T.C.

BOLU ABANT iZZET BAYSAL UNIiVERSITESI
LiSANSUSTU EGITIM ENSTITUSU
TEMEL EGITIiM ANABILIM DALI

SINIF EGITiMIi BILiM DALI

1 BAY),

a8 S

Q) 1992 4
\l,

c
Z
Wk
A
)Og . \5’5&'

NBAN

WEB 2.0 SCRATCH YONTEMININ ILKOKUL 3. SINIF
OGRENCILERININ HAYAT BiLGiSi DERSINDEKI
AKADEMIK BASARILARINA ETKIiSI

YUKSEK LiSANS TEZi

SAVAS YILMAZ

TEZ DANISMANI

Prof. Dr. Yusuf CERIT

BOLU, OCAK - 2024



KABUL VE ONAY SAYFASI

Savas YILMAZ tarafindan hazirlanan “WEB 2.0 SCRATCH
YONTEMININ iLKOKUL 3. SINIF OGRENCILERININ HAYAT BILGiSi
DERSINDEKiI AKADEMIK BASARILARINA ETKISIi” adli tez calismasi
jirimiz tarafindan Temel Egitim Anabilim Dali Smif Egitimi Bilim Dali’nda

Yiiksek Lisans Tezi olarak oy birligi ile kabul edilmistir. 05/01/2024

Jiiri Uyeleri Imza
Danigsman
Prof. Dr. Yusuf CERIT

Bolu Abant izzet Baysal Universitesi — .ocooveeeiriesiceieesnscesnennns

Uye
Prof. Dr. Kaya YILDIZ

Bolu Abant izzet Baysal Universitesi — .........cccooevvueeiiiiiineeinnnsn.

Uye
Prof. Dr. Mustafa BEKTAS

Sakarya Universitesi e

Lisansiistii Egitim Enstitiisii Onay1

Prof. Dr. ibrahim KURTUL

Lisansiistii Egitim Enstitiisii Miidiirii



ETIK BEYAN

Bolu Abant izzet Baysal Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii Tez

Yazim Kurallarina uygun olarak hazirladigim bu tez ¢alismasinda;

» Tez iginde sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik
kurallar ¢ergevesinde elde ettigimi,

» Tum bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglar1 bilimsel etik ve ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

» Tez calismasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta bulunarak
kaynak gosterdigimi,

» Kaullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigimi,

» Bu tezde sundugum calismanin 6zgiin oldugunu bildirir,

aksi bir durumda aleyhime dogabilecek tiim hak kayiplarini kabullendigimi

beyan ederim.

Bu calisma i¢in Sosyal Bilimlerde Insan Arastirmalari Etik Kurulundan

2022/228 say1 numarasi ile etik izin alinmistir.

Bu ¢alisma i¢in Bolu il Milli Egitim Miidiirliigiinden E-39307281-605.01-

72668049 say1 numarasi ile arastirma izni alinmistir.

SAVAS YILMAZ



OZET

WEB 2.0 SCRATCH YONTEMININ iLKOKUL 3. SINIF
OGRENCILERININ HAYAT BIiLGIiSi DERSINDEKI AKADEMIK
BASARILARINA ETKIiSI

YUKSEK LiSANS TEZI
SAVAS YILMAZ
BOLU ABANT iZZET BAYSAL UNIVERSITESI LISANSUSTU EGIiTIiM
ENSTIiTUSU TEMEL EGIiTiM ANABILIiM DALI
SINIF EGITiMIi BiLiM DAL
(TEZ DANISMANI: PROF. DR. YUSUF CERIT)

BOLU, OCAK 2024
X+99

Bu arastirmanin amaci, Web 2.0 araglarindan Scratch programinin ilkokul
3. smf ogrencilerinin hayat bilgisi dersindeki akademik basarisina etkisinin
incelenmesidir. Bu aragtirmanin deseni 6n-test son-test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen olarak belirlenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2023-2024 akademik
yil1 giiz déneminde Bolu ilindeki bir ilkokulun 3. siifinda 6grenim gbren deney
grubunda 16, kontrol grubunda 11 olmak iizere toplam 27 6grenci olusturmaktadir.
Arastirmada veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen 21 maddelik Dogada Hayat
Basar1 Testi araciligiyla toplanmistir. Deney grubuna 14 ders saati siiresince
Scratch temelli egitim verilirken kontrol grubuna geleneksel egitim verilmistir.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin on test puanlari ile son test basar1 puanlari
arasindaki farki belirlemek amaciyla iliskisiz 6rneklem t testi, deney grubunun 6n
test ve son test puanlari ile kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar1 arasindaki
farki belirlemek igin iligkili 6rneklem t testi yapilmigtir. VVerilerin analizi sonucunda
deney ve kontrol grubunun 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadig,
deney grubunun ve kontrol grubunun son test puanlarinin 6n test puanlarindan
anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica deney grubunun son
test puaninin kontrol grubunun son test puanindan anlaml diizeyde daha yiiksek
oldugu sonucuna ulasilmistir. Sonuglar, Scratch yonteminin hayat bilgisi
ogretiminde kullanilabilecek etkili bir yontem oldugunu gostermektedir.
Giincellenecek 6gretim programlarinda Scratch uygulamalari daha fazla 6n plana
cikarilabilir.

ANAHTAR KELIMELER: Scratch, Web 2.0, Hayat Bilgisi Ogretimi.



ABSTRACT

THE EFFECT OF WEB 2.0 SCRATCH METHOD ON THE ACADEMIC
ACHIEVEMENT OF PRIMARY SCHOOL 3RD GRADE STUDENTS IN
LIFE SCIENCE COURSE

MA THESIS
SAVAS YILMAZ
BOLU ABANT IZZET BAYSAL UNIVERSITY
INSTITUTE OF GRADUATE STUDIES
DEPARTMENT OF PRIMARY EDUCATION
(SUPERVISOR: PROF. DR. YUSUF CERIT)

BOLU, JANUARY 2024
X+99

The aim of this study is to examine the effect of Scratch program, one of the
Web 2.0 tools, on the academic achievement of 3rd grade primary school students
in Life Science course. The design of this study was determined as a quasi-
experimental design with pre-test post-test control group. The study group of the
research consisted of 27 students, 16 in the experimental group and 11 in the control
group, studying in the 3rd grade of a primary school in Bolu province in the fall
semester of the 2023-2024 academic year. Data were collected through the 21-item
Life in Nature Achievement Test developed by the researcher. Scratch-based
education was given to the experimental group for 14 class hours, while traditional
education was given to the control group. In order to determine the difference
between the pre-test and post-test achievement scores of the experimental and
control group students, an unpaired sample t-test was conducted, and a paired
sample t-test was conducted to determine the difference between the pre-test and
post-test scores of the experimental group and the pre-test and post-test scores of
the control group. As a result of the data analysis, it was determined that the pre-
test scores of the experimental and control groups were equal to each other, and the
post-test scores of the experimental and control groups were significantly higher
than the pre-test scores. It was also concluded that the posttest score of the
experimental group was significantly higher than the posttest score of the control
group. The results show that the Scratch method is an effective method that can be
used in Life Science teaching. Scratch applications can be emphasized more in the
curricula to be updated.

KEYWORDS: Scratch, Web 2.0, Life Science Teaching.
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1. GIRIS

Bu béliimde arastirmanin problem durumu, problem ciimlesi, aragtirmanin

amaci, arastirmanin énemi, sayiltilari, sinirliliklar ve tanimlari yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Giliniimilizde tiim diinyada toplumsal olarak ihtiyaclar ve beklentiler her
gecen giin farklilagmaktadir. Yasanan teknolojik gelismeler ile birlikte giinliik
ihtiyaglar, oncelikler ve beklentiler de degisime ugramaktadir (Hasegawa vd.,
2007). Teknolojideki gelismelerin 1s1¢inda giinliik hayatta karsilagilan problemlerin
¢oziimii i¢in teknolojik {iriinlerin kullanimi1 yayginlagmakta, teknolojideki
gelismelerin yoniinii de giinlik yasam problemleri belirlemektedir (Schunk ve
DiBenedetto, 2020). Teknoloji, glinliik hayattaki problemleri gidermek amaciyla,
hayat1 kolaylastirici, dogrulugunun ispat edildigi bilgilerin organize edilmesiyle
aciga c¢ikan uygulama olarak dusiniildiginde (Bijker, 2010), gilinimiiz
toplumlarinda gelismisligin en temel unsurlarindan biri haline gelme 6zelligi
tasimaktadir. Teknoloji tiim alanlarda toplumsal ihtiyaclara gore gelismekte ve
iirline doniismektedir (Thong, vd., 2006). Giinlimiizde toplumlarin evrensel bazda
varligint siirdiirebilmesi ve gelisim diizeyi, trettigi teknoloji ile paralellik
gostermektedir. Teknolojinin tiim alanlara niifuz ettigi ve etkisini de her gecen giin

tiim alanlarda daha fazla hissettirdigi goriilmektedir (Holling, 2001).

Teknolojik gelismelerin etkisinin en fazla hissedildigi alanlardan birisi de
egitimdir. Kiiresel bazda toplumlar egitim siirecinde 21. Yiizyil becerilerine sahip
bireyler yetistirmeyi egitimin temel amaglarinin basinda konumlandirmaktadir. 21.
yiizyil becerileri Tablo 1.1’de ifade edilmistir (Partnership for 21st Century
Learning, 2019).

Tablo 1.1. 21. Yiizyil Becerileri

. Yasam ve Ogrenme ve

Ana Bilgi, Medya ve Meslek Yenilikgilik
Beceriler Teknoloji Becerileri o o
Becerileri Becerileri




Bilgi Okuryazarlig Girisimeilik Elestirel

Dustinme
Liderlik ve
Medya Okuryazarligi Sorumluluk Yaraticilik
Oz yonetim
Bilgi ve iletisim
Teknolojileri Uretkenlik Isbirligi
Alt_ Okuryazarligi
Beceriler Kiiltiirlerarasi N
. Problem C6zme
Beceriler
Esneklik ve [letisim
Uyum

Sosyal Beceriler

Tablo 1.1 incelendiginde, 21. yiizyil becerilerine sahip bireylerin genel
olarak bilgi, medya ve teknoloji becerileri, yasam ve meslek becerileri, 6grenme ve
yenilik¢ilik becerilerine sahip olmalar1 beklenmektedir. Ilgili becerilerin
kazandirilmasinda teknoloji temelli bilgi iletisim teknolojilerinin 6nemli bir etmen
oldugu goriilmektedir. Buradan hareketle egitimde teknolojinin kullanimi ve
ogretiminin gereklilik oldugu ifade edilebilir (Rotherham ve Willingham, 2010;
Van Laar, vd., 2017).

Egitimde teknoloji kullannmi tim diinyada her gecen giin
yayginlagmaktadir. Teknoloji, egitim siirecinin de bir pargast niteligi tagimaktadir.
(Cloete, 2017). Bilim ve teknoloji alanlarinda gelistirilen yeniliklerin egitim -
ogretim siirecinde kullanilmasi egitim teknolojisi olarak tanimlanabilir (Lazar,
2015). Egitimin ve teknolojinin insanin gelisimine katki saglamayi amacladig
diisiiniiliirse, egitim teknolojisinin insanin gelisimi i¢in ortaya ¢ikmis olmasi da
beklenen bir durum olarak goriilebilir (Amiel ve Reeves, 2008). Egitimde teknoloji
kullanimiyla, egitimin verimliligini artirma, 6grenimi bireysellestirme, uygulamali
ogrenim gerceklestirme, ulagilamayacak bilgileri deneyimleme, bilgiye istenilen
zamanda erisebilme, motivasyon ve ilgi saglama, egitim siirecini diizenleme,
yetenek ve bireysel farkliliklart dahil etme firsatlar1 saglanabilmektedir (Raja ve
Nagasubramani, 2018).



Yasanilan endiistri devrimlerine paralel olarak egitim alaninda da egitim
anlayist baglaminda devrimlerin yasandigi ifade edilebilir. Egitim alaninda
yaganan devrimler incelendiginde Egitim 1.0, bilginin kavramlar araciligiyla
Ogretmen tarafindan 0grenciye aktarilmasi ve Ogrenci tarafindan ezberlenmesi
seklinde bir anlayisla gerceklesmistir. Egitim 2.0 ise endiistri alaninda kullanilan
teknolojinin egitim siirecinde Ogretilmesini ama¢ edinmektedir. Egitim 3.0 ile
internet ve Web 2.0 araglari egitim siirecinde yer edinmeye baslamistir. Ogretmen
ve 0grenci rollerinde degisimlerin yasandigi sdylenebilir. Egitim 3.0 ile birlikte
egitime bakis agis1 farklilasmis, 0gretmenin bilgiyi aktaran olmaktan ziyade
rehberlik rolii istlendigi bir siire¢ benimsenmistir. Ayrica bilginin her birey
tarafindan iiretilebilecegi vurgulanirken bireysel 6grenme anlayist da 6n plana
cikmaya baslamistir. Egitim 4.0 ile teknolojinin sadece egitim siirecinde
kullanilmasiin disinda gelistirilmesi ve tasarlanmasinin 6nem kazandig ifade
edilebilir. Egitim 4.0 ile agik kaynak erisimi, dijital teknolojilerin etkin kullanima,
kisisellestirilmis veri, bulut bilisim gibi teknolojilerin yaygin sekilde kullanilmaya
baslandigr ifade edilebilir (Kinal, 2021; Thompson, 2007; Zeichner, 2016). Egitim
3.0, yapilandirmacilik felsefesi ile birlikte egitim anlayisinda kokli bir degisim
meydana gelmesine etken olmustur. Ayni zamanda Egitim 3.0 ile birlikte
internetin de yaygin kullanimi aracilifiyla egitimde yaygin sekilde teknoloji

kullanimi1 saglanmustir.

Ogretim programlar1 da gelisen teknoloji ile birlikte degismekte, teknoloji
de egitimin igerisine entegre edilmektedir. Ozellikle disiplinler aras1 yaklasimin
Ogretim programlarinda yer aldigi, robotik kodlama igerikli teknoloji temelli
derslerin (Teknoloji ve Tasarim, Bilisim Uygulamalari, Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim vb.) erken yaslardan itibaren dgrencilere dgretilmesinin hedeflendigi ifade

edilebilir (MEB, 2018a).

Egitimde teknolojinin aktif sekilde kullanilmasi1 hedeflere ulasmay1
kolaylastirict unsur olsa da genel hedefi farklilastirmamaktadir. Dolayisiyla 21.
yiizyil becerilerine sahip bilim okuryazari bireyler yetistirmek egitim sisteminin
genel amaci olarak diistiniilebilir (Valladares, 2021). Giinliik hayatta karsilasilan
problemleri ¢ozebilecek beceriye sahip olabilmek icin gilinliik hayata hazirlayan ve
giinliik yasantiy1 6greten derslerin kilit rol oynadigi sdylenebilir. Ilgili icerige sahip

en Oonemli derslerin basinda adindan da anlasilacagi {izere hayat bilgisi dersi



gelmektedir. hayat bilgisi dersi bireyi hayata hazirlayan, yasantisinda ihtiyag
duyacagi temel bilgileri kazandiran igerige sahip bir ders olarak goriilmektedir
(MEB, 2023). Hayat bilgisi dersi ilkokul 1-3. Smiflarda bulunmaktadir. Sonraki
kademelerde igerikler baglaminda Sosyal Bilgiler ve Fen Bilimleri dersleri bu
misyonu stirdiirmektedir. Hayat bilgisi dersi baglaminda kazandirilan kazanimlar
Sosyal Bilgiler ve Fen Bilimleri derslerine altyap1 olusturmaktadir. Ayrica kisilik
ozellikleri ve temel beceriler erken yaslarda kazanilip yasam boyu siirdiiriilebilir
oldugundan (Susar-Kirmizi, 2014) dolay1 erken yas doneminde yasam temelli ders
olan hayat bilgisi dersi siirdiiriilebilir yasam becerileri kazanabilmek agisindan

biiylik 6nem arz etmektedir.

Hayat bilgisi dersi 6grencileri hayata hazirlayan, 21. yiizyil becerilerini
kazandirabilecek nitelik tasityan, 6grencilerin toplumla uyumlu iyi bir vatandas
olabilmelerini saglayacak davranislari kazandirmay1 amaglayan bir derstir. Hayat
bilgisi dersi O0grencinin hayata iliskin bilgi, beceri, tutum, davranis, deger ve
aliskanlik kazanmasinda etkin rol oynamaktadir. Hayat Bilgisi dersi 6grencinin
basta kendisi olmak iizere ¢evresini taniyabilmesi, yasadigi toplumun milli, manevi
ve kiiltiirel degerlere ulasmasi ve ogrendiklerini yasamina aktarabilmesi, 6z
farkindalik ve 6z bakim becerilerini gelistirmesi, yasamimi saglikli ve giivenli
sekilde devam ettirebilmesi, bilimsel siire¢ becerilerini kullanabilmesi, vatanini
sevmesi, kiiltiirel ve tarihi degerleri benimsemesi ve korumasi, ¢cevreye ve dogaya
karst olumlu tutum gelistirmesi ile bilgi ve iletisim teknolojilerini gerektigi sekilde
kullanabilmesini hedeflenmektedir (MEB, 2023). Hayat bilgisi 6gretiminde
akademik basar1 acgisindan ¢esitli zorluklar yasansa da teknolojinin dgretime dahil
edilmesiyle hayat bilgisi dersindeki akademik basarinimn yiikselmesi ve olumsuz
tutumun séniimlenmesine iliskin degisimin s6z konusu oldugu ifade edilebilir (Isik

ve Tural, 2018).

Degisen egitim sistemlerinin gerekgelerinden birisi de degisen insan
profilleridir. Yeni nesil 6grenciler teknoloji ile tamamen i¢ ige, tiim yasantisinda
teknolojinin her anin1 sekillendirdigi bireylerdir. Teknoloji ile yasayan bu bireyleri
yasantisinin biiyiik boliimiinii egitim kurumunda ge¢irdigi diisiiniiliirse, egitim
siirecinde teknolojiden uzak tutmak miimkiin gériinmemektedir (Zhou vd., 2010).

Bu baglamda cagin da gereklilikleri dogrultusunda 6grencilerin 6zellikle hayata



hazirlayan hayat bilgisi dersinde teknoloji destekli zengin igerikle egitim vererek

tiim 6grenme ¢iktilarina sahip olmalar1 biiylik 6nem arz etmektedir.

Ulkemizde 2010 yili itibariyle egitimde dijitallesmeye yonelik
gerceklestirilen “Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH)”
Projesi ile okullarda bulunan teknolojik altyapiy1 gelistirmek, teknolojik baglamda
firsat esitligi olusturabilmek ve egitim ogretim silirecinde teknolojiyi etkin
kullanabilmek amag edinilmistir. Teknolojik altyapinin da gii¢lenmesiyle dijital
kaynak gereksinimi de artmistir. Bu ihtiyac1 karsilayabilmek amaciyla Egitim
Bilisim Ag1 (EBA) tarafindan dijital icerik tiretimi zenginlestirilmeye ¢alisilmistir
(Ekici ve Yilmaz, 2013). Ayrica bircok 6zel platform da zengin dijital icerik
sunmaya baglamistir (Degirmenci ve Ertem, 2014). Giiniimiizde egitim &gretim
stirecinin 0lgme ve degerlendirme de dahil olmak iizere her asamasinda Web 2.0
araglar1 yaygin sekilde kullanilmaktadir. Pandemi salgini ve yasanan deprem
felaketi ile birlikte uzaktan egitimin belli donemlerde egitimde uygulanmasi da
teknoloji temelli egitim iceriklerinin zenginlesmesine imkan saglamistir (Keskin ve

Kaya, 2020).

Gilinlimiizde egitim sisteminde teknoloji temelli Web 2.0 araglar1 biiyiik
oneme sahiptir (Hew ve Cheung, 2013). Web 2.0 araglari, iist diizey yazilim bilgisi
gerektirmeden, bireylerin interneti aktif sekilde kullanabilmesi, is birligi
saglayabilmesi, icerik olusturabilmesi, diisiincelerini somutlagtirmasini saglayan
platformlardir. Web 2.0 araglari, ¢evrimici yansitma ve isbirligi, 3 boyutlu sanal
uygulama, sosyal iletisim ve depolama amagcl farkli programlar barindirmaktadir
(Friedman ve Heafner, 2008). Web 2.0 araglar1 ile zengin bir egitim igerigi

olusturulabilmektedir.

Web 2.0 araglar1 da &grencinin yapilandirabilecegi, uygulayabilecegi,
gozlemleyebilecegi cesitli parametrelere gore kendi icerisinde farklilagsmaktadir.
Bazi araglarda ogrenci miidahalesi kisitli olabilmekle birlikte bazi araglar
aracilifiyla 6grenci igerigi tamamen kendisi yapilandirabilmektedir. Bu siirecte
Ogrencinin teknoloji kullanim becerisi, yaraticilik, elestirel diisiinme, iletigim,
liderlik, sorumluluk, 6z yonetim, esneklik gibi birgok 21. Yiizyil becerisini
gelistirebilme firsati sunulmaktadir (Ortiz-Colon ve Romo, 2016; Yamamori,

2019). Egitimde teknoloji kullanimi1 6grencinin derse iliskin motivasyonu, olumlu



tutum, 0z yeterligi, akademik basaris1 gibi bircok durumunu pozitif yonde
etkileyebilmektedir. Buna karsin teknoloji kullanim yeterligi olmasi gereken
seviyenin altinda olan 6grencilerde ise kaygi, stres, olumsuz tutum, basarisizlik gibi
olumsuz durumlara yol acabilir. Bu baglamda Ogrencilerin teknolojiyi
algilayabilmesi ve kullanabilmesi en temel beceriler arasinda goriilmektedir

(Thieman, 20008).

Egitimde kullanilabilecek farkli Ozellikler tasiyan c¢ok fazla yazilim
mevcuttur. Bu araglar1 birbirlerinden ayiran en onemli o6zellikleri kullanim
sekilleridir. Yeni egitim anlayisinda bilginin Ogrenci tarafindan kesfedilmesi
beklenildiginden dolay1 6grencinin bilgiyi kendisinin insa edebilecegi, teknolojiyi
kendisinin kullanabilecegi, degiskenleri yonetebilecegi teknolojik icerikler
kullanmak daha faydali olacaktir. Icerigine higbir sekilde miidahale edilemeyen
videolar da teknoloji niteligi tagimaktadir. Bunula birlikte parametreleri
yonetebilmek, bilgiyi yapilandirabilmek, tasarimi kurgulayabilmek becerilerin
gelisimi agisindan biiyilk 6nem tasiyan Ozelliklerdir (Kobsiripat, 2015). Bu
baglamda parametreleri kurgulayabilmek i¢in yazilim bilgisi de gerektirmektedir.
Hayat bilgisi dersi ilkokul birinci kademe seviyesinde oldugu i¢in 6grencilerin {ist
diizey yazilim bilgisine sahip olamayacagi beklenen bir durumdur. Dolayisiyla {ist
diizey yazilim bilgisi gerektirmeyen teknolojik araglarin kullanimi oldukca
onemlidir. Ilgili yas grubuna uygun ve etkilesimin fazla oldugu uygulamalarin
basinda Scratch programi gelmektedir. Scratch, 8 yas ve sonrasi bireyler igin
hazirlanmis, gorsel tabanli bir programlama aracidir. Ana odak grubu 8 yas ve lizeri
olsa da daha kiigiik yaslardaki ¢ocuklar da bu araci kullanabilirler (Brennan ve
Resnick, 2012).

Scratch programinin temel amaci, programlamaya yeni baslayanlara bu
alan1 tamitmak ve onlara programlamayi sevdirmektir. Scratch, cocuklarin
kullanimina uygun sekilde yapilandirilmis ve karmasik olmayan bir ara yliz i¢eren
programlama dilidir. Scratch, kod bloklarini siiriikleyip birakarak programlamay1
kolaylagtiran bir yapiya sahiptir. Bu platform hem kullanim kolayligi hem de
licretsiz erigim imkan1 sunmaktadir. Scratch programi eglenceli bir ortamda cesitli
medya araclarinin birlestirilebilecegi, kendi animasyon, oyun tasarlayabilecek,
interaktif hikayeler olusturabilecek ve paylasabilecek bir grafik programlama

dilidir.  Ayrica, ¢esitli ders igeriklerinin  gelistirilmesinde  kullanilarak



disiplinlerarasi bir 6grenme ortami saglar (Brennan ve Resnick, 2012). Scratch'in
baslica 6zellikleri arasinda kolay arayiiz, blok kod yapisi, hata ayiklama 6zelligi,
coklu ortam destegi, tasarim odakli yapi, paylasim ve is birligi imkanlar1 ve
programlama yapilarina uygunluk bulunmaktadir. Scratch programi, programlama
O0grenimini kolaylastirmak i¢in siirlikle-birak mantigina dayanan renkli kod
bloklarin1 kullanir. Bu bloklar, karmasik programlama dillerindeki syntax
yapisindan ziyade, giinliilk konusma diline benzer yapidadir. Scratch programini
digerlerinden ayiran en 6nemli 6zellik hazir kodlar barindirmasi ve yazilima iligkin
iist diizey bilgi ve beceri gerektirmeyen eglenceli ara yiiz barindirmasi sebebiyle
cocuklar i¢in tasarlanmis olmasidir (Fagerlund vd., 2021; Kovalkov vd., 2021;
Séaez-Lopez, vd., 2016). Scratch, kullanim kolayligi, pratikligi ve gorsel ve isitsel
igerikleri ile 6grencilerin disiplinler arasi entegrasyon, ilgi, tutum, motivasyon,
Ozyeterlik, Ozgliven ve bu medyatorlerin etkisiyle akademik basarilarinin
gelismesinde etkin rol oynayabilecegi ifade edilebilir. Literatiir incelendiginde
Scratch uygulamasinin Ggrencilerin akademik basarilarini artirdigina iliskin
arastirmalarin yer aldigi goriilmektedir (Alp ve Bulunuz, 2018; Durak ve Guyer,
2019; Imawati ve Shubchan, 2018; Sjoberg vd., 2018). Ornegin Sjdberg ve
arkadaslar1 (2018) Isveg dgretim programlarinda Scratch kullanmmin etkililigini
incelemislerdir. Ilkokul kademesindeki ii¢ farkli sinifta 6grenim goren toplam 68
ogrenci ile gergeklestirmis olduklart 4 farkli Scratch temelli uygulama
gerceklestirmislerdir. Uygulamalar sonrasi elde edilen verilerin analizi sonucunda
Ogrencilerin matematige iliskin akademik basarilari, ilgi, motivasyon ve
tutumlarmin olumlu yénde gelisim gosterdigi ifade edilmistir. Ogrencinin somut bir
iriin olusturabilmesi, basar1 duygusunu tetiklediginden dolay1, kullanilan imgeler
ve dijital ortamin da etkisiyle dgrenciler ilgili programin kullanildig: derslerde daha
fazla aktiflik gostermekte ve basar1 saglamaktadir. Bireyleri hayata hazirlayan en
temel ders olan hayat bilgisi dersinde kazandirilmasi beklenen 6grenme ¢iktilarina
sahip bireyler yetistirebilmek amaciyla teknoloji temelli egitim baglaminda Scratch
temelli egitimin hayat bilgisi dersinin 6gretiminde de dogrudan etki gosterebilecegi

diistiniilebilir.

Hayat bilgisi dersi hayata hazirlik konusunda temel ders niteligi tasimasi,
hayat bilgisi dersine iliskin Ogrenci tutumlari, basarilari, motivasyonlarinin

geleneksel yontemlerle 6gretiminde yetersiz olmasi sebebiyle (Isik ve Tural, 2018),



alternatif Ogretim uygulamalar1 ve teknoloji agirlikli 6gretim uygulamalarinin
gerceklestirilmesine ihtiyag duyuldugu ifade edilebilir. Gelisen teknolojinin
egitime yansimalarindan biri olan ve kullanimi1 kolay olan Scratch programi hayat
bilgisi dersinde kullanilabilecek alternatif uygulama arayislarinda biri olabilir. Bu
baglamda Scratch programiin hayat bilgisi dersine iliskin akademik basariya
etkisinin incelenmesi bilyiik énem arz etmektedir. Ilkokul kademesi goz &niinde
bulunduruldugunda, Scratch temelli hayat bilgisi egitimi i¢in okuma yazmanin
Ogrenilmis oldugu ve psikomotor becerilerin diger kademelere gore daha gelismis
oldugu 3. sinif diizeyi en ideal grup olarak diisiiniilebilir. Dolayisiyla bu arastirmada
Scratch programinin ilkokul 3. smif Ogrencilerinin hayat bilgisi dersindeki

akademik basarisina etkisi arastirilmistir.

Hayat bilgisi dersi, ogrencilerin giinliilk yasamda karsilasabilecekleri
durumlarla basa cikabilmeleri i¢cin gerekli becerileri ve bilgileri kazandirmayi
amaglamaktadir. Bu dersin basarili bir sekilde odgretilmesi, 6grencilerin sosyal,
duygusal ve biligsel gelisimleri acisindan biiyiik 6nem arz etmektedir (Erikson,
1963; Piaget, 1952). Ozellikle ilkokul diizeyinde, dgrencilerin hayat bilgisi dersine
yonelik basarilarini artirmak icin ¢esitli yontemlerin kullanilmasi gerekmektedir.
Cagm standartlar1 dogrultusunda, bu yontemler arasinda teknolojinin etkin
kullanim1 6nemli bir yer tutmaktadir (Prensky, 2001). Teknoloji kullanimi,
ozellikle bilgisayar destekli 6grenme araglari ile 6grencilerin 6grenme siireglerini
daha etkili ve verimli hale getirebilir (Jonassen, 2000). Bu baglamda, Scratch gibi
kullanim1 kolay programlama araglarinin kullanimi, 6grencilerin problem ¢ézme,
yaraticilik ve analitik diistinme becerilerini gelistirebilir (Resnick vd., 2009).
Scratch, 6grencilere karmagik kavramlari anlamalari i¢in gorsel ve etkilesimli bir
ortam saglayarak, hayat bilgisi dersinin igeriklerini daha anlasilir ve uygulanabilir
hale getirebilme 6zelligine sahip bir uygulamadir (Brennan ve Resnick, 2012).
Hayat bilgisi 6gretiminde Scratch uygulamasmin kullanimi, 6grencilerin ders
materyallerini {iretebilmelerini, etkilesimli sekilde deneyimleyebilmelerini ve
boylece ders basarilarini artirmalarini saglayabilir. Scratch, 6grencilerin teknolojiyi
giinliik hayatlarina entegre edebilme firsati sunarak 21. yiizyill becerilerini
gelistirebilmelerine imkan saglayabilir (Trilling ve Fadel, 2009). Scratch
uygulamasinin  hayat bilgisi dersinde kullanimi, 6grencilerin  6grenme

motivasyonlarin1 ve katilimlarini da artirabilir. Bu durum akademik basariya da



olumlu bir etki yapabilir (Hwang ve Chang, 2011). Sonug olarak, teknoloji temelli
Scratch uygulamasinin hayat bilgisi dersinde kullaniminin, 6grencilerin ders
icerigini kavrama diizeyleri ve akademik basarilarma etkisinin belirlenmesi

arastirilmaya deger bir konu olarak diisiiniilebilir.

1.2. Problem Ciimlesi
Arastirmanin problem ciimlesi “Web 2.0 araglarindan Scratch programinin
Ilkokul 3. sinif 6grencilerinin hayat bilgisi dersindeki akademik basarilarina etkisi
var midir?” seklinde belirlenmistir.
1.2.1. Alt Problemler
1. Deney ve kontrol grubunun 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?
2. Deney ve kontrol grubunun son test puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?
3. Deney grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?
4. Kontrol grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var

mudir?

1.3.  Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, Web 2.0 araglarindan Scratch programinin ilkokul
3. smif ogrencilerinin hayat bilgisi dersindeki akademik basarisina etkisinin
incelenmesi olarak belirlenmistir.

Bu arastirma ile Scratch programinin ilkokul 3. sinif 6grencilerinin hayat
bilgisi dersinin Dogada Hayat iinitesindeki akademik basarilarini etkileme durumu
arastirilacaktir. Bu sayede hayat bilgisi dersinde Scratch programinin kullaniminin

etkililigi incelenmistir.
1.4.  Arastirmanin Onemi
Teknoloji hayatin her alaninda etkisini giderek artirmakta ve yagsamin temel

ihtiyaclar1 arasinda goriilmektedir. Egitimde de teknolojinin giderek etkisinin arttig1

goriilmektedir. Ozellikle giiniimiiz alfa kusagi olarak ifade edilen gocuklarin,



bireysel ve 6zgilir ruhlu, teknolojiyi yakindan takip eden, sosyal medyay1 aktif
kullanan, bilgiye ¢abuk erisim istegi olan, online platformlara ilgi gosteren bireyler
olmalar1 da teknolojinin egitimin niteligini artirici unsur olabilecegine isaret
etmektedir (Giizel, 2023). Glinlimiiz egitim sisteminde kiiresel bazda bilginin
bireysel olarak insa edilmesi ve kesfedilmesi istendiginden, ilgili 6zellikleri
uygulamali sekilde deneyimleme imkani1 saglayacak teknoloji temelli egitim 6nemli
hale gelmektedir. Bireylerin hayata hazirlanmasi, topluma faydali birey olarak
yetismesini hedefleyen egitim sisteminde 6zellikle hayata hazirlayici rol oynayan
hayat bilgisi dersinin de teknoloji temelli 6gretimi gereklilik arz etmektedir (Isik ve
Tural, 2018). Erken yaslardan itibaren teknoloji uygulamalari egitim siirecinde aktif

kullanilmalidir.

Egitimde teknoloji kullanilirken ogrencilerin teknolojiyi
yapilandirabilecekleri, aktif sekilde tiim siireci planlayabilecekleri uygulamalar
daha etkili bir 6grenme gerceklestirilmesini desteklemektedir. Bu teknolojik
uygulamalarin erken yas donemlerinde kullanilabilmesi agisindan ilkokul diizeyine
en uygun programin Scratch programi oldugu ifade edilebilir. Literatiirdeki
aragtirmalar incelendiginde, genel olarak Scratch programinin uygulanmasina
iliskin arastirmalarin ortaokul diizeyinde, Matematik, Tiirkge ve Fen Bilimleri
derslerinde kullanildig1 goriilmektedir (Yilmaz, 2021). Teknolojiyle dogumundan
itibaren i¢ ice olan ¢ocuklarin erken egitim diizeylerinde etkilesimde bulunmalar1
hayata hazirlanmalar1 agisindan 6nemli hale gelmektedir (Erdogan ve Ergenekon,
2021). Bu arastirmada, erken yas donemlerinde hayati Ogreten hayat bilgisi
dersinde kullanilacak Scratch uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilarina
etkisi ortaya ¢ikarilmaya ¢alisilmistir. Bu baglamda erken yaslardan itibaren giinliik
yasama hazir donanimli bireylerin yetistirilmesinde kilit rol oynayan hayat bilgisi
dersinin daha etkili bir sekilde islenmesinde alternatif bir yontem olarak Scratch
uygulamasinin kullanilabilirligi ortaya cikarilmistir. Bu sayede ilerleyen yillarda
hazirbulunuslugu  yliksek Ogrencilerin  e8itim ortamlarinda yer almasi
saglanabilecektir. Ogrencilerin erken yaslardan itibaren bilgiyi insa edebilme ve

teknolojiyi etkin kullanabilme becerisi ve 6zgiiveni gelisim gosterebilecektir.

1.5. Sayiltilar
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Bu arastirmada yer alan katilimcilarin basar1 testine igtenlikle cevap

verdikleri varsayilmistir.

1.6.  Smmirhliklar
Bu arastirmanin uygulamasi 2023-2024 egitim-6gretim yil1 giiz déneminde
11 Eylil — 24 Kasim tarihleri arasinda gergeklestirilmistir. Arastirma, Bolu ilinde
yer alan bir ilkokulda Ogrenim goéren ilkokul 3. smif Ogrencileri ile
siirlandirilmistir. Bu aragtirmada Scratch programimin degisken olarak sadece

Ogrenci basarisina etkisi ele alinmistir.

1.7.  Tammlar
Teknoloji: Teknoloji, giinliik hayattaki problemleri gidermek amaciyla,
hayat1 kolaylastirici dogrulugunun ispat edildigi bilgilerin organize edilmesiyle
aciga ¢ikan uygulamalardir (Bijker, 2010).
Egitim Teknolojisi: Egitim siirecinde gerekli olan ara¢ gereclerin en etkin

bicimde kullanilmasini amaglayan bir bilim dalidir (Vural, 2004: 25).

Web 2.0: Internet kullanimi gerceklestiren bireylerin sosyal ortamda
baglanarak bilgi icerigi ekleyebilme, diizenleyebilme ve paylasabilme imkani

saglayan etkilesimli web ortamlarinin biitiiniidiir (Anderson, 2007).

Scratch Programi: Scratch programi eglenceli bir ortamda ¢esitli medya
aracglarinin birlestirilebilecegi, kendi animasyon, oyun tasarlayabilecek, interaktif
hikayeler olusturabilecek ve paylasabilecek bir grafik programlama dilidir
(Fagerlund vd., 2021).
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2. ARASTIRMANIN KURAMSAL TEMELI VE ILGILi
ARASTIRMALAR

Bu boliimde arastirma konusunun kuramsal temelleri aciklanmistir.
Arastirmanin amact kapsaminda egitim, teknoloji, egitimde teknoloji kullanimu,
web 2.0 teknolojisi ve egitimde kullanimi, Scratch programi, hayat bilgisi 6gretimi,
hayat bilgisi 6gretiminde teknoloji kullanimi bagliklar1 altinda kuramsal cerceve

yazilmistir.

2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1. Teknoloji

Bilimsel sekilde elde edilmis olan verilerin, ¢esitli siirecler dogrultusunda
bilgi ve iirlin haline getirilerek topluma sunulma siireci teknoloji olarak ifade
edilebilir (Giirsel ve Yildiz, 2020). Teknoloji, bireyin dogay1 anlamak ve tistiinliik
kurmak amaciyla bilimsel siire¢ler dogrultusunda tasarladigi bir disiplin seklinde
yorumlanabilir (Alpar vd., 2007). Teknolojiyi; ekonomistler toplumlarin refah
diizeylerini yiikselten iiretim faktorii, miithendisler bir {irlinii meydana getirmek i¢in
gerekli olan arag-gereclerin icadinda kullanilan yontemler, iktisatcilar ise girdileri
¢iktiya doniistiiren araglar biitiinii olarak ifade etmektedirler (Aksoy, 2014).
Teknoloji, bireyin bilissel yapisinda yer alan bilgilerin sistemli sekilde organize

edilerek iirline doniistiiriilmesidir (Bal vd., 2001).

Teknoloji, yasantisal problemlere belirlenen amaglar ¢ergevesinde bilgiyi
kullanarak ¢oziim tiretmektir (Demirel, 2003). Giinlimiizde her bireyin yasantisinin
vazgecilmez unsurlarindan biri haline gelen teknolojinin etki alani ¢ok genistir.
Teknolojinin insan yasaminda kolaylik saglayici bir rol oynadig: ve aktif bir sekilde
kullaniminin yani sira iiretiminin de kritik 6neme sahip oldugu belirtilmelidir.
Disaridan saglanan bilgi, enerji ve ham maddeleri alip onlari {iriin ve hizmetlere
ceviren siirecler teknoloji kapsamina girebilir (Giirsel, 2020). Teknoloji, sadece
mevcut sistemlerin yenilenmesine ve gelistirilmesine katkida bulunmakla kalmaz,

ayni zamanda iiretim kapasitesini, verimliligi ve performansi iyilestirme yetenegine
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de sahiptir. Bu ylizden, teknolojinin iyilestirici, yenilik getirici ve doniistiiriicii

etkilerinin oldugu soylenebilir.

Teknolojinin hizli gelisimi, glniimiiz diinyasinda oyle bir seviyeye
ulagsmustir ki, her alanda hissedilen etkisi kaginilmazdir. Kurumlar i¢in, bu hizla
ilerleyen teknolojiyle uyum saglamak ve onu etkin bir sekilde kullanmak artik
istege bagli olmaktan ¢ikmisg, temel bir ihtiya¢ haline gelmistir (Simsek ve Akin,
2003). Teknolojiyi takip etmekte geri kalan ve onu entegre etmeyen kurumlar igin
var olma miicadelesi giderek zorlasmaktadir. Dolayisiyla, kurumlar cagin
teknolojik taleplerine kayitsiz kalamazlar; bu yenilikleri siirekli gozlemlemeli ve
ihtiya¢ duyuldugunda hizli bir sekilde adapte olup doniisiim gergeklestirmelidirler.
Bir¢cok alanda teknolojinin etkinligi giderek artmaktadir. Bu alanlardan biri de

egitimdir.
2.1.2. Egitim ve Teknoloji

Teknoloji ve egitim arasindaki etkilesim, endiistri ve sanayi devrimi
sonrasinda daha da belirginlesen bir iliskidir. Bilim ve teknolojinin bu donemdeki
hizli ilerleyisi, egitimin gelisimini de tetiklemistir. Egitim seviyesinin arttig1
toplumlar, bilim ve teknoloji alaninda liderlik ederek yeniliklere ve daha gelismis
toplumlarin Onciisii olmuslardir (Lazar, 2015). Bu gelisme, devletlerin bilim ve
teknolojiye yaptiklar1 yatirimlarla 6ne ¢gikmaktadir. Devletler arasindaki bu rekabet,
her alanda kullanilabilecek teknolojik ilerlemelerin dogmasina zemin hazirlamistir.
Rekabet ortaminda, giiclii bir yapiy1 olusturarak ilerleyebilmek i¢in egitime dnem
verilmesi ve yatirimlar yapilmasi gerektigi anlasilmistir. Zira giiclii teknolojik
gelismeler, saglam bir egitim yapisina dayanmaktadir. Farkli toplumlarin
gelismislik diizeyleri, egitim ve teknolojiyle dlgiilmeye baslanmistir (Senel ve
Gengoglu, 2003). Toplumsal hareketlilik ve gelismeler 1s181inda, her toplum egitim
yapisint kendi amaglarina uygun sekilde yeniden yapilandirmakta, bilim ve
teknolojiyi egitim ortamlarina entegre ederek, teknolojiyle biitiinlesmis ve ilerleyen

bir yap1 olusturma yolunda adimlar atmaktadir (Cepni, 2005).

Gilinliimiizde egitim sistemi, ¢agin gereksinimleri dogrultusunda kendini
yenileyerek geleneksel yaklasimlardan daha yenilik¢i, esnek ve biitiinlesik bir
yapiya evrilmektedir (Glines, 2019). Bu doniisiimde, teknolojinin etkisi hayati bir

rol oynamaktadir. Teknoloji, giinliik yasami1 kolaylastiran ve sistemli bir arag olarak
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kabul edilir (Coklar ve Bagci, 2009). Egitim baglaminda ise, teknoloji,
Ogretmenlerin ve Ogrencilerin ihtiyaclarina hizli ve etkili sekilde cevap veren,
O0grenme siireclerini giiclendiren planli ve diizenli materyaller sunarak egitimi
desteklemektedir (Okur, 2020). Bu, egitim metodolojilerinin zenginlesmesine ve

Ogrencilerin 6grenme deneyimlerinin derinlesmesine katkida bulunmaktadir.

Egitim teknolojisi, 6grenme ve 0gretme siireclerini gelistirmek, etkilesimi
ve erigimi artirmak amaciyla teknolojik araglarin ve metodolojilerin kullanimini
igerir. Bu uygulamalar, 6grencilerin bilgi ve becerilerini daha etkin ve verimli bir
bicimde edinmelerine olanak saglar ve egitimcilerin bu siiregleri daha etkili
yonetmelerine yardimct olur. Egitim teknolojisi, Ogrencilerin &grenme
deneyimlerini zenginlestirir ve egitimciler igin 6gretim yontemlerini ¢esitlendirir

(Mishra vd., 2009).

2.1.3. Egitim Teknolojileri

Egitim teknolojisi kavraminin tarihi, teknolojinin egitimle ilk kez entegre
oldugu zamanlara kadar uzanir ve bu alandaki tarihsel gelisim, literatiirde genellikle
farkli donemler altinda incelenir. Alkan'n (2011) arastirmasina gore, egitim

teknolojisinin tarihi gelisimi bes ana doneme ayrilmaktadir:
2.1.3.1. Gelisim Donemi: Yazi Oncesi, Yaz1 ve Matbaa Donemi

Egitim teknolojisinin ilk asamalari, insanlik tarihinin baslangici ve ilk bilgi
birikimlerinin olustugu zamanlara dayanir. Bu donemde, insanlar edindikleri
deneyimleri ve bilgileri baslangicta sozlii iletisim yoluyla paylagsmis ve bu bilgileri
sonraki nesillere aktarmislardir. S6zlii gelenek, zamanla resimler, el yazilar ve
sonrasinda matbaanin icadi ile daha sistemli ve kalict bir bilgi aktarimina
evrilmistir. Bu donemde bilgi, nesilden nesile aktarilarak korunmus ve
genislemistir. Matbaanin kesfi ise bilginin yayilmasinda ve egitimde bir devrim
olarak kabul edilir, ¢linkii matbaa sayesinde bilgi cok daha genis kitlelere ulagmis
ve egitimin yaygilagsmasina biliyiik katki saglamistir. Bu donem, egitim
teknolojisinin temellerinin atildigr ve bilgi paylasiminin ve saklanmasinin ilk

yontemlerinin gelistirildigi bir zaman olarak goriiliir (Alkan, 2011).

2.1.3.2. Gelisim Dénemi: Gorsel ve Isitsel Araclar Donemi
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Egitim teknolojisi tarihinde bu donem, gesitli gorsel ve isitsel araglarin
egitime entegrasyonunun yasandigl bir donem olarak kabul edilir ve genellikle
"altin ¢ag" olarak degerlendirilir. Ikinci Diinya Savasi'min ardindan gelen soguk
savas donemi, uzay yarisi, fizik ve davramis bilimlerindeki ilerlemeler, egitim
teknolojisinin gelisimine biiyiik katkilar saglamistir. Bu donemde 6grenci sayisinin
artis1, Ogretmen ihtiyacini da beraberinde getirmis ve bu ihtiyaca yanit olarak ¢esitli
gorsel ve isitsel araglar egitimde kullanilmaya baslanmistir. Radyo ve televizyon
gibi medya araglarinin icadi ve yayginlagsmasi, egitim ve Ogretim siireglerinde
onemli bir rol oynamistir. Bu araglar sayesinde Ogrenme ve O6gretme ortami
zenginlesmis, daha etkileyici ve kalici 6grenme deneyimleri miimkiin hale
gelmigtir. Bu donem, egitimde medya ve iletisim teknolojilerinin kullaniminin
artmastyla karakterize edilir ve egitim teknolojisinin evriminde kritik bir rol

oynamistir (Alkan, 2011).
2.1.3.3. Gelisim Donemi: ikilem Donemi

Bu donemde, egitim ve 6gretim alaninda yeni kavramlar ve yaklagimlar
ortaya ¢ikmistir. Teknolojik ilerlemelerin hiz kazanmasiyla birlikte, egitim alaninda
yeni 0gretim faaliyetleri tasarlanmis ve kitlesel, kiiresel 6gretim kavramlar1 egitim-
Ogretim literatiiriine girmistir. Teknolojinin gelisimi, bireylere ihtiya¢ duyduklar
anda egitim alma olanag1 saglamis ve biiyiik topluluklara egitim verme imkamn
dogurmustur. Radyo ve televizyon gibi medya araglarmin kullanimi sayesinde,
egitimciler genis kitlelere ulasabilme firsati elde etmislerdir. Kiiresel 6lgekte
egitimler verilmeye baslanmis ve egitim, zamandan ve mekandan bagimsiz bir
sekilde esnek hale gelmistir. Bu sayede, diinyanin herhangi bir yerindeki 6grenciler,
baska bir egiticiden egitim alabilir hale gelmislerdir. Bu dénem, egitimin sinirlarini
genisletmis ve 6grenme firsatlarini kiiresel dlgekte artirmigtir. Egitim teknolojisinin
bu evresi, egitimde erisilebilirlik ve esnekligin 6neminin altin1 ¢izmis ve egitim

stireclerinin ¢esitliligini ve kapsamini genisletmistir (Alkan, 2011).
2.1.3.4. Donem: Otomasyon Donemi

Otomasyon donemi, egitim teknolojisi alaninda kendi kendine calisabilen,
otomatik kontrol 6zelliklerine sahip teknolojilerin gelistirildigi bir evre olarak
tanimlanabilir. Bu donemde gelistirilen makineler ve teknolojik araglar, onceki

donemlerdeki teknolojilerden dnemli 6lgiide farklilik gostermis, 6zellikle insansiz
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calisabilme kapasiteleriyle dikkat c¢ekmislerdir. Ayrica, bu donemde enerji
tasarrufu saglayan teknolojilerin egitim sistemlerinde kullanimi yaygilasmustir.
Otomasyon doneminin bir diger 6nemli gelismesi ise, bireysel ve kitlesel 6grenme
metodolojilerinin birlesmesidir. Bu donemde, 6grenme siire¢leri hem bireysel
ihtiya¢ ve tercihlere uygun hale getirilmis hem de genis kitlelere hitap edebilecek
sekilde tasarlanmistir. Teknolojinin bu evresi, egitimde daha fazla kisisellestirme
ve Ol¢eklendirme imkani sunarak, 6grenme deneyimlerini daha esnek ve erisilebilir
kilmigtir. Otomasyon donemi, egitim teknolojisinin gelisiminde 6nemli bir asama

olarak, egitimde inovasyon ve verimliligin artmasina katkida bulunmustur (Alkan,

2011).
2.1.3.5. Donem: Sibernasyon Donemi

Sibernasyon donemi, egitim teknolojisinde kendiliginden calisabilen ve
karsilagtiklar1 sorunlar1 kendileri ¢6zebilen makinelerin ve cihazlarin gelistirildigi
bir donemi ifade eder. Bu donemin 6ne ¢ikan Orneklerinden biri olan robot
siiptirgeler gibi, otomatiklestirilmis ve kendi kendine karar verebilen teknolojik
araglar, egitim alaninda benzer ilerlemelerin miimkiin oldugunu géstermektedir. Bu
tiir teknolojik gelismelerin okul sistemleri ve 6gretmen rolleri tizerinde biiyiik bir
etkisi olmast beklenmektedir. Otomatiklestirilmis egitim araclari, Ogretim
materyallerinin yonetimi, Ogrencilere kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri
sunulmasi ve Ogretmenlerin daha verimli caligmalarina olanak taniyabilir.
Ogretmenlerin  geleneksel ders verme yontemlerinden ziyade rehberlik ve
mentorliik rollerine daha fazla odaklanmalarini saglayarak, egitim siireclerini
doniistiirebilir. Sibernasyon donemi teknolojilerinin egitimde kullanimi, pedagojik
yaklasimlari, Ogrenme metodolojilerini ve egitim ortamlarin1  yeniden
sekillendirebilir. Bu donem, egitimde teknolojinin merkezi ve etkin bir rol
oynamasinin yeni yollarini ortaya koymakta ve 6grenme siireclerini daha interaktif,
esnek ve kisisellestirilmis hale getirme potansiyeline sahiptir. Bu teknolojik
yenilikler, egitimin gelecegini yeniden tanimlayabilir ve 6grenme deneyimlerini

zenginlestirebilir (Alkan, 2011).

Egitim teknolojisi, 6grenme ve dgretme siireclerindeki tiim asamalarda, bu
siireclerin her bir islevini kapsayan entegre ve etkili bir silire¢ olarak

tanimlanmaktadir (Kaya, 2005). Bilimsel arastirmalardan elde edilen verileri,
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egitimin amaclarini, hedeflerini, yontemlerini, materyallerini ve Ol¢gme-
degerlendirme tekniklerini pratige aktaran ve insan kaynaklarinin etkin kullanimini
saglayan, egitimde karsilagilan problemlerin ¢oziilmesine yardimei olan, kaliteyi,
tiretkenligi ve verimliligi artiran sistemlerin birlesimini ifade eder. Ayrica, egitim
teknolojisi, 6gretim aktivitelerini daha verimli kilmak i¢cin mevcut teknolojilerin
egitim ortamlarina bilingli bir sekilde entegre edilmesi ve etkin kullanimini da igerir
(Sisman-Eren, 2010). Bu yaklasim, 6gretmenlerin 6gretim stratejilerini daha etkili
hale getirmelerine yardimci olurken, 6grencilerin 6grenme siireglerinde daha aktif
ve merkezi bir rol almasimi tesvik eder. Teknolojinin egitime entegrasyonu,
O0grenme ortamlarmi daha dinamik ve erisilebilir kilar. Ayn1 zamanda egitimde
Ogrenciye 0zgii ve kisisellestirilmis yaklagimlarin gelisimine olanak saglar. Bu,

ogrenmenin daha etkili ve anlamli hale gelmesine katkida bulunur.

Egitim teknolojisinin kilit fonksiyonlar1 arasinda 6grenme-68retme
stireclerinin dikkatlice planlanmasi ve tasarlanmasi, etkin bir bigimde uygulanmasi,
kapsaml1 bir sekilde degerlendirilmesi ve siirekli olarak gelistirilmesi yer alir. Bu
alandaki teknolojiler, 6grenme ortamlarin1 diizenler, karsilasilan sorunlara
cozlimler sunar ve Ogrenme sonuglarinin kalitesini artirarak egitime katkida
bulunur. Egitim faaliyetlerinin basarisinin saglanabilmesi i¢in egitimde yer alan
tiim bireylerin teknolojiyi kucaklamalar1 ve anlamalari sarttir. Bu nedenle, egitim
kurumlarinda 6gretim faaliyetlerine teknolojinin entegrasyonu, dgretmenlerin ve
yoneticilerin bu teknolojilere hakim olmalarini ve bunlar1 kullanmada kararl

olmalarinm1 zorunlu kilar (Cakir ve Aktay, 2018).

Egitim sektoriinde, diger pek ¢ok alanda oldugu gibi, teknolojiyi kullanmak
artik kagiilmaz bir zorunluluk haline gelmistir. Kiiresel diizeyde, toplumlarin bilim
ve teknolojideki basarilari, uluslararasi rekabet ve prestijin bir gdstergesi haline
gelmistir. Acimasiz kiiresel rekabet igerisinde, teknolojiyi etkin bir sekilde kullanan
egitim sistemleri ve uygulamalari, varlik gdstermek ve istiinliik saglamak icin
zorunluluk haline gelmektedir (Alkan, 2011). Ancak egitim teknolojisi, her yeni
teknolojik aracin egitim ortamlarina sorgusuz sualsiz entegrasyonu anlamina
gelmez; bunun yerine, bu araclarin kullaniminin uygun yerde, zamanda ve sekilde
yapilmasidir. Son yillarda teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte, egitimde
teknoloji kullanim1 6nemli 6lgiide artmis ve egitim teknolojisi kavrami daha da 6n

plana ¢cikmistir. Egitim teknolojisi, 6grenme ve dgretme siireclerinin etkinligini ve
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kalitesini artirmak igin, bilgi ve becerilerin diizenli ve sistematik olarak
kullanilmasi; 6grenme deneyimlerinin tasarlanmasi, uygulanmasi ve siirekli
gelistirilmesi anlamma gelir (Kuru ve Kuru, 2019). Alkan (2011) ise egitim
teknolojisini, 0grenme siirecinin tiim yonlerini kapsayan, bu siireglerde karsilasilan
zorluklarin analiz edilmesi ve bu sorunlarin ¢6zliimii i¢in uygun stratejilerin
gelistirilmesi, uygulanmasi ve yonetilmesi olarak tanimlamaktadir. Bu tanimlar,
egitim teknolojisinin egitim siireglerindeki derin ve stratejik etkisinin gostergesi

olarak diisiiniilebilir.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, 6grenme materyalleri ve kaynaklar1 da
bu gelismelerle uyumlu olarak daha erisilebilir, interaktif ve etkilesimli hale
gelmektedir. Bu durum, 6gretmenlere daha cesitli ve zengin dgretim yontemleri
sunmakta ve Ogrencilere bilgiyi kesfetme, isleme ve uygulama yoniinde
genisletilmis  imkanlar saglamaktadir. Teknolojinin  egitim  siireglerine
entegrasyonu, Ogrencilerin bireysel O6grenme gereksinimlerine daha uygun,
kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri yaratilmasina imkan tanir (Lazar, 2015). Bu,
egitim teknolojisinin modern egitim yaklasimlarinin temelini olusturmasinin

sebeplerinden biridir ve egitimdeki roliiniin giderek artmasinin nedenlerini agiklar.

Egitim alaninda teknoloji, iletisim, bilgi saklama ve aktarimi, gorsel ve
isitsel medya kullanimi ve iiretimi ile bilgi paylasiminda kritik bir rol oynamaya
baglamistir. Ancak teknolojinin sagladig1 faydalarin yan sira, zihinsel ve fiziksel
sorunlara da yol acabilecegi, bu nedenle dijital ¢agin getirdigi siirekli degisim ve
yeniliklere dikkatli bir sekilde uyum saglanmas1 gerektigi belirtilmektedir (Tuma,
2021). Egitimde teknolojinin etkin entegrasyonu, 6gretmenin pedagojik araglari
egitim sliregleriyle uyumlu ve anlamli bir sekilde biitiinlestirebilme becerisine
baglidir. Bu uyum, teknolojinin egitimde basarili bir sekilde kullanilmasini saglar
(Donaldson ve Knupfer, 2002). Bu nedenle, egitimcilerin teknolojiyi dogru bir
sekilde anlamalar1 ve wuygulamalari, Ogrencilerin Ogrenme deneyimlerini

zenginlestirmek ve egitim siireclerini iyilestirmek i¢in hayati 6nem tasir.

Aydogan'm (2009) egitim teknolojisiyle ilgili belirledigi temel ilkeler,
egitimde teknolojinin roliinlin sadece teknik bir boyutla smirli olmadigini,
pedagojik bir yaklagimi da igcerdigini vurgulamaktadir. Bu ilkeler arasinda, 6grenme

teorileri ve egitimdeki iyi uygulamalarin teknolojiyle entegrasyonunun onemi,
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Ogretmen ve Ogrencilerin teknoloji becerilerinin  gelistirilmesi, 6grenme
ortamlarinin tasarimi ve teknoloji destekli egitim materyallerinin etkili kullanimi
yer almaktadir. Bu ilkeler, egitim teknolojisinin sadece teknik ara¢ ve uygulamalari
kapsamadigini, ayn1 zamanda 6gretme ve dgrenme siireglerini gelistirebilecek ve
dontistiirebilecek bir pedagojik yaklagim oldugunu gostermektedir. Bu yaklagim,
egitimcilerin ve 6grencilerin teknolojiyi etkili bir sekilde kullanmalarini ve bu

teknolojilerin egitimdeki potansiyelini en {ist diizeyde gergeklestirmelerini saglar.

Egitim teknolojisinin amaglar1 ve islevleri, bu alandaki ¢alismalarin 6nemi

ve nasil yiritildiigi hakkinda bize temel bir anlayis saglar (Aydogan, 2009):

Amag: Egitim teknolojisinin ana amaci, her bireyin 6grenmesini desteklemek ve

onlarin belirlenen egitim hedeflerine ulasmalarini saglamaktir.

Islev: Bu alanin islevi, egitimle ilgili kurumsal bilgileri ve bilimsel ilkeleri,

toplumun karsilagtigi egitim sorunlarinin ¢éziimiine yonelik olarak kullanmaktir.

Konu ve Yontem: Egitim sorunlarimi bilimsel yontemlerle incelemek, analiz

etmek ve bu bilgilerle ¢6ziim Onerileri gelistirmektir.

Igerik: Egitim teknolojisinin igerigi, egitim kurumlari ve 6gretim programlarimin

uygulamada etkili bir sekilde entegre edilmesini igerir.

Program: Egitim programlarinin gelistirilmesi ve stirekli ilerlemeye agik olmasi

esastir.

Personel: Ogretmenler ve diger egitim personelinin performansini artirmak ve

onlarin egitim teknolojilerini etkin bir sekilde kullanmalarini saglamaktir.

Siirec: Ogretim siireglerini, dgrencilerin bireysel farkliliklar1 ve yeteneklerini g6z

ontinde bulundurarak tasarlamak ve uygulamaktir.

Cevre: Egitim siireclerini etkileyen cevresel faktorleri etkin bir sekilde yonetmek

ve uygun bir 6grenme ortami saglamaktir.

Basari: Ogrenme siirecindeki basarisizlik nedenlerini tespit etmek, egitim
stratejilerini degerlendirmek ve 6grencilerin basar1 diizeylerini artirmak i¢in gerekli

adimlan atmaktir.
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Degerlendirme: Egitimde belirlenen hedeflere ulasma diizeyini 6lgmek,
degerlendirmek ve siirekli gelisimi saglamak i¢in objektif ve etkin yOontemler

kullanmaktir.

Bu amag ve islevler, egitim teknolojisinin sadece teknik bir araglar biitiinii
olmadigini, ayn1 zamanda egitim siireglerinin gelisimine katkida bulunan pedagojik
bir yaklagim oldugunu gosterir. Egitim teknolojisi, bu bilesenler araciligiyla egitim
siireclerinin iyilestirilmesi, 6grenmenin etkinlestirilmesi ve 6gretim materyallerinin
en etkili sekilde kullanilmasi hedefini tasir. Bu baglamda, teknolojinin 6gretim
alanindaki entegrasyonu, hem pedagojik hem de teknolojik araclarin bilingli ve
stratejik bir sekilde kullanilmasini gerektirir (Lazar, 2015). Bu entegrasyon, bilgi
ve becerilerin edinimi ile uygulanmasi siireclerini gelistirir, 68rencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirir ve 6gretmenlerin 6gretim stratejilerini daha etkin hale
getirir. Bu yaklasim, egitimde teknolojinin sadece bir ara¢ olmadigini, ayni
zamanda 6grenme ve 6gretme siireclerinin dontisiimiine katki saglayan bir katalizor

oldugunu gosterir.

Egitim teknolojisinin 6grenme ve Ogretme siireglerindeki rolii oldukca
onemlidir ve 6zellikle biligsel 6grenme teorisi ile yapilandirmaci 6grenme teorisinin
cercevesinde degerli katkilar sunar. Biligsel 6grenme teorisine gore, egitim
teknolojisi, gorsel ve isitsel gosterimler saglamak, bilgi isleme siireglerini tesvik
etmek ve gercek diinya senaryolarint somutlastirmak i¢in kullanilir. Bu kullanim,
egitmenlere Ogrencilerin bilgi olusturma siireclerini daha etkili ve verimli bir
sekilde desteklemeleri igin gerekli araglar1 ve yontemleri sunar (Culp vd., 2005).
Biligsel 6grenme teorisi, teknoloji araciligryla sunulan ¢esitli etkilesim ve sorulara
verilen yanitlar yoluyla daha derin diisiinme ve 6grenme siire¢lerini agiklar, boylece
Ogrencilerin bilgiyi daha derinlemesine islemelerine ve anlamalarina yardimer olur
(Januszewski ve Molenda, 2013). Bu baglamda, egitim teknolojisinin &gretim
metodolojilerine entegrasyonu, 6grenme siireglerini zenginlestirir ve dgrencilerin

biligsel gelisimlerine katkida bulunur.

Egitim teknolojisinin etkilesim ve yanitlama siireclerinde, 6grencilerin
ogrendikleri materyalleri derinlemesine anlamalar1 ve bu anlama siirecinde motive
olmalar1 6nemlidir. Yapilandirmacilik teorisi ise, 6grenmeyi sosyal etkilesim, dil

ve kiiltlirel faktorlerle iliskilendirir ve 6grenmenin etkilesim yoluyla gelistigini
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vurgular. Insanlar icin en etkili 6grenme yolu etkilesimdir, bu yiizden bu teori
egitim arastirmalari i¢in ortak bir temel saglar (Delgado vd., 2015). Yapilandirmaci
O0grenme yaklasimi, 6grencilere yonlendirme, destek ve ilham verir. Grup 6grenme
etkinlikleri sirasinda 6grenciler, bilgilerini aktif olarak insa ederler; yeni bilgileri
mevcut bilgi yapilarina entegre eder ve kullanir. Etkilesim ve katilim, yetiskinlerin
ve c¢ocuklarin yapicit 6grenme siliregleri i¢in zorunludur. Yapilandirmacilikta,
etkilesim temel bir 6ge olarak kabul edilir ve katilim ile birlestiginde, 6grenme
stirecinin kalitesi artar (Tuma, 2021). Bu yaklasim, egitimde teknolojinin 6nemli
bir rol oynadigi, 6grenme siireglerini daha anlamli ve etkili hale getiren bir arag

oldugunu gosterir.

Egitimde teknolojinin kullanilmasi, kazanilan bilgi ve becerilerin etkin
kullaniminm1 saglar ve Ogrencilere egitim siireclerinde geri bildirim alma imkamn
sunar. Teknoloji, egitim alanindaki 6nemli gelismeleri kaydetme ve koruma altina
almanin yan sira, 6gretim etkinliklerinde de énemli bir rol oynamaktadir (Smith
vd., 2013). Egitim teknolojilerinin &gretime iliskin yararlar1 su sekilde ifade

edilebilir (Alkan, 2011; Okur, 2020).

Serbestlik: Egitim alaninda teknolojinin entegrasyonu, oOgrencilerin ve
ogretmenlerin zaman ve mekandan bagimsiz olarak derslere erisimini saglar, bu da

ogrenme stireclerini daha esnek hale getirir.

Birincil Kaynaktan Bilgi Saglama: Teknolojik araclarin egitimdeki kullanimu,
ogrencilere birinci el bilgi kaynaklarma dogrudan erisim firsati sunar. Ornegin,
uzaktan egitim yoluyla Ogretmenlerle dogrudan iletisim kurabilir ve kendi

projelerini sunabilirler.

Firsat Esitligi Sunma: Egitim teknolojisi, herkesin egitimden esit bir sekilde
yararlanmasina olanak tanir, boylece egitim, zaman ve mekan kisitlamalarindan

Ozgiirlesir.

Cesitlilik ve Kalite Saglama: Egitim teknolojisinin derslerdeki kullanimi, hem
bireysel hem de grup bazinda Ogrenme siireglerinin gelistirilmesine katkida
bulunur. Ogretmenler, derslerini daha cekici ve etkilesimli kilmak igin gesitli
sunum tekniklerini kullanabilir. Elektronik sunum araclari, egitim materyallerini

daha verimli ve kaliteli hale getirmeye yardimc1 olur.
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Bireysel Ogretim: Egitimde teknoloji kullanimi, &gretmenlere, &grencilerin
bireysel yeteneklerine uygun 6grenme ortamlari hazirlama imkani tanir, bu da

ogrencilerin kendi basarilarini bireysel olarak artirmalarina firsat verir.

Verimli Egitim ve Hizli Ogrenme: Egitim teknolojilerinin sundugu araglar ve
imkanlar, 6grenme siirecini kisaltir ve 6grenmede hizli sonuglar elde edilmesini
saglar. Egitimciler, bu imkanlar sayesinde daha etkili ve verimli 6grenme ortamlari

olusturabilir, 6grencilerin derslere daha aktif katilimlarini saglar.

Yasam Boyu Ogrenme: Teknoloji kullanimi sayesinde dgrenciler, yasamlari
boyunca istedikleri zaman ve yerden egitimlerine devam edebilirler. Bu esneklik,

mesleki gelisim ve yetiskin egitiminde kritik bir rol oynar.
2.1.4. Egitimde Teknoloji Entegrasyonu

Teknoloji  entegrasyonu, Ogretmenlerin  dersleri  hazirlarken  ve
gerceklestirirken teknolojiyi belirli konu ve ders boliimlerinde kasitli ve etkili bir
bicimde kullanmalarini igeren bir islemdir (Dockstader, 1999; Hew ve Brush,
2007). Lim ve arkadaglar1 (2003), 6grencilerin analiz yeteneklerini gelistirmek
amaciyla teknolojinin bilingli kullanimin1 teknoloji entegrasyonu olarak
tanimislardir. Cok sayida egitim kurumu, teknolojik ilerlemelerin geride kalmamasi
icin gerekli yatirnmlar1 yapmaya baslamis ve Picciano (1994) tarafindan ifade
edilen, 6grenme ve Ogretme siireclerindeki teknolojik doniistimler, 1980'lerden

itibaren ivme kazanmuistir.

Egitim teknolojileri, yirminci yiizyilin ortalarindan baslayarak egitim
ogretim stlirecinde kullanilmaya baglanmistir (Saettler, 2004). Cennamo ve
arkadaslar1 (2009) gerceklestirdigi arastirmada, derslerde teknolojiyi verimli bir
bicimde kullanabilmenin 6n kosulu olarak o6gretmenlerin edinmesi gereken

yetkinlikler su sekilde siralanmistir:

e [Egitimde ve problem ¢6zme siirecinde dogru teknolojiyi segcme kabiliyeti,

e Bilgi yaratma asamalarinda teknolojik araglari etkili bir sekilde kullanma
becerisi,

e Egitim hedeflerine ulasmak i¢in gerekli teknolojileri kesinlikle

tanimlayabilme yetkinligi.
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Yirmi birinci ylizyilin baglarinda bilgi miktarindaki hizli artig, 6grenciler
arasindaki bireysel farkliliklar1 daha da 6n plana ¢ikarmistir. Tiirkiye'nin 2023
Egitim Vizyonu'nda, Tiirk egitim sisteminde, farkli kurum ve bireylerin katkilari ile
dijital egitim ve Ogretim ekosisteminin olusturulacagi belirtilmistir. Teknoloji
kullanimi, bu bireysel farkliliklar1 belirlemenin bir yolu olarak goriilmektedir
(Kirnik ve Altunkaynak, 2022). Egitimde teknoloji kullanimi, soyut kavramlarin
ogrencilere somutlastirilmasini, bireysel farkliliklarin azaltilmasini, ¢oklu duyu
organlarina hitap edilmesini, 6grencilerin kendi hizlarinda 6grenmesini, erisilmesi
zor materyallerin sinifa getirilmesini, laboratuvar imkanlar1 kisitl okullarda gézlem
yapilabilmesini, tehlikeli veya maliyetli etkinliklerin simiilasyonlarla giivenli bir
sekilde gerceklestirilmesini, ve derslerdeki dikkat ile motivasyon seviyelerinin
yiikseltilmesini saglayan firsatlar sunar (Yigit ve Akdeniz, 2003; Ozmen, 2004).
Ancak, teknolojik araglarin ve uygulamalarin egitimde birer hedef olarak degil,
egitim kazanimlarina ulasilmasini kolaylastiracak destekleyici araclar olarak

kullanilmasi gerekmektedir (Kuskaya-Mumcu vd., 2008).

Egitim alanlarinda ¢cagdas teknolojilerin akillica kullanilmasi, 6grencilere dogru
ve gilivenilir bilgiye ulagmalari icin gerekli imkanlar1 sunar. Soyut kavramlari
anlamada giicliik ¢ceken ve giinliik tecriibelerinden yaniltict ¢ikarimlar yapabilen
ogrenciler icin teknoloji entegrasyonu, tekrar yapabilme, diisiik maliyetle kaliteli
egitime erisim, riskli durumlardan kacinabilme ve 6gretim materyallerini siirekli
giincel tutabilme gibi 6nemli avantajlar saglar (Coklar vd., 2007). Bu avantajlar
hem uzaktan hem de yiiz yiize egitimde, 6grencilere daha etkili ve zengin 6grenme

deneyimleri yagsatma potansiyeline sahiptir.

Teknolojinin egitim alaninda entegrasyonu, ¢agdas egitim anlayiginin temel bir
parcast haline gelmistir. Ancak, bu entegrasyon siirecinde bazi engellerle
karsilasilmaktadir ve bu engellerin dogru bir sekilde tanimlanmasi ve ¢oziilmesi
gerekmektedir. Gokoglu'nun (2014) arastirmasina gore, egitimde teknoloji
entegrasyonunu zorlastiran engellerin basinda, egitim kurumlarinin teknolojik
altyap1 yetersizlikleri, internet ve teknolojiye erisim sorunlari, teknoloji
kullaniminin 6grenilmesi konusunda yasanan zorluklar, 6gretmen ve egitimcilerin
yeterli teknoloji becerilerine sahip olmamasi, bilgi iletisim teknolojileri
kullanimindaki eksiklikler, mesleki ve alan gelisimi ihtiyaglar1 ve kurumsal

sorunlar gibi faktorler gelmektedir. Kaya ve Kogak-Usluel'in (2011)
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arastirmalarinda benzer sekilde egitim kurumlarmin, teknoloji entegrasyonunu
kolaylastiracak altyapiyr gelistirmesi, 6gretmen ve egitimcilerin teknoloji
becerilerinin artirilmasi ve teknolojiye erisim imkanlarmin iyilestirilmesi gibi
¢oziim yollar1 lizerinde durulmasi gerektigini ifade etmiglerdir. Bu engellerin
asilmasi, egitimde teknoloji entegrasyonunun daha etkili ve verimli bir sekilde

gerceklesmesini saglayacaktir.

Ertmer (1999) ile Goktas ve arkadaglar1 (2013) tarafindan yapilan arastirmalar,
egitimde teknoloji entegrasyonunun karsisindaki engelleri aciklikla ortaya
koymaktadir. Ertmer'in arastirmasi, bu engelleri igsel ve dissal olarak ikiye
ayirirken, Goktas ve digerleri ise teknoloji entegrasyonu Oniindeki engelleri daha
somut  faktoérlere  odaklanarak  tanimlamaktadir.  Ertmer'in  teknoloji

entegrasyonunun karsisindaki engelleri siniflandirmasi asagida belirtilmistir:

Dissal Engeller: Ertmer (1999)'in belirttigi digsal engeller, genellikle teknolojik
altyap1 ve kaynaklarin eksikligine dayanir. Bunlar arasinda bilgisayar ve ¢evrimici
programlara erisimde yasanan sorunlar, teknik destek ve kaynaklarin yetersizligi ve
zaman yonetimi problemleri yer almaktadir. Goktas ve digerleri de benzer sekilde,
donanim ve alt yapr eksikligi, uygun program yazilimlarinin olmamasi, okul
yonetiminin desteginin yetersizligi ve hizmet i¢i egitim eksikligini 6nemli digsal

engeller olarak siralamaktadir.

Igsel Engeller: Ertmer (1999)'e gore icsel engeller, bireyin kendi tutumlari,
inanglart ve direng gosterme egilimleri gibi kisisel ozelliklerinden kaynaklanir.
Teknolojiye karst olumlu veya olumsuz tutumlar, degisime direng ve on yargil
davraniglar bu kategoriye dahildir. Bu tiir engeller, teknoloji entegrasyonunun

basarisin kigisel faktorler tizerinden etkileyebilir.

Bu ¢aligmalar, egitimde teknoloji entegrasyonunu etkileyen engellerin hem
cevresel hem de bireysel faktorlerden kaynaklandigini gostermektedir. Egitim
kurumlarinin, bu ¢esitli engellerin {listesinden gelmek i¢in hem altyap1 ve destek
sistemlerini giiclendirmesi hem de O6gretmen ve egitimcilerin teknolojiye karsi
tutumlarmni iyilestirmeye yonelik cabalari artirmasi gerekmektedir. Bu ¢ift yonlii

yaklagim, teknoloji entegrasyonunun daha etkili ve basarili olmasini saglayacaktir.

Cakiroglu (2013) ile Sahin ve Turan (2009) tarafindan yapilan arastirmalar,

egitimde teknoloji entegrasyonuna karsi olusan engelleri farkli perspektiflerden ele
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almaktadir. Cakiroglu'nun arastirmasi, bu engelleri 6zellikle egitimciler ve okul
yapist  agisindan incelemistir.  Bu c¢ercevede, Ogretmenlerin  teknoloji
kullanimindaki kendine olan giivensizliklerinin, yeterli donanima sahip
olmamalarinin ve olumsuz tutum algilarinin énemli engeller oldugu belirtilmistir.
Ayrica, okul yapisinin, zaman yetersizligi, etkili egitim olmamasi, kaynaklara
erisememe, okul yoneticisinin destek vermemesi gibi faktorlerle de teknoloji
entegrasyonunu engelledigi vurgulanmustir. Ote yandan, Sahin ve Turan ise,
teknoloji entegrasyonunun oniindeki engelleri, toplumsal ve kiiltiirel faktorler,
ekonomik nedenler ve okul yoneticilerinin tutumlar1 gibi daha genis bir ¢ercevede
ele almistir. Toplumun geleneksel ve kiiltlirel 6zelliklerinin, teknoloji ile ilgili
yeterli bilgiye sahip olmama ve ekonomik kisitlamalar nedeniyle okullarin yeterli
teknolojik altyapiya sahip olamamasi gibi faktorlerin teknoloji entegrasyonunu
zorlastirdig1 vurgulanmistir. Ayrica, okul yoneticilerinin teknoloji algilarinin ve bu

konudaki pasif yaklasimlarinin da 6nemli bir engel teskil ettigi belirtilmistir.

Bu arastirmalar, egitimde teknoloji entegrasyonunun sadece teknolojik
altyapt ile simirli olmadigini, 6gretmenlerin yetkinlikleri, tutumlari, okul
yonetiminin destegi ve toplumsal faktorler gibi ¢ok boyutlu bir yaklagimi
gerektirdigini gostermektedir. Bu engellerin asilmasi i¢in kapsamli ve ¢ok yonlii

stratejilerin gelistirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir.

Hew ve Brush (2007) tarafindan gergeklestirilen arastirma, egitimde
teknoloji entegrasyonuna engel olan 123 farkli durumu detayl1 bir sekilde inceler

ve bu engelleri alt1 ana kategori altinda toplar. Bu kategoriler sunlardir:

Kaynaklar: Egitimde teknoloji entegrasyonunun basarisi, biiylik 6lgiide mevcut
kaynaklarin yeterliligine baghdir. Bu kaynaklar arasinda finansal destek, teknik

altyap1 ve egitim materyalleri yer alir.

Beceri (Bilgi ve Performans): Egitimcilerin teknolojiyi etkili bir sekilde
kullanabilmeleri icin gerekli bilgi ve becerilere sahip olmalari 6nemlidir. Bu
beceriler, teknolojiyi ders iceriklerine entegre etme ve Ogrencilere aktarma

yetenegini igerir.

Okul/Kurum: Okulun veya kurumun teknolojiye yonelik politikalari, kiiltiirii ve

yonetimsel destek, teknoloji entegrasyonunun basarisini dogrudan etkiler.
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Kurumsal destek, egitimcilerin teknolojiyi kullanma konusundaki cesaretini ve

motivasyonunu artirabilir.

Tutum ve Beklenti: Egitimcilerin teknolojiye karsi tutumlar1 ve beklentileri,
teknoloji entegrasyon siirecinde onemli bir rol oynar. Olumlu tutumlar ve
beklentiler, teknoloji entegrasyonunu tesvik ederken, olumsuz tutumlar engel

olusturabilir.

Smama Durumlar1 (Olgme Entegrasyonu): Egitimde teknoloji kullaniminin
Ol¢iilmesi ve degerlendirilmesi, etkin bir entegrasyon siireci i¢in kritik dneme
sahiptir. Ogretmenlerin teknolojiyi kullaniminin, &grencilerin  performansi

tizerindeki etkisi objektif olarak degerlendirilmelidir.

Icerik Bilgisi: Ogretmenlerin hem ders konular1 hakkinda derinlemesine bilgi
sahibi olmalar1 hem de bu bilgiyi teknoloji ile nasil biitlinlestireceklerini anlamalar1

gerekmektedir.

Bu kategorilere gore, teknoloji entegrasyonunun etkin bir sekilde
gercgeklestirilmesi igin 6gretmenlerin bilgi ve becerilerinin, okulun altyapisinin ve
yoneticilerin  desteginin 6nemi vurgulanmaktadir. Ayrica, &gretmenlerin
teknolojiye karsi olumlu tutumlart ve teknoloji kullanimini igeren egitim
politikalar1 da basarili bir entegrasyon igin gereklidir. Bu durumlar birbirleriyle
etkilesim i¢inde oldugundan, her bir alanin dikkate alinmasi ve iyilestirilmesi,

teknolojinin egitimde basarili bir sekilde entegre edilmesine yardimer olur.
2.1.5. Egitimde Kullanilan Teknolojik Araclar

Gilinlimiizde, interaktif egitim teknolojileri, 6grencilerin 6z-diizenleme ve
0z-yOnetim becerilerini gelistirmelerine, 6grendiklerini birbiriyle iliskilendirerek
anlamli bir sekilde 6grenmelerine biiyiik katkida bulunmaktadir. Egitim amaglarina
uygun sekilde kullanilan bir¢ok teknoloji, egitim ortamlarina entegre edilmektedir
(Arslan, 2016). Bu teknolojiler arasinda Web 2.0 araclari, artirilmis gerceklik
uygulamalari, animasyon ve film gibi ¢oklu ortam uygulamalari, sosyal medya
platformlari, interaktif tahtalar, uzaktan egitim siteleri ve ¢esitli online ders dinleme
ve dokiiman indirme imkanlar1 sunan egitim siteleri yer almaktadir. Bunlarin yani

sira, egitimde kullanilan donanim araglar1 olarak tabletler, bilgisayarlar ve diger
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teknolojik cihazlar da oldukga yaygin olarak kullaniimaktadir (Amiel ve Reeves,
2008).

Bireylerin 6grenme meraki ve kesfetme arzusu, ¢ok yonlii iletisim, geri
bildirim ve Olgme-degerlendirme imkanlar1 sunan Web 2.0 teknolojilerinin
gelismesine yol agmistir. Web 2.0 terimi, 2004 yilinda bir konferansta Tim O’Reilly
tarafindan ilk kez ortaya atilmistir (O’Reilly, 2007). Web 2.0, katilime1 bir platform
olarak ¢esitli yeni uygulamalar ve hizmetler sunmakta, icerik gelistiricilere ve
kullanicilara genis alternatifler saglamaktadir. Bu kavram, igerik ve uygulamalarin
sadece programcilar ve tasarimcilar tarafindan degil, ayni zamanda diger
kullanicilar tarafindan da gelistirilip is birligiyle sekillendirilebilmesini ifade eder.
Web 2.0 araglari, kullanicilarin engellere takilmadan igerik olusturabilecekleri ve
paylasabilecekleri etkilesimli ortamlar1 kapsar. Ayrica, elektronik platformun
sosyal etkilesim potansiyelinden yararlanilmasini da icerir. Web 2.0, i¢inde bir¢ok

uygulama imkan1 sunan genis bir kavram yelpazesidir (Horzum, 2010).

Web 2.0 yazilim teknolojileri, kullanicilara bilgiye kolay erisim, bireysel
veya grup bazinda igerik olusturma ve bu igerikleri paylasma firsati sunar. Bu
teknolojiler, kullanici dostu araylizleri sayesinde Ogrencilerin igerikleri
giincellemelerine, eklemeler yapmalarina ve bunlar1 denetlemelerine olanak tanir.
Bu sebeple, egitim siireclerine Web 2.0 araglarinin entegrasyonu tavsiye edilir
(Elmas ve Geban, 2012) Web 2.0 araglari, egitim ortamlarinda 6grencilerin
sorumluluk alarak isbirligi i¢inde aragtirmalarina ve yiiksek diizeyde diisiinme
becerileri kazanmalarina yardimcr olur. Kullanicilarin aktif katilimini tesvik
ederek, 6grenme siirecinde Ogrencilere diisiincelerini ifade etme firsati verir.
Teknolojinin her yerde ve her zaman egitim sunma imkanu, firsat esitligi agisindan
onemlidir. Yiiksek kullanici sayisi, siif i¢indeki tiim o6grencilerin platformlara
katilimin1 kolaylagtirir. Giinlimiiz egitim ortamlarinda bu araglarin kullanimi
genislemekte, cesitlilik artmaktadir. Egitimdeki hedeflerden 6lgme-degerlendirme
asamasina kadar cesitli araglarin kullanimi miimkiindiir. Okul yoneticilerinin bu
araclar1 kurumlarina entegre etmeleri, gilincel teknolojileri takip etmeleri ve
ogretmenlere bu araglarin  kullanimi konusunda egitim saglamalar1 6nem

tasimaktadir (Churchill, 2009).
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Web 2.0 araclarinin egitim ortamlarindaki kullanim alanlarina gore; Dosya
Depolama Araglari, Robotik ve Kodlama Kodlama Araglari, Sosyal Ag Araglari,
Olgme ve Degerlendirme Araglari, Ogrenme Y6netim Araglar1, Cevrim i¢i Toplant:
Aragclari, Animasyon ve Video Araclari seklinde kategorize edilebilir (Conole ve
Alevizou, 2010). Web 2.0 araglari, egitim siirecinde 6gretmenlerin sunum araglarini
cesitlendirmelerine olanak taniyan teknolojiler icermektedir. Bu araglar, ders
materyallerini daha ¢ekici ve interaktif hale getirerek, 6grencilerin isbirligi i¢inde
daha etkili bir sekilde 6grenmelerini destekler. Ornegin, Prezi, Emaze ve Powtoon
gibi araglar sunum ve animasyon igeriklerini birlestirerek ders ortamina canlilik ve
cesitlilik katabilir. Asri ve Santiana (2017) tarafindan dil 6grenimi {izerine yapilan
bir arastirmada, bu tiir Web 2.0 araglarinin 6gretmenleri ders materyali gelistirme
ve Ogretim yapma konusunda motive ettigi ve Ogrencilere etkili 6grenme

deneyimleri sundugu belirtilmistir.

Dosya depolama ve paylasma hizmetleri sunan Web 2.0 araglar1 da egitimde
yaygin olarak kullanilmaktadir. Google Drive, Dropbox, Microsoft OneDrive gibi
bulut tabanli depolama hizmetleri, Ogrencilerin ve egitimcilerin bilgiyi
depolamalarina, erismelerine ve paylasmalarina olanak saglar. Bu araglar, egitim
kurumlarindaki 6gretmenler ve yoneticiler icin dosya paylasimi, icerik gonderimi
ve yonetimi agisindan kolaylik saglar (Alakurt vd., 2016). Bu teknolojiler, egitim
stireclerini daha verimli ve etkili hale getirirken, dgrencilerin ve dgretmenlerin
farkli materyallerle daha interaktif ve igbirlik¢i bir grenme ortami1 olusturmalarina

yardimec1 olur.

Dosya depolama araglari, bilgisayar, telefon ve tablet gibi cihazlardan web
baglantisi araciligiyla erisilebilen teknolojilerdir. Kullanicilar, bu araglar sayesinde
cesitli dokiimanlar1 kaydetme ve saklama imkanina sahiptirler. Ornegin, Google
Drive'da yer alan Google Docs, kullanicilara cevrimi¢i dokiiman ve belge hazirlama

olanag1 sunar.

Sosyal ag araglar1 da Web 2.0 servisleri arasinda énemli bir yer tutar. Bu
araglar, kullanicilarin ¢evrimigi olarak iletisim kurmalarini, bilgi ve igerik
paylagsmalarin1 saglayan platformlardir. Kullanicilar bu platformlarda profil
olusturabilir, bilgi ve etkilesimde bulunabilirler. Facebook, Twitter ve Instagram,

sosyal ag araglar1 arasinda en yaygin kullanilan 6rneklerdir. Bu platformlar,
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kullanicilarin  fotograflarini, yazilarimi ve diger dosyalarin1 ¢evrimigi olarak

yayinlamalarina olanak tanir.

Egitim-6gretim ortaminda, okul yoneticileri bu tiir sosyal ag araglari
tizerinden kurumsal hesaplar olusturabilir ve okuldaki etkinlikler ve c¢aligmalar
hakkinda bilgi paylasabilirler. Ogretmenler ve oOgrenciler ise, egitimle ilgili
konularda iletisim ve veri paylagiminda bulunabilir, karsilikli etkilesimde
bulunabilirler. Ogrenciler, bu sosyal aglar iizerinden kendi hesaplarini olusturarak
miizik, video ve gorsel igeriklerini paylasabilir, egitimle ilgili gruplar olusturarak
soru-cevap etkinlikleri yapabilir, elektronik kaynaklar olusturabilir ve bu
kaynaklar1 paylasabilir veya indirebilirler (isbulan, 2015). Bu tiir etkilesimler,
Ogrencilerin 6grenme siireglerine katkida bulunabilir ve egitim-0gretim ortamini

daha zengin ve ¢esitli hale getirebilir.

Egitim ortaminda Web 2.0 teknolojileri arasinda animasyon ve video
araglarmin kullanimi, 6grenme deneyimini zenginlestirerek konular1 daha eglenceli
ve etkilesimli hale getirir. Bu tiir video araglari, kullanicilara bir konu iizerinde
karsilikli paylasimda bulunma imkani sunar. Bu alanda popiiler olan araglar
arasinda Google Video ve YouTube yer alir. Egitimciler ve 6grenciler, bu araglari
kullanarak ders igeriklerini paylasabilir, 6rnek videolar sunabilir ve projelerin

asamalarini1 gorsellestirebilirler.

Animasyon ve video araglari, telefon ve bilgisayar gibi c¢esitli cihazlar
tizerinden internet lizerinden erisilebilen sunucular araciligiyla icerik iletimi ve
goriintiileme imkan1 saglar. Kullanicilar, gorsel ve miizik yiiklemeleri yapabilir
veya hazir sablonlar1 kullanarak karakterleri iceren animasyonlar hazirlayabilirler.
Animasyonlar, tasarim, renk, hareket, gegis gibi ¢esitli 6geleri i¢eren ¢ok boyutlu

yapist ile egitim siireglerinde etkili bir aragtir.

Egitimde kullanilan popiiler animasyon programlarindan biri olan Pawtoon,
hazir karakterler ve sahneler sunan genis bir ¢evrimig¢i platformdur. Pawtoon
aracilifiyla hazirlanan kisa ve ilgi ¢ekici videolar, 6grencilerin 6grenme siireglerini
destekleyerek daha etkili ve anlamli hale getirebilir (Yermeydan-Ugur, 2017). Bu
tir araclarin egitimde kullanimi, 6grencilerin konular1 daha iyi anlamalarina ve

O0grenme siirecine daha aktif katilmalarina olanak tanir.
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Pawtoon, kullanicilarin iicretsiz iiye olarak erisebildikleri ve animasyonlar
olusturabildikleri bir uygulamadir. "Create a new Pawtoon" segenegi ile animasyon
olusturma siireci baslar. Olusturulan animasyonlar, video formatinda kaydedilerek,

Youtube gibi ¢esitli Web 2.0 platformlarinda paylasilabilmektedir.

Egitim ortamlarinda, Web 2.0 teknolojileri arasinda sunum araglar1 da aktif
olarak kullanilmaktadir. Kullanicilar, hazir sablonlar1 kullanarak veya yeni bir bos
sayfa lizerinde calisarak sunumlar hazirlayabilirler. Bu sunumlar, video formatinda
farkli platformlarda paylasilabilmektedir. Egitim siirecinde, Prezi ve Emaze gibi
¢evrimigi sunum araglari yaygin olarak kullanilmaktadir. Prezi, konularin kolay ve
dikkat ¢ekici bir sekilde sunulmasina olanak taniyarak, geleneksel oOgretim
anlayisina yenilik getirmekte ve bilgiyi genelden 6zele dogru yapilandirmay1
saglamaktadir (Elnakib, 2018). Cevrimi¢i sunum araglari, sunumlari ¢evrimici
olarak hazirlama ve diizenleme imkanmi sunar. Kullanicilar, bu sunumlar kisisel
hesaplarinda ¢evrim ic¢i olarak saklayabilir ve fcretli iiyelikle bilgisayara

indirebilirler.

Ogrenme yonetim araclari, 6grenme ve dgretme siireglerinin elektronik
ortama aktarilmasini saglar. Bu Web 2.0 araclari, egitim materyallerinin paylagima,
Odevlendirme, simif ici tartismalar, soru-cevap etkinlikleri ve ¢evrim i¢i sinavlar
gibi sanal ortamda etkilesimi saglayan islevler sunar. Ogrencilerin elektronik
O0grenme siireclerini takip etmelerine olanak taniyan bu sistemler, arsivleme, dosya
yonetimi, O0grenme nesnelerinin diizenlenmesi, hizli erisilebilirlik ve ¢esitli

formatlar1 destekleme gibi 6zelliklere sahiptir (Yermeydan-Ugur, 2017).

Egitim ortamlarinda kullanilabilen ¢ok sayida 6grenme yOnetim araci
mevcuttur. Beyaz pano ve EDMODO gibi araclar, egitim kademelerinde uygulama
bulabilir. Beyaz pano araciligiyla 6grencilere 6dev verme, konu iizerine tartisma
baslatma, c¢evrim i¢i smavlar yapma, notlandirma, igerik paylasimi ve ders igi
etkinlikler olusturulabilmektedir. EDMODO platformu, egitimde etkilesim,
ogrencilere geri bildirim sunma ve bireysel 6grenme firsatlar1 saglayan giivenilir
bir aractir. Zaman ve mekan bagimsizligr ile egitimi daha erisilebilir kilar ve
Ogrencilerin fikirlerini ifade etme, tartigma ortamlar1 olusturma ve gelisimlerini
takip etme gibi konularda 6nemli destek sunar. Ayrica, 6gretmenlerin uluslararasi

arenada meslektaglariyla etkilesim kurmalarina ve mesleki gelisimlerine katkida
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bulunur. EDMODO'da egitimciler, 6grencilerle linkler, interaktif quizler, anketler,
videolar, gorseller ve dokiimanlar paylasabilir. Egitim etkinliklerinin etkililigi,
siire¢ veya tUnite sonlarinda yapilan 6lgme ve degerlendirme faaliyetleri ile

degerlendirilebilir (Purnawarman vd., 2016).

Kahoot ise, bilgisayar ve mobil cihazlarda kullanilabilen, geri bildirim
toplama ve 6grenciler arasinda yarigma formati saglayan, etkilesimli ve eglenceli
bir 6grenme aracidir. Anketler ve coktan se¢meli sinavlar olusturma imkan1 sunar.
Etkilesimli tahta araciligiyla 6grencilerin cihazlari ile entegrasyon saglanir, ve
sorulara verilen cevaplara gore puanlama yapilir. Bu, dersin daha interaktif ve
katilimet bir hale gelmesini saglar ve 6grencilerin ders materyalini daha eglenceli

ve anlamli bir sekilde 6grenmelerine yardimei olur (Tatli, 2017).

Plickers, 6grencilerin derse aktif katilimini tesvik eden ve motivasyonlarin
artiran bir degerlendirme aracidir. Ozellikle dikkatleri dagilan veya ders sirasinda
kopan ogrencilerin yeniden odaklanmalarina yardimci olur. Uygulama, sorulara
verilen cevaplar1 hizla degerlendirerek aninda geri bildirim saglar. Bu, 6grencilerin
dogru ve yanlis cevaplarin1 gozlemleyebilmelerine imkan tanir ve egitimcilerin
degerlendirme siirecini etkili bir sekilde yonetmelerine yardimer olur. Plickers'in
benzersiz bir ozelligi, 6grencilerin herhangi bir elektronik cihaz kullanmadan
katilim saglayabilmesidir. Egitimciler sorular1 hazirladiktan sonra, uygulamada yer
alan karekodlar1 Ogrencilere dagitir. Ogrenciler bu karekodlar: kullanarak
cevaplarini verirler ve sistem karekodlari tarayarak sonuglari hizla isler. Bu sayede,
teknolojik cihazlara erisimi olmayan veya siirli olan 6grenciler bile etkilesimli ve

yenilik¢i bir degerlendirme deneyimine katilabilirler (Chng ve Gurvitch, 2018).

Web 2.0 teknolojileri arasinda yer alan robotik kodlama araglari, ¢agdas
egitimde giderek artan bir popiilerlik kazanmaktadir. Bu donemde c¢ocuklar,
programlama egitimi alarak bilimsel diisiinme, problem ¢6zme ve analitik diisiinme
yeteneklerini  gelistirmekte, boylece olaylar arasindaki iligkileri daha 1iyi
coziimleyebilmektedirler. Robotik ve kodlama egitimlerinin egitim sistemlerinin
tim kademelerinde entegre edilmesiyle, kullanict dostu, anlasilir arayiizleri ve
zengin gorsel icerikleriyle dikkat ceken yeni araglar gelistirilmektedir. Bu
araclardan bazilari, Scratch, Google Blockly ve Code.org gibi platformlardir,

Ozellikle kodlama egitimine yeni baslayan Ogrencilere yonelik tasarlanmistir.
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Scratch, kullanicilarina gorsel 6geler, animasyonlar ve oyunlar olusturma imkani
sunmakta, bunlar1 yaparken kod yazma gerekliligini ortadan kaldiran, hazir kod
bloklarmi kullanarak projeler gelistirmelerine olanak tanimaktadir (Bae vd., 2009;
Olabe vd., 2011). Bu araglar, 6grencilere programlama temellerini oyunlastiriimig
ve gorsel bir ortamda 6grenme firsati sunarak, teknoloji ve bilgisayar biliminin
temel kavramlarimi anlamalarina yardimci olmaktadir. Scratch programi yapisi
geregi ilkokul cagindaki bireylerin kullanabilecegi blok tabanli uygulamalar

arasinda on plana ¢ikmaktadir.

2.1.6. Scratch

MIT'nin Lifelong Kindergarten ekibinin gelistirdigi Scratch, 8 ila 16 yas
grubundaki gengler i¢in hazirlanmis, gorsel tabanli bir programlama aracidir. Bu
ara¢, programlamaya yeni baglayanlar icin idealdir, zira herhangi bir 6nceden
programlama bilgisine ihtiya¢ duymaz. Ana odak grubu 8 yas ve iizeri olsa da daha
kiiciik yaslardaki ¢ocuklar da bu araci kullanabilirler. Scratch, kod bloklarini
stiriikleyip birakarak programlamay1 kolaylastiran bir yapiya sahiptir. Bu platform
hem kullanim kolayligi hem de {icretsiz erisim imkani sunarak genis bir kitleye
hitap eder. Ister bilgisayara kurulum yaparak isterse cevrimici olarak Scratch
kullanilabilir. Ogrenciler, Scratch web sitesi iizerinden projelerini paylasarak,
diinya c¢apinda 150'den fazla iilkede bulunan diger Ogrencilerle etkilesime
gecebilirler. Web sitesinde yer alan projeler, diger 6grenciler i¢in ilham kaynagi
olusturur ve yaraticiliklarini tegvik eder. Scratch, oyunlar, animasyonlar, hikayeler
ve daha bir¢ok dijital igerigin olusturulmasina olanak tanir. Ayrica, gesitli ders
iceriklerinin gelistirilmesinde kullanilarak disiplinlerarast bir 6grenme ortami

saglar (Brennan ve Resnick, 2012).

Scratch programinin temel amaci, programlamaya yeni baglayanlara bu
alan1 tanitmak ve onlara programlamayi sevdirmektir. Kullanicilar, Scratch
kullanarak oyunlar, animasyonlar ve dijital hikayeler olusturabilirler. Ayrica, bu
projeleri Scratch'in ¢evrim igi topluluk sayfasinda diger kullanicilarla
paylagabilirler. Scratch'in resmi sayfasinda yaklasik 34 milyon kisi yer almakla
birlikte web sayfasinda yaklasik 16 milyon adet proje paylasilmistir (Resnick vd.,
2009). Scratch'in baslica 6zellikleri arasinda kolay arayiiz, blok kod yapisi, hata
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ayiklama o6zelligi, coklu ortam destegi, tasarim odakli yapi, paylasim ve isbirligi

imkanlar1 ve programlama yapilarina uygunluk bulunmaktadir.

Kolay arayiiz, Scratch'in en 6nemli 6zelliklerinden biridir. Bu arayiiz, her
yas grubundan insanin, 6zellikle kiigiik ¢ocuklarin kullanimina uygun basitlikte
tasarlanmistir. Ayn1 zamanda, {iniversite diizeyindeki 0grencilere programlamay1
ogretmek i¢in de uygun bir yapidadir. Siiriikle-birak yapisi sayesinde, basit
diizeydeki programlama bilgisi ile bile yiiksek diizeyde projeler
tasarlanabilmektedir (Resnick vd., 2009).

Scratch, bu 6zellikleri ile programlama egitimine yeni bir yaklasim getirmis
ve Ogrenme slirecini daha etkilesimli ve eglenceli hale getirmistir. Program,
ogrencilere programlama konseptlerini anlamalari i¢in pratik bir platform sunmakla
kalmaz, ayn1 zamanda onlarin yaraticiliklarin1 ve problem ¢6zme yeteneklerini
gelistirmelerine de olanak tanir. Scratch, bu ozellikleriyle, egitimde teknolojinin
nasil etkili bir sekilde entegre edilebilecegine dair 6rnek teskil etmektedir. Sekil

2.1’de Scrath programina iliskin arayiiz bulunmaktadir.

(@@ f® u

)

‘e ioieieieie

1
:
]
i

T A8 CEEH:
1 HHHH HUH
10 HHOH Bk
. 'g‘ a

i
o

o) (®

=
O
>

Sekil 2.1: Scratch Arayiizi
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Scratch programinin arayiizii, kullanicilarin kodlama ve tasarim yapmalarini
kolaylastiran ¢esitli 6zelliklerle donatilmistir. Sekil 2.1'de gosterildigi iizere, bu

arayiiz asagidaki boltimlerden olugmaktadir:

Kodlar Boliimii: Bu boliimde, farkli renklere sahip kod bloklar1 yer alir. Her renk,
farkli tiirdeki islevleri temsil eder. Bu bloklar, programlamada kullanilacak

komutlar1 ve islemleri temsil eder.

Kodlama Paneli: Kodlar boliimiinde bulunan kod bloklarinin birlestirilip
dizildigi boliimdiir. Burada, kod bloklarini siiriikleyip birakarak tasarimlar

kodlanir.

Sahne Alani: Olusturulan tasarimin gorsel olarak canlandirildig: yerdir. Program

calistirildiginda, bu alanda tasarimin nasil goriindiigii gézlemlenebilir.

Karakterler Paneli: Bu panelde, animasyon veya oyunlarda kullanilacak
karakterler bulunur. Karakterler, Scratch'in kiitiiphanesinden segilebilir veya
kullanicilar tarafindan yaratilabilir. Bu, programin yaraticilik ve Ozellestirme

acisindan sundugu esnekligi gosterir (Cagiltay ve Fal; 2013).

Arag Cubugu: Scratch'in ¢esitli fonksiyonlarina ve ayarlarina hizli erisim
saglayan araglar igerir. Ek olarak, Scratch programi 50'den fazla dil segenegi
sunarak, diinya genelindeki farkli kullanicilarin programi kendi dillerinde
kullanabilmelerine olanak tanir. Bu 6zellik, Scratch'in kiiresel erisimini ve ¢esitli
kiiltirel ve dilsel gruplara hitap edebilme kapasitesini artirir. Scratch'in bu
cesitlilikteki araytiz 6zellikleri, programin kullanici dostu ve egitimsel amagclar i¢in
olduk¢a uygun olmasini saglar. Bu ozellikler, 6zellikle programlamaya yeni
baslayanlar i¢in, karmasik kodlama kavramlarin1 daha erisilebilir ve anlasilir kilar.
Scratch, bu yoniiyle egitimde teknolojiyi kullanmanin yaratic1 ve etkili yollarini

sunar.

Scratch programi, programlama 6grenimini kolaylastirmak igin siiriikle-
birak manti§ina dayanan renkli kod bloklarin1 kullanir. Bu bloklar, karmagsik
programlama dillerindeki syntax yapisindan ziyade, giinliik konugma diline daha

yakin bir sekilde tasarlanmistir, bu da 6zellikle geng kullanicilar ve programlamaya
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yeni baslayanlar i¢in programlamayi daha erisilebilir hale getirir. Her renk,

programlama dilindeki farkli bir fonksiyon veya komut tiiriinii temsil eder:

Mavi Bloklar (Hareket): Bu bloklar, karakterlerin sahnede nasil hareket

edecegini kontrol eder.

Mor Bloklar (Goriinlim): Karakterlerin nasil goriinecegi veya sahnedeki

gorliniimlerinin nasil degisecegi ile ilgili ayarlamalar yapar.
Pembe Bloklar (Ses): Ses efektleri ve miizik kontrollerini saglar.
Koyu Yesil Bloklar (Kalem): Cizim ve grafik islevlerini yonetir.
Sar1 Bloklar (Kontrol): Dongiileri, kosullar1 ve diger kontrol yapilarini igerir.

Acik Mavi Bloklar (Algilama): Nesneler arasindaki etkilesimleri ve olaylar

algilamak i¢in kullanilir.

Yesil Bloklar (Operatorler): Matematiksel islemler ve mantiksal operatorler i¢in

kullanilir.
Turuncu Bloklar (Degiskenler): Degiskenler ve listelerle ¢alismayi saglar.

Bu bloklarin {iizerinde, kullanicilarin ne 1ise yaradigin1 kolayca
anlayabilecekleri agiklayict metinler bulunur. Ayrica, Scratch'in bu blok tabanl
yaklasimi, yalnizca birbiriyle uyumlu bloklarin birbirine kenetlenebilmesini saglar,
bu da hata yapma olasiligini1 azaltir ve kullanicilarin programlama mantigint daha
iyi anlamalarina yardimci olur. Scratch'in bu kullanici dostu ve egitim odakl
tasarimi, g¢ocuklarin ve baslangic seviyesindeki Ogrenenlerin programlamay:
eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 0grenmelerine olanak tanir. Bu oOzellikler
Scratch'i, 6zellikle egitim alaninda, programlamay1 6gretmek igin popiiler bir arag

haline getirmistir. Sekil 2.2°de blok yap1 6rnegi yer almaktadir.
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Sekil 2.2 Scratch Blok Yap1 Ornegi

Scratch programinin blok kod yapisi, programlamaya yeni baglayanlar i¢in
Oonemli bir avantaj saglar. Bu yap1, geleneksel programlama dillerinde karsilagilan
kod yazma zorluklarin1 biiyiik 6l¢iide ortadan kaldirir. Scratch'teki blok tabanli

programlama, asagidaki avantajlara sahiptir:

Kod Yazma Hatalarinin Azaltilmasi: Scratch, geleneksel kod yaziminda sikg¢a
karsilasilan hatalar (eksik kod, yanlis yazim, noktalama isaretleri gibi) minimize
eder. Bu, kullanicilarin bloklar: siiriikleyip birakarak programlar olusturmasini

saglar, boylece hatali kod yazma ihtimali azalir.

Kod Ezberleme Gereksiniminin Ortadan Kalkmasi: Kullanicilar, belirli komutlari
veya kod yapilarin1 ezberlemek zorunda kalmazlar. Her blok, iizerinde ne ise
yaradigimi aciklayan metinler igerir, bu da 68renme siirecini daha sezgisel hale

getirir.

Adim Adim Calismayr Baslat Ozelligi: Bu 6zellik, kullanicilarin programlarini
adim adim ¢alistirmasina ve bdylece mantik hatalarin1 kolaylikla tespit etmesine
olanak tanir. Program calisirken, bloklarin hangi sirayla ve nasil isledigini gérmek,

ozellikle programlama mantigin1 anlamak i¢in olduk¢a faydalidir.

Canli Diizenleme ve Hata Diizeltme: Scratch, program calisirken bile bloklarin
degistirilmesine ve diizeltilmesine izin verir. Bu, kullanicilarin programlarini

gercek zamanli olarak test etmelerini ve hatalar1 aninda diizeltmelerini saglar.
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Bu ozellikler, Scratch'i, ozellikle egitim ortaminda, baslangig seviyesindeki
Ogrenenler i¢in degerli bir arag yapar. Programlamay1 anlasilir ve erisilebilir hale
getirerek, Ogrencilerin kodlama becerilerini gelistirmelerini ve problem ¢dzme
yeteneklerini artirmalarini saglar. Scratch, programlamaya yeni baslayanlar igin
korkutucu olabilecek karmasik kod yapisini basitlestirerek, 6grenme siirecini daha

eglenceli ve etkilesimli bir hale getirir.

Scratch programinin kodlama paneli ve sahne boliimii arasindaki etkilesim,
kullanicilarin programlama mantigini ve tasarladiklari projelerin sonuglarini gorsel

olarak anlamalarini saglar. Bu etkilesim su sekilde isler:

Kodlama Paneli ve Sahne Etkilesimi: Kodlama panelinde arka arkaya
dizilen bloklar, programin nasil calisacagin1 belirler. Bu bloklar, programin
mantigini ve akisini temsil eder. Kullanicilar bu bloklar1 sirayla yerlestirerek,
karakterlerin sahnede nasil hareket edecegini, hangi ses efektlerinin kullanilacagini

ve diger gorsel 6gelerin nasil davranacagini kontrol eder.

Sahne Bolimiinde Canlandirma: Kodlama panelindeki  bloklar
calistirildiginda, sahnede bulunan karakterler ve 6geler bu kodlarin sonuglarini
gorsel olarak canlandirir. Ornegin, bir karakterin hareket blogu kullanildiginda, bu
karakter sahnede belirtilen yonde hareket eder. Bu gorsel geri bildirim, tasarimcinin
programin nasil calistifin1 anlamasina ve gerekirse diizeltmeler yapmasina

yardimc1 olur (Maloney vd., 2010).

Coklu ortam Ogelerinin Kullanimi: Scratch, resim ve ses gibi ¢coklu ortam
Ogelerini projelere entegre etme imkani sunar. Kullanicilar, kendi resimlerini ve
seslerini yiikleyebilir veya Scratch'in genis kiitiiphanesinden se¢im yapabilirler. Bu
ozellik, ozellikle hikdye anlatim1 ve oyun tasarimi gibi yaratict projelerde

kullanicilara daha genis bir ifade aralig1 sunar.

Bu ozellikler, Scratch'in egitimdeki degerini artirir, ¢iinkii kullanicilarin
kodlama mantigin1 anlamalarin1 ve yaratici fikirlerini gerceklestirmelerini saglar.
Ogrenciler, Scratch kullanarak hem programlama becerilerini gelistirir hem de
dijital hikdye anlatimi, animasyon ve oyun tasarimi gibi alanlarda kendi
yaraticiliklarini ifade ederler. Bu interaktif ve gorsel yaklasim, 6grenmeyi daha
etkilesimli ve eglenceli hale getirir. Sekil 2.3’de Scratch' in canlandirma ekrani

goriilmektedir.
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Sekil 2.3: Scratch Canlandirma Ekrani

Scratch programi, tasarim odakli bir yaklagimi benimseyerek kullanicilarin
yaraticiliklarini 6zgiirce ifade etmelerine olanak tanir. Bu 6zelliklerin farkli yonleri

su sekilde 6zetlenebilir:

Tasarim Odakli Yapi: Scratch, kullanicilarin kendi ilgi alanlarina gore
hikayeler, animasyonlar veya oyunlar tasarlamalarini saglar. Bu, 6zellikle oyun ve
O0grenmeyi birlestiren bir yaklasimdir ve kullanicilarin etkin katilimini tesvik eder,
bu da motivasyonu ve 6grenme siirecinin etkinligini artirir (Peppler ve Kafai, 2007;

Kafai, 2006).

Eglenceli ve Etkilesimli Tasarim Siireci: Scratch'in  blok tabanli
programlama yapisi, lego pargalarina benzer ve bu, 6zellikle cocuklar i¢in tasarim
stirecini daha eglenceli ve erisilebilir hale getirir. Coklu ortam 6gelerinin kullanimi1

ile tasarimlar daha zengin ve gorsel olarak ¢ekici hale gelir.

Bilissel ve Sosyal Becerilerin Gelisimi: Scratch ile tasarim yapmak,
cocuklarin teknolojiyi sevmelerini ve etkili kullanmalarini saglarken, yaratici
diisiinme, elestirel diisinme ve is birligi becerilerini gelistirir (Brennan, 2011;

Nelson ve Braafladt, 2012).
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Gergek Diinya ile Etkilesim: Scratch, sadece dijital projelerle smirli
kalmayip, sensorler ve benzeri donanimlarla robot benzeri araglar programlama

imkani da sunar. Bu, tasarimlarin gercek diinyayla etkilesime girmesini saglar.

Paylasim ve Isbirligi: Scratch programmm bir diger onemli ozelligi,
kullanicilarin projelerini Scratch'in web sayfasi iizerinden paylasabilmeleri ve
bdylece gevrim i¢i topluluklar olusturabilmeleridir. Bu, kullanicilarin birbirleriyle

fikir alisverisinde bulunmalarini ve ortak projeler gelistirmelerini saglar.

Bu ozellikler, Scratch'i sadece bir programlama araci olmaktan gikarip,
O0grenmeyi eglenceli, etkilesimli ve topluluk odakl1 bir siirece dontistiiriir. Cocuklar
ve gencler icin teknolojiyi daha anlamli ve yaratici bir sekilde kesfetmelerine
olanak tanirken, ayni zamanda onlara gelecekteki teknoloji ve miihendislik

alanlarinda gerekli olacak temel becerileri kazandirir.
2.1.7. Egitimde Scratch Kullanim

Scratch, 6grencilere programlama mantigini gorsel bir arayiiz araciligiyla
Ogretmeyi amaclayarak onlarin bilgisayar bilimleriyle etkilesimini artirmayi
hedeflemektedir (Maloney vd., 2010). Scratch'in egitimdeki temel faydalarindan
biri, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmesine yardimei olmasidir.
Ogrenciler, projelerini tasarlarken gesitli zorluklarla karsilasir ve bu siiregte ¢dziim
yollar1 bulmalar1 gerekmektedir. Scratch ayrica yaraticiligi tesvik eden bir aragtir.
Ogrenciler, kendi hikayelerini, oyunlarini ve animasyonlarini olusturarak yaratict
diisiinme yeteneklerini gelistirebilirler (Resnick, 2007). Bu siire¢, matematiksel ve
bilgisayar bilimleri becerilerini de pekistirir. Scratch, algoritmalarin temelini ve
programlama mantigin1 6greterek Ogrencilerin bu alanlarda temel beceriler

kazanmalarina yardimer olur.

Egitimciler, Scratch ¢esitli ogretim stratejileriyle entegre edebilirler.
Ornegin, proje tabanl dgrenme yaklasiminda Scratch, dgrencilere belirli bir tema
iizerinde kendi projelerini olusturma firsat1 sunar. Is birlik¢i dgrenme ortamlarinda
ise 6grenciler, Scratch projelerini gruplar halinde gelistirebilirler. Bu, hem isbirligi
becerilerini gelistirir hem de fikir aligverisini tesvik eder. Yansitici 6grenme
stirecinde, 6grencilerin Scratch ile yaptiklari projeler lizerine diisiinmeleri ve bu
projelerin nasil iyilestirilebilecegini tartismalari, elestirel diisiinme becerilerini

giiclendirir (Brennan ve Resnick, 2012).
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Scratch'in egitimdeki etkisi, 6grencilerin bilgisayar bilimlerine olan ilgisini
artirmastyla Olctilebilir. Bu arag sayesinde, 68renciler programlamanin temellerini
eglenceli ve etkilesimli bir sekilde dgrenirler. Ogretmenler, dgrencilerin Scratch
projelerini degerlendirirken yaraticilik, problem ¢ézme becerileri ve teknik bilgi
gibi unsurlar1 géz oniinde bulundurabilirler. Diizenli geri bildirimler, 6grencilerin
stirekli gelisimine katkida bulunur (Shin, 2015). Sonug olarak, Scratch, 6grencilerin
programlama becerilerini gelistirmek ve bilgisayar bilimlerinin temel kavramlarini
O0grenmelerini saglamak icin etkili bir aractir. Bu arag, yaraticilik, problem ¢ézme
ve is birligi gibi becerilerin gelistirilmesine olanak tanir ve 6grencilerin gelecekteki

teknolojiye yonelik kariyerlerine hazirlanmalarina yardimer olur.
2.1.8. Hayat Bilgisi Ogretimi

Tiirk Milli Egitim Sistemi'nde ilkokul donemi, egitim sisteminin temel yap1
taglarin1 olusturur ve bu donemdeki hayat bilgisi dersi, &grencilerin egitim
hayatlarinda 6nemli bir role sahiptir. Hayat bilgisi dersi, ilkokulun ilk {i¢ sinifinda
verilen, 6grencilerin sosyal ¢evreleri ve diger tiim derslerle iliskili temel bilgileri
ogrendikleri bir derstir (Bektas, 2016a). Bu ders, 6grencilerin bireysel gelisimlerine
katkida bulunmanin yani sira, icinde yasadiklar1 topluma uyum saglamalarini da
destekler. Gliven ve Kaymakg¢1 (2016) tarafindan belirtilen iizere, hayat bilgisi dersi,
Tiirk Milli Egitim Sistemi'nde ilkokul programlarinda kilit rol oynar. Ogrencilerin
yasadiklar1 toplum ve doga hakkinda bilgileri biitlinsel bir sekilde algilamalarin
saglar ve Ogrendikleri bilgileri c¢esitli alanlara uygulayabilme yeteneklerini
gelistirir. Bu ders, ¢ocuklarin toplumsal ve dogal ¢evreleri hakkinda temel bilgiler
edinmelerinin yani sira, bu bilgileri giinliikk yasamlarinda ve diger derslerde de

kullanabilmeleri i¢in gerekli becerileri kazanmalarin1 amaglar.

Hayat bilgisi dersi, Tiirk Milli Egitim Sistemi'nde ilkokul &grencilerinin
sosyal, kiiltiirel ve ¢cevresel biling kazanmalarin1 amaglayan temel bir derstir. Cilenti
(1988), hayat bilgisini, 6grencilerin kendilerini ve g¢evrelerini taniyabilecekleri,
cevreye uyum saglayabilecekleri, ¢ok yonlii ve yaratici diisiinme yeteneklerini
gelistirebilecekleri ve problem ¢dzme becerilerinin temellerinin atildigi bir ders
olarak tanimlar. Bu tanim, hayat bilgisi dersinin dgrencilerin bireysel ve sosyal
gelisimine yonelik kapsamli bir yaklagimi oldugunu gosterir. Binbasioglu (2003),

hayat bilgisi dersini cocuklarin yasadiklar1 toplumsal ve kiiltiirel cevreyi
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incelemelerini, ¢evre sorunlar1 hakkinda dogru bilgiler edinmelerini ve ¢evreye
uyum saglarken iyi aligkanliklar ve gerekli beceriler kazanmalarini hedefleyen bir
ders olarak ifade etmektedir. Sonmez (2005) ise hayat bilgisini, 6grencilere gergek
yasamda karsilagtiklar1 problemlere ¢oziim Onerileri getirebilme ve sosyallesme

becerileri kazandirma amaci tagiyan bir ders olarak tanimlamaktadir.

Bu tanimlarin ortak noktasi, hayat bilgisi dersinin, 6grencilere yasadiklari
diinya hakkinda genis bir perspektif sunmasi ve onlar1 etkili yurttaglar olarak
yetistirmek iizere hazirlamasidir. Dersin amaci, ¢ocuklarin formal egitim
ortamlarinda temel yasam becerilerini kazanmalarini, ¢evrelerine uyum
saglayabilmelerini ve toplumsal sorumluluk bilincini gelistirmelerini saglamaktir
(Bektas, 2016b; Giiven ve Kaymakgi, 2016). Bu sekilde, hayat bilgisi dersi,
Ogrencilerin biitlinsel gelisimini destekleyen ve onlar1 gelecegin sorumlu bireyleri

olarak yetistiren kritik bir egitim bilesenidir.
2.1.9. Hayat Bilgisi Ogretiminde Web 2.0 Araclar1 Kullanimi

Hayat bilgisi 6gretiminde Web 2.0 araglarmin kullanimi, glinimiiz egitim
sistemlerinde giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Web 2.0, kullanicilarin
icerik olusturmasini, paylagsmasimni ve isbirligi yapmasini kolaylastiran internet
teknolojileri ve uygulamalarini ifade eder (O'Reilly, 2005). Bu araglar, 6grencilerin
etkilesimli ve isbirlik¢i 6grenme deneyimleri yasamalarini saglayarak, 6grenme
stireglerini zenginlestirir (Richardson, 2006). Hayat bilgisi dersinde Web 2.0
araglarmin kullanimi, 6grencilerin sorgulama, elestirel diistinme ve problem ¢6zme
becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Bloglar, wiki sayfalari, podcast'ler ve
sosyal aglar gibi araclar, 6grencilerin bilgiyi kesfetmelerine, anlamalarina ve bunu
akranlariyla paylasmalarina olanak tamir (Richardson, 2006). Ornegin, wiki
sayfalari, o6grencilerin bir konu iizerinde is birligi yaparak birlikte igerik
olusturmalarimi saglar, bu da 6grenme siirecini daha etkilesimli ve anlamli hale

getirir (Parker ve Chao, 2007).

Ogretmenler, Hayat bilgisi derslerinde Web 2.0 araglarin1 kullanarak ders
materyallerini zenginlestirebilir ve égrenci katilimini artirabilir. Ogrenciler, blog
yazarak veya dijital hikaye anlatimi1 yaparak kendi deneyimlerini ve diislincelerini
ifade edebilirler. Bu, 6grenmeyi 68rencinin kisisel deneyimleriyle iliskilendirerek

daha anlamli kilar (Alexander, 2006). Web 2.0 araglar1, hayat bilgisi derslerinde
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Ogrencilere farkli bakis acilarina erisim saglar ve kiiresel baglantilar kurmalarina
yardimec1 olur. Ornegin, sosyal medya aracihigiyla farkli kiiltiirlerden ve
cografyalardan insanlarla etkilesim kurabilirler. Bu, 6grencilerin empati kurma ve
kiiresel vatandaslik bilincini gelistirme yeteneklerini artirir (Solomon ve Schrum,

2007).

Web 2.0 araglariin etkili bir sekilde entegre edilmesi i¢in 6gretmenlerin bu
araclar etkili kullanma konusunda yeterli bilgi ve beceriye sahip olmalari
gerekmektedir. Ogretmen egitimi programlarinin bu konuda 6gretmen adaylarina
gerekli donanimi saglamast dnemlidir (Niess, 2005). Gizlilik ve giivenlik de Web
2.0 araglarini kullanirken gz oniinde bulundurulmasi gereken 6nemli faktorlerdir.
Ogretmenler, dgrencilerin gevrim igi ortamda giivenligi ve gizliligi hakkinda

bilin¢lendirilmeli ve uygun kullanim politikalar1 uygulanmalidir (Li ve Ma, 2010).

Hayat bilgisi 6gretiminde Web 2.0 araglarinin kullanimi, &grencilerin
O0grenme deneyimlerini zenginlestirebilir ve onlart 21. yilizyill becerileriyle
donatabilir. Ancak, bu araglarin etkili entegrasyonu icin Ogretmenlerin yeterli
egitim almasi ve uygun destek sistemlerinin olusturulmasi gerekmektedir. Robotik
kodlama egitimlerinin de erken yas diizeylerine kadar indigi disiiniiliirse hayat
bilgisi dersinde de robotik kodlama egitimini destekleyici etkinliklerin yiiriitiilmesi
kacinilmazdir. Hayat bilgisi dersinin erken yas donemlerinde verilen bir ders
oldugu distniiliirse hazir blok kodlar igeren ve arayiizii basit araclarin kullanimi
daha kolay olacaktir. Bu baglamda hayat bilgisi 6gretiminde kullanilabilecek en
uygun Web 2.0 araglarinin basinda Scratch gelmektedir.

2.1.10. Hayat Bilgisi Ogretiminde Scratch Kullanim

Hayat bilgisi 6gretiminde Scratch'in kullanimi, 6grencilere temel bilgisayar
bilimleri konseptlerini anlamalarinda yardimci olur ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirmelerine olanak tanir. Scratch, kullanici dostu arayiizii sayesinde 6grencilere
algoritmik diisinme ve kodlama temellerini Ogretirken aym1 zamanda
yaraticiliklarini da desteklemektedir (Brennan ve Resnick, 2012). Scratch'in hayat
bilgisi derslerine entegrasyonu, Ogrencilere gergek diinya problemlerini ¢6zme
firsati sunar. Ogrenciler, Scratch'i kullanarak hayat bilgisi konularini igeren projeler
gelistirebilirler. Bu projeler, oOgrencilerin ders igerigini daha derinlemesine

anlamalarini saglar ve 6grendiklerini uygulamali bir sekilde gdstermelerine olanak
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tanir (Maloney vd., 2010). Ornegin, 6grenciler Scratch'i kullanarak gevre koruma,
toplumsal sorunlar veya tarihi olaylar gibi hayat bilgisi dersindeki konular1 temsil
eden interaktif hikayeler veya oyunlar olusturabilirler. Bu tiir etkinlikler,
ogrencilerin elestirel diisiinme ve yaratic1 ifade becerilerini gelistirirken ayni
zamanda onlara teknolojiyi anlamli ve eglenceli bir sekilde kullanma imkan1 sunar

(Brennan, 2011).

Scratch'in baska bir Onemli yonii, is birligi ve topluluk olusturma
olanaklaridir. Ogrenciler, Scratch toplulugunda kendi projelerini paylasabilir ve
diger kullanicilarin projeleri tizerinde is birligi yapabilirler. Bu durum, 6grenciler
arasinda sosyal etkilesim ve Ogrenme topluluklari olusturur (Roque, 2012).
Ogretmenler igin Scratch, hayat bilgisi derslerini daha etkilesimli ve grenci
merkezli hale getirmek igin giiclii bir aragtir. Ogretmenler, Scratch projelerini sinif
ici tartigmalar1 desteklemek, 6grenci sunumlarini zenginlestirmek ve 6grencilerin
ders iceriklerini daha iyi anlamalarin1 saglamak i¢in kullanabilirler (Peppler ve
Kafai, 2007). Ancak, Scratch'in etkili bir sekilde kullanilabilmesi igin
Ogretmenlerin bu araci etkin bir sekilde kullanmay1 6grenmeleri ve Ogrencilere
rehberlik etmeleri 6nemlidir. Bu, 6gretmen egitimi programlarinin Scratch ve
benzeri egitim teknolojilerine dair kapsamli egitimler sunmasi gerektigini
gostermektedir (Kafai ve Burke, 2014). Sonug¢ olarak, Scratch, hayat bilgisi
ogretiminde 6grencilerin yaratici diisiinme, problem ¢ézme ve teknoloji kullanimi
becerilerini gelistirmek icin etkili bir aragtir. Ogretmenlerin bu araci etkili bir
sekilde kullanmalar1 ve 6grencilere uygun rehberlik saglamalari, bu potansiyelin

gerceklesmesi i¢in kritik oneme sahiptir.

2.2. llgili Arastirmalar

2.2.1. Yurticinde Yapilan Calismalar

Yigit (2007) arastirmasinda, ilkogretim 2. sif diizeyinde matematik
dersine yonelik Web 2.0 temelli egitici oyunlarin 6grenci basaris1 ve bilgilerin
kalic1ilig1 iizerindeki etkisini incelemistir. On test-son test kontrol gruplu deneme

modeli kullanilarak yapilan bu aragtirma, 6zel bir ilkokulda 2. siif diizeyinde
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O0grenim goren 47 Ogrenci ile yiiriitilmiistiir. Arastirmanin verileri, derse yonelik
hazirlanan akademik basari testi araciligiyla toplanmistir. Aragtirmanin sonuglarina
gore, deney grubu ile kontrol grubu arasinda hem akademik basari son-test
puanlarinda hem de kalicilik test puanlarinda anlamli bir fark bulunmamuistir.
Bununla birlikte, matematik dersine yoOnelik hazirlanan Web 2.0 destekli
uygulamalarin, deney grubundaki 6grencilerin 6grendikleri bilgilerin kaliciligini
artirdig1 sonucuna ulagilmistir. Bu bulgu, egitici oyunlarin 6grencilerin bilgilerini

daha kalic1 hale getirebilecegini gostermektedir.

Dasdemir ve Doymus (2012) yapmis olduklar1 arastirmada, Web 2.0
destekli animasyon kullaniminin dgrencilerin basarilarina, bilgilerin kaliciligina ve
bilimsel stire¢ becerilerine etkisini arastirmiglardir. Bu arastirmada, calisma
grubunu olusturan 37 6grencinin goriisleri incelenmistir. Arastirmanin sonuglari,
Web 2.0 destekli animasyon ile gerceklestirilen egitimin dgrencilerin basarilarini,
bilgilerin kaliciligin1 ve bilimsel siire¢ becerilerini artirdigini géstermistir. Ayrica,
animasyonlarin 6grencilerin diisiinme yeteneklerini gelistirdigi, ders konularinin
daha iyi anlagilmasina yardimci oldugu ve dzellikle fen dersine karsi olan ilgilerini
artirdig1 belirlenmistir. Bu bulgular, Web 2.0 destekli animasyonlarin egitimde
etkili bir arag olarak kullanilabilecegini ve 6grencilerin 6grenme siireclerine 6nemli

katkilar saglayabilecegini gostermektedir.

Ayaz ve arkadaglar1 (2016) yapmis olduklar1 arastirmada Web 2.0 temelli
ogretim teknolojilerinin ilkokul 6grencilerinin akademik basarisina etkisine iliskin
meta analiz ¢alismas1 yapmay1 amaglamislardir. Anahtar kelimeler dogrultusunda,
2005-2013 yillar1 arasindaki 19 ¢alisma meta analize dahil edilmistir. Elde edilen
verilerin analizi sonucunda Web 2.0 temelli 6gretim teknolojileri kullaniminin
ilkokul 6grencilerinin akademik basarilarim1 pozitif yonde etkiledigi ve etki

biiyiikliigiiniin en fazla hayat bilgisi dersinde oldugu belirlenmistir.

Dogan ve Kog¢ (2017) arastirmalarinda, Sosyal Bilgiler dersinde deprem
konusunun Web 2.0 destekli dijital oyun araciligiyla 6gretilmesinin 6grencilerin
akademik basarisi lizerindeki etkisini incelemeyi amaglamislardir. Aragtirma, Sivas
ilindeki 5. smuf diizeyinde Ogrenim goérmekte olan 108 Ogrenci ile
gergeklestirilmistir. Nicel yontemlerle yiiriitiilen arastirmada, veriler arastirmaci

tarafindan hazirlanan “Bolgelerimizi Taniyalim” {initesine ait akademik basar1 testi
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kullanilarak toplanmistir. Arastirmanin bulgulari, Web 2.0 destekli dijital oyunlarla
deprem konusunun Ogretildigi deney grubunun akademik basar1 puanlarinin,
geleneksel yoOntemlerle Ogrenim goren kontrol grubunun akademik basari
puanlarina gore daha yiiksek oldugunu goéstermistir. Bu sonug, Web 2.0 destekli
dijital oyunlarin Ogrencilerin akademik performansmma olumlu katkida

bulunabilecegini ortaya koymaktadir.

Stiral ve Girmen (2019) yapmis olduklar1 arastirmada hayat bilgisi
dersinde Web 2.0 destekli degerlendirme uygulamalarinin etkililigini
arastirmiglardir. Eskisehir ilindeki bir ilkokulda 6grenim goren 32 ilkokul birinci
smif 6grencisi arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Mevsimlere gore
meyve ve sebzeleri belirlemeye iliskin Web 2.0 destekli degerlendirme
uygulamasimnin 6gretmen goriisleri baglaminda kazanimlar1 karsilama diizeyi ve
uygulanabilirlik agisindan yeterli oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin teknoloji
kullanim becerisi agisindan zorluklar yasadiklari tespit edilmekle birlikte uygulama
sirecinde keyif aldiklar1 tespit edilmistir. Web 2.0 araglarmin ilkokulda

degerlendirme amagh kullanilabilecegi belirlenmistir.

Gok ve Akcan (2022) yapmis olduklari arastirmada, Web 2.0 temelli bilgi
iletisim teknolojilerini kullanma durumlart farkli olan simif 6gretmenlerinin
pandemi silirecindeki uzaktan egitim siirecindeki hayat bilgisi 6gretim
deneyimlerini incelemislerdir. Fenomoloji deseninin kullanildig1 arastirmada
teknolojiyi aktif sekilde kullanan 3 ve aktif sekilde kullanmayan 3 sinif 6gretmeni
olmak iizere 6 smif Ogretmeni ile yart yapilandirilmig goriismeler
gerceklestirilmistir. Yapilan icerik analizi sonucunda kazanimlarin yeterince
ogrencilere kazandirilamadigi, Web 2.0 teknolojilerini kullanmayan 6gretmenlerin
hayat bilgisi kavramlarin1 6gretmekte uzaktan egitimin kullanilamayacagin ifade
ettikleri ve teknolojiye iliskin olumsuz tutumlarinin arttigi, Web 2.0 teknolojilerini
kullanan 6gretmenlerin sonraki siiregte hayat bilgisi 6gretiminde daha fazla dijital

igerik kullanacaklarini belirttikleri ifade edilebilir.

Isik ve Karal (2023) flkokulda Web 2.0 araglarinin kullanimina iliskin sinif
Ogretmenlerinin goriislerini incelemislerdir. Aktif sekilde gorevine devam eden 36
smif dgretmenine ¢evrim i¢i anket uygulanmistir. Elde edilen verilerin analizi

sonucunda ilkokulda Matematik ve hayat bilgisi derslerinde Web 2.0 araglarinin
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daha fazla kullanildigi, genellikler derinlestirme ve degerlendirme asamalarinda
Web 2.0 araglarinin tiim kademelerde kullanilmakla birlikte daha ¢ok dordiincii
siif diizeyinde kullanildig1 ifade edilmistir.

Yilmaz (2023) yapmis oldugu arastirmada, hayat bilgisi dersinde
Oykiileme ve Web 2.0 destekli ¢ocuklara iligkin felsefe uygulamasinin etkililigini
incelemeyi amaglamistir. Diyarbakir ilindeki bir ilkokulda 6grenim gérmekte olan
11 6grenci ¢alismanin katilime1 grubunu olusturmaktadir. Veriler uygulama 6ncesi
ve sonrasinda iilke kavramina iliskin kavram ag1, Hayat Bilgisi Dersi Tutum Olcegi
ve Hayat Bilgisi Dersinde Eglenme Olgegi kullanilmistir. Web 2.0 araglarindan
Storyboard kullanilarak 6grencilerin bir dijital dykiileme ¢alismasi ger¢eklestirmesi
saglanmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda arastirma siirecinde uygulanan
miidahale, 6grencilerin hayat bilgisi dersine iliskin tutumlarini olumlu yonde
arttirmig, buna karsin 6grenme siirecinde eglenme diizeylerinde anlamli farklilik
olusturmamistir. Bu siire¢, O0grenenlere akici diislinme, yanal bakis acgist ve

kavramsal 6grenme gibi ¢esitli firsatlar sunmustur.

Erkan ve Kerimgil-Celik (2023), Elazig ilinde 6grenim gérmekte olan 4.
siif 6grencileri lizerinde gergeklestirdigi arastirmalarinda Web 2.0 temelli egitsel
ve dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarisi ve tutumlari iizerindeki etkilerini
incelemislerdir. Arastirma, 36 6grenci lizerinde 6n test-son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanarak yiiriitiilmiistiir. Veriler, Sosyal Bilgiler dersi basar1 testi
ve dersine yonelik tutum o6lcegi ile toplanmistir. Bes haftalik deneysel siirecin
sonunda yapilan analizlerde hem deney hem de kontrol grubunun son test basari
puanlarinda anlaml farkliliklar tespit edilmis, ancak gruplar aras1 basar1 puanlari
karsilastirildiginda herhangi bir anlamli farklilik bulunamamustir. Ders tutumlari
acisindan, her iki grubun tutum 6l¢egi son test puanlarinda 6énemli bir farklilik
olusmamisken, gruplar arasi tutum O6lcegi puanlarimin karsilastirilmasinda deney
grubu lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglar, Web 2.0 temelli
egitsel ve dijital oyunlarin 6grencilerin Sosyal Bilgiler dersine yonelik tutumlarin
olumlu yonde etkileyebilecegini ancak akademik basar1 ilizerinde belirgin bir

etkisinin olmadigin1 géstermektedir.

Papatga (2016) arastirmasinda, dordiincii sinif 6grencilerinin okudugunu

anlama zorluklarmin dstesinden gelmeleri i¢in Scratch programinin nasil
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kullanilabilecegini inceleyen bir arastirma yapilmistir. Bu arastirma, Eskisehir'deki
bir ilkokulda 15 hafta siliresince 8 Ogrenciyle gergeklestirilmistir. Arastirma
stirecinde, katilimecilarin se¢imi ve okudugunu anlama yeteneklerinin gelisim
seviyelerini belirlemek i¢in ¢esitli formlar, yanlis analizi envanteri ve okunabilirlik
degerlendirme rubrikleri kullanilmistir. Ayrica niteliksel veri toplamak amaciyla
arastirmact giinliikleri, gézlem notlari, 6gretmen ve 6grenci goriismeleri, video
kayitlar1 ve 6grencilerin Scratch ile hazirladiklari materyallerden yararlanilmastir.
Bu aragtirmanin sonuglari, okudugunu anlama giigliigii ¢eken sekiz 6grencinin bu

alandaki becerilerini gelistirebildiklerini gostermistir.

Alp ve Bulunuz (2018) arastirmalarinda Scratch programi destekli is
birlikli 6grenme yonteminin ilkogretim 6grencilerinin kavramsal anlama diizeyine
etkisini incelemislerdir. Bursa ilindeki bir devlet okulunda 6grenim gdren deney ve
kontrol grubundaki toplam 96 Ogrenci arastirmanin c¢alisma grubunu
olusturmaktadir. Kontrol grubuna geleneksel yontemle egitim verilirken deney
grubuna 16 bilgisayar dersi saati Scratch egitimi is birligine uygun sekilde
verilmistir. Ogrencilerin Scratch kullanarak tasarladiklar1 oyunlar sonrasinda
yapilan analizler sonucunda deney grubu grencilerinin son test puanlarinin kontrol
grubu Ogrencilerine kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Scratch uygulamasinin akademik basarinin gelisiminde etkili bir

yontem oldugu ifade edilmistir.

Erdem (2018) yapmis oldugu arastirmada, 5. sinif 6grencileri arasinda ters
yiiz siif modeli kullanarak Scratch programlama egitiminin Bilgi Islemsel
Diisiinme (BID) becerileri iizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma, 79 6grenci
tizerinde gerceklestirilmis ve agiklayici sirali karma yontemle hem nitel hem de
nicel veri toplama teknikleri kullanilmistir. Veri toplama araclar1 olarak, Bilgi
Islemsel Diisiinme Becerilerine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olcegi ve Bilge Kunduz
Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Sorular1 &n test ve son test
olarak uygulanmistir. Calisma kapsaminda, 24 dgrenciyle odak grup goriismesi
yapilmistir. Arastirmanin bulgulari, Scratch programlama egitiminin dgrencilerin
Bilgi Islemsel Diisiinme becerilerinde ve bu becerilere yonelik 6z yeterlik
algilarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yaratmadigini ortaya koymustur.

Ancak, Dr. Scratch araciligiyla yapilan proje analizleri, deney grubunun ortalama
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puanlarinin daha yiiksek oldugunu gostermis, bu da Scratch egitiminin 6grencilerin

projelerini gelistirmelerine olumlu katki sagladigini diistindiirm{istiir.

Vatansever (2018) yapmis oldugu arastirmada, Scratch uygulamasi ile
gergeklestirilen programlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin problem ¢dzme
becerileri lizerindeki etkisini incelemeyi amaglamiglardir. Tek grup 6n test -son test
deneysel desenli arastirmaya 226 ortaokul Ogrencisi katilmistir. Scratch
uygulamalar1 yaptiktan sonra uygulanan problem ¢ozme becerileri Olgegi
sonuglarinin analizi Scratch ile programlama 6gretiminin ortaokul 6grencilerinin
problem ¢dzme becerilerini orta diizeyde gelistirdigine isaret etmektedir. Problem
¢ozme becerilerini gelistirmeye iliskin etkili bir yontem olarak Scratch temelli

programlama egitiminde oyun tasariminin kullanilabilecegi ifade edilmistir.

Durak ve Guyer (2019) yapmis olduklar1 arastirmada, ilkokul
ogrencilerinin Scratch destekli uygulamalarla programlama kavramlarina iliskin
ogrenme diizeylerini incelemisglerdir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Ankara ilinde
ogrenim gormekte olan 26 ilkokul 6grencisi olusturmaktadir. Scratch programinin
kullanildig1 15 haftalik uygulamalar sonrasinda yapilan analizler sonucunda
Ogrencilerin programlama kavramlarina iliskin diizeylerinin arttig1, kiz 6grencilerin
erkeklere kiyasla daha basarili oldugu, daha once hi¢ bilgisayar veya internet

kullanmamig olan &grencilerin basar1 diizeylerinin daha diisiik oldugu ifade
edilebilir.

Cubukluéz (2019) yapmis oldugu arastirmada Scratch temelli egitsel
oyunlarin 6grencilerin matematik dersinde karsilagtiklart 6grenme zorluklarinin
giderilmesine etkisini incelemistir. Arastirmada Scratch uygulamasina iligkin 6
haftalik 6n c¢aligma yaptiktan sonra matematik Ogretimine iliskin etkinlikler
gelistirilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu ortaokulda 6grenim goren 20 6grenci
olusturmaktadir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda Scratch temelli
matematiksel etkinlik tasarimimin 6grencilerin derse iligkin tutumlarini olumlu
yonde etkiledigi ve matematik konularmi o6grenmede kolaylik sagladig:

belirlenmistir.

Kaynar (2020) yapmis oldugu arastirmada, hayat bilgisi dersinde
kullanilan Scratch programiyla gelistirilen egitsel ve dijital oyun tabanl

etkinliklerin 6grencilerin akademik basarisi, tutumlar1 ve 6grendikleri bilgilerin
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kalicilig tizerindeki etkisini degerlendirmeyi amaglamistir. Bu arastirma, 6n test-
son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilarak 3. smif diizeyinde 47
Ogrenci ile yiriitiilmistiir. Veri toplama yontemleri olarak akademik basar1 testi,
derse yonelik tutum 6lgegi ve kalicilik testi kullanilmistir. Arastirmanin sonuglari,
gruplar arasinda akademik basari testi, derse yonelik tutum 6l¢egi ve kalicilik testi
son test puanlar1 arasinda deney gruplari lehine anlamli farkliliklar tespit edilmistir.
Bu bulgular, hayat bilgisi dersinde Scratch temelli etkinliklerin kullaniminin
ogrencilerin akademik basarisini artirdigini, derse karsi tutumlarini olumlu yonde
etkiledigini ve 6grendikleri bilgilerin kaliciligini destekledigini gostermektedir. Bu
sonuglar, Scratch programinin egitsel ve dijital oyunlarin 6gretimde etkili arag

olabilecegini gosteriyor.

Sahbaz ve Arseven (2022) yapmis olduklari arastirmada Ingilizce
ogretiminde Scratch uygulamalarinin akademik basariya etkisini incelemislerdir.
Kayseri ilinde 6grenim gormekte olan 56 ortaokul 6grencisi arastirmanin ¢aligma
grubunu olusturmustur. Deney grubu dgrencileriyle 8 ders saati gerceklestirilen
Scratch uygulamalar1 ve kontrol grubunda 8 ders saati gerceklestirilen
yapilandirmaci yaklasim temelli egitimler sonrasinda uygulanan basari testleri
sonucunda deney grubu 6grencilerinin Simple Past Tense ve Biyografi konularina
iliskin akademik basarilarinin kontrol grubu 6grencilerine kiyasla anlamli diizeyde

daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
2.2.2. Yurtdisinda Yapilan Calismalar

Hapsari ve Hanif (2019) yapmis olduklar1 aragtirmada, Web 2.0 temeli
hareketli grafik animasyonlarinin ilkdgretim Ogrencilerinin 6grenme sonugclari
tizerindeki etkilerini incelemislerdir. Arastirmanin bulgulari, deney grubu ile
kontrol grubu arasinda 6grenme basarisi sonuglarinda anlamli farkliliklar oldugunu
ortaya koymustur. Deney grubunda, Web 2.0 destekli hareketli grafik
animasyonlarinin kullaniminin 6grencilerin basarisimt olumlu yonde etkiledigi
belirlenmistir. Bunun yaninda, arastirmacilar animasyonlarin 6grencilerin bilim
derslerindeki basarilarini da artirdigi sonucuna ulagmislardir. Bu sonuglar, Web 2.0
destekli hareketli grafik animasyonlarinin 6grencilerin 6grenme siirecine katkida

bulunabilecegini ve akademik basarilarini artirabilecegini gostermektedir.
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Wilson ve Moffat (2010), yilinda yaptiklar1 aragtirma, sekiz yas grubundaki
ogrencilere programlamayr tanitmayr amaglamistir. Bu arastirma sekiz hafta
siiresince devam etmis ve Ogrenciler programlama &grenmek igin Scratch
platformunu kullanmiglardir. Arastirmanin sonuglari, Scratch kullaniminin diger
ders ve Ogretim yontemlerine kiyasla daha c¢ekici oldugunu ve 6grencilerin
programlamaya yonelik biligsel gelisimlerinde 6nemli bir ilerleme sagladiginm

ortaya koymustur.

Saez-Lopez ve arkadaglarinin (2016) yapmis olduklar1 arastirmalari,
ogrencilerin Scratch kullanarak igerik olusturma siirecine yonelik tutumlarini ve
programlama kavramlarina iliskin kazanimlarmi degerlendirmek iizere
tasarlanmistir. Bu boylamsal arastirma, bes okulda 5. ve 6. siif diizeyindeki 107
ogrenciyle yiiritilmistiir. Arastirmanin sonuglari, Scratch ile projeler iireterek
Ogrencilerin motivasyonunu artirdigini  ve hesaplamali diisiinmeye dayali

programlama kavramlarinin 6grenilmesini kolaylastirdigini ortaya koymustur.

Funke ve Geldreich (2017) yapmis olduklari arastirmada, cinsiyetin
ilkokulda Scratch kullanimina etkisini incelemislerdir. Arastirmaya 26 kiz ve 32
erkek olmak iizere 58 6grenci katilmistir. Programlamaya giris dersinde Scratch
kullanimi 4 ders saati anlatilmistir. Daha sonra 6grencilerden Scratch projeleri
hazirlamalar1 istenmistir. 127 farkli Scratch projesi O6grenciler tarafindan
gelistirilmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda kiz ve erkek 6grencilerin
farkli blok tiirleri kullandigi, igerik olarak farkli tiirde proje hazirladiklari,
erkeklerin kizlara kiyasla daha fazla sayida blok kullandig: belirlenmistir. Scratch
kullanim1 tiim 6grenciler a¢isindan uygun olsa da erkeklerin daha kapsamli sekilde

kullandiklar ifade edilebilir.

Funke ve arkadaslari (2017) yapmis olduklari aragtirmada ilkokul
diizeyinde kullanilabilecek uygun programlama yazilimmi belirlemeyi
amaclamislardir. Calisma grubunu dordiincii sinif diizeyindeki 58 6grenci
olusturmaktadir. Ug giinliik programlama egitimi verildikten sonra 2016 yilinda
Mayis ve Agustos aylari arasinda 6grencilerden Scratch programini kullanarak
projeler iiretmeleri istenmistir. Ogrencilerin ¢aligma sonunda toplamda 127 proje
gelistirdigi ve genellikle hikaye, animasyon ve oyun trettikleri goriilmiistiir.

Ogrencilerin Scratch programini kullanim olarak oldukca kolay bir program olarak

50



nitelendirdigi ifade edilebilir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda programlama

diizeylerinde olumlu yonde artis oldugu belirlenmistir.

Costa ve arkadaslar1 (2018), arastirmalarinda ikinci dil olarak Ingilizce
ogretiminde Scratch temelli etkinliklerin okuma, yazma, dinleme ve konusma
becerileri ile motivasyonlari {izerindeki etkisini incelemeyi amaglamislardir. 2015-
2016 egitim 6gretim yilinda Portekiz’de gerceklestirilen uygulamalar sonrasinda
yapilan analizler sonucunda Scratch temelli etkinliklerin 6grencilerin derse iliskin
motivasyonlarini arttirdigi, bilgisayar kullanimina iligskin tutumlarini olumlu yonde
etkiledigi, okuma ve yazma becerilerini gelistirdigi, dinleme ve konugma

becerilerini etkilemedigi belirlenmistir.

Wan ve Khalid (2018) yapmis olduklar1 arastirmada, ilkokul 6grencilerinin
Scratch kullanarak oyun gelistirme siireglerindeki deneyimlerini incelemislerdir.
Cin'deki bir ilkokulda 6grenim gdrmekte olan 30 ilkokul 6grencisi aragtirmanin
caligma grubunu olusturmaktadir. Ogrencilerin Scratch temelli oyun gelistirmeleri
sonrasinda yapilan goriismelerden elde edilen verilerin tematik analizi sonucunda
Scratch kullaniminin &grencilerin problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde
etkiledigi, bilimsel diisiinme ve yaratict diisiinme becerilerinin gelisim gosterdigi,
ogrencilerin Scratch 6grenmeye iligkin motivasyonlarin ve ilgilerinin arttigi

belirlenmistir.

Imawati ve Shubchan (2018) yapmis olduklar1 arastirmada ilkokulda
matematik 6gretiminde Scratch kullaniminin etkisini incelemislerdir. 4 ilkokul
ogrencisi lizerinden elde dilen miilakat, alan notlar1 ve gézlemler sonucunda ilkokul
matematik  6gretiminde kullanilmasinin  grencilerin  matematigi  anlama

diizeylerini pozitif yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

Sjoberg ve arkadaslar (2018) Isveg 6gretim programlarina programlama
egitiminin dahil edilmesiyle matematik &gretiminde Scratch kullaniminin
etkililigini incelemislerdir. Ilkokul kademesindeki ii¢ farkli sinifta 6grenim goren
toplam 68 Ogrenci ile gerceklestirmis olduklar1 4 farkli Scratch temelli projede
carpma iglemi, mental aritmetik, saatler ve sicaklik doniisiimlerine iligkin Scratch
uygulamalar1 gergeklestirmislerdir. Uygulamalar sonrasi elde edilen verilerin
analizi sonucunda Ogrencilerin matematige iliskin akademik basarilari, ilgi,

motivasyon ve tutumlarinin olumlu yonde gelisim gosterdigi ifade edilmistir.
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Hainey ve arkadaslar1 (2020) yapmis olduklar1 arastirmada, Web 2.0 temelli
bilgisayar oyunlarinin ilkokul &grencilerinin derslere iliskin, katilim diizeyi,
motivasyonu ve akademik basarilarina etkisini incelemislerdir. 16 farkli sinifta 384
ogrenci ile gergeklestirilen calismada 8 ders saati Scratch egitimi verilmistir. Daha
sonra Ogrencilerden Scratch araciligiyla oyun gelistirmeleri istenmistir. Farkli
seviyelerde 178 oyun Ggrenciler tarafindan gelistirilmistir. Elde edilen verilerin
analizi sonucunda Ogrencilerin tasarim becerileri, motivasyonlari, dijital
okuryazarlik becerileri ve akademik basarilarinin arttigi goriilmiistiir. Scratch
uygulamasimin erken yaslardan itibaren egitimde kullanilmas1 gerektigi

vurgulanmistir.

Jiang ve Li (2021) yapmis olduklar1 arastirmada Scratch kullaniminin
Ogrencilerin bilisimsel diisiinme becerilerine etkisini incelemeyi amaglamislardir.
Cin’deki bir ilkokulda 6grenim goren 336 dgrenci ile gergeklestirilen calismada bes
haftalik slire boyunca Scratch programinin kullanimina iligkin egitim verilerek
ogrencilerin kendi proje tiretmeleri saglanmistir. Uygulama Oncesi ve sonrasinda
uygulanan bilisimsel diisiinme becerileri 6l¢egi sonuclarina gore dgrencilerin is
birligi, elestirel diiglinme ve yaraticilik becerilerinin olumlu yonde degisim
gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Buna karsin problem ¢ézme ve algoritmik
diistinme becerilerinde anlamli diizeyde bir degisim olmadig1 sonucuna ulasilmistir.
Ayrica kiz dgrencilerin puanlarinin genel olarak erkek dgrencilerin puanlarindan

daha diisiik oldugu goriilmiistiir.

Topali ve Mikropoulos (2023) yapmis olduklari arastirmada, ilkokulda
programlamay1  Ogretebilmek amaciyla Scratch  kullaniminin  etkililigini
incelemislerdir. Gelistirmis olduklar1 5 farkli Scratch uygulamasinin kalitesini
belirlemek amaciyla, 25 o6gretmen ve 91 ilkokul 6grencisi ile arastirmalarini
gerceklestirmiglerdir. elde edilen verilerin analizi sonucunda programlama
ogretiminde kullanim agisindan nitelikli oldugunu, 6grenme etkilili§i ve dgrenci
motivasyonu acisindan yeterli oldugu ve temel programlama kavramlarinin

anlasilmasina firsat sagladigi ifade edilmistir.

Literatiir incelendiginde Web 2.0 araclarmin egitimdeki etkisinin
yadsimmamaz oldugu gergektir. Degisen O0gretim programlart ile birlikte robotik

kodlamalarin da erken yaslardan itibaren 6gretilmeye baslandig1 gilintimiizde her
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bireyin 21. Yiizyil becerilerine sahip bireyler olarak yetisebilmeleri i¢in teknolojiyi
etkin ve dogru kullanabilen bireyler olmalar1 kaginilmaz bir gercektir. Bu baglamda
Ozellikle bireyi hayata hazirlayan hayat bilgisi dersinde kullanilacak kodlama
temelli teknolojik uygulamalarin 6grencilerin akademik basarisini etkileme durumu

arastirilmasi 6nemli bir husus haline gelmektedir.
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3. YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi ve verilerin analizi yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma Scratch programmin ilkokul &grencilerinin hayat bilgisi
dersindeki akademik basarisina etkisinin incelendigi deneysel bir arastirmadir.
Deneysel modeller, belirlenen degiskenlere iliskin neden-sonug iliskilerini
belirlemeyi amacglayan arastirma desenleridir. Deneysel desenler literatiirde,
genellikle gercek deneysel desenler, yar1 deneysel desenler ve deneme Oncesi
desenler seklinde simiflandirilmaktadir. Bu arastirmanin deseni On-test son-test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen olarak belirlenmistir (Biiytikoztiirk vd., 2012).
Deney ve kontrol gruplart mevcut smiflardan secildiginden ve seckisiz atama

yapilamadigindan dolay1 yar1 deneysel desen kullanilmistir.

3.2.  Calisma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubunu 2023-2024 egitim — Ogretim yili giiz
doneminde Bolu ilinde yer alan bir ilkokulda iki farkli sinifta 6grenim goérmekte
olan toplam 27 ilkokul 3. smif 6grencisi olusturmaktadir. Genel agirlikli not
ortalamalar1 birbirine yakin iki sinif deney ve kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Deney grubunda toplam 16 6grenci, kontrol grubunda ise toplam 11 6grenci
arastirmaya dahil edilmistir. Deney grubunda 10 kiz ve 6 erkek 6grenci goniilli
olarak arastirmaya dahil edilirken Kontrol grubunda 7 kiz ve 4 erkek o6grenci
aragtirmaya katilmislardir. Tiim 6grenciler uygulama siirecinin tamamina katilmis

olup veri kayb1 yasanmamustir.

3.3. Veri Toplama Araglar:
Bu aragtirmada veriler aragtirmaci tarafindan gelistirilen “Dogada Hayat

Basar Testi” kullanilarak elde edilmistir.

3.3.1. Dogada Hayat Basar1 Testi

Ogrencilerin hayat bilgisi dersinde yer alan 3. sinif diizeyindeki Dogada Hayat
tinitesine iligkin akademik bagar1 diizeylerini belirlemek i¢in ¢esitli kaynaklardan
(ders kitaplari, soru bankalari, deneme sinavlar1 gibi) iinite ile ilgili kazanimlara

uygun c¢oktan se¢cmeli 33 soruluk basari testi aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir.
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Testin kapsam gecerliliginin saglanmasi, sorularin kazanimlara ve 6grencilerin
seviyelerine uygunlugunun belirlenmesi amaci ile devlet okulunda goérev yapan 5
siif 6gretmeninden, tiniversitede gérev yapan 1 Sinif Egitimi Uzmani ve 1 Sosyal
Bilgiler Egitimi Uzmanindan goriis alinmistir. Uzman goriigleri dogrultusunda
Ogrenci seviyesine uygun olmayan, acik ve anlasilir olmayan, ayni kazanimlari
Olgen sorular testten ¢ikarilmistir. 7 soru ¢alisma disi birakilarak basari testindeki
madde sayis1 26 olarak belirlenmistir. 26 sorudan olusan basar testi bir 6nceki yil
ilgili konuya iligkin egitimini tamamlamis ilkokul 4. Simif 6grencilerinden
arastirmaya dahil olmaya goéniillii 50 6grenciye uygulanmistir. Testin giivenirlik
katsayis1 ITEMAN programit ile hesaplanmis ve 0.77 olarak bulunmustur. ITEMAN
sonuglarina gore sorunlu oldugu tespit edilen 5. ve 9. sorular testten ¢ikarilmistir ve
test 24 soruya diisiiriilmistiir. Testin giivenirlik ¢alismasi KR 20 kullanilarak
yapilmistir. Yapilan analiz sonucuna gore testin KR 20 degeri 0,78 olarak ¢ikmistir
ancak 13, 15, 21. sorularin r-ncift degerleri 0.25’in altinda oldugundan sorular
testten ¢ikarilmigtir (Berk ve Griesemer, 1976) ve test 21 soruya diistiriilmiistiir.
Testin 21 soruluk halinin analizinde KR 20 degeri 0,826 olarak tespit edilmistir.
Akademik basart testi, yapilan gegerlik ve glivenirlik ¢aligmalari sonucunda 21 soru
olacak sekilde hazirlanmis, 6n test ve son test olarak deney ve kontrol gruplaria

uygulanmustir.

3.4.  Verilerin Toplanmasi

Gelistirilen 21 soruluk Dogada Hayat Basar1 Testi, uygulama dncesi deney ve
kontrol grubu 6grencilerine uygulanmistir. Uygulama siiresi olarak bir ders saati
sire belirlenmistir. Daha sonra kontrol grubunda Milli Egitim Bakanligi’nin
belirlemis oldugu ders kitaplart tizerinden 14 ders saati boyunca Dogada Hayat
linitesi Ogretmen tarafindan islenmistir. Deney grubunda ise ayni O&gretmen
tarafindan Oncelikle Scratch programi tanitilmis, 6rnek iki uygulama &gretmen
tarafindan Ogrencilerin gorecegi sekilde tasarlanarak programin nasil calistigini
ogrencilerin  gdzlemlenmesi saglanmistir. Ogretmenin  gelistirmis  oldugu
uygulamalar 6grenciler tarafindan deneyimlenmistir. Sonrasinda toplam 14 ders
saati olacak sekilde 6gretmen kontroliinde 6grenciler tarafindan is birligi igerisinde
Dogada Hayat {initesine iliskin igerikler Scratch programi araciligiyla iretilmistir.
Uretilen igerikler 6grenciler tarafindan deneyimlenmistir. Konu anlatimlart

aragtirmaci tarafindan gelistirilmis olan Scratch uygulamalar1 araciligiyla
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gerceklestirilmistir. Toplam 8 farkli Scratch uygulamasi ile Dogada Hayat

tinitesinde yer alan 6 kazanimi kapsayacak sekilde igerik olusturulmustur. Deney

grubuyla gergeklestirilen veri toplama siireci Tablo 3-1’de belirtilmistir.

Tablo 3.1: Deney Grubu Veri Toplama Siireci

) Ders Scratch o
Tarih ~ Kazamim Uygulama Linki
Saati Uygulamasi

https://scratch.mit.edu/projects/9497

16.10.2023 2 1. kazanom 1. uygulama 21916/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/9497

23.10.2023 2 2. kazanim 2. uygulama 22382/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/4658

31.10.2023 2 2.kazanim 3. uygulama 92175/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/9497

07.11.2023 2 3.kazanim 4. uygulama  21675/fullscreen/

https://scratch.mit.edu/projects/9497

10.11.2023 2 4. kazanim 5. uygulama 22272/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/9497

21.11.2023 2 5. kazamim  6-7. uygulama 22040/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/9497

22155/fullscreen/
24.11.2023 2 6. kazamim 8. uygulama  https://scratch.mit.edu/projects/4467

01691 /fullscreen/
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https://scratch.mit.edu/projects/949721916/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/949721916/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/949722382/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/949722382/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/465892175/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/465892175/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/949721675/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/949721675/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/949722272/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/949722272/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/949722040/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/949722040/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/949722155/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/949722155/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/446701691/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/446701691/fullscreen/

Tablo 3-1 incelendiginde 7 farkli giinde 2 ders saatlik periyotlarla uygulama
gergeklestirilmistir. Bu siirecte 6 farkli kazanima iliskin 8 Scratch uygulamasi
gerceklestirilmistir. Scratch uygulamalar1 Ilkokul seviyesine uygun sekilde
karmasik olmayan hazir kod bloklar1 araciligiyla yapilandirilmistir. Tasarlanan

Scratch uygulamalarina iliskin Ornek bir gorsel Sekil 3.1°de sunulmustur.

Hey dnlUnde koskoca geri
dénuasum kutusu duruyor!

o &%

Sekil 3.1. Geri Déniisiime iliskin Scratch Uygulamas1 Géoriintiisii

Sekil 3.1°de goriildiigii tizere diyaloglara dayali bir Scratch uygulamasi ile geri
doniistim  konusu ele almmistir. Sekil 3.1°de yer alan uygulamayi

deneyimleyebilmek i¢in  https://Scratch.mit.edu/projects/446701691/fullscreen/

linkinden erisim saglanabilir. Tim kazanimlara iliskin farkli uygulamalar
kullanilmistir. Ornegin sebze ve meyvelere iliskin tasarlanan Scratch uygulamasina

https://Scratch.mit.edu/projects/465892175/ linkinden erisim saglanabilir.

Gergeklestirilen uygulamalar 6grencilerin tiim Dogada Hayat {initesine iliskin
kazanimlar1 edinmesine olanak taniyacak sekilde yapilandirilmistir. 14 ders saatlik
tamamlanan egitim siirecinin akabinde son test olarak deney ve kontrol grubuna 21

soruluk Dogada Hayat Basar1 Testi tekrar uygulanmigtir.
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3.5.  Verilerin Analizi

Arastirmada ilkokul 3. simf Ogrencilerinin hayat bilgisi dersinde Scratch
yontemi ve geleneksel yontemle Dogada Hayat iinitesine iliskin 6grenimlerinin
akademik basarilara etkisi incelenmistir. Verilerin analizinde hangi testlerin
uygulanacagini belirleyebilmek amaciyla normallik testleri gerceklestirilmistir.
Normallik dagilimlari i¢in Shapiro-Wilk testi uygulanmistir (Biiyiikoztiirk, 2011).

Shapiro-Wilk analizi sonuglar1 Tablo 3.2’de gosterilmistir.

Tablo 3.2: Normallik Dagilimi1 Analiz Sonuglari

Test Olciim Grup N X SS  Shapiro-Wilk p

. Deney 16 9.25 587 956 .590*
On test
Kontrol 11 8.64 5.04 .949 .631*
Dogada
Hayat Deney 16 1719 3.54 .906 .100*
Bagar1  S0n Test
Testi Kontrol 11 1391 4.21 916 .288*
Fark Deney 16 794 291 923 .189*
Puanlart  wontrol 11 527 135 882 111%
*p>.05

Tablo 3.2 incelendiginde 6n test puanlari, Son test puanlart ve iliskili
orneklemler testi gerceklestirebilmek amaciyla fark puanlarinin deney ve kontrol
gruplarma gore Shapiro-Wilk analizleri sonucunda on test, son test ve fark
puanlarmin hem deney hem de kontrol gruplari baglaminda p degerleri .05
degerinden biiylik oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu degerler verilerin tim
degiskenlere gdre normal dagilim gosterdigine isaret etmektedir (Biiyiikoztiirk,
2011). Bu baglamda, normallik varsayimina dayali testler kullanilmistir. Deney
grubunun ve kontrol grubunun on test puanlari arasindaki farklari belirlemek
amaciyla iliskisiz 6rneklem t testi kullanilmistir. Benzer sekilde deney ve kontrol
grubunun son test puanlar1 arasindaki farklar1 belirlemek i¢in iligkisiz 6rneklem t

testi kullanilmistir. Deney grubunun 6n test ve son test puanlar1 arasindaki farki ve
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kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar arasindaki farki belirlemek amaciyla

iliskili 6rneklemler t testi kullanilmastir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde arastirmadan elde edilen verilere iliskin yapilan analizler, elde

edilen bulgular ve bu bulgularin yorumlarina yer almaktadir.
4.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt probleminde deney ve kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin Dogada Hayat Basar1 Testine iligkin 0n test puanlari arasinda farklilik
olup olmadigini belirlemek amaciyla iliskisiz 6rneklemler icin t testi yapilmistir.

Gergeklestirilen iliskisiz 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 4.1°de ifade edilmistir.

Tablo 4.1: Deney ve Kontrol Grubunun On Test Puanlarma yénelik Iliskisiz

Ormeklem t - Testi Sonuglari

Grup N X SS t Sd P

Deney 16 9.25 5.87
282 25 .780

Kontrol 11 8.64 5.04

Tablo 4.1 incelendiginde Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlar
arasinda istatistiki olarak anlamli bir fark olmadigi goriilebilir (t(25) = .282;
p>0,05). Deney ve kontrol grubu 68rencilerinin 6n test puanlarinin birbirine yakin
oldugu, yani Dogada Hayat {initesi hakkinda bilgi diizeylerinin birbirine benzer

oldugu sdylenebilir.
4.2.  Arastirmamn Ikinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt probleminde deney ve kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin Dogada Hayat Bagar1 Testine iligkin son test puanlar1 arasinda farklilik
olup olmadigin1 belirlemek amaciyla iliskisiz 6rneklemler i¢in t testi yapilmistir.

Gergeklestirilen iligkisiz 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 4.2°de ifade edilmistir.
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Tablo 4.2: Deney ve Kontrol Grubunun Son Test Puanlarma yonelik iliskisiz

Ormneklem t - Testi Sonuglari

Grup N X SS t Sd p
Deney 16 17.19 3.54
2.19 25 .038*
Kontrol 11 13.91 4.21
* p<.05

Analiz sonuglart deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari arasinda
istatistiki olarak anlamli bir farklilik oldugu gostermektedir (t(25) = 2.19; p<0,05).
Deney grubu 6grencilerinin son test puanlari kontrol grubu 6grencilerinin son test
puanlarindan daha yiiksektir. Bu sonuca gore geleneksel yonteme kiyasla Scratch
yonteminin Dogada Hayat {nitesinde yer alan kazanimlarin 6grencilerin

ogrenmelerinde daha etkili oldugu ileri siiriilebilir.
4.3.  Arastirmanin Ugiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Aragtirmanin ligiincii alt probleminde deney grubu 6grencilerinin Scratch
uygulamalar1 sonrasinda Dogada Hayat iinitesine iliskin tamamladiklar1 6gretim
sonrasinda uyguladiklar1 Dogada Hayat Basar1 Testi puanlarinda 6n test puanlarina
kiyasla farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla iligkili 6rneklemler igin t testi
yapilmistir. Gergeklestirilen iliskili 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 4.3’de ifade

edilmistir.

Tablo 4.3: Deney Grubunun On Test ve Son Test Puanlarina yonelik liskili

Orneklem t - Testi Sonuglari

Test N X SS t Sd p
On Test 16 9.25 5.87
-10.914 15 .000*
Son Test 16 17.19 3.54
* p<.05
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Analiz sonuglari deney grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda
istatistiki olarak anlamli bir fark oldugu gortilmektedir (t(15) = -10.914; p<0,05).
Deney grubunun son test puanlar1 6n test puanlarindan daha yiiksektir. Bu sonuca
gore Scratch yontemiyle gerceklestirilen 6gretimin Dogada Hayat iinitesinde yer

alan kazanimlar1 6grencilerin 6grenmelerinde etkili oldugu sdylenebilir.
4.4.  Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt probleminde kontrol grubu 6grencilerinin Milli
Egitim Bakanligi’nin belirlemis oldugu kitaplarla gergeklestirilen Dogada Hayat
tinitesine iligkin tamamladiklar1 6gretim sonrasinda uyguladiklar1 Dogada Hayat
Bagar1 Testi puanlarinda 6n test puanlarina kiyasla farklilik olup olmadigini
belirlemek amaciyla iligkili drneklemler icin t testi yapilmistir. Gergeklestirilen

iligkili 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 4.4’te ifade edilmistir.

Tablo 4.4: Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Puanlarma yénelik Iliskili

Orneklem t - Testi Sonuglari

Test N X SS t Sd p
On Test 11 8.64 5.04
-12.969 10 .000*
Son Test 11 13.91 421
* p<.05

Tablo 4.4 incelendiginde kontrol grubunun o6n test ve son test puanlar
arasinda istatistiki olarak anlamli bir fark oldugu goriilebilir (t(10) = -12.9609;
p<0,05). Kontrol grubunun son test puanlar1 6n test puanlarindan daha yiiksektir.
Geleneksel oOgretim uygulamasinin Dogada Hayat iinitesinde kazanimlarin

ogrenciler tarafindan edinilmesinde etkili oldugu ifade edilebilir.
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5.SONUC TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgulara dayali olarak ulasilan sonuglara,
literatiir destekli tartismalara ve elde edilen sonuglar dogrultusunda onerilere yer

verilmistir.
5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Scratch kullanimmin hayat bilgisi 6gretimindeki akademik basariya
etkisinin incelendigi bu arastirmada deney ve kontrol grubunun 6n test puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Hazirbulunusluk diizeyleri her iki grupta
diisiik diizeyde olsa da 6gretim dncesinde yapilan basari testinde ¢ikan bu sonucun
beklenen bir durum oldugu séylenebilir. iki farkli sinif olsa da ayni cografi bolgede
yasayan, benzer yasam standartlarina sahip, birbirine benzer egitim siirecine sahip
bireylerin 6n bilgi diizeyi olarak birbirine denk ¢ikmis olmasi egitimin belirli bir
standart sagladig1r seklinde yorumlanabilir. Hanbaba (2011) oyunla &gretimin
ilkokul 3. Simf 6grencilerinin hayat bilgisi dersindeki basarilarini arastirdigi
arastirmasinda, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test basar1 puanlarinin
birbirine yakin oldugu, anlamli diizeyde farklilasmadigi sonucunda ulasilmistir.
Benzer sekilde Genger ve Gezer (2022) Web 2.0 destekli sosyal bilgiler 6gretiminin
ogrencilerin akademik bagarilarina etkisini inceledikleri aragtirmalarinda, ayni sinif
diizeyindeki ve benzer ozelliklerdeki iki farkli siniftan olusan deney ve kontrol
grubunun On test basari puanlarmin birbirine denk oldugu ve akademik basari

diizeylerinin benzer seviyede oldugu sonucuna ulagmiglardir.

Scratch uygulamalar1 ile egitimin gergeklestirildigi deney grubu ile
geleneksel egitimin gergeklestirildigi kontrol grubu dgrencilerinin son test puanlari
karsilastirildiginda Scratch temelli egitim alan 6grencilerin hayat bilgisi dersine
iliskin akademik basarilarinin kontrol grubuna kiyasla anlamli diizeyde daha
yiikksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonu¢ Dogada Hayat konusunun
ogretimine iligkin Scratch uygulamalarinin akademik basariy: artirict bir yontem
oldugunun gostergesi olarak yorumlanabilir. Scratch yonteminin geleneksel
Ogretime kiyasla daha basarili olmasi, 6grencilerin egitim silirecine dogrudan
katilimlari, aktif rol oynamalari, teknolojik donanimlar1 kullanma istekleri, bir¢ok

duyu organima hitap edebilecek zengin igerik sunmasi, isbirligi ve iletisim gibi
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unsurlardan kaynakli olabilir. Geleneksel 6gretime kiyasla giinlimiiz egitim
felsefelerine daha uygun ve ¢agin gerekliliklerini karsilayan bir yontem olarak
Scratch, hayat bilgisi 6gretiminde akademik basarinin artmasini saglamistir.
Kaynar (2020), hayat bilgisi dersinde kullanilan Scratch programiyla gelistirilen
egitsel ve dijital oyun tabanl etkinliklerin 6grencilerin akademik basarisina etkisini
arastirdig1 arastirmasini 3. sinif diizeyinde 47 6grenci ile gergeklestirmistir. Deney
grubu 6grencilerinin akademik basari puanlarinin kontrol grubuna kiyasla anlamli
diizeyde yiiksek oldugu belirtilmistir. Elde edilen bu sonug, bu aragtirmanin
sonucuyla paralellik gostermektedir.  Ayrica farkli derslerde de Scratch
uygulamasinin akademik basariyr gelistirdigi ifade edilebilir. Ornegin Sahbaz ve
Arseven (2022) yapmis olduklar arastirmada Scratch temelli 6gretimin akademik
basartya etkisini incelemislerdir. 8 saatlik Scratch uygulamalari ve egitim siireci
sonunda yapmis olduklar1 son test basari puanlar karsilastirildiginda Scratch
uygulamalarinin gerceklestirildigi deney grubunun akademik basari puanlarinin
kontrol grubuna kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu belirlemislerdir.
Hainey vd., (2020) yapmis olduklari arastirmada Scratch programi ile
gerceklestirilen etkinliklerin  6grencilerin akademik basarilar1 ile birlikte,
motivasyon, dijital okuryazarlik ve tasarim becerilerinin gelistigini ifade
etmiglerdir. Goriildiigli lizere Scratch uygulamasi akademik basar1 ile birlikte
egitim Ogretim siirecinde akademik basariy1 dogrudan veya dolayli sekilde
etkileyebilecek unsurlarin da gelisimine imkan saglamaktadir. Al-Otaibi ve
arkadaslar1 (2023), yapmis olduklar1 aragtirmada matematik dersinde Scratch
uygulamast ile 6grenim goéren deney grubunun son test basarit puanlarinin
geleneksel yontemle 6grenim gbéren Ogrencilerin son test basart puanlarindan
anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu ve Scratch uygulamasinin birgok duyu
organina hitap ettigini, Ogrencilerin derse daha aktif katilimini sagladigim
belirtmislerdir. Dersler farkli olmakla birlikte bu arastirmalarin sonuclart bu

arastirmayla benzerlik gostermektedir.

Bu arastirmada Scratch programimin uygulandigi deney grubunun 6n test
ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmustir. Bu durum
Scratch uygulamasinin 6grencilerin hayat bilgisi dersi akademik basarilarini
artirdiginin gostergesi olarak disiiniilebilir. Scratch uygulamasi sonrasinda deney

grubunun ortalama puanlarinda yaklagik 7 puanlik bir artig goriilmektedir. Bu artis
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Scratch uygulamasiin dikkate deger diizeyde akademik basariy1 yiikseltecek etki
olusturdugu seklinde algilanabilir. Bu gelisimin nedeni Scratch uygulamasinin
etkilesimli, zengin igerikli, bircok duyu organmna hitap eden yapiya sahip
olmasindan kaynakli olabilir. Bununla birlikte 6grencilerin kendilerinin igerik
iiretmesi, siirecte daha aktif olmalar1 ve yasantilarinda teknolojiyle ¢ok fazla
etkilesimde olan o6grencilerin ders siirecinde de teknolojiyi aktif kullanmalari
akademik basarilarmin gelisimine katki saglayabilir. Ayrica Scratch projesi
tiretebilmeleri i¢in bilgi edinmeleri gerekliligi de akademik basarilarinin artmasini
saglayict unsur olarak diigiintilebilir. Bu arastirmanin bulgusuyla paralel sekilde
Kaynar (2020) tarafindan yapilan arastirmada, hayat bilgisi dersinde kullanilan
Scratch programiyla gelistirilen egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin
ogrencilerin akademik basarisi, tutumlar1 ve 6grendikleri bilgilerin kaliciligi
tizerindeki etkisini arastirdigi calismada, Scratch kullaniminin 6grencilerin
akademik basarilarini artirdigi bulunmustur (Kaynar, 2020). Bu durumun
kaynagini O0grencilerin aktif katilimi, eglenceli ortam, bilgi toplama siireci,
dikkat ¢ekici gorsel unsurlarin bulunmasi gibi unsurlar olarak tanimlamistir.
Elde edilen sonuglar, bu arastirmada elde edilen arastirma sonuglarini ve
gerekgelerini destekler niteliktedir. Benzer sekilde Costa vd., (2018) dil
Ogretimine iliskin yapmis olduklar1 arastirmada, Scratch uygulamalarinin
ogrencilerin akademik basarilarin1 pozitif yonde degistirdigi sonucuna
ulasmislardir. Ogrencilerin teknolojiye karsi olan ilgi ve tutumlari, zengin
uyaran igerigine sahip bir program olmasi ve hazir kod bloklar1 igermesinden
kaynakli olarak akademik basariy1 artirici rol oynadig ifade edilmistir. Scratch
genel olarak uygulanabilirlik agisindan pratik olmasi, 6grencinin birden fazla
duyusuna es zamanli hitap etmesi ve 68renciyi egitim dgretim siirecinde aktif
hale getirmesinden kaynakli olarak hayat bilgisi dersi akademik basarisinin
gelisiminde etkili olmaktadir. Wan ve Khalid (2018) arastirmalarinda,
Ogrencilerin Scratch deneyimlerine iliskin yapmis olduklar1 analizler
sonucunda dgrencilerin akademik basgari ile birlikte tutum, motivasyon ve 21.
Yiizyil becerilerinin gelisimini sagladigini belirtmislerdir. Elde edilen bu sonug
1s1ginda Scratch uygulamasinin hayat bilgisi dersinde dgrencilerin kazanimlari

edinmelerinde etkili bir uygulama oldugu ifade edilebilir.
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Bu arastirmada kontrol grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda
anlamli bir farklilik oldugu bulunmustur. Kontrol grubunda gergeklestirilen
geleneksel egitim siireci sonunda kontrol grubunun akademik basari
puanlarinda yaklasik 5 puanlik bir artig belirlenmistir. Bu durum Dogada Hayat
konusunda geleneksel 6gretimin de akademik basariy1 artirici unsur olduguna
isaret etmektedir. Gergeklestirilen egitim silirecinin  akademik basariy1
yiikseltmesinin temel sebepleri, 6grencilerin daha fazla asina olduklart bir
egitim anlayist ile ylriitilmiis olmasi, 6grencilerin yeni bilgi edinmelerine
firsat saglanmasi, 6n test uygulamasinin derse karsi merak duygusunu tetikleme
durumu olabilir. Dogan ve Kog¢ (2017) yapmis olduklar1 arastirmada sosyal
bilgiler 6gretiminde geleneksel yontemle islenen dersin akademik basariy1
arttirdig1 sonucuna ulagmistir. Elde edilen bu sonucun 6grencilerin 6gretmeni
otorite olarak gormeleri, yeni bilgi edinmis olmalar1 ve ders kitaplarinin
etkisiyle olusabilecegi ifade edilmistir. Benzer sekilde Erkan ve Kerimgil-Celik
(2023) Web 2.0 temelli egitsel ve dijital oyunlarin akademik basari ve tutuma
etkisini inceledikleri ¢alismalarinda geleneksel yontemle islenen dersin
akademik basariyr arttirdigi sonucuna ulagsmiglardir. Geleneksel ydntemle
saglanan egitimin 6grencinin bilgi kapasitesini artirdigi, on test sorularinin ders
siirecinde hatirlanmas1 gibi unsurlarin etken unsur olduklar1 ifade edilmistir.
Benzer sekilde Hapsari ve Hanif (2019) yapmis olduklar1 arastirmada kontrol
grubu dgrencilerinin son test puanlarinin 6n test puanlarina kiyasla daha yiiksek
oldugunu ve geleneksel egitimin akademik basariyr artirdigini ifade etmistir.
Kullanilan teknikten bagimsiz sekilde egitim 6gretim faaliyetlerinin akademik

basariy1 yilikseltmesi beklenen bir durum olarak diisiiniilebilir.

Sonug olarak hayat bilgisi 6gretiminde ¢agin gereklilikleri arasinda yer alan
teknoloji temelli uygulamalardan erken yas gruplari i¢in en uygun yapiya sahip
Scratch yonteminin akademik basarinin artmasinda etkili bir yontem oldugu
goriilmektedir. Glinlimiiz ilkokul 6grenci profillerinin teknolojiye ilgileri ve oyun
ihtiyaglarindan hareketle Scratch gibi teknoloji temelli ve ¢oklu duyu organina
hitap edebilen etkilesimli uygulamalarin daha yaygin kullanilmas1 gerekmektedir
(Juki¢ ve Skojo, 2021). Arayiiziiniin ve hazir kod bloklarinin ilkokul seviyesine

uygun ve kullanilabilir olmasi (Brennan ve Resnick, 2012) da Scratch programinin
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ilkokul kademesinde hayat bilgisi 6gretiminde kullanilabilirligini daha fazla 6n

plana ¢ikarmaktadir.

5.2. Oneriler

Arastirmadan elde edilen veriler dogrultusunda Scratch programinin hayat
bilgisi dersinin Dogada Hayat konusun Ogretiminde etkili bir yontem oldugu
belirlenmistir. Yapilan arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda ilkokul
hayat bilgisi dersinde Scratch kullaniminin saglanmasi akademik basariy1

artiracaktir. Bu baglamda asagidaki onerilerde bulunulmustur:

e Scratch ile ilgili ilkokul ¢aginda temel kodlama egitimi verilebilir.

e Mevcut 6gretim programlarin giincellenme agamasinda olmasindan dolayz,
giincellenecek yeni 6gretim programlarinda teknoloji temelli Scratch gibi
uygulamalara daha fazla yer verilebilir.

e Hayat bilgisi dersinin devami 06zelligi tasiyan Sosyal Bilgiler ve Fen
Bilimleri derslerinde de Scratch kullanimi saglanabilir.

e Scratch programi ile farkli teknoloji temelli programlarin hayat bilgisi
ogretimindeki etkileri arastirilabilir.

e Hayat bilgisi dersi 6gretiminde sinif Ogretmenleri tarafindan Scratch

programi kullanilabilir.
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EKLER

1. Dogada Hayat Basar Testi

1- Bitki ve hayvanlarin insan yasami agisindan énemi biiyliktiir. Beslenme, barinma,
giyinme, saglik, spor, eglence gibi bircok hayati konuda bitki ve hayvanlardan
yararlaniriz.

Bitkilerden yararlandigimiz alanlar agsagida verilmistir.

== Bitkiler, insanlar i¢in 6nemli bir besin kaynag: degildir.

== Pamuk, keten gibi baz bitkileri giyinme ihtiyacimiz i¢in kullaniriz.
== Agaglardan ev yapimi i¢in yararlaniriz.

== Baz1 bitkileri ila¢ yapiminda kullaniriz.

Buna gore verilen ifadelerden hangisinde yanlis bir ifade kullanilmigtir?

A) =) B) m) C) =

2-
% Bitkilerin koklerini, yapraklarini, tohumlarin1 veya meyvelerini yiyerek besleniriz.
% Bitkilerin bol oldugu alanlara gezi, piknik diizenleyip egleniriz.

’0

Pamuk, keten gibi baz1 bitkileri giyinme ihtiyacimiz i¢in kullaniriz.

L)

Yukarida bitkilerden hangi alanda yararlandigimiz verilmistir. Verilenlere gore
asagidakilerden hangisi yanhstir?

A) Bitkiler beslenme ihtiyacimizi karsilamada 6nemli bir yer tutar.
B) Giyeceklerimizin bir kismu bitkilerden karsilanir.
C) Baz bitkiler dogay kirletir.

3-

(\1 Etinden ]
2 e U;m
(/ -

ol

Ece, yukaridaki canlilarla, bu canlilardan faydalandigimiz alanlar1 eslestirecektir.
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Hangi secenekteki gibi yaparsa dogru eslestirmis olur?

~

g Bitkiler, insan ve hayvanla-
| rin hayatinda_énemli yere
" sahiptir. Bunlardan bazila-

L — ; J

Sevda’nin ifadesindeki noktal1 yere asagidakilerden hangisi yazilamaz?

A) soludugumuz havanin igindeki oksijeni saglar.
B) kokleriyle topragi tutarak erozyon olugsmasina engel olur.
C) ormanlar yasam alanlarimizi daraltir.

5-
- Kisin 1lik ve yagisli, yazin sicak ve kurak gectigi bolgelerde

yetisir.

- Yazin sicak ve kurak oldugu bolgelerde yetisir.

Kirmizi ve mavi kutulara asagidaki iirtinlerden hangileri yazilabilir?
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6- Yukaridaki ifadelerin dogrulugu ve yanhishigina gore ilerledigimizde Oniimiize
¢ikan meyve en ¢ok hangi ilimizde yetistirilir?
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A) Bursa B) Antalya C) Malatya

7-

En ¢ok Rize’de yetisirim.
Kahvaltilarin nesesiyim.
Beni giizelce demlerseniz,
Birgogunuzun tiryakisiyim.

Kabuklarimizin i¢ine saklandik.
Agustos ve eyliilde toplandik.
-Simdiye denk neredeydiniz?
-Giresun ve Ordu’daydik.

Yukaridaki dortliiklerde anlatilanlar i¢inde asagidakilerden hangisi yoktur?

8-
Belli bir noktaya gore yerimize
yon denir. Yonler Glnes'in
konumuna gore belirlenir.
Yukaridaki gorseldeki kisinin 6n tarafi kuzeyi gosterdigine gore sag kolu hangi
yonii gostermektedir?
A) Bati B) Giiney C) Dogu
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9- YoOniimiizii bulma ile ilgili asagidaki hangi bilgi dogrudur?

A) Pusulalarin renkli ucu her zaman dogu yoniinii gosterir.
B) Karincalar yuvalarin giiney yoniine toprak yigarlar.
C) Ormanlarda kayalarin ve agag¢ govdelerinin yosunlu tarafi kuzey yoniinii gosterir.

10- Asagidaki davraniglardan hangisi bitkilere zarar verir?

A)

B)

1. Bilingsiz avlanma

2. Niifus artig1

3. Orman yanginlari

4. Kat1 atik miktarindaki artis

5.Niikleer santraller

SONUCLAR

a. Kanalizasyonun su kaynaklarini kirletmesi

b. Canlilarin zarar gérmesi ve gevre kirliligi

c. Baz1 hayvanlarin neslinin tiikkenmesi

d.Insan ve gevre sagliginin tehlikeye girmesi

e. Yesil alanlarin azalmasi, dogal kaynak
ithtiyacinin artmast

Insanlarin dogal unsurlar iizerindeki olumsuz etkileriyle ilgili nedenler ve sonuglari

hangi secenekte dogru eslestirilmistir?
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12-

Ankara
foku Kizl akbaba  Sazan baligs kecisi Marti

Ogretmen nesli tiikenme tehlikesiyle kars1 karsiya olan hayvanlarla ilgili konuyu
anlatti. “Hayvanlarin dogal yasam alanlarinin bozulmasi, asir1 avlanma, c¢evre
kirliligi, ormanlarin yok edilmesi gibi sebeplerle canlilarin nesli tikenme
tehlikesiyle karsi karsiya kaliyor. Ulkemizde Akdeniz foku, kizil akbaba, Ankara
kegisi, vasak, Hatay dag ceylani nesli tiikenmekte olan canlilara drnek verilebilir.”
dedi.

Ogretmenin anlattiklarindan yola c¢ikarak hangi secenekte yanhs bilgi
verilmistir?

A) Canlilarin neslinin tiikkenmesinde insanlarin etkisi vardir.
B) Gorsellerdeki a, b ve d’deki canlilarin nesli tikkenme tehlikesiyle karsi karsiyadir.
C) Gorsellerdeki c, d ve e’deki canlilarin nesli tiikkenme tehlikesiyle kars1 karsiyadir.

13- Asagidakilerden hangisi hayvanlarin neslinin tiikenmesine neden olmaz?

A) Dogal ¢evrenin bozulmasi
B) Bitki ortiistiniin korunmasi
C) Su, hava ve topragin kirletilmesi

14- Okulumuzun dogusundaki tepede bulunan bos araziyi agaclandirmak igin
................ ’ya dilek¢e yazarak, buranin agaclandirilmasi gerektigini belirttik.
Hemen olumlu cevap aldik. ................. gorevlileri ile tepeye bine yakin agag
fidan1 diktik.

Anlatimdaki bosluga asagidaki hangi goniillii kurulusun adinin kisaltmasi
yazilmalidir?
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A) C)

B)

15- Verilen bilgilerden hangisi insanlarin dogal hayat1 korumak i¢in aldigi 6nlemlerden
biridir?

A) Nesli tikkenmek {izere olan canlilara av yasagi getirilmistir.
B) Sanayi kuruluslarinin sayisi artirtlmastir.
C) Akarsularin tizerine barajlar kurulmustur.

16-
(TMA o Gme  aEL

Nazli, Zeynep ve Omer iilkemizde dogal hayatin korunmasiyla ilgili gorev
yapan
cesitli kuruluslara liyedir.

e Nazli, erozyonla miicadele eden, agaglandirma ¢alismalar1 yapan kurulusa tiyedir.

e Zeynep, ilkemizin dogal, tarihi ve kiiltlirel varliklarini tanitmak ve korumak
amaciyla kurulan vakfa liyedir.

e Omer, cevre temizligi ve atiklarin geri doniistiiriilmesi icin miicadele eden kurulusa
tyedir.

Yukaridaki bilgilere gore 6grencilerin gorev aldigi kuruluslar hangi
secenekte dogru verilmistir?

A) 1-Nazl 2-Zeynep 3-Omer

B) 1-Nazlh 2-Omer 3-Zeynep
C) 1-Zeynep 2-Omer 3-Nazl
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17-

Naylon posetle-

?v’; . ri topraga atarsak
zarari olmaz.

d - »

Derya

@ Fabrika bacalarina
e, @ filtre takilmasi hava

kirliliginri azaltilir.

 \ { ,/Gemiler‘, céplerini |
W | denize dékmemeli(}l_i[‘.

.

Yukaridaki ogrencilerden hangisi dogayr korumayla ilgili_yanhs bir ifade
kullanmistir?

A) Derya B) Esat C) Sevda

18- Asagidaki kerestelerden hangisi elde edilemez?

A)

19- GERI DONUSUM NEDIR?

Kullanilmig kagt, plastik, cam, metal gibi maddelerin tekrar islenip, tiiketicilerin
kullanimina sunulmasina eri doniisiim denir.

l. Geri doniisiim ile dogal kaynaklarimiz korunur.

Il. Ekonomiye katki saglar

I1. Geri doniistim ile enerji ve su tasarrufu saglanir.

IV.  Geri doniisiim gelecege yatirim yapmamiza yardimcei olur.
Yukarida verilen ifadelerden hangileri dogrudur?

A) I-11-111 B) 1I-111-1V C) I-1I-11-1v
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Yukaridaki ifadelerin dogru ya da yanlis olduguna karar vererek ilerledigimizde

hangi ¢ikisa ulasiriz?

A) 1. ¢ikis B) 2. ¢ikis C) 3. Cikis

21-
YARARLARIM

Ben mutfaginizda, evlerinizin
glindliz aydinlik olmasinda ve daha
birgok alanda kullandiginiz bir
maddeyim. Saglamken kimseye
zarar vermem. Ancak beni kirip da
dogaya rastgele atarsaniz...

ZARARLARIM

iste 0 zaman korkun benden. Kirik
parcalarim glines i1siginda orman yanginina
sebep olur. Sizi yaralayabilirim, bisiklet ve
araba lastiklerine zarar verebilirim. Dogaya
geri donlisiim dort bin yil siirer. Beni gabuk
donustlirmeniz gerekir.

Yukarida konusan madde ile asagidaki hangi gorsel arasinda bir iliski

vardir?

A) B)

C)
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