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Oz: Bu arastirmanin amaci, Web 2.0 araglarindan Scratch programinin ilkokul 3. sinif grencilerinin hayat bilgisi dersindeki akademik basarisa
etkisinin incelenmesidir. Bu arastirmanin deseni 6n-test son-test kontrol gruplu yari deneysel desen olarak belirlenmistir. Aragtirmanin ¢alisma
grubunu 2023-2024 akademik yil giiz doneminde Bolu ilindeki bir ilkokulun 3. simifinda 6grenim goéren deney grubunda 16, kontrol grubunda 11
olmak {izere toplam 27 &grenci olusturmaktadir. Arastirmada veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen 21 maddelik Dogada Hayat Bagsari Testi
araciligiyla toplanmistir. Deney grubuna 14 ders saati siiresince Scratch temelli egitim verilirken kontrol grubuna geleneksel egitim verilmistir.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlari ile son test basari puanlar1 arasindaki farki belirlemek amaciyla iligkisiz 6rneklem t testi,
deney grubunun 6n test ve son test puanlari ile kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar1 arasindaki fark: belirlemek igin iligkili 6rneklem t testi
yapilmistir. Verilerin analizi sonucunda deney ve kontrol grubunun &n test puanlari arasinda anlaml bir fark olmadig, deney grubunun ve kontrol
grubunun son test puanlarinin 6n test puanlarindan anlaml diizeyde daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica deney grubunun son test puaninin
kontrol grubunun son test puanindan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Sonuglar, Scratch uygulamasinin hayat bilgisi
6gretiminde kullanilabilecek etkili bir yontem oldugunu gostermektedir. Giincellenecek 6gretim programlarinda Scratch uygulamalari daha fazla 6n
plana ¢ikartilmasi Onerilmistir.
Anahtar Kelimeler: Scratch, Web 2.0, Hayat Bilgisi Ogretimi.

&
Abstract: The study aims 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 application is an effective
application 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
Teknoloji ve Egitim

Glintimiizde tim diinyada toplumsal olarak ihtiyaglar ve beklentiler her gecen giin farklilasmaktadir.
Yasanan teknolojik gelismeler ile birlikte giinliik ihtiyaglar, oncelikler ve beklentiler de degisime
ugramaktadir (Hasegawa vd., 2007). Teknolojideki gelismelerin 1s1ginda giinlitk hayatta karsilasilan
problemlerin ¢6ziimii i¢in teknolojik iirtinlerin kullanimi yayginlagsmakta, teknolojideki gelismelerin
yoniinii de giinliik yasam problemleri belirlemektedir (Schunk ve DiBenedetto, 2020). Teknoloji, glinliik
hayattaki problemleri gidermek amaciyla, hayati kolaylastirici bir uygulama olarak diisiiniildiigiinde
(Bijker, 2010), giiniimiiz toplumlarinda, gelismisligin gostergesi olarak goriilebilir. Teknoloji tim
alanlarda ihtiyaclar1 gidermek, iletisimi kolaylastirmak, etkilesimi artirmak gibi toplumsal ihtiyaglara
gore gelismekte ve {irtine doniismektedir (Thong, vd., 2006). Giiniimiizde toplumlarin evrensel bazda
varligin siirdiirebilmesi ve gelisim diizeyi, iirettigi teknoloji ile paralellik gostermektedir. Teknolojinin
tim alanlara niifuz ettigi ve etkisini de her gegen giin tiim alanlarda daha fazla hissettirdigi
goriilmektedir (Holling, 2001).

Egitimde teknoloji kullanimi tiim diinyada her gegen giin yayginlasmaktadir. Teknoloji, egitim siirecinin
de bir parcasi niteligi tasimaktadir- (Cloete, 2017). Bilim ve teknoloji alanlarinda gelistirilen yeniliklerin
egitim - 6gretim siirecinde kullanilmasi egitim teknolojisi olarak tanimlanabilir (Lazar, 2015). Egitimin ve
teknolojinin insanin gelisimine katki saglamay1 amagladig1 diisiiniiliirse, egitim teknolojisinin insanin
gelisimi igin ortaya ¢ikmis olmasi da beklenen bir durum olarak goriilebilir (Amiel ve Reeves, 2008).
Egitimde teknoloji kullanimiyla, egitimin verimliligini artirma, 6grenimi bireysellestirme, uygulamal
o0grenim gerceklestirme, ulasilamayacak bilgileri deneyimleme, bilgiye istenilen zamanda erisebilme,
motivasyon ve ilgi saglama, egitim siirecini diizenleme, yetenek ve bireysel farkliliklari dahil etme
firsatlar1 saglanabilmektedir (Raja ve Nagasubramani, 2018). Yasanilan endiistri devrimlerine paralel
olarak egitim alaninda da egitim anlayisi baglaminda devrimlerin yasandig: ifade edilebilir. Egitim
alaninda yasanan devrimler incelendiginde Egitim 1.0, bilginin kavramlar araciigiyla Ogretmen
tarafindan Ogrenciye aktarilmasi ve Ogrenci tarafindan ezberlenmesi seklinde bir anlayisla
gerceklesmistir. Egitim 2.0 ise endiistri alaninda kullamilan teknolojinin egitim siirecinde 6gretilmesini
amag edinmektedir. Egitim 3.0 ile internet ve Web 2.0 araglar1 egitim siirecinde yer edinmeye baglamustir.
Ogretmen ve 6grenci rollerinde degisimlerin yasandig1 sdylenebilir. Egitim 3.0 ile birlikte egitime bakig
acis1 farklilasmis, Ogretmenin bilgiyi aktaran olmaktan ziyade rehberlik rolii iistlendigi bir siireg
benimsenmistir (Kinal, 2021). Ayrica bilginin her birey tarafindan {iretilebilecegi vurgulanirken bireysel
O0grenme anlayisi da on plana ¢tkmaya baslamistir. Egitim 4.0 ile teknolojinin sadece egitim siirecinde
kullanilmasinin disinda gelistirilmesi ve tasarlanmasinin onem kazandig ifade edilebilir. Egitim 4.0 ile
acik kaynak erisimi, dijital teknolojilerin etkin kullanimi, kisisellestirilmis veri, bulut bilisim gibi
teknolojilerin yaygin sekilde kullanilmaya baslandig1 ifade edilebilir (Thompson, 2007; Zeichner, 2016).
Egitim 3.0, yapilandirmacilik felsefesi ile birlikte egitim anlayisinda koklii bir degisim meydana
gelmesine etken olmustur. Ayni zamanda Egitim 3.0 ile birlikte internetin de yaygm kullanim
araciligiyla egitimde yaygin sekilde teknoloji kullanimi saglanmistir (Kinal, 2021).

Egitimde teknolojinin aktif sekilde kullanilmasi hedeflere ulasmay1 kolaylastirici unsur olsa da genel
hedefi farklilastirmamaktadir. Dolayisiyla 21. yiizy1l becerilerine sahip bilim okuryazari bireyler
yetistirmek egitim sisteminin genel amact olarak diisiiniilebilir (Valladares, 2021). Giinlitk hayatta
karsilasilan problemleri ¢bzebilecek beceriye sahip olabilmek icin giinliik hayata hazirlayan ve giinliik
yasantiy1 6greten derslerin kilit rol oynadig1 sdylenebilir. Ilgili igerige sahip en énemli derslerin baginda
hayat bilgisi dersi gelmektedir. Hayat bilgisi dersi bireyi hayata hazirlayan, yasantisinda ihtiya¢ duyacag:
temel bilgileri kazandiran igerige sahip bir ders olarak goriilmektedir (MEB, 2023). Hayat bilgisi dersi
ilkokul 1-3. Simiflarda bulunmaktadir. Sonraki kademelerde igerikler baglaminda sosyal bilgiler ve fen
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bilimleri dersleri bu misyonu siirdiirmektedir. Hayat bilgisi dersi baglaminda kazandirilan kazanimlar
sosyal bilgiler ve fen bilimleri derslerine altyap: olusturmaktadir. Ayrica kisilik 6zellikleri 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 biiyiik 6nem arz etmektedir.

Hayat bilgisi dersi 6grencileri hayata hazirlayan, 21. yiizyil becerilerini kazandirabilecek nitelik tasiyan,
ogrencilerin toplumla uyumlu iyi bir vatandas olabilmelerini saglayacak davramislari kazandirmay:
amaglayan bir derstir. Hayat bilgisi dersi 6grencinin hayata iliskin bilgi, beceri, tutum, davranis, deger ve
aliskanlik kazanmasinda etkin rol oynamaktadir (Istk ve Tural, 2018). Hayat bilgisi dersi 6grencinin
basta kendisi olmak {izere cevresini taniyabilmesi, yasadig1 toplumun milli, manevi ve kiiltiirel degerlere
ulasmasi ve 6grendiklerini yasamina aktarabilmesi, 6z farkindalik ve 6z bakim becerilerini gelistirmesi,
yasamini saglikli ve giivenli sekilde devam ettirebilmesi, bilimsel siire¢ becerilerini kullanabilmesi,
vatanini sevmesi, kiiltiirel ve tarihi degerleri benimsemesi ve korumasi, ¢evreye ve dogaya karsi olumlu
tutum gelistirmesi ile bilgi ve iletisim teknolojilerini gerektigi sekilde kullanabilmesini hedeflenmektedir
(MEB, 2023). Hayat bilgisi Ogretiminde akademik basar1 agisindan gesitli zorluklar yasansa da
teknolojinin 6gretime dahil edilmesiyle hayat bilgisi dersindeki akademik basarmin yiikselmesi ve
olumsuz tutumun séniimlenmesine iliskin degisimin s6z konusu oldugu ifade edilebilir (Isik ve Tural,
2018). Degisen egitim sistemlerinin gerekcelerinden birisi de degisen insan profilleridir. Yeni nesil
ogrenciler teknoloji ile tamamen ig ice, tiim yasantisinda teknolojinin her anirnu sekillendirdigi bireylerdir.
Teknoloji ile yasayan bu bireyleri yasantisimin biiyiik boliimiinti egitim kurumunda gegirdigi
diisiiniiliirse, egitim siirecinde teknolojiden uzak tutmak miimkiin goriinmemektedir (Zhou vd., 2010).
Bu baglamda cagin da gereklilikleri dogrultusunda 6grencilerin 6zellikle hayata hazirlayan hayat bilgisi
dersinde teknoloji destekli zengin icerikle egitim vererek tiim 6grenme ¢iktilarina sahip olmalar: biiyiik
Onem arz etmektedir.

Ulkemizde 2010 yili itibariyle egitimde dijitallesmeye yoOnelik gerceklestirilen “Firsatlari Artirma ve
Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH)” Projesi ile okullarda bulunan teknolojik altyapiy1 gelistirmek,
teknolojik baglamda firsat esitligi olusturabilmek ve egitim Ogretim siirecinde teknolojiyi etkin
kullanabilmek amag¢ edinilmistir. Teknolojik altyapinin da giiclenmesiyle dijital kaynak gereksinimi de
artmistir. Bu ihtiyaci karsilayabilmek amaciyla Egitim Bilisim Ag1 (EBA) tarafindan dijital igerik iiretimi
zenginlestirilmeye calisilmistir (Ekici ve Yilmaz, 2013). Ayrica bir¢ok 6zel platform da zengin dijital igerik
sunmaya baslamistir (Degirmenci ve Ertem, 2014). Giinlimiizde egitim Ogretim siirecinin Slgme 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 igeriklerinin zenginlesmesine imkan saglamistir (Keskin ve Kaya,
2020).

Web 2.0 araglar1 da Ogrencinin yapilandirabilecegi, uygulayabilecegi, gozlemleyebilecegi cesitli
parametrelere gore kendi igerisinde farklilasmaktadir. Bazi araglarda oOgrenci miidahalesi kisith
olabilmekle birlikte baz1 araglar araciligiyla 6grenci igerigi tamamen kendisi yapilandirabilmektedir. Bu
siiregte Ogrencinin teknoloji kullanim becerisi, yaraticilik, elestirel diisiinme, iletisim, liderlik,
sorumluluk, 6z yonetim, esneklik gibi bircok 21. Yiizyil becerisini gelistirebilme firsati sunulmaktadir
(Ortiz-Colon ve Romo, 2016; Yamamori, 2019). Egitimde teknoloji kullanimi 6grencinin derse iligkin
motivasyonu, olumlu tutum, 6z yeterligi, akademik basarisi gibi bir¢ok durumunu pozitif yonde
etkileyebilmektedir. Buna karsin teknoloji kullanim yeterligi olmas: gereken seviyenin altinda olan
ogrencilerde ise kaygi, stres, olumsuz tutum, basarisizlik gibi olumsuz durumlara yol agabilir (Thieman,
2008).

Egitimde kullanilabilecek farkli 6zellikler tasiyan ¢ok fazla yazilim mevcuttur. Bu araglar birbirlerinden
aywran en onemli Ozellikleri kullanim sekilleridir. Yeni egitim anlayisinda bilginin 6grenci tarafindan
kesfedilmesi beklenildiginden dolay1 6grencinin bilgiyi kendisinin insa edebilecegi, teknolojiyi kendisinin
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kullanabilecegi, degiskenleri yoOnetebilecegi teknolojik icerikler kullanmak daha faydali olacaktir.
Igerigine hicbir sekilde miidahale edilemeyen videolar da teknoloji niteligi tasimaktadir. Bunula birlikte
parametreleri yonetebilmek, bilgiyi yapilandirabilmek, tasarimi kurgulayabilmek becerilerin gelisimi
agisindan biiyiitk ©6nem tasiyan Ozelliklerdir (Kobsiripat, 2015). Bu baglamda parametreleri
kurgulayabilmek igin yazilim bilgisi de gerektirmektedir. Hayat bilgisi dersi ilkokul birinci kademe
seviyesinde oldugu icin Ogrencilerin iist diizey yazilim bilgisine sahip olamayacag1 beklenen bir
durumdur. Dolayisiyla iist diizey yazilim bilgisi gerektirmeyen teknolojik araglarin kullanimi oldukga
énemlidir. 1lgili yas grubuna uygun ve etkilegimin fazla oldugu uygulamalarin baginda Scratch programi
gelmektedir. Scratch, 8 yas ve sonrasi bireyler i¢in hazirlanmais, gorsel tabanl bir programlama aracidir.
Ana odak grubu 8 yas ve iizeri olsa da daha kiiciik yaslardaki ¢ocuklar da bu araci kullanabilirler
(Brennan ve Resnick, 2012). Scratch programinin temel amaci, programlamaya yeni baslayanlara bu alan:
tanitmak ve onlara programlamayi sevdirmektir. Scratch, c¢ocuklarin kullanimina uygun sekilde
yapilandirilmis ve karmasik olmayan bir ara yiiz iceren programlama dilidir. Scratch, kod bloklarinm
stiriikleyip birakarak programlamay: kolaylastiran bir yapiya sahiptir. Bu platform hem kullanim
kolayligr hem de {icretsiz erisim imkéani sunmaktadir. Scratch programi eglenceli bir ortamda gesitli
medya araglarinin birlestirilebilecegi, kendi animasyon, oyun tasarlayabilecek, interaktif hikayeler
olusturabilecek ve paylasabilecek bir grafik programlama dilidir. Ayrica, gesitli ders iceriklerinin
gelistirilmesinde kullanilarak disiplinler arasi bir 6grenme ortami saglar (Brennan ve Resnick, 2012).
Scratch'in baslica 6zellikleri arasinda kolay arayiiz, blok kod yapisi, hata ayiklama 6zelligi, ¢oklu ortam
destegi, tasarim odakli yapi, paylasim ve is birligi imkanlar1 ve programlama yapilarina uygunluk
bulunmaktadir. Scratch programi, programlama 6grenimini kolaylastirmak igin siiriikle-birak mantigina
dayanan renkli kod bloklarini kullanur. Bu bloklar, karmasik programlama dillerindeki syntax yapisindan
ziyade, giinliik konusma diline benzer yapidadir. Scratch programini digerlerinden ayiran en énemli
6zellik hazir kodlar barindirmasi ve yazilima iligkin {ist diizey bilgi ve beceri gerektirmeyen eglenceli ara
yliz barindirmasi sebebiyle ¢ocuklar i¢in tasarlanmis olmasidir (Fagerlund vd., 2021; Kovalkov vd., 2021;
Saez-Lopez, vd., 2016). Scratch, kullamim kolayhgi, pratikligi ve gorsel ve isitsel icerikleri ile 6grencilerin
disiplinler aras1 entegrasyon, ilgi, tutum, motivasyon, ozyeterlik, 6zgiiven ve bu medyatorlerin etkisiyle
akademik basarilarinin gelismesinde etkin rol oynayabilecegi ifade edilebilir. Hayat bilgisi dersi hayata
hazirlik konusunda temel ders niteligi tasimasi, hayat bilgisi dersine iliskin 6grenci tutumlari, basarilar,
motivasyonlariin geleneksel yontemlerle 6gretiminde yetersiz olmasi sebebiyle (Isik ve Tural, 2018),
alternatif ogretim uygulamalar1 ve teknoloji agirhikli 6gretim uygulamalarmin gergeklestirilmesine
ihtiya¢ duyuldugu ifade edilebilir. Gelisen teknolojinin egitime yansimalarindan biri olan ve kullanimi
kolay olan Scratch programi hayat bilgisi dersinde kullanilabilecek alternatif uygulama arayislarinda biri
olabilir. Bu baglamda Scratch programinin hayat bilgisi dersine iliskin akademik basariya etkisinin
incelenmesi biiyiik énem arz etmektedir. {lkokul kademesi gz oniinde bulunduruldugunda, Scratch
temelli hayat bilgisi egitimi icin okuma yazmanin 6grenilmis oldugu ve psikomotor becerilerin diger
kademelere gore daha gelismis oldugu 3. sinif diizeyi en ideal grup olarak diisiiniilebilir.

Hayat bilgisi dersi, 6grencilerin giinlitk yasamda karsilasabilecekleri durumlarla basa ¢ikabilmeleri icin
gerekli becerileri ve bilgileri kazandirmay1 amaclamaktadir. Bu dersin basarili bir sekilde &gretilmesi,
ogrencilerin sosyal, duygusal ve biligsel gelisimleri agisindan biiyiik 6nem arz etmektedir (Erikson, 1963;
Piaget, 1952). Ozellikle ilkokul diizeyinde, &grencilerin hayat bilgisi dersine yonelik basarilarini artirmak
icin ¢esitli yontemlerin kullanilmasi1 gerekmektedir. Cagin standartlar1 dogrultusunda, bu yontemler
arasinda teknolojinin etkin kullanimi 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 kullanimi kolay programlama araglarinin
kullanimi, 6grencilerin problem ¢o6zme, yaraticilik ve analitik diisiinme becerilerini gelistirebilir (Resnick
vd., 2009). Scratch, Ogrencilere karmasik kavramlari anlamalar1 icin gorsel ve etkilesimli bir ortam
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saglayarak, ders iceriklerini daha anlasilir ve uygulanabilir hale getirebilme 0&zelligine sahip bir
uygulamadir (Brennan ve Resnick, 2012). Hayat bilgisi 6gretiminde Scratch uygulamasinin kullanima,
O0grencilerin ders materyallerini {iretebilmelerini, etkilesimli sekilde deneyimleyebilmelerini ve boylece
ders basarilarimi artirmalarimi saglayabilir. Scratch, 6grencilerin teknolojiyi giinliik hayatlarina entegre
edebilme firsat1 sunarak 21. yiizyil becerilerini gelistirebilmelerine imkan saglayabilir (Trilling ve Fadel,
2009). Scratch uygulamasmin kullanimi, Ogrencilerin 6grenme motivasyonlarini ve katilimlarmi da
artirabilir. Bu durum akademik basariya da olumlu bir etki yapabilir (Hwang ve Chang, 2011). Sonug
olarak, teknoloji temelli Scratch uygulamasmin hayat bilgisi dersinde kullaniminin, 6grencilerin ders
icerigini kavrama diizeyleri ve akademik basarilarina etkisinin belirlenmesi arastirilmaya deger bir konu
olarak diistiniilebilir.

1.1. Arastirmanin amaci

Bu arastirmanin amaci, Web 2.0 araglarindan Scratch programinin ilkokul 3. simif 6grencilerinin hayat
bilgisi dersindeki akademik basarisina etkisinin incelenmesi olarak belirlenmistir. Bu arastirma ile Scratch
programinin ilkokul 3. Siuf dgrencilerinin hayat bilgisi dersinin Dogada Hayat {initesindeki akademik
bagarilarini etkileme durumu arastirilacaktir. Bu sayede hayat bilgisi dersinde Scratch programinin
kullaniminin etkililigi incelenmistir. Arastirmanin problem ciimlesi “Web 2.0 araglarindan Scratch
programinin Ilkokul 3. smif dgrencilerinin hayat bilgisi dersindeki akademik basarilarina etkisi var
midir?” seklinde belirlenmistir. Arastirmanin alt problemleri asagida belirtilmistir:

1. Deney ve kontrol grubunun 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Deney ve kontrol grubunun son test puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?
3. Deney grubunun on test ve son test puanlar1 arasinda anlaml bir fark var midir?
4. Kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
1.2. Arastirmanin énemi

Teknoloji hayatin her alaminda etkisini giderek artirmakta ve yasamin temel ihtiyaclar1 arasinda
goriilmektedir. Egitimde de teknolojinin giderek etkisinin arttig1 goriilmektedir. Ozellikle giintimiiz alfa
kusag: olarak ifade edilen ¢ocuklarin, bireysel ve 6zgiir 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).Gliniimiiz egitim sisteminde kiiresel bazda bilginin bireysel olarak insa edilmesi ve kesfedilmesi
istendiginden, ilgili 6zellikleri uygulamali sekilde deneyimleme imkani saglayacak teknoloji temelli
egitim 6nemli hale gelmektedir. Bireylerin hayata hazirlanmasi, topluma faydali birey olarak yetismesini
hedefleyen egitim sisteminde &zellikle hayata hazirlayici rol oynayan hayat bilgisi dersinin de teknoloji
temelli 6gretimi gereklilik arz etmektedir (Isik ve Tural, 2018). Erken yaslardan itibaren teknoloji
uygulamalar egitim siirecinde aktif kullanilmalidir. Egitimde teknoloji kullaniirken 6grencilerin
teknolojiyi yapilandirabilecekleri, aktif sekilde tiim siireci planlayabilecekleri uygulamalar daha etkili bir
o0grenme gerceklestirilmesini desteklemektedir. Bu teknolojik uygulamalarin erken yas donemlerinde
kullanilabilmesi agisindan ilkokul diizeyine en uygun programin Scratch programi oldugu ifade
edilebilir. Literatiirdeki arastirmalar incelendiginde, genel olarak Scratch programimin uygulanmasina
iliskin arastirmalarin ortaokul diizeyinde, matematik, Tiirkge ve fen bilimleri derslerinde kullanildig:
goriilmektedir (Yilmaz, 2021). Dogan ve Kog¢ (2017) ¢alismalarinda, sosyal bilgiler dersinde deprem
konusunun Web 2.0 destekli dijital oyun araciiiyla 6gretilmesinin 6grencilerin akademik bagaris
tizerindeki etkisini incelemeyi amaglamiglar, bulgular Web 2.0 destekli dijital oyunlarla deprem
konusunun 6gretildigi deney grubunun akademik basari puanlarinin, geleneksel yontemlerle 6grenim
goren kontrol grubunun akademik basar1 puanlarina gore daha yiiksek oldugunu gostermistir. Siiral ve
Girmen (2019) hayat bilgisi dersinde Web 2.0 destekli degerlendirme uygulamalarinin etkililigini
arastirmiglar, arastirma sonucunda Ogrencilerin teknoloji kullanim becerisi agisindan zorluklar
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yasadiklar1 tespit edilmekle birlikte uygulama siirecinde keyif aldiklar1 tespit edilmistir. Teknolojiyle
dogumundan itibaren i¢ ice olan ¢ocuklarin erken egitim diizeylerinde etkilesimde bulunmalar1 hayata
hazirlanmalari agisindan 6nemli hale gelmektedir (Erdogan ve Ergenekon, 2021). Bu arastirmada, erken
yas donemlerinde hayat1 6greten hayat bilgisi dersinde kullanilacak Scratch uygulamalarinin 6grencilerin
akademik basarilarina etkisi ortaya c¢ikarilmaya calisilmistir. Bu baglamda erken yaslardan itibaren
glinliik yasama hazir donaniml bireylerin yetistirilmesinde kilit rol oynayan hayat bilgisi dersinin daha
etkili bir sekilde islenmesinde alternatif bir yontem olarak Scratch uygulamasinin kullanilabilirligi ortaya
¢ikarilmistir. Bu sayede ilerleyen yillarda hazir bulunuslugu yiiksek 6grencilerin egitim ortamlarinda yer
almas saglanabilecektir. Ogrencilerin erken yaslardan itibaren bilgiyi insa edebilme ve teknolojiyi etkin
kullanabilme becerisi ve dzgiiveni gelisim gosterebilecektir.

2. YONTEM

2.1. Arastirmanin modeli

Bu arastirma Scratch programinin ilkokul 6grencilerinin hayat bilgisi dersindeki akademik basarisina
etkisinin incelendigi deneysel bir arastirmadir. Bu arastirmanin deseni 6n-test son-test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen olarak belirlenmistir. Hazir gruplar tizerinden segkisiz atama yapilarak
olusturulmustur (Biytikoztiirk vd., 2012). Deney ve kontrol gruplar1 mevcut siniflardan segildiginden ve
seckisiz atama yapilamadigindan dolay1 yar1 deneysel desen kullanulmistir. Deney grubu 6grencilerine
Scratch uygulamalar: temelli hayat bilgisi 6gretimi, kontrol grubu Ogrencilerine mevcut o6gretim
programi miidahale edilmeden uygulanmustir.

2.2. Arastirmanin c¢alisma grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2023-2024 egitim — 6gretim yili gliz doneminde Bolu ilinde yer alan bir
ilkokulda iki farkli smnifta 6grenim gérmekte olan toplam 27 ilkokul 3. sif 6grencisi olusturmaktadir.
Genel agirlikli not ortalamalari birbirine yakin iki smif 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 goniillii olarak arastirmaya dahil edilirken Kontrol grubunda 7
kiz ve 4 erkek 6grenci arastirmaya katilmislardir. Tiim 6grenciler uygulama siirecinin tamamina katilmis
olup veri kayb1 yasanmamustir.

2.3. Veri toplama araglar ve siireci

Bu aragtirmada veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen “Dogada Hayat Basar1 Testi” kullanilarak elde
edilmistir.

2.3.1. Dogada hayat basari testi

Ogrencilerin hayat bilgisi dersinde yer alan 3. sinif diizeyindeki Dogada Hayat iinitesine iligkin akademik
basar: diizeylerini belirlemek icin gesitli kaynaklardan (ders kitaplari, soru bankalari, deneme sinavlari
gibi) iinite ile ilgili kazanimlara uygun g¢oktan se¢meli 33 soruluk basari testi arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Testin kapsam gegerliliginin saglanmasi, sorularin kazanimlara ve 0&grencilerin
seviyelerine uygunlugunun belirlenmesi amaci ile devlet okulunda gorev yapan 5 sinif 6gretmeninden,
iiniversitede gorev yapan 1 Siuf Egitimi Uzmani ve 1 Sosyal Bilgiler Egitimi Uzmanindan goriis
alinmigtir. Uzman goriisleri dogrultusunda 6grenci seviyesine uygun olmayan, agik ve anlasilir olmayan,
ayni kazanimlar1 Olgen sorular testten gikarilmistir. 7 soru calisma disi birakilarak basari testindeki
madde sayis1 26 olarak belirlenmistir. 26 sorudan olusan basar: testi bir 6nceki yil ilgili konuya iligkin
egitimini tamamlamis ilkokul 4. Smif 6grencilerinden arastirmaya dahil olmaya goniillii 50 6grenciye
uygulanmistir. Testin giivenirlik katsayisi ITEMAN program: ile hesaplanmis ve 0.77 olarak
bulunmusgtur. ITEMAN sonuglarina gore sorunlu oldugu tespit edilen 5. ve 9. sorular testten ¢ikarilmigtir
ve soru sayist 24’e diigmiistiir. Testin glivenirlik calismas1 KR 20 kullanilarak yapilmistir. Yapilan analiz
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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 c¢ikarilmistir (Berk ve Griesemer, 1976) ve test 21 soruya
diistiriilmiistiir. Testin 21 soruluk nihai halinin analizinde KR 20 degeri 0,826 olarak tespit edilmistir. KR
20 degerinin ,80’den biiyiik olmasi 6l¢gme aracinin yiiksek derecede giivenilir olduguna isaret etmektedir
(Kalayci, 2008). Akademik basari testi, yapilan gegerlik ve giivenirlik caligmalari sonucunda 21 soru
olacak sekilde hazirlanmis, 6n test ve son test olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanmigtir.

2.4. Verilerin analizi

Arastirmada ilkokul 3. siif 6grencilerinin hayat bilgisi dersinde Scratch yontemi ve geleneksel yontemle
Dogada Hayat iinitesine iliskin 6grenimlerinin akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Verilerin
analizinde hangi testlerin uygulanacagini belirleyebilmek amaciyla normallik testleri gergeklestirilmistir.
Normallik dagilimlar1 igin Orneklem biiyiikliigii 30 kisiden az oldugu igin Shapiro-Wilk testi
uygulanmistir (Biiyiikoztiirk. 2011). Normallik dagilimlari incelendiginde 6n test puanlari, son test
puanlar1 ve iligkili 6rneklemler testi gerceklestirebilmek amaciyla fark puanlarinin deney ve kontrol
gruplarina gore Shapiro-Wilk analizleri sonucunda on test, son test ve fark puanlarinin hem deney hem
de kontrol gruplari baglaminda p degerleri .05 degerinden biiyiik oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu
degerler normallik dagilimi varsayimlarina gore (Biiyiikoztiirk, 2011), verilerin tiim degiskenlere gore
normal dagilim gosterdigine isaret etmektedir. Bu baglamda, normallik varsayimina dayali testler
kullanilmistir. Deney grubunun ve kontrol grubunun o6n test puanlari arasindaki farklari belirlemek
amactyla iliskisiz 6rneklem t testi kullanilmistir. Benzer sekilde deney ve kontrol grubunun son test
puanlar: arasindaki farklar: belirlemek igin iliskisiz 6rneklem t testi kullanilmistir. Deney grubunun 6n
test ve son test puanlar1 arasindaki farki ve kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar: arasindaki fark:
belirlemek amaciyla iliskili 6rneklemler t testi kullanilmistir.

2.5. Arastirmanin etik izni

Yapilan bu c¢alismada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmas: belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel
Arastirma ve Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” bashg: altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gerceklestirilmemistir.

Etik kurul izin bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Bolu Abant izzet Baysal Universitesi Sosyal Bilimlerde Insan
Arastirmalar1 Etik Kurulu

Etik degerlendirme kararinin tarihi:27.05.2022

Etik degerlendirme belgesi say1 numaras1:2022/228
3. BULGULAR

Bu béliimde arastirmadan elde edilen verilere iliskin yapilan analizler, elde edilen bulgular ve bu
bulgularin yorumlarina yer almaktadir.

Aragtirmanin birinci alt probleminde deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Dogada Hayat
Bagar1 Testine iliskin Oon test puanlari arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla iliskisiz
orneklemler icin t testi yapilmistir. Gergeklestirilen iliskisiz drneklem t testi sonuglar1 Tablo 1’de ifade
edilmistir.
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Tablo 1.
Deney ve Kontrol Grubunun On Test Puanlarina yonelik Iliskisiz Orneklem t - Testi Sonuclart

Grup N X SS T Sd P
Deney 16 9.25 5.87
282 25 .780
Kontrol 11 8.64 5.04

Tablo.1 incelendiginde Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli
bir fark olmadig1 goriilmektedir (t(25) = .282; p>0,05). Deney ve kontrol grubu &grencilerinin 6n test
puanlarinin birbirine yakin oldugu, yani Dogada Hayat {initesi hakkinda bilgi diizeylerinin birbirine
denk sayilabilecegi soylenebilir.

Aragtirmanin ikinci alt probleminde deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Dogada Hayat
Basar1 Testine iliskin son test puanlar1 arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla iliskisiz
orneklemler icin t testi yapilmistir. Gergeklestirilen iliskisiz drneklem t testi sonuglar1 Tablo 2’de ifade
edilmistir.

Tablo 2.
Deney ve Kontrol Grubunun Son Test Puanlarina yénelik Iliskisiz Orneklem t - Testi Sonuglar:

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 sonuglar1 deney ve kontrol gruplarmin son test puanlari arasinda istatistiki olarak anlamli bir
farkliik oldugu gostermektedir (t(25) = 2.19; p<0,05). Deney grubu o6grencilerinin son test puanlar
kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlarindan daha yiiksektir. Bu sonuca gore geleneksel yonteme
kiyasla Scratch yonteminin Dogada Hayat {initesinde yer alan kazanimlarin 6grencilerin 6grenmelerinde
daha etkili oldugu sdylenebilir.
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Aragtirmanin {iglincii alt probleminde deney grubu &grencilerinin Scratch uygulamalar1 sonrasinda
Dogada Hayat {initesine iliskin tamamladiklar 6gretim sonrasinda uyguladiklar1 Dogada Hayat Basari
Testi puanlarinda 6n test puanlarina kiyasla farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla iligkili
orneklemler icin t testi yapilmistir. Gergeklestirilen iligkili 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 3'te ifade

edilmistir.
Tablo 3.
Deney Grubunun On Test ve Son Test Puanlarma yonelik Iligkili Orneklem t - Testi Sonuglart
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

Analiz sonuglar1 deney grubunun 6n test ve son test puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlaml bir fark
oldugu goriilmektedir (t(15) = -10.914; p<0,05). Deney grubunun son test puanlar: 6n test puanlarindan
daha yiiksektir. Bu sonuca gore Scratch yontemiyle gerceklestirilen 6gretimin Dogada Hayat {initesinde
yer alan kazanimlar1 6grencilerin 6grenmelerinde etkili oldugu soylenebilir.

Aragtirmanin dordiincii alt probleminde kontrol grubu Ogrencilerinin Milli Egitim Bakanligi'min
belirlemis oldugu kitaplarla gerceklestirilen Dogada Hayat iinitesine iliskin tamamladiklar1 6gretim
sonrasinda uyguladiklar1 Dogada Hayat Basar1 Testi puanlarinda 6n test puanlarina kiyasla farklilik olup
olmadigini belirlemek amaciyla iligkili orneklemler igin t testi yapilmistir. Gergeklestirilen iligkili
Orneklem t testi sonuglar1 Tablo 4’te ifade edilmistir.

Tablo 4.
Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Puanlarina yonelik Tliskili Orneklem t - Testi Sonuclar:
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 incelendiginde kontrol grubunun o6n test ve son test puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlaml
bir fark oldugu goriilmektedir (t(10) = -12.969; p<0,05). Kontrol grubunun son test puanlar1 6n test
puanlarindan daha yiiksektir. Geleneksel 6gretim uygulamasiin Dogada Hayat tinitesinde kazanimlarin
ogrenciler tarafindan edinilmesinde etkili oldugu ifade edilebilir.

4. TARTISMA SONUC ve ONERILER

Scratch kullaniminin hayat bilgisi 6gretimindeki akademik basariya etkisinin incelendigi bu arastirmada
deney ve kontrol grubunun 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamaistir. Hazir bulunusluk
diizeyleri her iki grupta diisiik diizeyde olsa da Ogretim Oncesinde yapilan basar: testinde ¢ikan bu
sonucun beklenen bir durum oldugu sdylenebilir. Tki farkli smif olsa da ayni cografi bolgede yasayan,
benzer yasam standartlarina sahip, birbirine benzer egitim siirecine sahip bireylerin ¢n bilgi diizeyi
olarak birbirine denk ¢ikmis olmas: egitimin belirli bir standart sagladigi seklinde yorumlanabilir.
Hanbaba (2011) oyunla Ogretimin ilkokul 3. Smif Ogrencilerinin hayat bilgisi dersindeki basarilarinm
arastirdig1 arastirmasinda, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test basar: puanlarinin birbirine
yakin oldugu, anlamli diizeyde farklilasmadig1 sonucunda ulasilmistir. Benzer sekilde Genger ve Gezer
(2022) Web 2.0 destekli sosyal bilgiler o6gretiminin o6grencilerin akademik basarilarina etkisini
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inceledikleri arastirmalarinda, ayn1 sinf diizeyindeki ve benzer 6zelliklerdeki iki farkli smiftan olusan
deney ve kontrol grubunun 6n test basar1 puanlarinin birbirine denk oldugu ve akademik basar:
diizeylerinin benzer seviyede oldugu sonucuna ulagmislardir.

Scratch uygulamalari ile egitimin gerceklestirildigi deney grubu ile geleneksel egitimin gerceklestirildigi
kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlar1 karsilastirildiginda Scratch temelli egitim alan 6grencilerin
hayat bilgisi dersine iliskin akademik basarilarinin kontrol grubuna kiyasla anlaml diizeyde daha
yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonu¢ Dogada Hayat konusunun 6gretimine iliskin Scratch
uygulamalarinin akademik basariy1 artirici bir yontem oldugunun gostergesi olarak yorumlanabilir.
Scratch uygulamasinin mevcut Ogretime kiyasla daha basarili olmasi, Ogrencilerin egitim siirecine
dogrudan katilimlari, aktif rol oynamalari, teknolojik donamimlari kullanma istekleri, bir¢ok duyu
organina hitap edebilecek zengin igerik sunmasi, is birligi ve iletisim gibi unsurlardan kaynakli olabilir.
Mevcut 6gretime kiyasla giintimiiz egitim felsefelerine daha uygun ve ¢agin gerekliliklerini karsilayan
bir yontem olarak Scratch, hayat bilgisi 6gretiminde akademik basarinin artmasii saglamistir. Kaynar
(2020), hayat bilgisi dersinde kullanilan Scratch programiyla gelistirilen egitsel ve dijital oyun tabanl
etkinliklerin Ogrencilerin akademik basarisina etkisini arastirdig1 arastirmasini 3. smif diizeyinde 47
ogrenci ile gerceklestirmistir. Deney grubu 6grencilerinin akademik basar1 puanlarmin kontrol grubuna
kiyasla anlamli diizeyde yiiksek oldugu belirtilmistir. Elde edilen bu sonug, bu arastirmanin sonucuyla
paralellik gostermektedir. Ayrica farkli derslerde de Scratch uygulamasinin akademik basariy1
gelistirdigi ifade edilebilir. Ornegin Sahbaz ve Arseven (2022) yapmis olduklari aragtirmada Scratch
temelli 6gretimin akademik basariya etkisini incelemislerdir. 8 saatlik Scratch uygulamalar1 ve egitim
siireci sonunda yapmis olduklar1 son test basar1 puanlar1 karsilastirildiginda Scratch uygulamalarinin
gergeklestirildigi deney grubunun akademik basar1 puanlarinin kontrol grubuna kiyasla anlamli diizeyde
daha yiiksek oldugunu belirlemislerdir. Hainey vd., (2020) yapmis olduklari arastirmada Scratch
programi ile gerceklestirilen etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilari ile birlikte, motivasyon, dijital
okuryazarlik ve tasarim becerilerinin gelistigini ifade etmislerdir. Goriildiigii {izere Scratch uygulamasi
akademik basari ile birlikte egitim 6gretim siirecinde akademik basariy1 dogrudan veya dolayl sekilde
etkileyebilecek unsurlarin da gelisimine imkan saglamaktadir. Al-Otaibi ve arkadaslar1 (2023), yapmis
olduklar1 arastirmada matematik dersinde Scratch uygulamasi ile 6grenim goren deney grubunun son
test basar1 puanlarinin geleneksel yontemle 6grenim goren 6grencilerin son test basari puanlarindan
anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu ve Scratch uygulamasinin bir¢ok duyu organina hitap ettigini,
ogrencilerin derse daha aktif katiimmi sagladigini belirtmislerdir. Dersler farkli olmakla birlikte
arastirmalarin sonuglar: bu aragtirmayla benzerlik gostermektedir.

Bu arastirmada Scratch programinin uygulandigi deney grubunun On test ve son test puanlar: arasinda
anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu durum Scratch uygulamasinin 6grencilerin hayat bilgisi
dersi akademik basarilarini artirdiginin gostergesi olarak diisiiniilebilir. Scratch uygulamasi sonrasinda
deney grubunun ortalama puanlarinda yaklasik 7 puanlik bir artis goriilmektedir. Bu artis Scratch
uygulamasmin dikkate deger diizeyde akademik basariy1 yiikseltecek etki olusturdugu seklinde
algilanabilir. Bu gelisimin nedeni Scratch uygulamasinin etkilesimli, zengin igerikli, bir¢ok duyu organina
hitap eden yapiya sahip olmasindan kaynakl olabilir. Bununla birlikte grencilerin kendilerinin igerik
iiretmesi, siirecte daha aktif olmalar1 ve yasantilarinda teknolojiyle ¢ok fazla etkilesimde olan 6grencilerin
ders siirecinde de teknolojiyi aktif kullanmalar1 akademik basarilarinin gelisimine katki saglayabilir.
Ayrica Scratch projesi iiretebilmeleri icin bilgi edinmeleri gerekliligi de akademik bagarilarinin artmasin
saglayict unsur olarak diisiiniilebilir. Bu arastirmanin bulgusuyla paralel sekilde Kaynar (2020)
tarafindan yapilan arastirmada, hayat bilgisi dersinde kullanilan Scratch programiyla gelistirilen
egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin akademik basarisi, tutumlar: ve 6grendikleri
bilgilerin kalicilig1r tizerindeki etkisini arastirdigi g¢alismada, Scratch kullaniminin 6grencilerin
akademik basarilarini artirdigi bulunmustur (Kaynar, 2020). Bu durumun kaynagini &grencilerin
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aktif katilimi, eglenceli ortam, bilgi toplama siireci, dikkat ¢ekici gorsel unsurlarin bulunmas: gibi
unsurlar olarak tanimlamigtir. Elde edilen sonuglar, bu arastirmada elde edilen arastirma
sonuglarini ve gerekgelerini destekler niteliktedir. Benzer sekilde Costa vd., (2018) dil 6gretimine
iliskin yapmis olduklar1 arastirmada, Scratch uygulamalarimin 6grencilerin akademik basarilarini
pozitif yonde degistirdigi sonucuna ulagsmiglardir. Ogrencilerin teknolojiye karsi olan ilgi ve
tutumlari, zengin uyaran igerigine sahip bir program olmasi ve hazir kod bloklar1 icermesinden
kaynakli olarak akademik basariy1 artirici rol oynadigi ifade edilmistir. Scratch genel olarak
uygulanabilirlik a¢isindan pratik olmasi, 6grencinin birden fazla duyusuna es zamanh hitap etmesi
ve Ogrenciyi egitim Ogretim siirecinde aktif hale getirmesinden kaynakli olarak hayat bilgisi dersi
akademik basarisinin gelisiminde etkili olmaktadir. Wan ve Khalid (2018) arastirmalarinda,
Ogrencilerin Scratch deneyimlerine iliskin yapmis olduklari analizler sonucunda ogrencilerin
akademik basari ile birlikte tutum, motivasyon ve 21. Yiizyil becerilerinin gelisimini sagladigini
belirtmislerdir. Elde edilen bu sonug¢ 1s1§inda Scratch uygulamasimin hayat bilgisi dersinde
ogrencilerin kazanimlar1 edinmelerinde etkili bir uygulama oldugu ifade edilebilir.

Bu arastirmada kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar: arasinda anlamli bir farklilik oldugu
bulunmustur. Kontrol grubunda gerceklestirilen mevcut egitim siireci sonunda kontrol grubunun
akademik basar1 puanlarinda yaklasik 5 puanlik bir artis belirlenmistir. Bu durum Dogada Hayat
konusunda geleneksel 6gretimin de akademik basariy1 artirict unsur olduguna isaret etmektedir.
Gerceklestirilen egitim siirecinin akademik bagariy1 yiikseltmesinin temel sebepleri, 6grencilerin
daha fazla asina olduklari bir egitim anlayis1 ile yiiriitiilmiis olmasi, 6grencilerin yeni bilgi
edinmelerine firsat saglanmasi, 6n test uygulamasinin derse karst merak duygusunu tetikleme
durumu olabilir. Dogan ve Kog¢ (2017) yapmis olduklari arastirmada sosyal bilgiler 6gretiminde
geleneksel yontemle islenen dersin akademik basarry1 arttirdigl sonucuna ulasmistir. Elde edilen bu
sonucun Ogrencilerin 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 basar1 ve tutuma etkisini inceledikleri
calismalarinda geleneksel yontemle islenen dersin akademik basariyr arttirdigi sonucuna
ulasmislardir. Geleneksel yontemle saglanan egitimin 6grencinin bilgi kapasitesini artirdigi, on test
sorularinin ders siirecinde hatirlanmasi gibi unsurlarin etken unsur olduklar1 ifade edilmistir.
Benzer sekilde Hapsari ve Hanif (2019) yapmis olduklar: arastirmada kontrol grubu 6grencilerinin
son test puanlarimin 6n test puanlarina kiyasla daha yiiksek oldugunu ve geleneksel egitimin
akademik basariy1 artirdigini ifade etmistir. Kullanilan teknikten bagimsiz sekilde egitim 6gretim
faaliyetlerinin akademik basariy1 yiikseltmesi beklenen bir durum olarak diisiiniilebilir.

Sonug¢ olarak hayat bilgisi Ogretiminde ¢agin gereklilikleri arasinda yer alan teknoloji temelli
uygulamalardan erken yas gruplar: i¢in en uygun yapiya sahip Scratch yonteminin akademik basarinin
artmasinda etkili bir yontem oldugu goriilmektedir. Giiniimiiz ilkokul 6grenci profillerinin teknolojiye
ilgileri ve oyun ihtiyaglarindan hareketle Scratch gibi teknoloji temelli ve ¢oklu duyu organmmna hitap
edebilen etkilesimli uygulamalarin daha yaygin kullanilmasi gerekmektedir (Juki¢ ve Skojo, 2021).
Arayiiziiniin ve hazir kod bloklarinin ilkokul seviyesine uygun ve kullanilabilir olmast (Brennan ve
Resnick, 2012) da Scratch programinin ilkokul kademesinde hayat bilgisi 6gretiminde kullanulabilirligini
daha fazla 6n plana ¢ikarmaktadir.

Oneriler

Arastirmadan elde edilen veriler dogrultusunda Scratch programinin hayat bilgisi dersinin Dogada Hayat
konusun 6gretiminde etkili bir yontem oldugu belirlenmistir. Yapilan arastirmadan elde edilen bulgular
dogrultusunda ilkokul hayat bilgisi dersinde Scratch kullaniminin saglanmasi akademik basariy1
artiracaktir. Bu baglamda asagidaki 6nerilerde bulunulmustur:
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1. Mevcut 6gretim programlarin giincellenme asamasinda olmasindan dolayi, giincellenecek yeni
Ogretim programlarinda teknoloji temelli Scratch gibi uygulamalara daha fazla yer verilebilir.

2. Hayat bilgisi dersinin devamu 6zelligi tasiyan sosyal bilgiler ve fen bilimleri derslerinde de Scratch
kullanimi saglanabilir.

3. Scratch programi ile farkli teknoloji temelli programlarin hayat bilgisi 0gretimindeki etkileri
arastirilabilir.

4. Hayat bilgisi dersi 6gretiminde sinif 6gretmenleri tarafindan Scratch programi kullanilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT
1. INTRODUCTION

Technology and Education

In today’s world, the needs and expectations of societies worldwide are evolving every passing day.
Alongside technological advancements, daily needs, priorities, and expectations are also changing
(Hasegawa et al., 2007). The use of technological products to solve everyday problems is becoming more
widespread with the light of technological developments and also the directions of these advancements
are influenced by daily life issues (Schunk & DiBenedetto, 2020). Technology can be seen as an indicator
of advancement in modern societies,when it is thought as an practice to simplify life to remove our daily
life problems (Bjker,2010). Technology is turning into a product, and it develops according to societal
needs such as satisfying requirements in all fields, facilitating communication, and enhancing interaction
(Thong et al., 2006). The use of technology in education is increasingly prevalent globally. Technology is
considered an integral part of the educational process (Cloete, 2017). Technology can be defined as
educational technology when innovations in science and technology fields are applied to the educational
process (Lazar, 2015). Considering that education and technology aim to contribute to human
development, educational technology can be seen as an expected situation emerged for the development
of humans (Amiel & Reeves, 2008). The use of technology in education provides opportunities to enhance
educational effectiveness, personalize learning, conduct applied learning, experience inaccessible
knowledge, access information at any time, provide motivation and interest, organize the educational
process, and incorporate abilities and individual differences (Raja & Nagasubramani, 2018). Despite
facilitating the achievement of educational goals, the active use of technology in education does not
fundamentally alter these objectives. Therefore, educating individuals with 21st-century skills and
scientific literacy remains a general objective of the education system (Valladares, 2021). ).”Hayat Bilgisi”
(Life Knowledge) subject prepares individuals for life by equipping them with essential knowledge they
will need in their lives (MEB, 2023). This subject is taught in grades 1-3 in primary school. The other
levels sustain this mission through social studies and science courses. The skills acquired through “Hayat
Bilgisi “ subject provide a foundation for social studies and science courses. Furthermore, due to the fact
that personality traits and basic skills can be acquired at an early age and sustained throughout life
(Susar-Kirmizi, 2014), the life skills-based course called 'Hayat Bilgisi' holds great importance for
acquiring sustainable life skills during early childhood. Web 2.0 tools vary in their ability for students to
structure, apply, and observe various parameters. While some tools restrict student intervention, others
allow students to entirely structure the content themselves by using some kind of tools. In this process,
students have the opportunity to develop many 21st-century skills such as technology proficiency,
creativity, critical thinking, communication, leadership, responsibility, self-management, and flexibility
(Ortiz-Colon & Romo, 2016; Yamamori, 2019). The use of technology in education can positively impact
many conditions such as students' motivation, good attitudes, self-efficacy, and academic achievement.
Conversely, inadequate technology use among students below the required level can lead to anxiety,
stress, negative attitudes, and failure (Thieman, 2008). The “Hayat Bilgisi” course aims to equip students
with the necessary skills and knowledge to cope with situations they may encounter in their daily lives.
The successful teaching of this course is of great importance for students' social, emotional, and cognitive
development (Erikson, 1963; Piaget, 1952). Especially at the elementary school level, where various
methods are necessary to improve students' success in “Hayat Bilgisi” course. In line with contemporary
standards, effective use of technology holds a significant place among these methods (Prensky, 2001). In
this context, the use of user-friendly programming tools like Scratch can enhance students' problem-
solving, creativity, and analytical thinking skills (Resnick et al., 2009). Scratch is an application that
provides students with a visual and interactive environment, enabling them to understand complex
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concepts and make lesson content more understandable and applicable (Brennan and Resnick, 2012). The
use of Scratch in life skills education can enable students to create and interactively experience lesson
materials, potentially increasing their academic success. Scratch also offers students the opportunity to
integrate technology into their daily lives, thereby enhancing their 21st-century skills (Trilling and Fadel,
2009). The use of Scratch application can also increase students' learning motivation and engagement,
which can positively impact academic achievement (Hwang and Chang, 2011). In conclusion, the use of
technology-based Scratch application in life skills education warrants investigation to determine its
impact on students' comprehension of course content and academic achievement levels.

2. METHOD

In this research, the study involved a total of 27 3rd-grade students from two different classes in a primary
school located in Bolu province during the fall semester of the 2023-2024 academic year. The classes were
selected as experimental and control groups based on their closely matched overall weighted grade
averages. The experimental group comprised 16 students, while the control group comprised 11 students.
Among them, 10 girls and 6 boys volunteered for the experimental group, while the control group
included 7 girls and 4 boys. All students participated fully in the application process without any data
loss.

In this research, data was collected using the "The Success Test In Nature Life" developed by the
researcher. It was prepared a 33-item multiple-choice achievement test based on the learning outcomes
related to the "Life in Nature" unit at the 3rd grade level in life skills education. To ensure the content
validity of the test, opinions were sought from 5 elementary school teachers from a public school, 1
primary education specialist from a university, and 1 social studies education specialist. Their input
aimed to determine the alignment of the test questions with the learning outcomes and the appropriate
level for the students. Based on expert opinions, questions that were deemed inappropriate for student
level, unclear, or redundantly measuring the same learning outcomes were removed from the test.After
excluding 7 questions, the achievement test comprised 26 items. This test, consisting of 26 questions, was
administered to 50 volunteer 4th-grade elementary school students who had completed relevant
education on the topic in the previous year. The reliability coefficient of the test was calculated using the
ITEMAN program and found to be 0.77. Following this calculation, questions 5 and 9 were identified as
problematic based on ITEMAN results and subsequently removed from the test. As a result, the number
of questions in the test was reduced to 24. The reliability of the 26-item test was calculated using the
ITEMAN program and found to be 0.77. Following identified issues with questions 5 and 9 were further
removed, reducing the test to 24 items. The reliability study using KR 20 yielded a value of 0.78.
According to the analysis, the KR 20 value of the test was found the be 0.78. However, due to item-to-
total correlations (r-ncift values) below 0.25 for questions 13,15 and 21, these questions were removed
from the test following the guidelines (Berk &Griesemer, 1976) and the test was reduced to 21 questions.
The KR 20 value for the 21-item final test was determined to be 0.826, indicating a high level of reliability
for the measurement instrument (Kalayci, 2008). The academic achievement test, prepared and validated
with 21 questions, was administered as pre-test and post-test assessments to the experimental and control
groups.

3. FINDINGS, DISCUSSION AND RESULTS

The research investigated the impact of using Scratch method versus traditional methods on the academic
achievement of 3rd-grade elementary school students in the "Life in Nature" unit of life skills education.
Normality tests were conducted to determine which tests to apply in the data analysis. Since the sample
size was less than 30, Shapiro-Wilk tests were applied (Biiyiikoztiirk, 2011). Upon examining normality
distributions, Shapiro-Wilk analyses of pre-test scores, post-test scores, and associated samples test for
difference scores revealed that the p-values for pre-test, post-test, and difference scores were greater than
0.05 for both experimental and control groups. According to the normality assumption (Biiyiikoztiirk,
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2011), this indicates that the data exhibited normal distribution for all variables. Therefore, tests based on
normality assumptions were used. Independent samples t-tests were used to determine differences
between pre-test scores of the experimental and control groups. Similarly, independent samples t-tests
were employed to ascertain differences between post-test scores of the experimental and control groups.
Paired samples t-tests were conducted to determine differences between pre-test and post-test scores of
the experimental and control groups.In this research examining the effect of Scratch application on
academic achievement in life skills education, no significant difference was found between the pre-test
scores of the experimental and control groups. Despite low readiness levels in both groups, the outcome
of the pre-test could be considered expected. Although the two classes were different, the similarity in
their pre-knowledge levels suggests a standardization in education. Hanbaba (2011) found in their study
investigating the academic achievements of 3rd grade students in life skills education through game-
based teaching that the pre-test scores of students in both the experimental and control groups were
similar and did not significantly differ. Similarly, in their study examining the impact of Web 2.0-
supported social studies education on students' academic achievements, Genger and Gezer (2022) found
that the pre-test scores of both experimental and control groups were equivalent, indicating similar levels
of academic achievement.

When comparing the post-test scores of students who underwent Scratch-based education in the
experimental group and those who received traditional education in the control group, it was found that
students in the Scratch-based education group achieved significantly higher academic achievements in life
skills education compared to the control group. This result canbe interpreted as an indication that Scratch
applications in teaching the subject of Life Skills Education are an effective method for enhancing
academic achievement. The success of Scratch applications compared to current education may be due to
students' direct participation in the learning process, active role-playing, willingness to use technological
devices, rich content that can appeal to multiple senses, collaboration, and communication. Scratch seems
to be more suitable for current educational philosophies and meets the demands of the era by enhancing
academic achievement in life skills education.

Kaynar (2020) conducted a study investigating the effects of educational and digitalgame-based activities
developed using the Scratch program on students' academic achievements in a 3rd-grade class with 47
students. It was stated that the academic achievement scores of the experimental group students were
significantly higher compared to the control group.This finding is parallel to the results of this study.
Furthermore, it can be stated that Scratch applications enhance academic achievement in various subjects.
For example, Sahbaz and Arseven (2022) examined the impact of Scratch-based instruction onacademic
achievement. In their study, Sahbaz and Arseven (2022) found that after comparing the final test scores of
participants who underwent 8 hours of Scratch applications and training, the experimental group, which
received Scratch applications, achieved significantly higher academic achievement scores compared to the
control group. In their study, Hainey et al. (2020) indicated that activities conducted with the Scratch
program not only enhanced students' academic achievements but also contributed to the development of
motivation, digital literacy, and design skills among them. As seen, the Scratch application provides
opportunities for the development of factors that can directly or indirectly influence academic success in
the educational process. Al-Otaibi and his friends (2023), in their study conducted with the Scratch
application in mathematics class, stated that the final test achievement scores of the experimental group
students were significantly higher than those of the students trained with the traditional method, and
Scratch appeals to many sense organs, the students' active participation in the course of lessons have
contributed to it.Although the subjects of the studies vary, their results exhibit similarities with this
research.

In this study, a significant difference was found between the pre-test and post-test scores of the
experimental group where the Scratch program was implemented. This suggests that Scratch application
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enhances students' academic achievement in life skills courses. Following the Scratch application, there
was an observed increase of approximately 7 points in the average scores of the experimental group. This
increase can be perceived as indicative of the significant impact of Scratch on enhancing academic
achievement. The interactive and rich content nature of Scratch may contribute to this development,
appealing to multiple senses. Additionally, students' active engagement in content creation, increased
activity during the process, and their familiarity with technology in their daily lives likely contribute to
the improvement in academic performance.Parallel to the findings of this study, Kaynar (2020) conducted
research investigating the impact of educational and digital game-based activities developed with the
Scratch program in life skills courses. Kaynar (2020) found that the use of Scratch in these activities
enhanced students' academic achievement, attitudes, and retention of learned information. This outcome
attributes its success to factors such as students' active participation, engaging environment, information
gathering process, and captivating visual elements. The findings support the results and rationale
obtained in this study. Similarly, Costa et al. (2018) found in their study on language teaching that Scratch
applications positively influence students' academic achievements by stimulating their interest in
technology, offering rich stimuli, and including ready-made code blocks. Students' interest and attitudes
towards technology, the program's rich stimulus content, and its inclusion of ready-made code blocks are
cited as factors contributing to enhancing academic achievement. Overall, due to its practical
applicability, simultaneous appeal to multiple senses, and activation of students in the educational
process, Scratch proves to be effective in advancing academic achievement in life skills courses. Wan and
Khalid (2018), in their research, also highlighted that analyses of students' experiences with Scratch
indicated improvements in attitudes, motivation, and 21st-century skills along with academic success. In
light of these findings, Scratch application can be considered an effective tool for enhancing student
learning outcomes in life skills education.

In this study, a significant difference was found between the pre-test and post-test scores of the control
group. Following the current educational process in the control group, an increase of approximately 5
points in academic achievement scores was identified. This indicates that traditional teaching methods in
the Natural Life topic also contribute to enhancing academic achievement. The primary reasons for the
educational process increasing academic achievement could stem from conducting education in a
familiar manner to students, providing opportunities for students to acquire new knowledge, and
triggering curiosity towards the subject through the pre-test application. Dogan and Kog (2017)
concluded in their research that the social studies course taught using traditional methods increased
academic achievement. This result may be attributed to students viewing their teacher as an authority
figure, acquiring new knowledge, and the influence of textbooks. Similarly, Erkan and Kerimgil-Celik
(2023), in their study examining the impact of Web 2.0-based educational and digital games on academic
achievement and attitude, foundthat traditional teaching methods increased academic achievement. They
noted that traditional education enhances students' knowledge capacity and factors such as recall of pre-
test questions during the course process. Likewise, Hapsari and Hanif (2019) stated in their research that
the final test scores of the control group students were higher compared to their pre-test scores,
indicating that traditional education enhances academic achievement. Regardless of the technique used,
educational activities are expected to enhance academic achievement.

As a result, Scratch, which has a structure suitable for early age groups among technology-based
applications that are essential in contemporary life skills education, is seen as an effective method in
enhancing academic achievement. Given the technologicalinterests and play needs of today's elementary
school students, interactive applications like Scratch, which appeal to multiple senses, should be more
widely used (Juki¢ & Skojo, 2021). The user-friendly interface and ready-made code blocks of Scratch,
which are suitable and usable for elementary school levels (Brennan & Resnick, 2012), further highlight
its applicability in life skills (Hayat Bilgisi) education at the elementary school level.
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ARASTIRMANIN ETIK IZNI

Bu calismada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayimn Etigi YOnergesi” kapsaminda
uyulmasi gerektigi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel
Arastirma ve Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” bashgt altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gerceklestirilmemistir.
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Aragtirmalar: Etik Kurulu

Etik degerlendirme kararinin tarihi: 27.05.2022
Etik Degerlendirme belgesi say1 numarasi: 2022/228

ARASTIRMACILARIN KATKI ORANI

1. yazarin arastirmaya katki orani %60, 2. yazarin arastirmaya katki orani %40'tir.
Yazar 1: Arastirmanin tasarlanmasy, verilerin toplanmasi, veri analizi, raporlagtirma.
Yazar 2: Yontemin belirlenmesi, danismanlik, gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalari.

CATISMA BEYANI

Arastirmada herhangi bir kisi, kurum veya kurulusla bir ¢ikar ¢atismas: bulunmamaktadir.
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