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Bu araştırmanın amacı, 7.sınıf Fen Bilimleri dersi Saf Madde ve Karışımlar ünitesinde 

Scratch destekli öğretimin öğrencilerin akademik başarıları ve tutumlarına etkisinin 

incelenmesidir. Bu araştırmada, araştırma yöntemlerinden ön test, son test kontrol 

gruplu yarı deneysel desen kullanılmıştır. Ayrıca uygulama boyunca gerek doğrudan 

gerekse online öğrenci etkinlik gözlemleri yapılmıştır. Deney grubu öğrencilerinin 

uygulamayla ilgili yazılı görüşleri alınmıştır. Araştırmanın çalışma grubu, 2020-2021 

eğitim öğretim yılında, Ağrı iline bağlı bir ilçede yer alan bir ortaokulda öğrenim gören 

iki 7.sınıf şubesinden oluşmaktadır. Araştırmada deney grubu ile Scratch destekli Fen 

eğitimi yürütülmüştür. Araştırmaya katılan deney ve kontrol grubu öğrencilerine önce 

ve sonra Fen dersi başarı testi, tutum ölçeği ve kalıcılık testi uygulanmıştır. Son test 

uygulamasından dört hafta sonra başarı testi kalıcılık testi olarak yeniden 

uygulanmıştır. Nicel veriler bağımsız t testi ile analiz edilmiştir.  Gözlem verileri ve 

yazılı görüşler betimsel olarak analiz edilmiştir. Bulgular Scratch Destekli Fen 

Öğretiminin uygulandığı deney grubu ile kontrol grubu arasında akademik başarıları, 

ders tutumu ve bilgilerin kalıcılığı açısından deney grubu lehine anlamlı bir fark 

olduğu görülmüştür. Nitel bulgular öğrencilerin uygulamayı motive edici ve eğlenceli 

bulduğu, diğer fen konularında da kullanılmasını talep ettiklerini göstermektedir.  

2022, 65 sayfa 

Anahtar Sözcükler: Scratch, Fen Bilimleri, Kodlama, Akademik başarı 
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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 Ağrı 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. 
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1. GİRİŞ 

Bu bölümde Fen eğitimine, araştırmanın problem durumuna, amacına, 

önemine, sınırlılıklarına, varsayımlarına ve tanımlara yer verilmiştir. 

Fen Bilimleri dersi öğrencilerin öğrenme güçlüğü çektiği ve genellikle olumsuz tutum 

geliştirdikleri bir derstir (Bayırtepe ve Tüzün, 2007). Fen bilimleri müfredatı 

incelendiğinde öğrencilerin öğrendikleri bilgileri zihinlerinde somutlaştırmakta 

zorlandıkları ve bu durumunda yanlış öğrenmelere neden olduğu görülmektedir (Karal 

vd., 2010). 

Zaman içerisin eğitim materyallerinin hızlı gelişim ve değişimi teknoloji ile 

bütünleşerek devam etmiştir. Günümüzde bilgisayar kod bloklarının eğitim 

materyallerine dönüşümü ile eğitim kazanımlarının aktarımı ve kalıcılığını bireysel 

öğrenme basamağına taşınmıştır. Bilgisayar destekli eğitim olarak 

tanımlanabileceğimiz sistemsel yenilenme eğitim ve öğretim sürecinde, okul 

programlarında değişiklikler ve bilgi akışına yeni boyutlar getirmiş ve kalıplaşmış 

bilgi aktarımına dayanan eğitim sistemlerinde köklü değişikliklere yol açmıştır (Uşun, 

2000). Yaşamın her alanında olduğu gibi eğitim öğretim etkinliklerinin daha verimli 

hale getirilmesi ve bireysel gereksinimleri karşılaması için eğitimde bilgisayarlardan 

yararlanmak zorunlu hale gelmiştir. (Kaptan, 2001). 

Bilgisayar destekli öğretim öğrencilere kendi öğrenme hızlarını belirleyerek 

öğrenme zamanlarını esnetme ve planlama olanağı sunmaktadır. Öğrenciler fen 

bilimleri yazılımları ile dersin birçok konu başlığında deney yapma imkânı 

bulmaktadır. Bilgisayar destekli öğretim ile öğrenciler yaptıkları etkinlikleri birden 

fazla tekrar ederek öğrenmelerini pekiştirebilmektedir (Saka ve Yılmaz, 2005). 

Günümüzde toplum içerisinde okuryazarlığın önemli gereksinimlerinden biri 

bilgisayar programları ve program ile kodlama hakkında bilgi sahibi olmaktır. Bu 

noktada Scratch programı her ne kadar 8-16 yaş aralığındaki kullanıcılar için 

geliştirilmiş olsa da günümüzde farklı yaş gruplarında milyonlarca kişi sosyal yaşam 

alanlarında, okullarda, kütüphanelerde, müzelerde Scratch programı ile yeni projeler 

oluşturmaktadır. Scratch, öğrencilerin yaratıcı düşünme, sebep sonuç ilişkisi kurma ve 

takım halinde çalışma gibi 21. yüzyılın temel yaşam becerilerini edinmesine yardımcı 
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olmaktadır. Öğrenciler Scratch ile kodlamayı öğrendiklerinde, problem çözme, 

projeler dizayn etme ve fikir paylaşımı ile ilgili önemli stratejiler öğrenirler aynı 

zamanda Scratch ile kendi etkileşimli hikâyelerini, oyunlarını, animasyonlarını 

programlayabilir ve oluşturduklarını çalışmaları internette bulunan çevrimiçi 

toplulukta diğer öğrenciler ile paylaşabilirler (Scratch, 2020). Dünyada yaklaşık elli 

farklı dilde çalışma imkânına sahip olan Scratch programı kullanıcılara ücretsiz olarak 

sunulmaktadır. Program kullanıcılara sunulduğu web sitesinden 

(www.scratch.mit.edu) iki milyona yakın indirilmiş, eğitim kurumları ve okullar 

tarafından da dağıtılmıştır (Maloney vd.,2010). Scratch programı, birçok multimedya 

ögesi ile farklı çalışma alanlarında proje oluşturma imkânı sunmaktadır. Müzik, resim 

öğeleri, sunumlar, eğitici oyunlar simülasyonlar, videolar, animasyonlar Scratch ile 

tasarlanarak matematik, fen, yabancı dil, sosyal bilgiler gibi birçok farklı ders alanında 

öğrenilmesi zor konuların öğrenimini daha eğlenceli hale getirebilmektedir (Çatlak 

vd.,2015). 

1.1 Problem Durumu 

Literatüre bakıldığında yüksek lisans ve doktora düzeyindeki çalışmalarda 

7.sınıf Fen Bilimleri dersi Saf Madde ve Karışımlar ünitesinde Scratch destekli 

öğretime ilişkilin doğrudan çalışma yapılmadığı görülmektedir. Son yıllarda yapılan 

çalışmalardan biri olan Bahar (2021) tarafından yapılan bir araştırmada Scratch 

kodlama programının bilişsel beceriler ile dil öğretimindeki etkisi ve öğretmen ile 

öğrenciler için avantaj ve dezavantajları incelenmiştir. Şahbaz (2021) ise Scratch 

destekli kodlama temelli öğrencilerin İngilizce dersi başarı, erişi ve kalıcılığa etkisi 

incelemiştir. Ayrıca Ceylan (2020), yaptığı çalışmada senaryo temelli öğrenme 

yaklaşımının kullanıldığı Scratch kodlama programı ile 6. Sınıf öğrencilerinin bilgi 

işlemsel düşünme becerileri ve programlama ünitesi erişilerini değişkenler açısından 

ele alarak incelemiştir. Ekici (2020), yapmış olduğu çalışmada Scratch programlama 

dilinin öğrencilerin Fen dersi tutum, ders başarısı ve motivasyonuna olan etkisini, 

Okuducu (2020) ise Scratch yazılımı ile geliştirilen kodlama etkinliklerinin matematik 

dersi cebirsel ifadeler konusundaki ders başarısı ve tutumuna etkisini incelemiştir. 

Çubuklu Öz (2019) Scratch programı ile öğrencilerin öğrenme güçlüğü çektiği 6. Sınıf 

matematik dersi konularını program ile tasarlanan oyunlar ile öğretmeyi incelerken, 

http://www.scratch.mit.edu/
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Keçeçi (2018) dolaşım sistemi konusunda Scratch kodlama programı ile tasarlamış 

olduğu etkinliklerin öğrencilerin Fen dersi akademik başarıları ve motivasyonlarına 

etkisini araştırmıştır. Mercan ve Aktaş (2018) matematik dersi cebirsel ifadeler 

konusunda araştırmacılar tarafından tasarlanan Scratch etkinliklerinin öğrencilerin 

ders başarısına olan etkisini incelemiş, Scratch destekli öğretim ile yapılan matematik 

derslerinin öğrencilerin akademik başarısını arttırdığı sonucuna ulaşmışlardır. Scratch 

programına dikkat çeken bu çalışmada, bilhassa lise öğrencileri arasında programlama 

temellerini öğrenmek için yaygın olarak kullanıldığı vurgulanan kodlama programının 

dünyadaki birçok okulda, öğrencilerin programlama temellerini öğrenmek amacıyla 

yararlandıkları belirtilmektedir (Sanjanaashree, Anand Kumar ve Soman,2014). 

Ayrıca Scratch programının dil öğreniminde görsel ve işitsel öğrenmeye de yardımcı 

olabileceği sonucuna varılmıştır. Shin ve Park (2014) Scratch programlama dilinin 

düşüncelerimizi kolayca ifade etmek için etkili bir araç olduğunu vurgulamışlardır. 

Bunun yanında aynı çalışmada Scratch ile yapılan kodlama çalışmalarının öğrencilerin 

problem çözme becerilerini arttırdığı belirtilmiştir. 

1.2 Araştırmanın Amacı 

Bu araştırmanın amacı 7.sınıf Fen Bilimleri dersi Saf Madde ve Karışımlar 

ünitesinde Scratch destekli öğretimin öğrencilerin akademik başarıları ve tutumlarına 

etkisini incelemektir. 

Araştırma problemine cevap bulabilmek amacıyla aşağıdaki sorulara yanıt 

aranmıştır: 

• Deney ve kontrol gruplarının ön test başarı puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir farklılık var mıdır? 

• Deney ve kontrol gruplarının son test başarı puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir farklılık var mıdır? 

• Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test Fen Bilimleri dersi Tutum 

Ölçeği puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık var mıdır? 

•  Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin son test Fen Bilimleri dersi Tutum 

Ölçeği puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık var mıdır? 

• Deney ve kontrol gruplarının kalıcılık testi başarı puanları arasında 

istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık var mıdır? 
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• Deney grubu öğrencilerin uygulamalar ile ilgili görüşleri nelerdir? 

1.3 Araştırmanın Önemi 

Fen öğretiminde öğrencileri pasif olmaktan çıkarıp, öğrencilerin derse aktif 

katılımını sağlayacak uygulamaların kullanılması soyut kavramlardan oluşan Fen 

dersinde öğrencilerin öğrenen rolünü üstlenmelerini sağlamıştır. (Yiğit & Akdeniz, 

2003). Scratch programı, müzik, resim öğeleri, simülasyonlar, oyun, sunu, videolar, 

animasyonlar ve daha birçok multimedya öğesi ile projeler geliştirme imkânı 

sunmaktadır. Fen Bilimleri derslerinde öğrenilmesi zor olan birtakım konular Scratch 

projeleri ile zevkli hale getirilebilir, ders motivasyonunun yanı sıra öğrencilerin ders 

başarısı da yükseltilebilir (Scratch, 2020). 

Yapılan çalışmada Scratch destekli Fen öğretimin öğrencilerin akademik 

başarıları ve tutumlarına etkisi incelenmiştir. Scratch kodlama programı ile yapılan 

çalışmalar incelendiğinde çalışmaların çoğunlukla matematik (Okuducu, 2020; 

Çubukluöz, 2019; Mercan ve Aktaş, 2018; Calao, Moreno-Le´on, Correa ve Robles, 

2015;  Hava ,2012;Genç ve Karakuş ,2011), programlama (Peppler ve Kafai,2007;  

Kert ve Uğraş, 2009;Çatlak, Tekdal ve Baz, 2015), problem çözme becerileri (Begosso 

ve Da Silva,2013;  Shin ve Park, 2014; Kalelioğlu ve Gülbahar, 2014) ve yabancı dil 

eğitimi (Şahbaz, 2021; Bahar, 202;  Sanjanaashree, Anand Kumar ve Soman, 2014) 

alanlarında  olduğu görülmektedir. Fen bilimleri alanında ise Scratch kodlama 

programı ile yapılan çalışmaların (Ekici, 2020; Keçeçi, 2018) yeterli olmadığı 

görülmektedir. Yılmaz (2021), ülkemizde 2009-2019 yılları arasında Scratch kodlama 

programı temelli 31 çalışmayı (doktora tezi, yüksek lisans tezi ve makale) 

incelediğinde çalışmaların konulara göre dağılımında akademik başarı oranının % 18 

olduğunu görmüştür. Literatürde Saf Madde ve Karışımlar ünitesinin öğretiminde 

Scratch etkinliklerinin akademik başarı ve tutuma etkisi ile ilgili bir çalışmaya 

rastlanmamıştır. Bu nedenle mevcut çalışma öğrencilerin öğrenme de zorluk yaşadığı 

ünitelerden biri olan Saf Madde ve Karışımlar ünitesinin öğretiminde Scratch kodlama 

etkinliklerinin akademik başarı ve tutuma etkisine odaklanmaktadır. 
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1.4 Araştırmanın sınırlılıkları 

•  Çalışma grubu 2020-2021 eğitim öğretim yılında Ağrı iline bağlı bir 

ilçede yer alan bir ortaokulda öğrenim gören iki 7.sınıf şubesi ile sınırlıdır. 

• Araştırma 7.sınıf Fen Bilimleri dersi Saf Madde ve Karışımlar ünitesi ile 

sınırlıdır. 

• Araştırma süresi 2020-2021 Eğitim Öğretim Yılı 7.sınıf ünitelendirilmiş 

yıllık plan doğrultusunda 5 hafta yüz yüze ve eş zamanlı olarak online 

Scratch uygulamaları ile sınırlıdır. 

1.5 Varsayımlar 

• Araştırmaya katılan deney ve kontrol grubu öğrencileri arasında 

araştırmanın sonucunu değiştirecek etkileşimin olmadığı, 

• Araştırmaya katılan öğrencilerin başarı testi ve tutum ölçeğine samimi 

cevap verdiği, varsayılmıştır. 
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2. LİTERATÜR 

2.1 Bilgisayar Destekli Öğretim 

Teknolojik gelişmelerin bizlere sunduğu yeniliklerden bir tanesi de 

bilgisayarlardır. Bilgisayarlar ile zaman içerisinde bilginin öğrenim yolları ve 

paylaşımı da hızlanmıştır. Bilgisayar yazılım programları ile eğitim ve öğretim 

sürecinin hız kazanması okul programlarında kalıcı değişiklikleri beraberinde 

getirmiştir. Bilgisayar teknolojileri öğretimde öğrencilere bireysel gereksinimlerine 

uygun ipuçları sunması, davranışı uygun şekilde pekiştirmesi, ölçme ve 

değerlendirmede öznellik oluşturması ve zamanda verimlilik sağlaması ile eğitime 

yeni bir boyut kazandırmıştır (Uşun, 2000). 

Bilgisayarlar bulunduğumuz çağda eğitim sistemi içerisinde kullanımı en 

yaygın olan teknoloji ürünleridir. Yaşamın her alanında olduğu gibi eğitim öğretim 

etkinliklerinin daha verimli hale getirilmesi ve bireysel gereksinimleri karşılaması için 

eğitimde bilgisayarlardan yararlanmak zorunlu hale gelmiştir (Kaptan, 2001). 

Hannafin ve Peck (1989) bilgisayarlar destekli öğretimi, bilginin aktarım yolunun 

etkin bir öğesi olarak tanımlamakta ve eğitimin yeniden yapılanmasında bir basamak 

olarak görmektedir.  

2.2 Bilgisayar Destekli Öğretimin Genel Amaçları 

Bilgisayar destekli öğretim teknolojileri ile desteklenen eğitim gelecek 

kuşakların yetiştirilmesinde geliştirici ve tamamlayıcı bir araçtır. Bilgisayar destekli 

öğretimin genel amaçları aşağıdaki gibi sıralanabilir: 

➢ Eğitim sürecini materyaller ile güçlendirmek, 

➢ Öğretim ortamını daha verimli hale getirmek, 

➢ Öğretim niteliğini sürekli bir şekilde yükseltmek, 

➢ Öğrencilerin öğrenme bilişsel başarılarını geliştirmek, 

➢ Öğrencilerin öğrenme stillerine uygun eğitim sunmak, 

➢ Öğrencinin hedef öğrenmelere ulaşma hızını arttırmak, 

➢ İpucu, dönüt – düzeltme ve pekiştirenleri zamanında vermek, 
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➢ Bilgisayar destekli öğretim teknolojileri ile geleneksel eğitimi 

güçlendirmek, 

➢ Bireysel öğrenme hızını ön plana çıkarmak (Uşun, 2004, s.43). 

2.3. Bilgisayar Destekli Öğretimin Yararları 

Bilgisayar destekli öğretimin sağladığı yararlar şu şekilde sıralanabilir: 

➢ Öğrenciyi ders içerisinde aktif kılarak kalıcı öğrenmeler sağlar. Öğrenme 

sürecine aktif katılım sağlayan öğrenciler kendi öğrenmelerini 

şekillendirebilir. 

➢ Bilgisayar destekli öğretimin benzetim ve senaryo temelli görseller ile 

derslerin çekiciliğini arttırabilir. 

➢ Bilgisayarlar yüksek işlemci kapasiteleri ile eğitim içerisinde verilen anlık 

dönüt-düzeltme, ders yazılı ve ders içi katılım notları ile dönem 

performans ödevleri gibi birçok veriyi kaydedebilme ve istenildiğinde bu 

kayıtlara erişim sağlayabilme özelliğine sahiptir. Bilgisayarların bu 

özelliği sayesinde bilgisayar destekli öğretimde öğrencilerin kişisel 

gelişim ve performansına ait raporlar oluşturulabilir. 

➢ Bilgisayar destekli öğretim öğrencilere öğrenme süreci içerisinde birden 

fazla adım seçeneği sunması ve öğrencilerin sonraki geçiş adımına 

kendilerinin karar veriyor olması öğrenme sorumluluğu oluşturduğu gibi 

zamanın doğru şekilde kullanımına imkân tanır (İpek, 2001, s. 305-306). 

2.4 Bilgisayar Destekli Öğretimin Sınırlılıkları 

Bilgisayar destekli öğretimin sağlamış olduğu avantajları yanında sınırlılıkları 

da bulunmaktadır. 

➢ Bilgisayar destekli yazılımlardaki işitsel ve görsel temaların zengin oluşu 

bu yazılımların oyun temelli algılanması ile bilgisayar başında geçirilen 

zamanın planız ve aşırı kullanılmasına neden olmaktadır. Bilgisayar 

destekli yazılımlar her ne kadar öğrencilerin bireysel gelişimini 

destekliyor olsa da öğrencilerin kendi aralarında ve öğrencilerin öğretmen 

ile olan etkileşimini azaltmaktadır. Başka bir deyişle bilgisayar destekli 
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yazılımlar ders süresince verim ve etkinliğin arttırılması hususunda 

eğiticilere önemli sorumluluklar yüklemektedir. Bilgisayar destekli 

yazılımlar bireysel öğrenme hızını desteklemeli ve sınıf içerisinde birlikte 

çalışma esasına dayalı interaktif bir eğitim ortamı oluşturmalıdır. 

➢ Günümüzde bilgisayar yazılımlarının zorluk derecesi oldukça düşük 

olmasına ve bilgisayar kullanıcılarının sınırlı düzeydeki bilgi birikimine 

sahip olmasına rağmen yazılımların içeriği anlaşılabilmektedir. Buna 

rağmen bilgisayar destekli eğitim materyallerinin verimli kullanımı 

açısından öğretmen ve öğrencilerin iyi düzeyde bilgisayar yazılım ve 

donanımlarını kullanabilme becerilerini edinmiş olmaları gerekmektedir.  

➢ Piyasada bulunan çoğu eğitim yazılımı eğitim programındaki hedef 

kazanımları öğrenciye verememektedir. Ancak bilgisayar destekli 

yazılımlar ile zenginleştirilmiş eğitim materyallerinin eğitim programını 

tamamlayıcı ve destekleyici nitelikte olması gerekmektedir. İleri 

programlama yazılımları ile oluşturulan birçok bilgisayar yazılımının 

eğitim hedefleri ile örtüşmemesi bilgisayar destekli öğretimin 

sınırlılıklarındandır. 

➢ Eğitim kazanımlarını etkili bir şekilde aktarabilen niteliği yüksek 

yazılımların temin edilememesi bilgisayar destekli öğretimin 

sınırlılıklarından biridir. (Uşun, 2004, s.52). 

Hayatımızın her alanını etkileyen teknolojik değişim günümüz eğitim 

sisteminin de temel yapı taşlarından biri haline gelmiştir. Eğitimin yaşam boyu 

öğrenme ilkesi ile araştıran, sorgulayan ve kendi gelişim sürecini tasarlayan bireylerin 

ortak paydası olan teknoloji, yaşam tarzımızın bir parçasını oluşturmaktadır. 

Bilgisayar destekli eğitim teknolojilerinin okullarda öncelikli uygulama alanlarının 

başında akıllı tahtalar ve eğitim bilişim ağı (EBA) gelmektedir. Ders içerikleri ile 

zenginleştirilen eğitim bilişim ağı öğrencilere ders içi görseller, videolar, yardımcı 

kaynaklar, TV yayını, kazanım testleri ve çevrim içi gelişim platformları sunmaktadır. 

Her geçen gün eğitim alanındaki yerini arttıran teknolojik gelişmeler eğitim sürecinin 

başarılı bir şekilde yürütülmesini sağlayacaktır (Aktümen ve Kaçar, 2003). 
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2.5 Bilgisayar Destekli Öğretimde Scratch 

Fen bilimleri dersi öğretim programı kapsamındaki konuların zorluğu 

öğrencilerin Fen bilimleri dersine karşı olumsuz tutum geliştirmesine sebep 

olmaktadır. Bu nedenle öğretmenler derslerde öğrencilere interaktif öğrenme alanları 

oluşturarak öğrencilere deneyimleme ve keşfetme imkânı sunan ders içi etkinliklere 

yer vermelidir. 

Fen bilimleri dersleri ders içi ve ders laboratuvarı gibi farklı öğrenme 

ortamlarının da yürütülen bir disiplindir. Öğrencilerin derslere aktif katılımının 

sağlanması, kazanımlarının aktarımı ve kalıcı öğrenmeler için öncelik olarak 

hedeflenmelidir. Öğretmenler de bu süreçte öğrencileri ders içi ve ders dışı öğrenme 

ortamlarında aktif kılarak yaparak yaşayarak öğrenmelerinde destekleyici bir yol 

üstlenmelidir (Saracaloğlu ve Aldan Karademir, 2009). Bilgisayar destekli öğretim 

öğrencilere çalışmaları birden fazla tekrarlama olanağı sunmasının yanı sıra Fen dersi 

laboratuvar uygulamalarında kullanılan benzetim yazılımları ile de öğrenme alanına 

gerçeklik katmaktadır. Öğrenen merkezli bir öğrenme ortamı oluşturan bilgisayar 

destekli öğretim uygulamaları öğrencilere grup çalışması, bireysel öğrenme, beceri 

geliştirme ve proje yürütme alanlarında imkân tanımaktadır (Saka ve Yılmaz, 2005). 

Güven ve Sülün (2011) Bilgisayar destekli öğretimin derse yönelik tutum ve başarı 

düzeylerine etkisini incelemiş, bulgular bilgisayar destekli öğretimin ders başarısını 

arttırırken ders tutumunda bir değişiklik oluşturmadığını göstermiştir. 

Özabacı ve Olgun (2011) bilgisayar destekli öğretim yönteminin öğrencilerin 

biliş üstü becerileri, ders tutumu ve başarısı üzerindeki etkisini incelemiştir. 142 

ortaokul öğrencisinin katıldığı çalışmada dersler bilgisayar destekli öğretim 

kullanılarak yürütülmüştür. Araştırmada bilgisayar destekli öğretimin ders başarısını 

ve tutumunu olumlu yönde etkilediği ancak öğrencilerin biliş üstü becerilerinde 

anlamlı derecede fark oluşturmadığı görülmüştür.  

Bilgisayarların yaşamımızın her alanında yer aldığı bu dönemde bilgisayar 

destekli kod yazılımları bilginin aktarımının önemli bir parçasıdır. Scratch özellikle 8-

16 yaş grubu için tasarlanmış olmakla birlikte her yaştan insan tarafından 

kullanılmaktadır. Milyonlarca kişi evde, okulda, müzelerde, kütüphanelerde ve sosyal 
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merkezlerde Scratch projeleri oluşturmaktadır. Scratch öğrencilerin problem çözme 

becerilerini arttırırken öğrencilere yaratıcı projeler geliştirme, hikâyeler kurgulama ve 

yeni öğrenim materyalleri oluşturma gibi birçok çalışma alanı sunmaktadır (Scratch, 

2020). 

Scratch kod blok yazılımı 2007 yılında 50’ye yakın çoklu dil ikanı sunarak 

ücretsiz olarak kullanıcıların hizmetine sunulmuştur. Eğitim alanında kullanımı hızla 

genişleyen program kısa süre içerisinde web sitesi üzerinden indirilerek milyonlarca 

kullanıcıya ulaşmıştır (Maloney vd.,2010). Scratch programı birçok multimedya ögesi 

ile farklı çalışma alanlarında proje oluşturma imkânı sunmaktadır. Müzik ve resim 

öğeleri ile zenginleştirilmiş Scratch programı ile oluşturulan sunumlar, eğitici oyunlar, 

simülasyonlar, videolar, animasyonlar matematik, fen, yabancı dil, sosyal bilgiler gibi 

birçok farklı dersin öğrenimini daha zevkli hale getirme potansiyeline sahiptir (Çatlak 

vd., 2015). 

2.5.1. Scratch Programı Web Sitesi, Kurulumu ve Kullanımı 

 

Şekil 1.Scratch programı web sitesine ait ekran görüntüsü 

Scratch programı web sitesine üye olunduğunda, site kullanıcıya bir proje 

yapmayı öğren, başlangıç projelerini dene ve diğer katılımcılar ile bağlantı kur 

seçenekleri ile yönlendirme sağlamaktadır (Scratch, 2020). 
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2.5.2 Scratch Programının Ara yüzü 

 

Şekil 2.Scratch programının ara yüzü kod blokları ekran görüntüsü 

A- Bölmesi Menü Çubuğu 

Bu bölümde dil seçenekleri, dosya menüsü, düzenle menüsü, kullanıcı hesabı 

ve aktif proje ismi bulunmaktadır. 

B- Bölmesi Başlatma – Durdurma ve Görünüm Ayarları 

Bu bölümde kırmızı ve yeşil renkte komut noktaları yer almaktadır. Yeşil 

bayrak projeyi oynatma-başlatma komutu, kırmızı daire ise durdurma komutunu 

sisteme vermek için kullanılır. B bölümünün en sağında yer alan ayarlar ile Scratch 

proje ekranı üzerinde büyütme ve küçültme işlemlerini yaparak sahnenin tamamını 

görüntülenebilir. 

C- Bölmesi Kod Blokları – Kostümler – Sesler 

Temel öğelerin yer aldığı kod blokları bu bölümde yukarıdan aşağıya 

sıralanmış şekilde yer alır. Kostümler kısmında seçili olan karaktere ait kostümler ve 

kılıklar bulunur. Bu bölümde karakterin üzerinde düzenleme yapılabilir ve yeni 

karakterler çizilebilir. Ayrıca bu kısmında projelerde kullanılabilecek sesler 

bulunmaktadır.  
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D- Bölmesi Kodlama Alanı 

Bu bölüm sol taraftaki kod bloklarının sürüklenerek taşındığı ve karakterlerin 

kodlandığı bölümdür. Seçili olan karakter veya sahneye ait kodlar bu bölümde 

bulunur. 

E- Bölmesi Sahne ve Ara Bölüm 

Bu bölümde sahne seçimi, sahne çizimi, sahne yükleme gibi ayarlar yapılır. 

F- Bölmesi Karakterler 

Bu bölümde Scratch projelerinde kullanılabilecek karakterler bulunmaktadır. 

Panel içerisinde hazır karakter görselleri bulunduğu gibi harici karakter çizebilir ve 

karakterin özellikleri değiştirilebilir. 

G- Bölmesi Sahne Ayar Bölümü 

Bu bölümde sahne seçimi, sahne çizimi, sahne yükleme ve ayarları yapılabilir 

(Bozkurt, 2020). 

2.5.3.Scratch Programının Kod Blok Yapısı 

Scratch kodlama programları ile tasarı oluşturmak için hareket, olaylar, ses, 

görünüm, kontrol ve algılama bloklarında bulunan kodlar sürüklenerek yan- yana ve 

üst-üste birleştirilir.  Seçilen karakterin istenilen komutları yerine getirebilmesi komut 

kodlarının yan- yana ve üst-üste birleştirilmesi ile oluşturulan kod blok dizilerinin 

çalışması ile sağlanır (Külekci vd., 2013). 
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Hareket kodları 

 

 

Olay kodları 

 

Şekil 3.Scratch programının kod blok yapısı hareket – olay kodları ekranı 

Bir olayın başlaması için bir tetikleyici gerekir. Yeşil bayraklı olay kodu en 

çok kullanılan tetikleyicidir. Olay kodları ile sahne dekorları, ses şiddeti ve video 

sayıları düzenlenebilir. Sonraki olay yönlendirmeleri hareket kod bloğu üzerinden 

yapılır. Olay kodunun hemen devamında hareket kodları ile karakterin istenilen yön, 

sayı ve şekilde hareketi sağlanır.  
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Ses kodları 

 

Görünüm kodları 

Şekil 4.Scratch programının kod blok yapısı ses – görünüm kodları ekranı 

Ses kodları ile çalınan sesin süresi, şiddeti, ses efektleri, çalmaya devam eden 

müzikler, ses düzeyi ve seslerin başlama ve bitiş zamanı yine bu bölümdeki kodlar ile 

düzenlenir. 

Görünüm kodları sahnenin ve sahnedeki karakterin görünümü ile ilgili 

değişiklik yapılan kod bloklarını içerir. Bu bölümdeki kodlar ile karakterin kostümünü 

değiştirebilir, boyutunu küçültebilir, ismini ekranda gösterebilir, dış görünüşüne ait 

değişiklikler yapılabilir. 
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Kontrol kodları 

 

 

Algılama kodları 

Şekil 5. Scratch programının kod blok yapısı kontrol – algılama kodları ekranı 

Kontrol kategorisinde yer alan sürekli tekrarla, eğer ise, olana kadar bekle, 10 

defa tekrarla, 1 saniye bekle şeklindeki kod blok yapıları şart koşulu ile karakteri 

yönlendirebilir ya da akış içerisinde bekletip istenilen zaman sonunda yeniden 

aktifleştirebilir. Bu bölümde sıklıkla tercih edilen kod bloklarından bir tanesi eğer-ise-

değilse kod bloğudur. Eğer karakter istenilen konumda ise farklı bir kod bloğu (ses, 

görsel, sahne, puan, zaman) devreye girerek karakterin akşını yönlendirebilir. 

Algılama kodları tasarım içerisindeki akışı yönlendirmede öncelikli komut 

belirleyicilerdir.  Bu bölümde yer alan (rengine değiyor mu? , renge dokunuyor mu? , 

tuşuna basıldı mı? , fareye basılı mı? , sürüklenebilir yap) kodlar karakterin akış 
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içerisinde ki video, ses, görsel uyarıcı, klavye tuşları ve fare imlecinin algılanması için 

kullanılır.  

 

Operatörler 

 

Değişkenler 

Şekil 6.Scratch programının kod blok yapısı operatör – değişkenler kodları ekranı 

Operatörler kod blok dizininde ve, veya, değil, birleştirme, rasgele sayı seç ve 

seçimleri sayısal olarak arttırma ve azaltma amacı ile kullanılan kod blokları 

bulunmaktadır.  

Değişkenler kategorisinde bulunan kod bloğu iki alana ayrılmıştır. Birinci 

alanda ‘’değişken oluştur’’ bölümü yer alırken diğer alanda ‘’liste oluştur’’ bölümü 

bulunmaktadır. Değişken oluşturma bölümde yer alan kodlar yap, kadar değiştir, 

değişkenini göster, değişkeni gizle kod bloklarıdır. Bölümün son kısmında yer alan 

listeler ise birden fazla sayıdaki kod bloklarının yer aldığı kod dizileridir  (Bozkurt, 

2020). 
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2.6 Scratch Programı Kullanımıyla İlgili Çalışmalar 

Bu bölümde Scratch programının eğitimdeki kullanımı ile ilgili çalışmalar 

sunulmuştur. 

Peppler ve Kafai (2007) Scratch programı ile video oyunları ve öğrenme 

konusunda alternatif bir yaklaşım geliştirmek üzere etnografik bir çalışma 

yürütmüşlerdir. Çalışmada eğitim çağındaki çocukların teknolojiyi üretmekten çok 

kullanmakla ilgilendiği, okulların aynı şekilde bu bağlamda eğitim verdiği 

vurgulanmaktadır. Çalışma kapsamında oyun yaratma yaklaşımları ve bunların 

faydalarına odaklanılmıştır. İki yıl boyunca katılımcılar tarafından oluşturulan tüm 

projeler toplanarak merkezi sunucuda depolanmıştır. Araştırma sonucunda 

katılımcıların süreçten zevk aldıkları ve yaratıcı düşünme becerilerinin desteklendiğini 

görülmüştür.  

Kert ve Uğraş (2009) Scratch programlama yazılımının eğitimdeki rolünü 

incelemiş ve eğitim sürecine yönelik deneysel çalışmaların ilköğretim düzeyinde 

yapılması, programlamanın öz-değerlendirme, işbirlikçi öğrenme-keşfetme 

süreçleriyle değerlendirilmesi, programlama yazılımlarının (Scratch vb.) düşünme, 

keşfetme ve işbirlikçi öğrenme becerileri üzerindeki etkinliğinin araştırılması 

önerilerinde bulunmuşlardır. Ayrıca araştırmada programlama yazılımlarında ki 

sadelik ve eğlence unsurlarına vurgu yapılmıştır. 

Calder (2010) Scratch programını tanımlayarak matematik öğretimi için nasıl 

kullanılabileceğini ve ne tür projeler üretilebileceğini incelemiştir. Çalışmada, 

öğrenciler etkileşimli bir programlama dili olan Scratch ile çalışırken matematiksel 

düşünmenin nasıl ortaya çıktığı incelenirken, Scratch programının nasıl kullanıldığı 

açıklanmış ve bunun gerçek bir problem çözme sürecini nasıl kolaylaştırdığı 

değerlendirilmiştir. Öğrencilere çalışma süresince oyunun nasıl çalıştığı, çalışmanın 

hangi bölümlerinden keyif aldıkları ve öğrenmelerine nasıl yardımcı olduğu 

konusunda biçimlendirici geri bildirimde bulunulmuştur. Çalışmada Scratch 

programının sınıf ortamında kullanımının arttırılması önerilmiş ve bu süreçte 

matematiksel düşüncelerinin ortaya çıkma biçimleri ana hatlarıyla verilmiştir. 
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Taylor et al. (2010) yapmış oldukları çalışmada iki ilköğretim öğretmeni 

Scratch'ı sınıf ( 9-10 yaş) öğrencilerine tanıttıktan sonra bilgisayar ve interaktif tahta 

kullanımı ile ders etkinliklerinde uygulamışlardır. Bulgular öğrencilerin derse olan 

ilgisinin arttığı ve öğrencilerin hedef belirleme, fikir üretme ve test etme gibi problem 

çözme süreçlerini daha aktif kullandıklarını göstermiştir. 

Genç ve Karakuş (2011) Scratch programı ile yürüttükleri kodlama sürecinde 

öğrencilerin deneyim ve görüşlerini incelemiştir. 109 üniversite öğrencisinin katıldığı 

çalışmada Scratch proje çalışmaları ve interaktif öğrenme süreçleri blog üzerinden 

yürütülmüştür. Bulgularda programlama eğitiminde Scratch kullanımının ders 

motivasyonunu ve tutumunu pozitif yönde etkilediği belirlenmiştir. 

Hava (2012) ilköğretim 4.sınıf Matematik dersi “Kesirler” konusu öğretiminde 

öğrencilerin eğitsel oyun tasarladıkları deney grubu ile eğitsel oyunlar oynayarak 

öğretimin uygulandığı kontrol grubunun akademik başarıları arasında fark olup 

olmadığını araştırmıştır. Araştırmada bulgularında oyun tasarımı derslerinin yapıldığı 

deney grubu ile tasarım sürecine yer verilmeden eğitsel oyunların kullanıldığı kontrol 

grubunun akademik başarıları arasında anlamlı düzeyde bir fark görülmediği sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Begosso ve Da Silva (2013) Scratch programı ile matematiksel düşünme ve 

problem çözme becerilerini geliştirmeyi amaçlamışlardır. Araştırma örneklemi (11-13 

yaş) 10 öğrenciden oluşmaktadır. Araştırma bulgularında Scratch programı ile yapılan 

çalışmaların matematiksel düşünme ve problem çözme becerilerini olumlu şekilde 

etkilediği görülmüştür. 

Shin ve Park (2014) öğrencilerin sıfırdan programlama dili çalıştıktan sonra 

problem çözme becerilerinin derecelerini ölçmeyi amaçlamışlardır. Araştırmada 

bilgisayar programlama eğitiminin, öğrencilere bilgisayarları bağımsız ve aktif olarak 

kullanma şansı verdiği için yaratıcı düşünme, matematiksel ve mantıksal düşünme gibi 

üst düzey bilişsel becerilerin kazanılmasında önemli rol oynadığı vurgulanmıştır. 

Bulgularda Scratch ile yapılan kodlama çalışmalarının problem çözme becerilerini 

arttırdığı belirtilmiştir. 
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Kalelioğlu ve Gülbahar (2014) Scratch programının ilkokul 5. sınıf 

öğrencilerinin problem çözme becerileri üzerindeki etkisini ve düşüncelerini 

araştırmıştır. Araştırma bulgularında Scratch programlama eğitiminin ilkokul 

öğrencilerinin problem çözme becerileri üzerinde anlamlı bir fark oluşturduğu ve 

öğrencilerin programlamayı eğlenceli buldukları sonucuna ulaşılmıştır. 

Çatlak, Tekdal ve Baz (2015) Scratch kodlama programının kullanım 

alanlarının yer aldığı çalışmaların incelendiği alan taraması yapmıştır. Yayın siteleri, 

web günlükleri ve farklı veri tabanları seçilerek yapılan doküman inceleme çalışması 

32 makale ile çalışma yürütülmüştür. Bulgularda incelene çalışmaların önemli bir 

kısmında Scratch kodlama yazılımının programlama sürecini zevkli hale getirdiği ve 

derse olan ilgiyi arttırdığının rapor edildiği vurgulanmıştır. 

Calao et al. (2015) matematik dersinde kodlama kullanımının öğrencilerin 

matematiksel düşünme becerileri üzerine etkisini çalışmıştır. 6. sınıf (11 ve 12 yaş) 

öğrencileri ile yapılan bu çalışmada kodlama konusunda eğitim alan öğrencilerin 

matematiksel işlemleri anlamada kodlama dersini almayanlara göre daha başarılı 

oldukları sonucuna ulaşılmıştır. 

Kobsiripat (2015) yapmış olduğu çalışmada Scratch programının öğrencilerin 

yaratıcı düşünme becerileri üzerindeki etkisini incelemiştir. Araştırma örneklemi 60 

öğrenciden oluşmaktadır. Bulgular Scratch programının öğrenme etkinlikleri için bir 

araç olarak kullanılabileceğini göstermiştir.  

Mercan ve Aktaş (2018) matematik dersi cebirsel ifadeler konusunda 

araştırmacı tarafından tasarlanan Scratch etkinliklerinin öğrencilerin ders başarısına 

olan etkisini incelemiştir. Araştırmacı tarafından ilgili ünitenin kazanımları dikkate 

alınarak hazırlanan başarı testi ön test ve son test olarak uygulanmıştır. Araştırmanın 

uygulama sürecinde deney grubu matematik derslerinde (15 saat) Scratch 

etkinliklerine yer verilirken, kontrol grubu matematik derslerinde ise ders kitabı 

etkinlikleri ile dersler işlenmiştir. Bulgular Scratch destekli matematik öğretiminin 

öğrencilerin akademik başarısını arttırdığını ortaya koymuştur. 
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Keçeçi (2018) Fen bilimleri dersi dolaşım sistemi konusunda tasarladığı 

Scratch etkinliklerinin öğrencilerin başarı ve motivasyonuna olan etkisini incelemiştir. 

Araştırma örneklemi ortaokul 6. Sınıf kademesindeki 32 öğrenciden oluşmaktadır. 

Araştırmada veri toplama aracı olarak araştırmacı tarafından geliştirilen başarı testi ve 

tutum ölçeği ön test ve son test olarak uygulanmıştır. Başarı testi 5 hafta sonra kalıcılık 

testi olarak uygulanmıştır. Araştırma bulgularında Scratch destekli öğretim ile yapılan 

Fen bilimleri derslerinin öğrencilerin akademik başarısı ve motivasyonunu arttırdığı 

aynı zamanda kalıcı öğrenme sağladığı sonucuna ulaşılmıştır.  

Çubukluöz (2019) Scratch kodlama programı kullanılarak tasarlanan eğitsel 

oyunlar ile öğrencilerin matematik dersinde yaşadıkları öğrenme zorluklarını 

gidermeyi amaçlamıştır. Araştırmada Scratch kodlama programına ait temel 

becerilerin öğretilmesi amacıyla öğrenciler ile 6 haftalık ön çalışma yapılmış ve 

Scratch programı ile matematiksel oyunlar tasarlanmıştır. Araştırma örneklemi 

ortaokul 6.sınıfta öğrenim gören 20 öğrenciden oluşmaktadır. Bulgularda Scratch ile 

matematiksel oyun tasarımının öğrencilerin ders tutumunu olumlu yönde etkilediği 

görülmüştür. Ayrıca Scratch kodlama programı ile tasarlanan oyunların öğrencilere 

matematik konularını öğrenme kolaylığı sağladığı tespit edilmiştir. 

Alp (2019) Scratch Programı ile Web destekli işbirlikli öğrenme yönteminin 

ilköğretim 5. Sınıf öğrencilerinin kavramsal anlama düzeylerine ve eleştirel düşünme 

becerilerine etkisini incelemiştir. Araştırma sonucunda öğrencilerin Scratch ile 

kodlamayı öğrenirken akademik bir konuda proje hazırlamaya teşvik edilmeleri, 

öğrencilerin kavramsal anlama ve eleştirel düşünme becerilerini olumlu yönde 

etkilediği görülmüştür. 

Okuducu (2020) Scratch yazılımı ile geliştirilen kodlama etkinliklerinin 

öğrencilerin matematik dersi cebirsel ifadeler konusundaki ders başarısına ve 

tutumuna etkisini araştırmıştır. Yarı deneysel desen kullanılarak tasarlanan 

araştırmanın örneklemi 32 öğrenciden oluşmaktadır. Deney grubunda Scratch 

etkinlikleri kullanılırken, kontrol grubu öğrencileri ile öğretim programı 

doğrultusunda derslere devam edilmiştir. Deney grubu öğrencilerine görüş formları 

dağıtılarak öğrencilerin ders hakkındaki görüşleri alınmıştır. Araştırma bulguları 
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Scratch destekli matematik öğretiminin öğrencilerin ders başarısı ve tutumu üzerinde 

deney grubu lehine anlamlı bir fark oluşturduğu göstermiştir.  

Ekici (2020) Scratch programlama dilinin öğrencilerin Fen dersi tutum, 

başarısı ve motivasyonuna olan etkilerini incelemiştir. Araştırmada nitel ve nicel 

verilerin toplandığı karma yöntem kullanılmıştır.  Çalışmada örneklem olarak ortaokul 

8.sınıf öğrencileri seçilmiştir. Nitel verilerin toplanmasında araştırmacı günlüğü ve 

gözlem notları kullanılmıştır. Deney grubu öğrencileri ile 8 hafta süresince Scratch 

programlama eğitimi ve uygulama çalışmaları yapılırken, kontrol grubu öğrencileri ile 

MEB kaynaklı derslere devam edilmiştir. Bulgular Scratch programlama dilinin 

istatistiksel olarak deney grubu lehine motivasyon ve başarı açısından anlamlı bir fark 

oluşturmadığını ancak, tutum ölçeği deney grubu son test ortalamalarının kontrol 

grubundan daha yüksek olduğunu göstermiştir. 

Ceylan (2020) Hedef Temelli Senaryo Öğrenme tasarımı ile geliştirilmiş 

Scratch öğretim programının öğrencilerin bilgi işlemsel düşünme becerileri ile 

problem çözme ve programlama ünitesi kazanımlarına etkisini farklı değişkenler 

açısından incelemiştir. Araştırmada öğretmen görüşleri alınarak değerlendirmeye yer 

yerilmiştir. Araştırmanın nicel boyutundaki örneklemi üç farklı ortaokuldaki 6.sınıf 

öğrencilerinden oluşurken, nitel veri örneklemi ise bu okullarda görev yapan 3 bilişim 

öğretmeni ve 19 öğrenciden oluşmaktadır. Deney grubu öğrencilerine 8 hafta süresince 

Scratch kodlama programı ile zenginleştirilen senaryo temelli öğretim programı 

uygulanırken kontrol grubunda MEB programı ile öğretime devam edilmiştir. 

Araştırma bulgularında Hedef Temelli Senaryo Öğrenme tasarımı ile geliştirilmiş 

Scratch öğretim programının ders başarısı ve kalıcılık testi puanlarının deney grubu 

lehine olumlu yönde anlamlı bir fark oluşturduğu görülmüştür. Hedef Temelli Senaryo 

Öğrenme tasarımı ile geliştirilmiş Scratch öğretim programının geleneksel öğretim 

programına oranla aktif katılım sağladığı ve daha motive edici olduğu öğretmen ve 

öğrenci görüşlerinde belirtilmiştir. 

Bahar (2021) dil öğretiminde Scratch programı kullanımının bilişsel beceriler 

ve dil öğretimindeki etkisi ile öğretmenler ve öğrenciler için zor olan yönlerini ve 

yararlarını araştırmıştır. Araştırmanın nicel bölümüne on öğrenci ve bir öğretmen 

katılmıştır. Scratch destekli eğitim etkinlikleri ile zenginleştirilen dil öğretiminin 
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öğrencilerin dinleme ve bilgi işlemsel düşünme becerileri üzerinde etkili olduğu 

sonucuna varılmıştır. Araştırmanın nitel bölümü ise 5 öğretmen ve 61 öğrencinin 

katılımı ile oluşturulmuş, değerlendirme formları ve öğrenci günlükleri ile toplanan 

veriler analiz edildiğinde öğrencilerin Scratch etkinlikleri ile zenginleştirilen dersleri 

eğlenceli buldukları, derse karşı olumlu tutum geliştirdikleri aynı zamanda Scratch ile 

proje çalışması yapmayı eğlenceli buldukları görülmüştür. Öğretmenlerin Scratch ile 

işlenen derslerin öğrencilerin dil ve iş birliği becerilerini geliştirmesi açısından yararlı 

olduğunu düşündükleri tespit edilmiştir. Genel olarak Scratch kodlama programının 

dil gelişimini olumlu yönde desteklediği sonucuna ulaşılmıştır. 

Şahbaz (2021) yapmış olduğu araştırmada kodlama temelli Scratch 

etkinliklerinin öğrencilerin İngilizce dersi başarı, erişi ve kalıcılığa etkisini 

incelemiştir. Araştırmanın örneklemi ortaokulda öğrenim gören 58 öğrenciden 

oluşmaktadır. Deney grubunda dersler Scratch destekli kodlama etkinlikleri ile kontrol 

grubunda ise yapılandırılmış ders etkinlikleri ile işlenmiştir. Veri toplama aracı olarak 

kullanılan başarı testi İngilizce öğretim programının ilgili ünite kazanımları esas 

alınarak belirtke tablosuna uygun şekilde hazırlanmıştır. Araştırma sonunda elde 

edilen buğularda deney grubu öğrencilerinin başarı, erişi ve kalıcılık puanlarının 

kontrol grubu öğrencilerine göre anlamlı şekilde arttığı görülmüştür. 

Genel olarak ilgili alandaki çalışmalara bakıldığında Scratch programı 

çalışmalarının Yabancı dil, Algoritma, Programlama, Matematik ve Fen alanlarında, 

problem çözme, akademik başarı, kalıcılık, dil öğretimi, işbirlikli öğrenme, proje 

geliştirme, motivasyon, tutum ve kodlama üzerine olduğu görülmektedir. Literatüre 

bakıldığında yüksek lisans ve doktora düzeyindeki çalışmalarda doğrudan 7.sınıf Fen 

Bilimleri dersi Saf Madde ve Karışımlar ünitesinde Scratch destekli öğretimle ilgili 

çalışmaya rastlanmamıştır. Bu araştırmanın amacı, 7.sınıf Fen Bilimleri dersi Saf 

Madde ve Karışımlar ünitesinde Scratch destekli öğretimin öğrencilerin akademik 

başarıları ve tutumlarına etkisini incelemektir. 
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3. YÖNTEM 

3.1 Araştırma Modeli 

Bu araştırmada, araştırma yöntemlerinden ön test, son test kontrol gruplu yarı 

deneysel desen kullanılmıştır. Tüm değişkenlerin kontrol edilebilme imkânının 

olmadığı durumlarda eğitim alanında öncelikli tercih edilen araştırma desenlerinden 

biri de yarı deneysel desendir. Yarı deneysel desende gruplar yansız atama yöntemi ile 

belirlenir (Büyüköztürk, 2007). 

Deney grubu ile Fen Bilimleri dersi Saf Madde ve Karışımlar ünitesine ait 

konular Scratch destekli Fen eğitimi ile yürütülmüştür. Araştırmaya katılan deneye ve 

kontrol grubu öğrencilerinin ders başarısındaki değişimi analiz etmek amacıyla Fen 

Bilimleri Dersi Başarı Testi (Kılızkapan ve Bektaş, 2018) uygulama öncesinde ön test 

olarak, uygulama bittikten sonra son test olarak uygulanmıştır. Son test 

uygulamasından 4 hafta sonra da başarı testi kalıcılık testi olarak yeniden 

uygulanmıştır. Ayıca gruplara ders tutumunun incelenmesi amacıyla Fen Bilimleri 

Dersi Tutum ölçeği (Taşkın ve Aksoy, 2019) ön test ve son test olarak uygulanmıştır. 

Araştırmanın amaçlarına uygun olarak 5 hafta süresince işlenen fen derslerinde 

online grup etkinliklerine dayalı Scratch uygulamaları yapılmıştır. Ayrıca uygulama 

boyunca gerek doğrudan gerekse online öğrenci etkinlik gözlemleri yapılmıştır. 

Online grup etkinliklerine dayalı Scratch uygulamaları EBA üzerinden yürütülmüştür. 

Eğitim Bilişim Ağı (EBA) öğretmenlere Soru ve Sınav Sistemi kısmı ile farklı ölçme 

araçlarını sisteme yükleme, konu kazanımlarını belirleme ve sınırlama, istenilen gün 

ve zaman aralığında EBA üzerinden sınav yapma, proje yürütme ve geliştirme imkânı 

sunmaktadır (EBA, 2020). 

3.2 Örneklem 

Araştırmanın çalışma grubu, 2020-2021 eğitim öğretim yılında, Ağrı iline bağlı 

bir ilçede yer alan bir ortaokulda öğrenim gören iki 7.sınıf şubesinden oluşmaktadır. 

Araştırmada uygulama öncesinde iki şube rastgele deney ve kontrol grubu 

olmak atanmıştır. Deney grubu 12 ve kontrol grubu 12 olmak üzere araştırma 



 

24 

 

örneklemi 24 öğrenciden oluşmaktadır. Bu öğrencilerin 12 tanesi kız 12 tanesi 

erkektir. Öğrenciler orta sosyoekonomik düzeye sahip olup, uygulamaya kadar Fen 

dersi başarı düzeylerinin dağılımı Tablo 3.2.1. de, deney ve kontrol grubu 

öğrencilerinin anne ve babalarına ait bilgiler Tablo 3.2.2. ve Tablo 3.2.3 de 

verilmektedir. 

Tablo 3.2.1. Öğrencilerin fen dersi başarı düzeylerinin dağılımı 

Not aralığı 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 babanın öğrenim durumu 

 Anne  Baba  

f % f % 

Okuma yazma bilmiyor 4 0,33 - - 

İlköğretim 7 0.58 6 0,50 

Lise - - 5 0,42 

Üniversite 1 0,08 1 0,08 

Lisansüstü - - - - 
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Tablo 3.2.3. Kontrol grubu anne ve babanın öğrenim durumu 

 Anne  Baba  

f % f % 

Okuma yazma bilmiyor 3 0,25 1 0,08 

İlköğretim 5 0,42 4 0,33 

Lise 3 0,25 3 0,25 

Üniversite 1 0,08 3 0,08 

Lisansüstü - - 1 - 

3.3 Veri Toplama Araçları 

Araştırmada nicel verilerin toplanmasında Fen bilimleri dersi 7.sınıf ‘’Saf 

Madde ve Karışımlar’’ ünitesine ait başarı testi (Kılızkapan ve Bektaş, 2018) ve Fen 

Bilimleri Dersi Tutum Ölçeği (Taşkın ve Aksoy, 2019) kullanılmıştır. Araştırmada 

nitel veriler uygulama boyunca gerek doğrudan gerekse online öğrenci etkinlik 

gözlemleri ve öğrencilerin uygulamayla ilgili yazılı görüşleri alınarak toplanmıştır. 

Araştırmada öğrencilerin derse olan tutumlarını belirlemek amacıyla Taşkın ve Aksoy 

(2019) tarafından hazırlanan Tutum Ölçeği kullanılmıştır. Ölçek 12 maddeden 

oluşmaktadır. Bölümlere ayrılan ölçeğin ilk bölümünde demografik (cinsiyet, sınıf 

seviyesi, anne baba eğitim durumu) özelliklerine ait bilgilere, bir sonraki bölümde ise 

derse ait tutum cümlelerini içeren maddelere yer verilmiştir. Ölçekte eğilim 

seçenekleri olarak “Kesinlikle katılıyorum”, “katılıyorum”, “kısmen katılıyorum”, 

“katılmıyorum” ve “kesinlikle katılmıyorum” biçiminde 5’li likert tipi maddeler 

kullanılmıştır. Kılızkapan ve Bektaş (2018) tarafından geliştirilen ölçek üniteye ait 13 

kazanım ihtiva etmekte olup 21 maddeden oluşmaktadır. Ölçeğin “Cronbach’s Alfa” 

güvenirlik katsayısı 0.874 olarak hesaplanmıştır. Ayrıca araştırmacı tarafından her 

hafta yapılandırılmamış gözlemler yapılmıştır. Bunun yanında uygulamanın sonunda 

etkinliklerle ilgili öğrenci yazılı görüşleri alınmıştır. Bu formda sorular ‘'Scratch 

Destekli Fen öğretiminin diğer Fen ünitelerinde kullanılmasına yönelik düşünceleriniz 

nelerdir?’’ ve ‘’Scratch destekli Fen öğretimi ile ilgili düşünceleriniz nelerdir?’’ 

sorular şeklindedir.  
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3.4 Uygulama Süreci ve Scratch Tasarımları 

Araştırmanın uygulama sürecinde yapılan etkinlikler aşağıdaki çizelgede 

gösterilmiştir. 

Haftalık Uygulama Planı 

Haftalar Yapılan Çalışmalar 

1.Hafta • Deney ve kontrol gruplarına Fen Bilimleri 

dersi başarı testi ön test olarak uygulandı. 

• Deney ve kontrol gruplarına Fen Bilimleri 

dersi Tutum ölçeği ön test olarak uygulandı. 

• Deney grubu öğrencileri ile online Scratch 

programı kod ve blok yapısı hatırlatma dersi yapıldı. 

2.Hafta • Deney grubu öğrencileri ile Scratch Destekli 

Fen öğretimi yapılarak Elementleri Tanıyalım 

Scratch etkinliği yapıldı. 

• Kontrol grubu öğrencileri ile aynı konuda 

MEB’in ön gördüğü yaklaşım ile Fen öğretimi 

yapıldı. 

• Deney grubu öğrencileri ile online ders 

yapılarak Scratch uygulaması geliştirme toplantısı 

yapıldı. Çalışma grupları oluşturuldu. 

3. Hafta • Deney grubu öğrencileri ile Scratch Destekli 

Fen öğretimi yapılarak Karışımları Ayıralım Scratch 

etkinliği uygulandı. 

• Kontrol grubu öğrencileri ile MEB’in ön 

gördüğü yaklaşım ile Fen öğretimine devam edildi. 

• Deney grubu öğrencileri ile online ders 

yapılarak Scratch uygulaması geliştirme çalışması 

yürütüldü. 
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4. Hafta • Deney grubu öğrencileri ile Scratch Destekli 

Fen öğretimi yapılarak Elmaları Yakala Scratch 

etkinliği uygulandı. 

• Kontrol grubu öğrencileri ile MEB’in ön 

gördüğü yaklaşım ile Fen öğretimine devam edildi. 

• Deney grubu öğrencileri ile online ders 

yapılarak Scratch uygulaması geliştirme çalışması 

yürütüldü. 

5. Hafta • Deney grubu öğrencileri ile Scratch Destekli 

Fen öğretimi yapılarak Soru Labirenti Scratch 

etkinliği uygulandı. 

• Kontrol grubu öğrencileri ile MEB’in ön 

gördüğü yaklaşım ile Fen öğretimine devam edildi. 

• Deney grubu öğrencileri ile Scratch 

uygulamalarının sunumu yapıldı. 

6. Hafta • Deney grubu öğrencileri ile Scratch Destekli 

Fen öğretimi yapılarak Doğru–Yanlış Scratch 

etkinliği uygulandı. 

• Kontrol grubu öğrencileri ile MEB’in ön 

gördüğü yaklaşım ile Fen öğretimine devam edildi. 

7. Hafta • Deney ve kontrol gruplarına Fen Bilimleri 

dersi başarı testi son test olarak uygulandı. 

• Deney ve kontrol gruplarına Fen Bilimleri 

dersi Tutum ölçeği son test olarak uygulandı. 

• Öğrencilerin uygulamayla ilgili yazılı 

görüşleri alındı. 

11.Hafta • Deney ve kontrol gruplarına Fen Bilimleri 

dersi başarı testi kalıcılık testi olarak uygulandı. 



 

28 

 

Uygulama adı: Elementleri Tanıyalım  

Uygulama haftası: 2 

Uygulama süresi: 2 ders saati 

Elementleri tanıyalım Scratch etkinliği öğrencilere ünitenin ‘’F.7.4.2.2. 

Periyodik sistemdeki ilk 18 elementin ve yaygın elementlerin (altın, gümüş, bakır, 

çinko, kurşun, cıva, platin, demir ve iyot) isimlerini, sembollerini ve bazı kullanım 

alanlarını ifade eder.’’ kazanımında yer alan element ve sembollerin öğrenilmesi 

amacı ile araştırmacı tarafından programlanmıştır. Eğitsel oyun şeklinde tasarlanan 

Scratch etkinliği öğrencilerin hem bireysel hem de grup olarak oynamasına imkân 

sunmaktadır.  

Şekil 7.Elementleri tanıyalım Scratch etkinliği kod blok yapısı 

Oyun ekranı sol üst köşesinde soru sayı ve puan, okul ders tahtası ve ders 

öğretmeni görselleri verilmiştir. 
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Şekil 8.Elementleri tanıyalım Scratch etkinliği tam ekran görüntüsü 

Oyunda öğretmen olarak seçilen karakter öğrencilere ‘’yarışmaya hoş 

geldiniz’’ diyerek öğrencileri selamlamaktadır. Sonrasında etkinliğe katılmak isteyen 

öğrencinin adı ekrana yazılmaktadır. Öğrenciden ekrana özellikleri verilen elementin 

adını yazması istenmektedir. Öğrenci elementi doğru yazar ise 10 puan almakta ve 

sonraki soruya geçmektedir.  Soruya yanlış cevap veren öğrenci o soruda kalarak 

sonraki soruya geçememektedir. Öğrenci ne kadar doğru soruya cevap vermiş ise her 

doğru cevabı için 10 puan almaktadır. 

Uygulama adı: Karışımları Ayıralım 

Uygulama haftası: 3 

Uygulama süresi: 2 ders saati 

Karışımları ayıralım Scratch etkinliği öğrencilere ünitenin ‘’ F.7.4.4.1. 

Karışımların ayrılması için kullanılabilecek yöntemlerden uygun olanı seçerek 

uygular.’’ Kazanımına yönelik olarak karışımları ayırma yöntemlerinin öğretimi için 

araştırmacı tarafından programlanmıştır. Eğitsel oyun şeklinde tasarlanan Scratch 

etkinliği öğrencilerin hem bireysel hem de grup olarak kullanımına imkân 

sağlamaktadır. Karışımları ayıralım Scratch etkinliğine ait kod blok yapısı Şekil 8 de 

verilmiştir. 
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Şekil 9.Karışımları Ayıralım Scratch etkinliği kod blok yapısı 

 

Şekil 10.Karışımları Ayıralım Scratch etkinliği tam ekran görüntüsü 

Oyun ekranının ortasında karışımları ayırma yöntemleri, ekranın yan 

bölümlerinde ise farklı karışım örnekleri yer almaktadır. Oyun başladığında ekranın 

sol üst köşesinde süre değişkeni çalışmaya başlamakta ve tüm eşleştirmeler doğru 

olarak tamamlanana kadar devam etmektedir. Karışım örnekleri fare ile sürüklenerek 

doğru ayırma yönteminin üzerine getirildiğinde yöntemin üzerinde sabit olarak 
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kalmakta ancak yanlış ayırma yönteminin üzerine getirildiğinde başlangıçta 

bulunduğu konuma otomatik olarak geri dönmektedir. Öğrenciye yeniden düşünme 

şansı veren oyun öğrencinin doğru eşleştirmeleri tamamlaması ile son bulmaktadır. 

Karışımları ayıralım Scratch etkinliği tam ekran görüntüsü Şekil 9 da verilmiştir. 

Uygulama adı: Elmaları Yakala 

Uygulama haftası: 4 

Uygulama süresi: 2 ders saati 

Elmaları Yakala Scratch etkinliği öğrencilere ünitenin ‘’F.7.4.3.1. Karışımları, 

homojen ve heterojen olarak sınıflandırarak örnekler verir.’’ kazanımında yer alan 

karışım örneklerinin homojen ya da heterojen özellikte olduklarının öğrenilmesi 

amacıyla araştırmacı tarafından programlanmıştır. Eğitsel oyun şeklinde tasarlanan bu 

Scratch programı hem bireysel hem de grup olarak etkinliğinin kullanılmasına imkân 

sunmakladır. Elmaları Yakala oyununa ait Scratch etkinliği kod blok yapısı Şekil 10 

da verilmiştir. 

Şekil 11. Elmaları Yakala Scratch etkinliği kod blok yapısı 
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Şekil 12.Elmaları Yakala Scratch etkinliği tam ekran görüntüsü 

Elmaları Yakala Scratch etkinliği homojen ve heterojen karışım örneklerinin 

üzerinde yazılı olan Elmaların karışık ve aralıklı bir şekilde ekranda aşağı yönlü 

değişken hızlarda düşecek şekilde kodlanmıştır. Öğrenciler yukarıdan düzensiz ve 

farklı hızlarda düşen elmalardan Homojen özellik taşıyan elmaları kâseyi sağ ve sol 

yön tuşları ile hareket ettirerek yakalamaya çalışmaktadır. Her doğru homojen karışım 

örneği yakalandığında ekranın sol üst köşesinde yer alan puan değişkeni 10 puan 

artmaktadır. Öğrenciler oyunda heterojen özellik taşıyan elmalardan birini 

yakaladıklarında ise oyun ve puanlama değişkeni durmaktadır. Etkinlik başladığında 

ekranın sol üst köşesindeki süre değişkeni çalışmaya başlamakta ve homojen 

karışımların tamamı kâseye toplandığında ya da heterojen karışımlardan biri kâseye 

alındığında etkinlik ile birlikte durmaktadır. Elmaları Yakala Scratch etkinliği tam 

ekran görüntüsü Şekil 11 de verilmiştir. 
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Uygulama adı: Soru Labirenti 

Uygulama haftası: 5 

Uygulama süresi: 2 ders saati 

Soru Labirenti Scratch etkinliği araştırma sürecinde öğrencilere ile ‘’Saf 

Madde ve Karışımlar’’ ünitesi kazanımlarına ulaşmada Scratch etkinliği geliştirme 

süreci olarak tasarlanmıştır. 

Soru Labirenti içerisinde yön tuşları ile hareket edilecek şekilde kodlanmıştır. 

Labirent içerisinde ilerlerken soru işaretleri çıkmakta ve soru işaretinin önüne 

gelindiğinde soru yönetilmektedir. Soruya doğru cevap verilmesi halinde ‘’DOĞRU’’ 

dönütü ekranda belirmekte ve 10 puan alınarak Labirent içerisinde ilerlemeye devam 

edilebilmektedir. Soruya yanlış cevap verilmesi durumunda ise ‘’YANLIŞ’’ dönütü 

ekranda belirmekte ve -5 puan alınmaktadır. Yanlış cevap verilen soru yeniden 

cevaplandırıldığında doğru cevap verilmesi durumunda Labirent içinde ilerlemeye 

devam edilebilmektedir. 

Şekil 13.Soru Labirenti Scratch etkinliği tam ekran görüntüsü 
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Ekranın sağ üst köşesinde yer alan not değişkeni üzerine tıklandığında oyun 

hakkında bilgi vermektedir. Soru Labirenti Scratch etkinliği tam ekran görüntüsü Şekil 

12 de veriliştir. 

Uygulama adı: Doğru-Yanlış 

Uygulama haftası: 6 

Uygulama süresi: 2 ders saati 

Doğru-Yanlış Scratch etkinliği araştırma sürecinde öğrenciler ile ‘’Saf Madde 

ve Karışımlar’’ ünitesi kazanımlarına ulaşmada Scratch uygulaması geliştirme 

çalışması olarak tasarlanmıştır. Ekrana gelen sorularda yeşil tik (✓) işareti doğru, 

yanlış cevap işareti olarak da kırmızı çarpı (X) işareti kullanılmıştır. Soruya doğru 

cevap verildiğinde puan kazanılmakta, yanlış cevap verildiğinde ise puan 

kazanılamamakta ancak oyun devam etmektedir. En çok doğru cevap öğrenci en 

yüksek puanı toplamaktadır.  

Şekil 14.Doğru – Yanlış Scratch etkinliği tam ekran görüntüsü 
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Doğru-Yanlış Scratch programı eğitsel oyun şeklinde tasarlanmıştır. Oyun 

bireysel ya da grup olarak oynanabilmektedir. Doğru-Yanlış Oyununa ait Scratch 

etkinliği kod blok ekranı yapısı Şekil 8 de verilmiştir.  

3.5 Verilerin Analizi 

Araştırmada nicel veriler deney ve kontrol gruplarına başarı testi ve Fen 

Bilimleri Tutum Ölçeği testi uygulanarak toplanmıştır. Toplanan verilerin öncelikle 

betimsel istatistik hesaplamaları yapılmıştır. Gruplar t-testi kullanılarak 

karşılaştırılmıştır. Online gözlem ve yazılı görüş formları betimsel olarak analiz 

edilmiştir.  Araştırmada elde edilen nitel verilerin araştırmacı tarafından kodlama 

işlemi yapılmış daha sonra aynı verilerden alınan bir örneklem başka bir kişi tarafından 

da analiz edilmiştir. 

Bulguların geçerliliğini ve güvenirliğini arttırmak için gözlem notlarından ve 

yazılı görüşlerinden doğrudan alıntılar yapılmıştır. 
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4. ARAŞTIRMA BULGULARI 

Bu bölümde, araştırmada Fen Bilgisi dersi kapsamında kullanılan Başarı ve 

Tutum ölçeklerinin ön test, son test ve kalıcılık testi analiz sonuçları verilmektedir. 

Bu değer kontrol edildiğinde, veri girişinde herhangi bir hata olmadığı belirlenmiştir. 

Bu nedenle, bu “aşırı değer” in sonraki analizler için bir problem teşkil etmeyeceği 

düşünülerek veri setinde tutulmasına karar verilmiştir. İlgili normallik testi için 

kullanılan Kolmogorov-Smirnov (K-S) testi ve Shapiro-Wilk testi sonuçları aşağıdaki 

tablolarda gösterilmiştir. Böylece parametrik bir test olan t testi yapılmasına karar 

verilmiştir. 

Tablo 4.1 Fen başarı, fen dersine karşı tutum ve fen başarı kalıcılık testleri İçin 

Kolmogorov-Smirnov (K-S) testi ve Shapiro-Wilk analizi sonuçları 

 Kolmogorov-Smirnov 

(K-S) testi 

Shapiro-Wilk 

 İstatistik N p İstatistik N p 

Fen Başarı 

Son test 

D 

K 

0,123 

0,124 

12 

12 

0,20 

0,20 

0,983 

0,977 

12 

12 

0,992 

0,969 

Fen Başarı 

Ön test 

D 

K 

0,241 

0,194 

12 

12 

0,053 

0,20 

0,90 

0,920 

12 

12 

0,213 

0,28 

Fen Dersine Karşı 

Tutum Ön test 

D 

K 

0,243 

0,132 

12 

12 

0,049* 

0,20 

0,903 

0,956 

12 

12 

0,17 

0,72 

Fen Dersine Karşı 

Tutum son test 

D 

K 

0,155 

0,141 

12 

12 

0,20 

0,20 

0,934 

0,934 

12 

12 

0,43 

0,43 

Kalıcılık 

Testi 

D 

K 

0,133 

0,164 

12 

12 

0,20 

0,20 

0,971 

0,953 

12 

12 

0,92 

0,67 

Deney grubu (D) Kontrol grubu (K) 

Tablo 4.1’de verilerin normal dağılım varsayımını sağladığı görülmektedir. 

Yalnızca, Kolmogorov-Smirnov testinde Fen dersine karşı Tutum son testinde önem 

düzeyinin 0,049 olduğu görülmektedir. Bu değerin karar verme sınırına oldukça yakın 



 

37 

 

olduğu açıktır. Aynı test için Shapiro-Wilk analizi normallik varsayımının kabul 

edilebileceği kararını güçlendirmektedir.  

Aynı zamanda yukarıdaki testler için Çarpıklık ve Basıklık değerleri 

incelenmiştir. Bulgular Tablo 4.2.’de verilmiştir. Bu tablo incelendiğinde çarpıklık ve 

basıklık değerlerinin -1,0 ile +1,0 arasında olmasından dolayı normal dağılım 

varsayımının desteklediği sonucu çıkarılabilir.  

Tablo 4.2. Fen başarı, fen dersine karşı tutum ve fen başarı kalıcılık testleri için 

çarpıklık ve basıklık değerleri sonuçları 

  Çarpıklık Basıklık 

Fen Başarı 

Son test 

Deney Grubu 

Kontrol Grubu 

0,25 

0,31 

-0,072 

0,405 

Fen Başarı 

Ön test 

Deney Grubu 

Kontrol Grubu 

0,40 

0,59 

-1,16 

0,36 

Fen Dersine Karşı 

Tutum ön test 

Deney Grubu 

Kontrol Grubu 

-0,90 

0,48 

0,38 

-0,42 

Fen Dersine Karşı 

Tutum son test 

Deney Grubu 

Kontrol Grubu 

-0,53 

-0,14 

-0,023 

-0,71 

Kalıcılık 

Testi 

Deney Grubu 

Kontrol Grubu 

0,22 

0,36 

-0,17 

-0,56 

Ön test, son test ve kalıcılık testlerine ait betimsel istatistikler hesaplanmış ve 

Tablo 4.3.’de verilmiştir.  
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Tablo 4.3. Fen başarı, fen dersine karşı tutum ve fen başarı kalıcılık testleri için 

betimsel istatistik hesaplamaları sonuçları 

  N X̅ SS 

Fen Başarı 

Son test 

Deney Grubu 

Kontrol Grubu 

12 

12 

68,4 

52,80 

11,95 

11,75 

Fen Başarı 

Ön test 

Deney Grubu 

Kontrol Grubu 

12 

12 

19,60 

17,2 

8,04 

5,59 

Fen Dersine Karşı 

Tutum ön test 

Deney Grubu 

Kontrol Grubu 

12 

12 

3,37 

3,26 

0,31 

0,32 

Fen Dersine Karşı 

Tutum son test 

Deney Grubu 

Kontrol Grubu 

12 

12 

4,04 

3,54 

0,33 

0,47 

Kalıcılık 

Testi 

Deney Grubu 

Kontrol Grubu 

12 

12 

53,60 

43,20 

0,56 

10,03 

 

Birinci alt problem ile ilgili bulgular  

Normallik varsayımlarının sağlanmasından dolayı Deney ve kontrol 

gruplarının ön test başarı puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olup 

olmadığını belirlemek için t-testi yapılmıştır. Öncelikle grup varyanslarının homojen 

olup olmadığını belirlemek için Levene test sonuçları incelenmiştir.  

Tablo 4.4. Fen başarı ön test puanlarının karşılaştırılması ile ilgili t testi sonuçları 

 N  X̅ SS t p 

Deney Grubu 12 19,6 8,04 0,84 0,405 

Kontrol Grubu 12 17,2 5,58   

Öğrenci Sayısı (N) Ortalama (X̅)Standart Sapma (SS) 
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Levene testine ait istatistik değeri 3,11 olarak hesaplanmış olup önem 

düzeyinin 0,05’ten büyük olduğu belirlenmiştir. Bu sonuç varyansların homojen 

olarak kabul edilebileceğini göstermektedir. İlgili değerler Tablo 4.4’te verilmiştir.  

Yapılan t testi sonuçları tablo 4.4’te görülmektedir. Analiz sonuçları Fen dersi 

başarısı açısından gruplar arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığını 

göstermektedir (p> 0,05). 

İkinci alt probleme ait bulgular 

Deney ve kontrol gruplarının son test başarı puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark olup olmadığını belirlemek için t testi yapılması planlanmıştır. 

Öncelikle varyansların homojen olup olmadığı test edilmiştir. Levene testine ait F 

değeri 0,04 olduğu bulunduğundan (p> 0,05) varyansların homojen olduğu kabul 

edilmiştir. Yapılan t testi analizi sonuçları tablo 4.5’te verilmiştir. 

Tablo 4.5. Fen başarı son test puanlarının karşılaştırılması ile ilgili t testi 

sonuçları 

 N X̅ SS t p 

Deney 

Grubu 
12 68,4 11,95 3,22 0,004 

Kontrol 

Grubu 
12 52,8 11,75   

Öğrenci Sayısı (N) Ortalama (X̅) Standart Sapma (SS) 

Varyansların homojen olduğunun belirlenmesinden sonra t-testi yapılmış ve 

sonuçlar Tablo 4.5’te gösterilmektedir. Tablo 4.5’te görülebileceği gibi, p değeri 

0,05’ten küçük olduğundan dolayı son test puanları arasında istatistiksel olarak deney 

grubu lehine anlamlı bir fark belirlenmiştir.  

Üçüncü alt probleme ilişkin bulgular 

Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test Fen Bilimleri dersi Tutum Ölçeği 

puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık olup olmadığını belirlemek 
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için t-testi yapılmıştır. Ön test betimsel istatistikleri hesaplanmış ve bu değerler Tablo 

4.6’da sunulmuştur. 

Tablo 4.6. Fen dersine karşı tutum ön test puanlarının karşılaştırılması ile ilgili t 

testi sonuçları 

 N X̅ SS t p 

Deney 

Grubu 
12 45,24 0,311 0,85 0,40 

Kontrol 

Grubu 
12 39,12 0,32   

Öğrenci Sayısı (N) Ortalama (X̅) Standart Sapma (SS) 

Öncelikle varyans homojenliğini görmek üzere Levene test sonuçları incelenmiştir. 

Levene testine ait F değeri 0,043 olarak bulunmuştur (p> 0,05). Bu sonuca göre, 

varyanslar homojen olarak kabul edilebilir. Sonuçlar Tablo 4.6’da gösterilmektedir. 

Tablo 4.6’da yer alan değerlere göre, ön testte yer alan gruplar arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark yoktur (p> 0,05). 

Dördüncü alt probleme ilişkin bulgular 

Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin son test Fen Bilimleri dersi Tutum 

Ölçeği puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık olup olmadığını 

belirlemek amacıyla t-testi yapılmıştır. Son test betimsel istatistikleri hesaplanmış ve 

ilgili değerler Tablo 4.7’de sunulmuştur. 

Tablo 4.7. Fen dersine karşı tutum son test puanlarının karşılaştırılması ile ilgili 

t testi sonuçları 

 N X̅ SS t p 

Deney 

Grubu 
12 48 0,33 2,98 0,007 

Kontrol 

Grubu 
12 42,5 0,47   

Öğrenci Sayısı (N) Ortalama (X̅) Standart Sapma (SS) 
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Varyansların homojenlik durumunu değerlendirmek üzere Levene test 

sonuçları incelenmiş ve Levene testine ait F değerinin 1,85 olduğu bulunmuştur (p> 

0,05). Bu nedenle varyanslar homojen olarak kabul edilmiştir. Sonuçlar Tablo 4.7’de 

sunulmaktadır. Tablo 4.7’den p değerinin 0,05’ten küçük olduğu görülmektedir. 

Bundan dolayı, son testte yer alan gruplar arasında deney grubunun lehine istatistiksel 

olarak anlamlı olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Beşinci alt probleme ilişkin bulgular 

Deney ve kontrol gruplarının kalıcılık testi başarı puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir farklılık olup olmadığını belirlemek amacıyla t-testi yapılmıştı. 

Kalıcılık testi betimsel istatistikleri hesaplanmış ve sonuçlar Tablo 4,8’de verilmiştir. 

Tablo 4.8. Fen bilimleri dersi kalıcılık test puanlarının karşılaştırılması ile ilgili t 

testi sonuçları 

 N X̅ SS t p 

Deney Grubu 12 53,6 8,56 2,60 0,016 

Kontrol Grubu 12 43,2 10,02   

Öğrenci Sayısı (N) Ortalama (X̅) Standart Sapma (SS) 

Levene testine ait F değerinin 0,084 olarak bulunmuş, böylece grup 

varyanslarının eşit olduğu kabul edilmiştir. Tablo 4.8’de de görülebileceği gibi, p 

değeri 0,05’ten küçüktür. Bundan dolayı, t-testi sonuçlarına göre deney ve kontrol 

gruplarının ortalamaları arasındaki fark, kalıcılık testi açısından istatistiksel olarak 

anlamlıdır. Kalıcılık testi sonuçları deney grubu lehine istatistiksel düzeyde anlamlı 

bir fark bulunduğunu göstermektedir. 

Altınca alt probleme ait bulgular 

Uygulamadan sonra yapılan etkinliklerle ilgili deney grubu öğrencilerinden 

yazılı olarak görüş alınmıştır. Ayrıca uygulama boyunca araştırmacı tarafından 

yapılandırılmamış gözlemler yapılmıştır. Deney grubu öğrencilerin uygulamalar ile 

ilgili görüşleri nelerdir? Her iki kaynaktan elde edilen veriler betimsel olarak analiz 

edilmiştir. Bu kodlama sürecinde oluşturulan kategoriler tablo halinde verilmiştir. 
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Tablo 4.9. Öğrencilerin Scratch destekli fen öğretimi ile MEB’ in öngördüğü fen 

öğretiminin karşılaştırılmasına yönelik görüşleri 

Tema Kod f % 

Scratch destekli fen 

öğretiminin pozitif yönleri 

Eğlenceli 6 50 

Motive Edici 4 33.33 

Akılda Kalıcı 2 8.33 

Tabloda Öğrencilerin Scratch Destekli Fen öğretimine ile Yapılandırıcı Fen 

öğretinin karşılattırılmasına yönelik düşünceleri kodlanarak “Scratch Destekli Fen 

Öğretiminin Pozitif Yönleri” teması altında toplanmıştır. Temaya ait kodlar 

araştırmacının gözlem notlarının ve çevrim içi yapılan proje derslerinin video 

kayıtlarının betimsel analizi ile oluşturulmuştur. Elde edilen veriler “Eğlenceli”, 

“Motive Edici” ve “Akılda Kalıcı” olarak kodlandığında 6 öğrencinin (% 50) 

eğlenceli, 4 öğlencinin motive edici (% 33.33), 2 öğrenci ise akılda kalıcı (% 8.33) 

görüşte olduğu görülmektedir. Bu analizi destekleyen öğrenci yazılı görüşlerinden 

alınan bazı alıntılar aşağıda yer almaktadır.  

“Derste işlediğimiz karışımları ayırma yöntemlerini öğrenirken çok eğlendim.” (E3) 

“Bugün hem ders işledik hem de çok eğlendik. Umarım bir sonraki dersimizde de 

Scratch oyunu olur.” (E4) 

“Scratch ile oyun oynadıkça aklımda daha çok kalıyor” (K7). 

“Sınıf arkadaşlarıma ve süreye karşı yarışmak çok heyecanlı. Bu sefer son soruya 

kadar gelemedim. Sıra yeniden bana geldiğinde oyunu bitirmeliyim. Motivasyonun çok 

yüksek” (E10) şeklindedir. 

Öğrencilerin Scratch Destekli Fen öğretimine ile MEB’ in öngördüğü Fen 

öğretinin karşılaştırılmasına yönelik düşünceleri incelendiğinde Scratch Destekli Fen 

öğretiminin MEB’ in öngördüğü Fen öğretimine göre eğlenceli, motive edici ve akılda 

kalıcı öğrenme sağladığı söylenebilir. 
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Tablo 4.10. Öğrencilerin Scratch destekli fen öğretiminin diğer fen ünitelerinde 

kullanılmasına yönelik görüşleri 

Tema Kod f % 

Scratch destekli fen öğretimini diğer fen 

ünitelerinde de kullanma isteği 

Olumlu 10 83.33 

Olumsuz 1 8.33 

Kararsız 1 8.33 

Tabloda Öğrencilerin Scratch Destekli Fen öğretimine ile Yapılandırıcı Fen 

öğretinin karşılattırılmasına yönelik düşünceleri kodlanarak “Scratch Destekli Fen 

öğretimini diğer Fen ünitelerinde de kullanma isteği” teması altında toplanmıştır. 

Temaya ait kodlar araştırmacının gözlem notlarının ve çevrim içi yapılan proje 

derslerinin video kayıtlarının betimsel analizi ile oluşturulmuştur. Elde edilen veriler 

“Olumlu”, “Olumsuz” ve “Kararsız” olarak kodlandığında 10 öğrencinin (% 83,33) 

olumlu, 1 öğlencinin olumsuz (% 8,33), 1 öğrenci ise akılda kalıcı (% 8,33) görüşte 

olduğu görülmektedir. Öğrencilerden bazılarının görüşleri: 

“Bundan önceki Fen derslerinde sıkılıyordum. Ders ne zaman bitecek diye sürekli 

saate bakıyordum. Bu şekilde dersler çok çabuk bitiyor. Çok eğlenceli keşke bir 

sonraki ünitemizde de Scratch oyunları olsa” (K1). 

“Daha önce öğrendiğimiz hücrenin organelleri konusun da çok zorlanmıştım. 

Organellerin görevlerinin sürekli karıştırıyorum. O zaman Scratch oyunu olsaydı 

daha güzel olurdu” (K5). 

“Önceki ünitemiz çok kısaydı enerji ile ilgili oyuna gerek dolamığını düşünüyorum” 

(E9). 

“Bu üniteden sonra gelen konuları bilmiyorum ama her ünitede de Scratch ile 

işlenemez” (E12). 

Öğrencilerin Scratch Destekli Fen öğretiminin Diğer Fen ünitelerinde 

kullanılmasına yönelik düşünceleri incelendiğinde öğrencilerin genel olarak Scratch 
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destekli Fen öğretiminin diğer Fen Dersi ünitelerinde kullanılmasını istedikleri 

söylenebilir. 
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5. SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERİLER 

Yapılan analizlerde deney ve kontrol grubu öğrencilerinin ön bilgileri 

karşılaştırılarak anlamlı bir farkın olup olmadığının incelenmesi amaçlanmıştır.  Ön 

test puan ortalamalarına bağımsız gruplar t testi uygulanmış ve grupların ön bilgileri 

düzeylerinin benzer olduğu görülmüştür. Ayrıca grup ortalamalarına bakıldığında 

kontrol grubu ön test ortalaması (X̅=17,2) ile deney grubu ön test ortalamasının 

(X̅=19,6) birbirine oldukça yakın olduğu görülmektedir. Sonuç olarak deney ve 

kontrol gruplarının “Saf Madde ve Karışımlar” ünitesi ile ilgili ön bilgi seviyeleri 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farkın olmadığı belirlenmiştir. Yapılan 

analizlerde gruplar arasında son testler açısından istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

bulunmuş olup bu farkın deney grubu lehine olduğu görülmektedir. Grup 

ortalamalarına bakıldığında ise çalışma grubu öğrencilerinin son test başarı puan 

ortalamalarının deney grubu lehine anlamlı derecede yüksek olduğu görülmüştür 

(Deney grubu X̅=68,4 Kontrol grubu X̅=52,8). Ayrıca yapılan diğer bir analizde deney 

ve kontrol grupları ön test Tutum Ölçeği Puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı 

bir fark olmadığı da tespit edilmiştir (Deney grubu X̅=45,24 Kontrol grubu X̅=39,12). 

Fen bilimleri dersine karşı tutum son testine yönelik olarak deney ve kontrol 

grupları (Deney grubu X̅=48 Kontrol grubu X̅=42,5) arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark olup olmadığını belirlemek için yapılan analiz deney grubunun lehine 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark olduğunu göstermiştir. Son olarak kalıcılık testi 

puanlarına ilişkin yapılan analizde deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı 

düzeyde bir farkın olduğunu ortaya koymuştur. 

Yapılan araştırmada Scratch Destekli Fen Öğretiminin uygulandığı deney 

grubu ile geleneksel eğitim programı ile derslerin işlendiği kontrol grubunun akademik 

başarıları, ders tutumu ve bilgilerin kalıcılığı yönünde deney grubu lehine anlamlı bir 

fark olduğu görülmüştür.  Scratch blok kodlama programı ile yapılan mevcut 

çalışmanın bulguları alan yazındaki bazı çalışma bulguları ile benzerlik 

göstermektedir. Keçeci (2018) Scratch destekli öğretimin akademik başarıyı ve 

kalıcılığı artırdığı sonucuna varmıştır. Şahbaz (2021) Scratch programı ile yürütülen 

robotik kodlama çakışmalarının deney grubu lehine ders başarısı ve erişi puanları 

lehine anlamlı bir fark olduğunu tespit etmiştir. Bu çalışmalara ek olarak Okuducu 
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(2020) Mercan ve Aktaş (2018) ve Mercan (2019) çalışmalarında Scratch programı ile 

zenginleştirilen öğretim etkinliklerinin öğrencilerin akademik başarısını arttırdığını 

vurgulamışlardır. Aynı şekilde Ceylan (2020) Hedef Temelli Senaryo Öğrenme 

tasarımı ile geliştirilmiş Scratch öğretiminin akademik başarıyı artırmada etkili 

olduğunu tespit etmiştir. Ekici (2020) Scratch destekli etkinlik tasarımı çalışlarının 

ders başarısının arttırdığı sonucuna ulaşmıştır. Yünkül, Durak, Çankaya ve Mısırlı 

(2017) yapmış oldukları çalışmada Scratch kodlama eğitimi alan 6.sınıf öğrencilerinin 

ders başarısının olumlu yönde artış gösterdiğini belirlemişlerdir. Bu çalışmalara ek 

olarak Calao et al. (2015) kodlama konusunda eğitim alan öğrencilerin kodlama dersini 

almayanlara oranla daha başarılı olduklarını ifade etmiştir. Daha önceki çalışmalar ve 

mevcut çalışmanın bulguları karşılaştırıldığında kodlama temelli etkinliklerin 

akademik başarıyı olumlu yönde arttığı görülmektedir.  

Mevcut çalışmada öğrencilerin tamamına yakınının Scratch kodlama programı 

etkinliklerinin diğer Fen ünitelerinde de kullanılmasını istedikleri tespit edilmiştir.  

Okuducu (2020) ve Ekici (2020) yapmış oldukları çalışmalarda Scratch tasarımları ile 

zenginleştirilen öğretimin öğrencilerin derse olan tutumlarını arttırdığını 

belirtmişlerdir. Taylor et al. (2010) iki ilköğretim öğretmeninin Scratch programını 

dokuz ve on yaşındaki öğrencilere tanıttıktan sonra bilgisayar ve interaktif tahta 

kullanımı ile Scratch programını ders etkinliklerinde uyguladıklarında öğrencilerin 

derse olan ilgisinin arttığını belirtmişlerdir. Bu çalışmalara ek olarak Kalelioğlu ve 

Gülbahar (2014)’ın öğrencilerin Scratch platformunda programlamayı sevdikleri ve 

programlamayı geliştirmek istediklerini vurgulaması da mevcut çalışmanın bulgularını 

destekler niteliktedir. Mevcut çalışmada gerek ders içi Scratch etkinliklerinde gerekse 

uygulama geliştirme çalışmalarında öğrencilerin sürece istekli olarak katılım 

gösterdikleri görülmüştür. Öğrencilerin çalışma öncesinde kodlama eğitimi almış 

olmaları öğrencilerin Scratch etkinliklerini geliştirme ve uygulama sürecine daha 

kolay uyum sağlamalarına yardımcı olduğu söylenebilir. Benzer şekilde Pinto ve 

Escudeiro (2014) üç aşamalı olarak tasarladıkları çalışmada Scratch’ı tanıtmak için 

çeşitli metodolojileri değerlendirerek oluşturdukları öğrenci grupları ile Scratch 

temelli oyun geliştirme etkinliklerine öğrencilerin kolayca adapte olduklarını, 

motivasyonlarının yükseldiğini ve kendi aralarındaki diyaloğu kolaylaştırdığını 

gözlemlemişlerdir. 
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Bu araştırmada elde edilen önemli sonuçlardan biri de Scratch destekli Fen 

öğretiminin bilgilerin kalıcılığı yönünden deney grubu lehine anlamlı bir fark 

oluşturmasıdır. Şahbaz (2021) yapmış olduğu araştırmada kodlama temelli Scratch 

etkinliklerinin öğrencilerin İngilizce dersi başarı, erişi ve kalıcılığa etkisini incelemiş 

deney grubu lehine kalıcılık puanlarında anlamlı bir fark olduğunu belirtmiştir. Aynı 

şekilde Ceylan (2020) ve Mercan (2019) Scratch tasarımı ile kalıcı öğrenmelerin 

sağlandığını ifade etmişlerdir. Bu doğrultuda Scratch kodlama programı ile yürütülen 

derslerin kalıcı öğrenmeler sağladığı sonucu çıkarılabilir.  

Ayrıca bu çalışmanın bulguları Scratch etkinliklerinin öğrencileri aktif kıldığı 

ve programın kod blok siteminin anlık dönüt verme özelliği ve öğrencilerin yaratıcı 

düşünme becerilerini ortaya çıkarmasından dolayı motive edici ve eğlenceli olarak 

düşünüldüğünü göstermiştir. Kert ve Uğraş’ın (2009) da Scratch programlama 

yazılımının eğitimdeki rolünü inceledikleri araştırmada programlama yazılımlarının 

eğlence unsurlarına vurgu yapmaları araştırmayı destekler niteliktedir. Arslan ve 

Akçelik (2019) üniversite 1.sınıf öğrencilerinin Scratch programlama yazılımının 

programlama eğitiminde kullanılmasına yönelik tutumlarına etkisini uygulama öncesi 

ve sonrasında incelemişlerdir. Yazarlar Scratch programının eğlenceli ve oyunlaştıran 

yönleri ile öne çıktığını vurgulamışlardır. Aynı şekilde Peppler ve Kafai (2007) 

katılımcıların Scratch ile yapmış olundukları tasarım sürecinden zevk aldıklarını ve 

yaratıcılığa ilişkin yönlerini desteklediğini ifade etmişlerdir. Benzer şekilde Çatlak, 

Tekdal ve Baz (2015) tarafından yapılan çalışmada da Scratch kodlama yazılımının 

programlama sürecini zevkli hale getirdiği ve derse olan ilgiyi arttırdığı sonucuna 

ulaşmışlardır. Bu çalışmalara ek olarak Bala (2019) da Scratch programının 

kullanımının öğrenciler için eğlenceli ve etkin öğrenme sağladığını belirtmiştir.  

Mevcut çalışmada Scratch destekli Fen öğretiminin akademik başarı düzeyini 

arttırdığı ve derse ait öğrenmelerde kalıcılık sağladığı belirlenmiştir. Genç ve Karakuş 

(2011) un yaptıkları çalışmada öğrencilerin özellikle Scratch kodlama programı 

hakkında olumlu görüşlere sahip oldukları ve tasarımla öğrenmenin kalıcı bir öğrenme 

sağladığını vurgulaması da bu sonucu destekler niteliktedir. Mevcut çalışmada görsel, 

işitsel unsurların yoğun olduğu, proje tasarlana ve geliştirme olanağı sunan Scratch 

programı ile yürütülen dersler grup etkinliklerine dayalı öğrenme ortamı oluşturması 
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sebebiyle öğrencilerin olumlu tutum geliştirmelerinde önemli bir katkı sağlamış 

olabilir. Öğrencilerin grup etkinlikleri ile geliştirdikleri kod blok yapılarını geliştirerek 

bir ürün ortaya koymuş olmaları öğrenim sürecini eğlenceli hale getirmiştir. Mevcut 

çalışmanın bulguları öğrencilerin Scratch Destekli Fen öğretiminin diğer Fen 

ünitelerinde de kullanılması yönünde istekli olduklarını göstermektedir. Wang et al. 

(2014) çalışmalarında kullandıkları Scratch temelli ürün oluşturma etkinliklerinin 

farklı öğrenme yeteneklerine sahip olan öğrencilerde dikkate değer ilerlemeler 

sağlaması yanında öğrencilerin problem çözme, tutum ve öğrenme motivasyonu 

açısından fayda sağladığını belirtmişlerdir. 

Scratch kodlama yazılımlarının başarı, tutum ve kalıcı öğrenmeler üzerindeki 

olumlu etkileri oldukça belirgindir. Ancak programın kod blok yapısındaki komutların 

basit düzeyde olması ileri düzeyde kod yazılımı geliştirmede yetersiz kalmaktadır 

(Talan, 2020). Her ne kadar 200’den fazla ülke kullanıcısı Scratch ile geliştirdikleri 

etkinlikleri paylaşma ve geliştirme imkânı buluyor olsa da Scratch programı dinamik 

yapısını korumalı ve değişimdeki sürekliliğe ayak uydurabilmelidir (Scratch, 2020). 

Öneriler şu şekilde sıralanabilir: 

1. Scratch kullanımı ölçme ve değerlendirme amaçlı kullanılabileceği gibi 

uzaktan eğitime ihtiyaç duyulan eğitim programlarında alternatif bir 

uygulama olarak eğitim sistemine entegre edilebilir. 

2. Scratch programının çok yönlü tasarı kodlama alt yapısı ile disiplinler arası 

geçiş amaçlı dönem projesi olarak yürütüle bileceği gibi ortaokul sosyal 

kulüp projelerinde Scratch tabanlı kodlama çalışmalarına yer verilebilir. 

3. EBA platformu üzerinden çoklu katılımcı ağı sağlanarak Scratch etkinliği 

tasarlama ve geliştirme çalışmaları yürütülebilir. 
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