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Bu arastirmanin amaci, 7.smif Fen Bilimleri dersi Saf Madde ve Karigimlar {initesinde
Scratch destekli 0gretimin 6grencilerin akademik bagarilart ve tutumlarina etkisinin
incelenmesidir. Bu arastirmada, arastirma yontemlerinden 6n test, son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Ayrica uygulama boyunca gerek dogrudan
gerekse online Ogrenci etkinlik gozlemleri yapilmistir. Deney grubu 6grencilerinin
uygulamayla ilgili yazili goriigleri alinmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubu, 2020-2021
egitim 6gretim yilinda, Agr1 iline bagli bir ilgede yer alan bir ortaokulda 6grenim géren
iki 7.sinif subesinden olusmaktadir. Arastirmada deney grubu ile Scratch destekli Fen
egitimi ylriitiilmistiir. Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerine 6nce
ve sonra Fen dersi bagar1 testi, tutum Slgegi ve kalicilik testi uygulanmistir. Son test
uygulamasindan dort hafta sonra basar1 testi kalicilik testi olarak yeniden
uygulanmistir. Nicel veriler bagimsiz t testi ile analiz edilmistir. Gozlem verileri ve
yazili goriisler betimsel olarak analiz edilmistir. Bulgular Scratch Destekli Fen
Ogretiminin uygulandig1 deney grubu ile kontrol grubu arasinda akademik basarilari,
ders tutumu ve bilgilerin kalicilig1 agisindan deney grubu lehine anlamli bir fark
oldugu goriilmiistiir. Nitel bulgular 6grencilerin uygulamay1 motive edici ve eglenceli

buldugu, diger fen konularinda da kullanilmasini talep ettiklerini géstermektedir.

2022, 65 sayfa
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ABSTRACT

MASTER’S THESIS
THE EFFECT OF SCRATCH-ASSISTED TEACHING ON GRADE SEVEN
PRIMARY STUDENTS’ ACADEMIC ACHIEVEMENT AND ATTITUDES
TOWARDS SCIENCE IN THE UNIT “°PURE SUBSTANCES AND
MIXTURES’
Oktay KADER
Agr1 Ibrahim Cegen University
Graduate School of Education
Department of Mathematics and Sciences
Advisor: Prof. Dr. Mehmet YALCIN

The aim of this research is to examine the effects of Scratch-assisted instruction on
students’ academic achievement and attitudes in the Pure Substances and Mixtures
unit of the 7th grade Science course. In this study, a quasi-experimental design with
pre-test and post-test control groups was used. Besides, both direct and online student
activity observations were made throughout the application. Opinions of the
experimental group students about the application were taken in a written way. The
study group of the research consists of two 7th grade classes in a secondary school in
a district of the province Agri in the 2020-2021 academic year. The Scratch supported
science education was conducted in the experimental group. Before and after the study,
Science course achievement test, attitude scale and permanence test were applied to
the experimental and control group students participating in the research. Four weeks
after the post-test, the achievement test was applied as a permanence test. Quantitative
data were analyzed by independent t-test. Observation data and written opinions were
analyzed descriptively. In the study, it was observed that there was a significant
difference in favor of the experimental group in terms of academic achievement,
attitude towards science and permanence of knowledge. Qualitative findings showed
that students found the application motivating and entertaining, and demand that the

method should also be used in other Science topics as well.

2022, 65 pages

Keywords: Scratch, Science, Coding, Academic success
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1. GIRIS

Bu boliimde Fen egitimine, arastirmanin problem durumuna, amacina,
Oonemine, sinirliliklarina, varsayimlarina ve tanimlara yer verilmistir.
Fen Bilimleri dersi 6grencilerin 6grenme gii¢liigli ¢ektigi ve genellikle olumsuz tutum
gelistirdikleri bir derstir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Fen bilimleri miifredati
incelendiginde Ogrencilerin Ogrendikleri bilgileri zihinlerinde somutlastirmakta
zorlandiklari ve bu durumunda yanlis 6grenmelere neden oldugu goriilmektedir (Karal

vd., 2010).

Zaman igerisin egitim materyallerinin hizli gelisim ve degisimi teknoloji ile
biitiinleserek devam etmistir. Giiniimiizde bilgisayar kod bloklarinin egitim
materyallerine doniisiimii ile egitim kazanimlarinin aktarimi ve kaliciligini bireysel
O0grenme  basamagina  tasinmustir.  Bilgisayar  destekli  egitim  olarak
tanimlanabilecegimiz Sistemsel yenilenme egitim ve Ogretim siirecinde, okul
programlarinda degisiklikler ve bilgi akisina yeni boyutlar getirmis ve kaliplasmis
bilgi aktarimina dayanan egitim sistemlerinde koklii degisikliklere yol agmistir (Usun,
2000). Yasamin her alaninda oldugu gibi egitim 6gretim etkinliklerinin daha verimli
hale getirilmesi ve bireysel gereksinimleri karsilamasi i¢in egitimde bilgisayarlardan

yararlanmak zorunlu hale gelmistir. (Kaptan, 2001).

Bilgisayar destekli 6gretim 6grencilere kendi 6grenme hizlarini belirleyerek
ogrenme zamanlarini esnetme ve planlama olanagi sunmaktadir. Ogrenciler fen
bilimleri yazilimlar1 ile dersin bir¢ok konu bashginda deney yapma imkéani
bulmaktadir. Bilgisayar destekli 6gretim ile 6grenciler yaptiklar: etkinlikleri birden

fazla tekrar ederek 6grenmelerini pekistirebilmektedir (Saka ve Yilmaz, 2005).

Gilinlimiizde toplum igerisinde okuryazarlifin 6nemli gereksinimlerinden biri
bilgisayar programlari ve program ile kodlama hakkinda bilgi sahibi olmaktir. Bu
noktada Scratch programi her ne kadar 8-16 yas araligindaki kullanicilar igin
gelistirilmis olsa da giiniimiizde farkli yas gruplarinda milyonlarca kisi sosyal yasam
alanlarinda, okullarda, kiitiiphanelerde, miizelerde Scratch programu ile yeni projeler
olusturmaktadir. Scratch, 6grencilerin yaratici diisiinme, sebep sonug iliskisi kurma ve

takim halinde ¢aligma gibi 21. yiizyilin temel yagam becerilerini edinmesine yardimci



olmaktadir. Ogrenciler Scratch ile kodlamay1 ogrendiklerinde, problem ¢dzme,
projeler dizayn etme ve fikir paylasimi ile ilgili 6nemli stratejiler 6grenirler ayni
zamanda Scratch ile kendi etkilesimli hikayelerini, oyunlarini, animasyonlarini
programlayabilir ve olusturduklarini c¢aligmalar1 internette bulunan ¢evrimici
toplulukta diger 6grenciler ile paylasabilirler (Scratch, 2020). Diinyada yaklasik elli
farkl dilde ¢aligma imkanina sahip olan Scratch programi kullanicilara iicretsiz olarak
sunulmaktadir. Program kullanicilara sunuldugu web sitesinden

(www.scratch.mit.edu) iki milyona yakin indirilmis, egitim kurumlar1 ve okullar

tarafindan da dagitilmistir (Maloney vd.,2010). Scratch programi, birgok multimedya
Ogesi ile farkli ¢alisma alanlarinda proje olusturma imkani sunmaktadir. Miizik, resim
Ogeleri, sunumlar, egitici oyunlar simiilasyonlar, videolar, animasyonlar Scratch ile
tasarlanarak matematik, fen, yabanci dil, sosyal bilgiler gibi bir¢ok farkli ders alaninda
Ogrenilmesi zor konularin 6grenimini daha eglenceli hale getirebilmektedir (Catlak
vd.,2015).

1.1 Problem Durumu

Literatiire bakildiginda yiiksek lisans ve doktora diizeyindeki g¢aligsmalarda
7.smif Fen Bilimleri dersi Saf Madde ve Karisimlar iinitesinde Scratch destekli
ogretime iligkilin dogrudan c¢alisma yapilmadig goriilmektedir. Son yillarda yapilan
calismalardan biri olan Bahar (2021) tarafindan yapilan bir arastirmada Scratch
kodlama programinin biligsel beceriler ile dil 6gretimindeki etkisi ve 6gretmen ile
ogrenciler i¢in avantaj ve dezavantajlari incelenmistir. Sahbaz (2021) ise Scratch
destekli kodlama temelli 6grencilerin Ingilizce dersi basari, erisi ve kaliciliga etkisi
incelemistir. Ayrica Ceylan (2020), yaptigi caligmada senaryo temelli 6grenme
yaklagiminin kullanildigi Scratch kodlama programi ile 6. Smif dgrencilerinin bilgi
islemsel diisiinme becerileri ve programlama {initesi erisilerini degiskenler acisindan
ele alarak incelemistir. Ekici (2020), yapmis oldugu c¢alismada Scratch programlama
dilinin 6grencilerin Fen dersi tutum, ders basaris1 ve motivasyonuna olan etkisini,
Okuducu (2020) ise Scratch yazilimi ile gelistirilen kodlama etkinliklerinin matematik
dersi cebirsel ifadeler konusundaki ders basaris1 ve tutumuna etkisini incelemistir.
Cubuklu Oz (2019) Scratch programu ile dgrencilerin grenme giigliigii ¢ektigi 6. Sif

matematik dersi konularini program ile tasarlanan oyunlar ile 6gretmeyi incelerken,


http://www.scratch.mit.edu/

Kegeci (2018) dolagim sistemi konusunda Scratch kodlama programi ile tasarlamig
oldugu etkinliklerin 6grencilerin Fen dersi akademik basarilar1 ve motivasyonlarina
etkisini arastirmistir. Mercan ve Aktas (2018) matematik dersi cebirsel ifadeler
konusunda arastirmacilar tarafindan tasarlanan Scratch etkinliklerinin 6grencilerin
ders basarisina olan etkisini incelemis, Scratch destekli 6gretim ile yapilan matematik
derslerinin 6grencilerin akademik basarisini arttirdigi sonucuna ulasmiglardir. Scratch
programina dikkat ¢eken bu ¢alismada, bilhassa lise 6grencileri arasinda programlama
temellerini 6grenmek i¢in yaygin olarak kullanildig1 vurgulanan kodlama programinin
diinyadaki bir¢ok okulda, 6grencilerin programlama temellerini 6grenmek amactyla
yararlandiklar1 belirtilmektedir (Sanjanaashree, Anand Kumar ve Soman,2014).
Ayrica Scratch programinin dil 6greniminde gorsel ve isitsel 6grenmeye de yardimci
olabilecegi sonucuna varilmistir. Shin ve Park (2014) Scratch programlama dilinin
diistincelerimizi kolayca ifade etmek igin etkili bir arag oldugunu vurgulamislardir.
Bunun yaninda ayni ¢alismada Scratch ile yapilan kodlama ¢alismalarinin 6grencilerin

problem ¢6zme becerilerini arttirdig: belirtilmistir.
1.2 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci 7.smif Fen Bilimleri dersi Saf Madde ve Karigimlar
tinitesinde Scratch destekli 6gretimin 6grencilerin akademik basarilar1 ve tutumlarina
etkisini incelemektir.

Arastirma problemine cevap bulabilmek amaciyla asagidaki sorulara yanit
aranmistir:

e Deney ve kontrol gruplarinin 6n test basar1 puanlari arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik var midir?

e Deney ve kontrol gruplarinin son test basari puanlari arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik var midir?

e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test Fen Bilimleri dersi Tutum

Olgegi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

e  Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test Fen Bilimleri dersi Tutum

Olgegi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?
e Deney ve kontrol gruplarinin kalicilik testi basari puanlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?



e Deney grubu 6grencilerin uygulamalar ile ilgili goriisleri nelerdir?
1.3 Arastirmanin Onemi

Fen ogretiminde 6grencileri pasif olmaktan cikarip, 6grencilerin derse aktif
katilmimi saglayacak uygulamalarin kullanilmasi soyut kavramlardan olusan Fen
dersinde 6grencilerin 6grenen roliinii iistlenmelerini saglamistir. (Yigit & Akdeniz,
2003). Scratch programi, miizik, resim 6geleri, simiilasyonlar, oyun, sunu, videolar,
animasyonlar ve daha bir¢ok multimedya 0gesi ile projeler gelistirme imkani
sunmaktadir. Fen Bilimleri derslerinde 6grenilmesi zor olan birtakim konular Scratch
projeleri ile zevkli hale getirilebilir, ders motivasyonunun yani sira 6grencilerin ders

basarisi da yiikseltilebilir (Scratch, 2020).

Yapilan caligmada Scratch destekli Fen 6gretimin Ogrencilerin akademik
basarilar1 ve tutumlarina etkisi incelenmistir. Scratch kodlama programi ile yapilan
caligmalar incelendiginde c¢alismalarin ¢ogunlukla matematik (Okuducu, 2020;
Cubukluoz, 2019; Mercan ve Aktas, 2018; Calao, Moreno-Le on, Correa ve Robles,
2015; Hava ,2012;Geng¢ ve Karakus ,2011), programlama (Peppler ve Kafai,2007;
Kert ve Ugras, 2009;Catlak, Tekdal ve Baz, 2015), problem ¢6zme becerileri (Begosso
ve Da Silva,2013; Shin ve Park, 2014; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014) ve yabanci dil
egitimi (Sahbaz, 2021; Bahar, 202; Sanjanaashree, Anand Kumar ve Soman, 2014)
alanlarinda  oldugu goriilmektedir. Fen bilimleri alaninda ise Scratch kodlama
programi ile yapilan ¢alismalarin (EKici, 2020; Kegeci, 2018) yeterli olmadigi
goriilmektedir. Yilmaz (2021), iilkemizde 2009-2019 yillar1 arasinda Scratch kodlama
programi temelli 31 caligmay1 (doktora tezi, yiiksek lisans tezi ve makale)
incelediginde calismalarin konulara gére dagiliminda akademik basari oraninin % 18
oldugunu goérmiistiir. Literatiirde Saf Madde ve Karigimlar iinitesinin 6gretiminde
Scratch etkinliklerinin akademik basari ve tutuma etkisi ile ilgili bir calismaya
rastlanmamustir. Bu nedenle mevcut ¢alisma 6grencilerin 6grenme de zorluk yasadigi
tinitelerden biri olan Saf Madde ve Karigimlar tinitesinin 6gretiminde Scratch kodlama

etkinliklerinin akademik basar1 ve tutuma etkisine odaklanmaktadir.



1.4 Arastirmanin sinirhliklar

e Calisma grubu 2020-2021 egitim ogretim yilinda Agr iline bagl bir
ilcede yer alan bir ortaokulda 6grenim goren iki 7.smif subesi ile sinirlidir.

e Arastirma 7.sinif Fen Bilimleri dersi Saf Madde ve Karigimlar iinitesi ile
siurhidir.

e  Arastirma siiresi 2020-2021 Egitim Ogretim Yili 7.smif iinitelendirilmis
yillik plan dogrultusunda 5 hafta yiiz yiize ve es zamanl olarak online

Scratch uygulamalari ile sinirhidir.
1.5 Varsayimlar

e Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu Ogrencileri arasinda
arastirmanin sonucunu degistirecek etkilesimin olmadig,
e Arastirmaya katilan 6grencilerin basari testi ve tutum Olcegine samimi

cevap verdigi, varsayilmstir.



2. LITERATUR
2.1 Bilgisayar Destekli Ogretim

Teknolojik gelismelerin bizlere sundugu yeniliklerden bir tanesi de
bilgisayarlardir. Bilgisayarlar ile zaman igerisinde bilginin 6grenim yollar1 ve
paylasimi da hizlanmistir. Bilgisayar yazilim programlari ile egitim ve &gretim
stirecinin hiz kazanmasi okul programlarinda kalici degisiklikleri beraberinde
getirmistir. Bilgisayar teknolojileri 6gretimde Ggrencilere bireysel gereksinimlerine
uygun ipuglar1 sunmasi, davranisi uygun sekilde pekistirmesi, Olgme ve
degerlendirmede 6znellik olusturmasi ve zamanda verimlilik saglamasi ile egitime

yeni bir boyut kazandirmigtir (Usun, 2000).

Bilgisayarlar bulundugumuz ¢agda egitim sistemi igerisinde kullanimi en
yaygin olan teknoloji iiriinleridir. Yasamin her alaninda oldugu gibi egitim 6gretim
etkinliklerinin daha verimli hale getirilmesi ve bireysel gereksinimleri karsilamasi ig¢in
egitimde bilgisayarlardan yararlanmak zorunlu hale gelmistir (Kaptan, 2001).
Hannafin ve Peck (1989) bilgisayarlar destekli 6gretimi, bilginin aktarim yolunun
etkin bir 6gesi olarak tanimlamakta ve egitimin yeniden yapilanmasinda bir basamak

olarak gormektedir.
2.2 Bilgisayar Destekli Ogretimin Genel Amaclari

Bilgisayar destekli ogretim teknolojileri ile desteklenen egitim gelecek
kusaklarin yetistirilmesinde gelistirici ve tamamlayici bir aractir. Bilgisayar destekli

ogretimin genel amaglart agagidaki gibi siralanabilir:

Egitim siirecini materyaller ile giiclendirmek,
Ogretim ortamini daha verimli hale getirmek,
Ogretim niteligini siirekli bir sekilde yiikseltmek,
Ogrencilerin 6grenme bilissel basarilarini gelistirmek,
Ogrencilerin dgrenme stillerine uygun egitim sunmak,

Ogrencinin hedef 6grenmelere ulasma hizini arttirmak,

YV V V V V V V

Ipucu, déniit — diizeltme ve pekistirenleri zamaninda vermek,



> Bilgisayar destekli ogretim teknolojileri ile geleneksel egitimi
giiclendirmek,

» Bireysel 6grenme hizin1 6n plana ¢ikarmak (Usun, 2004, s.43).
2.3. Bilgisayar Destekli Ogretimin Yararlar
Bilgisayar destekli 6gretimin sagladigi yararlar su sekilde siralanabilir:

> Ogrenciyi ders igerisinde aktif kilarak kalic1 6grenmeler saglar. Ogrenme
siirecine aktif katilm saglayan Ogrenciler kendi Ogrenmelerini
sekillendirebilir.

> Bilgisayar destekli 6gretimin benzetim ve senaryo temelli gorseller ile
derslerin ¢ekiciligini arttirabilir.

» Bilgisayarlar yiiksek islemci kapasiteleri ile egitim igerisinde verilen anlik
doniit-diizeltme, ders yazili ve ders igi katilim notlar1 ile donem
performans 6devleri gibi birgok veriyi kaydedebilme ve istenildiginde bu
kayitlara erisim saglayabilme 6zelligine sahiptir. Bilgisayarlarin bu
ozelligi sayesinde bilgisayar destekli Ogretimde ogrencilerin kisisel
gelisim ve performansina ait raporlar olusturulabilir.

> Bilgisayar destekli 6gretim dgrencilere 6grenme siireci icerisinde birden
fazla adim secgenegi sunmasi ve Ogrencilerin sonraki gecis adimina
kendilerinin karar veriyor olmasi 6grenme sorumlulugu olusturdugu gibi

zamanin dogru sekilde kullanimma imkan tamir (Ipek, 2001, s. 305-306).
2.4 Bilgisayar Destekli Ogretimin Simirhiliklar

Bilgisayar destekli 6gretimin saglamis oldugu avantajlar1 yaninda sinirliliklar

da bulunmaktadir.

» Bilgisayar destekli yazilimlardaki isitsel ve gorsel temalarin zengin olusu
bu yazilimlarin oyun temelli algilanmasi ile bilgisayar basinda gegirilen
zamanin planmiz ve asir1 kullanilmasina neden olmaktadir. Bilgisayar
destekli yazilimlar her ne kadar &grencilerin bireysel gelisimini
destekliyor olsa da 6grencilerin kendi aralarinda ve 6grencilerin 6gretmen

ile olan etkilesimini azaltmaktadir. Baska bir deyisle bilgisayar destekli



yazilimlar ders siiresince verim ve etkinligin arttirilmasi hususunda
egiticilere Oonemli sorumluluklar yiiklemektedir. Bilgisayar destekli
yazilimlar bireysel 6grenme hizini desteklemeli ve sinif igerisinde birlikte
calisma esasina dayali interaktif bir egitim ortami olusturmalidir.

» Glinlimiizde bilgisayar yazilimlarinin zorluk derecesi oldukca diisiik
olmasina ve bilgisayar kullanicilarinin sinirh diizeydeki bilgi birikimine
sahip olmasma ragmen yazilimlarin igerigi anlasilabilmektedir. Buna
ragmen bilgisayar destekli egitim materyallerinin verimli kullanimi
acisindan O0gretmen ve Ogrencilerin iyi diizeyde bilgisayar yazilim ve
donanimlarini kullanabilme becerilerini edinmis olmalar1 gerekmektedir.

» Piyasada bulunan c¢ogu egitim yazilimi egitim programindaki hedef
kazanimlar1 Ogrenciye verememektedir. Ancak bilgisayar destekli
yazilimlar ile zenginlestirilmis egitim materyallerinin egitim programini
tamamlayici1 ve destekleyici nitelikte olmasi1 gerekmektedir. ileri
programlama yazilimlari ile olusturulan birgok bilgisayar yaziliminin
egitim hedefleri ile Ortligmemesi bilgisayar destekli Ogretimin
sinirliliklarindandir.

» Egitim kazanmimlarin1 etkili bir sekilde aktarabilen niteligi yiiksek
yazilimlarin ~ temin  edilememesi  bilgisayar destekli  6gretimin
sinirliliklarindan biridir. (Usun, 2004, s.52).

Hayatimizin her alanmi etkileyen teknolojik degisim giiniimiiz egitim
sisteminin de temel yapi taslarindan biri haline gelmistir. Egitimin yasam boyu
ogrenme ilkesi ile arastiran, sorgulayan ve kendi gelisim siirecini tasarlayan bireylerin
ortak paydasi olan teknoloji, yasam tarzzmizin bir parcasini olusturmaktadir.
Bilgisayar destekli egitim teknolojilerinin okullarda oncelikli uygulama alanlarinin
basinda akilli tahtalar ve egitim bilisim ag1 (EBA) gelmektedir. Ders igerikleri ile
zenginlestirilen egitim bilisim ag1 ogrencilere ders i¢i gorseller, videolar, yardimci
kaynaklar, TV yayini, kazanim testleri ve ¢evrim i¢i gelisim platformlari sunmaktadir.
Her gecen giin egitim alanindaki yerini arttiran teknolojik gelismeler egitim siirecinin

basarili bir sekilde yiiriitiilmesini saglayacaktir (Aktlimen ve Kagar, 2003).



2.5 Bilgisayar Destekli Ogretimde Scratch

Fen bilimleri dersi 6gretim programi kapsamindaki konularin zorlugu
ogrencilerin Fen bilimleri dersine karst olumsuz tutum gelistirmesine sebep
olmaktadir. Bu nedenle 6gretmenler derslerde 6grencilere interaktif 6grenme alanlar
olusturarak 6grencilere deneyimleme ve kesfetme imkani sunan ders i¢i etkinliklere

yer vermelidir.

Fen bilimleri dersleri ders i¢i ve ders laboratuvar1 gibi farkli 6grenme
ortamlarinin da vyiiriitiilen bir disiplindir. Ogrencilerin derslere aktif katilimmin
saglanmasi, kazanimlarmin aktarimi ve kalici O6grenmeler i¢in Oncelik olarak
hedeflenmelidir. Ogretmenler de bu siirecte 6grencileri ders ici ve ders dis1 6grenme
ortamlarinda aktif kilarak yaparak yasayarak Ogrenmelerinde destekleyici bir yol
tistlenmelidir (Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009). Bilgisayar destekli d6gretim
ogrencilere ¢aligsmalari birden fazla tekrarlama olanagi sunmasinin yani sira Fen dersi
laboratuvar uygulamalarinda kullanilan benzetim yazilimlari ile de 6grenme alanina
gerceklik katmaktadir. Ogrenen merkezli bir 6grenme ortamu olusturan bilgisayar
destekli 6gretim uygulamalar1 6grencilere grup caligmasi, bireysel 6grenme, beceri
gelistirme ve proje yiiriitme alanlarinda imkan tanimaktadir (Saka ve Yilmaz, 2005).
Giiven ve Siiliin (2011) Bilgisayar destekli 6gretimin derse yonelik tutum ve basari
diizeylerine etkisini incelemis, bulgular bilgisayar destekli 6gretimin ders basarisini

arttirirken ders tutumunda bir degisiklik olugturmadigini géstermistir.

Ozabaci ve Olgun (2011) bilgisayar destekli 6gretim yonteminin dgrencilerin
bilis usti becerileri, ders tutumu ve basarisi tizerindeki etkisini incelemistir. 142
ortaokul Ogrencisinin katildigi c¢alismada dersler bilgisayar destekli ogretim
kullanilarak yiriitilmistiir. Arastirmada bilgisayar destekli 6gretimin ders basarisini
ve tutumunu olumlu yonde etkiledigi ancak Ogrencilerin bilig iistii becerilerinde

anlaml derecede fark olusturmadig goriilmiistiir.

Bilgisayarlarin yasamimizin her alaninda yer aldigi bu donemde bilgisayar
destekli kod yazilimlari bilginin aktariminin 6nemli bir pargasidir. Scratch 6zellikle 8-
16 yas grubu icin tasarlanmis olmakla birlikte her yastan insan tarafindan

kullanilmaktadir. Milyonlarca kisi evde, okulda, miizelerde, kiitiiphanelerde ve sosyal



merkezlerde Scratch projeleri olusturmaktadir. Scratch 6grencilerin problem ¢ozme
becerilerini arttirirken 6grencilere yaratici projeler gelistirme, hikayeler kurgulama ve
yeni 6grenim materyalleri olusturma gibi birgok ¢alisma alani sunmaktadir (Scratch,

2020).

Scratch kod blok yazilimi 2007 yilinda 50’ye yakin ¢oklu dil ikani sunarak
ticretsiz olarak kullanicilarin hizmetine sunulmustur. Egitim alaninda kullanimi hizla
genisleyen program kisa siire igerisinde web sitesi tizerinden indirilerek milyonlarca
kullanictya ulagmigtir (Maloney vd.,2010). Scratch programi birgok multimedya 6gesi
ile farkli ¢alisma alanlarinda proje olusturma imkani sunmaktadir. Miizik ve resim
Ogeleri ile zenginlestirilmis Scratch programu ile olusturulan sunumlar, egitici oyunlar,
simiilasyonlar, videolar, animasyonlar matematik, fen, yabanci dil, sosyal bilgiler gibi
birgok farkli dersin 6grenimini daha zevkli hale getirme potansiyeline sahiptir (Catlak
vd., 2015).

2.5.1. Scratch Program Web Sitesi, Kurulumu ve Kullanimi

“ Olustur Kesfet Fikirler Hakkimizda Scratch'a Katil  Girig

Scratch'a Hosgeldin!

Scratch, dlinyada her yastan insanlarin olusturdugu bir topluluktur. Projelerin ve yorumlarinin saygil
ve dost¢a olmasina dikkat et.

Sekil 1.Scratch programi web sitesine ait ekran goriintiisii

Scratch programi web sitesine liye olundugunda, site kullaniciya bir proje
yapmay1 Ogren, baslangi¢ projelerini dene ve diger katilimcilar ile baglanti kur

secenekleri ile yonlendirme saglamaktadir (Scratch, 2020).
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2.5.2 Scratch Programinin Ara yiizii
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Sekil 2.Scratch programinin ara yiizii kod bloklar1 ekran goriintiisii

A- Bolmesi Menii Cubugu

Bu boéliimde dil se¢enekleri, dosya meniisii, diizenle mentisii, kullanict hesabi

ve aktif proje ismi bulunmaktadir.
B- Bolmesi Baslatma — Durdurma ve Goriiniim Ayarlari

Bu béliimde kirmizi ve yesil renkte komut noktalar1 yer almaktadir. Yesil
bayrak projeyi oynatma-baslatma komutu, kirmizi daire ise durdurma komutunu
sisteme vermek i¢in kullanilir. B boliimiiniin en saginda yer alan ayarlar ile Scratch
proje ekrani iizerinde biiyiitme ve kii¢iiltme islemlerini yaparak sahnenin tamamin1

goriintiilenebilir.
C- Bolmesi Kod Bloklar1 — Kostiimler — Sesler

Temel 6gelerin yer aldig1 kod bloklar1 bu boliimde yukaridan agagiya
siralanmis sekilde yer alir. Kostiimler kisminda segili olan karaktere ait kostiimler ve
kiliklar bulunur. Bu boliimde karakterin {izerinde diizenleme yapilabilir ve yeni
karakterler ¢izilebilir. Ayrica bu kisminda projelerde kullanilabilecek sesler

bulunmaktadir.
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D- Bolmesi Kodlama Alam

Bu boéliim sol taraftaki kod bloklarinin siiriiklenerek tagindig1 ve karakterlerin
kodlandig1 boliimdiir. Se¢ili olan karakter veya sahneye ait kodlar bu béliimde

bulunur.
E- Bolmesi Sahne ve Ara Boliim
Bu boéliimde sahne sec¢imi, sahne ¢izimi, sahne ylikleme gibi ayarlar yapilir.
F- Bolmesi Karakterler

Bu béliimde Scratch projelerinde kullanilabilecek karakterler bulunmaktadir.
Panel icerisinde hazir karakter gorselleri bulundugu gibi harici karakter ¢izebilir ve

karakterin 6zellikleri degistirilebilir.
G- Bolmesi Sahne Ayar Boliimii

Bu boliimde sahne se¢imi, sahne ¢izimi, sahne yiikleme ve ayarlar1 yapilabilir

(Bozkurt, 2020).
2.5.3.Scratch Programinin Kod Blok Yapisi

Scratch kodlama programlari ile tasar1 olusturmak icin hareket, olaylar, ses,
goriiniim, kontrol ve algilama bloklarinda bulunan kodlar siiriiklenerek yan- yana ve
iist-liste birlestirilir. Segilen karakterin istenilen komutlar1 yerine getirebilmesi komut
kodlarinin yan- yana ve ist-iiste birlestirilmesi ile olusturulan kod blok dizilerinin

caligmasi ile saglanir (Kiilekci vd., 2013).
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T
Hareket kodlar: Olay kodlan

Sekil 3.Scratch programinin kod blok yapisi hareket — olay kodlar1 ekrani

Bir olayin baglamasi i¢in bir tetikleyici gerekir. Yesil bayrakli olay kodu en
cok kullanilan tetikleyicidir. Olay kodlar1 ile sahne dekorlari, ses siddeti ve video
sayilar1 diizenlenebilir. Sonraki olay yonlendirmeleri hareket kod blogu iizerinden
yapilir. Olay kodunun hemen devaminda hareket kodlar ile karakterin istenilen yon,

say1 ve sekilde hareketi saglanir.
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Sekil 4.Scratch programinin kod blok yapist ses — goriiniim kodlar1 ekrani

Ses kodlar1 ile ¢alinan sesin siiresi, siddeti, ses efektleri, calmaya devam eden
miizikler, ses diizeyi ve Seslerin baglama ve bitis zamani yine bu béliimdeki kodlar ile

diizenlenir.

Gorlinim  kodlar1 sahnenin ve sahnedeki karakterin gorliinimii ile ilgili
degisiklik yapilan kod bloklarini igerir. Bu boliimdeki kodlar ile karakterin kostiimiinii
degistirebilir, boyutunu kiigiiltebilir, ismini ekranda gosterebilir, dig goriiniisiine ait

degisiklikler yapilabilir.
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Sekil 5. Scratch programinin kod blok yapis1 kontrol — algilama kodlar1 ekran1

Kontrol kategorisinde yer alan siirekli tekrarla, eger ise, olana kadar bekle, 10
defa tekrarla, 1 saniye bekle seklindeki kod blok yapilari1 sart kosulu ile karakteri
yonlendirebilir ya da akis icerisinde bekletip istenilen zaman sonunda yeniden
aktiflestirebilir. Bu boliimde siklikla tercih edilen kod bloklarindan bir tanesi eger-ise-
degilse kod blogudur. Eger karakter istenilen konumda ise farkli bir kod blogu (ses,

gorsel, sahne, puan, zaman) devreye girerek karakterin aksin1 yonlendirebilir.

Algilama kodlan tasarim igerisindeki akis1 yonlendirmede oncelikli komut
belirleyicilerdir. Bu boliimde yer alan (rengine degiyor mu? , renge dokunuyor mu? ,

tusuna basildi mi1? , fareye basili mi1? , siiriiklenebilir yap) kodlar karakterin akis
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icerisinde ki video, ses, gorsel uyarici, klavye tuslari ve fare imlecinin algilanmasi i¢in

kullanilir.
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Sekil 6.Scratch programinin kod blok yapist operatdr — degiskenler kodlart ekrani

Operatorler kod blok dizininde ve, veya, degil, birlestirme, rasgele say1 se¢ ve
secimleri sayisal olarak arttirma ve azaltma amaci ile kullanilan kod bloklari

bulunmaktadir.

Degiskenler kategorisinde bulunan kod blogu iki alana ayrilmigtir. Birinci
alanda “’degisken olustur’> boliimii yer alirken diger alanda “’liste olustur’’ boliimii
bulunmaktadir. Degisken olusturma boliimde yer alan kodlar yap, kadar degistir,
degiskenini goster, degiskeni gizle kod bloklaridir. B6liimiin son kisminda yer alan
listeler ise birden fazla sayidaki kod bloklarinin yer aldigi kod dizileridir (Bozkurt,
2020).
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2.6 Scratch Programi Kullanimiyla flgili Calismalar

Bu bolimde Scratch programinin egitimdeki kullanimi ile ilgili ¢aligmalar

sunulmustur.

Peppler ve Kafai (2007) Scratch programi ile video oyunlar1 ve 6grenme
konusunda alternatif bir yaklasim gelistirmek {izere etnografik bir calisma
yiriitmiislerdir. Caligmada egitim ¢agindaki ¢ocuklarin teknolojiyi iiretmekten ¢ok
kullanmakla ilgilendigi, okullarin aymi sekilde bu baglamda egitim verdigi
vurgulanmaktadir. Calisma kapsaminda oyun yaratma yaklagimlart ve bunlarin
faydalarina odaklanilmistir. iki y1l boyunca katilimcilar tarafindan olusturulan tiim
projeler toplanarak merkezi sunucuda depolanmistir. Arastirma sonucunda
katilimcilarin siirecten zevk aldiklar ve yaratici diisiinme becerilerinin desteklendigini

gOriilmiistiir.

Kert ve Ugras (2009) Scratch programlama yazilimmin egitimdeki roliinii
incelemis ve egitim siirecine yonelik deneysel calismalarin ilkdgretim diizeyinde
yapilmasi, programlamanin  6z-degerlendirme, isbirlik¢i  68renme-kesfetme
stiregleriyle degerlendirilmesi, programlama yazilimlarinin (Scratch vb.) diisiinme,
kesfetme ve isbirlik¢i Ogrenme becerileri iizerindeki etkinliginin arastirilmasi
onerilerinde bulunmuslardir. Ayrica aragtirmada programlama yazilimlarinda Ki

sadelik ve eglence unsurlarina vurgu yapilmistir.

Calder (2010) Scratch programini tanimlayarak matematik dgretimi igin nasil
kullanilabilecegini ve ne tiir projeler {retilebilecegini incelemistir. Caligmada,
ogrenciler etkilesimli bir programlama dili olan Scratch ile ¢alisirken matematiksel
diisiinmenin nasil ortaya ¢iktig1 incelenirken, Scratch programinin nasil kullanildig:
aciklanmis ve bunun gergek bir problem ¢ozme siirecini nasil kolaylastirdig
degerlendirilmistir. Ogrencilere ¢alisma siiresince oyunun nasil calistigi, calismanin
hangi boliimlerinden keyif aldiklar1 ve Ogrenmelerine nasil yardimci oldugu
konusunda bi¢imlendirici geri bildirimde bulunulmustur. Calismada Scratch
programinin sinif ortaminda kullaniminin arttirilmasit Onerilmis ve bu siirecte

matematiksel diisiincelerinin ortaya ¢ikma bigimleri ana hatlartyla verilmistir.
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Taylor et al. (2010) yapmis olduklar1 galismada iki ilkdgretim 6gretmeni
Scratch't sinif ( 9-10 yas) 6grencilerine tanittiktan sonra bilgisayar ve interaktif tahta
kullanimu ile ders etkinliklerinde uygulamislardir. Bulgular 6grencilerin derse olan
ilgisinin arttig1 ve 6grencilerin hedef belirleme, fikir iretme ve test etme gibi problem

¢Ozme stirecglerini daha aktif kullandiklarini gostermistir.

Geng ve Karakus (2011) Scratch programu ile yiirtittiikleri kodlama siirecinde
ogrencilerin deneyim ve goriislerini incelemistir. 109 tiniversite 6grencisinin katildigi
calismada Scratch proje calismalar1 ve interaktif 6grenme siiregleri blog iizerinden
yuriitilmistir. Bulgularda programlama egitiminde Scratch kullaniminin ders

motivasyonunu ve tutumunu pozitif yonde etkiledigi belirlenmistir.

Hava (2012) ilkdgretim 4.sinif Matematik dersi “Kesirler” konusu 6gretiminde
Ogrencilerin egitsel oyun tasarladiklar1 deney grubu ile egitsel oyunlar oynayarak
Ogretimin uygulandigi kontrol grubunun akademik basarilar1 arasinda fark olup
olmadigin aragtirmigtir. Aragtirmada bulgularinda oyun tasarimi derslerinin yapildigi
deney grubu ile tasarim siirecine yer verilmeden egitsel oyunlarin kullanildig1 kontrol
grubunun akademik basarilar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark goriilmedigi sonucuna

ulasilmistir.

Begosso ve Da Silva (2013) Scratch programi ile matematiksel diisiinme ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirmeyi amaglamiglardir. Arastirma 6rneklemi (11-13
yas) 10 6grenciden olugmaktadir. Arastirma bulgularinda Scratch programu ile yapilan
caligmalarin matematiksel diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini olumlu sekilde

etkiledigi goriilmiistiir.

Shin ve Park (2014) 6grencilerin sifirdan programlama dili ¢alistiktan sonra
problem ¢6zme becerilerinin derecelerini 6lgmeyi amaglamiglardir. Arastirmada
bilgisayar programlama egitiminin, 6grencilere bilgisayarlar1 bagimsiz ve aktif olarak
kullanma sans1 verdigi i¢in yaratici diisiinme, matematiksel ve mantiksal diisiinme gibi
iist diizey biligsel becerilerin kazanilmasinda 6nemli rol oynadigi vurgulanmistir.
Bulgularda Scratch ile yapilan kodlama calismalarinin problem ¢6zme becerilerini

arttirdigr belirtilmistir.
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Kalelioglu ve Giilbahar (2014) Scratch programinin ilkokul 5. siif
ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkisini ve diisiincelerini
arastirmistir.  Arastirma bulgularinda Scratch programlama egitiminin ilkokul
ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri tizerinde anlamli bir fark olusturdugu ve

Ogrencilerin programlamay1 eglenceli bulduklar1 sonucuna ulasilmistir.

Catlak, Tekdal ve Baz (2015) Scratch kodlama programimin kullanim
alanlarinin yer aldig1 ¢alismalarin incelendigi alan taramasi1 yapmustir. Yayin siteleri,
web giinliikleri ve farkli veri tabanlar1 secilerek yapilan dokiiman inceleme calismast
32 makale ile ¢alisma yiriitilmistiir. Bulgularda incelene ¢alismalarin 6nemli bir
kisminda Scratch kodlama yazilimimnin programlama siirecini zevkli hale getirdigi ve

derse olan ilgiyi arttirdiginin rapor edildigi vurgulanmistir.

Calao et al. (2015) matematik dersinde kodlama kullaniminin 6grencilerin
matematiksel diisiinme becerileri tizerine etkisini ¢alismistir. 6. sinif (11 ve 12 yas)
Ogrencileri ile yapilan bu ¢alismada kodlama konusunda egitim alan &grencilerin
matematiksel islemleri anlamada kodlama dersini almayanlara goére daha basarili

olduklar1 sonucuna ulasilmstir.

Kobsiripat (2015) yapmis oldugu ¢alismada Scratch programinin 6grencilerin
yaratic1 diisiinme becerileri iizerindeki etkisini incelemistir. Aragtirma 6rneklemi 60
ogrenciden olusmaktadir. Bulgular Scratch programinin 6grenme etkinlikleri igin bir

arag olarak kullanilabilecegini gostermistir.

Mercan ve Aktas (2018) matematik dersi cebirsel ifadeler konusunda
arastirmaci tarafindan tasarlanan Scratch etkinliklerinin 6grencilerin ders basarisina
olan etkisini incelemistir. Arastirmaci tarafindan ilgili tinitenin kazanimlar1 dikkate
alinarak hazirlanan basari testi 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Aragtirmanin
uygulama silirecinde deney grubu matematik derslerinde (15 saat) Scratch
etkinliklerine yer verilirken, kontrol grubu matematik derslerinde ise ders kitab1
etkinlikleri ile dersler islenmistir. Bulgular Scratch destekli matematik 6gretiminin

ogrencilerin akademik basarisini arttirdigini ortaya koymustur.
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Kececi (2018) Fen bilimleri dersi dolagim sistemi konusunda tasarladigi
Scratch etkinliklerinin 6grencilerin bagar1 ve motivasyonuna olan etkisini incelemistir.
Aragtirma Orneklemi ortaokul 6. Sinif kademesindeki 32 6grenciden olusmaktadir.
Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen basar testi ve
tutum 6lgegi On test ve son test olarak uygulanmistir. Basari testi 5 hafta sonra kalicilik
testi olarak uygulanmigtir. Arastirma bulgularinda Scratch destekli 6gretim ile yapilan
Fen bilimleri derslerinin 6grencilerin akademik basarisi ve motivasyonunu arttirdigi

ayn1 Zamanda kalic1 6§renme sagladigi sonucuna ulasilmstir.

Cubukluoz (2019) Scratch kodlama programi kullanilarak tasarlanan egitsel
oyunlar ile O6grencilerin matematik dersinde yasadiklari 6grenme zorluklarini
gidermeyi amacglamigtir. Arastirmada Scratch kodlama programima ait temel
becerilerin 6gretilmesi amaciyla 6grenciler ile 6 haftalik 6n ¢alisma yapilmis ve
Scratch programi ile matematiksel oyunlar tasarlanmistir. Arastirma Orneklemi
ortaokul 6.smifta 6grenim goren 20 6grenciden olusmaktadir. Bulgularda Scratch ile
matematiksel oyun tasariminin 6grencilerin ders tutumunu olumlu yonde etkiledigi
goriilmiistiir. Ayrica Scratch kodlama programi ile tasarlanan oyunlarin 6grencilere

matematik konularimi 6grenme kolaylig1 sagladig: tespit edilmistir.

Alp (2019) Scratch Programi ile Web destekli isbirlikli grenme yonteminin
ilkdgretim 5. Smf 6grencilerinin kavramsal anlama diizeylerine ve elestirel diisiinme
becerilerine etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin Scratch ile
kodlamay1 ogrenirken akademik bir konuda proje hazirlamaya tesvik edilmeleri,
ogrencilerin kavramsal anlama ve elestirel diistinme becerilerini olumlu yonde

etkiledigi goriilmiistiir.

Okuducu (2020) Scratch yazilimi ile gelistirilen kodlama etkinliklerinin
Ogrencilerin matematik dersi cebirsel ifadeler konusundaki ders basarisina ve
tutumuna etkisini arastirmistir.  Yar1 deneysel desen kullanilarak tasarlanan
aragtirmanin  Orneklemi 32 O6grenciden olusmaktadir. Deney grubunda Scratch
etkinlikleri kullanilirken, kontrol grubu Ogrencileri ile Ggretim programi
dogrultusunda derslere devam edilmistir. Deney grubu 6grencilerine goriis formlari

dagitilarak 6grencilerin ders hakkindaki goriisleri alinmistir. Arastirma bulgular
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Scratch destekli matematik 6gretiminin 6grencilerin ders basarisi ve tutumu tizerinde

deney grubu lehine anlamli bir fark olusturdugu gostermistir.

Ekici (2020) Scratch programlama dilinin 6grencilerin Fen dersi tutum,
basaris1 ve motivasyonuna olan etkilerini incelemistir. Arastirmada nitel ve nicel
verilerin toplandig1 karma yontem kullanilmistir. Calismada 6rneklem olarak ortaokul
8.sinif 0grencileri secilmistir. Nitel verilerin toplanmasinda aragtirmaci glinliigii ve
gbzlem notlar1 Kullanilmistir. Deney grubu 6grencileri ile 8 hafta siiresince Scratch
programlama egitimi ve uygulama calismalar1 yapilirken, kontrol grubu 6grencileri ile
MEB kaynakli derslere devam edilmistir. Bulgular Scratch programlama dilinin
istatistiksel olarak deney grubu lehine motivasyon ve basari agisindan anlamli bir fark
olusturmadigin1 ancak, tutum olgegi deney grubu son test ortalamalarinin kontrol

grubundan daha yiiksek oldugunu gostermistir.

Ceylan (2020) Hedef Temelli Senaryo Ogrenme tasarmmi ile gelistirilmis
Scratch 6gretim programinin Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri ile
problem ¢6zme ve programlama initesi kazanimlarina etkisini farkli degiskenler
acisindan incelemistir. Arastirmada dgretmen goriisleri alinarak degerlendirmeye yer
yerilmistir. Aragtirmanin nicel boyutundaki 6rneklemi {i¢ farkli ortaokuldaki 6.sinif
ogrencilerinden olusurken, nitel veri 6rneklemi ise bu okullarda gérev yapan 3 bilisim
Ogretmeni ve 19 6grenciden olusmaktadir. Deney grubu 6grencilerine 8 hafta siiresince
Scratch kodlama programi ile zenginlestirilen senaryo temelli 0gretim programi
uygulanirken kontrol grubunda MEB programi ile Ogretime devam edilmistir.
Arastirma bulgularinda Hedef Temelli Senaryo Ogrenme tasarimi ile gelistirilmis
Scratch 6gretim programinin ders basarisi ve kalicilik testi puanlarinin deney grubu
lehine olumlu yonde anlamli bir fark olusturdugu gériilmiistiir. Hedef Temelli Senaryo
Ogrenme tasarimu ile gelistirilmis Scratch 6gretim programmin geleneksel dgretim
programina oranla aktif katilim sagladig1 ve daha motive edici oldugu 6gretmen ve

Ogrenci goriislerinde belirtilmistir.

Bahar (2021) dil 6gretiminde Scratch programi kullaniminin biligsel beceriler
ve dil dgretimindeki etkisi ile 6gretmenler ve ogrenciler i¢in zor olan ydnlerini ve
yararlarini aragtirmistir. Arastirmanin nicel boliimiine on 6grenci ve bir dgretmen

katilmistir. Scratch destekli egitim etkinlikleri ile zenginlestirilen dil 6gretiminin
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ogrencilerin dinleme ve bilgi islemsel diisiinme becerileri iizerinde etkili oldugu
sonucuna varilmistir. Arastirmanin nitel bolimi ise 5 6gretmen ve 61 dgrencinin
katilimi ile olusturulmus, degerlendirme formlar1 ve 6grenci gilinliikleri ile toplanan
veriler analiz edildiginde 6grencilerin Scratch etkinlikleri ile zenginlestirilen dersleri
eglenceli bulduklari, derse kars1 olumlu tutum gelistirdikleri ayn1 zamanda Scratch ile
proje calismas1 yapmayi eglenceli bulduklari goriilmiistiir. Ogretmenlerin Scratch ile
islenen derslerin 6grencilerin dil ve is birligi becerilerini gelistirmesi agisindan yararl
oldugunu diisiindiikleri tespit edilmistir. Genel olarak Scratch kodlama programinin

dil gelisimini olumlu yonde destekledigi sonucuna ulagilmustir.

Sahbaz (2021) yapmis oldugu arastirmada kodlama temelli Scratch
etkinliklerinin 6grencilerin Ingilizce dersi basari, erisi ve kalicihga etkisini
incelemistir. Arastirmanin 6rneklemi ortaokulda 6grenim goren 58 &grenciden
olusmaktadir. Deney grubunda dersler Scratch destekli kodlama etkinlikleri ile kontrol
grubunda ise yapilandirilmig ders etkinlikleri ile islenmistir. Veri toplama araci olarak
kullanilan basar testi Ingilizce 6gretim programinin ilgili {inite kazanimlar1 esas
alinarak belirtke tablosuna uygun sekilde hazirlanmigtir. Arastirma sonunda elde
edilen bugularda deney grubu oOgrencilerinin basari, erisi ve kalicilik puanlarinin

kontrol grubu dgrencilerine gore anlamli sekilde arttig1 goriilmiistiir.

Genel olarak ilgili alandaki c¢alismalara bakildiginda Scratch programi
caligmalarinin Yabanci dil, Algoritma, Programlama, Matematik ve Fen alanlarinda,
problem ¢ozme, akademik basari, kalicilik, dil 6gretimi, isbirlikli 6grenme, proje
gelistirme, motivasyon, tutum ve kodlama iizerine oldugu goriilmektedir. Literatiire
bakildiginda yiiksek lisans ve doktora diizeyindeki ¢alismalarda dogrudan 7.sinif Fen
Bilimleri dersi Saf Madde ve Karisimlar iinitesinde Scratch destekli 6gretimle ilgili
calismaya rastlanmamistir. Bu arastirmanin amaci, 7.sinif Fen Bilimleri dersi Saf
Madde ve Karigimlar iinitesinde Scratch destekli 6gretimin 6grencilerin akademik

basarilar1 ve tutumlarina etkisini incelemektir.
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3. YONTEM
3.1 Arastirma Modeli

Bu aragtirmada, arastirma yontemlerinden 6n test, son test kontrol gruplu yar1
deneysel desen kullanilmistir. Tim degiskenlerin kontrol edilebilme imkéaninin
olmadig1 durumlarda egitim alaninda oncelikli tercih edilen arastirma desenlerinden
biri de yar1 deneysel desendir. Yar1 deneysel desende gruplar yansiz atama yontemi ile

belirlenir (Biiylikoztiirk, 2007).

Deney grubu ile Fen Bilimleri dersi Saf Madde ve Karisimlar iinitesine ait
konular Scratch destekli Fen egitimi ile yiirtitiilmiistiir. Arastirmaya katilan deneye ve
kontrol grubu 6grencilerinin ders basarisindaki degisimi analiz etmek amaciyla Fen
Bilimleri Dersi Basar1 Testi (Kilizkapan ve Bektas, 2018) uygulama 6ncesinde 6n test
olarak, uygulama bittikten sonra son test olarak uygulanmistir. Son test
uygulamasindan 4 hafta sonra da basar1 testi kalicilik testi olarak yeniden
uygulanmistir. Ayica gruplara ders tutumunun incelenmesi amaciyla Fen Bilimleri

Dersi Tutum 6l¢egi (Taskin ve Aksoy, 2019) 6n test ve son test olarak uygulanmustir.

Aragtirmanin amaglarina uygun olarak 5 hafta siiresince islenen fen derslerinde
online grup etkinliklerine dayali Scratch uygulamalar1 yapilmistir. Ayrica uygulama
boyunca gerek dogrudan gerekse online 6grenci etkinlik gozlemleri yapilmistir.
Online grup etkinliklerine dayal1 Scratch uygulamalar1 EBA iizerinden yiiriitilmistiir.
Egitim Bilisim Ag1 (EBA) 6gretmenlere Soru ve Smav Sistemi kismui ile farkli 6lgme
araclarini sisteme yiikleme, konu kazanimlarini belirleme ve sinirlama, istenilen giin
ve zaman araliginda EBA {izerinden sinav yapma, proje yiiriitme ve gelistirme imkani

sunmaktadir (EBA, 2020).
3.2 Orneklem

Arastirmanin ¢aligma grubu, 2020-2021 egitim 6gretim yilinda, Agri iline bagl

bir ilgede yer alan bir ortaokulda 6grenim gdren iki 7.sinif subesinden olusmaktadir.

Arastirmada uygulama 6ncesinde iki sube rastgele deney ve kontrol grubu

olmak atanmistir. Deney grubu 12 ve kontrol grubu 12 olmak iizere arastirma
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orneklemi 24 Ogrenciden olusmaktadir. Bu Ogrencilerin 12 tanesi kiz 12 tanesi
erkektir. Ogrenciler orta sosyoekonomik diizeye sahip olup, uygulamaya kadar Fen
dersi basar1 diizeylerinin dagilimi Tablo 3.2.1. de, deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin anne ve babalarina ait bilgiler Tablo 3.2.2. ve Tablo 3.2.3 de

verilmektedir.

Tablo 3.2.1. Ogrencilerin fen dersi basari diizeylerinin dagilim

Not araligi Deney grubu Kontrol grubu
f % f %
0-40 - - - -
45-54 - - 2 0,17
55-69 4 0,33 2 0,17
70-84 3 0,25 5 0,42
85-100 5 0,42 3 0,25

Tablo 3.2.2. Deney grubu anne ve babanin 6grenim durumu

Anne Baba
f % f %
Okuma yazma bilmiyor 4 0,33 - -
[k gretim 7 0.58 6 0,50
Lise - - 5 0,42
Universite 1 0,08 1 0,08

Lisanststi - - - -
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Tablo 3.2.3. Kontrol grubu anne ve babanin 6grenim durumu

Anne Baba
f % f %
Okuma yazma bilmiyor 3 0,25 1 0,08
ilkégretim 5 0,42 4 0,33
Lise 3 0,25 3 0,25
Universite 1 0,08 3 0,08
Lisansiistii - - 1 -

3.3 Veri Toplama Araglari

Arastirmada nicel verilerin toplanmasinda Fen bilimleri dersi 7.simmif “’Saf
Madde ve Karigimlar’’ {initesine ait basari testi (Kilizkapan ve Bektas, 2018) ve Fen
Bilimleri Dersi Tutum Olgegi (Taskin ve Aksoy, 2019) kullanilmistir. Arastirmada
nitel veriler uygulama boyunca gerek dogrudan gerekse online 6grenci etkinlik
gozlemleri ve 0grencilerin uygulamayla ilgili yazili goriisleri alinarak toplanmistir.
Aragtirmada 6grencilerin derse olan tutumlarini belirlemek amaciyla Taskin ve Aksoy
(2019) tarafindan hazirlanan Tutum Olgegi kullamlmistir. Olgek 12 maddeden
olusmaktadir. Boliimlere ayrilan 6l¢egin ilk boliimiinde demografik (cinsiyet, sinif
seviyesi, anne baba egitim durumu) 6zelliklerine ait bilgilere, bir sonraki boliimde ise
derse ait tutum ciimlelerini igeren maddelere yer verilmistir. Olgekte egilim
secenekleri olarak “Kesinlikle katiliyorum”, “katiliyorum”, “kismen katiliyorum”,
“katilmiyorum” ve “kesinlikle katilmiyorum” bigiminde 5’li likert tipi maddeler
kullanilmistir. Kilizkapan ve Bektas (2018) tarafindan gelistirilen 6l¢ek iiniteye ait 13
kazanim ihtiva etmekte olup 21 maddeden olusmaktadir. Olgegin “Cronbach’s Alfa”
gilivenirlik katsayisi 0.874 olarak hesaplanmistir. Ayrica arastirmaci tarafindan her
hafta yapilandirilmamis gézlemler yapilmistir. Bunun yaninda uygulamanin sonunda
etkinliklerle ilgili 6grenci yazili goriisleri alinmistir. Bu formda sorular “Scratch
Destekli Fen ogretiminin diger Fen tinitelerinde kullanilmasina yonelik diisiinceleriniz
nelerdir?’’ ve “’Scratch destekli Fen dgretimi ile ilgili diistinceleriniz nelerdir?’’

sorular seklindedir.
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3.4 Uygulama Siireci ve Scratch Tasarimlari

Arastirmanin uygulama siirecinde yapilan etkinlikler asagidaki ¢izelgede

gosterilmistir.

Haftalik Uygulama Plam

Haftalar Yapilan Calismalar

1.Hafta . Deney ve kontrol gruplarina Fen Bilimleri
dersi basari testi On test olarak uygulandi.
o Deney ve kontrol gruplarina Fen Bilimleri
dersi Tutum 6lgegi On test olarak uygulanda.
o Deney grubu &grencileri ile online Scratch

programi kod ve blok yapisi hatirlatma dersi yapildu.

2.Hafta . Deney grubu 6grencileri ile Scratch Destekli
Fen Ogretimi yapilarak Elementleri Taniyalim
Scratch etkinligi yapildu.
o Kontrol grubu o6grencileri ile aym1 konuda
MEB’in 6n gordiigii yaklasgim ile Fen Ogretimi
yapildi.
o Deney grubu Ogrencileri ile online ders
yapilarak Scratch uygul