 2011). Uygulamada bulunan temel kodlama bilgileri,
hazirlanmig projeler ile fikir edinilebilir. Scratch 2021 raporuna gore 42 milyon insan
uygulamay1 kullanirken 113 milyon proje olusturulmus ve 18 milyon yeni kullanici

programa dahil olmustur (Scratch, 2023).
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5ila7 yas grubu i¢in ise tasarlanan Scratch Jr programinda uygulama daha da basitlestirilmis
sekilde sunulmustur. Scratch uygulamasi bir¢ok sekilde (masaiistii, tablet, dizistu, cep
telefonu) kullanima uygundur. Scratch ile daha onceden farkli kullanicilar tarafindan
olusturulan projeler tekrardan almip diizenlenebilir (remix) ve bdylelikle kendi projenizi
yaratabilirsiniz. Birgok beceriyi gelistiren (yaratici diisinme, problem ¢6zme, kendini ifade
etme, i birligi, bilgi islemsel diistinme) Scratch iicretsiz olarak kullanilmaktadir. 700°den
fazla dilde desteklenmektedir (Scratch, 2023). Cocuklarin akict matematiksel hesaplama
becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir. Birgok dersin igine girmeyi basaran programda
disiplinler aras1 projeler olusturulabilir. Yaraticiligin 6n plana ¢iktig1 uygulamada 6grenciler
farkli bakis agilar1 gelistirirler. Goriintii ve ses kullanim imkani veren platformda projeler
olusturulup daha sonra degistirilebilmektedir. Cevrim igi 6zelligi ile 6grencilerin is birligi
icinde 6grenmeler gerceklestirmelerine olanak saglar. Cevrim i¢i olmasi sayesinde farkli
tilkelerdeki kullanicilardan oneri ve fikir alinabilirken, olusturulan galismalar paylasilabilir.
Oyun gibi gorlinen Scratch ile ¢ocuklar rastgele bloklar1 yerlestirir, yanls yapildiginda ise
yeniden deneyerek dogru siray1 olusturabilirler. Eglenceli oldugundan ¢ocuklar 6grenmeye
istekli olmaktadirlar (Resnick ve Rusk, 2020). Ogrenciler Scratch ile 21. yiizy1l becerileri
olarak belirtilen akil yiiriitme becerisi, is birligi becerisi ve yaraticilik becerilerini
edinmektedirler. Scratch uygulamasinin temel amaci sistematik, yaratici ve kendini diizgiin
sekilde ifade edebilen bireyler yetistirmektir. Geleneksel kodlama dili zor ve yliksek yapida
iken Scratch programui daha kolay ve algak yapidadir. S6z dizimi hatalarina imkan vermeyen
uygulamada bloklar uygun diger bloklarin iizerine veya yanina siiriiklenerek kodlar

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

2.4.4.1. Scratch kodlama araci web sitesi ve katilhm

Scratch uygulamasma girmek i¢in adres ¢ubuguna “scratch.mit.edu” yazilir. Scratch
agildiginda ise “Scratch’e Katil” butonuna tiklayip e-posta bilgisi ve sifre olusturularak
ticretsiz sekilde tiye olunabilmektedir (Scratch, 2023).
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Sekil 2. Scratch web sitesi

Scratch’a Uye olunduktan sonra “Giris” butonuna tiklanip olusturulan kullanici ad1 ve sifre

yazilarak uygulamaya giris yapilabilir.
“Olustur” butonuna tiklandiginda proje olusturabilmesi igin gereken arayiiz acilir.

“Kesfet” butonuna tiklandiginda daha 6nceden farkli kullanicilar tarafindan olusturulan

cesitli projeler ekranma ulasilabilir.

“Fikirler” butonuna tiklandiginda kodlamaya baglarken 6gretici nitelikteki temel bilgiler,

egitici videolar ve kodlama kartlar1 ile baslangi¢ yapilabilir.

“Hakkinda” butonuna tiklandiginda ise Scratch uygulamasinm kurulumu, gelisimi,

kullanimi gibi sorulara cevap bulunabilir.

2.4.4.2.Scratch kodlama aracinin arayiizii

Scratch web sitesine girilerek “Olustur” sekmesine tiklandiginda Scratch programinin

arayuzu ekrana gelmektedir.
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Sekil 3. Scratch araylzi

A-Blok Bélmesi

Bu bolmede proje olusturabilmek igin gerekli olan bloklar, kostumler ve sesler
bulunmaktadir. Sekiz adet blok ¢esidinin (hareket, gérinim, ses, olaylar, kontrol, algilama,
operatorler, degiskenler) bulundugu bélme kullanilarak kodlama alani kismina istenilen kod
bloklar1 olusturulabilmektedir. Kostlim bdlumunde secilen kukla Gzerinde istenilen sekilde
degisiklikler yapilabilmektedir. Ses bolumiinde ise projeye ses segilebilmekte,

yuklenebilmekte ya da yeni kayit olusturulabilmektedir.

22



= Kod <7 Kostumier o Sesler

I
g
g
=
g

adim git

2
g
H
3
I
1]
§
Ok

derece don

. )
]

o
@
@

L
J
:] [¢)

derece d&n

0

2
g

rastgele konum ~ @ git

Algilama x: o y: o konumuna git

Operatérier o saniyede rastgele konum <  git

v ° saniyede x: o '3 o konum|

=
)
2
[

=]
3
-]
@
T
]
2
o

yéntne dén

fare-imleci ~ e dogru yénel

x konumunu o degigtir

A o Js

y konumunu @Y desistir

¥ konumunu o yap

Sekil 4. Scratch blok bdlmesi

B-Kodlama Alani Bolmesi

Proje igin segilen karakter veya dekorun kod bloklari bu bélmeye siiriiklenerek

birakilmaktadir.

o) ®

Sirt Gantasi

Sekil 5. Scratch kodlama alani bolmesi
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C-Proje Ekram1 Bolmesi

Olusturulan projede kodlarin nasil ¢alistigmin gorebilmesini saglayan bdlmedir. Yesil
bayrak ile proje baslatilarak, kirmizi diigme ile durdurulabilmektedir. Proje ekrani

tizerindeki simgelere tiklanarak ekran biiyiitiilip kiigiiltiilebilmektedir.

N m X

oL

&

Sekil 6. Scratch proje ekrani bolmesi

D-Kukla ve Dekor Bolmesi

Bu bélmede kukla ve dekor programda var olanlardan secilerek, cizilerek veya yuklenerek
sahneye eklenebilmektedir. Kuklanin biyiikligi, yoni ve konumu bu bélmeden

ayarlanabilmektedir.
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Sekil 7. Scratch kukla ve dekor bolmesi

E-Meni Boélmesi

Menii bolmesinde uygulamanin dili degistirilebilmekte, olusturulan proje kaydedilebilmekte
ve dulzenlenebilmektedir. Egitici ders kismindan yapilan projeler incelenerek fikir
edinilebilmektedir. Proje adi diizenlenip diger kullanicilarla paylasilabilmekte ve daha

onceden yapilan projelere tekrar ulagilabilmektedir.

. Boay [owar i v Uned Fojsy| () riesytsatak -4 EtciDerer A lcmususv

K
Sl Srosimer 1 Sesr ' -

Sekil 8. Scratch menu bdlmesi

2.5. Egitimde Kodlamaya Iliskin Arastirmalar

Alanyazin incelendiginde ¢esitli becerilerin gelisiminde katkis1 bulunan kodlamanin, farkl:
alanlarda kullanimma yonelik arastrrmalarin  oldugu tespit edilmistir. Asagida bu

aragtirmalar kronolojik siraya uygun olarak verilmistir.

Pinkston (2015) yaptig1 arastirmada, 4-12 yas araligindaki ¢ocuklarin ve ozellikle kiz
cocuklarinin kodlama egitimi almalar1 gerektigi fakat ABD’de buna yeteri kadar dnem

verilmeyip gbz ardi edildiginden bahsetmistir. Bu konuyla ilgili uygulama 6rneklerinin,
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basarilarinin, egitim kaynaklarmin az oldugu ve ilkogretim basamaginda kodlama egitimi az
verildiginden dolayr domino etkisiyle tim kademeleri etkiledigi gézleminde bulunmustur.
Yapilan arastirmanin sonucuna gore verilen kodlama egitimi sayesinde Ogrencilerin
akademik basarilar1 yiikselmis olup ayrica sadece akademik basariyla degil 6grencilerin
sosyal, psikolojik ve yaratici mizah anlayislarindan da olumlu sonuglar elde edilebilecegi

belirtilmistir.

Patan (2016) tarafindan yapilan arastrmada, okul 6ncesi ¢aginda bulunan gocuklarin
bilisimsel becerilerinin gelistirilmesi amaciyla tasarlanacak olan “Kodlama Saati” adli
programim planlanma, uygulama ve sonuglarinin incelenmesi siireclerinden elde edilen bilgi
ve tecriibeler paylagilmistir. Arastirma, eylem arastirmasi olarak yiiriitiilmistiir. Pilot
uygulamasi 2013-2014 bahar yilinda yapilirken, 2014-2015 egitim &gretim yilinda ise
Ogretmen ve 0gretim elemanlari ile gelistirilen projenin ana uygulamasi yapilmistir. Smif i¢i
oyunlar ve BT derslerinde iPad uygulamalar1 ile Ogrencilerin bilisimsel diistinme
becerilerine destek verilmistir. Arastirmanin sonucunda, pilot uygulamasi ve ana uygulamasi
yapilan projede kodlama egitimi alan okul 6ncesi 6grencilerin kodlamaya yonelik olumlu

tutum sergilediklerine ulagilmistir.

Moreno Leon, Robles ve Roman Gonzalez (2016) yaptiklar1 arastirmada, erken yasta
kodlama egitimi almanin okul derslerine olan etkisini incelemeyi amaglamiglardir.
Arastirmanin 6rneklemini 2. sinifta ve 6. smifta okuyan toplam 129 6grenci olusturmaktadir.
Aragtirma deseni olarak yar1 deneysel desen tercih edilmistir. Scratch programu ile farkli
okullarda ve derslerde egitimler verilmistir. 2. sinif dil sanatlar1 sinifi, 6.sinif matematik
smifi ve 6. Sinif sosyal bilgiler sinifinda egitimler verilmistir. Egitimler sonucunda her iki 6.
smifin da Ogrenme durumlar1 yiikselmis ancak sosyal bilgiler smifi 6grencilerinin
kendilerine olan guvenleri nedeniyle matematik sinifina gére daha yiiksek 6grenmeye sahip
olduklar1 gozlemlenmistir. Ayrica 2. smif olan dil sanatlar1 sinifinda Scrath ile 6grenme
egrisi sabit kalmigtir. 6. simif matematik ile 2. simif karsilagtirildiginda biiyiik smiflarin
biligsel olarak programlama ile 6grendikleri bilgileri bagka alanlara entegre etmelerinin daha

kolay oldugu goriilmiistiir.

Burak (2016) tarafindan yapilan arastirmada, “Ikili Kodlama Kurami” ilkelerine gore
hazirlanan 6gretim materyallerinin dgrencilerin biligsel semalar1 {izerindeki etkisinin
incelenmesi amaglanmistir. Piaget’in “Biligsel Gelisim Kurami” temel almarak somut
islemler doneminde olan 9-10 yasindaki 80 ilkokul 6grencisi ile arastirma ytiriitiilmistiir.

Karma arastirma yonteminin kullanildigi aragtirmada 5 deney grubu ile yazili, gorsel ve sesli
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olmak Uzere bes farkli materyal tiirii kullanilmigtir. Arastirmanin sonucuna goére, uygulanan
tiim materyallerin 6grencilerin bilissel sema olusturma siireclerine pozitif yonde katki

sagladigina ulasilmistir.

Kasalak (2017) yaptigi arastirma ile 5.smif diizeyi robotik kodlama etkinlikleri ile blok
temelli programlamaya iliskin 6z yeterlik algilar1 arasindaki iliskiyi incelemeyi
amaglamaktadir. Arastirma iki asamadan olusmakta olup ilk asamasinda Blok Temelli Oz
Yeterlik Algist Olgegi gelistirilmistir. Ikinci asamada ise devlet okulunda bulunan 58
ogrenciye 5 hafta boyunca robotik kodlama etkinlikleri uygulanmistir. Arastirmanin
sonucuna gore, basit ve karmasik kodlamada 6grencilerin 6z yeterlik algilart olumlu yonde
etkilenmistir. Ogrencilere uygulanan etkinlik algis1 dlgegine gore ise 6 grencilerin etkinlik

yaparken eglendikleri ve etkinlige katilamaya hevesli olduklar1 sonuglar1 elde edilmistir.

Uzunboylar (2017) tarafindan yapilan arastirmada, 527 altinct sinif 6grencisi ve 102 bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmeninin kodlama 6gretiminde problem ¢d6zme, elestirel
diistinme, yaratic1 diisinme ve ders siiregleri hakkinda diisiincelerinin - alimmasi
hedeflenmistir. Tarama modelinin kullanildig1 arastirmada nicel verilerin analizinde frekans
dagilimi yontemi ve betimsel istatistik yontemi kullanilirken nitel verilerin analizinde
betimsel analiz yontemi kullanilmigtir. Arastirmanin sonucuna gore, 6grenci ve 6gretmenleri
yaratici diistinme, elestirel diisiinme, problem ¢ozme ve ders siirecine yonelik goriislerinin

pozitif yonde oldugu sonucuna ulasilmistir.

Sahutoglu (2018) yaptigi arastirmada, EBA platformunda bulunan kodlama egitimi igin
tasarlanan kodlama modulinin 5.simifa devam eden 6grencilerin kodlamaya dair 6z
yeterliklerine etkisini, ogrencilerin mekdn ve mekanin kullanilabilirligine iliskin
goriislerinin incelenmesini amaglamaktadir. 2017-2018 egitim-6gretim yilinin 2. ddneminde
gerceklestirilen arastirma, Hatay Anayazi Ortaokulunda bilisim teknolojileri ve yazilimi
dersi dyk kursuna katilan 30 6grenci ile yiiriitiilmistiir. 30 6grencinin 15 tanesi deney grubu,
15 tanesi kontrol grubu olarak belirlenmis olup arastirmada karma yontem kullanilmistir.
Deney grubundaki Ogrencilere EBA iizerinde kodlama egitimi verilirken, kontrol
grubundaki Ogrencilere gosterip yapma yontemi ile egitim verilmistir. Arastirmanin
sonucuna gore, deney grubu 6grencilerinin 0z yeterlikleri artmugtir. Ayrica 6grenciler EBA
kodlama modiilii hakkinda olumlu diisiinceler belirtmisler ve programlama ogretiminde

kullanilabilir bir ortam oldugu sonucuna varimistir.
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Dizman (2018) tarafindan yapilan arastirmada, 4 ayr1 modiilde tasarlanan kodlama, robotik,
3D tasarim ve oyun tasarimi 11-14 yas grubundaki 7 kiz 14 erkek toplamda 21 &grenciye
uygulanarak 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine ve ist bilis farkindalik diizeylerine
etkisinin  belirlenmesi amaglanmistir.  2017-2018  egitim-6gretim  yilinda  Istanbul
Universitesinin kursunda yapilan bu arastirmada yar1 deneysel yontem kullanilmis ve
arastirma her gruba 2 saat olacak sekilde toplam 8 hafta devam etmistir. Anket araciligiyla
toplanan veriler SPSS 20 programinda analiz edilmistir. Arastirma sonucuna gore, yapilan
uygulama ile 6grencilerin problem ¢6zme ve iist bilis farkindalik diizeylerinde olumlu yonde
artis oldugu goriilmiis fakat bu artigin istatistiksel olarak anlamli bulunmadig1 sonucuna

ulagilmistir.

Pakman (2018) tarafindan yapilan arastirmada, “kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun
tasarim1” egitimlerinin 8-10 yas grubu arasinda bulunan 6grencilerin problem ¢ézme ve
yansitici diisiinme becerileri tizerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmistir. 4 ayri modiilde
tasarlanan egitimler her grupta 2 saat toplamda 2 ay siirecek sekilde planlanmistir.
Aragtirmada, tek gruplu 6n test son test desenli yar1 deneysel model kullanilirken, 6rnekleme
yontemi olarak uygun érnekleme kullanilmistir. 9 erkek ve 6 kiz 6grenciden olusan toplamda
15 katilimemm katildig1 arastirma, Istanbul’da bulunan bir iiniversitenin yaptig1 kursta
gergeklestirilmistir. 4 farkli gruba uygulanan veriler, anket araciligi ile toplanmistir.
Aragtrmanin analizinde IBM SPSS Statistics 20 programi kullanilmistir. Arastirmanin
sonucuna gore, problem ¢ézme ve yansitici diisiinme becerilerinde olumlu yonde bir artis
oldugu goézlemlenmistir. Yansitici diisiinme becerisi analiz sonuglar1 anlamli bulunurken,

problem ¢6zme becerisi sonuglarinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi goriilmiistiir.

Cavdar (2018) yaptig1 aragtirmada, kodlama egitiminde kullanilan programlardan bir tanesi
olan Code.org’un egitim programi ve yazilimsal 6zelliklerinin yorumlanmasi amaglanmistir.
Egitim programlar1 degerlendirilirken Tyler’in “Hedefe Dayali Degerlendirme Modeli”
kullanilmis, yazilimsal 6zellikleri i¢in ise kullaniglilik ve uygunluk olarak iki faktore gore
degerlendirilmistir. Karma yontemin kullanildig1 arastirma, 22 6grenci ile 22 saatlik bir
uygulama ile gergeklestirilmistir. Ayrica bilisim teknolojileri bransinda olan ve Code. org
programimi kullanan 225 o6gretmene anket uygulanmigtir. Arastrma sonucuna gore,
Code.org programinin dgrencilerin diizeylerine uygun oldugu fakat 6grenme kazanimi ve
smnama durumlar1 bakimindan yetersiz oldugu belirtilmistir. Kullaniglilik ve uygunluk

durumlarma gore ise Code.org programi 6grenci ihtiyaclarmin 6zellestirebilmesi ve destek
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ile yonergeler bakimindan yetersiz bulunmustur. Code.org platformunun coklu ortam

bakimindan saglam bir yapiya sahip oldugu sonucuna ulagilmistir.

Swrakaya (2018) tarafindan, 21 ortaokul 6grencisinin kodlamaya yonelik goriislerinin
incelemeyi amaclanmistir. Arastirma deseni olarak karma model olan agiklayici desen
kullanilmistir. Ogrencilere 8 hafta devam eden Code.org temelli kodlama egitimi verilmistir.
Aragtirmanin sonucuna gore, 6grencilerin kodlama egitimini eglenceli ve ilging bulmalarinin
yani sira kodlama egitimine benzeyen baska egitimler almak istedikleri ve bu egitimin

arkadaslarina da verilmesi gerektigi diistincesinde olduklar1 saptanmustir.

Arfe, Vardanega, Montuori ve Lavanga (2019) yaptiklar1 arastrmada, 76 birinci smif
ogrencisine verilen kodlama egitiminin 6grencilerin planlama ve tepki engelleme becerileri
tizerindeki etkisini incelemeyi amaglamiglardir. Arastirmanm sonucuna goére, kodlama
egitimi alan Ogrencilerin planlama ve tepki engelleme becerilerinde artis oldugu

gbzlemlenmistir.

Dolmaz (2019) tarafindan yapilan aragtirmada, 40 adet sosyal bilgiler 6gretmen adaymnin
kodlama ve kodlama materyali iiretmeye iliskin bakis agilarin1 incelenmesi amaclanmistir.
Aragtirma deseni olarak, dokiiman inceleme yontemi kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna
gore, 6gretmen adaylarmin kodlama ile ilgili fazla bir bilgiye sahip olmadiklar1 fakat
ogrenmek istedikleri belirtilmistir. Kodlama egitiminin liseden itibaren verilmesi hakkinda
diisiinceleri dile getirilmistir. Ogretmen adaylarin yalnizca bir tanesi tarafindan kodlama
materyalini Uretmistir. Adaylar kod materyallerini ilging, eglenceli, bilgilendirici ve
Ozetleyici olduklarini belirtmislerdir. Ancak kodlama malzemelerinin ve yazilim iicretlerinin

pahaliligina da deginmislerdir.

Tagci (2019) tarafindan yapilan arastirmada, ilkokul Ogrencileri iizerinde kodlama
egitiminin etkisinin incelenmesi amacglanmistir. Karma model kullanilan arastirmada nicel
veriler i¢in zayif deneysel desenden tek gruplu 6n test- son test deseni, nitel veriler igin ise
durum caligmasi deseni kullanilmistir. Arastirma calisma grubunu 26 ilkokul 6grencisi
olusturmaktadir. Arastirma siiresi 6 hafta olarak planlanmigtir. Arastirma sonucuna gore,
verilen kodlama egitimi ile 6grencilerin kodlama becerisinde bir artig saglanmis olup

cocuklari kodlamaya karsi olumlu diisiinceler besledikleri ortaya konulmustur.

Aladag (2019) yaptig1 arastirmada, Kodla Manisa etkinligi ile Manisa’da bulunan 34 bilisim
teknolojileri 6gretmeni ve 177 dgrencinin robotik kodlama egitimine yonelik goriislerini

almayr amaglamistir. Karma desenin kullanildig1i arastirmanin sonucuna gore, yapilan
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etkinlige yonelik 6gretmen ve dgrencilerin goriislerinin pozitif yonde oldugu ve bu egitimin

ogrencilerin diger derslerinde de olumlu etkiler gosterdigi sonucuna ulagilmistir.

Senol (2019) yaptig1 arastirmada, Isparta’da gorev yapan 57 siif 6gretmenine hizmetigi
egitim kapsaminda verilen kodlama egitimi ve bu egitim sonunda sinif ¢gretmenlerinin
smiflarinda kodlama egitimi verme siirecini incelemeyi amag¢lamigtir. Durum caligsmasinin
kullanildig aragtirmada, sinif 6gretmenlerinin bir kismi1 egitim verirken diger kismi egitim
vermemistir. Arastirmanin sonucuna gore, kodlama egitimi veren smif dgretmenlerinin
ogrencilerinin bilgi islemsel diisiincelerinde artis gézlemlenmistir. Egitimi vermeyen

ogretmenlerin ise egitim vermeme nedenleri belirtilmistir.

Sagay (2019) yaptig1 arastirmada, erken yasta verilen kodlama egitiminin oyunlastirma ile
verilmesinin ¢ocuklarin kodlama egitimine yonelik ilgisinin artmasini ve bu egitimin onlar
icin daha eglenceli hale gelmesini saglamayr amacglamistir. Deneysel model kullanilan
calismada, Werbach’m Piramidi oyunlastirma modeli baz alinarak gelistirilen uygulama 6.
smif olan 106 Ogrenciye uygulanmistir. Istanbul’da iki farkli okulda gerceklestirilen
aragtirmanin sonucuna gore, oyunlastirma ile birlikte verilen kodlama egitiminin

ogrencilerin tutumlarm pozitif yonde etkiledigi gézlemlenmistir.

Eraytag (2019) yaptig1 arastirmada, bilisim teknolojileri ve yazilimi dersinde 5. siif
ogrencilerinin blok tabanli kodlama egitimi almasinin 68rencilerin akademik basarilarina
etkisini incelemeyi amaclamistir. Mersin’de bir ortaokulda bulunan 130 6grenci ile yari
deneysel bir ¢alisma yiiriitiilerek deney grubuna blok tabanli kodlama egitimi, kontrol
grubuna ise metin tabanli kodlama egitimi (Arduino) verilmistir. Arastirmanin sonucuna
gore, blok tabanli kodlama egitimi alan 6grencilerin akademik basarilarinda anlamli bir artis

oldugu goriilmiistiir.

Okuyucu (2019) tarafindan yapilan arastirmada, Dogu Anadolu Bblgesi’nde bulunan bir ilde
meslek lisesine giden 28 Ogrenciye robotik kodlama egitimi verilerek bu egitimin
Ogrencilerin yansitict diisiinme ve ist bilis farkindaliklarina etkisi incelenmistir. Karma
desenle yurutllen aragtirmanm sonucuna gore, dgrencilerin yansitict diisiinme ve st bilis
farkindaliklarmin pozitif yonde oldugu ve bu sonucun da 6grencilerden elde edilen nitel

veriler ile Ortiistiigii sonucuna ulasilmistir.

Ozkandemir (2019) yaptig1 arastirmada, Istanbul ilinde bulunan bir 6zel okulda 1., 2. ve 3.
sif 6grencilerinin Scratch programi ve Makey Makey elektronik kartinin miizik derslerinde

Ogrencilerin nota okumalarina etkisinin incelenmesi amag¢lanmistir. Durum c¢alismasinin
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kullanildig1 arastirmaya 1. smiftan 64, 2. smiftan 56, 3. smiftan ise 66 6grenci katilmistir.
Arastirmanin sonucun gore, tiim smiflarda kullanilan Scratch ve Makey Makey elektronik
kartinin 6grencilerin nota okumalarin1 gelistirdigi ve dgrencilerin bu uygulamadan keyif

aldiklar1 sonucuna ulasilmstir.

Giliven (2019) tarafindan yapilan arastirmada, Canakkale’de 6grenim gérmekte olan 901
ortaokul 6grencisinin bilgisayar destekli egitsel oyunlara iliskin tutumlarmi incelenmesi
amaclanmigtir. Genel tarama modelinde yiiriitiilen arastrmada, Ogrencilerin  farkli
degiskenler acisindan (yas, smif diizeyi, cinsiyet) farklilik gosterip gostermedigi incelenmis
ve aragtirma sonucunda bu degiskenlere gore ogrencilerin anlamli sekilde farkliliklar

gosterdigi sonucuna ulagilmistir.

Toklu (2019) yaptig1 arastirmada, Bursa’da bulunan 65 iistiin yetenekli ve 15 normal gelisim
gosteren 9-11 yaslarida olan toplam 80 6grencinin oyun tasarimlari ve kodlama egitimi ile
ilgili tutumlarini incelemeyi amaglamistir. Ayrica bu iki 6grenci grubunun, alan ve (st diizey
kazanimlar1 arasindaki farkliliklarinin belirlenmesi ve iistiin yetenekli 6grencilerin Kodu
game lab uygulamasma iliskin goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Yakinsayan paralel
desenin kullanildig1 arastirmanin ilk amacinin sonucuna gore, iki grubun arasinda oyun
tasarimlar1 ve kodlama egitimi ac¢isindan anlamli bir fark bulunamamustir. ikinci amacin
sonucunda, iki grup arasinda alan ve st diizey kazanmimlar agisindan anlamli bir fark
bulunmustur. Ugiincii amacin sonucunda ise, Kodu game lab uygulamasi Gstiin yetenekli
ogrenciler tarafindan begenilmis fakat programin bazi eksiklikleri oldugu sonucu elde
edilmistir.

Esgil (2019) yaptig1 arastirmada, Konya’da 5. ve 6. smifta okuyan 68 ortaokul 6grencisinin
bilgisayar dersinde kodlama etkinligini kullanmasinin bilgisayara yonelik tutumlarina ve
derse kars1 duyussal katilimlarina etkisini belirlemeyi amaglamistir. Yar1 deneysel modelin
kullanildig1 ¢caligmada, deney grubuna kodlama etkinlikleri igeren ders iglenirken, kontrol
grubuna ise O6gretim programinda bulunan ofis programlari iceren ders islenmistir.
Aragtirmanm sonucuna gore, iki grup arasimnda tutuma yonelik anlamli bir farklilik
bulunmadigi, duyussal katilim agisindan deney grubu lehine degismedigi ve kontrol grubu

icin ise azaldig1 sonucuna ulasilmistir.

Serim (2019) yaptig1 aragtirmada, Bilecik ilinde bulunan 6. smifta okuyan 73 6grencinin
oyunlastirma yontemi kullanilarak islenen kodlama dersinin dgrencilerin derse yonelik 6z

yeterlik algilarina, hesaplamali diisiinme ve hesaplamali diisiinme alt becerilerine etkisi
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incelenmistir. Karma desenin kullanildigi arastrmanin sonucuna gore, kodlamanin
oyunlastirilarak 6grenilmesi 6grencilerin kodlama dersine kars1 0z yeterlik algilarmi ile
hesaplamali diisiinme becerilerini pozitif yonde etkiledigi ve ayrica 0z yeterlik algisi ile

hesaplamali diisiince arasinda dogru orantili bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir.

Erten (2019), Balikesir ilinde bulunan 5., 6.ve 7. smifta okuyan 36 6grenci, 12 bilisim
teknolojileri ve yazilim 6gretmeni ve 17 bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi 6gretmen
adaymin kodlama ve robotik kodlama Ogretimi konusunda goriislerinin almmasi
amaglanmugtir. Ogretmen adaylar1 tarafindan sekiz farkl disiplinler arasi robotik teknolojik
proje tasarlanmistir. Durum ¢aligmas1 modeline gore yliriitiilen aragtirmanin sonucuna gore;
Ogretmen, 6grenci ve 6gretmen adaylarinin kodlama ile robotik &greniminin énemli ve
gerekli oldugunu belirtilmistir. Ogretmen, 6grenci ve dgretmen adaylar1 en ¢ok Arduino
teknolojisini begendiklerini belirterek bu robotik teknoloji projelerinin d6grencilerinin derse

kars1 basarilarini ve ilgilerini artiracagini diistinmiislerdir.

Canbeldek (2020) tarafindan yapilan arastirmada, Denizli ilindeki bir anaokuluna giden 80
ogrencinin “Ureten Cocuklar ve Robotik Egitim Programi”nm bu dgrencilerin dil
gelisimlerine, biligsel gelisimlerine, yaraticiliklarna etkisini ve programa yonelik 6gretmen-
cocuk goriislerinin incelenmesi amaglanmustir. i¢ ice desenin kullanildig1 ve 9 hafta boyunca
uygulanan arastirmanin sonucuna gore, deney grubunda bulunan Ogrencilerin dil
gelisimlerinde, bilissel gelisimlerinde ve yaraticiik becerilerinde artis goriiliirken,
programa ydnelik goriislerinin de olumlu yonde oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin en cok
robotik kodlama ve blok kodlama etkinliklerini tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir.
Ogretmenler tarafindan ise programm Ogrencilerin gelisimine etkisi ve etkinliklerin

cesitliligi gibi birgok sebepten programin énemli oldugunu belirtmistir.

Otu (2020) yaptig1 arastrmada, farkli kodlama programlar1 6gretimi alan 105 6.smif
Ogrencisinin programlamaya yonelik akademik basarilarini, tutumlarini ve 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerilerine etkisinin incelenmesini amaglamistir. Arastirma yar1 deneysel
desenle yuritilmistir. 3 sinifin olusturdugu arastirmada smiflara Scratch, Python ve
mBlock egitimleri 8 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucuna goére, 3 program
grubu icinde bilgi islemsel diisiinme becerileri arasinda anlamli bir fark bulunmadigi
gozlemlenmistir. Bunun yam sira tutumlar1 arasinda anlamli bir fark bulunurken, U¢
programi karsilastirdigimizda mBlock grubunda olan 6grencilerde bu farkin yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Basari testi olarak ise, Scratch ve Python arasinda Scratch; mBlock ve Python

arasinda ise mBlock grubu lehine anlamli bir fark ortaya ¢ikmuistir.
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Sade (2020) tarafindan yapilan aragtirmada, 6. smifa giden 69 ortaokul 6grencisinin farkl
tasarlanmig kodlama egitimleri alarak bu egitimlerin, 6grencilerin problem ¢ézme algisina,
matematik kaygisna ve bilgisayarca diisinme becerisine etkisinin arastirilmasi
amaglanmugtir. Arastirmada Orneklem igin segkisiz Ornekleme yontemi kullanilirken,
aragtirma deseninde ise deneysel model tercih edilmistir. 2 gruba kodlama egitimi, 1 gruba
ise normal bilgisayar egitimi verilmistir. Arastirmanin sonucuna gore, kodlama egitimi alan
ogrencilerin diger Ogrencilere goére matematik kaygilarinin daha az, problem ¢6zme
algilariin yuksek oldugu ve bilgisayarca diisiinme becerilerinde ise bir fark gorulmiistiir.
Bilgisayarca diisiinme becerisinin alt boyutunda degerlendirilen problem ¢6zme becerisi ve
is birlikli diisiinme becerisi, kodlama egitimi alan 6grenciler lehine daha anlamli ¢ikarken
diger alt boyutta yer alan elestirel diisiinme, yaratici diisiinme ve algoritmik diisiinme adia

anlamli bir fark elde edilememistir.

Haymana (2020) yaptig1 arastirmada, 4. smifa giden 30 6grencinin robotik ve kodlama
egitimi almasimin yaratici diisiinme becerilerine etkisini incelemeyi amaglamistir. Deneysel
desenin kullanildig1 ve 10 haftalik kodlama egitimi siireci gegiren arastirmanin sonucuna
gore, robotik ve kodlama egitiminin Ggrencilerin yaratici diisiinme becerilerini artirdigi

sonucuna ulagilmustir.

Cakir (2020) tarafindan yapilan arastirmada, 5. ve 6. smifa giden 730 ortaokul 6grencisinin
kodlama dersi gormesinin, yaratict problem ¢dzme ve bilis Ustii farkindaliklar1 tizerinde
etkisinin incelenmesi amaclanmistir. Arastirmada, nicel betimsel yontem kullanilmustir.
Arastirmanin sonucuna gore, kodlama dersi goren ortaokul 6grencilerinin yaratici problem
¢Ozme becerisinin ve bilis Ustii farkindaliklarinin daha yiiksek ¢iktig1 ve 6grencileri olumlu

olarak etkilendigi sonucuna ulasilmstir.

Tasdondiiren (2020) yaptigi arastrmada, 5. ve 6. sinifa giden 63 Ogrencinin bilisim
teknolojileri 6z yeterlik algilar1 ile kodlamaya iligkin tutumlarini incelemek ve yine bilisim
teknolojileri 6z yeterlik algilar1 ile kodlamaya iliskin tutumlar1 arasindaki farki incelemeyi
amaclamistir. Deneysel desen kullanilan arastirma, 6 hafta devam etmistir. Arastirma
sonucuna gore, bilisim teknolojileri 6z yeterlik algilar1 ve kodlamaya yonelik tutumlari
kontrol grubuna gore daha yiiksek ¢ikmistir. Bilisim teknolojileri 6z yeterlik algilar1 ¢esitli
degiskenler agisindan (cinsiyet, bilgisayar sahipligi, bilgisayar kullanimi) ¢alisma grubuna
yonelik anlamli bir fark elde edilmezken, bilgisayar kullanim siiresi ve kodlama 6n dersi
alinmasi agisindan anlaml bir fark elde edilmistir. Ayrica kodlama dersi almanin, bilisim 6z

yeterlik algis1 ve kodlamaya kars1 tutuma katki sagladigi tespit edilmistir.
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Ineg (2021) yaptig1 arastirmada, sosyal bilgiler egitiminde ulusal kiiltiirii aktarmak ve milli
kiiltiirii yaygmlastirmak i¢in gevrim igi platformlu bir kodlama programi gelistirmeyi
amaglamistir. R2D2 modeline uygun gelistirilecek olan kodlama programi (SIGUN) okul
oncesi, ilkokul ve ortaokula hitap edecek sekilde gelistirilmistir. SIGUN ‘a Dede Korkut
Hikayeleri yiiklenmis ve gorevler Dede Korkut tarafindan anlatilmistir. Arastirmanin
sonucuna gore, SIGUN’un cografi ve dokiiman oyunlarma dayali kodlama egitimini

gerceklestirilebilecek bir kodlama programi oldugu kanisina varilmastir.

Somuncu (2021) tarafindan yapilan arastirmada, ana Sinifinda okuyan 29 okul Oncesi
donemdeki ¢ocugun kodlama egitimi almasinin matematiksel akil yliriitme becerilerine
etkisi incelenmistir. Yar1 deneysel desenin kullanildig1 arastirma sonucuna gore, kodlama
egitimi alan ¢ocuklarin matematiksel akil yliriitme becerilerinin, programa uygun egitim

goren 6grencilere gore daha yiiksek ¢iktig1 gdzlemlenmistir.

Aydin (2021) tarafindan yapilan arastirmada, 4. sinifa giden ve mBlock ve Arduino kodlama
egitimi alan 6grencilerin STEM egitimine yonelik kariyer ilgileri, tutumu ve temel becerileri
Uzerindeki etkisini incelenmesi amaglanmistir. Calisma grubunu 47 dérdiincii sinif 6grencisi
olusturmaktadir. Yari deneysel model kullanilan aragtirma 7 hafta siirmiistiir. Deney grubuna
mBlock ve Arduino kodlama egitimleri verilirken, kontrol grubu ile mevcut programa gore
ders islenmistir. Arastirma sonucuna gore, kodlama egitimi alan grubun STEM egitimine
yonelik tutumlari, STEM kariyer ilgileri ve temel becerileri diger gruba oranla daha yiiksek

cikmustir.

Avci (2021) yaptigr arastirmada, “STEM Geng Mihendis Beyinler 3 etkinliginde bulunan
istliin yetenekli 6grencilerin STEM egitimine yonelik olarak tasarlanan kodlama
etkinliklerinin robotik ve kodlamaya karsi tutumuna etkisini incelemeyi amag¢lamistir. 6. 7.
ve 8. smifa giden 34 {stiin yetenekli 6grenci ile yiiriitiilen arastirma karma modelle
yiirlitiilmiistlir. Arastirmanin nicel kismi i¢in deneysel desen, nitel kismi i¢in durum
caligmasi deseni kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna gore, STEM egitimine uygun
hazirlanan programlama etkinliklerinin 6grencilerin robotik ve kodlama egitimine iliskin

tutumlarma katk1 sagladig goriilmiistiir.

Emiroglu (2021), kodlama egitimi alan 6grencilerin blok temelli kodlamada basar1 ve
kodlamaya yonelik tutum ve etkinlik algilarina etkisini incelemeyi amaglamistir. 4. smifa
giden 32 ogrenci ile yiiriitiillen arastirmada, deneysel model kullanilmistir. 7 ders saati siiren

arastirmada deney grubu dijital hikayelestirilmis 6n etkinliklerle temel kodlama kavramlari
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Ogrenirken, diger kontrol grubu ise video destekli bit egitim gOrmiistiir. Arastirmanin
sonucuna gore, grup i¢i karsilastirmada tutum gelistirme yoniinden deney grup lehine iken,
gruplar arasi karsilagtirmada basar1 ve olumlu tutum etkisinde ayni1 orana sahip oldugu
gozlemlenmistir. Etkinlik algisina bakildiginda ise, deney grubunda dijital hikayelestirilmis
on etkinlik egitimi alan 6grencilerin etkinlik algisini pozitif yonde etkileyip gelistirdigi

sonucuna ulasilmstir.

Yasar (2021) yaptig1 arastrmada, oyunlastirma ogelerinin online ve yiiz ylze kodlama
egitiminde kullaniminin 6grencinin akademik basari, motivasyon ve tutumuna etkisini
incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemini segmeli bilgisayar bilimi dersi alan 9.
smifta okuyan 132 lise 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmada 4*3 karisik (split plot) desen
kullanilmustir. 3 grup olan deney grubu &grencilerine oyunlastirilmis ¢evrim i¢i 6grenme
ortaminda, ¢evrim i¢i 6grenme ortaminda ve oyunlastirilmis yiiz ylize 6grenme ortaminda
egitimler verilmistir. Bir grup kontrol grubu olarak olusturulmus ve o gruba da yiiz yiize
ogrenme ortaminda egitimler verilmistir. Arastirma sonucuna gore deney grubundaki
egitimleri géren 6grencilerin, yiiz yiize 6grenme ortaminda egitim goren kontrol grubuna
nazaran akademik basarilarinin daha yiiksek oldugu goriilirken; kalicilik ve motivasyon
acisindan oyunlastirilmis yiiz yiize egitim ortami ve oyunlastirilmis ¢evrim ici 6grenme
ortaminin daha etkili oldugu saptanmistir. Deney grubunun tutum puanlarmin daha yiiksek
oldugu ve ayrica tutumda en etkili ortamin oyunlastirilmis ¢evrim ici ile oyunlastirilmis yiiz

yiize ortamin oldugu sonucuna varilmaistir.

Deniz (2021) tarafindan yapilan arastirmada, ortaokul 6. smif 6grencilerine verilen farkli
gorsel programlarla hazirlanmis kodlama egitiminin 6grencilerin bilgisayar ve yazilim
dersine yonelik tutumuna ve 6z yeterlik algilarma etkisini ayrica kodlama egitimine yonelik
tutum ve akademik basarilarma etkisi incelenmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 6. Sinifa
giden 45 dgrenci olusturmaktadir. On test- son test gruplu yar1 deneysel model kullanilan
arastrma 10 hafta siirmiistiir. Arastirmanin sonucuna gore, Scratch programimin kodlama
egitimine fayda sagladig1 ve 6grencilerin kodlama becerileri iizerinde olumlu yonde katki

sagladig1 soylenebilmektedir.

Totan (2021) tarafindan yapilan arastirmada, blok tabanli kodlama egitimlerinden Blocky
kodlama ortami kullanilarak kodlama egitiminin 5. smifa giden Ogrencilerin kodlamaya
iliskin tutumlarina ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisinin belirlenmesi
amaclanmistir. 38 6grencinin olusturdugu arastirma 4 hafta stirmiistiir. Aragtirmanimn modeli

olarak karma yontem kullanilmistir. Arastrmanin sonucuna gore, dgrencilerin kodlama
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egitimi sonrasi kodlamaya kars1 tutumlarinda ve bilgi islemsel diistinme becerilerinde pozitif

yonde artig goriilmekle birlikte, nitel veriler de bu sonucu desteklemektedir.

Durmuskaya (2021) tarafindan yapilan arastirmada, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi blok
tabanli kodlama ile birlikte kullanilarak kodlama 06gretimine yardimci olunmasi
amaclanmistir. 6. sinifa giden ve goniillii olan 20 6grenciyle yiiriitiilen ¢aligma 4 hafta
stirmiistiir. 4 adet geleneksel sokak oyunu bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ile iligkilendirilerek
yeniden tasarlanmis ve kodlama 6gretimine gegis saglanmasi amaglanmistir. Arastirmanin
modelinde i¢ ice karma desen yontemi kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna gore,
geleneksel sokak oyunlar1 kodlamaya gecis siirecinde Ogrencilere katki saglamis ve

ogrenmelerini kolaylastirmistir.

Ozyilmaz (2021) tarafindan yapilan arastrmada, 6. smifa giden bilisim teknolojileri ve
yazilimi dersini alan 8 Ogrencinin yasam temelli Scratch etkinliklerinin 6grencilerin
soyutlama becerisine etkisini incelemeyi, 6grenci tarafindan yapilan soyutlamalar1 hangi
faktorlerin etkiledigi ve blok tabanli ortamlarda ¢oziimlenen yasam temelli problemlere
soyutlama becerisinin etkisi incelenmistir. Uzaktan egitimle yiiriitiilen arastirmada, model
olarak sirali agiklayic1 karma desen yontemi kullanilmigtir. Arastirmanin sonucuna gore,
soyutlama becerileri arasinda ayrmtilari ele alma ve ¢oziim i¢in pratik ¢6ziim noktasi bulma
gelisirken, Onceki ¢ozlimleri sonrakine aktarma bileseni daha az gelismistir. Ogrenciler
tarafindan yapilan soyutlamayi etkileyen faktorler ise; gereksiz blok olarak degerlendirme,
problem ¢6ziimiinlin karmasiklagsmast ve uzamasi, blok yerine baska blok kullanma,
problem ¢6ziimiiniin anlasilir olmas1 ve kisalmasi olarak belirlenmistir. Yasam temelli
problemlere soyutlama becerisinin etkisi; blok/smif olusturma ve kullanma, gereksiz

ifadeleri kullanmama ve 6nceki ¢6ziimlerinin benzerlerini kullanma olarak belirlenmistir.

Bayar (2021) yaptig1 arastirmada, 4. smifa giden 834 6grencinin kodlama egitimine yonelik
tutumlarini ¢esitli degiskenler agisindan incelemeyi amaglamistir. Arastirma modeli olarak
nicel yontemlerden biri olan tarama modeli kullanilmigtir. Arastirmanin sonucuna gore,
ogrencilerin bilgisayar sahibi olup olmamalari, cinsiyetleri, aile ekonomik durumlari,
kodlama egitimini giinliik hayatta kullanabileceklerine iligkin fikirleri, diger derslerde
kullanabileceklerine iliskin fikirleri ve kodlama egitimini &grenmenin kolay olup

olmadigna dair diislinceleri degiskenleri agisindan anlamh farklilik elde edilmistir.

Ray, Rogers ve Gallup (2022) yaptiklar1 arastirmada, 26 adet sosyal bilgiler §gretmeninin

kodlama egitimini derslerde kullanmalarina iliskin goriiglerindeki degisimi incelemeyi
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amaglamiglardir. Aragtirmanin sonucuna gore, 6gretmenlerin ¢ogunlugu kodlama gibi bir
becerinin tim egitimcilerin dikkat etmesi gereken bir beceri oldugunu ancak azinlikta

kalanlarin derslerde kullanimi i¢in hala tereddiit yasadiklarini belirtmiglerdir.

Ozeren (2022) tarafindan yapilan aragtrmada, 9. sinif 6grencilerine verilen proje tabanli
o0grenme yonteminde dikey ve paylasilan liderlik uygulamalar1 ile kodlama 6gretiminin
ogrencilerin kodlamaya yonelik tutumlarina, bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve
gudilenmelerine etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin 6rneklemini 9. sinifa
giden 39 oOgrenci olusturmaktadir. Arastrmanin modelinde yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Bir gruba paylasilan liderlik, diger gruba ise dikey liderlik uygulamalari ile
egitim verilmistir. Arastirmanin sonucuna gore, kodlamaya yonelik tutamlarda iki gruba
baktigimizda bir degisme goriilmedigi, proje tabanli paylasilan liderlik ile kodlama egitimi
alan grubun diger gruba gore bilgi islemsel diisiinme becerisinin daha yiiksek ¢iktig1 ve

gudilenmelerinin ise iki gruba gore de degismedigi sonucu elde edilmistir.

Cakic1 (2022) yaptig1 arastirmada, 3.sinifa giden 23 6grencinin aldig1 bilgisayarsiz kodlama
egitiminin bu 6grencilerin dikkatini toplama, algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme
becerileri Uzerindeki etkisini incelemistir. Arastirmanin modeli olarak 6n test son test tek
gruplu zayif deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna gore, bilgisayarsiz
kodlama egitiminin 6grencilerin problem ¢6zme, algoritmik diisiinme ve dikkatini toplama
becerilerine katki sagladigi tespit edilmistir. Ayrica 6grencilerin kodlama etkinliklerine

iligkin olumlu diisiincelere sahip oldugu belirtilmistir.

Degirmenci (2022) yaptig1 arastirmada, arastirmayi iki kisma bdlmiistiir: {lk kisimda 5
yasindaki 6grencilerin bilgi islemsel becerilerini 6lgmek i¢in bir 6lgek gelistirmeyi, ikinci
kisimda ise kodlama egitimi alan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve biligsel
esnekligine etkisini incelemeyi amaglamistir. Arastirmanimn 6rneklemini ilk kisim igin 208
ogrenci (bes yasinda), ikinci kismini ise 58 dgrenci (bes yasinda 6grenci) ve 2 okul 6ncesi
Ogretmeni olusturmaktadir. Arastirmanin ilk kisminda kesitsel tarama modeli kullanilirken,
ikinci kismi i¢in sirali karma yontem deseni kullanilmistir. Arastrmanin ilk kisminda
gelistirilen dlgegin gecerli ve giivenilir oldugu tespit edilmistir. ikinci kisminda ise kodlama
egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve biligsel esnekligine etkisini incelemek
amaciyla dgrencilere etkinlik tabanli kodlama egitimi ve egitsel robot egitimi (deney grubu);
kontrol grubuna ise hikaye kitaplarinin egitime etkisi test edilmeye ¢aligilmistir.
Aragtirmanin sonucuna gore, egitsel robotun kullanildig1 ve kullanilmadig: gruplar arasinda

farklilasmanin oldugu ancak kontrol grubunda farklilasma goriilmedigi belirtilmistir.
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Etkinlik tabanli egitim gdoren 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri, egitsel robot
kullanilan gruba gore daha yiliksek c¢ikmistir. Etkinlik tabanli egitimde kiz 6grencilerin
bilissel esneklik puanlar1 yiiksek ¢ikmis fakat erkekler 6grencilerin puani daha yiiksek
cikmistir. Ayrica biligsel esneklik ve bilgi islemsel diisiinme becerisi arasinda dogru orantili

bir iliski oldugu sonucuna ulagilmistir.

Yapilan arastirmalar incelendiginde; kodlamanin ve robotik kodlamanin farkl platformlari,
farkli 6grenci seviyelerinde ve 6gretmen gruplarinda kullanilarak akademik basariya, sosyal
ve psikolojik duruma, st diizey diisiinme becerilerine, tutuma, 6z yeterliklerine etkisi
tizerine olumlu etkilerinin oldugu sonuclar1 gézlemlenmistir. Diger kisimda ise, Scratch

kodlama programinin kullanildig1 arastirmalara yer verilmistir.

2.6. Egitimde Scratch Ornekleri

Alanyazin incelendiginde, Scratch kodlama programimnin farkli 6grenci seviyelerinde, farkli
alanlarda kullanimina ve cesitli beceri tiirleri lizerindeki etkilerine yonelik arastirmalarin

oldugu tespit edilmistir. Asagida bu arastirmalar kronolojik siraya uygun olarak verilmistir.

Nam, Kim ve Lee (2010) yaptiklar1 arastrmada, Scratch kodlama programinin
Ogrenilebilmesini kolaylastirmak i¢in iskelet tabanli bir ders yazilimi gelistirmeyi ve bu
yazilimin Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri tizerindeki etkisini belirlemeyi
amaglamiglardir. Arastrmanin 6rneklemini 6. smifa giden 60 6grenci olusturmaktadir.
Deney grubundaki dgrencilere iskelet tabanli ders yazilimi ile egitim verilirken, kontrol
grubundaki 6grencilere programa uygun bir ders sireci islenmistir. Arastrma 4 hafta
stirmiistiir. Arastirmanin sonucuna gore, iskelet tabanli ders yazilimu ile egitim géren grubun

problem ¢dzme becerilerinde artis gézlemlenmistir.

Ching-San ve Ming-Horng (2012) yaptiklar1 arastrmada, 5. smifta egitim goren 96
ogrencinin fen Ogretiminde Scratch kodlama programi kullanarak akademik basari ve
motivasyonlari iizerindeki etkisini incelemeyi amaclamiglardir. Arastirma sonucuna gore,
Scratch kodlama programimin &grencilerin akademik basar1 ve motivasyonlar1 lizerinde

olumlu etkileri oldugu tespit edilmistir.

Gupta, Tejovanth ve Murthy (2012) yaptiklar1 arastirmada, 15-18 yas grubunda bulunan 150

lise 6grencisine Scratch ve Arduino kodlama programlarini 6greterek gézlem ve sonuglari
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aktarmayr amaclamiglardir. Arastirmanin sonucuna gore, Scratch Ogretmenin egitim
acisindan 6nemli bir uygulama oldugu goriilmiistiir. Hindistan lise egitiminde kodlama
programlarinm kullanimmin uygun olacagi belirtilmistir. Scratch ve Arduino kodlama
programlar1 sayesinde 6grencilerin matematik ve temel elektronik alanlarmda daha bilgili
olabilecekleri belirtilmistir. Ogrencilerin kavramlar1 anlama ve igsellestirmesini olumlu
yonden etkilerken, Onceki Ogrenilen bilgileri saglamlastirdigi, Ogrencilerin is birlikli

O0grenme becerilerini artirdigi ve 6grencilerde merak uyandirdigi sonucuna ulagmaiglardir.

Beug (2012) yaptig1 arastirmada, birbirine paralel iki 6gretim programu tasarladigi Scratch
ve Arduino programlarinin liseye devam eden 119 6grenciye uygulamis ve programlamaya
yonelik becerilerini incelemeyi amaglamistir. Nicel arastirma sonucuna gore bir sonug elde
edilememis, nitel arastirma sonucuna gore ise Arduino programinin temelden bagslayan
ogrenciler icin uygun olmadig1 goriilmiistiir. Ogrenciler Arduino etkinliklerini sikici
bulduklarini, 6gretmenler ve gdzlemciler ise Arduino etkinliklerinin karmasik oldugunu

belirtmislerdir.

Hsu (2014) tarafindan yapilan arastirmada, Scratch oyun tasarimindaki tercihlerinin ilkokul
ogrencilerinin cinsiyet farkliliklar1 yonlnden incelenmesi amaclanmaktadir. Arastirmanin
orneklemini 46 ilkokul Ogrencisi olusturmaktadir. Arastrmanin sonucuna gore,
programlamay1 anlamada erkek ile kizlar 6grenciler arasinda cinsiyete gére anlamli bir fark

olusmamustir.

Nikou ve Ekonomides (2014) yaptiklar1 arastirmada, liseye giden 38 6grencinin Scratch ve
App Inventor for Android kodlama programlarini kullanarak programlama Ogrenmeye
gecislerindeki farkliliklar1 incelemeyi amaglamiglardir. Arastirmanin sonucuna gore, her iKi
grubunda icsel hedef yonelimi, goérev degeri, 6grenme inanglarmin kontrolii ve 06z
yeterliliginin arttig1 fakat digsal motivasyon tizerinde bir etkisinin bulunamadigi sonucuna

ulasmuslardir.

Sanjanaashree, Kumar ve Soman (2014) yaptiklar1 arastrmada, Hindistan’da Ingilizce
ogrenmekte giicliik ¢eken dgrencilerin Scratch kodlama programmi kullanarak Ingilizce
ogrenmedeki etkisini incelemeyi amaclamislardir. Arastrmanin sonucunda, Scratch

kodlama programi ile dil 6greniminin miimkiin oldugunu gézlemlenmistir.

Du, Wimmer ve Rada (2016) yaptiklar1 aragtirmada, iki tUniversiteden secilen 116 lisans
ogrencisinin Code.org tarafindan tasarlanan Kodlama Saati uygulamasmin bilgisayar

programlamaya yonelik tutumlar1 ve programlama bilgileri {izerindeki etkisini incelemeyi
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amaglamiglardir. Arastirmanin sonucuna gore, Ogrencilerin bilgisayar programlamaya
yonelik tutumlarinin olumlu yonde etkilendigi fakat programlama bilgilerinin pek fazla
degismedigi goriilmiistiir. Bu nedenle 6grencilerin programlama becerilerinin artmasi igin

egitim i¢eriginin daha iyi planlanmasi ve siirdiiriilmesi onerilmistir.

Yinkiil, Durak, Cankaya, Misirli (2017) yaptiklar1 arastirmada, 6. smifa giden ortaokul
ogrencilerinin Scratch kodlama egitiminin bilgisayarca diislinme becerilerine etkisini
incelemeyi amaglamiglardir. Arastirmanin 6rneklemini 6. sinifa devam eden 69 6grenci
olusturmaktadir. Deney grubundaki Ogrencilere Scratch kodlama programi ile egitim
verilmis, kontrol grubuna ise verilmemistir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden
olan son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Aragtirmanin sonucuna gore,
Scratch kodlama programi ile 6gretim yapilan dgrencilerin bilgisayarca diisiinme becerisi
yiiksek ¢ikmistir. Bilgisayarca diistinme becerisi yiiksek ¢ikan Ogrencilerin kodlama
konusunda daha basarili olduklari, Scratch kodlama programinin 6grencilerin problem
¢ozme, yaratici diigsinme ve algoritmik diistinme becerilerine katki sagladigi

gozlemlenmistir.

Cubuklu6z (2019) tarafindan yapilan arastirmada, Scratch programi kullanilarak tasarlanan
oyunlar ile 6. smf Ogrencilerinin  matematikte yasadigr zorluklarin giderilmesi
amaglanmaktadir. Arastirma i¢in oncelikle 6 6grenci se¢ilmis ve bu 6grencilerle 6 hafta pilot
calisgma yUritllmis, kodlama ve Scratch programi anlatilarak oyunlar hazirlamalari
saglanmistir. Olgiit 6rnekleme ile 20 dgrenci segilmistir. Bu dgrencilere en az 8 ders saati
Scratch egitimi verilmistir. Arastirmanin sonucuna gore, derse karst 6grenci tutumlarinin
pozitif yonde arttig1 gozlemlenmistir. Ogrenciler oyun tasarlama sayesinde dersi
anladiklarini, basarillarinin arttigindan dolayr matematik dersini sevmeye basladiklarini
belirtmiglerdir. Ogrencilerin matematik dersinde zorlandiklar1 konular1 Scratch programi

sayesinde giderdikleri tespit edilmistir.

Gokdag (2019) tarafindan yapilan arastirmada, Scratch programi kullanarak siisleme
etkinligi olusturan 6. smif 6grencilerinin bu siiregte kullandiklar1 stratejiler ve etkinlikler
sonucunda ortaya ¢ikan matematiksel estetik kavramlarin incelenmesi amaglanmaktadir.
Arastirmada 6 6grenci amagli 0rneklem yontemiyle secilmistir. Aragtirmanin deseni olarak
durum c¢alismas: kullanilmistir. Goriismeler sonunda elde edilen veriler “Sinclair’in
matematiksel estetik rolleri” kapsaminda incelenmistir. Incelemeler sonucunda, grencilerin

Scratch programi siisleme etkinlikleri ile iiretici rol ve motivasyonel rolleri kullandiklari,
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tiretici rollerden kesfetme ve sezgilerden yararlanma stratejilerini tercih ettikleri ve

motivasyonel rolde ise gorsel gekicilik stratejisini kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir.

Mercan (2019) tarafindan yapilan arastirmada, tam sayilar ve cebirsel ifadeler konusu
bakimindan Scratch uygulamasi ile hazirlanan etkinliklerin 6grencilerin basarilarina,
motivasyonlarma ve bilgilerinin kalicihigmma etkisinin incelenmesi amaglanmistir.
Arastirmanin 6rneklemini 6. sinifa giden 38 O6grenci olusturmaktadir. Arastirma modeli
olarak yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirma sonucuna gore, Scratch destekli olarak
islenen matematik Ogretimi, motivasyon ve kalicilik bakimmdan deney grubu lehine
goziikmekle birlikte anlamli bir fark ortaya ¢ikmamustir. Ogrencilerin akademik basarisini
artirdigi, belirlenen Scratch programinin diger derslerde de kullanilabilecegi ve 6grencilerin

zor konular1 6grenmelerini kolaylastirdigi sonucuna varilmistir.

Okuducu (2020) tarafindan yapilan arastirmada, 6. sinifta okuyan 32 6grencinin cebirsel
ifadeler konusunda Scratch programi kullaniminin 6grenci basarisma ve cebir tutumuna
etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma yontemi olarak karma desen kullanilmustir.
Arastirmanin sonucuna gore, Scratch destekli egitimin 6grencilerin tutum ve basarilarinda
olumlu bir etki yarattig1 gozlemlenmis ve 6grencilerin Scratch etkinliklerine kars1 olumlu

diistinceler barindirdiklar1 sonucuna ulasilmaistir.

Ozkan (2020) yaptig1 arastirmada, 8. sinifta okuyan sekiz dgrencinin Scratch programu ile
olusturduklar1 terazi etkinliklerinde “esittir ve degisken” kavramini nasil kullandiklarini
incelemeyi amaglamistir. Arastirma yontemi olarak durum ¢alismasi desenlerinden biriolan,
biitlinciil tek durum deseni kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna gore, degisken kavrami
olarak etkinliklerde birden ¢ok deger ve belirli say1 anlamlarini kullanmuslardir. Ogrencilere
yoneltilen sorulara gore iliskisel ise iliskisel, islemsel ise islemsel yanitlar vermislerdir.
Scratch programinda terazi etkinligi yapilirken kodlarda esitligin saglanmasi i¢in terazinin

dengede olmas1 gerektigi sonucuna ulagilmistir.

Durasi (2021) yaptigi arastirmada, 6. sinifa giden akademik basarisi yiiksek 3 6grencinin
Scratch programu ile algoritma tiretmelerini ve bu iirettikleri algoritma yapilarini incelemeyi
amacglamistir. Arastirma modeli olarak durum calismasi deseni kullanilmistir. Ogrencilere
iic adet farkli etkinlik verilerek c¢aligma yliiriitiilmiistiir. Arastirmanin sonucuna gore,
ogrencilerin her {i¢ etkinlik igin algoritma tiretme siirecinde tanima, kullanma ve olusturma

kisimlarmi etkin bir sekilde kullandiklar1 tespit edilmistir. Ayrica rutin problemlerin dogru
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ve etkin bir yapida olusturulabildigi fakat rutin olmayan problemler i¢in bu yapmnin daha zor

olusturulabildigi sonucuna ulagilmstir.

Oztiirk (2021) yaptig1 arastirmada, Sratch programu ile hazirlanan oyunlar1 6gretmen ve
Ogrenci goriislerini alarak incelemeyi amaglamuistir. 3 matematik 6gretmeni ile ydrGtilen
aragtirmada 6gretmenlere 6 haftalik oyun tasarlama egitimi verilmistir. Arastirma modeli
olarak durum c¢alismast deseni kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna gore, 0gretmenler
tasarladiklar1 oyunlarim programlama kazanimlarma uygunluk diizeyi agisindan diistiniilenin
altinda oldugu belirtmisler ve oyunda bazi hatalarin 6grenciler tarafindan fark edildigini
gbzlemlemislerdir. Oyunlarda hazirlanan sorularin alistirma seklinde oldugu, oyunlarin
problem ¢6zme ve seviye temalarinda yeterli diizeyi sagladigi, strateji temasmda biraz

yeterli oldugu fakat baglant1 temasinda yetersiz olarak puan aldiklar1 goriilmiistiir.

Ebru (2024) yaptig1 arastirmada, Scratch programmin 7. smif fen bilimleri dersinde
kullanilmasmin Ogrencilerin akademik basarilarina, motivasyonlarina ve derse iliskin
goriislerine etkisini incelemeyi amaglamistir. 37 6grenci ile yiiriitiilen arastirmanin sonucuna
gore, deney grubunun akademik basarilarinda artig goriilmiistiir. Motivasyon olarak deney
grubunun performans alt gruplarinda anlamli farklilik tespit edilirken, bazi alt gruplarinda
ise (katilim, arastirma, iletisim, is birligi) anlamli farklhilik tespit edilememistir. Ogrenciler

dersleri eglenceli ve ilgi ¢ekici bulduguna dair goriislerini belirtmislerdir.

Yapilan arastirmalar incelendiginde; Scratch kodlama programmm farkli 6grenci
seviyelerinde kullanilarak akademik basarilarma, tutumlarmna, st diizey diisiinme
becerilerine, motivasyonlarina ve bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisi tizerine olumlu

etkilerinin oldugu sonucuna varilmistir.

2.7. Sosyal Bilgiler Dersi

Sosyal bilgiler, bireyin ¢evre ile olan etkilesimini zaman ve yer boyutlar1 agisindan birlikte
ele alan temel bir derstir (Doganay, 2008). Sosyal bilgilerin temelinde birey olmakla birlikte,
sosyal bilgiler bireyin diger bireylerle olan iliskisini de incelemektedir. “Sosyal Bilgiler,
toplumsal gergekle kanitlamaya dayali bag kurma stireci ve bunun sonunda elde edilen dirik
bilgiler olarak tanimlanabilir” (Sonmez, 2010, s.11). “Sosyal Bilgiler Ulusal Konseyi
(NCSS) (2023)’ne gore Sosyal bilgiler, vatandashk yeterliligini gelistirmek igin sosyal

bilimler ve beseri bilimlerin entegre calismasidir.”
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Sosyal bilgilerin amaci, bireyin toplumda huzurlu ve mutlu yasamasidir (Tepecik, 2008).
Sosyal bilgilerin konusu ise, toplum yasaminda diizeni saglayan ilkel ve genellemeler
oldugundan bu ders felsefe, psikoloji, sosyoloji, cografya, ekonomi, tarih, hukuk,
antropoloji, egitim ve diger alanlar1 da i¢ine almaktadir. Disiplinler arasi1 bir ders olan sosyal
bilgiler dersine parca parca olarak degil, bir biitiin olarak bakilmalidir. Birey butiini daha
kolay anladigindan ¢ocuklara da bu ders, gelisim ve 6grenme durumlari géz 6niine alinarak
bir biitiin olarak sunulmalidir (S6nmez, 2010). Sosyal bilgilerin amaci; sorumluluklarinin ve
kiiltiirel degerlerinin farkinda olan, haklarini bilen ve kullanabilen, demokrasi yontemini
icsellestirerek temel alan, kiiltiirel degerlerin gelecek kusaklara aktarilmasinda sorumlu olan
etkili vatandaslar yetistirmektir (Bilgili ve digerleri, 2010, s.4). Ogrencilerin sosyal hayat
icerisinde var olan sosyal problemleri tanimlama, problemi analiz etme, ¢6ziimleme ve karar
verme becerilerinin gelisimi, sosyal ¢evredeki insanlar ile saglikli iletisim kurabilme,
bireylerin farkli diisiincede olmalarma saygi gostererek saglikli bireyler olarak
yetisebilmeleri adina sosyal bilgilerin 6gretimi 6nem arz etmektedir (Deveci, 2009). Sosyal
bilgiler dersi ile 6grenciler var olan birgok sorunu gozlemleyerek (¢evre sorunlari, ekonomik
sorunlar, kiltirel sorunlar vb.) bu sorunlar1 ¢6zmeye yonelik egitim alirlar. Sosyal bilgiler
dersi 6grencilerin sorumluluk duygularinin ve elestirel diisiinme becerilerinin gelisiminde

biiyiik rol oynamaktadir (Hiiciiptan, 2006).

Sosyal bilgiler egitimi ¢ok uzun zamandan beri var olmustur. Fakat baslangi¢c zaman1 tam
olarak bilinememektedir. Bunun nedeni ise, bireylerin uzun zaman 6énceden bu yana
yasamini idame ettirebilmek adina temel bilgiler edinmesi gerekliligidir. Toplumsal ortamda
dogup biiyliyen birey belirli davraniglar1 6grenmek ve kurallar1 bilmek durumundadir. Bu
nedenle bu egitim ¢ok eski zamanlara dayaniyor denilebilmektedir (S6nmez, 2010). Sosyal
bilgiler kavramu ilk kez karmasik, ¢atigsma yasanan ve sosyal degisimin fazla oldugu toplum
yapisindan dolayr ABD’de ortaya ¢ikmistir (Kiligoglu, 2009). Farkli milletlerin bir araya
gelmesiyle olusan bireylerin kendilerini ABD vatandasi olarak gérmeleri ve sosyal yasam
icerisindeki sorunlarla bas edebilme becerilerini edinebilmeleri adina duyduklar: ihtiyag
sosyal bilgiler dersinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur (Bektas, 2019). 1950°1li yillarda
tarih ve cografya derslerine agirlik verilirken, ilerleyen yillara dogru yeni bir sosyal bilgiler
reformuyla tiimevarimci, aktif 6grenme ve elestirel diisiinme yontemlerini igeren sosyoloji,
ekonomi, siyaset bilimi, antropoloji ve sosyal psikolojiyi icine alan disiplinler arasi bir
yaklasim benimsenmistir. 1980°li yillarda bu yaklasimdan vazgecilerek geleneksel

yaklasima doniilmiistiir (Erden tarihsizden aktaran Dilek, 2016). Bircok ulkede (Turkiye,
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Danimarka, Izlanda, Giiney Kore, Japonya) sosyal bilgiler egitimi uygulanmaktadir (Bilgili
ve digerleri, 2010).

Tiirkiye’de sosyal bilgiler Islamiyet’ten 6nce, Islamiyet’ten sonra ve Osmanli Dénemi’nde
dini 0gretimlerle okuma yazma Ogretme ve temel hesap islemleri yapabilme konular ile
smirlt kalmistir (Sakoglu, 2003). Tanzimat Donemi’ne gelindiginde “Tarih ve Cografya”
dersleri olarak programda yer almistir (Akyliz, 2014). Cumhuriyet Donemi’nde 1924
programinda bulunan “Musahabat-1 Ahlakiye ve Malumat-1 Vataniye” adli iki ders
birlestirilerek “Yurt Bilgisi” dersi; 1926 programinda yurt bilgisi, cografya ve tarih dersleri
ayrt ayri okutulmustur. 1962 programinda “Toplum ve Ulke Incelemeleri”, 1968
programinda ise ‘“Sosyal Bilgiler” olarak yerini almistir. 1969 yilina kadar bir yil
ilkokullarda, 1970°den 1971’e kadar bir yil da ortaokullarda okutulduktan sonra 1975
yilindan bu yana 4., 5., 6. ve 7. smiflarda okutulmaya baglanmistir (Ulusoy, 2011). 1985
yilina gelindiginde sosyal bilgiler dersi kaldirilarak yerine “Vatandashk Bilgisi, Milli Tarih,
Milli Cografya” dersleri 6gretim programinda yerini almistir (Oztlirk, 2011). “Ilkdgretim
Okullar1” adi altinda 1998 yilinda birlestirilen ilkokul ve ortaokullar sekiz yi1l boyunca
zorunlu ve araliksiz egitime gegmistir. Bu baglamda programda degisiklige gidilerek “Milli
Tarih ve Milli Cografya” dersleri kaldirilmis ve yerine “Sosyal Bilgiler” dersi getirilmistir.
Sosyal bilgiler dersi 4., 5., 6. ve 7. smifta haftada (¢ saat, 7. ve 8. siifta “Vatandaslik ve
Insan Haklar1” dersi haftalik bir saat ve 8. smifta “T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik” iKi
saat olmak iizere programa eklenerek yeni program olusturulmustur. Bu programa 2005
yilma kadar devam edilmistir (Dilek, 2016). Programda 2015 yilinda yenilemeye gidilmis,
daha sonra 2017 yilinda da bir revizyona gidilerek 2018 yilindan bu yana kullanilan sosyal
bilgiler programi olusturulmustur (Keser, 2023).

2024 yilinda “Tiirkiye Ylzyili Maarif Modeli” adi altinda sosyal bilgiler 6gretim
programinda yenilikler ve degisiklikler yapilmistir. Ders saatlerinde herhangi bir degisiklik
yapilmamistir. 2015 programinda baglayan “lnite adi” yerine “6grenme alanlari”
kullanimma devam edilmistir. Yeni programda sadelesmeye gidilerek 5., 6., ve 7.smif sosyal
bilgiler dersi iinite sayis1 yedi iken alt1 {initeye indirilmistir. Ogrenme alanlarmin isimleri
degismistir. Eski ve yeni olarak sirayla tinitelerin isimleri su sekildedir: “Birey ve Toplum-
Birlikte Yasamak”, “Insanlar, Yerler ve Cevreler-Evimiz Diinya”, “Kiiltiir ve Miras-Ortak
Mirasimiz”, “Etkin Vatandaslik-Yasayan Demokrasimiz”, “Uretim, Dagitim ve Tiiketim-
Hayatimizdaki Ekonomi”, “Bilim ve Teknoloji-Teknoloji ve Sosyal Bilimler” olarak

degisiklige gidilmistir. “Kazanim” ifadesi yerine “6grenme ¢iktis1” ifadesi kullanilmistir.
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Kazanim sayilarinda, yeni ifadeyle 6grenme ¢iktilar1 sayisinda azaltilmaya gidilmistir. 4.
smif programinda 17 6grenme ¢iktist, 5. sinif ve 6. sinif programinda 19 6grenme ¢iktisi, 7.
smif programinda 17 O6grenme c¢iktist bulunmaktadir. Sosyal bilgiler dersi 6gretim
programida beceriler ve degerler bolimii zenginlestirilerek “erdem, deger, eylem”
modeline gegilmistir. 2024 programinda okuryazarlik farkli bir baglik altinda verilerek diger
ogrenme alanlari ile iliskilendirilmistir. Olgme ve degerlendirme araglar1 zenginlestirilerek
“performans gorevi hazirlama” 6lgme araci yeniden programa dahil edilmistir (Yildirim ve

Caliskan, 2024).

2.8. Sosyal Bilgiler Dersi ve Kodlama

Teknoloji, her y1l gelismeye devam eden ve zaman ilerledik¢e hayatimiz i¢in daha da 6nemli
hale gelecek dinamik bir vasitadir (Berson, 2002). Giderek ilerleyen teknolojinin
hayatimizda olan gerekliligi ve 6neminin fark edilmesinden dolay1 teknolojiyi hayatimiz ile
uyumlu bir sekilde kullanabilmek ve teknolojiye egilimli olarak egitilmek gerekmektedir
(Cepni, 2005). Zaman ile teknoloji arasindaki dogru orantili ilerleyis mevcut siif
ortamlarinda kullanilan kara tahta ve tebesirlerin yerini akilli tahta, online oyunlar, dijital
belgesel vb. farkli teknolojik triinlerin almasmi saglamistir. Bu {iriinlerin temel amaci,
Ogrenmeyi artirmasi ve bu Ogrenilenleri pekistirmeye yardimei olmasidir (Tarman ve
Baytak, 2011). 21. yiizyilda teknolojiye verilen dnem artmakta, bu durum beraberinde her
yil yeni gelismelerle karsilasilmasina olanak tanimaktadir. Gelisen teknoloji ile egitimde
yararlanma, egitim alanina yonelik teknolojiler gelistirme, bu teknolojileri bireysel, smif ve
okul ortaminda kullanabilmeye imké&n taninmaktadir. Teknolojinin egitim alaninda roliiniin
¢ok biiyiik oldugu soylenebilir. Ogrencilerin dgrenme isini severek yapmasi, bu
ogrendiklerinin kalic1 ve etkili olmasinda biiytk bir neme sahiptir (Isman, 2003). Egitimin
belirlenen birtakim amaglara hizmet ederek bu amaglara ulagabilmesini saglayan yardimei
unsurlara egitim teknolojisi denir (Helvaci, 2008). Bu teknolojinin egitimde 6nemli oldugu
ve fark yarattigi bilinmektedir (Gardner, 2011). Siniflarda 6nceden kullanilmasi zor ve
maliyetli olan {iriinler (sanal miize, internet haberleri, video konferans, internet ortamina
kaydedilen belgeler) su an teknoloji sayesinde smiflarimiza girebilmektedir. Farkli 6grenme
alanlarina sahip Ogrencilere hitap eden, Ogrencilerin eglenerek Ogrenmesini saglayan,

bireysellestirilebilen, egitimde kolaylik saglayan bu teknolojiler zaman gectikce egitimin
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amaglaria daha da uygun hale gelmektedir (Helvaci, 2008). Egitim teknolojisinin igerisinde
bulunan ve onun bir pargasi olan 6gretim teknolojisi ise, 6grenme iginin daha kalic1 ve tesirli
olmasini saglamasi amaciyla cesitli araglarin 6gretim siirecinde kullanilmasidir (Engler,
1972). Bu araglardan biri olan bilgisayar destekli egitim ile dgrenciler istedikleri yer ve
zamanda 6grenmelerini gerceklestirebilmektedir. Bilgisayar sayesinde 6grenme, 0grenciler

icin daha kolay ve onlara destek ¢ikan bir arag konumundadir (Yigit, 2007).

Sosyal bilgiler dersinin 6gretim programinda bulunan 6zel amaglar igerisinde bireylerin
bilgiyi, teknolojiyi ve iletisim araclarmi bilingli kullanan, teknolojinin gelisiminin ve
toplumda yarattig1 etkinin farkinda olan bireyler olarak yetismesidir (MEB, 2018). Zamanin
sartlarina uygun oOzelliklere sahip, dijitallesen diinyaya ayak uydurabilen bireylerin
yetisebilmesi adina bilgisayar teknolojilerini sosyal bilgiler dersine entegre etmek gereklidir
(Yesiltas ve Sonmez, 2009). Bilgisayarlar1 egitimde kullanmanin yani sira egitim iginde
kullanilabilecek yazilimlar da gelistirmek de bir o kadar 6nem arz etmektedir (Seferoglu,
2014). Ogretmen ve dgrencilerin dgrenme siireci igerisinde zihinsel olarak ¢ok fazla caba
sarf etmeleri dolayisiyla bu siirecin eglenceli ve daha rahat gegebilmesi i¢in gerekli
motivasyona ihtiyaglar1 vardir. Ogrencilerin ilgilerine ve dikkatlerine hitap edecek derse
yonelik yazilimlar (programlar) gelistirmek faydali olacaktir (Virvou, Katsionis ve Manos,
2005).

Son zamanlarda edinilmesi gerekli olan, 21. yiizyil becerilerinden biri olarak sayilan
kodlama egitimi birgok beceriyi karsilamasi acisindan ve giiniimiiz sartlarinda ihtiyag
duyulan bir alan olmasindan dolay1 6nemi giin gectikce artan bir konu haline gelmistir (Sayin
ve Seferoglu, 2016). Kodlama o6grenimi ile birlikte 6grenciler bilgi islemsel diisiinme,
elestirel diistinme, problem ¢ézme vb. iist diizey diisiinme becerileri kazanmaktadirlar
(Akpmar ve Altun, 2014). Kodlama ile 6grenciler sosyal hayat igerisinde kullanilan
teknolojik iirlinlerin goérevlerinin ve rollerinin ne oldugunu anlama ve bu anladiklarini farkl
ortamlara aktarmaya yonelik becerilerini gelistirme firsati1 bulmaktadirlar (Ray, Rogers ve
Gallup, 2022). Tuketici bireyler olmak yerine Uretici bireyler haline gelebilmektedirler
(Kalelioglu, 2015). Sosyal bilgiler dersinin 6zlinde sorgulama ve problem ¢6zme gibi ¢esitli
beceriler yer almaktadir. Bu becerilerin kodlamanm da temelinde bulunmasi sebebiyle
kodlama egitimini sosyal bilgiler dersine dahil etmek gerekliligini acik¢a ortaya
koymaktadir. Kodlamanin kazandirdig: bilgi islemsel diisiinme becerisi ile sosyal bilgiler
dersi igerisinde 6grencilerin problem ¢dzme, durumlar arasinda baglant1 kurma ve tartigma,

geemis ve gilniimiiz arasinda baglanti kurma, elestirel diisiinme gibi becerileri
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kazanmalarina olanak tanimaktadir. Kodlama O6grenmenin bir yurttaghk hakki ve
sorumlulugu oldugunu bu nedenle, kodlama egitiminin sosyal bilgiler dersine dahil edilmesi
gerektigi savunulmaktadir (Ray, Rogers ve Gallup, 2022). Her derse ve konuya
uygulanabilir nitelikte olan kodlama (programlama) sosyal bilgiler dersinde de
uygulanabilmektedir. Kodlama alaninda yapilan ¢alismalarm biiyiik bir kism1 matematik,
fen, bilisim teknolojileri ve yazilim alaninda yapilmis olup, sosyal bilgiler alaninda kodlama
ile ilgili arastirmalara rastlanilmamistir. Bu nedenle bu arastirmanin alanyazina katkida

bulunacag: diistiniilmektedir.

2.9. Sosyal Bilgiler ve Mekansal Diisiinme Becerisi

21. ylizy1l baslarindan bu yana egitimciler tarafindan onemli olarak goriilen mekénsal
diisinme becerisi, giinliik hayata dair sorunlarin ¢dziimiinde kullanilan kapsamli bir
diistinme seklidir (National Research Council, 2005). Mekéansal diisiinme ve mekansal
diisiinme becerisi birbiriyle iligkili kavramlardir (Lee ve Bednarz, 2009). Mekansal diisiinme
becerisi, cevremizde olanlar1 anlayabilmek i¢in gerekli becerilere sahip olmaktir (Baloglu
Ugurlu ve Aladag, 2015). Mekansal diisiinme becerisi yasanilan diinyay1 tanimak, nesneler
arasindaki iligkileri (yon, mesafe, konum vb.) gorerek analiz etmek gibi yetileri edinmemize
yardimc1 olur (Association of American Geographers, 2014). Bilissel becerilerin bir araya
gelmesiyle olusan mekansal diisiinme becerisinin birden fazla boyutu (muhakeme sureci,
mekansal kavramlar ve temsil araglar1) bulunmakla beraber pratik yaptikca gelisen bir beceri
turadar (NRC, 2005; Ormand, Manduca, Shipley, Tikoff, Harwood, Atit ve Boone, 2014).
Mekansal diisiinmenin birinci boyutu olan muhakeme siireci, mekanin bireyler tarafindan
anlamlandirilmas1 siirecini i¢ermektedir. Costa (2001), mekansal diisiinme becerisinde
muhakeme sirecini bilgiyi toplama ve yeniden ¢agirma, toplanan bilgilerden anlam ¢ikarma,
yeni durumlarda eylemleri uygulama ve degerlendirme asamalarindan olustugunu
belirtmektedir. Mekansal diisiinmenin ikinci boyutu olan mekéansal kavramlar; koordinat
sistemini bilme, mesafe hesaplayabilme, birimler arasi doniistiirme hesaplamalari, alanlarin
iki boyutlu ve ii¢ boyutlu olarak bilinmesidir. Mekansal diisiinmenin ti¢lincii boyutu olan
temsil araglari ise bir yerin goriiniimii i¢in kullanilan haritalar, modeller, grafik tasarimlari
ve ¢esitli gorsellerin kullanilmasidir. Disiplinler aras1 kullanilan mekénsal diistinme becerisi
daha ¢ok psikolog ve cografyacilar tarafindan kullanilmaktadir. Psikologlar mekénsal

diisiinmenin mekansal gorsellestirme ve yonelim kisimlariyla, cografyacilar ise mekéansal
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iliskiler, mekansal desen ve ortakliklar kisimlartyla ugragsmaktadirlar (NRC, 2005; Huynh
ve Sharpe, 2013).

Egitim siiresince edinilen bilgilerin giinliik yasamda nasil kullanilacagina dair dgrenciler
becerilerle donatilmaktadir. Sosyal bilgiler dersi de bu becerilerin edinilebilmesini saglayan
temel derslerden biridir (Celikkaya, 2011). Etkin vatandaslar yetistirmeyi amaglayan sosyal
bilgiler dersi disiplinler aras1 bir yapiya sahiptir. Sosyal bilgiler dersi dgrencilerin yasadiklar1
cevreyl tanimasinda, uzay ve yasanilan yer arasinda iliski kurulmasinda, cografi 6gelerin
6ziimsenmesinde ve tiim bu becerilerin hayata aktarilmasinda rol almaktadir. Ogrenciler de
mekana dair bilgilerin olusumunda énemli bir konuma sahiptir (Ocal, 2007). Sosyal bilgiler
ogretim programmda mekansal diisimme becerisi ile ilgili ¢esitli kazanimlar “Insanlar,
Yerler ve Cevreler” 6grenme alani icerisinde bulunmaktadir. 2005 6gretim programinda
“mekani algilama ve atlas okuma” becerilerine programda yer verilerek mekansal diistinme
becerisine bir noktadan giris yapilmistir (Baloglu Ugurlu ve Aladag, 2015). 2018 6gretim
programimda ise mekansal diisiinme becerilerinden “konum analizi ve ¢evre okuryazarligi”
gibi yeni kazamimlar eklenmistir. MEB (2018) “Insanlar, Yerler ve Cevreler” 6grenme
alaninin cografya odakli oldugunu, bireylerin mekani tanima ve buna doniik beceriler elde
etmesine olanak tanidigmi belirtmistir. Bu 6§renme alani ile 6grenciler mekansal diisiinme
becerisini (mekani algilama, harita okuryazarligi, ¢evre bilinci, degisim ve siireklilik vb.)
edinebileceklerdir. Bu becerilerin 6gretiminde yakindan uzaga ve basitten karmasiga dogru
bir yaklasim kullanilacagina dair ifadeler kullanilmistir. 2024 Tirkiye Yiizyili Maarif
Modeli olarak olusturulan yeni programda “Insanlar, Yerler ve Cevreler” 6grenme alani
“Evimiz Diinya” olarak degistirilmistir. Bu 6grenme alaninda mekansal diisiinme becerisinin
kazandirilmas: i¢in “kanita dayali sorgulama ve arastirma, harita okuma” becerileri

bulunmaktadir.

Mekansal diistinme becerisi giinlikk yasamda siklikla kullanilan evrensel bir beceri tiiriidiir
(Collins, 2018). Teknolojinin gelisimine bagli olarak mekansal diisiinme becerisini gelistiren
yeni sistemler ortaya ¢ikmistir. Mekansal teknolojilerin gelisimi bu sistemlerin egitimde
kullanilmasmi ka¢inilmaz hdle getirmistir. Mekansal teknolojilerin egitim hayatinda
kullanilmasi daha nitelikli egitim verilebilmesine imké&n tanimaktadir (Degirmenci ve Altas,
2016). Sosyal bilgiler dersinde 6grencilerin mekansal diisiinme becerilerinin gelisimi i¢in
cesitli teknolojik araglardan faydalanilmaktadir. Google Earth, Google Maps, Cografi Bilgi
Sistemleri (Cbs), etkilesimli haritalar gibi araglar karmasik olarak gdriinen bu beceri tiiriintin

ogrenciler tarafindan daha iyi anlamlandirilmasinda etkili olmaktadir (Merg, 2017).
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Teknolojik araclardan biri olan Cbs kullanimi 6grencilerin sinif igerisinde aktif olmalarinda,
mekansal diisiinme becerilerinin gelisiminde, yaparak yasayarak dgrenmelerinde ve verileri
gorsellestirerek analitik islevleri yapabilmelerinde yardimci olmaktadir (NRC, 2006).
Konuya yonelik literatiir incelemesi yapildiginda sosyal bilgiler dersinde teknoloji
kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarmi (Koca, Gokdemir ve Dasdemir, 2017; Merg,
2017) ve mekansal diistinme becerilerini artirdigi (Aktiirk, 2012; Akbas ve Toros, 2017; Kim
ve Bednarz, 2013; Baloglu Ugurlu, 2007) derse karsi tutumlarini (Aladag, 2007; Crabb,
2001) ve ilgilerini (Kerski, 2000) olumlu yonde etkiledigine yonelik arastirmalar mevcuttur.
Bu arastirmada da teknolojinin gelisimine bagl olarak ortaya ¢ikan ve dgrencilerin cesitli
becerileri edinmesinde yardimci olan blok tabanli kodlama araglarindan biri olan Scratch
programi kullanilmigtir. Scratch programmin sosyal bilgiler dersinde kullanimiyla
ogrencilerin akademik basarilarina, derse karsi tutumlarma ve mekénsal diisiinme
becerilerine etkisinin incelenmesinin amaglandigr bu arastrma ile alanyazina katkida

bulunulacag diistiniilmektedir.
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BOLUM 3

YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada ©n test- son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmistir.
Arastirmacinin tasarlanmig bir arastirma alaninda degiskenleri kontrol altinda tutarak
aralarindaki neden sonug iliskisini ve siire¢ igerisindeki degisimlerini gézlemlendigi
aragtirmalara deneysel arastirmalar denir (Blyukoztirk, Kilig Cakmak, Akgin,
Karadeniz ve Demirel, 2020; Tutar ve Erdem, 2022). Deneysel arastirmalarda
arastirmact, arastirma alaninda ve degiskenler lizerinde degisiklik yapma 6zgiirliigline
sahiptir. Bu arastirmalar da veriler nicel olarak alinabilme ve neden sonug iliskilerini
tespit edebilmede kolaylik sagladigindan tercih edilmektedir. Deneysel arastirma
tiirlerinden biri olan yar1 deneysel desen sosyal bilimlerde yapilan ¢aligmalarda gergek
deneysel desenlerin uygulanamadigi, kontrol problemlerinin yasanma durumu olan
calismalarda kullanilmaktadir (Tutar ve Erdem, 2022). Bu desende gruplar arastirmaci
tarafindan se¢ilmektedir. Rastgele secim yapilamamasi arastirmanin dis gecerliligini
artirmanin 6nemli artilarindan biridir (Tanri6gen, 2014). Yar1 deneysel desen, gruplarin
denk ve birbirinden farksiz olusturulmasi asamasinda giigliik yasanmasi durumunda
kullanilmaktadir. Bu desende gruplar 6lgme islemi ile olusturulmakta ve ayrica
aragtirmacmin degiskenler iizerinde kontrol imkani kisithiligi bulunmaktadir (Ocak,
2019). Bu arastirmada hazir gruplar arasinda bir se¢kisiz atama yapildigi igin yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubunda bulunan 6grencilere Scratch
destekli 6gretim uygulanirken, kontrol gruplarinda ders streci programa uygun sekilde
yuriitiilmistiir.

Arastirma bir deney grubu ve iki kontrol grubu ile yiiriitiilmiistiir. Istanbul ili Sultanbeyli
ilcesinde ti¢ sube olarak 4. smnifta egitim goren 82 grenciye arastirma uygulanmistir. 4.
smif “Insanlar, Yerler ve Cevreler” 8grenme alam kapsaminda kontrol gruplari olan 4/B
ve 4/D smiflar1 kendi sinif 6gretmenleri ile Sosyal bilgiler 6gretim programinda bulunan
etkinlikler dogrultusunda derslerini devam ettirmislerdir. 4/A sinifi olan deney grubunda

ise arastirmact tarafindan ayni 6grenme alani kapsaminda olusturulan kodlama
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etkinlikleri ile ders slreci yiiriitiilmiistiir. Deneysel ¢alisma deney ve kontrol gruplarina

haftada 3 saat olmak iizere 8 hafta boyunca uygulanmistir. Deneysel desene uygun olarak

tasarlanan arastirma siireci Tablo 1°de gosterilmektedir:

Tablo 1

Arastirmada Uygulanan Deneysel Desen Stireci

Gruplar Uygulayici Ontest Islem Sontest
Deney Grubu Arastirmact Akademik Basari Sosyal bilgiler dersi Akademik Basari
Testi “Insanlar, Yerler ve Testi
Cevreler” 6grenme
SBTO alan1 kapsaminda SBTO
tasarlanan kodlama
MEDBET etkinlikleri ile MEDBET
dersin yiritulmesi
Kontrol 1 Grubu Sinifin Ogretmeni Akademik SF)syaI bilgiler dersi Akademik Basari
Basar1 Testi “Insanlar, Yerler ve Testi
Cevreler” 6grenme
SBTO alam kapsaminda SBTO
Ogretim programina
MEDBET uygun olarak dersin MEDBET
yurittlmesi
Kontrol 2 Grubu Sinifin Ogretmeni Akademik Bagar1  Sosyal bilgiler dersi Akademik Basari
Testi “Insanlar, Yerler ve Testi
Cevreler” 6grenme
SBTO alam kapsaminda SBTO
Ogretim programina
MEDBET uygun olarak dersin MEDBET

yurittlmesi

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanim ¢alisma grubunu 2023-2024 egitim-6gretim yili icerisinde Istanbul ili
Sultanbeyli ilgesinde bulunan bir ilkokulda okuyan u¢ farkli 4.sinif subesinde okuyan 82
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ogrenci olusturmaktadir. Calisma grubunda yer alacak smiflarin belirlenmesinde su

yollar izlenmistir:

> Ik olarak ¢alismaya katilacak smiflarm belirlenmesi igin 4. sinif okutan ve bu

arastirma i¢in goniilli 6gretmenlerle birebir goriismeler yapilmstir.

» Goriismeler sirasinda arastirma igin gerekli olan bazi kriterler dikkate alinmastir.
Bu kriterler; segilecek siniflarin daha 6nceden kodlama egitimi almamis olmasi,
arastirma yiritiilecek smiflarin olabildigince diizey agisindan birbirine denk
olmasi ve secilecek Ogretmenlerin kidem olarak birbirine yakin olmasi
hususlarini saglamasi gozetilmistir. Arastirmaci tarafindan yiiriitiilecek sinifin da

ayni1 sartlari tasimasina dikkat edilmistir.

» Yapilan goriismeler sonucunda arastirmaci tarafindan yiiriitiilen 4/A sinifi deney
grubu 28 6grenci, birinci kontrol grubu 4/B smifi 26 6grenci ve ikinci kontrol
grubu 4/D smifi 28 6grenciden olugsmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilere ait

demografik bilgiler Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2

Ogrencilerin Sube ve Cinsiyetlerine Gére Dagilimi

Cinsiyet 4/A 4/B 4/D Toplam

N % N % N % N %
Erkek 15 53,6 13 50 1 39,3 39 47,6
Kiz 13 46,4 13 50 17 60,7 43 52,4
Toplam 28 100 26 100 28 100 82 100

Arastirmaya dahil edilen 6grencilerin %47,6’smin erkek (39), %52,4’linlin kiz (43)
oldugu tespit edilmistir. Gruplarin incelenen bagimli degiskenler agisindan da denk

oldugunun anlasilabilmesi i¢in 6n testler uygulanmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 degiskeni agisindan denklik durumlarinin

belirlenmesi amaciyla gruplarin 6n test puanlarmnin farklilasip farklilasmadig:
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incelenmistir. Bu amacla ilk olarak deney grubu 6grencileri ile kontrol grubunda bulunan
Ogrencilerin akademik bagar1 6n test puanlarinin normalligine ve puanlarin homojen
dagilim gosterip gostermediklerine bakilmistir. Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin
normal dagildigi ve Levene testi sonucuna gore puanlarin homojenligi sagladigi
goriilmiistiir. Verilerin normal dagilmasi ve homojen olmasti iizerine analiz icin One Way

Anova testi kullanilmagtir.

Tablo 3
Sosyal Bilgiler On Test Basari Testi Ortalamalari ve Standart Sapma Degerleri

Basar1 On Test
N X Ss
4/A (D) 28 12,64 3,12
4/B (K1) 26 11,34 3,23
4/D (K2) 28 10,89 2,45

Ogrenci Sayisi (N) Ortalama (X) Standart Sapma (Ss)

Tablo 3’e gore, (4/A) deney grubunun 6n test sosyal bilgiler basari testi ortalamasi 12,64
; (4/B) birinci kontrol grubunun 6n test sosyal bilgiler basari testi ortalamasi 11,34 ; (4/D)
ikinci kontrol grubunun 6n test sosyal bilgiler basar1 testi ortalamasi 10,89 oldugu
goriilmiistiir. Bu sonuglara gore hem deney grubunun hem de kontrol gruplarinin basari

testi ortalamalariin birbirine yakin oldugu sdylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin Sosyal bilgiler basar1 testi 6n test
puanlar1 arasindaki iligkinin anlamli olup olmadigini belirlemek icin parametrik
testlerden Anova testi yapilmistir. Anova testi Oncesinde basar1 testi On test
ortalamalarinin varyans homojenligini test edebilmek i¢in Levene testi yapilmustir.
Levene testi sonucu 0,269 olup 0,05’ten biiyiik oldugu ve bdylelikle degiskenlerin

varyans homojenligini sagladig1 goriilmiistiir.
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Tablo 4

Sosyal Bilgiler Basar: Testi On Test Anova Analizi Sonuclart

Sube N X Ss Varyansin KT sd KO F p Anlamhhk
Kaynag
(D)4/A 28 12,64 3,12 G.Arasi 46,033 2 23,016
(D)
G.I¢i 688,99 79 8,721
(24/B 26 11,34 3,23 2
*
(K1) 2,639 ,078
Toplam 735,02 81
(34D 28 10,89 2,45 4
(K2)
Topla 82 11,63 3,01
m

*p>0,05; **p<0,05 Deney Grubu(D) Kontrol Grubu 1 (K1) Kontrol Grubu 2 (K2)

Tablo 4 incelendiginde deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin 6n test basari testi

ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik gozlemlenmemistir (F=2,639; p>0,05).

Deney ve kontrol gruplarinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutum degiskeni agisindan

denklik durumlarinin belirlenmesi amaciyla gruplarin 6n test puanlarinin farklilasip

farklilasmadig1 incelenmistir. Bu amagla ilk olarak deney grubu 6grencileri ile kontrol

grubunda bulunan 6grencilerin akademik bagar1 on test puanlarinin normalligine ve

puanlarin homojen dagilim gosterip gostermediklerine bakilmistir. Shapiro-Wilk testi

sonucunda verilerin normal dagildigi ve Levene testi sonucuna goére puanlarin

homojenligi sagladigi goriilmiistiir. Verilerin normal dagilmasi ve homojen olmasi

Uzerine analiz icin One Way Anova testi kullanilmustir.
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Tablo 5

Sosyal Bilgiler On Test Tutum Ortalamalar: ve Standart Sapma Degerleri

Tutum On Test
N X Ss
4/A (D) 28 29,71 1,35
4/B (K1) 26 28,69 2,05
4/D (K2) 28 28,96 1,81

Tabloya 5’¢ gore, (4/A) deney grubunun 6n test sosyal bilgiler tutum ortalamasinin 29,71

;(4/B) birinci kontrol grubunun 6n test sosyal bilgiler tutum ortalamasinin 28,69 ; (4/D)

ikinci kontrol grubunun on test sosyal bilgiler tutum ortalamasinin 28,96 oldugu

goriilmiistiir. Bu sonuglara gére hem deney grubunun hem de kontrol gruplarmin tutum

ortalamalarinin birbirine yakin oldugu sdylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin sosyal bilgiler tutum o6n test puanlar1

arasindaki iligkinin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in parametrik testlerden Anova

testi yapilmistir. Anova testi Oncesinde tutum ©On test ortalamalarmin varyans

homojenligini test edebilmek igin Levene testi yapilmistir. Levene testi sonucu 0,222

olup 0,05’ten biiyiik oldugu ve boylelikle degiskenlerin varyans homojenligini sagladigi

gorilmiistiir.
Tablo 6
Sosyal Bilgiler Tutum On Test Anova Analizi Sonuglar
Sube N X Ss Varyansin KT sd KO F p Anlamhhk
Kaynag
(D4/A 28 29,71 1,35 G.Arasi 15,307 2 7,654
(D)
G.I¢i 24421 79 3,001
(24/B 26 2869 2,05 7
*
(K1) 2,476,091
Toplam 259,52 81
(34D 28 289 181 4

(K2)
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Topla 82 29,13 1,78

m

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

Tablo 6 incelendiginde deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin 6n test tutum

ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmemistir (F=2,476; p>0,05).

Deney ve kontrol gruplarmin mekansal diisiinme becerisi acisindan denklik durumlarinin
belirlenmesi amaciyla gruplarin 6n test puanlarinin farklhilasip farklilasmadigi
incelenmistir. Bu amagla ilk olarak deney grubu 6grencileri ile kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin akademik basar1 On test puanlarmin normalligine ve puanlarin homojen
dagilim gosterip gostermediklerine bakilmistir. Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin
normal dagildigi ve Levene testi sonucuna gore puanlarin homojenligi sagladigi
gOrilmiistiir. Verilerin normal dagilmasi ve homojen olmasi iizerine analiz i¢in One Way

Anova testi kullanilmistir.

Tablo 7
Sosyal Bilgiler On Test Medbet Ortalamalar: ve Standart Sapma Degerleri

MEDBET On Test
N X Ss
4IA (D) 28 9,75 2,51
4/B (K1) 26 10,38 2,38
4D (K2) 28 9,71 2,38

Tabloya 7’ye gore, (4/A) deney grubunun 6n test sosyal bilgiler MEDBET ortalamasinin
9,75 ;(4/B) birinci kontrol grubunun on test sosyal bilgiler MEDBET ortalamasinin
10,38 ; (4/D) ikinci kontrol grubunun 6n test sosyal bilgiler MEDBET ortalamasinin 9,71
oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglara gore hem deney grubunun hem de kontrol gruplarmnin

MEDBET ortalamalarinin birbirine yakm oldugu sdylenebilir.
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Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin sosyal bilgiler MEDBET 6n test
puanlar1 arasindaki iligkinin anlamli olup olmadig1 belirlemek i¢in parametrik testlerden
Anova testi yapilmistir. Anova testi 6ncesinde MEDBET 0n test ortalamalarinin varyans
homojenligini test edebilmek igin Levene testi yapilmistir. Levene testi sonucu 0,912

olup 0,05’ten biiyiik oldugu ve boylelikle degiskenlerin varyans homojenligini sagladigi

gorilmiistiir.
Tablo 8
Sosyal Bilgiler Medbet On Test Anova Analizi Sonuclar:
Sube N X Ss Varyansmn KT sd KO F p Anlamhhk
Kayna@
(D4/A 28 9,75 2,51 G.Arasi1 7,577 2 3,788
(D)
G.ici 467,11 79 5,913
(4B 26 10,38 2,38 8
*
(K1) ,641 ,530

Toplam 47469 81
(34/D 28 9,71 2,38 5
(K2)

Toplam 82 9,93 2,42

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

Tablo 8 incelendiginde deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin 6n test MEDBET

testi ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmemistir (F=0,641; p>0,05).

Siniflar igin belirlenen Olgltler ve 6n testler incelendiginde siniflarm birbirine denk

oldugu sodylenebilir.

3.3. Veri Toplama Araclan

Verilerin toplanmasinda sosyal bilgiler dersi “Insanlar, Yerler ve Cevreler” dgrenme
alanina ait Basar1 testi, Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi ve Mekansal Diisiinme Beceri

Testi kullanilmistir.
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3.3.1.Basan testi

Arastirmada &grencilerin “Insanlar, Yerler ve Cevreler” dgrenme alanmi kapsaminda
akademik basarilarin1 6lgmek amaciyla Yilmaz Ozcan (2019) tarafindan gelistirilen
bagar1 testi kullanilmistir. Alt kazanimlara uygun olarak hazirlanan 90 soru sosyal
bilimler egitimcisi, Tlrkge Ogretmeni ve Sosyal bilgiler dgretmenleri tarafindan
incelenmis olup ve uzman kisiler tarafindan uygun sorular segilerek 30 soru kazanima
uygun olarak goriilmiistiir. Yapilan gegerlik ve giivenirlik 6l¢ctimleri sonucunda testten 5
soru c¢ikarilarak 25 soru olarak teste son hali verilmistir. Testin giivenirlik katsayisi
orijinal kaynakta 0.87 ¢ikmis olup bu deger testin kullanilabilir oldugunu
gostermektedir. Akademik basar1 testinde 6grencilerin On teste ve son teste verdikleri
cevaplar puanlanmistir. Her bir dogru cevap icin “1(bir) puan” ve her bir yanls cevap
igin “0 (sifir) puan” verilerek puanlama gerceklestirilmistir. Arastirmanin ¢aligsma grubu

icin bu 6lgme aracinm hesaplanan Cronbach Alfa katsayis1 ,906°dur.

3.3.2.Sosyal bilgiler dersi tutum olgegi

Arastirmada, 6grencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarini dlgmek icin
Kurnaz’m (2002) 16 madde olarak gelistirdigi ve Celebi (2006) tarafindan uzman
kisilerin goriisii alimarak 12 maddeye diisiiriilen 6lgme araci kullanilmistir. Sosyal
bilgiler tutum 6l¢egi, 12 maddeden olusan {¢lii likert tipindedir. Tutum o6lgegi “Her
zaman” , “Bazen” , “ Higbir Zaman” se¢eneklerinden olusmaktadir. Tutum 6lgeginde
bulunan “1. 2. 3. 4. 8. ve 9.” maddeler olumlu tutum ciimleleri icerirken 5. 6. 7. 10. 11.
ve 12.maddeler olumsuz tutum clUmleleri icermektedir. Tutum &lgeklerinin
degerlendirilmesi asamasinda olumlu tutum ifadesi igeren maddelerde bulunan Higbir
zaman secenegine “1” , Bazen secenegine “2” ve Her zaman segenegine “3” puan
verilmistir. Olumsuz tutum ifadeleri iceren maddelerde bulunan Hicbir zaman
secenegine “3”, Bazen secenegine “2” ve Her zaman segenegine “1” puan verilerek ters
olarak kodlanarak degerlendirilmistir. Orijinal kaynakta belirtilen testin glvenirlik
katsayist1 0.8496 olarak belirtilmis olup bu deger testin giivenilir oldugunu
gostermektedir. Arastirmanin c¢alisma grubu igin bu O6lgme aracinin hesaplanan

Cronbach Alfa katsayis1 ,619°dir. Cronbach alfa katsayisinin 0,80< R2 <1,00 araliginda
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yuksek guvenirlilikte, 0,60< R2 <0,80 araliginda ise oldukga giivenilir oldugu kabul
edilmektedir (Alpar, 2013).

3.3.3.Mekansal diisiinme beceri testi

Arastirmada 6grencilerin mekansal diistinme becerilerini 6lgmek amaciyla Yigit (2020)
tarafindan gelistirilen 6lgme araci kullanilmigtir. Mekansal Diisiinme Beceri Testi 34
madde ile olusturulmus daha sonra gerekli uzman gorisleri ve degerlendirmeler
sonucunda Olcek nihai olarak 32 maddeden olusmustur. U¢ kazanim cergevesinde
hazirlanan 6lgme aracinda her kazanima esit soru sayist saglanmaya calisilsa da bazi
kazanimlarin uzunlugu bakimindan bazilarinin ise kisitli yapisindan oOtiirii soru
sayilarinda artiglar ve azalmalar mevcuttur. Testin giivenirlik katsayis1 orijinal kaynakta
0.777 ¢cikmis olup bu deger testin giivenilir oldugunu gostermektedir. Mekansal diistinme
beceri testinde dgrencilerin 6n teste ve son teste verdikleri cevaplar puanlanmistir. Her
bir dogru cevap i¢in “1(bir) puan” ve her bir yanlis cevap i¢in “0 (sifir) puan” verilerek
puanlama gergeklestirilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu i¢in  bu Olgme aracmin

hesaplanan Cronbach Alfa katsayis1,828dir.

3.4. Uygulama Sureci ve Scratch Etkinlikleri

Uygulama Sireci

Arastirma siireci olan 8 hafta boyunca yapilan ¢aligma plani d&hilinde tasarlanan Scratch
etkinlikleri kazanimlar dogrultusunda uygulanmistir. “Insanlar, Yerler ve Cevreler”

ogrenme alan1 kapsaminda uygulanacak etkinliklerin tasarlanmasi siirecinde;

e Kazanimlar incelenmis ve bu dogrultuda literatiir taramasi1 yapilmistur.

e Etkinliklerin kod blok yapisinin tasarlanma siirecine gecilmistir. Bu asamada
ornekler incelenerek oyunlar tasarlanmustir.

e Oyunlara dayali olarak tasarlanan etkinlikler siif egitimi alaninda gdrev yapan bir
akademisyen, teknoloji egitimi alaninda caligmalar1 olan bir akademisyen ve

kodlama egitimine yonelik ¢aligmasi olan bir uzmana danigilarak uygulanabilir hale
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getirilmistir. Sosyal bilgiler dersinde kullanilmak iizere tasarlanan Scratch

etkinliklerinin uygulama planlar1 Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9
Scratch Etkinliklerini Uygulama Plam
HAFTALAR OGRENME KAZANIM YAPILACAK CALISMALAR
ALANI
1.HAFTA Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler
Dersi “Insanlar, Yerler ve Cevreler” 6grenme
alanina ait basari testi on test olarak uygulanmustir.
Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler
Dersi Tutum Olgegi 6n test olarak uygulanmustir.
Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler
Dersi Mekansal Diisiinme Becerisi testi 6n test
olarak uygulanmustir.
2.HAFTA INSANLAR,  SB.4.3.1.Cevresindeki Deney grubu ile “Yonlerimiz” Scratch etkinligi
YERLER VE  herhangi  bir  yerin  yapilmistir.
CEVRELER konumu ile ilgili
cikarimlarda bulunur. Kontrol grubu ile ayn1 konu MEB’in belirledigi
sekilde iglenmistir.
3.HAFTA INSANLAR,  SB.4.3.2.Giinliik Deney grubu ile “Konumumu Buluyorum”
YERLER VE  yasaminda  kullandigi  Scratch etkinligi yapilmistir.
CEVRELER mekanlarin ~ krokisini
cizer. Kontrol grubu ile ayn1 konu MEB’in belirledigi
sekilde iglenmistir.
4 HAFTA INSANLAR, SB.4.3.3.Yasadig1 Deney grubu ile “Dogal ve Beseri Unsurlar1 Ayirt
YERLER VE  c¢evredeki dogal ve Edebiliyorum” Scratch etkinligi yapilmustir.
CEVRELER beseri unsurlart ayirt
eder. Kontrol grubu ile ayni konu MEB’in belirledigi
sekilde iglenmistir.
5.HAFTA INSANLAR,  SB.4.3.4.Cevresinde Deney grubu ile “Sembollerle Hava Durumu”
YERLERVE meydana gelen hava Scratch etkinligi yapilmstir.
CEVRELER olaylarini

gozlemleyerek
bulgularini resimli

grafiklere aktarir.

Kontrol grubu ile ayni konu MEB’in belirledigi
sekilde islenmistir.
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6.HAFTA INSANLAR, SB.4.3.5.Yasadigt yer Deney grubu “Ben Hangi Sehirim?” Scratch
YERLER VE  ve c¢evresindeki yer etkinligi yapilmustir.
CEVRELER sekilleri  ve  nifus
ozellikleri hakkinda Kontrol grubu ile ayn1 konu MEB’in belirledigi
cikarimlarda bulunur. sekilde iglenmistir.
7HAFTA INSANLAR, SB.4.3.6.Dogal afetlere Deney grubu ile “Deprem Cantami Hazirliyorum”
YERLER VE  yonelik gerekli  Scratch etkinligi yapilmustir.
CEVRELER hazirliklar yapar.
Kontrol grubu ile ayn1 konu MEB’in belirledigi
sekilde islenmistir.
8.HAFTA Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler

dersi “Insanlar, Yerler ve Cevreler” &grenme

alanina ait basar1 testi son test olarak

uygulanmustir.

Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler

Dersi Tutum Olgegi son test olarak uygulanmstir.

Deney grubu ve kontrol grubuna Sosyal Bilgiler
Dersi Mekansal Diisiinme Becerisi testi son test

olarak uygulanmustir.
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Scratch Etkinlikleri
Etkinlik Adx: YOnlerimiz

Uygulama Suresi: 3 ders saati

Dogru cevap D

Kukla  Abby - x 14 Iy a2

Goster | @ Buyuklok 100 Yén 20

Dekorlar

4

P
ab

(@ TN Halk arasinda Kutup Yildizina ve=tan ad ¢
@ |

Dogru cevap |

Cigdem Ana yonler kag
tanedir?

Sekil 10. YOnlerimiz etkinligi
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“Yonlerimiz” etkinligi SB.4.3.1. kazanimma uygun olarak arastirmaci tarafindan
olusturulmustur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte oynanabilen kazanima yonelik egitsel
bir oyundur. Etkinligin kod blok yapis1 Sekil 9°da gosterildigi gibidir. Etkinligin tam ekran
goriintiisii Sekil 10°da gosterildigi bicimdedir. Oyunda bir sunucu ve sahne vardir.

Sunucu oyuna giris miizigi ile giris yapar. Oyunda sunucu oynayan kisinin adini sorar ve
“Bilgi yarismamiza hos geldin” diyerek etkinligi yapacak 6grenciye, yonlerimizi bulmaya
yarayan araglarla ilgili sorular1 yoneltir. Sorularin cevaplar1 alt taraftaki bosluga yazilir.
Dogru cevaplar igin “Tebrikler” denir ve dogru cevap kismina 1 puan verilir. Yanls cevaplar
icin ise yanlis oldugunu belirten ses ve yanlis cevap geri bildirimi verilerek oyuna devam

edilir.

Etkinlik Adi: Konumumu Buluyorum

Uygulama Saresi 3 ders saati

biife git *  haberini sal

eder LIS FUTBOL SAHAS] veya UEDIIEN Futbol sshasi veya
biife git =  haberini sal

e saniye boyunca (Qless O] de

L Sahne
Cheer »  sesini bitene kadar gal Kukla  Defne x5 Ty o
dedilse

osﬂn_we s covae 0 oster | @ | B Byl 20 Yén 30 : -
- Dekortar
9o le v [ mia

Sekil 11. Konumumu buluyorum etkinligi kod blok yapis1
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[ 4 i

BUFENIN KUZEYINDE
NE VAR?

Futbol Sahasi

Sekil 12. Konumumu buluyorum etkinligi

“Konumu Buluyorum” etkinliginde SB.4.3.2 kazanimma uygun olarak arastirmaci
tarafindan olusturulmustur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte oynanabilen kazanima
yonelik egitsel bir oyundur. Etkinligin kod blok yapis1 Sekil 11°de gosterildigi gibidir.
Etkinligin tam ekran goriintiisii Sekil 12°de gosterildigi bicimdedir. Oyunda bir 6grenci, ok

tuslar1 ve etrafinda siirekli kullandig1 alanlarin resimleri vardir.

Ogrenci oyuna giris miizigi ile giris yapar. Oyunda bulunan 6grenci ok tuslariyla hareket
ettirilerek oyuna basla butonuna yoneltilir. Her butonda ¢ikan yonlere ait sorular attaki cevap
kismina yazilir. Dogru cevapta buton kaybolur “Tebrikler” denir ve alkis sesi gelir. Yanlis
cevap verildiginde buton kaybolur. Yanlis oldugunu belirten ses ve yanlis cevap geri doniitii

verilir. Her dogru cevap i¢in 1 puan, yanlis cevap i¢in ise yanlis cevap geri bildirimi verilir.

64



Etkinlik Adi: Dogal ve Beseri Unsurlar1 Ayirt Edebiliyorum

Uygulama Saresi: 3

Puan D Kalan Sare (ECID
]

Dogal unsurlarin eldugu
damlalan gemsiyemize
degmesini saglayalim mi?

Sahne
Kukla  Adsiz tasanm [7) - x 6 ty m
Goster | D | @ Biyiklik 20 Yon 00
Pew =  sesini bitena kadar gal Dekorar
- 0 6 6 o6& -
eger ()
— Adsx tasa. Adsiz tasa. Adsz lasa... Adsiz tasa... Adsiz tasa...
x @ e @ arasinda rastgele bir sayi se¢  y: @ konumuna git
Ads tasa. Adsiz tasa. Ads tasa. Adsiz tasa. Adsiz tasa. ..
= Adsaz tasa. Semsiye Adscz tasa. Dani

Sekil 13. Dogal ve beseri unsurlari ayirt edebiliyorum kod blok yapis1

~ ®
Puan GEEED

¥
I

Kalan sdre BEEDD

Sekil 14. Dogal ve beseri unsurlar1 ayirt edebiliyorum etkinligi

“Dogal Beseri Unsurlar1 Ayt Edebiliyorum” etkinliginde SB.4.3.3. kazanimma uygun
olarak aragtirmaci tarafindan olusturulmustur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte

oynanabilen kazanima yOnelik egitsel bir oyundur. Etkinligin kod blok yapis1 Sekil 13°te
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gosterildigi gibidir. Etkinligin tam ekran goriintiisii Sekil 14’te gosterildigi bigimdedir.
Oyunda bir insan karakteri, semsiye ve i¢inde dogal ve beseri unsurlarin yazdigi su damlalari

vardir.

Oyunu anlatan karakter “Merhaba” diye gelerek dogal unsurlarin yazdigi su damlalarmi
semsiye iizerinde toplamamizi istemektedir. 30 saniye i¢inde dogal unsurlar1 semsiyede
toplanmasi gerekmektedir. Semsiyede toplanan dogru her dogal unsur i¢in 1 puan verilir ve
dogru cevap oldugunu belirtir ses ¢alinir. Yanlis cevap i¢in yanlis cevap oldugunu belirtir

ses calinir. Topraga diisen su damlalar1 tekrar havadan diismektedir.

Etkinlik Adi: Sembollerle Hava Durumu

Uygulama Suresi: 3 ders saati

(S Y ke
B O K S T

Merhaba cocuklar!

égﬂzgarhl svk bulmlul Gunesli l

wwlum] ' Karl ] Yagmurlu]

LU 1g

Sekil 15. Sembollerle hava durumu kod blok yapis1
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ROzrgarh Cok butuiu Guanesti |
Pargad bt WKarh Yogmurlg

Sekil 16. Sembollerle hava durumu etkinligi

“Sembollerle Hava Durumu” etkinligi SB.4.3.4. kazanimma uygun olarak arastirmaci
tarafindan olusturulmustur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte oynanabilen kazanima
yonelik egitsel bir oyundur. Etkinligin kod blok yapis1 Sekil 15°te gosterildigi gibidir.
Etkinligin tam ekran goriintiisii Sekil 16’da gosterildigi bigimdedir. Oyunda 6gretmen ve

hava durumlarina ait gorseller ve yazilar verilmistir.

Oyunda Ogretmen “Merhaba” diyerek Ogrencilerin oyuna baslamasi i¢in komut verir.
Ogrenciler hava durumlarma ait verilen gorsellerin altlarma hangi hava durumunu
belirttigine dair yaziy1 siiriikleyerek gorselin altina yerlestirir. Uygun olmayan gorsel
yazilar1 tekrar kendi yerine geri gegmektedir. Her dogru cevap icin 1 puan ve dogru olduguna
dair ses ¢alinir, her yanls cevapta i¢in ise hava durumlarmi gosteren sekiller bulundugu

konuma geri donmektedirler.
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Etkinlik Adi: Ben Hangi Sehrim?

Uygulama Suresi: 3 ders saati

Sekil 18. Ben hangi sehrim etkinligi

“Ben Hangi Sehrim” etkinligi SB.4.3.5 kazanimina uygun olarak arastirmaci tarafindan
olusturulmustur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte oynanabilen kazanima yonelik egitsel
bir oyundur. Etkinligin kod blok yapis1 Sekil 17°de gosterildigi gibidir. Etkinligin tam ekran
goriintiisii Sekil 18°de gosterildigi bicimdedir. Oyunda araba ve il isimlerine ait gorseller

icinde yazilar verilmistir.

Oyuna araba ve giris miizigi ile giris yapilir. Oyunda bulunan araba ile sirayla sehirler
gezilmektedir. Gezerken karsilasilan sehirlere ait kiiltiirel veya o yere ait bilinen bilgilerden
yola ¢ikilarak hangi sehir oldugu kutucuklara bakilarak bulunmaya ¢alisilir. Cevap alttaki
bosluga yazilir. Cevap dogru ise “Tebrik ederim. Simdi dolasmaya devam edelim” denir.

Bilinen sehrin ait oldugu kutucuk kaybolur ve 1 puan alinir. Yanls bilindiginde ise yanls

68



oldugunu belirten ses calinir ve “yanlis cevap” doniitiinii verir. Ardindan dogru sehir

kutucugu kaybolur ve geziye devam edilir.

Etkinlik Adi: Deprem Cantami Hazirliyorum

Uygulama Suresi: 2 ders saati

Sekil 20. Deprem ¢antami hazirliyorum etkinligi
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“Deprem cantami hazirliyorum” etkinligi SB.4.3.6. kazanimina uygun olarak arastirmaci
tarafindan olusturulmustur. Bireysel olarak ve grup ile birlikte oynanabilen kazanima
yonelik egitsel bir oyundur. Etkinligin kod blok yapisi Sekil 19°da gosterildigi gibidir.
Etkinligin tam ekran goriintiisii Sekil 20°de gosterildigi bicimdedir. Oyunda deprem c¢antast

ve igine olmasi gereken ve gerekmeyen esyalarin gorselleri etrafina verilmistir.

Oyunda deprem ¢antasmna konulmasi gerekli olan esyalar siiriiklenerek igine atilir.
Konulmamasi gereken esyalar ¢antaya siiriiklenirken yanlis yapildigia dair ses ¢almarak
esya kendi konuma geri donmektedirler. Deprem aninda gerekli olan ve ¢anta igine giren her

dogru cevap i¢in dogru olduguna dair ses ¢alinir ve 1 puan alinir.

3.5. Verilerin Analizi

Bu arastrmanin verilerinin toplanmasinda Yilmaz Ozcan (2019) tarafindan gelistirilen
akademik basari testi, Yigit (2020) tarafindan gelistirilen mekansal diisiinme beceri testi ve
Kurnaz (2002) tarafindan gelistirilen sonrasinda Celebi (2006) tarafindan diizenleme yapilan
tutum 6lgegi kullanilmis ve ti¢ farkli gruba uygulanmistir. Arastirma siirecinde deney ve
kontrol gruplarma uygulama 6ncesi 6n testler ve uygulamadan sonra son testler uygulanarak
gruplar arasinda anlamli farklilik bulunup bulunmadig kontrol edilmistir. Ilkokul sosyal
bilgiler dersinde kodlama ile tasarlanan etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilarina,
derse iliskin tutumlarina ve mekansal diisiinme becerilerine etkisinin incelendigi bu

arastirmada elde edilen veriler SPSS Statistics 25.0 programi kullanilarak analiz edilmistir.

Elde edilen verilerin normallik varsayimini saglayip saglamadiklarmi tespit edebilmek i¢in
Kolmogorov-Smirnov (K-S) ve Shapiro-Wilk testi sonug¢larma bakilmistir. Analiz
sonucunda gruplarda bulunan 6grenci sayilar1 n<50 oldugu i¢in Shapiro-Wilk normallik testi
sonuglart temel alimmistir. Shapiro-Wilk testi sonuglarinm 0,05’ten biiyiikk olmasi ayrica
skewness (basiklik) ve kurtosis (carpiklik) degerlerinin -1,5 +1,5 degerleri arasinda
olmasindan dolay1 verilerin normal dagilimi sagladigi goriilmektedir (Tabachnick & Fidell,

2013). Normallik varsayimi igin elde edilen sonuglar Tablo 10 ve Tablo 11’de sunulmustur.
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Tablo 10

Sosyal Bilgiler Basari, Sosyal Bilgiler Medbet, Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Testleri I¢in
Kolmogorov-Smirnov (K-S) Testi ve Shapiro-Wilk Analizi Sonuglar

Kolmogorov- Shapiro-
Smirnov Wilk
Istatistik N p Istatistik N p
4/A(D) ,087 28 ,200* ,969 28 547
Sosyal 26 519
Bilgiler 4/B(K1) ,119 26 ,200* ,966
Bagar1 On
Test 28 916
4/D(K2) ,106 28 ,200* ,983
4/A(D) ,141 28 ,162 ,931 28 ,064
Sosyal
Bilgiler 4/B(K1) ,109 26 ,200* ,941 26,138
Basar1 Son
Test
4/D(K2) ,095 28 ,200* ,956 28 ,278
4/A(D) ,083 28 ,200* ,961 28 ,372
Sosyal
Bilgiler 4/B(K1) ,104 26 ,200* ,973 26,695
Medbet On
Test 4/D(K2) ,119 28 ,200* ,964 28 ,433
4/A(D) ,088 28 ,200* ,975 28 724
Sosyal
Bilgiler 4/B(K1) 127 26 ,200* ,943 26 ,162
Medbet Son
Test
4/D(K2) 115 28 ,200% ,954
28 ,245
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4/A(D) ,155 28 ,084 937 28 ,095

Sosyal
Bilgiler 4/B(K1) ,252 26 ,000 ,930 26,079
Tutum On
Test
4/D(K2) 131 28 ,200* ,959 28 ,332
4/A(D) ,139 28 A77 ,932 28 ,068
Sosyal
Bilgiler 4/B(K1) ,156 26 ,106 ,928 26 ,071
Tutum Son
Test
4/D(K2) 141 28 ,162 ,958 28 ,308
Tablo 11

Sosyal Bilgiler Basari, Sosyal Bilgiler Medbet, Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Testleri I¢in
Carpiklik ve Basiklik Degerleri Sonuglart

Skewness Kurtosis

4/A(D) ,053 -,880
Sosyal Bilgiler Basar1 On 4/B(K1) -,330 -,665
Test

4/D(K2) ,084 -, 447

4/A(D) -,093 -1,272
Sosyal Bilgiler Basar1 Son 4/B(K1) ,684 -,114
Test

4/D(K2) 447 -544

4/A(D) 155 -,684
Sosyal Bilgiler Medbet On 4/B(K1) ,136 -732
Test

4/D(K2) 224 -,384
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4/A(D) ,090 -,833

Sosyal Bilgiler Medbet 4/B(K1) ,551 -,679
Son Test

4/D(K2) ,199 -,964

4/A(D) -,299 -,498
Sosyal Bilgilere Karst 4/B(K1) -,569 -,098
Tutum On Test

4ID(K2) 257 -,561

4/A(D) -,355 -,780
Sosyal Bilgilere Kars1 4/B(K1) -,656 -,337
Tutum Son Test

4/D(K2) -,385 -, 754

Tablo 11 incelendiginde elde edilen sonuglar dogrultusunda verilerin normal dagildigi
gbzlemlenmistir. Bu nedenle analiz igin aynmi grubun iki farkli ortalamasimnin
karsilastirilmasinda parametrik testlerden olan bagimli 6rneklem t- testi, U¢ grubun
ortalamalarinin karsilastirilmasinda ise One Way Anova testinin kullanilmasi uygun

gorilmiistiir.

1., 2. ve 3. alt problemlerde deney grubunun, kontrol 1 grubunun ve kontrol 2 grubunun én
test ve son test puanlarinin analizinde normal dagilim saglandig1 ve tek grubun 6n test ve
son test puanlar1 arasindaki farklilik bulunup bulunmadigini tespit edebilmek amaciyla

bagimli 6rneklem T- testi kullanilmustir.

4., 5. ve 6. alt problemlerde deney grubunun, kontrol 1 grubunun ve kontrol 2 grubunun 6n
test ve son test puanlarinin analizinde normal dagilimin saglandig1 ve li¢ grubun 6n test ve
son test puanlar1 arasindaki farklilik bulunup bulunmadigini tespit edebilmek amaciyla T-
testi, One Way Anova ve Games Howell testleri kullanilmistir. Games Howell testi,
homojenligin saglanamadigi durumlarda belirlenen gruplarin hangilerinin ortalamalar1

arasinda anlamli bir fark oldugunu gorebilmek i¢in kullanilmaktadir.
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3.5.1. Gegerlik ve guvenirlik

Bilimsel arastirmalarda, arastirma sonucunda elde edilen bulgularin hangi yollardan elde
edildiginin gosterilebilmesi agisindan gegerlik ve giivenirlik Kriterleri tiim arastirmalar i¢in

onemli bir olcuttir (Tutar, 2022).

Arastirmanin gegerliliginin saglanabilmesi adina birtakim olgiitler temel alinarak birbirine
denk gruplar arastirmaya dahil edilmis, bir deney iki kontrol grubu arastirma kapsamina
dahil edilmistir. Arastirmaya dahil edilen gruplarin hi¢birinde daha 6nce kodlama ile ilgili
hichbir calisma veya etkinlik uygulanmamustir. Arastirma sureci boyunca deney grubu
aragtrmaci tarafindan yuratulurken kontrol gruplari ise smif Ogretmenleri tarafindan
yiiriitiilmistiir. Hem deney hem kontrol grubunda dersleri yiiriiten 6gretmenlerin kidem, yas
gibi ozellikler agisindan benzer 6zelliklere sahip olmalarina dikkat edilmistir. Gruplar
arasinda etkilesimin olmamas: i¢in siif 6gretmenleri ile birebir gériismeler yapilarak gerekli
onlemler alinmistir. Denek kaybi yasanmamasi icin gerekli dnlemler alinmis ve siireg
boyunca denek kaybi yasanmamistir. Arastirmada kullanilan her bir veri toplama aracinin
aragtirmaya dahil edilen ¢alisma grubu i¢in giivenirlik katsayilar1 hesaplanarak bu arastirma

icin kullanilabilir oldugu ortaya konulmustur.
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BOLUM 4

BULGULAR

Bu bélimde ilkokul sosyal bilgiler dersi “Insanlar, Yerler ve Cevreler” grenme alaninda
Scratch programu ile tasarlanan etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilarina, derse karsi
tutumlarina ve mekansal diisiinme becerilerine etkisini belirlemek icin alt problemler

dogrultusunda yapilan analizlere yer verilmistir.

4.1. Birinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi, “Sosyal Bilgiler dersinin Scratch programma dayali
etkinliklerle islendigi deney grubu 6grencilerinin 6n test/son test basari puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik var midir?” seklindedir. Birinci alt problemin sorusuna ydnelik olarak
deney grubunun 6n test ve son test puanlarmin normalligine bakilmis Shapiro-Wilk testi
sonucunda verilerin normal dagildig1 goriilmiistiir. Verilerin normal dagilmasi lizerine analiz

icin bagimli 6rneklemler T-testi kullanilmastir.

Tablo 12
Deney Grubu Akademik Basar: On Test Son Test Puanlar: T- testi Sonuclar:
t testi
N X SS t sd p
On test Deney 28 12,64 3,12 -9,911 27 ,000%*
grubu
Son test 16,60 5,08

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

Tablo 12 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin “Insanlar, Yerler ve Cevreler” 6grenme
alanina ait akademik basar1 testinden almis olduklar1 6n test ve son test puanlari

karsilastirildiginda puanlar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (t= -9.911, p< 0.05).
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Yapilan analiz sonucuna gore Scratch destekli sosyal bilgiler dersi 6gretiminin 6grencilerin

akademik basarilarma olumlu bir etkisi oldugu soylenebilir.

“Sosyal Bilgiler dersinin Scratch programma dayali etkinliklerle islendigi deney grubu
ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutum 6n test/son test puanlari arasinda anlamli
bir farklilik var mudir? Birinci alt problemin sorusuna yonelik olarak deney grubunun 6n
test ve son test puanlarinin normalligine bakilmis Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin
normal dagildigr gortlmiistiir. Verilerin normal dagilmasi {lizerine analiz i¢in bagimli

orneklemler T-testi kullanilmustir.

Tablo 13
Deney Grubu Tutum On Test Son Test Puanlar: T- testi Sonuclari
t testi
N X SS t sd p
On test Deney 28 29,71 1,35 -9,395 27 ,000**
grubu
Son test 33,57 1,83

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

Tablo 13 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutum 6n
test ve son test puanlar1 karsilastirildiginda puanlar arasinda anlamh bir fark bulunmaktadir
(t= -9.395, p< 0.05). Yapilan analiz sonucuna gore Scratch destekli sosyal bilgiler dersi
Ogretiminin Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarinda olumlu bir etkisi

oldugu sodylenebilir.

“Sosyal Bilgiler dersinin Scratch programina dayali etkinliklerle islendigi deney grubu
ogrencilerinin mekansal diisiinme becerileri testi On test/son test puanlari arasinda anlamli
bir farklilik var midir? Birinci alt problemin sorusuna yonelik olarak deney grubunun 6n test
ve son test puanlarinin normalligine bakilmis Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin normal
dagildig1 goriilmiistiir. Verilerin normal dagilmasi iizerine analiz i¢in bagimli érneklemler

T-testi kullanilmistir.
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Tablo 14
Deney Grubunun Medbet On Test Son Test Puanlart T-testi Sonuglar:

t testi
N X SS t sd p
On test Deney 28 9,75 2,51 -10,104 27 ,000**
grubu
Son test 14,42 491

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

Tablo 14 incelendiginde deney grubu &grencilerinin mekansal diisiinme becerileri testi 6n
test ve son test puanlar1 karsilastirildiginda puanlar arasinda anlaml bir fark bulunmaktadir
(t= -10.104, p< 0.05). Yapilan analiz sonucuna gore Scratch destekli sosyal bilgiler dersi
Ogretiminin 0grencilerin mekansal diisiinme becerilerine olumlu bir etkisi oldugu

soylenebilir.

4.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi, “Kontrol 1 grubu 6grencilerinin akademik basar1 on test/
son test puanlar1 arasinda anlaml bir farklihk var midir?” seklindedir. Ikinci alt problemin
sorusuna yonelik olarak kontrol 1 grubunun 6n test ve son test puanlarinin normalligine
bakilmig Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin normal dagildigi1 goriilmiistiir. Verilerin

normal dagilmasi lizerine analiz i¢in bagimli 6rneklemler T-testi kullanilmistir.

Tablo 15
Kontrol 1 Grubu Akademik Basar: On Test Son Test Puanlar: T- testi Sonuclar:
t testi
N X SS t sd p
On test Kontrol 1 26 11,34 3,23 -,570 25 574
grubu
Son test 11,50 3,97

*p>0,05; **p<0,05
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Tablo 15 incelendiginde kontrol 1 grubu dgrencilerinin “Insanlar, Yerler ve Cevreler”
O0grenme alanina ait akademik basar1 testinden almis olduklar1 6n test ve son test puanlari
karsilastirildiginda puanlar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (t=-,570 p>0.05).
Yapilan analiz sonucuna g0re programa uygun olarak sosyal bilgiler dersi 6gretimi yapilan

ogrencilerin akademik basarilarint anlamli derecede etkilemedigi soylenebilir.

“Kontrol 1 grubu &grencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutum 6n test/son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var mudir?” Ikinci alt problemin sorusuna yonelik
olarak kontrol 1 grubunun 6n test ve son test puanlarmnin normalligine bakilmis Shapiro-
Wilk testi sonucunda verilerin normal dagildig1 goriilmiistiir. Verilerin normal dagilmasi

iizerine analiz i¢in bagimli 6rneklemler T-testi kullanilmistir.

Tablo 16
Kontrol 1 Grubu Tutum On Test Son Test Puanlar: T-testi Sonuclar
t testi
N X SS t sd p
On test Kontrol 1 26 28,69 2,05 -2,061 25 ,050*
grubu
Son test 29,73 3,16

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

Tablo 16 incelendiginde kontrol 1 grubu 6grencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutum
Oon test ve son test puanlar1 karsilastirildiginda puanlar arasinda anlamli bir fark
bulunmamaktadir (t=-2.061, p>0.05). Yapilan analiz sonucuna gére programa uygun olarak
sosyal bilgiler dersi 6gretimi yapilan 6grencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarini

anlamli derecede etkilemedigi sOylenebilir.

“Kontrol 1 grubu &grencilerinin Medbet 6n test/son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var nudir?” Ikinci alt problemin sorusuna yonelik olarak kontrol 1 grubunun on test
ve son test puanlarinin normalligine bakilmis Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin normal
dagildig1 goriilmiistiir. Verilerin normal dagilmasi iizerine analiz i¢in bagimli 6rneklemler

T-testi kullanilmustir.
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Tablo 17

Kontrol 1 Grubu Medbet On Test Son Test Puanlari T-testi Sonuclari

t testi
N X SS t sd p
On test Kontrol 1 26 10,38 2,38 -1,000 25 ,327*
grubu
Son test 10,76 4,25

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

Tablo 17 incelendiginde kontrol 1 grubu 6grencilerinin mekansal diisiinme becerileri testi

Oon test ve son test puanlar1 karsilastirildiginda puanlar arasinda anlamh bir fark

bulunmamaktadir (t=-1.000, p>0.05). Yapilan analiz sonucuna gére programa uygun olarak

sosyal bilgiler dersi 6gretimi yapilan 6grencilerin mekansal diistinme becerilerini anlamli

derecede etkilemedigi sdylenebilir.

4.3. Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin tglincii alt problemi, “Kontrol 2 grubu 6grencilerinin  akademik basar1 6n

test/son test puanlar1 arasmda anlamli bir farklilik var mudir?” seklindedir. Ugiincii alt

problemin sorusuna yonelik olarak kontrol 2 grubunun 6n test ve son test puanlarmnin

normalligine bakilmis Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin normal dagildig1 goriilmistiir.

Verilerin normal dagilmasi tizerine analiz i¢in bagimli 6rneklemler T-testi kullanilmistur.

Tablo 18
Kontrol 2 Grubu Akademik Basar: On Test Son Test Puanlar: T- testi Sonuclar:
t testi
N X SS t sd p
On test Kontrol 2 28 10,89 2,45 -3,339 27 ,002**
grubu
Son test 11,96 4,02

*p>0,05; **p<0,05
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Tablo 18 incelendiginde kontrol 2 grubu dgrencilerinin “Insanlar, Yerler ve Cevreler”
O0grenme alanina ait akademik basar1 testinden almis olduklar1 6n test ve son test puanlari
karsilastirildiginda puanlar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadr (t= -3,339, p<0.05).
Yapilan analiz sonucuna gore programa uygun olarak islenen sosyal bilgiler dersinin

ogrencilerin akademik basarilarint olumlu yonde etkiledigi soylenebilir.

“Kontrol 2 grubu ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutum On test/son test
puanlar arasinda anlamli bir farklilk var midir?”” Uglincl alt problemin sorusuna yénelik
olarak kontrol 2 grubunun 6n test ve son test puanlarinin normalligine bakilmis Shapiro-
Wilk testi sonucunda verilerin normal dagildig1 goriilmiistiir. Verilerin normal dagilmasi

iizerine analiz i¢in bagimli 6rneklemler T-testi kullanilmistir.

Tablo 19
Kontrol 2 Grubu Tutum On Test Son Test Puanlar: T- testi Sonuclart
t testi
N X SS t sd p
On test Kontrol 2 28 28,96 1,81 ,800 27 ,431*
grubu
Son test 28,32 4,64

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

Tablo 19 incelendiginde kontrol 2 grubu 6grencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutum
Oon test ve son test puanlar1 karsilastirildiginda puanlar arasinda anlamli bir fark
bulunmamaktadir (t= .800, p>0.05). Yapilan analiz sonucuna gore programa uygun olarak
sosyal bilgiler dersi 6gretimi yapilan dgrencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarini

anlamli derecede etkilemedigi sOylenebilir.

“Kontrol 2 grubu 6grencilerinin Medbet 6n test/son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?”” Uglincii alt problemin sorusuna yonelik olarak kontrol 2 grubunun 6n
test ve son test puanlarinin normalligine bakilmis Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin
normal dagildig1r goriilmiistiir. Verilerin normal dagilmasi iizerine analiz i¢cin bagimli

orneklemler T-testi kullanilmustir.
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Tablo 20
Kontrol 2 Grubu Medbet On Test Son Test Puanlari T-testi Sonuclari

t testi
N X SS t sd p
On test Kontrol 2 28 9,71 2,38 -1,056 27 ,301*
grubu
Son test 10,03 3,86

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

Tablo 20 incelendiginde kontrol 2 grubu 6grencilerinin mekansal diisiinme becerileri testi
Oon test ve son test puanlar1 karsilastirildiginda puanlar arasinda anlamh bir fark
bulunmamaktadir (t=-1.056, p>0.05). Yapilan analiz sonucuna gére programa uygun olarak
sosyal bilgiler dersi 6gretimi yapilan 6grencilerin mekansal diisiinme becerilerini anlaml

derecede etkilemedigi sdylenebilir.

4.4. DOrdinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanm dordincu alt problemi, “Sosyal bilgiler dersinin Scratch programimna dayali
etkinliklerle islendigi deney grubu 6grencileri ile kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son
test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var mudir?” seklindedir. DOrdiinci alt
problemin sorusuna yonelik olarak deney ve kontrol gruplarmin son test puanlarmnin
normalligine ve puanlarin homojen dagilim gosterip gostermediklerine bakilmistir. Shapiro-
Wilk testi sonucunda verilerin normal dagildig1 ve Levene testi sonucuna goére puanlarin
homojenligi sagladig1 goriilmiistiir. Verilerin normal dagilmasi ve homojen olmasi iizerine

analiz icin One Way Anova testi kullanilmustir.

Tablo 21
Sosyal Bilgiler Son Test Basari Testi Ortalamalari ve Standart Sapma Degerleri
On Test Son Test
N X Ss N X Ss
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4/A (D) 28 12,64 3,12 28 16,60 5,08

4/B (K1) 26 11,34 3,23 26 11,50 3,97

4/D (K2) 28 10,89 2,45 28 11,96 4,02

Ogrenci Sayisi (N) Ortalama (X) Standart Sapma (Ss)

Tabloya 21°¢ gore, (4/A) deney grubunun 6n test sosyal bilgiler basari testi ortalamasi 12,64
iken son test basar1 ortalamasi1 16,60; (4/B) birinci kontrol grubunun test sosyal bilgiler
basar1 testi ortalamasi 11,34 iken son test basari ortalamasi 11,50 ; (4/D) ikinci kontrol
grubunun test sosyal bilgiler basar1 testi ortalamasi 10,89 iken son test basar1 ortalamasi
11,96 olmustur. Bu sonuglara gore hem deney grubunun hem de kontrol gruplarinin basari

testi ortalamalarinda artis oldugu sdylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin Sosyal bilgiler basar1 testi son test
puanlar1 arasindaki iliskinin anlamli olup olmadigini belirlemek icin parametrik testlerden
Anova testi yapilmistir. Anova testi 6ncesinde basar1 son test ortalamalarinin varyans
homojenligi test edebilmek i¢in Levene testi yapilmistir. Levene testi sonucu 0,79 olup

0,05’ten bliyiik oldugu bu nedenle degiskenlerin varyans homojenligini saglandigi

gorilmiistiir.
Tablo 22
Sosyal Bilgiler Bagari Testi Son Test Anova Analizi Sonuglart
Sube N X Ss Varyansimn KT sd KO F p Anlamhhk
Kaynag

(4/A 28 1660 508 G.Arasi 439577 2 219,788
(D)

(4/B 26 1150 397 G.igi 1530,143 79 19,369
(K1)
11,347 ,000%* 1-2;1-3
(3)4/D 28 11,96 4,02 Toplam 1969,720 81
(K2)
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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 incelendiginde deney grubu ile kontrol grubu dgrencilerinin son test basari testi
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik goézlemlenmistir (F=11,347; p<0,05). Deney ve
kontrol gruplarinin son test basari testi ortalamalarinin hangi siniflar arasinda farklilik
gosterdigi belirlemek adina yapilan Bonferroni testi sonuglarma gore deney grubu (4/A)
ogrencilerinin son test basari testi ortalamalar1 (X=16,60); birinci kontrol grubu (4/B)
ogrencilerinin son test basari testi ortalamalarindan (X=11,50) ve ikinci kontrol grubu (4/D)
ogrencilerinin son test basar1 testi ortalamalarindan (X=11,96) daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Bonferroni analiz sonucu incelendiginde farkliligin Scratch destekli egitimle
ders islenen deney grubu lehine oldugu goriilmiistiir. Bu bulgular g6z oniine alindiginda
Scratch programi kullanilarak tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler dersinde

kullanilmasinin 6grenci basarilar izerinde etkili oldugunu gostermektedir.

4.5. Besinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Aragtirmanimn besinci alt problemi, “Sosyal Bilgiler dersinin Scratch programma dayali
etkinliklerle islendigi deney grubu 6grencileri ile kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son

test tutum puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklindedir.

Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin sosyal bilgiler tutum son test puanlar1
arasmdaki iliskinin anlamli olup olmadigini belirlemek icin parametrik testlerden Anova
testi yapilmistir. Anova testi dncesinde tutum son test ortalamalarmin varyans homojenligini
test edebilmek i¢in Levene testi yapilmistir. Levene testi sonucu 0,000 olup 0,05’ten kiiciik
oldugu tespit edilmistir. Bu nedenle degiskenlerin varyans homojenliginin saglanmadigi

goriilmiis ve Welch testi degerlerine bakilarak analiz sonucu yorumlanmustir.

Tablo 23
Sosyal Bilgiler Son Test Tutum Ortalamalari ve Standart Sapma Degerleri
On Test Son Test
N X Ss N X Ss
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4/A (D) 28 29,71 1,35 28 33,57 1,83

4/B (K1) 26 28,69 2,05 26 29,73 3,16

4/D (K2) 28 28,96 181 28 28,32 4,64

Tabloya 23’¢ gore, (4/A) deney grubunun 6n test sosyal bilgiler tutum ortalamasi1 29,71 iken
son test tutum ortalamasi 33,57 ; (4/B) birinci kontrol grubunun 6n test sosyal bilgiler tutum
ortalamasi 28,69 iken son test tutum ortalamasi 29,73 ; (4/D) ikinci kontrol grubunun 6n test
sosyal bilgiler tutum ortalamasi 28,96 iken son test tutum ortalamasi 28,32 olmustur. Bu
sonuglara gore deney grubu ve kontrol grubu 1’in tutum ortalamalarinda artis oldugu fakat

kontrol grubu 2’nin tutum ortalamasinda azalma oldugu soylenebilir.

Tablo 24

Sosyal Bilgiler Tutum Son Test Anova Analizi Sonuglar

Sube N X Ss Varyansimn KT sd KO F p Anlamhhk
Kayna@

(4/A 28 3357 1,83 G.Arasi 412115 2 206,058

(D)

(4B 26 2973 316 G.gi 924,080 79 11,697

(K1) 17,616  ,000** 1-2;1-3

(34D 28 2832 4,64 Toplam 1336,195 81

(K2)

Toplam 82 30,56 4,06

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

Tablo 25

Welch Testi Analiz Sonuglart
Tutum Son Test Statistic dfl df2 Sig.
Welch 25,119 2 45,845 ,000**

*p>0,05; **p<0,05
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Tablo 24 ve Tablo 25 incelendiginde deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin son test
tutum ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmistir (F=17,616; p<0,05).
Gruplarin tutum puanlar1 arasindaki homojenlik saglanamadigindan dolayr Welch testi
degerleri dikkate alinmistir. Homojenligin saglanamadigi durumlarda hangi gruplarin
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark oldugunu gorebilmek i¢in kullanilan Games-Howell
testi yapilmistir. Deney ve kontrol gruplariin son test tutum ortalamalariin hangi siniflar
arasinda farklilik gosterdigini belirlemek adina yapilan Games-Howell testi sonuglarina gore
deney grubu (4/A) 6grencilerinin son test tutum ortalamalar1 (X=33,57); birinci kontrol
grubu (4/B) 6grencilerinin son test tutum ortalamalarindan (X=29,73) ve ikinci kontrol
grubu (4/D) 6grencilerinin son test tutum ortalamalarindan (X=28,32) daha ytiksek oldugu
goriilmiistiir. Analizler incelendiginde farkliligin Scratch destekli egitimle ders islenen
deney grubu lehine oldugu goriilmiistiir. Bu bulgular g6z Oniine alindiginda Scratch
programi kullanilarak tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler dersinde kullanilmasmin

ogrencinin derse kars1 tutumu {izerinde etkili oldugunu gostermektedir.

4.6. Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanm altme1 alt problemi, “Sosyal Bilgiler dersinin Scratch programina dayali
etkinliklerle islendigi deney grubu 6grencileri ile kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son
test Medbet puanlari arasinda anlamli bir farklilik var mudir?” seklindedir. Altmcr alt
problemin sorusuna yonelik olarak deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlarmin
normalligine ve puanlarin homojen dagilim gosterip géstermediklerine bakilmistir. Shapiro-
Wilk testi sonucunda verilerin normal dagildigi ve Levene testi sonucuna gore puanlarin
homojenligi sagladig1 goriilmiistiir. Verilerin normal dagilmasi ve homojen olmasi iizerine

analiz i¢cin One Way Anova testi kullanilmustir.

Tablo 26
Sosyal Bilgiler Son Test Medbet Ortalamalar: ve Standart Sapma Degerleri
On Test Son Test
N X Ss N X Ss
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4/A (D) 28 9,75 2,51 28 14,42 4,91

4/B (K1) 26 0,38 2,38 26 10,76 4,25

4/D (K2) 28 9,71 2,38 28 10,03 3,86

Tabloya 26’ya gore, (4/A) deney grubunun On test sosyal bilgiler Medbet ortalamasi 9,75
iken son test Medbet ortalamasi 14,42 ; (4/B) birinci kontrol grubunun test sosyal bilgiler
Medbet ortalamasi 10,38 iken son test Medbet ortalamas: 10,76 ; (4/D) ikinci kontrol
grubunun test sosyal bilgiler Medbet ortalamasi 9,71 iken son test Medbet ortalamasi 10,03
olmustur. Bu sonuglara gére hem deney grubunun hem de kontrol gruplarinin basari testi

ortalamalarinda artis oldugu soylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin sosyal bilgiler Medbet son test puanlar1
arasindaki iliskinin anlamli olup olmadigini belirlemek igin parametrik testlerden Anova
testi yapilmistir. Anova testi Oncesinde Medbet son test ortalamalarmin varyans
homojenligini test edebilmek i¢in Levene testi yapilmistir. Levene testi sonucu 0,328 olup

0,05’ten biiyiik oldugu ve boylelikle degiskenlerin varyans homojenligini saglandigi

gorilmiistiir.
Tablo 27
Sosyal Bilgiler Medbet Son Test Anova Analizi Sonu¢lart
Sube N X Ss Varyansimn KT sd KO F p Anlamhhk
Kaynag
M4/A 28 1442 491 G.Arasi 308,161 2 154,080

(D)

8,070 ,001** 1-2;1-3

(4/B 26 10,76 425 G.ici 1508437 79 19,094
(K1)

(3)4/D 28 10,03 3,86 Toplam 1816,598 81

(K2)

Toplam 82 11,76 4,73

*p>0,05; **p<0,05
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Tablo 27 incelendiginde deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin son test Medbet
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmistir (F=8,070; p<0,05). Deney ve
kontrol gruplarinin son test Medbet ortalamalarinin hangi siniflar arasinda farklilik
gosterdigini belirlemek adina yapilan Bonferroni testi sonuglarina gére deney grubu (4/A)
ogrencilerinin son test Medbet ortalamalar1 (X=14,42); birinci kontrol grubu (4/B)
ogrencilerinin son test Medbet ortalamalarindan (X=10,76) ve ikinci kontrol grubu (4/D)
ogrencilerinin  son test Medbet ortalamalarindan (X=10,03) daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Bonferroni analiz sonucu incelendiginde gruplar arasinda anlamli bir fark
tespit edilmistir. Anlamli fark, Scratch destekli egitimle ders islenen deney grubu lehine
oldugu goriilmiistiir. Bu bulgular gz Oniine alindiginda Scratch programi kullanilarak
tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler dersinde kullanilmasinin &grencinin mekansal

diistinme becerisi lizerinde etkili oldugunu gostermektedir.
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BOLUM 5

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, arastirmanin belirlenen alt problemleri kapsaminda elde edilen bulgular,
literatiirdeki benzer ornekleri ¢ercevesinde tartisilarak sunulmus olup arastirma sonuglari

dogrultusunda olusturulan oneriler ise asagida siralanmistir.

IIkokul sosyal bilgiler dersi “Insanlar, Yerler ve Cevreler” égrenme alaninda kodlama ile
tasarlanan etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilarina, derse karsi olan tutumlarina ve
mekansal diigiinme becerilerine etkisinin incelenmesinin amaglandigi bu arastirmada, birinci
alt problem dogrultusunda deney grubunun akademik basari, sosyal bilgiler dersine yonelik
tutumlar1 ve mekansal diistinme becerilerine iliskin 6n test/son test puanlar1 arasinda fark
olup olmadig tizerinde durulmustur. Yiritiilen bagimli 6rneklemler T-testi sonucuna gore
kodlama etkinlikleri ile sosyal bilgiler 6§retimi yapilan deney grubunun akademik basarilari,
sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlar1 ve mekansal diisiinme becerilerine iliskin son test
puanlarinin anlamli derecede artis gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonu¢ kodlama
etkinlikleri ile islenen sosyal bilgiler dersinin 6grencilerin akademik basarilari, sosyal
bilgiler dersine yonelik tutumlar1 ve mekansal distinme becerilerini artirdigir seklinde

yorumlanabilir.

Arastirmanin ikinci alt problemi dogrultusunda kontrol 1 grubunun akademik basarilarina,
derse karsi olan tutumlarma ve mekansal diisiinme becerilerine iliskin On test/son test
puanlar1 arasindaki anlamli farkliliga odaklanilmistir. Yiiriitiilen bagimli 6rneklemler T-testi
sonucuna gore Ogretim programimna uygun sosyal bilgiler 6gretimi yapilan kontrol 1
grubunun akademik basarilari, sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlari ve mekéansal
diistinme becerilerine iliskin son test puanlarmin anlamli derecede farklilagsmadig1 sonucuna

ulagilmistir.

Aragtirmanin ti¢iincii alt problem dogrultusunda kontrol 2 grubunun akademik basarilarina,
derse karsi olan tutumlarma ve mekansal diisiinme becerilerine iligkin 6n test/son test
puanlar1 arasindaki anlamh farkliliga odaklanilmigtir. Yiiriitiilen bagimli 6rneklemler T-testi
sonucuna gore kontrol 2 grubunun akademik basarisinda son test lehine anlamli bir farklilik
oldugu sonucuna ulasilmistir. Dolayisiyla programa uygun olarak islenen sosyal bilgiler

dersinin Ogrencilerin akademik basarilarmi olumlu yonde etkiledigi soylenebilir. Bir sonraki
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asamada kontrol 2 grubunun derse kars1 olan tutumlar1 ve mekansal diistinme becerilerine
iliskin On test/son test puanlar1 arasinda anlamli farklilik olup olmadigi test edilmistir.
Ydiratulen bagimli 6rneklemler T-testi sonucuna gére Ggretim programima uygun sosyal
bilgiler 6gretimi yapilan kontrol 2 grubunun sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlar1 ve
mekansal diistinme becerilerine iliskin son test puanlarinin anlamli derecede farklilasmadigi

sonucuna ulasilmustir.

Arastirmanin dordiincii alt problemi dogrultusunda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
son test akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklihk olup olmadigmna
odaklanilmistir. Arastirmada deney grubu ile kodlama etkinlikleri ile destekli sosyal bilgiler
ogretimi gergeklestirilirken, kontrol gruplar1 ile sosyal bilgiler 6gretim programima uygun
olarak derse devam edilmistir. Yapilan 6n test ve son test analiz sonuglarma gore deney
grubunun On test sosyal bilgiler basar1 testi ortalamasi 12,64 iken son test basar1 ortalamasi
16,60 ; birinci kontrol grubunun sosyal bilgiler basar1 6n testi ortalamasi 11,34 iken son test
basar1 ortalamasi 11,50 ; ikinci kontrol grubunun sosyal bilgiler basar1 6n testi ortalamasi
10,89 iken son test basar1 ortalamasi 11,96 olmustur. Deney ve kontrol gruplarinin son test
basar1 testi ortalamalarinda artis gézlemlenmis olup bu artisin gruplar arasinda anlamli bir
farklilik olusturup olusturmadigi Anova ile analiz edilmistir. Analizler incelendiginde
gruplar arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark tespit edilmistir. Bu sonuglar g6z 6niine
almdiginda kodlama ile tasarlanan etkinlikler yolu ile islenen sosyal bilgiler dersinin
ogrencilerin derse yOnelik basarisi iizerinde etkili oldugu sodylenebilir. Bu arastirmada
kodlama etkinlikleri Scrtach programu ile tasarlanmistir. Literatiirde Scratch destekli egitim
yapilan ¢esitli arastirmalar incelendiginde Scratch programimin akademik basariy artirdigi
gbdzlemlenen bir¢ok arastirmanin yiiriitiildiigii goriilmektedir (Demir, 2015; Simsek, 2018;
Mertcan, 2019; Okuducu, 2020; Malan ve Leitner, 2007; Giordano ve Maiorana, 2015;
Korkmaz, 2016; Fidan, 2016; Erol, 2015; Taylor, Harlow ve Forret, 2010; Biiyiikkarci, 2019;
Sahbaz, 2021). Moreno-Leon ve Robles (2015), 4. ve 5. smif ingilizce dersinde uygulanan
Scratch programinin dgrencilerin akademik basar1 ve derse yonelik motivasyonlar: iizerine
yaptiklar1 ¢aligmada, Scratch destekli egitim alan deney grubu o&grencilerinin akademik
basar1 ve motivasyonlarinin diger gruba gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmislardir.
Catlak vd. (2015), Scratch kodlama programinin kullanimi ile ilgili yaptiklar1 dokiiman
incelemesi sonucunda Scratch programmin 6grenci basarisi lizerinde anlamli bir etkisi
oldugunu belirtmiglerdir. Yiinkiil vd.(2017) yiiriittiikleri arastrmada, Scratch egitimi alan

Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerisi ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersine
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yonelik basarilar1 arasindaki iliskiyi arastirmiglardir. Arastirma sonucuna gore, Scratch
egitimi alan grubun bilgisayarca diisiinme becerisi ve derse ait bagarilarinda artig oldugu
goriilmiistiir. Kececi (2018) arastirmasinda, Scratch kullanilarak islenen fen bilimleri
dersinin 6. smif Ogrencilerinin akademik basarilarina etkisini incelemeyi amaglamistir.
Arastirma sonucunda, Scratch programinin 6grencilerin akademik basarisinit artirdigi
sonucuna ulasiimistir. Sahbaz ve Arseven (2022) yaptiklar1 ¢ahismada, Ingilizce dersinde
robotik temelli Scratch kodlama aracinin kullanimimnin 7. sinif 6grencilerinin akademik
basari, ogrenmedeki kalicilik ve erisi tizerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirma
sonucuna gore 6grencilerin akademik basari, 6§renmedeki erisi ve kalicilik diizeylerinin
artt1g1 tespit edilmistir. Mercan ve Aktas (2018), Scratch kodlama programinin matematik
dersi cebirsel ifadeler konusunda kullanilmasinin &grencilerin akademik basarilari
Uzerindeki etkisini incelemis ve aragtirma sonucunda Scratch programmin Ggrencilerin
basarilarini artirdig1 gozlemlenmistir. Mercan (2019), 6.smif tam sayilar ve cebirsel ifadeler
konusunun Scratch destekli olarak islenmesinin 6grencilerin akademik basari, kalicilik ve
motivasyonlarina etkisini inceledigi bu ¢calismanin sonucuna gore, Scratch destekli 6grenim
goren deney grubunun akademik basarilarinda artis gozlemlenmistir. Cift¢i (2022), Scratch
etkinlikleri destekli ger¢ek¢i matematik egitimini paralarimiz konusu {izerinde uygulamis
olup 6grencilerin akademik basar1 ve kaliciliga etkisini inceledigi arastirma sonucuna gore,
Scratch destekli egitim goéren deney grubunun basar1 ve kalicilik puanlarinda artig oldugu
sonucuna ulasilmistir. Kader (2022), 7.smif fen bilimleri dersi saf madde ve karigimlar
iinitesinde uyguladigi Scratch programinin 6grencilerin akademik basar1 ve tutumlarina
etkisini inceledigi arastirma sonucunda Ggrencilerin akademik basar1 ve derse karsi
tutumlarinda artis oldugu goriilmiistiir. Bu arastirmada da Scratch programi temel alinarak
tasarlanan etkinliklerin 6grencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik akademik basarilarini
artirdig1 sonucuna ulasilmistir. Bu arastirmalarin disinda farkli kodlama aracglar1 ile
yiiriitiilen ve akademik basarmnin artis gosterdigi farkli arastirmalar da bulunmaktadir
(Pinkston, 2015; Akpinar, Aktamis ve Ergin, 2005; Klassen, 2006; Karamustafaoglu, Cakir
ve Topuz, 2012). Ornegin Eraytag (2019) tarafindan yapilan arastrmada, 5.siuf
ogrencilerinin bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde robotik kodlamay1 blok tabanl
kodlama araglartyla 6grenmenin akademik basariy1 artirdigi sonucu elde edilmistir. Ttiim bu
sonuglar birlikte degerlendirildiginde akademik basar1 agisindan kodlama ile tasarlanan

etkinliklerin olumlu bir etkisi oldugu ifade edilebilir.
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Aragtirmanin besinci alt problemi dogrultusunda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
sosyal bilgiler dersine yonelik tutum son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigina odaklanilmistir. Arastirmada uygulama sonrasi yapilan son test analizlerine gore
deney grubunun 6n test sosyal bilgiler tutum ortalamasi1 29,71 iken son test tutum ortalamasi1
33,57 ; birinci kontrol grubunun on test sosyal bilgiler tutum ortalamasi 28,69 iken son test
tutum ortalamasi 29,73 ; ikinci kontrol grubunun 6n test sosyal bilgiler tutum ortalamasi
28,96 iken son test tutum ortalamasi 28,32 olmustur. Bu sonucglara gore deney grubu ve
kontrol grubu 1’in tutum ortalamalarinda artis oldugu fakat kontrol grubu 2’nin tutum
ortalamasinda azalma oldugu soylenebilir. Deney ve kontrol 1 grubunun son test tutum
Olcegi ortalamalarinda artis, kontrol 2 grubunun tutum Olgegi ortalamasinda azalma
gbzlemlenmis olup bu artisin ve azalisin gruplar arasinda anlamli bir farklilik olusturup
olusturmadigi Anova ile analiz edilmistir. Analizler incelendiginde gruplar arasinda deney
grubu lehine anlamli bir fark tespit edilmistir. Bu sonuglar g6z 6niine alindiginda kodlama
ile tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler dersinde kullanilmasmin 6grencilerin derse yonelik
tutumu iizerinde etkili oldugu sdylenebilir. Literatiirde Scratch destekli egitim ile yapilan
cesitli arastirmalar incelendiginde Scratch programinin derse yonelik tutumu olumlu yénde
etkilediginin gozlemlendigi bir¢cok arastrma mevcuttur (Bala, 2019; Malan ve Leitner,
2007). Gen¢ ve Karakus (2011), tniversite 6grencileri ile yiiriitiilen Scratch proje
calismasinda 6grencilerin deneyim ve goriisleri incelenmistir. Proje ¢alismasi sonucunda
ogrencilerin derse karsi tutum ve motivasyonun olumlu yonde gelistigi sonucu elde
edilmistir. Okuducu (2020), matematik dersi cebirsel ifadeler konusunda kullandig1 Scratch
programinin Ogrencilerin akademik basar1 ve derse yonelik tutumlarini olumlu yonde
artirdigr sonucuna ulasmistir. Cubukludz (2019), 6. smif Ogrencilerinin matematik
dersindeki yasadiklari sorunlar1 Scratch programi ile hazirlanan oyunlarla gidermeyi
amacladig1 ¢alisma sonucunda 6grencilerin derse karsi tutumlarinda artis gdzlemlemistir.
Biiyiikkarct (2019), 4.sinif matematik dersinde Scratch ile desteklenmis S5E modelini
kullanarak 6grencilerin akademik basari, derse kars1 tutum ve kaliciliga etkisini inceledigi
aragtirma sonucunda Scratch ile desteklenen deney grubu Ogrencilerinin derse karsi olan
tutumlarinda anlamli farkhiliga rastlamistir. Ekici (2020), Scratch kodlama programimin 8.
smif dgrencilerinde kullaniminin fen bilimleri dersi tutum, basar1 ve motivasyona etkisini
inceleyen arastrmanin sonucuna gore derse karst tutumda olumlu yonde artis
gozlemlenirken, basar1 ve motivasyon iizerinde bir fark olusturmadig: tespit edilmistir.
Kader (2022), 7.smif fen bilimleri dersi saf madde ve karigimlar {initesinde uyguladig:

Scratch programmin 6grencilerin akademik basar1 ve tutumlarina etkisini inceledigi
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arastirma sonucunda 6grencilerin akademik basar1 ve derse karsi tutumlarinda artis oldugu
goriilmiistiir. Bu arastrma sonucunda kodlama ile tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler
dersine yonelik tutumu artirdigi sonucuna ulasilmistir. Arastirma sonuclar1 birlikte
degerlendirildiginde derslerde kodlama ile tasarlanan etkinliklerin kullanilmasimin
ogrencilerin derslere yonelik olumlu tutum gelistirmeleri noktasinda yararlanilabilecek bir

yol oldugu ifade edilebilir.

Arastirmanm altinct alt problemi dogrultusunda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
mekansal diisinme becerilerine iliskin son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigma odaklanilmistir. Arastirmada uygulama sonrasi yapilan son test analizlerine
gore, deney grubunun 6n test puan ortalamast 9,75 iken son test ortalamasi 14,42 ; birinci
kontrol grubunun 6n test ortalamasi 10,38 iken son test ortalamasi 10,76 ; ikinci kontrol
grubunun 6n test ortalamas1 9,71 iken son test ortalamasi 10,03 olmustur. Bu sonuglara gore
hem deney grubunun hem de kontrol gruplarmin mekénsal diisiinme becerileri testi
ortalamalarinda az da olsa artis oldugu sdylenebilir. Bu artisin gruplar arasinda anlamli bir
farklilik olusturup olusturmadigi Anova ile analiz edilmistir. Analizler incelendiginde
gruplar arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark tespit edilmistir. Bu bulgular g6z 6niine
almdiginda kodlama ile tasarlanan etkinliklerin sosyal bilgiler dersinde kullanilmasinin
ogrencilerin mekansal diislinme becerisi iizerinde olumlu bir etkisinin oldugu ifade
edilebilir. Literatiirde Scratch destekli egitim ile yapilan ¢esitli arastirmalar incelendiginde
Scratch programinin 6grencinin mekansal diisiinme becerisini olumlu yonde etkiledigine
dair herhangi bir arastrma mevcut degildir. Fakat teknolojik araglarin sosyal bilgiler
dersinde kullanilmasiin 6grencilerin mekansal diisiinme becerilerini artirdigia dair olan
arastirmalarm sinirli olsa da mevcut oldugu sdylenebilir (Akbas ve Sonmez, 2019; Keskin,
2018; Baysal, 2019; Patterson, 2007; Akbas ve Toros, 2017; Kim ve Bednarz, 2013; Baloglu
Ugurlu, 2007). Sonmez (2019), 6.smif sosyal bilgiler dersinde Cbs (cografi bilgi sistemi)
kullaniminin 6grencilerin mekansal diistinme becerisi iizerindeki etkisini incelemis olup
arastirma sonucunda Cbs teknolojik aracinin kullaniminin 6grencilerin mekansal diisiinme
becerilerini artirarak kalici ve etkili 6grenmeler sagladigini belirtmistir. Biitlinciil bir kavram
olan mekansal diisiinme becerisinin igerisinde yer alan mekani algilama becerisi (Akbas ve
Sonmez, 2019) iizerine yapilan arastirmalarda da sosyal bilgiler dersinde teknoloji
kullanimimin mekani algilama becerisi lizerinde olumlu yonde etki biraktig1 bulgularmna
vartmistir. Aktiirk (2012), 6.smif sosyal bilgiler dersinde kullandigi animasyon ve dijital

haritanin 6grencilerin mekani algilama becerisini olumlu yonde artirdigmni belirtmistir.
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Aydm ve Bulut (2013), sosyal bilgiler dersinde kullanilan animasyon ve dijital hikayenin
ogrencilerin kronolojik diisiinme ve mekan1 algilama becerilerini olumlu yonde etkiledigi
sonucuna ulagmistir. Mer¢ (2017), yaptig1 aragtirmada 4. smif sosyal bilgiler dersinde
kullanilan Google Earth uygulamasinin 6grencilerin mekansal diisiinme becerilerini ve
basarilarini artirdigina dair sonuglar elde etmistir. Bu arastirmada kodlama ile tasarlanan
etkinliklerin 6grencilerin mekansal diisiinme becerileri lizerinde olumlu etkisi oldugu
sonucuna ulasilmistir. Yiritilen tim arastirma sonuglari birlikte degerlendirildiginde
teknoloji kullaniminin mekénsal diisiinme becerileri acisindan yarar saglayacak bir

uygulama oldugu ifade edilebilir.

Arastirma sonucunda elde edilen bilgiler 15181inda gelecek arastirmalara yonelik oneriler su

sekilde siralanmaktadir:

1. Farkl ¢evrim ici kodlama programlari (Code.org, Kodu Game Lab vb.) sosyal

bilgiler dersinde kullanilarak arastirmalar yapilabilir.

2. Scratch kodlama programi ilkokulda farkli derslerde (Matematik, Tiirk¢e vb.)

kullanilarak arastirmalar tasarlanabilir.

3. Bu arastirma nicel bir ¢alisma olup Scratch platformu kullanilarak paydas
goriislerini iceren arastirmalar veya uygulama siirecini daha ayrmtili bir bigimde

ortaya koyacak eylem arastirmalar1 gibi nitel arastirmalar desenlenebilir.

4. Bu arastrmada ilkokul 4. smif 6grencileri ile ¢alisilmistir. Scratch kodlama
platformu ile farkl sinif seviyelerinde daha uzun siire ayrilarak ve farkli 6zellikte

etkinlikler tasarlanarak aragtirmalar yapilabilir.

5. Bu arastirmada Scratch programinin akademik basariya, derse kars1 tutuma ve
mekansal diisiinme becerisine olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir. Ilerleyen

slireclerde ne olacagini gérmek maksadiyla kaliciliga etkisi de incelenebilir.
6. Bu arastirmada Scratch programinin akademik basariya, derse karsi tutuma ve

mekansal diisiinme becerisine olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir. Scratch

programi kullanilarak farkli beceri tiirleri lizerindeki etkileri incelenebilir.
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Arastirma sonucunda elde edilen bilgiler 1s1ginda uygulamaya yonelik oneriler su sekilde

siralanmaktadir:

1. Bu arastrmada kodlama ile tasarlanan etkinliklerin o6grencilerin akademik
basarisina, derse karsi tutumuna ve mekansal diisiinme becerisine olumlu etkisi
oldugu goriilmiistiir. Bu amagla sosyal bilgiler dersinde uygun goriilen konularda

kodlama etkinlikleri tasarlanarak kullanilabilir.
2. Arastirmada kodlama etkinlikleri aragtirmaci tarafindan tasarlanmistir. Bu etkinlikler

Scratch programu ile Ogrenciler tarafindan Ogretmen rehberliginde hazirlanarak

uygulanabilir.
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EKLER

Ek 1. Sosyal Bilgiler Mekansal Diisiinme Beceri Testi Ornegi

120

EK-1 Mekénsal Diisiinme Beceri Testi (MEDBET)

Sinif:

Cinsiyet: Kiz [] Erkek [

1 [ 1 3 ] «

1 7 1 1

1) Yukandaki krokide 6 numaral kutucuktasiniz. $imdi 1 kutucuk doguya dogru ilerleyin ve
giineye donerek 2 kutucuk daha ilerleyin. Daha sonra batiya dénerek 3 kutucuk ilerleyin. Su an
hangi kutucuktasimz?

A)l B)2 3 D)4

K 2)Yandaki resimde sira  daglann
' uzani§ yonii hangisidir?

A) Kuzey
B) Giiney

C) Kuzeybati-Giineydogu

D) Kuzeydogu - Giineybat

_s r
-»uﬂ.?'
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A) B) K | 3 Yandaki segencklerde ayni sinifin
,Z : D farkl yonlere gevrilmis krokileri yer
} — ‘ ‘ almaktadir. Hangisi yoniine dogru bir
D bigimde konulmug krokidir? Segenegi
yuvarlak igine alniz.

(Aciklama:  Yoniine dogru  konulmug
krokilerde pusula kuzeyi  ile kroki
iizerinde kuzevi gosteren yon oku aym
yone bakmalidir.)

Q) D)

K qm

Agiklama: Etrafinuzdaki dogal ve begeri unsurlar krokilerde nokta, ¢izgi veya kare,
dikddrigen vs. gibi geometrik sekil veya sembollerle gosterilir.

- gizgi T
e wy /SN~ *00A
Or: agaclar, Or: yollar, nehirler Or: ev, okul, park

Not: 4, 5 ve 6. Sorular: yukaridaki bilgilere gire cevaplayimz

4) Kastamonu ilindeki havaalanini yeri .......... ile gosterilir
(A) Cizgi
(B)Alan
(C)Nokta ve gizgi
(D) Nokta ve alan

5) Karagomak Cayr vekollan ........... ile gosterilir.
(A)Cizgi
(B) Alan
(C)Nokta ve gizgi
(D) Nokta ve alan

6) Cadde iizerinde bulunan agaglar ........ ile gosterilir.
(A)Cizgi
(B)Alan
(C)Nokta
(D) Nokta ve alan
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7) Asagidaki resimde Nasreddin Hoca Keloglan'a hazirlamug oldugu bir maketi gostermektedir.
Nasreddin Hoca Keloglan'dan bu maketin krokisini Keloglan'in_konumuna gére cizmesini
istemektedir. Sizce Keloglan agagidaki krokilerden hangisini gizmistir?

|

A) B ]

%]

E l.))B

=]

3™ B0

A& = & (e ]

l Q/A SINIFY I 478 SINIFI

A/ESINIF | ﬁ OGRETMENLER ODAS!

< ~

KORIDOR EF
[ o]

K <o

I

Not: 8. ve 9. soruyu yukaridaki krokiye gore cevaplayinz.

8) Merhaba arkadaslar. Benim adim Seda. Cumhuriyet ilkokulu 4. sif Ggrenciyim. Okulumu
krokisini gizdim ve gimdi sizlere simfim tarif etmek istiyorum. Girigten girdiginizde kuzeye do
ve koridora dogru ilerleyin. Koridorun sonuna geldiginizde doguya déniince simfimi goreceksiniz.
Sizce ben hangi simfta okuyorum?

A) 4/D B) 4/C C) 4/B D) 4/A

9) 4/C simfi, 4/E simfinin hangi yoniine diismektedir?

A)Kuzeydogu B)Kuzeybatt C) Giineydogu D) Giineybati
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10)Yukandaki resimde Nasreddin Hoca kdyiine bir tepenin iizerinden bakmaktadir. Nasreddin Hocanin
koyiinde olup krokide vanls cizilen yer hangisidir?

A)Yol B)Cami C)Ev D)Okul
Yukarudaki resimde, cami minaresinin gilge boyu giin igerisindeki en kisa haliyle yere yansimakta ve

cami minaresinin kapisi da golge boyunun diigtiigii yerin tam tersi yoniindedir. Sadece bu bilgilere
dayali olarak 11. ve 12 sorulart cevaplayiniz.

11)Bu durumda cami, evin hangi yoniine diismektedir?
A)Kuzey  B)Giiney C) Bati D) Dogu
12) Géliin batisinda yer alan ve gdle en uzak beseri unsur hangisidir?

A)Cami B) Okul C)Ev D) Elektrik Diregi

Kars: tarafa
nasil _ 13) Yandaki resmi inceleyiniz. Sizce buradaki

gogorim? durumu en iyi agiklayan kavram hangisidir?

A) Konum

B) Mekansal lliskilendirme

C) Kargilagtirma

D)Gegis
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-p X

Ormanki alany

-

Germegtepe
Barap

Nasrutlah Camii

Kastamonu [li Merkez lige Krokisi

Yukanidaki krokide merke: ilgede bulunan bazi yerler gosterilmistir. 14. ve 15. sorular: bu krokiye gére
cevaplaymniz.

14) Kastamonu havaalamindan kalkan bir ugak kuzeybati istikametinde giderse en son gorecegi begeri
unsur hangisidir?

A)Arkeoloji Miizesi  B) Ormanlik Alan  C)Saat Kulesi D) Germegtepe Baraji
15) Ilgaz Dag, Kastamonu Kalesinin hangi yoniine diigmektedir?
A) Kuzeydogu B) Kuzeybati C) Giineydogu D) Giineybati

16) Asagidaki resimde kavsagin orta noktasina en uzak olan arag hangisidir?
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17) Asagida bir sitenin , drone ile yukaridan 1. konumdayken gekilmis gériintiisiiniin krokisi gizilmistir.

Drone 500 metre yukari gikarildiginda sitenin gériintisiiniin krokisini_sagdaki_bos birakilan yere

ciziniz.

Siteni Krokisi (1. Konum)

saw\m - ///“' 2

3. Yol

Sitenin Krokisi ( 2. Konum)

18)Yandaki resimde dagin giiney yamaci giines
igiklanmi  alirken, kuzey yamacimin glgede
kalmasini en iyi agiklayan ifade asafidakilerden
hangisidir?

A) Konum
B) Mekinsal iliskilendirme
C) Karsilagtirma

D) Gegis

19) Yandaki krokide evden okula giden
en kisa yol hangisidir?
(Not: Birim karelerin tiim kenarlary egit
uzunluktadir ve zemin diizdiir.)
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

- m O N W >

Agiklama: Harita iizerindeki bir yerin konumunu bulmak igin dikey ve yatay izgilerin kesistigi yerin
kargisindaki harf ve sayilara bakilir. Ornek; A noktasin konumunu ifade ederken yatay
¢izgi ile dikey cizginin kesistigi noktamn karsisindaki harf ve sayilar E ve 8 dir. Dolayisiyla
A harfinin komanu E-8'dedir.

Not: 20,21 ve 22. sorular: pukaridaki haritaya gore cevaplayimz,

20)Sizee yukandaki Tiirkiye Haritasinda Sinop ilinin en_kuzeyini gdsteren noktanmn kesistigi yer
neresidir?

A) A-ll B) B-ll C) A-12 D) B-12

21) Sizee yukandaki Tiirkiye haritasinda Agn ilinin en giineyini gdsteren noktanin kesistigi yer neresidir?

A) D18 B) D19 C) D20 D) D21

22) Sizee yukandaki Tiirkiye haritasinda Sivas ilinin en batisi ile en dogusu asagidaki hangi sayilarin
arasinda kalir?

A) 12-14 sayllari arasinda ~ B) 13-14 sayilan: arasinda

C) 12-15 sayilari arasinda D) 13-15 sayilan arasinda
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EK-1’in Devam

23) Asagidaki resmi 180° derece cevirdigimizde yandaki segencklerden hangisine benzer?

= $ B & ® p

3

Apartman

Not:24, 25 ve 26. Sorulart yandaki krokiye gire cevaplayuz
24)Yukandaki krokide otoparkin konumunu gdsteren segenek hangisidir?
A)A-1 B)A3 (B3 D)C3
25)Yukanidaki krokide okul hastanenin hangi yoniine diismektedir?
A) Kuzeydogu B)Kuzeybati C)Giineydogu  D)Giineybati

26) Sakarya Caddesinde bulunan Selim’in sag tarafinda cami bulunuyorsa, Selim hangi yone dogn
bakmaktadir?

A)Kuzey B)Giiney  C)Dogu D) Bati
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EK-1’in Devam

Doagaryuit
L J

/
A\ Com Teras

Azdavay
L J

Kastamonu ili Tarihi ve Turistik Yerler Haritasi

Yukarida Kastamonu Ilinde bulunan bazu tarihi ve turistik yerler verilmistir. 27. ve 28. sorulan
yukaridaki haritaya gore cevaplaymiz.

27) Haritada yer alan agagidaki unsurlardan hangisi digerlerinden farkli bir 6zellige sahiptir?
A)Kirazh Yaylasi B) Dipsiz Gl  C) Kiire Daglan D) Beyler Baraji

28) Cam Terasta bulunan Hilal'in Daday ilgesi solunda kaliyorsa, Hilal hangi yone dogru bakmaktadir?

A) Kuzey B) Bati C) Giiney D) Dogu

-

29) Keloglan kendisine verilen krokide yuvarlak ile
gosterilen yere gitmek istiyor. Fakat pusulasi olmadig:
icin krokiyi yoniine koyamiyor. Sizce Keloglan gergek
kuzey ile krokideki kuzeyi drtiigtiirmek igin ne
yapmalidir?

A) Krokiyi 90 derece sol tarafa ¢evirmelidir
B)Krokiyi 90 derece sag tarafa ¢evirmelidir
C) Krokiyi 180 derece sol tarafa ¢evirmelidir
D) Krokiyi 180 derece sag tarafa ¢evirmelidir
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30)Yandaki krokide nehir dogudan
-batiya dogru akmaktadir. Sizee
fabrikadan nehre karigan zehirli
atiklar — en ok nereleri tehlikeye
atmaktadir?

il

Stadyum

b
£
b

A) Kantin-Spor Salonu

B) Kirtasiye-Stadyum

¢ |
R\ r_'/ "
b & C) Otel- Tiyatro
Park

D)Park-Stadyum

31) Sevgili gocuklar, asagidaki bulmaca da gizli bir sekil meveuttur. Bulmacanin altinda bulunan
ipuglarindan faydalanarak kutucuklar: belirtilen bigimde boyayniz ve gizli sekli bulunuz.

Ornek; F2 ve D3

128




~

) Asagida bir yerlesim yerinin Google Earth ile giiney yoniinden gekilmis hava fotografini gdrmekteyiz.
Bu yerin kuzey yniinden cekilmis hava fotografi segeneklerden hangisidir

o
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Ek 2. Sosyal Bilgiler Akademik Basar1 Testi Ornegi

Ek 2: Akademik Bagari Testi

INSANILAR, YER ve CEVRE UNITESI - BASARI TESTI

Soru 1: Insanlarin yon bulmak igin yararlandigi unsurlardan biri de agaclardir.
Agaglarin yosunlu yiizleri daima ayni yonii gosterir.
Buna gore agaclarin yosunlu yiizii, agagidaki yonlerden hangisini gosterir?

A) Giineyi B) Kuzeyi
C) Doguyu D) Batiyi
Soru 2: Asagidaki sekilde kesik ¢izgivle gisterilen ara yoniin adi nedir?
A) Kuzeydogu B
B) Kuzeybati .B'_ D
C) Giineybati
D) Giineydogu

Soru 3:

Yukarida verilen Tiirkiye Bolgeler Haritasi’nda Akdeniz Bolgesi, I¢ Anadolu Bol-
gesi’nin yon olarak neresindedir?

A) Dogusunda B) Batisinda

C) Kuzeyinde D) Giineyinde

Soru 4: Yon, belli bir noktaya gére olan yer veya taraf demektir. insanlar, bir yeri
bulmak ya da nerede oldugunu tarif edebilmek igin yonlerden yararlanir. Yénler ana
ve ara yon olmak iizere ikiye ayrilirlar.
Asagidakilerden hangisinde ana yonler dogru verilmigtir?

A) Dogu - Bat1 - Kuzey - Giiney B) Giineybati - Giineydogu - Bati

C) Kuzeydogu - Sol - Dogu - Kuzey D) Kuzeybati - Bati - Giineybati

Soru 5: Asagidakilerden hangisi bir krokide olmasi gereken 6zelliklerden biri d
ildir?
A) Krokiler, kus bakigi olarak ¢izilir.
B) Krokiler, kabataslak bir sekilde ¢izilir.
C) Krokiler, belirli bir 6lgek dahilinde gizilir.
D) Krokiler, bir diiz bir zemin iizerine ¢izilir.
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Soru 6: Siniflarina yeni gelen Tuna’ya mahalle muhtarligina nasil gidilecegini tarif
eden Kivang’in agagidaki yon araglarindan hangisini kullanmasi daha dogru olur?
A) Kroki B) Pusula
C) Plan D) Harita

Soru 7: Oturdugu mahallenin krokisini ¢izmek isteyen Tugrul’un en ¢ok ihtiyag
duyacag arag asagidakilerden hangisidir?

A) Tiirkiye haritasi B) Mahallesinin girisini gosteren fotograf

C) Ordu il haritasi D) Mahallesinin kusbas1 ¢gekilmis fotografi

Soru 8: Asagidakilerden hangisi insanlarin bilingsiz davraniglari sonucu birgok
canlinin yok olmasi ve ekolojik dengenin bozulmasi ile sonuglanan duruma verilen
addir?

A) Cevre Kirliligi B) Dogal Cevre
C) Beseri Cevre D) Yapay Cevre

9 ve 10. Sorular1 asagidaki sekile gire cevaplayiniz.

Benzinlik I PTT|Cocuk Belediye
parki

5 Okul Pastane |

'ﬁ —_—

= K

G
Cigek Hastane
Apt.
Soru 9: Krokiye gore ¢cocuk parkinin dogusunda olan bina hangisidir?
A) Belediye B) Okul
C)PTT D) Postane
Soru 10: Krokiye gore okul, Cigek Apartmani’nin han yoniine diigmektedir?
A) Kuzeyine B) Dogusuna
C) Kuzeydogusuna D) Giineybatisina

Soru 11: Ev, fabrika, okul, koprii, baraj gibi insanlarin gabalariyla olusturulan gev-
reye verilen ad agagidakilerden hangisidir?
A) Dogal Cevre B) Beseri Cevre
C) Cevre Kirliligi D) Mahalle

Soru 12: Suat Ogretmen, égrencilerine begeri unsurlarin insanlar tarafindan m
dana getirildigini séylemis ve égrencilerinden beseri unsura ikiser érnek verm
erini istemistir. Asagidakilerden hangisi dgrencilerin, Suat Ogretmen’e verec
dogru 6rneklerdendir?

A) Koroglu Dag - Bafra Ovasi B) Pamukkale - Persembe Yaylasi
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() istiklal Caddesi - Ulu Cami D) Van Golii - Manavgat Sclalesi

Soru 13: 4. sif dgrencilerine Aysun Ogretmen, Karadeniz Bolgesi'nde birgok
dogal unsurun bulundugunu séyledikten sonra dgrencilerinden buna 6rnek vermele-
rini istemigtir. Ogrencilerin verdikleri cevaplar su sekildedir:

» Idil : Boztepe,
= Kaan : Koroglu Daglan
* ibrahim : Nefise Akgelik Tiineli
= Elif : Uzungol
Aysun Ogretmenin sordugu soruya yanls cevap veren dgrenci asagidakilerden
hangisidir?
A) Idil B) Kaan
C) ibrahim D) Elif

Soru 14: Krokiye gore okuldan ¢ikan Ali’nin evine gitmek igin ilerleyecegi yonler
asagidakilerden hangisinde sirasiyla verilmigtir?

!
KUZEY
GOVERCIN SOKAK 5 MALAZGIRT SOKAK
| & |~ =
A) Giiney - Dogu - Giiney B) Bat1 - Giiney - Dogu
C) Giiney - Bati - Giiney D) Dogu - Giiney - Bati

Soru 15: “3-5 giinliik hava olaylarini nasil olacagini 6nceden tahmin etmeye hava
durumu denir. Hava durumunu 6nceden bilmek hayatimizi nasil kolaylastirir?” so-
rusuna verilebilecek agagidaki cevaplardan hangisi yanlistir?

A) Ne giyinecegimize kolayca karar vermemizi saglar.

B) Digarida diizenleyecegimiz etkinlikleri planlamimiza yardimci olur.

C) Yapacagimiz tarimsal faaliyetlerde iiriin kaybin engeller.

D) Arkadaslarinizla bilgisayar oyunu oynamanmiza imkan verir.
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Soru 16: Ahmet, yasadig
bolgedeki hava olaylarim
4 gozlemleyerek yukaridaki
sckil grafigini  cizmistir.

' R Buna gére Ahmet’in yasa-

I B0 R dig1 bolgede en fazla kars-
lagilan hava olayr asagida-

o &= S R 3 kilerden hangisidir?

d . A) Giinesli
REP S S R G g Bsi

Gii g i % ke S s Sy Olay1 C) Yagmurlu
nesli Bulutlu Yagmurlu Sisli Riizgarli Karh D) Riizgérh

Soru 16: Ahmet, yasadi bolge-
Say1 deki hava olaylarim1 gozlemleye-

! rek yukandaki sekil grafigini
44 R ¢izmigtir. Buna gore Ahmet’in
4o yasadig1 bolgede en fazla kargila-
R silan hava olay1 asagidakilerden
21 O R hangisidir?
11 & g o ﬁ R c‘:g A) Giinegsli
&y G § R GE g, B) Sisli

Giinesli Bulutlu Yagmurlu Sisli Riizgarh Karn  OB¥1  C) Yagmurlu

D) Riizgarh
Soru17:
= : 2 Ordu igin yanda verilen
K E = « | hava raporuna gére Cuma
8 = £ & E giinii hava durumu nasil-
= & C8l & Q | du?
pr % <= | &= | A)Giinesli
2 | # | #* | B)Parcali bulutlu
a C) Yagmurlu
@) D) Karli
Soru 18: “Anadolu, ugruna destanlarin yazildig bir yarimadadir. Cografi 6zellikler,
zorlu yasam hikayeleri bize ................... ile ulagir.” ciimlesindeki bosluga asagi-
daki sozciiklerden hangisi getirilemez?
A) Tiirkiiler B) Destanlar
C) Ulagim araglan D) Siirler

Soru 19: Anonim olan dértlitkte bahsedilen 6zellikler asagidaki bolgelerden hangi-
sine aittir?

Oy kemenge kemenge / Neredeydin diin gece
Alir kagarim seni de / Eglencesine eglence

A) Karadeniz Bolgesi B) Marmara bdlgesi
C) I¢ Anadolu Bélgesi D) EgeBolgesi
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Soru 20: Siirinde Rifat llgaz, agagidaki cografi sekillerin hangisinden bahsetmistir?

Yalgin kayaliklarin / Goklere yiikseliyor
Senin dumanli bagin / Bulutlari deliyor

A) Dag B) Ova
C) Vadi D) Yayla

Soru 21: Mustafa Yildizdogan'in siirinde Tiirkiye'nin {izerinde durdugu 6zellik
aga@idakilerden hangisidir?

Bas koymusum Tiirkiye'nin yoluna / Diizliigiine, yokusuna 6liiriim.
Asirlardir kir atimi suladim / Mavi Boncuk takigina &liiriim Tiirkiyem.

A) Siyasi 6zellik B) Sosyal 6zellik
C) Ekonomik 6zellik D) Cografi ozellik
Soru 22:

Dag basini duman almig / Giimiis dere urmaz akar
Giines ufuktan simdi dogar / Yiiriiyelim arkadaglar
Bu gok, deniz nerede var / Nerede bu daglar, taslar
Bu agaglar giizel kuslar / Yiiriiyelim arkadaslar

Salim Sirn Tarcan, siirinde asagidakicografi terimlerden hangisine yer vermemis-
tir?

A) Dag B) Ova
C) Dere D) Deniz

Soru 23: Okulda dersteyken depreme yakalanan Ahmet agagidakilerden hangisini
yapmamalidir?

A) Disariya kogmali B) Bir yerden tutunup beklemeli

C) Hayat tiggeni olusturmali D) Depremin bitmesini beklemeli
Soru 24: Asagidakilerden hangisinin deprem ilk yardim ¢antasinda bulunmasina
gerek yoktur?

A) El feneri B) Su

C) Diidiik D) Kola
Soru 25: Asagidakilerden hangisi dogal afetlerden biri degildir?

A) Deprem B) Sel

C) Heyelan D) Yagmur
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Ek 3. Sosyal Bilgiler Tutum Olgegi Ornegi

Ek 3b - Sosyal Bilgiler Tutum Ol¢egi

SOSYAL BILGILER TUTUM OLCEGH

Sevglh Sgrenciler;
Bu olgekte, sizlerin Sosyal Bilgler dersine yonelk duygu ve
dilgtincelerinizi 53 k amaciyla hazrlanms ciimleler bul da Bu
climlelerin higbirinin kesin dogru ya da yanliy cevab: yoktur. Her bir
ciimlevi okuduktan sonra, lelere ne derece katildigin:z: belintmek igin
tmlel gindaki segeneklerden size en uygun olanma (X) izareti
koyarak isaretleymiz. Climlelerin higbirini cevapsiz birakmaymz. Her
ciimle igin yalnizca bir segenef isaretleyiniz.

Higbir zaman

Bazen

Her 2aman

Sosyal Bilgller dersiile ilgii yazilar ve kitaplar okumaktan hoglanmm.

Arkadaslanmla Sosyal Bilgiler dersi konulann: tartismaktan zevk alnm.

Sosyal Bilgiler dersinde 55z almak ve derse katilmak istiyorum.

Sosyal Bilgiler dersine aynlan ders saatlerinin fazla olmasin isterim.

Sosyal Bilgiler dersi benim icinilgi gekici deildir.

Ogretmenimin zodamassyla Sosyal Bilgler dersine caligmm.

Nl w

Sosyal Bilgler dersi biittin dersler iginde en korktujum derstir.

Sosyal Bilgiler dersinde zaman benim igin gabuk geger.

Sosyal Bilgiler dersinde sevinghi ohurum.

Sosyal Bilgiler dersi ¢aligirken canum sikalir.

Sosyal Bilgiler dersinin konulan aklim: kangtmr.

Sosyal Bilgiler dersinin benim icin gereksiz oldugunu ditjiintiriim.
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Ek 4. Izin Yazisi

TiC;
ISTANBUL VALILIGi
il Milli Egitim Mudiirligi

Say1  :E-59090411-44-85117598 25.09.2023
Konu : Anket ve Aragtirma izni (Cigdem DALKIC)

SAKARYA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Egitim Bilimleri Enstitiisi Miidiirligii)

Igi : a) Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 21.01.2020 tarihli ve 2020/2 say1li genelgesi.
b) Valilik Makammin 22.09.2023 tarihli ve E-59090411-20-84864035 say1li oluru.

Valilik Makammin Anket ve Aragtirma Izni konulu ilgi (b) oluru ve kullanilmasi uygun goriilen 6lgme
araglarinin Miidiirliigiimiizce miihiirlenen 6rnekleri ekte gonderilmistir.

flgi (a) genelgenin 28. maddesinde; "Arastirma uygulama izni alan kamu kurum ve kuruluslari, uluslararas
kuruluslar, tiniversiteler, sivil toplum kuruluslar1 ve arastirmacilar tamamladiklar bilimsel aragtirma ile ilgili sonug
raporlarini, izni aldiklar: ilgili birime ¢aligma bitiminden itibaren 30 giin igerisinde gondereceklerdir." ifadesi yer
almaktadir.

Olur geregince islem yapilmas: ve arastirma sonug¢ raporunun ekte sunulan drnege gore Miidiirliigiimiiz
Strateji Gelistirme Subesine gonderilmesi hususlarinda geregini arz ederim.

Hiiseyin AYDIN
il Milli Egitim Miidiirii a.
il Miidiir Yardimcist
Ek:
1- Valilik Oluru (1 Sayfa)
2- Rapor Omegi

3- Olgekler
Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmigtir.
Adres : Binbirdirek Mah. imran Oktem Cad. No: 1 Sultanahmet Fatih istanbul ~ Belge Dogrulama : https://www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
Telefon  :0212 384 36 32 Bilgi i¢in : Aykut CELIK
E-posta : stratejigelistirme34@meb.gov.tr Unvani : Biiro Hizmetleri
Kep Adresi : meb@hs01 kep.tr internet Adresi : http://istanbul. meb.gov. tr/
Bu evrak giivenli ik imza ile i https: meb.gov.tr adresinden 8750-8e7d-35e3-976b-8126 kodu ile teyit edilebilir.
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Ek 5. Izin Yazisi

RN T.C.
R A ISTANBUL VALILIGI
X e Y 11 Milli Egitim Miidiirliigii

Say1 E-59090411-20-84864035 22/09/2023
Konu : Anket ve Aragtirma izni (Cigdem DALKIC)

VALILIK MAKAMINA

fgi : a) Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 21.01.2020 tarihli ve 2020/2 say1ili genelgesi.
b) Sakarya Universitesinin 06.09.2023 tarihli ve E-67236739-044-279483 sayili yazist.
¢) Miidiirliigiimiiz Aragtirma ve Anket Komisyonunun 11.09.2023 tarihli tutanagi.

Aragtirma Konusu : Sosyal Bilgiler Dersinde Kodlama fle Tasarlanan Etkinliklerin Akademik
Basari, Derse Iligkin Tutum ve Mekansal Diigiinme Becerilerine Etkisi

Aragtirma Tiri : Anket

Aragtirma Yeri : Sultanbeyli Namik Kemal ilkokulu

Aragtirma Kisiler : Ilkokul Ogrencileri

Aragtirmanin Siiresi 12023 - 2024 Egitim - Ogretim Yih

Yukarida bilgileri verilen arastirmanin; 6698 sayili Kisisel Verilerin Korunmas: Kanununa aykin olarak
kigisel veri istenmemesi, dgrenci velilerinden agik riza onayi alinmasi, bir 6rnegi Miidiirliiglimiizde muhafaza
edilen miihiirlii ve imzal1 veri toplama araglarinin kurumlarimza arastirmact tarafindan ulagtirilarak uygulanmasi,
katitlmcilarin gonilliiliik esasina gore segilmesi, aragtirma sonu¢ raporunun kamuoyuyla paylasilmamasi ve
aragtirma bittikten sonra 2 (iki) hafta igerisinde Miidiirliigiimiize génderilmesi, okul idarelerinin denetim, gézetim
ve sorumlulugunda, egitim ve 6gretimi aksatmayacak sekilde, ilgi (a) genelge esaslar1 dahilinde uygulanmasi
kaydiyla Miidiirliigiimiizce uygun goriilmektedir.

Makamimizca da uygun gorildiigii takdirde olurlarimiza arz ederim.

Dog. Dr. Murat Miicahit YENTUR

1 Milli Egitim Miidiirii
OLUR
Mustafa KAYA
Vali a.
Vali Yardimeist
Ek:
1- Tlgi (b) Yaz1 ve Ekleri (16 Sayfa)
2- 1lgi (c) Tutanak (1 Sayfa)
Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmgtir.
Adres : Binbirdirek Mah. imran Oktem Cad. No: 1 Sultanahmet Fatih Istanbul ~ Belge Dogrulama : https:/www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
Telefon 10212 384 36 32 Bilgi Igin : Aykut CELIK
E-posta : stratejigelistirme34@meb.gov.tr Unvani : Biiro Hizmetleri
Kep Adresi : meb@hs01 kep.tr Internet Adresi  : http:/fistanbul.meb.gov. tr/
Bu evrak giivenli imza ile hitps: gumeb.gov ir adresinden 7F@1-86C1-36F5-a154-25a1 kodu ile teyit edilebilir.
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Ek 6. Etik Kurul Onay Yazisi

T.C.
‘g’ SAKARYA UNIVERSITESI REKTORLUGU ’f‘/
Etik Kurulu

SAKARYA

ONIVERSITESI

Sayr :E-61923333-050.99-261752 10.07.2023
Konu :21/01 Cigdem DALKIC

Sayin Cigdem DALKIC

ilgi : 07.07.2023 tarihli ve E--000-0 sayih yaziniz.

Universitemiz Egitim Arastirmalart ve Yayin Etik Kurulu'nun 10.07.2023 tarihli ve 21 sayih
toplantisinda alinan 01" nolu karar ile Cigdem DALKIC'in bagvurusu uygun goriilmiis ve karar ornegi
ekte sunulmustur.

Bilgilerinizi rica ederim.

Prof. Dr. Murat ISKENDER
Egitim Arastirmalar: ve Yayin Etik
Kurulu Bagkani

Ek: Karar Yazis1 (1 Sayfa)

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmistir.
Dogrulama Kodu :BSLKRP85T5 Pin Kodu :22462 Belge Takip Adresi : https://turkiye.gov.tr/ebd?eK=5783&eD=BSLKRP85T5&eS=261752
Adres:Esentepe Kampiisii 54187 Serdivan SAKARYA / KEP Adresi: Bilgi i¢in: Hanife Babacan SUR 0
sakaryauniversitesi@hs01.kep.tr Unvant: Birim Evrak Sorumlusu
Telefon No0:0264 295 50 00 Faks N0:0264 295 50 31
e-Posta:ozelkalem@sakarya.edu.tr Elektronik Ag:www.sakarya.edu.tr
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Ek 7. Etik Kurul Onay Yazisi

KARAR

1. Cigdem DALKIC’in “ Sosyal Bilgiler Dersinde Kodlama ile Tasarlanan Etkinliklerin
Akademik Basari, Derse iliskin Tutum ve Mekéansal Diisiinme Becerilerine Etkisi ” baslikl:
caligmasi goriismeye agildi.

Yapilan goriismeler sonunda Cigdem DALKIC’1n “ Sosyal Bilgiler Dersinde Kodlama
ile Tasarlanan Etkinliklerin Akademik Basari, Derse iliskin Tutum ve Mekansal Diisiinme

Becerilerine Etkisi” baglikli cahsmasimin Etik agidan uygun olduguna oy birligi ile karar
verildi.
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Ek 8. Olgek Kullanma izni

><
il

SOSYAL BILGILER TUTUM OLGEGIH IZNi  elen kutusu =
6Haz20235al1023 v @ €«

Merhabalar Hocam
Ben Sakarya Universitesi Temel Egitim Balimii Sinif Egitimi Ana bilim dal yiiksek lisans égrencisi Gigdem DALKIG ve danismanim Dog.Dr. Ebru UZUNKOL 'dur. Sosyal Bilgiler

Dersinde Kodlama ile Tasarlanan Etkinliklerin Akademik Basar1, Derse iliskin Tutum ve Mekansal Diisiinme Becerilerine Etkisi'ne yonelik tez gal da kull
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Ek 9. Olcek Kullanma Izni
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Merhabalar Hocam

Ben Sakarya Universitesi Temel Egitim B&limi Sinif Egitimi Ana bilim dali yiiksek lisans égrencisi Cigdem DALKIG ve danigmanim Dog.Dr. Ebru UZUNKOL 'dur. Sosyal Bilgiler
Dersinde Kodlama ile Tasarlanan Etkinliklerin Akademik Basar, Derse ligkin Tutum ve Mekansal Diisiinme Becerilerine Etkisi'ne yonelik yapacagim tez calismamda kullanmak
lizere olugturmug oldugunuz insanlar ,Yerler ve Cevreler iinitesine ait Akademik Bagari Testi dlgeginizi kullanmak istiyoruz. Tesekkiir eder iyi galigmalar dilerim.
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Gigdem Dalkig akademik galismalarinda insanlar, Yerler ve Gevreler Gnitesine ait Akademik Bagani Testi dlgegine kullanabilir.
Galgmalarninizda baganlar dilerim.

Android igin Outlook edinin

Subject: OLGEK IZNi

(leti kisaltild)] Ttm iletiyi gdriintiile
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Tegekkiir ederim hocam. lyi caligmalar dilerim.

13 Haz 2023 Sal, 20:40 tarihinde sunu yazdi:
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Ek 10. Olgek Kullanma izni
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Merhabalar Hocam

Ben Sakarya Universitesi Temel Egitim Blimi Sinif Egitimi Ana bilim dal yiiksek lisans 6grencisi Gigdem DALKIC ve danigmanim Dog.Dr. Ebru UZUNKOL ‘dur. Sosyal Bilgiler
Dersinde Kodlama ile Tasarlanan Etkinliklerin Akademik Basari, Derse Iliskin Tutum ve Mekansal Diisiinme Becerilerine Etkisi'ne yonelik yapacagim tez caligmamda kullanmak
iizere olusturmus oldug Mek I Diisii Becerileri 6lgeginizi kull k istiyoruz. Tesekkiir eder iyi calismalar dilerim.
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Merhabalar hocam. Mekansal Diigiinme Beceri Testini kullanabilirsiniz.
lyi galigmalar dilerim.

.6 Haz 2023 Sal, 10:18
tarihinde sunu yazdi:
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Tegekkiir ederim hocam.
lyi galismalar dilerim.

13 Haz 2023 Sal, 08:58 tarihinde gunu yazdi:
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Ek 11. Ornek Ders Plan1 1

DERS PLANI
BOLUM I:
Siire: 40 +40 + 40 Tarih: 4-10 Arahk 2024
DERS SOSYAL BILGILER DERS]
SINIF 4/A smfi
UNITE INSANLAR, YERLER VE CEVRELER
KONU Kroki
+ BOLUM II:
KAZANIMLAR SB.4.3.2. Giinliik yasaminda kullandig1 mekéanlarin krokisini gizer.
OGRENME-OGRETME
YONTEM Anlatim, gosterip yaptirma, soru cevap, beyin firtmasi, uygulama, oyun
VE TEKNIiKLERI
KULLANILAN EGITIM
TEKNOLOJILERI ARAC VE | Bilgisayar, akilli tahta, ders kitab
GERECLER
DERS ALANI Suuf

ACIKLAMALAR

Dersler simf ortaminda programa uygun bir sekilde islendikten sonra konuya uygun olarak
tasarlanan “kodlama etkinlikleri” kullamlarak Ggrenciler bireysel veya grup olarak
etkinliklere katilarak ders siirecine devam edilecektir.

Kazanima uygun olarak tasarlanan “Konumumu Buluyorum” Scratch etkinligi dersin
degerlendirme agamasinda dgrencilere bireysel veya gruplara ayrilarak uygulanacaktir.

ETKINLIK SURECI

Adresinizi nasil tarif edersiniz? sorusunun grenciler tarafindan cevaplanmas: istenir. |

2.  Adresimizi sdylerken énemli olarak goriilen yapilarin mutlaka kullanilmas: gerektigi belirtilir.

3. Her 6grencinin kendi adresini sdylemesi igin soz hakk verilir. Ek olarak adresimizi bilmenin kaybolma
durumlarinda lazim olmas: agisindan da énemli oldugu dile getirilir.

4. Kroki nedir? Nasil ¢izilir? Kroki ¢izerken nelere dikkat etmemiz gerektigi drneklerle anlatilir. Krokide nelerin
bulunmasi gerektigi soylenir. Ogrencilere herhangi bir yerin ek olarak krokisi cizilerek anlatima devam edilir.

5. Verilen bilgilerden sonra §grencilerin sinif, ev ve okul krokilerini defterlerine gizmeleri istenir. Cizilen krokiler
incelenir.

6. Ogrencilere ders kitabmda bulunan etkinlikler kismi yaptirilir.

Grupla Ogrenme Etkinlikleri

(Proje, gezi, gbzlem vb.)

Ailenizle veya arkadaglannizla gittiginiz parkin krokisini defterinize ¢iziniz.

BOLUM 11

ol¢me d

Olgme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla 6grenme

Gozlem Formu

Ders Kitabi

egerlendirmeler

BOLUM IV

Planin Uygulanmasina
iligkin A¢iklamalar

Siginak, acil toplanma yeri, acil ¢ikis ve diger giivenli alanlar kroki iizerinde gosterilir.

Cigdem DALKIC
4/A Simif Ogretmeni
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Ek 12. Ornek Ders Plani 2

DERS PLANI
BOLUM I:
Siire: 40 +40 + 40 Tarih: 9-15 Aralik 2024
DERS SOSYAL BILGILER
SINIF 4/A simfi
UNITE INSANLAR, YERLER VE CEVRELER
KONU Cevremi Kesfediyorum
BOLUM II:
KAZANIMLAR SB.4.3.3. Yasadif1 gevredeki dogal ve begerf unsurlan ayirt eder

OGRENME-OGRETME

YONTEM Anlatim, gosterip yaptirma, soru cevap, beyin firtinasi, uygulama, oyun

VE TEKNIKLERI

KULLANILAN EGITIM

TEKNOLOJILERI ARAC VE | Bilgisayar, akilli tahta, ders kitabi

GERECLER

DERS ALANI Siuf
Dersler sinif ortaminda programa uygun bir sekilde iglendikten sonra konuya uygun olarak
tasarlanan “kodlama etkinlikleri” kullamlarak &grenciler bireysel veya grup olarak
etkinliklere katilarak ders siirecine devam edilecektir.

ACIKLAMALAR

Kazanima uygun olarak tasarlanan “Dogal ve Beseri Unsurlan Ayirt Edebiliyorum”
Scratch etkinligi dersin degerlendirme asamasmda Ggrencilere bireysel veya gruplara
ayrilarak uygulanacaktir,

ETKINLIK SURECI

2.

3.
4.

Dogal unsur ve beseri unsi

Yasacdifimz yerde insanlar tarafindan olusturulmanus ne gibi unsurlar vardir? Ornekler vererek soyleyiniz.
Ogrenciler konusturulur. Dogal unsurlarin ézelliklerinden bahsedilir.

Yasadifimiz yerde insanlar tarafindan olusturulmus ne gibi unsurlar vardir? Omekler vererek séyleyiniz. Ogrenciler
konugturulur. Begeri unsurlarin 6zelliklerinden bahsedilir.

ur orneklerle anlatilir. Gorseller incelenir.

Ogrencilere ders kitabinda bulunan etkinlikler kismi yaptirilir.

Grupla Ogrenme Etkinlikleri
(Proje, gezi, gozlem vb.)

Arkadaginizla beraber okuldan eve giderken gevrenizde gordiigiiniiz dogal ve begeri
unsurlarin neler oldugunu defterinize yazinmiz ve resimlerini defterinize ¢iziniz.

BOLUM 11T

Olgme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla igrenme

Gozlem Formu

dl¢me degerlendirmeler Ders Kitabt

BOLUM 1V
Planin Uygulanmasina . o e L s .
liskin Aciklamalar Ogrencilerin yakin gevrelerini tiim unsurlariyla birlikte tanimalan saglanir.

Cigdem DALKIC
4/A Simf Opretmeni
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Ek 13. Etkinlik Uzman Goriist
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Degerli Hocam,

Ben Sakarya Universitesi Temel Egitim Bolumii Sinif Egitimi Ana bilim dali yilksek lisans &grencisi Gigdem DALKIG ve danismanim Dog.Dr. Ebru UZUNKOL
‘dur. Sosyal Bilgiler Dersinde Kodlama lle Tasarlanan Etkinliklerin Akademik Bagar Derse lligkin Tutum ve Mekansal Digiinme Becerilerine Etkisi'ne yénelik

yapacadim tez galismamda kullanmak lzere tasarladigim Scratch oyunlari igin uzman gériisiine ihtiyag duymaktayim. Gorlslerinizi paylasmaniz
aragtirmaya ciddi katkilar saglayacaktir.

Simdiden tesekkir eder, iyi galismalar dilerim.

Bir ek - Gmail tarafindan tarandi ©

SCRATCH OYUNL... '

. 16Hez20231724 ¢ @ € i

Cigdem merhaba,
goriislerim ektedir. Kolayliklar.

Cigdem Dalkig , 15 Haz 2023 Per, 09:20 tarihinde gunu yazdi:

' © 16Haz20231724 % @ &« i

Simdi ekte:)
16 Haz 2023 Cum, 17:23 tarihinde sunu yazdi:

Bir ek - Gmail tarafindan tarandi ®

&
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Sayin Hocam

Ben Sakarya Universitesi Temel Egitim Béliimii Sinif Egitimi Ana bilim dali yiiksek lisans égrencisi Gigdem DALKIG ve danismanim Dog.Dr. Ebru UZUNKOL
‘dur. Sosyal Bilgiler Dersinde Kodlama ile Tasarlanan Etkinliklerin Akademik Basari, Derse Iliskin Tutum ve Mekansal Diisiinme Becerilerine

Etkisi'ne yonelik yapacagim tez calismamda sizin Scratch tezinize istinaden ben de galismam da Scratch programini kullanmayi diistiniiyorum. Rica etsem
yapmis oldugum galigmalari kazanim ve 6grenci iyesine uygunluk inda

g direbilir misiniz? Tesekkir ederim iyi galismalar dilerim.
Bir ek + Gmail tarafindan tarandi ® &

Prpe——

=
] SCRATCH OYUNL... y

© 10Haz2023Cmt 1858 ¢ © €

Cigdem hocam gonderdiginiz Scratch ¢aligmalarim inceledim. Kazamm ve siire olarak Ogrenci kademesine uygun oldugunu diisiiniiyorum.
Tezinizde size kolaylklar dilerim.

UZMAN GORUSU e

Degerli Hocam,

Ben Sakarya Universitesi Temel Egitim Bélimii Sinif Egitimi Ana bilim dali yiiksek lisans égrencisi Cigdem DALKIG ve danigmanim Dog.Dr. Ebru UZUNKOL
‘dur. Sosyal Bilgiler Dersinde Kodlama lle Tasarlanan Etkinliklerin Akademik Bagari Derse lliskin Tutum ve Mekansal Diisinme Becerilerine Etkisine yonelik
yapacagim tez galismamda kullanmak iizere tasarladigim Scratch oyunlari igin uzman goristine ihtiyag duymaktayim. Goriglerinizi paylagmaniz
arastirmaya ciddi katkilar saglayacaktir.

Simdiden tesekkiir eder, iyi galismalar dilerim.

Bir ek + Gmail tarafindan tarandi ©® &
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Ek 14. Etkinlik Fotograflar
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Kazanilan Puan EEES KONYA SAMSUN

Suan neredesin? Burasi
Turkiye'nin yuzslectmi en
bayk ilidir.
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uzgarn
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Beytullah Ganesin
dogdugu yone sag
kolumuzu uzathgmizda
soif kolumuz doguyu
gésterirken yOzOmoaz0o
déendagumuz yon
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STAT A BEMAL ATavim

BUFENIN KUZEYINDE
NE VAR?
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