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ETiK BEYANI

Tez Yazim Kurallarina uygun olarak hazirladigim bu tez calismasinda; tez iginde
sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar ¢ercevesinde elde
ettigimi, tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglar1 bilimsel etik ve ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu, tez ¢calismasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta
bulunarak kaynak gosterdigimi, kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigima,
bu tezde sundugum c¢alismanin 6zgiin oldugunu, bildirir, aksi bir durumda aleyhime

dogabilecek tiim hak kayiplarin1 kabullendigimi beyan ederim.

Habibe Siimeyye GUNAY KILIC
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OZET

OKUL ONCESI EGITIMI

OKUL ONCESi OGRETMEN ADAYLARININ KODLAMAYA YONELIK
TUTUM VE OZ-YETERLIK DUZEYLERININ iNCELENMESI

HABIBE SUMEYYE GUNAY KILIC

21. ylizyilda teknolojinin hizla yayginlasmasi, yasamin tiim alanlarinda oldugu gibi egitim
ortamlarinda da degisim yasanmasina sebep olmustur. Bu baglamda, 21. yiizyil kosullarinda
bireylerin sahip olmasi beklenen becerilerden biri olan kodlama uygulamalari giderek popiiler bir
hale gelmistir. Bu bakis acisindan hareketle bu ¢alismanin temel amaci, okul 6ncesi 6gretmen
adaylarina Kodu Game Lab ile Scratch platformlari araciligryla kodlama uygulamalarini tanitmak
ve kodlamaya yonelik tutum ve Oz-yeterlik diizeylerini belirlemektir. Ayrica O6gretmen
adaylarinin  kodlamaya yonelik goriislerinin tespit edilmesi hedeflenmistir. Bu amag
dogrultusunda ¢alismada karma metot aragtirma desenlerinden gomiilii desen kullanilmustir.
Uygulama stireci Teknoloji Entegrasyonu Planlama Modeli (TIP) kapsamindaki agamalar takip
edilerek dizayn edilmis ve 13 hafta boyunca okul dig1 6grenme ortami seklinde siirdiriilmiistiir.
Arastirmanin nicel verileri “Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olgegi” ve “Programlama
Dillerine Yonelik Tutum Olgegi” kullanilarak elde edilmistir. Nitel veri toplama arac1 olarak ise
yari-yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Bu veri toplama araglart uygulama siirecinin
baslangicinda ve siirecin sonunda 6n-test ve son-test seklinde uygulanmaistir. Nicel verilerin analiz
edilmesi amaciyla SPSS paket programi kullanmilmistir. Nitel veriler ise igerik analizi ile
incelenmigtir. Aragtirma sonuglarina gore katilimcilarin kodlamaya yonelik 6z-yeterlik ve tutum
diizeylerinin istatistiksel olarak anlaml sekilde yiikseldigi goriilmiistiir. Kodlamaya iliskin 6z-
yeterlik ve tutum diizeyleri arasinda ise pozitif yonlii anlaml1 bir iligski bulundugu tespit edilmistir.
Bununla birlikte, cinsiyetin 6z-yeterlik ve tutum diizeyleri lizerinde anlamli bir etkisi olmadig:
belirlenmistir. Bunun yani sira katilimcilar genel olarak kodlama uygulamalarinin eglenceli,
kolay ve 6zgiirlestirici oldugunu ifade etmislerdir.

Anahtan: Kelimeler: Okul oncesi 6gretmen adaylari, Kodlama, Scratch, KODU Game Lab,
Tutum, Oz-yeterlik
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ABSTRACT

PRE-SCHOOL EDUCATION

INVESTIGATION OF PRE-SERVICE PRE-SCHOOL TEACHERS’
ATTITUDES AND SELF-EFFICACY LEVELS TOWARDS CODING

HABIBE SUMEYYE GUNAY KILIC

The rapid spread of technology in the 21st century has led to changes in educational environments
as well as in all areas of life. In this context, coding implementations, which are one of the skills
expected to be possessed by individuals in the 21st century, have become increasingly popular.
From this point of view, the main purpose of this study is to introduce coding practices to pre-
school pre-service teachers through the Kodu Game Lab and Scratch platforms and to determine
their attitudes and self-efficacy levels towards coding. In addition, it was aimed to determine the
views of pre-service teachers about coding. For this purpose, embedded design, one of the mixed
method research designs, was used in the study. The implementation process was designed by
following the stages within the scope of Technology Integration Planning Model (TIP) and
continued as an out-of-school learning environment for 13 weeks. Quantitative data of the study
was obtained by using the “Computer Programming Self-Efficacy Scale” and the “Attitudes
towards Programming Languages Scale”. A semi-structured interview form was used as a
qualitative data collection tool. These data collection tools were applied as pre-test and post-test
at the beginning and end of the implementation process. SPSS package program was used to
analyze the quantitative data. Qualitative data was investigated with content analysis. According
to the results of the research, it was seen that the self-efficacy and attitude levels of the participants
towards coding increased statistically significantly. It has also been determined that there is a
positive and significant relationship between the levels of self-efficacy and attitude towards
coding. However, it was determined that gender didn’t have a significant effect on self-efficacy
and attitude levels. In addition, participants generally stated that coding practices are fun, easy,
and liberating.

Key Words : Pre-school pre-service teachers, Coding, Scratch, KODU Game Lab, Attitude, Self-
efficacy



TESEKKUR

Tez konumu belirleme, ¢alismami dizayn etme ve yiiriitme, sonuclar1 degerlendirerek
raporlastirma agsamalarinda degerli goriis ve onerileriyle rehberlik etmenin yan1 sira engin
bilgi ve deneyimiyle yolumu aydinlatan, kendimi giivende hissettiren ve her daim pozitif
yaklagimiyla beni destekleyerek yanimda olan, 6grencisi olmaktan seref duydugum

kiymetli danigmanim sayin Dog. Dr. Giilsah ULUAY” a,

Arastirma ve uygulama siirecim boyunca kiymetli gorlis ve Onerilerini esirgemeyerek
yardimci olan ve tezimin gelismesine katkida bulunan degerli ikinci danigsmanim sayin

Dr. Ogr. Uyesi Neslihan CIKRIKCI’ ya,

Lisansiistii egitimi ders donemim boyunca kendilerinden ders aldigim igin sansh
oldugum, akademik gelisimim iizerinde biiyiik katkilar1 bulunan saygideger hocalarim

Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali 6gretim iiyelerine,

Bu giinlere gelmemde en biiyiik katkis1 bulunan, her zaman yanimda olarak her tiirlii
destek ve fedakarlig1 gosteren, sevgi, saygi, anlayis ve giiven duygusunu temel alarak
kurmus olduklar1 ailenin bir ferdi olmaktan daima onur ve mutluluk duydugum annem

Ziileyha GUNAY, babam Mehmet GUNAY ve kardesim Rana GUNAY” a,

Hayatimin her asamasinda oldugu gibi, lisansiistii egitim siirecim boyunca da higbir
fedakarlig1 esirgemeyerek her zaman sabirli, setkatli ve yapici bir yaklasim sergileyen,

degerli Onerileri ve sonsuz destegiyle beni motive eden kiymetli esim Emincan KILIC” a,

Her zaman yanimda olarak beni motive eden, degerli Onerilerini esirgemeyen, sevgi ve
giiven dolu dostlugu ile hayatimda oldugu icin daima sansli hissetti§im kiymetli

arkadasim Ayse Canan ERTUG’ a en igten tesekkiirlerimi sunuyorum.

Habibe Siimeyye GUNAY KILIC
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1. GIRIS

21. yiizy1l toplumlarinda teknoloji hizli bir bigimde gelismekte ve bireylerin sosyal ve
mesleki yasamlari iizerinde ¢esitli sekillerde etkili olmaktadir (Rehmat ve Bailey, 2014).
Bununla birlikte teknolojinin son yillardaki hizli gelisimi toplumlart birbirine
yaklastirmakta ve toplumlar arasi etkilesimi kaginilmaz kilmaktadir (Senel ve Gengoglu,
2003). Ayrica diinya kosullarinda yasanan gelisim ve degisim bir¢ok farkli alanin yani
sira 6grenme ve Ogretimin gerceklestirildigi ortamlarda da birtakim dontisiimlere sebep
olmustur. Mevcut doniisiim, okullarin teknolojiye dair altyapisindan 6gretmenlerin sahip
olduklar1 becerilere varincaya dek ¢ok ¢esitli 6geleri blinyesinde barindirmaktadir (Orhan
Gokslin ve Kurt, 2017). Buna bagli olarak, neredeyse tiim {ilkeler mevcut egitim
sistemlerini meydana gelen degisime uyum saglayabilecek bicimde revize etmeye
odaklanmislardir (Senel ve Gengoglu, 2003). Zira bilim ve teknolojide biiyiik c¢apta
gelismelerin yasandigi glinlimiiz sartlarinda bilginin ezberlenmesi veya 6gretimde
kullanilan geleneksel yontemlerle aktarilmas1 miimkiin olmamaktadir (Yavuz ve Coskun,

2008).

Ozellikle 20. yiizyilin sonlarma dogru toplumlarin hayatina girerek hizla yaygimlasan
dijital teknolojiler, 6grenci profillerinde de koklii degisimlere yol agmistir (Prensky,
2001). Giliniimiiz sartlar1 bireylerin iiretken olmasini beklemekte ve bu iiretkenligin
gerceklesebilmesi i¢in disiplinler arasi bilgi birikimine sahip olunmasi gerekmektedir
(Canbeldek, 2020). Bununla birlikte, 21. yiizyillda yasamlarimni siirdiiren bireylerin
mesleki yasamda yer edinebilmeleri i¢in okullarin kazandirdig temel seviyedeki bilgi ve
becerilerle sahip olunmus diplomalarin artik yeterli olmadigi belirtilmektedir. S6zii gegen
temel seviye becerilerin yani1 sira bireylerin artik 21. yiizyil becerileri ad1 verilen elestirel
diisiinme, problem c¢ozme, yaraticilik, iletisim ve is birligi gibi ¢esitli becerileri
(Partnership for 21st Century Skills [P21], 2009) edinmeleri bir gereklilik olarak
goriilmektedir (Uluyol ve Eryilmaz, 2015).

Prensky (2001) tarafindan “dijital yerliler” olarak adlandirilan giliniimiiz 6grencileri
zamanlarin bilgisayarlar, video oyunlari, cep telefonlar1 gibi teknolojik araglarla gevrili
olarak gegirmektedir. Bu durum mevcut egitim programlarinda ¢agin gereksinimlerini
karsilayacak diizenlemelere gidilmesini bir gereklilik haline getirmistir (Konukaldi,
2012). Nitekim bir¢ok akademisyenin daha etkili ve kaliteli egitim uygulamalar

konusunda yillardir siiren bir arayis icinde oldugu ifade edilmektedir (Hermans vd.,



2008). Bu nedenle, 1970’11 yillarin ortalarinda bilgisayarlarin ortaya ¢ikisi ile birlikte
etkili egitim ortamlarinin olusturulmasi konusunda egitimciler teknoloji ile yakindan
ilgilenen aragtirma siireglerine girmislerdir (Hew ve Brush, 2007). Yasamin her alaninda
hizla gelisen teknolojiye paralel olarak bilgisayar temelli gorevler ve ogretimle ilgili
farkli teknolojiler egitim programlarina dahil olmaya baslamistir (Ashrafzadeh ve
Sayadian, 2015). Teknolojinin 6grenme tizerindeki olumlu etkisine dair inanca sahip olan
bircok iilke, egitimde teknoloji entegrasyonuna yodnelik programlar olusturmak iizere
faaliyete ge¢mistir (Hew ve Brush, 2007). Bagka bir ifadeyle, bu durum egitim 6gretim
faaliyetlerinin temeline disiplinler arasi yaklasimin yerlestirilmesi olarak da ifade
edilebilir (Konukaldi, 2012). Ornegin, 2000’li yillardan baslayarak cesitli iilkelerde
oldukca popiilerlik kazanan STEM, bu yaklasimlardan biridir (Polat ve Bardak, 2019).

STEM fen, teknoloji, mithendislik ve matematigi igeren ve séz konusu disiplinlerin
birbiriyle entegrasyonu yoluyla disiplinler aras1 uygulamalar gerceklestirmeyi hedefleyen
bir 6gretme yaklagimi olarak ifade edilebilir (Akgiindiiz, vd., 2015a). Bybee (2010)’ye
gore gercek bir STEM egitimi, 6grencilere nesnelerin nasil ¢alistifina dair bir anlayis
kazandirarak onlarin teknoloji kullanim diizeylerini iyilestirmelidir. Yapilan aragtirmalar,
egitsel robotik uygulamalarinin belirli STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik)
alanlarinda akademik basariy1 ylikseltmek {izere kullanilmasimi desteklemektedir
(Benitti, 2012). Bunlarin yani sira, 68rencilerin 21. yiizy1l becerileri konusunda donanimli
hale gelmelerinde STEM egitimi olduk¢a kiymetli bir yere sahiptir (Akgiindiiz vd.,
2015a).

Miihendislik ve bilgisayar bilimlerinden dogmus olan bazi robotik ve kodlama
uygulamalar1 ¢ocuklara fikirle baslayip iirline dek giden siire¢ icerisinde aktif olarak
gezinebilecekleri yapilandirilmig bir alan saglamaktadir (Bers, 2008). Robotik alani,
Ogrenen konumundaki bireylerin problem ¢6zme, elestirel ve algoritmik diisiinme, STEM
ve list seviye diistinme yeteneklerinin gelismesini destekleyen bir platformdur (Cam,
2019). Robotlara hareket kabiliyeti araciligiyla “yasam” vermek, iceriginde kodlama
bilgisini barindirmaktadir. Bu sayede, ¢cocuklar robotlarin ¢evrelerini algilama ve belirli
tepkiler verme Ozelligiyle hareket etmelerini olanakli kilan birtakim algoritmalar ve
komut zincirleri olusturma konusunda deneyim kazanirlar (Bers, 2010). Bu noktada
cocuklara Ozellikle erken yaslarda verilmeye baslanan kodlama egitiminin gelisim

acisindan faydali olma potansiyeli yiiksek goriilmektedir (Baz, 2018).



1.1 Problem Durumu

Diinyanin bir¢ok noktasinda 6gretmenler, ulusal miifredat kapsaminda kodlama resmi
olarak tanitilmasi sebebiyle ya da kendi istek ve girisimleriyle K-9 seviyesindeki
ogrencilere kodlama egitimi vermeye baslamislardir (Nouri vd., 2020). Bu konuda
Ogrencilere yansitilan tutumun olumlu olmasinin, 6zgiliveni olan 6gretmenler i¢in daha
kolay olacag: belirtilmektedir. Nitekim konuyla ilgili kafa karisikligina veya olumsuz
duygulara sahip bir 6gretmenin dgrencilere kodlama 6gretmesinin yarar saglamak yerine
stirece zarar verebilecegi ifade edilmektedir (Duncan, 2014). S6z konusu durum sebebiyle
hem 6gretmenlerin hem de 6gretmen adaylarinin egitimine kodlamanin dahil edilmesine
iliskin gereklilik gittik¢ce daha hissedilir hale gelmektedir (Schmidt-Crawford, Lindstrom
ve Thompson, 2018). Ancak gelecegin dgretmenleri olma niteligi tagiyan ve egitim
fakiiltelerinde 6grenim goren 0gretmen adaylart her ne kadar kodlamay1 6grenme ve
kodlamaya iliskin deneyim sahibi olmaya istek duysalar da egitim fakiiltelerine yonelik
olarak Yiiksekogretim Kurulunca (YOK) hazirlanmis olan miifredat kapsaminda
kodlama uygulamalarina dair herhangi bir zorunlu veya se¢meli dersin bulunmadig:
vurgulanmaktadir. S6z konusu durum Ogretmen adaylari tarafindan kodlama
uygulamalarinin meslek hayatina atilmadan once tecriibe edilmesi agisindan oldukga
onemli goriilmektedir (Basarmak, Uluay ve Polat, 2021). Bununla birlikte, 18.06.2020
tarihinde gerceklestirilen Yiiksekogretim Genel Kurulu toplantist kapsaminda alinan
kararla Egitim Fakiilteleri ve 6gretmen yetigtirme programlarina iligkin 6nemli bir “yetki
devri” gerceklesmistir. Universitelere oldukca genis bir hareket zgiirliigii saglayan bu
kararla birlikte yliksekdgretim kurumlari biinyesinde yer alan ilgili kurullara gerekli temel
kriterleri g6z dniinde bulundurmak sartiyla 6gretmen yetistirme programlar1 kapsaminda
hazirlanacak miifredatlar, agilacak dersleri ve ders kredilerini belirleme yetkisi

verilmistir (YOK, 2020).

Yukarida bahsi gegen durumlarin yani sira birgok genc bireyin mesaj gonderme,
cevrimigi ortamda oyun oynama ve ag kullanimi konusunda zorlanmadig1 ancak soz
konusu durumun yeni teknolojilere olan asinaligi ifade etmedigi belirtilmektedir (Resnick
vd., 2009). Bununla 1ilgili olarak Resnick vd. (2009), geng bireylerin dijital medya
icerikleri ile devamli bir etkilesim i¢inde bulunmalarina ragmen kendisine ait animasyon,
simiilasyon veya oyunlar tasarlayabilenlerin olduk¢a az sayida oldugunu
vurgulamaktadir. Ayrica 6grenen konumundaki bireylerin birgogunun kodlamanin zor

oldugu yoniinde bir diisiinceye sahip bulunduklari ifade edilmektedir (Attard ve Busuttil,



2020; Sheard vd., 2009). Bu agidan bakildiginda kodlama egitimine erken yaslarda
baslanmasinin, teknolojiye iliskin olumsuz 6nyargilari bulunmayan ve teknolojiyi etkili
bir sekilde kullanan bireyler yetistirilmesi adina olduk¢a Onemli gorildigi
belirtilmektedir (Uluay, 2022). Mevcut konuya iligkin literatiir incelendiginde de bilhassa
temel egitim seviyesinden itibaren kodlama egitimine baslanmasinin énemine yapilan
vurgu goze c¢arpmaktadir (Suzuki, Kato ve Yatani, 2020). Bu baglamda, gelecek
yillardaki mesleki hayatlar1 boyunca temel egitim kademesinde egitim verecek olan okul
oncesi 0gretmen adaylarinin kodlama d6grenmeleri olduk¢a dnemli goriilmektedir (Uluay,

2022).

1.2 Arastirmanin Onemi

21. yiizyilda teknolojik gelismelerin olduk¢a hizli gerceklesmesi egitim alanlarinda
teknoloji kullaniminin artmasina sebep olmustur (Yolcu ve Demirer, 2017). Son
zamanlarda egitim ortamlarinda bilgisayarlarin kullanilmaya baslanmas1 6grenme
siireclerinin dogasinda birtakim kokli degisiklikleri de beraberinde getirmistir. Nitekim
bilgisayar temelli etkinliklerin karatahta ve tebesir gibi 6gretim materyallerinin yerine
gecmeye basglamasi, egitim ve 6gretim yoOntemlerinde de degisikliklere yol agmistir
(Gannicott ve Throsby, 1998). Zira teknoloji ile birlikte mevcut ¢cagin siniflar1 duvarlarla
sinirlandirilmis olmaktan ziyade diinya lizerindeki her noktaya erisebilen bir nitelik
kazanmistir (Beers, 2011). Bu baglamda, mevcut ¢cagda ortaya ¢ikan bilgi ve iletisim
teknolojilerinin karmasiklig1 21. yiizyilda sahip olunmasi gereken becerileri 20. yiizyil
becerilerinden farkli kilmaktadir (Dede, 2009). Bu bilgiler 151g1nda, bilim ve teknolojide
gerceklesen degisimlerin, gelecekte is giiciinden beklenen niteliklerin ve yasam boyu
ogrenmeye iliskin daimi ihtiyaglarin, 6grenen konumundaki bireylerin 21. yiizyil
yeterliklerinin arttirilmasina ve gelistirilmesine dair acil bir gereksinimi meydana

getirdigi vurgulanmaktadir (Niu vd., 2021).

Uluslararas1 alanda faaliyet gosteren bir¢ok kurulus ve birgok akademisyen, bilgi toplumu
icin miithim bir yere sahip olan yeterliklerin tanimlanmas1 ve 21.yiizyil yeterliklerinin
ulusal diizeydeki miifredat politikalarina dahil edilmesini tesvik etmek icin g¢aba
harcamislardir (Voogt ve Roblin, 2012). Egitim alanina 21. yiizyil becerilerinin dahil
edilmesini tesvik eden oncii kuruluslardan biri olan The Partnership for 21st Century
Skills, 21. yiizyi1lda 6grenmeye iliskin bir ¢cer¢eve gelistirmistir (Larson ve Miller, 2011).
Partnership for 21st Century Learning [P21] (2019) ¢ergevesi 21. yiizyil becerilerini;

o0grenme ve yenilik becerileri (yaraticilik ve yenilik, elestirel diisiinme ve problem ¢dzme,



iletisim, is birligi), bilgi, medya ve teknoloji becerileri (bilgi okuryazarligi, medya
okuryazarligi, bit (bilgi, iletisim ve teknoloji) okuryazarligi) ve yasam ve kariyer
becerileri (esneklik ve uyum, girisim ve 6z-yonelim, sosyal ve kiiltiirler aras1 beceriler,
verimlilik ve hesap verebilirlik, liderlik ve sorumluluk) seklinde siniflandirmaktadir.
Ogrenen konumundaki her bireyin 21. yiizyila hazir hale gelmesinde sdz konusu
cercevenin tim unsurlart hayati 6neme sahiptir (P21, 2019). O'Neal, Gibson ve Cotten
(2017)’a gore bu becerilerin gelisme stireci erken ¢ocuklukta baslamaktadir. Bu sebeple
yetiskin geng bireylerin glinlimiizde ve ilerleyen yillardaki ¢aligma alanlarina hazirlikli
olmalarini saglamak adina s6z konusu becerilerin erken ¢ocukluk déneminden itibaren
gelistirilmeye baslanmasi gerekmektedir. Bu duruma ek olarak, 21. ylizyil becerilerine
iliskin sunulan tiim c¢erceveler s6z konusu becerileri temel igerik ve Ozel olarak
disiplinlerarasi tarzda bir zemine dayandirma ihtiyacinin altin1 ¢izmektedir (Beers, 2011).
Bu noktada kodlamanin da i¢inde bulundugu (Prensky, 2005, Durak vd., 2017) 21. ylizy1l
becerileri, STEM yaklasiminin temel aldig1 prensiplerle dogal olarak bir uyuma sahiptir
(Beers, 2011).

Son yillarda, kodlama uygulamalar1 temel egitim kapsaminda bulunan okul 6ncesi ve
ilkdgretim seviyelerinde hizla yayginlasmaya baslamistir (Sayin ve Seferoglu, 2016).
Kiictlik yaslardan itibaren ¢ocuklara kodlama becerisinin kazandirilmasi onlara oldukca
fazla yarar saglamaktadir (Tanik Onal ve Ardig, 2020). Kodlama egitimi problem ¢dzme
(Fesakis ve Serafeim, 2009; Fessakis Gouli ve Mavroudi, 2013; Bers, 2018), algoritma
temelli diistinme (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Bers, 2018), yaraticilik (Bers ve
Sullivan, 2019), hesaplamal1 diisiinme (Resnick vd.,2009; Ruthmann vd., 2010), yaratici
diistinme (Resnick vd.,2009; Fesakis ve Serafeim, 2009), sosyal (Fessakis, Gouli ve
Mavroudi, 2013), soyut diisiinme (Bers, 2018) ve is birligi (Resnick vd., 2009) gibi
becerilerin gelisimine olumlu katkida bulunmaktadir. Kodlama, bilgisayarda bir takim
internet platformlar1 araciligiyla elde edilen bilgileri uygulamaya gegirme firsati vermesi
ve buna ek olarak 6zgiin bilgilerin meydana getirilmesine olanak saglamasi bakimindan
hem bilgi ve iletisim teknolojileri ile ilgili okuryazarliga hem de dijital alanlardaki
yetkinliklerin gelisimine bire bir katkida bulunmaktadir (Uluay, 2021). Ozellikle erken
cocukluk egitiminde robotik ve bilgisayar kodlama alanlarina yer verilmesi teknoloji ve
miihendislikle ilgili olan ¢esitli kavramlarin 6grenilmesinin yaninda biligsel ve sosyal
acidan kritik Oneme sahip olan birtakim noktalarin gelistirilmesi konusunda yarar

saglayabilmektedir (Sullivan ve Bers, 2015).



21. yiizyil becerilerinden biri olan hesaplamali diisiinme becerisi son yillarda biiyiik
oranda dikkat c¢ekmektedir (Brennan ve Resnick, 2012). Genel olarak problemleri
cozmek, cesitli sistemlerin tasarimimi yapmak ve insanlara ait davranislar
anlamlandirmak adina temel bilgisayar bilimi kavramlarindan faydalanmak seklinde
ifade edilen hesaplamali diisiinme (Wing, 2006), 6grencilerin kodlama uygulamalarina
iliskin siireclerde kars1 karsiya kaldiklar1 bir beceridir (Lye ve Koh, 2014). Bu baglamda,
son yillarda o6zellikle kiiciik yastaki ¢ocuklara hesaplamali diisiinmeye iliskin temel
becerileri kazandirmak adina kodlama ve robotik ile ilgili birtakim yeni uygulamalar
ortaya ¢cikmustir (Pugnali, Sullivan ve Bers, 2017). Ornegin Scratch, Alice, Snap!, App
Inventor, ve Blockly gibi uygulamalar kodlamaya giris yapmak i¢in oldukga popiiler olan
blok tabanli kodlama platformlaridir (Grover ve Basu, 2017). Dizayn edilen blok tabanli
kodlama platformlar1 genel olarak incelendiginde amaglarinin geleneksel, karmagsik yapili
kodlama dilleri sebebiyle kiiciik ¢cocuklarin zorluk yasamasini 6nleyerek uygulamalari
keyifli bir sekilde gerceklestirmelerini saglamak oldugu belirtilmektedir (Aytekin vd.,
2018). Bu nedenle, mevcut calisma kapsaminda okul Oncesi 0gretmen adaylarinin
kodlama uygulamalarina Scratch’i deneyimleyerek baglamalarinin, ilgili alana iligkin var
olan tutum ve 0z-yeterlik diizeylerini olumlu etkileyebilecegi ve gelecekte kodlamay1

kendi siiflarina entegre etme olasiliklarin arttirabilecegi diistiniilmektedir.

Gilinlimiizde kodlama ile ilgili uygulamalara iliskin ¢alismalar devlet okullar1 ve 6zel
okullar tarafindan yapilmis ve bu calismalar olduk¢a hizli bir bi¢imde yayginlasmistir.
Bu durum O6gretmenlerin kodlama alanina dair yeterlikleri konusunda egitim
kurumlarinin, velilerin ve 6grencilerin beklentilerini yogunlastirmistir (Basarmak, Uluay
ve Polat, 2021). Zira teknoloji 21. yiizy1lda hemen hemen tiim bireylerin hayatinda kritik
bir yere sahip olmustur ve etkili egitimciler tarafindan teknolojinin ders ve ders planlarina
ayrilmaz bi¢cimde dahil edilmesi gerekmektedir (Quan, 2015). Bu durum dijital yerliler
olan 21. yiizy1l 6grencilerinin sahip oldugu 6zelliklerin bilincinde olan, onlarla saglikli
iletisim kurabilecek ve Ogrenme-0gretme siireglerinde onlara rehberlik edebilecek
nitelige sahip 21. ylizy1l 6gretmenlerine duyulan ihtiyaci ortaya ¢ikarmaktadir (Orhan-
Goksiin, 2016). Ogrenme ve 6gretme siirecine dair bir degisimin gerceklesmesi igin
belirleyici unsurlar; 6gretmenlerin sahip olduklar1 tutumlar, inanglar, yeterlikler ve
gerceklestirilen uygulamalardir (Voogt ve Roblin, 2012). Benzer sekilde, teknolojinin
egitsel slireclere entegrasyonunun saglanmasinda Ogretmenlerin 68renme-6gretme

tizerinde teknolojinin oynadigi role iligskin tutumlari ve inanglari etkili olmaktadir



(O'Neal, Gibson ve Cotten, 2017). Bu baglamda 6gretmen adaylarina yonelik olarak
gerceklestirilen egitimlerde teknoloji kullanimina agirlik verilmesinin kendi meslek
yasamlarinda  gergeklestirecekleri  derslerde  teknolojiyi  kullanim  diizeylerini
arttirabilecegi ifade edilmektedir (Timur vd., 2021). Zira 6gretmen adaylarinin teknoloji
hakkinda sahip olduklar1 tutumlar, almis olduklar1 egitim neticesinde degisim
gosterebilmektedir (Timur vd., 2021). Bu bakis ac¢isindan hareketle, bu c¢alisma
kapsaminda gergeklestirilen uygulama siirecinin, okul Oncesi O0gretmen adaylarinin
kodlamay1 deneyimlemeleri ve kodlama 6zelinde teknolojiye yonelik tutumlarini ve 6z-

yeterliklerini belirleme noktasinda énemli oldugu diisiiniilmektedir.
1.3 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya yonelik tutum ve 6z-
yeterlik diizeylerinin incelenmesi ve kodlamaya yonelik goriislerinin belirlenmesidir. Bu
amag dogrultusunda, okul dncesi 6gretmen adaylar1 i¢in kodlamaya yonelik bir uygulama
siireci dizayn edilmistir. Bu baglamda arastirmanin problem ciimleleri asagida

siralanmaktadir.

1. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin katilmis olduklari uygulama siireci, kodlamaya
yonelik 6z-yeterlik diizeyleri lizerinde etkili midir?

2. Okul oOncesi Ogretmen adaylarinin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik diizeyleri,
cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

3. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin katilmis olduklar1 uygulama siireci, kodlamaya
yonelik tutum diizeyleri lizerinde etkili midir?

4. Okul oOncesi Ogretmen adaylarinin kodlamaya iliskin tutum diizeyleri,
cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

5. Okul oOncesi Ogretmen adaylarinin kodlamaya iliskin Oz-yeterlik ve tutum
diizeyleri, cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

6. Okul oOncesi O6gretmen adaylarimin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik ve tutum
diizeyleri arasinda anlamli bir iliski var midir?

7. Okul 6ncesi 6gretmen adaylariin kodlamaya iliskin goriisleri nelerdir?
14 Sinirhliklar
Bu arastirma,;

1. Bir devlet iiniversitesinin egitim fakiiltesi temel egitim bolimi okul Oncesi

egitimi anabilim dalina kayitl olan ikinci sinif 6grencileri ile,



2. 2021-2022 egitim-6gretim y1l1 giiz donemii ile,
3. Uygulama siirecinde tanitilan Kodu Game Lab ve Scratch platformlar ile

stnirhdir.
1.5  Varsayimlar
Bu arastirmanin varsayimlar1 asagida belirtilmektedir:

1. Verilerin toplanmasi siirecinde, okul 6ncesi 6gretmen adaylar1 arasinda herhangi
bir etkilesim ger¢eklesmemistir.
2. Okul dncesi 6gretmen adaylari, goriisme siireclerinde objektif ve samimi yanitlar

vermistir.



2. KURAMSAL CERCEVE

2.1 Algoritma

“Algoritma” sdzciik anlanu itibariyle “...Jyi tammlanmis kurallarin ve islemlerin adim
adim uygulanmasiyla bir sorunun giderilmesi veya sonuca en hizli bicimde ulagilmasi
islemi, Harezmi yolu.” olarak tanimlanmaktadir (URL 1, 2022). Terim anlami olarak ise
literatiirde farkli bigimlerde tanimlanmaktadir. Belirlenmis bir bilgisayar s6z konusu
olmaksizin soyut nitelikli bir siireci agiklamak veya belirlenmis bir komut zincirini belirli
bir bilgisayar araciligi ile betimlemek bu tanimlardan bazilaridir (Bruno ve Steiglitz,
1972). Algoritmalar, kodlamanin esas bilesenlerinden biri olarak goriilmektedir
(Daviduck, 2000). Dolayisiyla kodlamaya dair bir anlayis gelistirilebilmesi i¢in ilk olarak
algoritma mantig1 ve algoritmalarin olusum siirecine dair bir anlayisa sahip olmak

gerekmektedir (Uluay, 2021).

Algoritma mantigint1 anlasilir kilmak adina yaygin olarak iki yontem kullanildigi
belirtilmektedir. S6z konusu bu yontemlerden biri akis semalar1 (flow charts) digeri ise
s6zde kod (pseudocode) olarak ifade edilmektedir (Daviduck, 2000). Akis semalar1
bilgiyi belirsizlige yer vermeyecek sekilde agikca gosteren evrensel temsillerdir (Crews
ve Ziegler, 1998). Akis semalar1 temel olarak tespit edilmis bir problemin, iliskili
program kodlarina doniistiiriilmesi siirecinde yasanan gii¢liigii gidermek ve kodlamanin
yapisini gorsel hale getirmek amaciyla kullanilabilmektedir (Hooshyar vd., 2015).

Vatansever (2020) ise algoritmalarin ii¢ farkli bicimde gosterilebilecegini ifade etmistir:

1. Algoritmanin metin formatinda yazi ile ifade edilmesi: Problemin ¢6ziimii i¢in
takip edilmesi gereken basamaklarin ciimleler kullanilarak diiz metin bi¢ciminde
ifade edilmesidir.

2. Algoritmanmin yazilmast amaciyla sozde kodlarin (pseudo-code) kullanilmasi:
Problemin ¢6ziimii i¢in takip edilmesi gereken basamaklarin belirtilmesi adina
bazi kisaltmalar vb. talimatlarin kullanilmasidir.

3. Algoritmaya ait akig diyagramlarinmin ¢izilmesi: Problemin ¢oziimii i¢in takip

edilmesi gereken basamaklarin bir dizi geometrik sekil ile gosterilmesidir.

Algoritmalar hazirlanirken siklikla kullanilan belirli terimler bulunmaktadir. Tablo 2.1°de

s0z konusu algoritma terimlerine ve bu terimlere iliskin agiklamalarina yer verilmistir.



Tablo 2. 1 Algoritmalarda kullanilan terimler ve agiklamalari

Terim Adi Aciklama

Veri Bilgisayar ortaminda girisi yapilarak burada islem goéren her
tiirlii deger, veri olarak tanimlanmaktadir.

Tanimlayici Bir programa iliskin degiskenleri, sabitleri, alt programlar1 vb.

ifade etmek iizere programi yazan kisi tarafindan belirlenen
gesitli karakter, kelime veya ifadelere tanimlayici adi
verilmektedir.

Degisken Belirli bir program igeriginde yer alan, birbirinden farkli
degerlere sahip olabilen ve aktarimi yapilabilen, programa ait
bellegi, wverileri ve mevcut bilgi alanlarin1 isaret eden
tanmimlayicilar, degigken olarak ifade edilmektedir.

Sabit Program biinyesinde bulunan ve aldig1 degeri degismeyen veri
tiirleri, sabit olarak adlandirilmaktadir.
Atama/Aktarma Gergeklestirilen islemlerden veya ifadelerden alinan sonuglarin

bir baska degisken {izerinde gosterilmesi, saklanmasi vb. ya da
bilginin bir veri alanina yazilmasi/kaydedilmesi gorevlerinde
kullanilan ~ operatore, atama/aktarma  operatorii  ismi
verilmektedir.

Sayac Program iizerinde elde edilmis olan degerlerin sayilmasinda
veya islemlerin belirli sayilarda gerceklestirilmesi s6z konusu
oldugunda kullanilan degiskene verilen isimdir.

Dongii Program kapsaminda gerceklestirilen belirli iglemlerin mevcut
degerleri veya verilen baska degerlerle belirlenen say1 kadar
uygulanmasint  saglayan devir yapilari, dongii olarak
tanimlanmaktadir.

Ardigik Toplama/Carpma Caligma yapisi olarak sayaglara benzeyen bu terim, program
blinyesinde yer alan ayni deger iizerine yenilerinin dahil
edilmesi veya ¢arpilmasi islemi olarak ifade edilmektedir.

“Vatansever, F. (2020). Algoritma gelistirme ve programlamaya giris (14. Baski). Ankara: Seckin
Yayincilik.” kaynagindan uyarlanmistir.

21. yilizyiln getirmis oldugu yasam iginde bireylerin gelismis problem ¢6zme
yeteneklerine sahip olarak yetistirilmelerinin olduk¢a 6nemli oldugu ifade edilmektedir.
Kodlamanin temel yapi tagi olan algoritmanin 6grenilmesi ise bahsi gegen problem ¢dzme
becerisinin geligsmesi i¢in elzem olarak goriilmektedir (Atabay ve Albayrak, 2020).
Kodlama yapmaya ek olarak algoritmalar bireyler tarafindan matematik temelli
islemlerden her giin gergeklestirilen islere varincaya dek bir¢ok alanda farkinda
olunmadan kullanilmaktadir. Dolayistyla ¢ocuklara algoritma konusunda deneyim
kazandirmanin sahip olduklar1 problem ¢6zme becerilerini gelistirmek adina faydali

olacag ifade edilmektedir (Atabay ve Albayrak, 2020).
2.2 Kodlama

Bilgisayar biliminde kodlama, belirlenmis bir hedefe ulagsabilmek amaciyla izlenmesi
gereken yolu takip edebilmesini saglamak {izere bilgisayara bir dizi yonerge verilmesi

olarak tanimlanmaktadir (Vidal-Silva, Serrano-Malebran ve Pereira, 2019). Kodlama
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egitiminin 21. yiizy1l kosullarinda teknolojide gerceklesen gelismelere yetismek, uyum
saglamak ve tretici bir toplum niteligi kazanmak adina olduk¢a 6nemli bir hale geldigi
ifade edilmektedir (Giileryiiz, Dilber ve Erdogan, 2020). Ayrica 6grenen konumundaki
bireylere kazandirmakta oldugu beceriler ele alindiginda kodlamanin 21. yiizyil

becerilerinden biri niteligi kazanmis oldugu vurgulanmaktadir (Durak vd, 2017).

Kodlama c¢alismalar1 gerceklestirilirken takip edilen birtakim geleneksel adimlar
bulunmaktadir. Bu adimlar Charntaweekhun ve Wangsiripitak (2006) tarafindan
asagidaki sekilde agiklanmaktadir:

1. Bir akis semasi olusturarak kullanilan algoritmalarin betimlenmesi.

2. Olusturulan akis semast temel alinarak kodlarin yazilmasi.

3. Yazilan tiim kodlar1 derlemek ve aralarinda baglanti kurmak adina kaynak bir

kodun kullanilmasz.

4. Projenin test edilmesi ve tespit edilen hatalarin ayiklanmasi.
Cocuklara erken yaslardan itibaren kodlama becerisini kazandirmanin onlara ¢ok sayida
fayda sagladig1 belirtilmektedir (Tanik-Onal ve Ardig, 2020). Nitekim ailelerin ve
ogretmenlerin ¢ogu teknolojinin gercek isleyisine dair bir anlayis gelistirebilmeleri adina
cocuklari kodlama 6grenmeleri i¢in tesvik etmektedir. Kodlamay1 6gretmenin ¢ocuklara
faydali bir yasam becerisi kazandiracagina dair farkindaligin egitimciler arasinda giin

gectikce artmakta oldugu ifade edilmektedir (Kaplancali ve Demirkol, 2017).

Cocuklar kodlama yapma siirecinde, karsilastiklari problemlere ¢esitli ve farkli bakis
acilariyla yaklagsmay1 ve bu sekilde ¢6ziim yollart iiretebilmeyi, tiretim odakli, sistemli ve
yaratict bigimde diisiinebilmeyi is birligini ve Ozetle mantik ¢ergevesinde akil
yiirlitebilmek i¢in gerekli olan yollar1 kesfederler (Durak vd., 2017). Cocuklarin gelecekte
secebilecekleri meslek yelpazesini genisletmenin yaninda kodlama 6grenmek onlarin
icinde yasam siirdiikleri sanal diinyayr anlamlandirmayr ve manipiile etmeyi
ogrenmelerine olanak tanimaktadir (Portelance, Strawhacker ve Bers, 2016). Ayrica
akademik becerilerden biri olarak ele alindiginda kodlamanin problem ¢dzme becerisi
kazandirma siirecinin bir unsuru olarak degerlendirilebilecegi ifade edilmektedir
(Seferoglu, 2021). Ayni sekilde Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) de kodlamanin
algoritmik bicimde problem ¢6zme ve buna benzer yiiksek seviyeli diisiinme becerilerini

gelistirmek adina miithim bir yetkinlik sayilabilecegini ifade etmistir.
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Kodlamaya iligkin platformlar konusunda kullanicilara iki farkli segenek sunuldugu
belirtilmektedir. Bunlardan biri metin tabanli kodlama platformlari, digeri ise blok tabanl
kodlama platformlaridir (Uluay, 2021). Mevcut arastirma kapsaminda katilimcilarin
kodlamaya iligkin tecriibeleri ve zaman faktorleri goz Oniline alinarak blok tabanli

kodlama platformlar: tercih edilmistir.

Metin Tabanli Kodlama: Metin tabanli kodlama platformlarinda kullanicilarin kodlama
diline ait s6z dizimi ve kuramsal agidan s6z diziminin yapisi ile ilgili bilgi sahibi olmalar1
gerekmektedir (Goncii, Cetin ve Sendurur, 2020). Ancak bahsi gegen s6z dizimi, kodlama
konusunda temel diizeyde bulunan kullanicilarin zorlanmasina sebep olmaktadir (Grover
ve Basu, 2017). Dolayisiyla kodlamaya yeni baslayan kullanicilarin metin tabanli
kodlama platformlari iizerinde anlamli kodlar ortaya ¢ikarmasi zaman gerektirmektedir

(Goncii, Cetin ve Sendurur, 2020).

Blok Tabanli Kodlama: Metin tabanli kodlamada, kodlarin metin seklinde yazilarak
olusturulmas: prensibi s6z konusu iken blok tabanli kodlama platformlarinda kodlar
siiriikle ve birak mantigia dayali olarak ¢alismaktadir (Seferoglu, 2021). Ayrica metin
tabanli geleneksel kodlama platformlariyla karsilagtirildiginda blok tabanli kodlama
platformlarinin gorsel agidan daha zengin ve s6z dizimine dair kurallar agisindan daha
basit olma niteligi tasidig1 ve bu sebeple kullanicilar tarafindan anlasilmasinin kolay
oldugu belirtilmistir. S6z konusu bu sebeplerin blok tabanli kodlamanin egitim
ortamlarinda yaygin olarak kullanilmaya baglanmasinda etkili oldugu ifade edilmektedir

(Lye ve Koh, 2014).

Blok tabanli kodlama platformlar1 kullanicilara mevcut komutlar1 nasil ve nerede
kullanabileceklerine dair gorsel ipucglari sunmaktadir. Bu gorsel ipuglari i¢in birer yap-
boz parcasini andiran bloklar kullanilmaktadir (Weintrop, 2019). Blok tabanli platformlar
s0z konusu bloklarin komut olusturma alanina siiriiklenmesi ve burada belli komut
dizilerinin olusturulmasi i¢in birlestirilmesini esas almaktadir (Weintrop ve Wilensky,
2017). Baska bir ifadeyle blok tabanli kodlama platformlarinda, kullanilan kodlama araci
biinyesinde yer alan komut ve islevleri gerceklestirebilmek i¢in kullanicilarin kodlara ait
bloklar1 basit bir hamleyle siiriikkleyip birakmalar1 gerekmektedir (Umutlu, 2021).
Boylece kullanicilar metin tabanli kodlamada yasadiklar1 s6z dizimi kaynakli sorunlarla
karsilagmadan algoritmalara odaklanabilmektedirler (Mladenovic, Boljat ve Zanko,
2018). Ozellikle kodlamaya yeni baslayanlar icin Scratch, Alice, Snap!, App Inventor ve
Blockly popiiler blok tabanli kodlama platformlar1 arasindadir (Grover ve Basu, 2017).
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Blok tabanli kodlama platformlar1 bir dizi avantaja sahiptir. Bu avantajlar genel olarak

asagidaki bi¢imde siralanmaktadir (Sirakaya, 2018):

e Sahip olduklar araytiziin kullanicilara gii¢liik yasatmayacak sekilde kolay olmast,

e (Calisma dili olarak giinliikk yasamda kullanilan dile yakin bir dil kullanilmasi,

e Kodlarin olusturulmast asamasinda metin kullanmak yerine stirtikle-birak
prensibi ile bloklarin bir araya getirilmesi,

e Her kod blogunun yap-boz mantigindaki gibi yalnizca dogru olan kod bloguyla
eslesebiliyor olmast,

e Kodlarin olusturulmas: sirasinda s6z dizimleri sebebiyle olusabilecek sintaks
hatalarinin yer almamasi,

e Kodlamaya dair soyut kavramlarin somut bir nitelikte ifade edilebilmesi.

Blok tabanli kodlama platformlar1 kiigiik yas grubunda yer alan ¢ocuklarin gelisim
diizeylerine uygun bi¢gimde tasarlanmakta ve onlarin geleneksel kodlama platformlari
biinyesindeki karmasik yapili kod kaliplarim1 6grenmek durumunda kalmadan
uygulamalar yazabilmelerine olanak tanimaktadir (Seferoglu, 2021). Dolayisiyla séz
konusu blok tabanli kodlama platformlar1 yapisal 6zellikleri (siiriikle-birak) sayesinde
kiigiik yas grubundaki &grencilerin algoritmay1 ve kodlamay1 6grenmeleri konusunda

kolaylik saglamaktadir (Yolcu ve Demirer, 2017).
2.3  Kodlamann Egitimdeki Yeri ve Onemi

Gilinlimiiz ¢ocuklarinin birer bilgisayar okuryazari olmasi gerektigine dair artan kabuller,
bilgisayarlarin ev ve okul ortamlarindaki 6neminin artmasina sebep olmustur (Clements
ve Gullo, 1984). Bununla birlikte teknolojinin egitim ortamlarinda benzeri olmayan bir
O0grenme araci olduguna dair yaygin bir goriis s6z konusudur (Clements ve Swaminathan,
1995). Son zamanlarda egitim camiasinin paydaslart hesaplamali diislinme ve
hesaplamal1 diisiinmeye iliskin kodlama, algoritmik diisiinme gibi becerilerin tiim
bireyler i¢in matematik ve okuryazarlik kadar 6nemli beceriler oldugunu vurgulamaktadir
(Bocconi vd., 2016). Ayrica teknolojide gergeklesen hizli degisiklikler sebebiyle
cocuklarin giinliik hayatlarinda otomatik hale getirilmis ve kodlama temelli sistemlere git
gide daha fazla maruz kaldiklar1 ve dolayisiyla s6z konusu sistemlerin g¢alisma
prensiplerine olan ilgilerinin artmakta oldugu vurgulanmaktadir (Lee ve Junoh, 2019).
Nitekim okullarda kodlama egitimlerinin gergeklestirilmesi i¢in bir¢ok sebepten sz

etmek miimkiindiir. Kodlamanin bilgisayar okuryazarliginin gelisimi agisindan gerekli
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bir unsur olmasi, mesleki yasamdaki is imkanlarin1 arttirmada etkili bir beceri olmas1 ve
bireyleri yapilandirilmis ve hazir bi¢cimde sunulan programlardan kurtararak
Ozgiirlestiren bir beceri olmasi bu sebeplere 6rnek olarak gosterilebilir (Salomon ve

Perkins, 1987).

Kodlama, bilgisayarda bir takim internet platformlar1 araciligiyla elde edilen bilgileri
uygulamaya gecirme firsati vermesi ve buna ek olarak 0zgiin bilgilerin meydana
getirilmesine olanak saglamasi bakimindan hem bilgi ve iletisim teknolojileri ile ilgili
okuryazarliga hem de dijital alanlardaki yetkinliklerin gelisimine bire bir katkida
bulunmaktadir (Uluay, 2021). Erken ¢ocukluk egitiminde robotik ve kodlama alanlarina
yer verilmesi teknoloji ve miithendislikle ilgili olan kavramlarin 6grenilmesine ek olarak
biligsel ve sosyal acgidan kritik oneme sahip olan birtakim noktalarin gelistirilmesi
konusunda yarar saglayabilmektedir (Sullivan ve Bers, 2015). Fessakis, Gouli ve
Mavroudi (2013)’ye gore kodlama platformlari, ¢ocuklarin bagimsiz ya da bir rehber
esliginde aktif bicimde katildiklari, tizerinde diisiindiikleri ve bilgisayar iizerinde denetim

kurduklar siireg igerisinde cesitli kesifler gerceklestirmelerine destek olmaktadir.

Kodlama ile ilgili yapilmis olan akademik c¢alismalar incelendiginde kodlama egitiminin
ogrencilere sagladigi g¢esitli olumlu katkilarin bulundugu goriilmektedir. S6z konusu

caligsmalara gore kodlama egitimi bireylerin;

e Problem ¢6zme becerileri (Fesakis ve Serafeim, 2009; Fessakis, Gouli ve
Mavroudi, 2013; Bers, 2018),

e Algoritma temelli diisiinme becerileri (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Bers,
2018),

e Yaraticilik ve yaratict diistinme becerileri (Resnick vd., 2009; Fesakis ve
Serafeim, 2009; Bers ve Sullivan, 2019),

e Hesaplamali diisiinme becerileri (Resnick vd.,2009; Ruthmann vd., 2010),

e Sosyal becerileri (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013),

e Soyut diislinebilme becerileri (Bers, 2018) ve

e Is birligi yapma becerilerinin (Resnick vd., 2009) gelismesine katkida

bulunmaktadir.

Kodlamanin aslinda problemin belirlenmesiyle baslayarak bir fikrin ortaya atilmasini
ardindan tasarim yapilmasini, tasarim sirasinda karsilasilan hatalarin ¢oziimlenerek

tasarimin yenilenmesini i¢ceren dongiisel bir tasarim ve tliretim siireci oldugunu ifade eden
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Erol (2020) s6z konusu dongiisel siirecin kodlama becerilerini gelistirmenin yaninda

cocuklara asagidaki faydalar1 sagladigini belirtmektedir:

e Problemleri ¢6zme konusundaki becerilerini gelistirmek,

e Analiz ederek diisiinme ve algoritmik diisiinme gibi hesaplamali diisiinme
becerilerini gelistirmek,

e Sahip olunan hayal giiciinii ve yaraticilik becerisini arttirmak,

¢ Bilisime ve liretime iliskin becerileri gelistirmek,

e Kendilerine olan giiveni arttirmak,

e Fen, matematik gibi farkli disiplinlerdeki derslerde gosterilen akademik basari
diizeyini yiikseltmek,

e Dijital okuryazarlik diizeyini arttirmak.

Yukarida verilen bilgiler gostermektedir ki kodlama becerisi 21. yiizyil sartlarinda
oldukg¢a dnemli goriilen bir okuryazarlik tiiriidiir (Wang vd., 2022). Bireylerin teknoloji
konusunda yetkin hale gelmeleri ve 21. ylizyilin sartlarinda basariya ulasmalar1 igin
gerekli goriilen diger becerilere sahip sekilde yetismelerini sagladig: i¢in Tiirkiye ve
diinya genelinde ¢ocuklara ve 6gretmenlere kodlama becerisinin kazandirilmasina verilen

Oonemin giin gegtikge arttig1 ifade edilmektedir (Canbeldek ve Isikoglu, 2022).

2.4 Diinya Genelinde ve Tiirkiye’de Gergeklestirilmekte Olan Kodlama

Uygulamalari

Kodlama becerisinin 21. yiizyil sartlarinda bireylerin donaniminda bulunmasit beklenen
yeni becerilerden biri olarak kabul edilebilecegi ifade edilmektedir. Nitekim bu becerinin
bireylere kazandirilmasi amaciyla bazi iilkelerin 6gretim miifredatlar: biinyesine kodlama
egitimini dahil etmis olduklar1 vurgulanmaktadir (Saymn ve Seferoglu, 2016). Ornegin;
kodlamanin 6gretim miifredatlarima dahil edilmesine iligkin girisimlerle ilgili olarak
European Schoolnet (Avrupa Okul Ag1) 2015 yilinda 20 Avrupa iilkesi ve Israil olmak
tizere toplam 21 ilkenin Egitim Bakanligi ile bir arastirma gerceklestirmistir.
Gergeklestirilen bu arasgtirma sonucunda Avusturya, Belcika, Bulgaristan, Cek
Cumhuriyeti, Danimarka, Estonya, Finlandiya, Fransa, Irlanda, Israil, Litvanya,
Macaristan, Malta, Polonya, Portekiz, Ispanya, Slovakya ve Ingiltere’nin icinde
bulundugu 18 iilkenin 6gretim miifredatlarinda kodlamanin yer aldigi belirlenmistir
(Balanskat ve Engelhardt, 2015). S6z konusu iilkelerin kodlamay1 miifredatlarina ekleme

sebeplerine ise Tablo 2.2'de yer verilmistir.
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Tablo 2. 2 Avrupa Ulkelerinde kodlama egitiminin gretim miifredatlarina dahil edilme
durumu ve sebepleri

Mantiksal Problem Bilgi ve Kodlama BIT Diger Temel
Diisiinme Cozme Iletisim Becerilerini Istihdamimi  Yeterliklerin
Becerisini ... Teknolojilerini Gelistirmek  Tegvik Tesvik
Gelistirmek Bef:el:lSIIll Ogrenciler Ii¢in Ettilek Edilmesi
Gelistirmek Cekici Kilmak
Avusturya X X X X X X
Belcika* X X X
Bulgaristan X X X X
Cek X X X X X X
Cumbhuriyeti
Danimarka X X X
Estonya X X X X
Finlandiya* X X X
Fransa X X X
irlanda X X X X X
Israil X X X X X X
Litvanya X X
Macaristan X X
Malta X X
Polonya X X X X X X
Portekiz X X X X
Ispanya X X X X
Slovakya X X
Ingiltere X X X X X

* Kodlamay1 6gretim miifredatina dahil etmeyi planlayan iilkeler.
“Balanskat ve Engelhardt (2015). Computing our future: Computer programming and coding-priorities,
school curricula and initiatives across Europe. European Schoolnet.” kaynagindan uyarlanmistir.

Yukarida goriildiigii lizere lilkelerin kodlamayr miifredatlarina dahil etme veya dahil
etmeyi planlama sebepleri olarak 6grencilerin mantiksal diisiinme becerisini gelistirmek
(n = 15), problem ¢dzme becerisini gelistirmek (n = 14), Bilgi ve Iletisim Teknolojilerini
Ogrenciler I¢in Cekici Kilmak (n = 11), Kodlama Becerilerini Gelistirmek (n = 11), Diger
Temel Yeterliklerin Tesvik Edilmesi (n = 11) ve BIT istihdamin1 Tesvik Etmek (n = 8)

gosterilmektedir. Cesitli iilkelerin Egitim Bakanliklar1 veya goniillii  girisimler

16



araciligiyla kodlamaya iliskin yiiritmekte olduklari miifredat ve diger uygulamalarin

orneklerine Tablo 2.3°de yer verilmistir.

Tablo 2. 3 Ulkelerin kodlamaya dair miifredat ve diger uygulamalarma iliskin drnekler

Avusturya Ulkede bazi okullarda kodlamanin miifredata entegrasyonu deneme
(pilot) seklinde gerceklestirilmektedir. Kodlamanm zorunlu olup
olmama durumu ise bolge veya sosyal ¢evrenin miifredatina bagli olarak
degistigi belirtilmektedir.

Ortaokul diizeyinde kodlamaya iliskin pilot uygulamalar diizenlenmekte
ve baz1 durumlarda ilkokul diizeyindeki Ogrenciler de Scratch gibi
platformlar kullanilarak kolay seviye kodlama ile tanigtirilmaktadir.

Cek Cumhuriyeti Kodlama, {ilkede 06zellikle bazi mesleki ortaokullarda Biligim

Teknolojileri ¢alisma programi kapsaminda zorunlu ders olarak yer
almakta olup aksi durumda ders se¢meli olarak yiiriitiilmektedir. Kisaca
kodlama dersinin zorunlu veya se¢meli olup olmamasi okulun tiiriine
bagli oldugu ifade edilmektedir.
Universiteler tarafindan genellikle ortaokul 6grencilerine yonelik olarak
diizenlenen, bazilar1 kizlar veya iistiin yetenekli 6grenciler gibi belirli
gruplart hedef alan yaz okullart ve 6grenciler i¢in kodlama kurslar
mevcuttur.

Ispanya Kodlama dersi ulusal diizeyde istege bagli olarak ve Katalonya’da
zorunlu ortadgretimin son sinifinda segmeli ders olarak sunulmaktadir.
Madrid’ de ve Navarra Ozerk Topluluklarinda ise zorunludur. Madrid
Ozerk Toplulugunda ilkokul kademesinde zorunlu egitim siiresi bittikten
sonra kodlamaya iliskin bir se¢meli ders sunulabilecegi ifade
edilmektedir.

Fransa 2015 yilinda Fransa’nin kodlamay1 ilk ve ortadgretim i¢in hazirlanacak
olan miifredata dahil edecegi ve uygulamanin 2016 yilinda baslayacagini
belirttigi ifade edilmektedir. Kodlamanin {ilke genelinde lise
kademesinde ve bazi teknoloji okullarinda segmeli ders olarak sunuldugu
belirtilmektedir.

irlanda Irlanda genelinde ilkdgretim seviyesinde kodlamay1 biinyesinde

barindiran ulusal bir programin bulunmadigi belirtilmektedir. Konu ile
ilgili olarak ortadgretim kademesinde 13-15 yas araliginda bulunan
bireyler i¢in Geng Donglisti Programi kapsaminda kodlamaya iliskin
istege bagli kisa bir kurs tanitimi gergeklestirildigi ifade edilmektedir.
Irlanda  Yazilim Miihendisligi Arastrma Merkezi (LERO) ve
Ogretmenler icin Mesleki Gelisim Servisi tarafindan ilkogretim
ogretmenleri ve sonrasindaki kademelerde yer alan 6gretmenler icin yaz
ve mesleki gelisim kurslari tertip edilmistir.
Ayrica g¢ocuklarin kodlamayr 6grenmelerine yardimci olmak adina
goniillii girisimler mevcuttur. Scratch platformunun irlanda diline
cevirisinin yapilmasi icin girisimde bulunularak irlanda’da bulunan
okullarda 6grencilerin kendi dillerinde kodlama yapmalarinin miimkiin
kilinmasi bu konuya 6rnek olarak gosterilmektedir.

Israil Ulkede kodlama sadece yazilim miihendisligi boliimii ve daha ileri
kademeler i¢in zorunlu ders olarak sunulmaktadir.

Litvanya Ulke genelinde algoritma egitiminin ilkokul diizeyinde entegrasyonunun
saglanmasi i¢in planlamalarin yapilmakta oldugu ifade edilmektedir.

Polonya Ulkede kodlamanin lise diizeyinde segmeli ders olarak yer alan

“Genisletilmis Bilim” dersi kapsamina dahil edildigi ve her okulda
bulunmadig ifade edilmektedir. Bunun yani sira 2016 yilindan itibaren
tim egitim kademelerinde bilgisayar bilimi biinyesine kodlamanin
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entegre edileceginin ifade edildigi belirtilmektedir.

Ulkede Baltie, The Hour of Code, Bebras Miisabakas: ve Kodlama
Ustalar1 (Samsung) gibi 6zel sirketler, sivil toplum kuruluglar1 ve kisiler
aracihigiyla gerceklestirilmekte olan kodlama girisimleri mevcuttur.
Sozli gecen girisimlerin ¢ogu Ogrenci ve Ogretmenler i¢in Ogrenme
Ogretme materyalleri sunmaktadir.

Portekiz

Kodlama dersi, teknoloji kurslarina yer veren bazi genel ve mesleki
okullarin 6gretim miifredatlarinda yer almaktadir.

Ulkede egitim Bakanlig1 6gretmen ve Ogrencileri kodlama alaninda
mesgul etmek adina dogrudan ya da 6gretmen egitim merkezleri ve diger
ortaklar araciligiyla ilkokulda kodlama kurslar1 (Hesaplamali Diigiinme,
KODU, Ogrenme Senaryolari), Scratch toplulugu, “Scratch Giinii”,
CodeWeek, Kodlama ve Robotik Kuliipleri, ¢aligtay ve konferanslar gibi
cesitli girigsimleri tesvik ve organize etmektedir.

Birlesik Krallik
(Ingiltere)

2014 yilmin Eyliil ayindan itibaren Ingiltere devlet okullarinda ilk ve
ortadgretim kademelerinde kodlamanin zorunlu ders olarak dgretilmeye
baslandigi ilk iilkelerden biri olma niteligine sahiptir.

Slovakya

Kodlama tiim egitim kademelerine zorunlu ders olacak sekilde entegre
edilmistir. Dolayisiyla kodlamanin Ogrenciler tarafindan tiim okul
yasamlar1 boyunca 6grenilmekte oldugu ifade edilmektedir.

Estonya

Ulkede “Proge Tiger” isimli bir kodlama programi yiiriitiilmektedir.
Bilgi Teknolojileri Egitim Vakfi (HITSA) tarafindan yiiriitiilen program
okul oncesi, ilkdgretim ve mesleki egitimde bulunan 6gretmenlerdir.
Programin hedefi 6grencilerin teknoloji okuryazarliklarin1 ve dijital
yeterliklerini gelistirmektir.

Bilgi Teknolojileri Egitim Vakfi (HITSA)'nmn yam sira gesitli sivil
toplum kuruluslari, sirketler ve {iniversiteler tarafindan yasam boyu
Ogrenen konumundakilere ve O&gretmenlere egitim verilmektedir.
Ornegin Look@World Vakfi tarafindan ¢ocuklara yonelik ders dist
faaliyetler diizenlenmektedir.

Belgika (Wallonia
Bolgesi)

Ulkede yer alan iki okul tarafindan ilkégretim seviyesindeki cocuklar
icin Scratch vb. platformlar araciligiyla gergeklestirilecek olan
kodlamaya giris projesi gelistirilmistir.

Bunun yani sira 6grencileri kodlamayla tanistirmak icin cesitli sirketler
tarafindan “KODU Egitimi” gibi ¢esitli projeler yiiriitiilmektedir.

Finlandiya

Ulkede Ulusal Egitim Kurulu tarafindan okullarin 6grenme-dgretme
ortamlarinda kodlamanin kullanimini gelistirmek adina birkag projeye
maddi destek (fon) saglanmaktadir. Bunun yaninda iiniversiteler, cesitli
dernekler ve goniillii kisilerce yiiriitiilmekte olan koodikerho, koodi2016
ve koodaustunti gibi ulusal girisimler bulunmaktadir.

Danimarka

Danimarka’da  goniillii 0gretmen, arastirmaci, programci Ve
girisimcilerden olugsan “Coding Pirates” isimli bir girisimin mevcut
oldugu belirtilmektedir. Bunun yani sira Egitim Bakanliginca kodlamaya
iliskin ~ 6gretmenlere yonelik yiiriitilen herhangi bir faaliyet
bulunmamaktadir.

Amerika Birlesik
Devletleri

2015 yilinda ABD Bagkani Obama tarafindan her bireyin kodlamay1
erken yasta 6grenmesi gerektigi ifade edilmistir. S6zii gecen bu mesaj
ABD liderliginde gerceklestirilen Code.org ve “Hour of Code” gibi
girisimler tarafindan da yansitilmaktadir.
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Yukarida yer alan bilgilere ek olarak Avrupa Komisyonu tarafindan 2014 yilinda Avrupa
genelindeki etkinliklerle “CodeWeek” girisimi baslatildigi ve bu konunun medyada oldukca
popiiler oldugu ifade edilmektedir. Cek Cumbhuriyeti, Polonya, Portekiz ve Ispanya’nin da
icinde bulundugu bir¢ok iilkenin Avrupa genelindeki “CodeWeek” girisimlerine kendi
tilkelerinde destek vermekte oldugu ifade edilmektedir.

“Balanskat ve Engelhardt (2015). Computing our future: Computer programming and coding-priorities,
school curricula and initiatives across Europe. European Schoolnet.” kaynagindan derlenmistir.

Kodlama c¢aligmalariyla ilgili olarak Tiirkiye’deki durum incelendiginde tiim
diinyada gerceklesen degisimle uyumlu bi¢imde kodlama egitiminin ortaokul ve lise
kademesinde egitim veren okullar biinyesinde zorunlu veya se¢meli ders olarak yer aldig1
ifade edilmektedir (Goncii, Cetin ve Sendurur, 2020). Bunun yani sira Milli Egitim
Bakanligi (MEB) (2018a)’nin 1-2-3 ve 4. smiflar i¢in hazirlamis oldugu Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi’nda “Problem ¢dzme ve Programlama”
isminde bir iinite yer almakta olup bu iinite kapsaminda algoritma tasarimlari, problem
¢6zme ve kodlamaya iliskin baz1 konulara ve uygulamalara yer verilmektedir. Daha {ist
kademelerde gerceklestirilen kodlama egitimi i¢inse egitim programinda Bilgisayar
Bilimi Dersi yer almaktadir. Toplam 2 kur seklinde hazirlanan 6gretim programinin tam
anlamiyla “problem ¢6zme” ve “kodlama” konularina odaklandig: ifade edilmektedir
(MEB, 2018b). Ayrica 2011 yilinda uygulamaya baslanan FATIH Projesi kapsaminda
EBA sistemi biinyesine 2017 yilinda kodlama modiiliiniin eklendigi belirtilmektedir
(Y1lmaz, 2019). S6z konusu sistem igeriginde kodlama platformlarindan Scratch ve Alice

ile ilgili kullanim bilgilerine ve uygulama imkanlarina yer verilmektedir (Ozcan, 2017).

Yukarida bahsedilenlere ek olarak cocuklara kiiciik yaslardan baglanarak kodlama
becerisi kazandirmak adina bazi sivil toplum kuruluslari, iiniversiteler ve kamu
kuruluglarinin destegi ile ¢esitli faaliyetler yiiriitiilmektedir (Yilmaz, 2019). Ulusal
diizeyde ylriitiilen ve yiiriitiilmekte olan bazi kodlama faaliyetlerine ornekler asagida

siralanmaktadir:

¢ KodlaRize Projesi: Rize Valiligi Biinyesinde yiiriitiilen proje, 2016-2017 egitim
ogretim yili igerisinde Rize Valisi Erdogan BEKTAS baskanliginda yiiriirliige
girmistir. Rize’de egitim goren 5. ve 6. simif 6grencileri, Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi’ ni se¢meli olarak alan 7. Ve 8. Sinif 6grencileri ve kodlama
atlyelerine  yoOnlendirmesi yapilmis olan Ogrencilere yonelik olarak

gerceklestirilen projenin amaci dgrencilerin bilgisayara dair ¢esitli yetkinliklerle

19



2.5

donanmalarin1 ve tiiketici konumdan c¢ikarak iretici bireyler olmalarini
desteklemektir (URL 2, 2021).

Tekirdag Kodluyor ve STEAM Projesi: Tekirdag 11 Milli Egitim Miidiirliigii
bilinyesinde 2022 Agustos tarihinde baslayan ve 2023 Haziran ayida sonlanmasi
planlanan projenin hedef kitlesi il Milli Egitim Miidiirliigii’ne bagh okullarda tiim
kademelerde egitim gormekte olan 6grenciler, Bilisim Teknolojileri Dersini veren
Ogretmenler ve projeye goniillii olan diger brans Ogretmenleridir. Proje
kapsaminda il genelinde STEAM ve kodlama alanlarinda uygulamalar
gerceklestirilecegi belirtilmektedir (URL 3, 2022).

Kod01 Adana Projesi: Adana i1 Milli Egitim Midiirliigii liderliginde yiiriitiilen
projenin hedef kitlesi olarak il genelinde bulunan resmi ve 6zel anaokulu, ilk ve
ortaokullar ile lise kademelerinde egitim goren Ogrenciler ve ayni kurumlarda
egitim veren Ogretmenler olarak belirlenmistir. Proje kapsaminda 6grencilerde
kodlama ve algoritmanin mantigina iliskin kavrayis gelistirmek, 6grencileri kod
okur yazari haline getirmek gibi ¢esitli hedefler yer almaktadir (URL 4, 2021).
Kodla(MA)nisa Projesi: Proje Manisa Valisi Erdogan BEKTAS liderliginde il
genelinde faaliyete gegirilmistir. 2015 yilinda projenin igerik gelistirme ¢aligtay1
gerceklestirilmigtir (URL 5, 2015).

Yarmm Kodlayanlar Projesi: Habitat Dernegi ve Tiirkiye Vodafone Vakfi ortak
girisimiyle baglatilan proje kapsaminda 81 ilde bulunan 7-14 yas araligindaki
cocuklara Scratch kodlama platformu egitimi verilmektedir. Cocuklarin hayal
giiciinii harekete ge¢irmeyi ve hayallerini tasarlamalarina imkan sunmay1
hedefleyen girisim kapsaminda ayrica Tinkercad ve Micro:bit ile ilgili
uygulamalara da yer verilmektedir (URL 6, 2022).

Oyunmatik Projesi: 2019 yilinda Kapadokya Universitesi ve Nevsehir 11 Milli
Egitim Midirligi is birligi ile faaliyete gecirilmis olan proje kapsaminda
katilma goniillii olan matematik brans Ogretmenlerine robotik kodlama ve
oyunlagtirma egitimi verilmistir. Proje kapsaminda ayrica algoritma ve kodlama

kavramina iligkin bilgiler de verilmistir (URL 7, 2019).

Tutum

“Tutum” teriminin ressam ve heykeltraslar gibi sanatla ilgilenen kesimlerce kullanilmis

olan “egilim” teriminin farkli bir versiyonu oldugu ifade edilmektedir. Bu ifadeye gore

“Yatkinlik™ terimi Latince kokenli bir kelime olup “aptido” kelimesinden tiiretilmistir.
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“Aptido” kelimesi ise “uygun” anlamina gelen “aptus” tan dogmustur. “Yatkinlik™ terimi
“tutum” seklinde ifade edilmeye baslandiginda oldukca genel bir kullanim alanina sahip
olmustur (Droba, 1933). Sosyal psikologlarca genis kapsamli olarak ele alinmakta olan
aragtirma konular1 arasinda tutumlar ve tutumlarda gergeklesen degisikliklerin yer aldig1
belirtilmektedir (Olson ve Zanna, 1993). Bununla birlikte tutum kavramimin diinya
genelinde kabul edilmis olan tek bir tanimimin bulunmadigi belirtilmektedir (Njiku,
Maniraho ve Mutarutinya, 2019). ilgili literatiir incelendiginde tutum kavramina iliskin
cesitli tanimlara rastlanmaktadir. Ornegin, Doob (1947) tutumu; “bireyin toplumunda
sosyal olarak onemli kabul edilen ortiik, diirtii iireten bir tepki.” olarak tanimlamaktadir.
Ayrica arastirmaci psikolojik bir bakis acistyla ele alindiginda tutumun, bireylerde ¢esitli
uyaran bi¢imlerine tepki olarak meydana gelen ve sergilenen davranislar tizerinde etkili
olan, diirtiisel giice sahip olan ortiilii bir tepki oldugunu belirtmektedir. Inceoglu
(2011)’na gore tutum, “bireyin kendine ya da ¢evresindeki herhangi bir nesne, toplumsal
konu ya da olaya karsi deneyim, bilgi, duygu ve giidiilerine (motivasyon) dayanarak
orgiitledigi zihinsel, duygusal ve davranigsal bir tepki on egilimidir.” Das vd. (2014),
tutumun en basit haliyle bir seye veya bireye iliskin sahip olunan yerlesmis bir diigiinme,
hissetme veya davranma bi¢imi oldugunu ifade etmektedir. Bununla birlikte tutumla ilgili
olarak “belirli bir nesneyle ilgili olarak siirekli olarak olumlu ya da olumsuz bir sekilde
yanit vermeye yonelik 6grenilmis bir yatkinlik” seklinde bir tanimin yapilabilecegine
iliskin ¢ogu arastirmacinin fikir birligi i¢cinde oldugu ifade edilmektedir (Fishbein ve

Ajzen, 1975).

Tutumlara tizerine ifade edilmekte olan tanimlar arasindaki farkliliklara ragmen tutumla
ilgilenen ¢ogu teorisyenin asagidaki konularda ayni fikirde oldugu diisiiniilmektedir

(Olson ve Zanna, 1993):

e Tutumlarin kaynagini, baskin olan yoniinii degerlendirme olusturmaktadir.
¢ Bellek icinde tutumlara iligkin temsiller yer almaktadir
e Tutumlara dair davranigsal, biligsel ve duygusal onciiller de tutumlara iliskin s6z

konusu alanlardaki sonuglar1 gibi ayirt edilebilir.

Egitim baglaminda ele alindiginda tutumlarin bireysel tecriibeler, gézlemler ve toplumsal
normlarin etkisi araciligiyla ortaya ¢iktigi ve bir olaya yonelik tutumu pozitif olan
ogrencilerin hedeflerine ulasmada daha basarili olacaklar1 ifade edilmektedir (Das vd.,
2014). Bu konuda yapilan modern aragtirmalarin da egitime iligskin sahip olunan tutumlar

ile bagar1 diizeyi arasinda bir iliski oldugunu gosterdigi vurgulanmaktadir (Das vd., 2014).
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Teknolojinin egitime entegrasyonu baglaminda ise Ogretmenlerin séz konusu
entegrasyona iliskin algilarinin ve sahip olduklar1 bakis agilarinin teknoloji kullanimina
dair gelistirdikleri pozitif veya negatif tutumlar tizerinde etkili olmas1 bakimindan 6nemli

goriilmektedir (Arslan ve Sendurur, 2017).

Ogretmenlerin bilgisayarlara iliskin sahip olduklar1 tutumlarin, bilgisayarla ilgili
ogrendikleri herhangi bir beceriyi uygulamaya gecirmelerinde olduk¢a miihim bir role
sahip oldugu ifade edilmektedir (Woodrow, 1992). Zira Ogretmenlerin egitim
ortamlarinda bulunan “degisim ajanlar1” olduklari, bir bagka ifadeyle teknoloji
entegrasyonu konusunda okul ve sinif ortamlarinda kilit role sahip 6nemli faktorler
olduklart vurgulanmaktadir. Bunun yani sira tutumlarin, teknolojiyi basarili bir sekilde
egitime entegre etmek adina gerekli olan degiskenleri kullanma istegi iliskili oldugunun
tespit edilmesi sebebiyle Ogretmenlerin bilgisayara karst olumlu bir tutuma sahip
olmalarinin 6nemli oldugu ifade edilmektedir (Rana, 2012). Nitekim Sahin, Top ve Delen
(2016), 6gretmenlerin teknoloji kullanimina iligkin 6n yargilara sahip olmalarinin ya da
bu konuda negatif deneyime sahip olmalarinin olumsuz tutumlara ve diisiik diizeyde
teknoloji kullanimina sebep oldugunu ifade etmislerdir. Bu nedenle teknoloji
entegrasyonu konusunda ¢gretmenlerin olumlu bir tutum ve motivasyona sahip olmalari
konuya dair 6z-yeterliklerinin artmasi i¢cin gerekli goriilmektedir (Rehmat ve Bailey,

2014).

Bunun yani sira 6gretmenlerin 21. ylizyilin sartlarini karsilayarak 6grenen konumundaki
bireylerle sagliklt bir iletisim saglayabilmeleri icin teknoloji kullanimina yo6nelik
tutumlarinin =~ olumlu  bir nitelie sahip olmas1 gerekliliginin  Ongdrildigi
vurgulanmaktadir (Sahin ve Arslan-Namli, 2019). Ancak 6gretmenler genel olarak sinif
ortaminda teknolojiyi kullanma konusunda direng gostermektedirler (Christensen, 2002).
Bu sebeple gelecegin 6gretmenlerini teknolojiyi 0gretim ortamlarina etkili bir sekilde
entegre etmeleri konusunda hazirlamak adina Ogretmen yetistirme programlarinin
teknolojiye iligskin olumlu tutumlar tesvik etmesi gerekli goriilmektedir (Bai ve Ertmer,
2008). Konu kapsaminda dgretmen egitimcilerinin de 6gretmen adaylarinin gelecekteki
meslek yasamlarinda teknolojiyi kullanmalar1 i¢in rol model olmalar1 ve onlar
hazirlamalar gerektigi ifade edilmektedir (Bai ve Ertmer, 2008). Bu nedenle 6gretmen
egitimi programlar1 kapsaminda 6gretmen adaylarinin teknoloji entegrasyonuna iliskin
sahip olduklar1 tutumlar1 arttiracak miidahalelere ihtiya¢ duyuldugu vurgulanmaktadir

(Duan, Exter ve Newby, 2022). Zira teknoloji entegrasyonunun basarili bir sekilde
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gerceklesmesi i¢in Oncelikle Ogretmen adaylarinin egitim ortamlarinda teknolojiyi
kullanmak konusunda istekli olmalar1 gerektigi belirtilmektedir (Farjon, Smits ve Voogt,

2019).

Ogrencilerin kodlama 6grenmeye yonelik olumsuz tutumlara sahip olmalarinin kodlama
egitiminde karsilasilan 6nemli sorunlardan biri oldugu ifade edilmekte ve 6grencilerin
kodlama yapma siirecini karmasik, faydasiz zor ve karmasik bir yapiya sahip olarak
gormeleri sebebiyle kodlama basarilarinin diisiik olabilecegi belirtilmektedir (Korkmaz
ve Altun, 2013). Bu baglamda okul Oncesi 6gretmenlerinin bilgisayar kullanma ve
kodlama ile ilgili gerekli becerileri edinebilmelerini bunun yani sira séz konusu konulara
iligkin olumlu tutumlara sahip olmalarin1 saglamak adina lisans kademesinde aldiklar
egitimlerin kapsaminda bu dogrultuda konu ve uygulamalara yer verilmesi gerektigi
vurgulanmaktadir (Ergin ve Ercan, 2022). Benzer sekilde, Baser (2013) 6grencilerin
kodlamaya yonelik tutumlarinin genel olarak olumsuz oldugunu ifade ederek basari ve
tutumun birbiriyle iliskili olmasi gbéz Oniline alindiginda kodlama dersini yiiriiten
akademisyenlerin 6grencilerin kodlamaya iliskin tutumlarini pozitif yonde yiikseltmek
adina onlemler almalar1 gerekliligi iizerinde durmustur. Lisans diizeyinde egitim goren
Ogrencilerin bircogunun kodlamaya dair herhangi bir tecriibesinin bulunmadigi (Tan,
Ting ve Ling, 2009) g6z Oniine alindiginda, 6gretmen adaylarinin ileri diizeydeki
kodlama egitiminden Once kiiciik yas gruplar1 ve kodlamaya yeni baslayanlar icin
gelistirilmis olan Scratch gibi bir kodlama ortami kullanilmasinin kodlamaya iligkin
negatif tutumlarimi degistirebilecegi ve basarilari iizerinde olumlu bir etkisi olacagi ifade

edilmektedir (Arslan ve Akgelik, 2019).

2.6  Oz-yeterlik

“Oz-yeterlik” kavramiin tanimina iliskin alanyazinda cesitli ifadelerin bulundugu ancak
bu ifadelerin birbirinden oldukga kiiclik farkliliklar gosterdigi belirtilmekte, s6z konusu
kavramla ilgilenen bir¢ok arastirmacinin Bandura’nin 6nermis oldugu tanimla fikir birligi
icerisinde bulundugu ifade edilmektedir (Joyce ve Kirakowski, 2014). Bandura (1997)’ya
gore Oz-yeterlik; bireyin belirli amaglara ulagmak iizere gerceklestirmesi gereken
eylemleri diizenleyerek uygulamaya ge¢irme konusunda sahip oldugu kabiliyetlere olan
inancini ifade etmektedir. Oz-yeterlik, bireyin fizyolojik ya da psikolojik niteliklerinden
cok eylemleri uygulamaya gecirme konusunda sahip oldugu yeteneklere dair kisisel
yargilarini igermektedir (Zimmerman, 1995). Nitekim birey belirlenmis bir amaca

ulagmak i¢in gereken bilgi ve beceri diizeyine sahip olsa bile bu niteliklerinden emin
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olmamasi, motivasyonunun diisiik olmasi1 vb. etkenler basarili olmasina engel olabilir
(Askar ve Davenport, 2009). Askar ve Davenport (2009), bireyin sahip oldugu 6z-yeterlik

inanglarinin dayanagi olarak dort kaynaktan s6z etmektedir:

e Beceriye dair edinilen bireysel tecriibe

e Becerinin diger bireyler tarafindan sergilenisine tanik olmak yoluyla edinilen
dolayl tecriibe

e Sozel bigimde ikna

e Hissedilen korku, stres, agrilar vb. psikolojik ve duygulara iliskin durumlar.

Bireyin 6z-yeterligine dair algisi ne derece giiglii olursa sergiledigi ¢cabanin da o derecede
aktif olacag ifade edilmekte olup kendisi i¢in zorlayict olan faaliyetlerin iizerine giden
bireylerin 6z-yeterlik duygularini arttiran tecriibeler edinerek s6z konusu faaliyetlere
iliskin olumsuz davranislarindan vazgececekleri vurgulanmaktadir (Bandura, 1977).
Bunun yani sira bireylerin diisiinme bigimleri, hisleri, sergiledikleri davranislar ve
kendilerini motive edis bicimleri Tlizerinde yeterlik inan¢larinin etkili oldugu
belirtilmektedir (Bandura, 1995). Yani sahip olduklar1 yeteneklere giiven duymayan
bireyler engellerle karsilastiklarinda veya basarisizliga ugradiklarinda pes ederek gayret
gostermekten vazgecerler, ancak yeteneklerine olan inanci gii¢lii olan bireyler ise
karsilagtiklar1 bir giicliigli asmak adina gosterdikleri ¢abayi arttirma egilimi gosterirler

(Bandura, 1995).

Egitim konusunda 6z-yeterligin oldukca onemli bir yere ve yararli olma potansiyeline
sahip oldugu ifade edilmektedir (Askar ve Davenport, 2009). Ogretimle ilgili siireclerden
alman verimin artmasi ile 6gretmenlerin teknolojiye dair donanimlar1 ve 6z-yeterlik
diizeyleri arasinda dogru orantinin bulundugu belirtilmektedir (Giirbiiztiirk vd., 2015).
Oz-yeterligin literatiirdeki tanimi ve bireyler tarafindan sergilenen davranislar iizerinde
gosterdigi etki goéz Onilinde bulunduruldugunda, egitim-6gretime iligkin siiregler
kapsaminda teknolojinin kullanilmasina iliskin 6gretmenlerin sahip olduklar1 6z-yeterlik
diizeyinin yiiksek olmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Uluay, 2017). Ogretmenlerin sinif
ortaminda teknolojiyi siklikla kullanmalari i¢in sahip olduklari tutumlarin, yeterliklerin
ve Oz-yeterligin olduk¢ca Onemli bilesenler oldugu ifade edilmektedir (Knezek ve
Christensen, 2008). Bu noktada “bilgisayar 6z-yeterligi” kavrami devreye girmektedir.
Compeau ve Higgins (1995)’e gore bilgisayar 6z-yeterligi bireylerin bilgisayarlar
kullanma konusundaki yeteneklerine iliskin bireysel yargilarini ifade etmektedir.

Seferoglu (2007), 6gretmenlerin sahip olduklar1 bilgisayar 6z-yeterliklerinin 6grencilere
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deneyimlemeleri icin sunacaklar1 6grenme firsatlar1 ve Ogrencilerin bireysel 0z-
yeterlikleri lizerinde etkisi oldugunu vurgulamaktadir. Zira yiiksek diizeyde 6z-yeterlige
sahip olan 0gretmenlerin sunulan yeni diisiincelere daha agik ve dgretimde yeni olan
yontemleri deneme konusunda daha fazla istek duyduklari belirtilmektedir. Ayrica
yuksek diizeyde 6z-yeterlige sahip olan 6gretmenlerin cagdas teknolojileri kullanmay1
O0grenme konusunda motivasyona sahip olmalar1 ve basariya ulagmalarinin oldukca

yuksek bir ihtimal oldugu ifade edilmektedir (Paraskeva, Bouta ve Papagianni, 2008).

Bunun yani sira dgretmenlik meslegini yiiriiten bireylerin kodlama becerileri ve
kodlamay1 6gretme konusunda sahip olduklar1 beceriler bu konudaki yeterliklerine olan
inanglarindan veya becerilerine olan giivenlerinden etkilenmektedir (Rich, Mason ve
O’Leary, 2021). Kodlamay1 6grenme ve 6gretme konusunda yiiksek diizeyde 6z-yeterlige
sahip olan 0gretmenlerin diisiik 6z-yeterlige sahip olan meslektaslarina kiyasla daha fazla
gayret gostermelerinin muhtemel oldugu ifade edilmektedir (Rich, Mason ve O’Leary,
2021). Kodlama yapmanin karmasik yapili ve zor bir siire¢ olarak goriildiigii belirtilmekte
ve kodlamaya iligkin sahip olunan 6z-yeterligin 6grenmenin gergeklesmesi icin Kkilit role
sahip oldugu vurgulanmaktadir (Yildiz-Durak, Karaoglan-Yilmaz ve Yilmaz, 2019).
Nitekim yapilan aragtirmalar sonucu kodlamay1 6grenme siirecinde 6z-yeterligin oldukga
onemli bir role sahip oldugunun tespit edildigi vurgulamaktadir (Tsai, 2019). Bu
dogrultuda 6gretmen adaylarini1 gelecekteki mesleklerine hazirlamanin bilgiyi arttirmanin
yani sira bilisim kodlamanin 6gretilmesine yonelik tutumlar1 ve sahip olunan 6z-yeterligi
gelistirmeye yonelik olmasi gerektigi ifade edilmektedir (Mason ve Rich, 2019). Benzer
sekilde Akkoyunlu ve Kurbanoglu (2003), 6gretmen adaylarinin sahip olduklar1 6z-
yeterligin olumlu yonde gelisebilmesi adina ilgili alanlarda bilgiye sahip olmalar1 ve
deneyim elde etmelerinin gerekli oldugunu vurgulamakta ve mevcut egitim
programlarinin dgrencilerin edindikleri deneyimleri arttirmak iizere gézden gegirilerek

gereken tedbirlerin alinmasi gerektigini ifade etmektedir.

2.7  Teknoloji Entegrasyonu Planlama Modeli (TIP)

Teknolojinin egitime entegre edilmesi silirecindeki her adimin planlanmasi ve planlanan
s0z konusu asamalar kapsamindaki 6nemli bilesenlerin ortaya koyulmasi yoluyla
teknoloji entegrasyonunun etkili bir sekilde gerceklesmesinde gerekli 0Ogelerin
betimlendigi (Mazman ve Kocgak-Usluel, 2011) Teknoloji Entegrasyonu Planlama
Modeli (TIP) Roblyer (2006) tarafindan tasarlanarak agiklanmistir. Bunun yaninda

teknolojinin egitim-0gretim siirecine entegre edilmesi konusunda karsilagilan gii¢
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durumlarin degerlendirilmesine iliskin genel kapsamli bir yaklagim sundugu ifade edilen

bu model toplam bes asamadan olusmaktadir. S6z konusu tiim agamalarin igeriginde

teknoloji entegrasyonunun kaliteli ve basarili olmasina destek olmak adina planlama ve

uygulamaya iliskin ¢esitli adimlar agiklanmaktadir (Roblyer 2006):

1.

Goreceli faydalar: belirleme: Tanimlanan modelde ilk agamay1 teknolojiyi temel
alan yontemlerden birini kullanmak i¢in sebeplerin belirlenmesi olusturmaktadir.
Bagka bir ifadeyle egitim-6gretime iliskin var olan problemler degerlendirilerek
s6z konusu problemlere ¢6ziim bulmak adina teknoloji temelli yontemlerin etkili
olup olmayacagia dair bir degerlendirme yapilmasi ve ¢oziim i¢in en etkili
yonteme karar verilmesi gerekmektedir.

Hedef ve degerlendirmeye karar verme: Ogrenen bireylerin teknoloji entegre
edilerek yiiriitiillen dersler kapsaminda edinmeleri hedeflenen becerilerin
belirlendigi ve yiiriitiilen ders ile gerceklesen 6grenmelere iligkin yapilacak olan
degerlendirmenin ne sekilde yapilacagina karar verildigi agsamadir.

Entegrasyon stratejilerini belirleme: Ogretim faaliyetlerinin yiiriitiilmesinde
kullanilacak olan stratejilere ve bu stratejilerin uygulanma sekillerine bu asamada
karar verilmektedir. S6z konusu 6gretim stratejilerine ders konulariin 6zellikleri,
O0grenen bireylerin ihtiyaglar1 ve egitim ortaminin Ozellikleri goz Oniinde
bulundurularak karar verilmelidir.

Egitim ortamini  hazirlama: Bu asama teknoloji entegrasyonuna iliskin
planlamalarin basariya ulagsmasi adina egitim-6gretim ortamlarinin donanim,
mevcut yazilimlar, saglanan teknik destek vb. wunsurlar goz Oniinde
bulundurularak diizenlenmesini icermektedir.

Entegrasyon stratejilerini degerlendirme ve diizeltme: Teknolojinin egitime
entegre edilmesi adina kullanilan ydntemlere iliskin bilgilerin ve ulasilan
sonuclarin degerlendirilmesi asamasidir. Yapilan degerlendirmelerden yola
cikilarak caligmalarin daha etkili yiiriitiilebilmesi i¢in degistirilmesi gereken

noktalarin tespit edilmesini icermektedir.

Yukarida asamalar1 agiklanan TIP asamalar1 ve bu asamalarin birbiriyle olan iligkilerini

gosteren semaya Sekil 2.1°de yer verilmistir:
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Asama 1:

Géreceli faydalar
belirlenme

v
rS

stratejilerini belirleme

Asama 4:
Egitim ortamim

hazirlama
Asama 5:

Entegrasyon stratejilerini
degerlendirme ve diizeltme

Asama 3:
Entegrasyon

Asama 2:
Hedef ve degerlendirmeye
karar verilmesi

Sekil 2. 1 Teknoloji Entegrasyonu Planlama Modeli (TIP)’nin asamalari.
“Roblyer, M.D. (2006). Integrating educational technology into teaching
(4th. ed.). UpperSaddle River, NJ: Pearson Merrill Prentice Hall.”
kaynagindan uyarlanmistir.

2.8  Ilgili Arastirmalar

Ilgili alanyazin incelendiginde kodlamaya yonelik tutum ve 6z-yeterlik diizeylerini konu
alan ulusal ve uluslararasi1 alanda gergeklestirilmis birgok arastirmanin yer aldig
goriilmiistiir. SO0z konusu arastirmalara dair ¢esitli orneklere bu boliimde yer

verilmektedir.

Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafindan gerceklestirilen “Development and
validation of scores on a computer programming self-efficacy scale and group analyses
of novice programmer self-efficacy” isimli calismada Ogrencilerin bilgisayar
programlamaya yonelik 6z-yeterlik diizeyini 6lgen bir 6lgme araci gelistirilerek gecerlik
ve giivenirlik analizlerinin gerceklestirilmesi amag¢lanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda

aragtirmaya Orta Bati’daki bir devlet iiniversitesinde egitim goren ve Bilgisayar
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bilimlerine giris dersini almakta olan 421 6grenci dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda
katilimcilara 12 hafta boyunca kodlama egitimi verilmistir. Dénem basinda ve kurs
sonunda katilimcilara aragtirmacilar tarafindan gelistirilen Bilgisayar Programlama Oz-
yeterlik Olgegi uygulama 6ncesinde 6n-test ve uygulamanin ardindan son-test olarak
uygulanmustir. Arastirma sonucunda gelistirilmis olan 32 maddelik 6lgegin gecerli ve
giivenilir oldugu goriilmistiir. Bunun yani sira kiz ve erkek katilimcilarin kodlamaya

iliskin 6z-yeterlik diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmadig tespit edilmistir.

Askar ve Davenport (2009), “An investigation of factors related to self- efficacy for java
programming among engineering students” adli arastirmalarinda Java programlamaya
yonelik 6z-yeterlik inanci ile g¢esitli degiskenler (cinsiyet, ailevi sorunlar, konu/boliim
secimi, gegmis bilgisayar becerileri ve bilgisayar1 kullanma siklig1) arasinda yer alan
iliskiyi incelemeyi amaclamistir. Arastirmaya Tlirkiye’de bulunan bir devlet liniversitesi
biinyesinde miihendislik ve fen bilimleri bolimlerine kayitli olan 326 6grenci dahil
edilmistir. Katilimcilarin Java programlamaya iligkin 6z-yeterlik algilarini belirlemek
amaciyla Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafindan gelistirilmis olan “Bilgisayar
Programlama Oz-yeterlik Olgegi” esas almarak gelistirilmis olan bir 6lgme araci
kullanilmigtir. Bunun yami sira katilimcilar, igeriginde cinsiyet, boliim, bilgisayar
deneyimi vb. bilgilerin yer aldig1 bir anket doldurmuslardir. Arastirma sonucunda erkek
ogrencilerin kodlamaya yonelik 6z-yeterlik diizeylerinin kiz 6grencilere kiyasla anlamli

sekilde yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Altun ve Mazman (2012), “Programlamaya iliskin 6z yeterlilik algis1 dl¢eginin Tiirkce
formumun gegerlilik ve giivenirlik ¢alismasi” adli arastirmalarinda Ramalingam ve
Wiedenbeck (1998) tarafindan gelistirilmis olan “Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik
Algist Olgegi” ni Tiirkge’ ye uyarlayarak gegerli ve giivenilir bir 6lgek elde etmeyi ve
elde edilen 6l¢ekten alinan 6z-yeterlik puanlarini bazi degiskenler (cinsiyet, sinif diizeyi,
kodlama deneyimi, kodlama ile ilgili alinan ders sayisi) bakimindan incelemeyi
amaglamislardir. S6z konusu 6lgme aracinin Tiirk¢e versiyonuna ait gecerlik-giivenirlik
calismalarin1 gergeklestirmek iizere arastirmaya 152 tiniversite 0grencisi dahil edilmistir.
Arastirma sonucunda Tiirk¢e’ ye uyarlanmis dlgegin toplam 9 madde ve 2 faktorden
olustugu tespit edilmistir. Ayrica katilimcilarin kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarinda
cinsiyete bagl farklilasma bulunup bulunmadigini belirlemek iizere bagimsiz 6rneklem
t-testi yapilmig ve kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarinda cinsiyete bagh farklilagsma

olmadig1 goriilmiistiir.
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Baser (2013) tarafindan gergeklestirilmis olan, “Bilgisayar programlamaya kars1 tutum
Olcegi gelistirme calismas1” adli ¢alismasinda 6grencilerin kodlamaya ydnelik tutum
diizeylerini 6lgmek adina bir 6lgme aract gelistirilmesi ve bu siiregte elde edilen
verilerden yola ¢ikilarak katilimecilarin kodlamaya yonelik tutumlarinin belirlenmesi
amaclanmistir. Bu amac¢ dogrultusunda arastirmaya Tiirkiye’deki bir devlet
{iniversitesinin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) ve Bilgisayar
Miihendisligi boliimlerine kayitli ve programlamaya giris dersini almis toplam 220
tiniversite 6grencisi dahil edilmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin genel olarak
kodlamaya yonelik negatif tutumlara sahip olduklar1 goriilmiistiir. Bununla birlikte kiz
ogrencilere kiyasla erkek ogrencilerin kodlamaya yonelik tutum diizeylerinin anlamh

bigimde daha olumlu oldugu tespit edilmistir.

Korkmaz ve Altun (2013), “Miihendislik ve BOTE 6grencilerinin bilgisayar
programlama 6grenmeye dontik tutumlar1” isimli ¢alismalarinda Bilgisayar ve Elektrik-
Elektronik Miihendisligi ile Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) béliimlerinde egitim
gormekte olan dgrencilerin kodlamaya iliskin tutumlarin1 belirlemeyi amaglamislardir.
Bu amag¢ dogrultusunda betimsel tarama modelinde yiiriitiilen arastirmaya farkli
tiniversitelerden toplam 731 O6grenci dahil edilmistir. Aragtirma kapsaminda veriler
arastirmacilar tarafindan gelistirilmis olan “Bilgisayar Programlama Ogrenmeye doniik
Tutum Olgegi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin kodlama grenmenin
oldukca gerekli olduguna dair yiiksek bir inanca sahip olduklari, kodlamay1 6grenme
konusunda orta diizeyde istege sahip olduklar1 belirlenmistir. Bunun yan1 sira kodlama
o0grenmeye iliskin tutum diizeyi bakimindan erkek katilimcilarin kizlardan anlaml

derecede daha yiiksek diizeyde tutuma sahip olduklar1 goriilmiistiir.

Choi (2013), “Pre-service teachers’ conceptions and reflections of computer
programming using scratch: technological and pedagogical perspectives” adl
calismasinda 6gretmen adaylariin Scratch ile kodlama deneyimlerinin kodlamaya iliskin
bakis acilar1 ve algilar iizerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir. Bu amag
dogrultusunda arastirmaya 2012 y1l1 haziran ayinda Kore’ deki bir iiniversitede Bilgisayar
Uygulamalar1 dersini almis olan ve {iglincii sinifta egitim goren 96 6gretmen aday1 uygun
ornekleme metoduyla dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda katilimcilar gruplara
ayrilarak ilkokuldaki herhangi bir sinif diizeyi i¢in istedikleri konuyu se¢mis ve sectikleri
konuya yonelik icerik olusturmuslardir. Katilimcilarin Scratch platformu deneyimleri

sonucunda kodlamaya yonelik algilarin1 belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan bir
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Olcek gelistirilmistir. S6z konusu o6lgek 5°li likert tipinde olup toplaml5 maddesi
bulunmaktadir. Bunun yani1 sira takimlarca tiretilen 49 proje incelenmis ve 94 6gretmen
adayindan siirece iliskin diisiincelerini iceren nitel veriler elde edilmistir. Arastirma
sonucunda 0gretmen adaylar1 Scratch platformunun teknolojik ve pedagojik baglamda
olumlu etkilere sahip oldugunu kabul etmislerdir. Bu sonucun yani sira 6gretmen
adaylarinin bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitim alaninda kullanilmas1 konusunda
olumlu bakis acilarina sahip olmalarina ragmen ilkokul diizeyindeki, Ogrencilere
kodlamaya iligkin temel kavramlar1 6gretme konusunda yeterli diizeyde 6zgiivene sahip

olmadiklar1 belirlenmistir.

Ozyurt ve Ozyurt (2015), “A study for determining computer programming students’
attitudes towards programming and their programming self-efficacy/Bilgisayar
programcilifi dgrencilerinin programlamaya iliskin tutumlarinin ve programlamaya
yonelik 6z-yeterliklerinin belirlenmesine yonelik bir ¢aligma” isimli aragtirmalarinda
bilgisayar programciligi boliimiinde egitim goren 6grencilerin kodlamaya yonelik tutum
ve Oz-yeterlik diizeylerini belirlemeyi, s6z konusu tutum ve 6z-yeterlik arasindaki
iligkinin niteligini ortaya koymay1 ve ¢esitli degiskenler (cinsiyet, sinif, 6grenim tiirii)
acisindan incelemeyi amaglamiglardir. Betimsel tarama modeli kullanilarak dizayn edilen
calismaya Tiirkiye’ de bir iiniversitenin meslek yliksekokulunda Bilgisayar Programcilig
Programi’na kayith toplam 325 6grenci dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda veriler
Bager (2013) tarafindan gelistirilmis olan “Bilgisayar Programlamaya karsit Tutum
Olgegi” ve Altun ve Mazman (2012) tarafindan gelistirilmis olan “Bilgisayar
Programlama Oz-yeterlik Olgegi” kullanilarak toplanmustir. Arastirma sonucunda
katilimcilarin genel olarak kodlamaya yonelik olumlu bir tutum igerisinde olduklari
belirlenmistir. Bunun yani sira tutum ve Oz-yeterlik diizeylerinin istatistiksel olarak
erkekler lehine farklilagtigi goriilmiistiir. Arastirmadan elde edilen bir baska sonuca gore
ogrencilerin kodlamaya iliskin tutum ve 6z-yeterlik diizeyleri arasinda pozitif yonlii bir
iliski bulunmaktadir. Bu dogrultuda arastirmacilar 6z-yeterlik diizeyi yiiksek olan
bireylerin tutum diizeylerinin de yliksek olmasinin, benzer sekilde yiliksek tutum diizeyine
sahip olan bireylerin de yiiksek diizeyde 6z-yeterlige sahip olmalarinin beklenen bir

durum oldugunu ifade etmislerdir.

Govender ve Basak (2015) tarafindan gerceklestirilmis olan “An investigation of factors
related to self-efficacy for java programming among computer science education

students” isimli ¢alismada bilgisayar bilimleri egitimi 6grencilerinin Java platformu ile
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kodlamaya yonelik kodlama 6z-yeterlik diizeyleri ile yas ve cinsiyetleri arasinda bulunan
iliskinin incelenmesi amaglanmistir. Deneysel desende yiiriitiilen calismaya Giliney
Afrika'da bulunan bir devlet {iniversitesindeki Bilgisayar Bilimleri Egitimi Anabilim
Dalr’ nda egitim gérmekte olan 20 6grenci dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda veri
toplama araci olarak Askar ve Davenport (2009) tarafindan gelistirilen “bilgisayar
programlama Ozyeterlik 6l¢egi” nden uyarlanan 32 maddelik bir Java programlama 6z-
yeterlik anketi kullanilmistir. Arastirma kapsaminda toplanan veriler SPSS paket
programu araciligiyla analiz edilmistir. Arastirma sonucunda erkek ve kiz katilimcilarin
kodlamaya yonelik 6z-yeterlik diizeyleri arasinda anlamli derecede bir farklilasma

bulunmadig tespit edilmistir.

Yukselturk ve Altiok (2017) tarafindan gergeklestirilen “An investigation of the effects
of programming with Scratch on the preservice IT teachers’ self-efficacy perceptions and
attitudes towards computer programming” isimli arastirmada Ogretmen adaylarinin
Scratch platformunu kullanarak edindikleri deneyimlerin kodlamaya dair sahip olduklari
tutum ve 6z-yeterlik diizeyleri tizerindeki etkisini incelemek amaglanmistir. Karma metot
cercevesinde yiiriitiilen aragtirmaya Tiirkiye’de bulunan bir devlet iiniversitesine kayith
olan, daha 6nce en az bir kodlama dersi almis 151 Bilisim Teknolojileri 6gretmen aday1
dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda kodlamaya iliskin temel kavramlarin
hatirlatilmasi1 agsamasinin ardindan katilimcilara Scratch platformu tanitilarak ve 5 hafta
stireyle cesitli uygulamalar gerceklestirmeleri saglanmistir. Aragtirmanin nicel verileri
aragtirmacilar tarafindan gelistirilen kisisel bilgi anketi, Altun ve Mazman (2012)
tarafindan Tiirkce’ye uyarlanan “Bilgisayar Programlama Oz-yeterlilik Olgegi” ve
Korkmaz ve Altun (2014) tarafindan gelistirilen “Bilgisayar Programlama Ogrenme
Tutum Olgedi” aracihigiyla elde edilmistir. Bunun yam sira nitel verilerin toplanmasi
amaciyla katilimcilarla odak grup goriismeleri gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda
Scratch deneyimleri sonrasinda katilimcilarin karmasik kodlama gorevleri konusunda
sahip olduklar1 6z-yeterlik diizeylerinde anlamli bir artis oldugu goriilmiistiir. Bunun yani
sira Ogretmen adaylarimin kodlamaya iliskin tutumlarimin olumlu yonde degistigi
belirlenmistir. Katilimcilar gelecekteki meslek yasamlarinda Scratch platformunu egitim

amactyla kullanmay1 tercih etme olasiliklarinin yiiksek oldugunu dile getirmislerdir.

Akcay ve Coklar (2018), “Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmen adaylarinin
programlamaya iliskin algilanan 6z yeterliklerinin farkli degiskenler agisindan

incelenmesi” isimli ¢calismalarinda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE)
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boliimiine kayithh olan Ogretmen adaylarinin kodlamaya yonelik algilanan 6z-
yeterliklerini bazi degiskenler agisindan incelemeyi amaglamiglardir. Nicel arastirma
desenlerden nedensel karsilastirma yontemi cercevesinde tasarlanarak yiiriitiilen
aragtirmaya Tiirkiye’deki 8 iiniversite biinyesindeki BOTE béliimlerinde egitim
gormekte olan 1 ve 4. sinif 6grencileri (n=707) dahil edilmistir. Arastirmanin veri toplama
asamasinda Ramalingam ve Wiedenbeck (1998)’in gelistirmis oldugu Altun ve Mazman
(2012) tarafindan Tiirkge diline uyarlamas1 yapilan “Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik
Algist Olgegi” veri toplama araci olarak kullamlmistir. Elde edilen veriler t-testi ve
ANOVA kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonucuna gore BOTE béliimii
ogretmen adaylarmin kodlamaya yodnelik algilanan 6z-yeterlik diizeylerinin cinsiyet,
O0grenim gormekte olduklar1 simif diizeyi, s6z konusu boliimii tercih etme sebepleri,
mezun olduklart lise tiirii ve algiladiklar1 yabanci dil seviyeleri agisindan anlamli diizeyde
farklilastig1 tespit edilmistir. Olgekteki boyutlardan basit programlama gérevlerinde
cinsiyete bagh bir farklilik olusmazken karmasik programlama gorevleri boyutunda ve
genel kodlama becerilerinde erkek katilimcilarin kadinlara gore daha yiiksek 6z-yeterlik

diizeyine sahip oldugu goriilmiistiir.

Arslan ve Akgelik (2019) tarafindan gergeklestirilen “Programlama egitiminde Scratch’in
kullanilmasi: Ogretmen adaylarinin tutum ve algilar’” isimli arastirmada &gretmen
adaylarinin kodlamaya iligkin tutum, alg1 ve 6z-yeterlik diizeylerinin belirlenmesi ve
Scratch platformunun s6z konusu degiskenler iizerindeki etkisinin incelenmesi
amaglanmistir. Karma metot arastirma deseni ¢ergevesinde yiiriitilen caligmaya
Tiirkiye’de bir devlet iiniversitesindeki Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
(BOTE) Boliimii birinci sinifa kayitli 32 6gretmen aday1 amacli 6rnekleme yoluyla dahil
edilmistir. Aragtirma kapsaminda nicel verilerin toplanma asamasinda, Altun ve Mazman
(2012)’1n Tiirkge diline uyarladig: “Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olcegi”
ile Cetin ve Ozden (2015)’in gelistirmis oldugu “Bilgisayar Programlama Tutum Olgegi”
kullanilmistir. Nitel verilerin elde edilmesi asamasinda ise katilimcilarla yari-
yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin
uygulama siireci dncesinde kodlamaya iliskin pozitif bir algiya sahip olduklar1 ve siireg
sonrasinda bu algilarin olumlu bigimde arttig1 goriilmiistiir. Bunun yani sira katilimcilarin
karmasik kodlama gorevlerini yerine getirebilme konusunda diisiik diizeyde 6z-yeterlige
sahip olduklar1 belirlenmistir. Scratch arayliziiniin kullanicilara sunmakta oldugu

gorsellik, kullanim kolaylhigi, Tiirkge dil segcenegi sunma, eglenceli olma vb. ¢esitli
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niteliklerin katilimcilarin kodlamaya iligkin tutumlar1 {izerinde olumlu etkisi oldugu
arastirmadan elde edilen bir diger sonugtur. Katilimcilar ayrica Scratch vb. platformlarin
gelecekteki egitim verecekleri 6grenciler icin bir gereklilik olduguna dair ifadelerde

bulunmuslardir.

Papadakis ve Kalogiannakis (2019) tarafindan gergeklestirilmis olan “Evaluating a course
for teaching introductory programming with Scratch to pre-service kindergarten teachers”
isimli arastirmada okul Oncesi 6gretmen adaylarimi gelecekteki meslek yasamlarinda
bilisim teknolojilerini etkin bir sekilde kullanabilmeleri i¢cin séz konusu bilisim
teknolojilerine iliskin kavramlara dair deneyim sahibi olmalari amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda “Egitimde multimedya” isimli ve Scratch kodlama platformunu temel alan
bir kodlama egitimi kursu dizayn edilmistir. Karma desen cercevesinde yiiriitiilen
arastirmanin nicel verileri 6n-test/son-test yari-deneysel desen araciligiyla toplanmis olup
nitel verilerin toplanmas1 i¢in katilimcilarla  yari-yapilandirilmis  goriismeler
gerceklestirilmistir. Goriismelerin yani sira arastirmacilar siire¢ boyunca gozlemler
yapmuslardir. Arastirmaya Girit Universitesi Okul Oncesi Egitimi Béliimii'ne kayith
bulunan 120 6gretmen aday1 (%99 kiz) goniilliiliik esasina dayali olarak dahil edilmistir.
13 hafta siiren kurs kapsaminda 6gretmen adaylarma Scratch platformuna ait temel
kavramlar tanitilmis ve ardindan kendi projelerini tasarlamalari istenmistir. Arastirma
sonucunda katilimcilarin  Scratch platformunu genel olarak kolay ve eglenceli
bulduklarini bu sebeple herhangi bir zorluk yasamadiklarini ifade ettikleri goriilmiistiir.
Ogretmen adaylar1 Scratch platformuna iliskin 6grenme deneyimlerini “ilgi ¢ekici” ve
“kolay” olarak nitelendirmislerdir. Bunun yani sira katilimcilarin ¢ogu kodlama
konusunda daha fazla deneyim sahibi olarak bu konuda kendilerini gelistirmek
istediklerini ifade etmislerdir. Arastirmacilar ¢aligmaya katilan 6gretmen adaylarinin
neredeyse tamaminin kizlardan olusmasi sebebiyle, kursun keyifli ve meslek yasamina

uygulanabilir olduguna iligkin ifadelerin olduk¢a 6nemli goriildiigiinii ifade etmislerdir.

Pala ve Mihci-Tiirker (2019) tarafindan gerceklestirilen “Ogretmen adaylarmin
programlama egitimine yonelik goriisleri” adli ¢aligmada 6gretmen adaylarmin C/C++
dilleri, Arduino IDE ve Scratch platformlar: ile ilgili goriisleri ile kodlama egitimi
siirecinde karsilagilan zorluklar1 belirlemek amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
durum arastirmasi yontemi kullanilarak yiiriitiilen ¢alismaya Ogretim Teknolojileri
Egitimi Boliimii (BOTE) 2. sinifta egitim géren 25 dgretmen aday: dahil edilmistir.

Arastirma kapsaminda katilimcilarla yukarida belirtilen platformlar araciligi ile kodlama
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uygulamalari gergeklestirilmistir. Uygulama sonrasinda 6gretmen adaylarinin s6z konusu
platformlara ve kodlama egitimine iliskin goriislerini elde etmek iizere arastirmacilarin
gelistirmis oldugu ve iki kisimdan olusan bir anket kullanilmistir. Arastirma sonucunda
Scratch platformu ile gergeklestirilen kodlama egitiminde cinsiyete bagli herhangi bir
farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Ogretmen adaylarmin Scratch ile ilgili sahip olduklar:
gorliglerin bir goriis hari¢ olumlu oldugu belirlenmistir. Katilimcilar Scratch’ 1

anlasilmasi kolay, eglenceli, kullanisli vb. bulduklarini ifade etmislerdir.

Donel-Akgiil ve Kilig (2020), “Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyunlar ve
kodu uygulamasina yonelik goriisleri” isimli arastirmalarinda &gretmen adaylarinin
KODU Game Lab uygulamasi ve egitici dijital oyunlarin egitim-6gretim ortamlarina
entegrasyonu ile ilgili goriislerini belirlemeyi amaglamislardir. Bu amag¢ dogrultusunda
fenomenoloji deseni ¢ergevesinde yiiriitiilen arastirmaya Tiirkiye’de yer alan bir devlet
tiniversitesinde 4. sinifa kayitli 15 fen bilgisi 6gretmen aday1 dahil edilmistir. Calisma
kapsaminda katilimcilara KODU Game Lab platformu tanitilmis, uygulama ile ilgili
cesitli bilgiler verilmis ve belirledikleri fen konularinin kazanimlarina yonelik oyunlar
tasarlamalar1 i¢in firsat sunulmustur. Uygulama siireci dort hafta stirmiistiir. Siireg
bitiminde katilimcilarla igeriginde 10 adet sorunun yer aldigi yari-yapilandirilmis
goriisme formunun uygulamasi gerceklestirilmistir. Arastirma sonunda katilimcilarin
KODU Game Lab ile hazirlanan egitici oyunlarin dersleri eglenceli kilacagini, kolay ve
kalic1 6grenmeyi saglayacagini ve dgrencilerin aktif katilimini arttiracagini ifade ettikleri
belirlenmistir. Bunun yani sira 6gretmen adaylari s6z konusu platformu kullanarak
ogrenciler i¢in eglenceli, kolay kullanilabilen, akilda kalici, karmasikliktan uzak vb.

egitici oyunlar tasarlama konusunda istekli olduklarini belirtmislerdir.

Aydogdu (2020), “Blok tabanli programlama etkinliklerinin 6gretmen adaylarinin
programlamaya iligkin 6z yeterlilik algilarina ve hesaplamali diistinme becerilerine
etkisi” adli ¢alismasinda O0gretmen adaylariyla gergeklestirilen blok tabanli kodlama
uygulamalarinin hesaplamali diisiinme becerileri ve kodlamaya yonelik 6z-yeterlikleri
tizerindeki etkisini tespit etmeyi amaclamistir. Tek grup On-test son-test modeli
cercevesinde yiiriitiilen aragtirmaya Tiirkiye’deki bir {niversitede Fen bilgisi
ogretmenligi boliimiinde egitim goren ve Bilgisayar 1 dersini almis ve kodlama deneyimi
bulunmayan 29 6gretmen aday1 dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda katilimcilarla 4
hafta silireyle Scratch platformu iizerinden blok tabanli kodlama faaliyetleri

gergeklestirilmistir. Aragtirmanin verilerini elde etmek amaciyla Altun ve Mazman
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(2012)’1n Tiirkce diline uyarlamis oldugu “Programlamaya iligskin 6z yeterlilik algis
dlgegi” ve Korkmaz, Cakir ve Ozden (2017)’in gelistirmis oldugu “Hesaplamali diisiinme
becerileri Olgegi” kullanilmigtir. Arastirmadan elde edilen sonuca gore Ogretmen
adaylariyla gerceklestirilen blok tabanli kodlama uygulamalarinin hesaplamali diisiinme
becerileri tizerinde herhangi bir etkisinin bulunmadigr ancak kodlamaya yonelik 6z-

yeterlik diizeyleri tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir.

Timur vd. (2021) tarafindan gergeklestirilmis olan “Pre-service pre-school teachers'
opinions about using block-based coding/scratch” isimli ¢alismada okul dncesi 6gretmen
adaylarmin blok tabanli kodlamaya/Scratch platformuna yonelik sahip olduklar1 goriisleri
incelemek amaglanmistir. Bu amagtan yola c¢ikilarak durum ¢alismasi deseni
cercevesinde dizayn edilen arastirmaya, Tiirkiye’deki bir devlet {iniversitesinde okul
oncesi egitim boliimiine kayitl 28 6gretmen aday1 dahil edilmistir. Calisma kapsaminda
Ogretmen adaylari ile 4 hafta siireyle Scratch platformu kullanilarak blok tabanli kodlama
egitimi gergeklestirilmistir. Uygulama siireci sonunda katilimcilarin goriislerini tespit
etmek amaciyla 12 sorudan olusan yari-yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir.
Elde edilen nitel veriler betimsel analiz yOntemi araciligiyla analiz edilmistir.
Arastirmadan elde edilen sonuca gore okul oncesi 6gretmen adaylarinin ¢ogu (%85.71)
kodlama egitiminin i¢inde bulunulan teknoloji ¢caginin geregi olmas1 sebebiyle dnemli
oldugunu ve bu egitime erken yaslarda baslanmasi gerektigini belirtmislerdir. Bunun yam
sira 6gretmen adaylar1 Scratch ile blok tabanli kodlama egitiminin yaraticiliklarini olumlu
yonde gelistirdigini, yeni fikirler iiretmelerine yardimei1 oldugunu, Scratch ile okul dncesi
diizeyinde materyaller dizayn edebileceklerini ve bu platformu gelecekte derslerinde

kullanabileceklerini ifade etmislerdir.

Ari, Arslan-Ari ve Vasconcelos (2022), “Early childhood preservice teachers’
perceptions of computer science, gender stereotypes and coding in early childhood
education” adli ¢alismalarinda okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin bilgisayar bilimlerine
yonelik sahip olduklar1 bakis acilarini, bilgisayar bilimleriyle ilgili kaliplagmis cinsiyet
yargilarini ve okul Oncesi egitimde kodlamanin bulunmasina iligkin goriislerini
belirlemeyi amaglamiglardir. Bu ama¢ dogrultusunda karma yontem kullanilarak
tasarlanan aragtirmaya Amerika Birlesik Devletleri (ABD)’nin Giineydogusunda bulunan
bir devlet liniversitesinde 6gretim yontemleri dersine kayitli olan ve yas ortalamasi 22.09
olan toplam 34 kadin okul dncesi 6gretmen adayr dahil edilmistir. Arastirmanin nicel

verilerini toplama asamasinda kesitsel tarama deseni kullanilmistir. S6z konusu asamada
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katilimcilara ti¢ alt boyuttan (kodlama algilari, kodlamanin 6gretime entegrasyonu ve
bilgisayar bilimine iligskin cinsiyet kalip yargilar1) olusan bir anket ¢cevrimi¢i ortamda
uygulanmistir. Nitel verilerin toplanmasi1 asamasinda ise katilimcilara agik uglu sorular
yoneltilmis ve Pantic vd. (2018) tarafindan gelistirilen “Draw a Computer Scientist Test”
uygulanmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin bilgisayar bilimlerinde herhangi bir
cinsiyet kalip yargilarinin bulunmadigi ancak konu ile ilgili sahip olduklar1 bakis
acilarinin  oldukg¢a kisith oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte 6grencilerin
kodlamaya ve kodlamanin okul dncesi egitime entegrasyonuna iliskin sahip olduklar
olumsuz algilara ragmen, cocuklara kodlamayr 6gretmenin Onemli oldugu ile ilgili
ifadelerde bulunduklar1 belirlenmistir. Katilimcilar cocuklarin problem ¢6zme becerileri
ve gelecekte i1yi birer meslek se¢imi yapmalari konusunda kodlamanin yardimci
olabilecegini vurgulamiglardir. Bu duruma ek olarak 6gretmen adaylar1 kodlamaya iligkin
On bilgiye sahip olmanin, kodlamay1 egitime entegre etmek adina kendileri i¢in 6nemli
oldugunu dile getirmislerdir. Mevcut c¢alismadan elde edilen bulgularin 6gretmen
adaylarinin kodlama egitimine katildiktan sonra kodlamaya yonelik olumlu tutumlar ve
algilar gelistirdikleri diger arasgtirma bulgulariyla uyumlu oldugu arastirmacilar

tarafindan ifade edilmistir.
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3. YONTEM

Bu béliimde arastirma deseni, ¢calisma grubu, veri toplama araglari, veri toplama siireci

ve veri analizine iliskin a¢iklamalar sirasiyla sunulmaktadir.

3.1 Arastirma Deseni

Aragtirma desenleri, tasarlanmig bir arastirma siireci kapsaminda gerceklestirilen ve
aragtirmaya iliskin verilerin toplanmasi, toplanan verilerin analiz edilmesi ve arastirmaya
dair sonucglarin rapor haline getirilmesini igeren belirli prosediirler olarak
tanimlanmaktadir (Creswell, 2012). Egitim alaninda c¢alismalar gergeklestiren
arastirmalar tarafindan kullanilmakta olan sekiz adet arastirma deseni siralanmaktadir

(Creswell, 2012):

v" Deneysel Arastirmalar: Miidahale galismalari olarak da adlandirilan deneysel
aragtirmalar egitime iliskin gergeklestirilen bir uygulamanin veya one siiriilen bir
fikrin bireyler iizerinde herhangi bir farkliliga sebep olup olmadigini incelemek
iizere kullanilan nicel arastirma prosediirleridir.

v" Korelasyonel Aragtirmalar: Korelasyonel istatistige ait prosediirlerin uygulanmasi
yoluyla iki veya ikiden fazla degisken arasinda var olan iliskinin varligini ve
diizeyini tespit etmek adina kullanilmakta olan nicel aragtirma usulleridir.

v Tarama Arastirmalari: Genis bir birey grubunun (niifus) sahip oldugu fikirler,
tutumlar ve sergiledikleri davraniglardaki egilimlerin belirlenmesi amaciyla daha
kiigiik captaki birey grubuna (6rnek) anket veya cesitli sorularin yer aldigi
formlarin uygulanmasi ile gergeklestirilen nicel aragtirma prosediirleridir.

v Kuram Olusturma Arastirmalari: Bireyler arasinda var olan bir eylem, siire¢ veya
etkilesime dair katilimcilarin goriislerine dayali olarak genel bir agiklamaya
ulasmak admna kullanilan nitel arastirma prosediirleridir. Bu arastirma deseni
kapsaminda kullanilan prosediirlerin i¢eriginde katilimcilardan goriisme yoluyla
verilerin toplanmasi, ¢esitli temalarin belirlenmesi, iligskilendirme ve genel
aciklamaya iliskin bir model sunulmasi bulunmaktadir.

v' Etnografik arastirmalar: Belirli bir kiiltiire mensup topluluklarin sahip olduklari
O0zgin ve kaliplasmis davranis bicimlerini, sahip olduklar1 inanglar1 ve
kullandiklar1 dili tanimlamak, ¢6ztimlemek ve yorumlamak {izere kullanilan nitel

arastirma usulleridir. Bu arastirma deseninde arastirmaci belirli bir toplulugu
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kendi dogal ortaminda tanimlamakta ve topluluga iligskin detayli bir betimlemeye
ulagmay1 amaglamaktadir.

v' Anlati Arastirmalari: Bireylerin yasamlarina iliskin gesitli hikayelerin toplanarak
sahip olduklar1 deneyimlerle ilgili anlatilarin yazilmasiyla gerceklestirilen nitel
arastirma prosediirleridir. Egitim baglaminda s6z konusu arastirmalarin odak
noktast genelde okul ortaminda gerceklestirilen etkinlikler veya smif
deneyimleridir.

v’ Karma Metot Arastirmalari: Nitel ve nicel veri tiirlerinin bir aragtirma problemini
yanitlamak bir arada ise kosulmasini Oneren arastirma tasarimlaridir. Tek bir
arastirmada veya birden fazla agsamaya sahip bir arastirma dizisinde nitel ve nicel
veri tlirlerinin ikisinin de toplanmasini, analiz edilmesini ve karistirilmasini
igermektedir.

v Eylem Aragtirmalari: Kullanilan veri tiirleri bakimindan karma metot
arastirmalarina benzeyen eylem arastirmalari, egitim ortamlarinda gergeklestirilen
Ogretim veya 0grenci 0grenmeleri lizerindeki iyilestirmelere odaklanan ve egitim
ortaminda bulunan 6gretmenler vb. bireyler tarafindan nitel ve nicel verilerin

birlikte toplanmasina dayanan sistemli arastirma prosediirleridir.

Biiytikoztirk vd. (2021) yukarida siralanan ve egitim arastirmalarinda kullanilan sekiz

adet arastirma desenine ek olarak iki farkli arastirma deseninden bahsetmektedir:

v" Nedensel Kargilagtirma Aragtirmalari: Halihazirda mevcut olan ya da yeni ortaya
¢ikmig bir durumun/olayin ortaya c¢ikma nedenlerini, s6z konusu nedenler
iizerinde etkili olan degiskenleri veya herhangi bir etkinin neden oldugu sonuglari
tespit etmek lizere ise kosulan nicel bir arastirma tliriidiir.

v Durum Arastirmalart: Bir durumu veya olayin ortaya ¢ikmasinda etkili olan
detaylarin goriilerek tanimlanmasi, s6z konusu olaya iliskin agiklamalar
iiretilmesi ve olayla ilgili degerlendirmelerde bulunmak amaciyla kullanilan nitel
bir arastirma tiiriidiir. Durum arastirmalar: birbirine bagl ¢esitli sistemlerin (bir

olay, sosyal grup, program vb.).

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya yonelik tutum ve 6z-yeterlik diizeylerini
incelemeyi ve kodlamaya iligkin goriisleri belirlemeyi amaglayan bu arastirma karma
metot arastirma deseni cergevesinde dizayn edilmistir. Karma metot arastirma deseni
Creswell ve Plano Clark (2011) tarafindan belirli bir aragtirma problemine iliskin anlay1s

elde etmek tizere gergeklestirilen bir veya bir dizi ¢alisma kapsaminda veri toplama ve
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toplanan verileri analiz etme siirecinde nitel ve nicel yontemlerin bir arada kullanilmasi
olarak ifade edilmektedir. Bir aragtirma problemine iliskin olduk¢a detayli bir anlayisa
sahip olma konusunda hem nitel hem de nicel arastirma metotlarinin birlikte
kullanilmasmin tek bir metodun kullanilmasina kiyasla daha avantajli oldugu
belirtilmektedir (Creswell, 2009). Cresswell (2012)’e gore alt1 adet karma metot arastirma

deseni bulunmaktadir:

v Yakinsak paralel desen: Belirli bir arastirma problemine iliskin anlayis sahibi
olmak adina nitel ve nicel veri tiirlerinin ayn1 anda toplanarak birlestirilmesi ve
elde edilen sonuglarin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir.

v  Agiklayict sirali  desen: Agiklamaya odakli olan bu desenin egitim
arastirmalarinda kullanilan en popiiler karma desen tiirii oldugu belirtilmektedir.
Bu desende nitel ve nicel verilerin ayni anda toplanarak birlestirilmesi yerine
sirastyla iki asamada toplanmasi s6z konusudur. Agiklayici siralt desen oncelikli
olarak nicel verilerin toplanmasi ve nicel verilerden elde edilen sonuglarin
detaylandirilmasi amaciyla nitel verilerin ise kosulmasi mantigina dayanmaktadir.

v" Kesfedici sirali desen: Bu desende bir olguyu arastirmak tizere oncelikle nitel
verilerin toplanmasi amaglanmaktadir. Sonrasinda nitel verilerin iceriginde yer
alan iligkilerin agiklanmas1 adina nicel verilerin toplanmasi s6z konusudur.

v' GOomiilii desen: Bu arastirma deseninde nicel ve nitel veri tiirlerinden birinin
digerini desteklemek amaciyla toplanmasi amaclanmaktadir. Nitel ve nicel
verilerin aragtirmaci tarafindan ayn1 anda veya sirayla toplanabilecegi
belirtilmektedir.

v Déntigebilir desen: Bu arastirma deseni marjinal bir konuma yerlestirilmis ya da
temsil edilme diizeyi diisiik olan bir topluluga iligkin sosyal meselelerin tespit
edilmesi amaciyla kullanilmaktadir. Yapisal olarak yukarida aciklanan dort
arastirma deseninden her birinin farkli basamaklarda kullanilmasi prensibine
dayanmaktadir. Bu bakimdan s6z konusu arastirma deseninin doniigebilir bir
cerceve icine yerlestirilerek olusturuldugu ifade edilmektedir (Creswell ve Plano
Clark, 2011).

v' Cok asamali desen: Doniisebilir desenle benzer sekilde yukarida agiklamasi
yapilan ilk dort arastirma desenini temel alarak tasarlanmis olan karmasik yapil

bir arastirma desenidir. Belirli bir konunun ya da problemin arastirmaci tarafindan
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incelenmesi i¢in ayri aragtirmalar ya da arastirma dizilerinin gergeklestirilmesi

sirasinda kullanilmaktadir.

Bu arastirma kapsaminda karma metot arastirma desenlerinden gomiilii desen
kullanilmigtir. Gomiili arastirma deseninde nitel ve nicel veri tiirleri arastirmaci
tarafindan ayni1 zamanda toplanmakta olup toplanan veri setlerinden biri diger tiirdeki veri
setini destekleyici gorevi iistlenmektedir (Creswell, 2012). Destekleyici gorevi listlenen
veri tliriiniin nitel veya nicel tiirde olabilecegi ifade edilmekte ancak alanyazinda nicel
verilerin igerisine nitel veri tiiriiniin dahil edilmesini destekleyen bir¢ok Ornegin
bulundugu belirtilmektedir (Creswell, 2012). Mevcut arastirmanin amaci dogrultusunda
okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya yonelik tutum ve 6z-yeterlik diizeylerinin
incelenmesinde daha detayli bir anlayisa sahip olmak adina nicel verilerin nitel verilerle

desteklenmesi ve konuya iligkin verilerin zenginlestirilmesi hedeflenmistir.

Bu arastirmanin nicel verilerinin toplanmasi agamasi deneysel desen tiirlerinden tek
gruplu On-test son-test desen esas alinarak dizayn edilmistir. Deneysel desen, nicel
verilerle gerceklestirilen ¢aligmalarda herhangi bir faaliyetin aragtirmaya katilan grup
tizerinde bir degisime sebep olup olmadigini tespit eden yontemlerdir (Creswell, 2012).
Bu yontemler arasinda yer alan tek gruplu 6n-test son-test deseni kapsaminda tasarlanan
deneysel siirecin etkileri yalnizca bir grup ile calisilarak incelenmektedir (Creswell,

2009).

Arastirmanin nitel verilerinin toplanmasi asamasinda ise nitel arastirma metotlarindan
biri olan durum ¢alismasi (case study) metodu kullanilmistir. Durum ¢aligmasi yontemi
kullanilarak yiiriitiilen aragtirmalarin kapsaminda sinirli bir yapmin (bir olay, siireg,
insanlar vb.) detayli bicimde incelenmesi yer almaktadir (Creswell, 2013). Arastirma
sorularina iliskin yanitlar1 arama siirecinde durum ¢aligmalarinin (case studies) ayirt edici
nitelige sahip bir yaklasim olarak goriildiigli belirtilmektedir (Biytikoztirk vd., 2021).
Yildirim ve Simsek (2021) durum ¢aligsmalarini gerceklestirilirken takip edilmesi gereken

sekiz asamanin bulundugunu ifade etmektedir:

v' Aragtirmada yer alacak sorularin belirlenmesi

v’ Aragtirmaya ait alt problemlerin belirlenmesi

v’ Analiz i¢in kullanilacak birimin tespit edilmesi

v" Uzerinde ¢alisilacak olan durumun kararlastirilmasi

v’ Aragtirmaya katilim saglayacak olan kisilerin belirlenmesi
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v’ Verilerin toplanarak arastirma kapsaminda belirlenen alt problemlerle olan
iliskisinin kurulmasi
v" Veri analiz edilmesi ve analizden elde edilenlerin yorumlanmasi

v Durum ¢alismasina ait raporun hazirlanmasi.

Durum c¢alismalarina iligkin yukarida yer verilen agiklamalarin yani sira durumlarin
arastirma kapsamindaki amag olarak tanimlanabilecegi vurgulanmaktadir (Stake, 1995).
Bu baglamda mevcut aragtirmanin durumu okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya

yonelik goriisleridir.

3.2  Cahsma Grubu

Bu calisma, bir devlet {iniversitesinin egitim fakiiltesi okul Oncesi egitimi anabilim
dalinda 2. siifa kayitli olan 6grencilerle 2021-2022 egitim-6gretim yil1 giiz ddneminde
yiritiilmistiir. Calisma grubunun belirlenmesi amaciyla ¢ok asamali 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Cok asamali 6rnekleme yontemi orneklem grubunun evren iginden iki
veya ikiden fazla asamada se¢ilmesi olarak tanimlanmaktadir. Ayrica bu 6rnekleme
yonteminde soézii gecen asamalarin her birinde farkli bir Ornekleme metodunun
kullanilabilecegi ifade edilmektedir (Biiyiikdztiirk vd., 2021). Mevcut arastirma igin
calisma grubunun belirlenmesinde ilk asamada seckisiz olmayan Ornekleme
yontemlerinden uygun 6rnekleme kullanilarak uygulama siirecinin yiiriitiilecegi devlet
tiniversitesi belirlenmistir. Uygun 6rnekleme yontemi zaman, maddiyat ve efor kaynakli
siirliliklarin varligr sebebiyle orneklem grubunun arastirmaci tarafindan kolaylikla
ulasilarak uygulamalarin gergeklestirilebilecegi kesimlerden belirlenmesi olarak
tanimlanmaktadir (Biiytikoztiirk vd., 2021). Arastirmaci bu yontemde kendisine yakin
bulunan ve kolaylikla ulasabilecegi durumlardan birini se¢gmektedir (Yildirim ve Simsek,
2021). Patton (1990)’a gore uygun ornekleme yaygin olarak kullanilan bir 6rnekleme

yontemidir.

Uygulamanin gerceklestirilecegi devlet iiniversitesinin belirlenmesi asamasinin ardindan
katilimcilarin secilmesi ic¢in ise amacgli Ornekleme yontemlerinden biri olan olgiit
ornekleme yontemi kullamlmustir. Olgiit 6rnekleme yontemi daha Onceden
kararlastirilmis olan kriterlere uygunluk gosteren durumlarin tiimiiniin ¢aligmaya dahil
edilmesi prensibine dayanmaktadir. S6z konusu 0l¢iitlerin ¢aligmay1 yliriiten aragtirmaci

tarafindan olusturulabilecegi ya da halihazirda var olan belirli l¢iitlerin kullanilabilecegi
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ifade edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2021). Bu arastirma i¢in dnceden belirlenmis

olan oOlciitler:

v" Okul 6ncesi egitimi anabilim dalinda 6grenim goriiyor olmak,
v' 2. Smif diizeyinde 6grenim goériiyor olmak,
v' Bilisim teknolojileri dersini alarak basariyla tamamlamis olmak,

v’ Arastirmaya katilim i¢in goniillii olmak seklinde siralanmaktadir.

3.3  Veri Toplama Araclan

Bu boéliimde mevcut arastirma kapsaminda verilerin toplanmasi amaciyla kullanilan
araclarin tanitimi yapilmakta ve uygulama siirecinde gergeklestirilen kodlama etkinlikleri
aciklanmaktadir. TIP temel alinarak tasarlanmis olan uygulama siireci ¢ergevesinde okul
Oncesi Ogretmen adaylarinin Kodu Game Lab ve Scratch kodlama platformlar
araciligiyla kodlamaya iligkin ilk elden deneyim yasamalarini ve konuya iliskin tutum ve
0z-yeterlik diizeylerini incelemeyi amaclayan bu arastirmanin asamalarina asagida yer

verilmistir.

1. Uygulama siirecinin baslamasindan 6nce ¢aligma grubunda yer alan okul dncesi
O0gretmen adaylar1 ile yar1 yapilandirilmis goriisme metodu kullanilarak bir 6n
goriisme siireci gergeklestirilmistir.

2. Caligma grubundaki Ogretmen adaylarina uygulama siireci Oncesinde
Ramalingam ve Wiedenbeck (1998)’in gelistirdigi ve Altun ve Mazman (2012)’1n
Tiirkce diline uyarlamis oldugu “Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik Algist
Olgegi” ile Tapia ve Marsh (2004)’1n gelistirdigi ve Durak (2013)’1n arastirmasi
kapsaminda alan wuzmanlarinca programlama dillerine uyarlanmis olan
“Programlama Dillerine Y&nelik Tutum Olgegi” kullanilarak bir én-test siireci
ylriitiilmistiir. S6z konusu 6l¢ekler aracilifiyla uygulama stireci 6ncesinde veri
toplanmasindaki amac¢ uygulama siireci sona erdiginde 6gretmen adaylarinin
kodlamaya yonelik tutum ve Oz-yeterlik diizeylerinde gerceklesen degisimin
tespit edilmesidir.

3. Calisma grubundaki katilimcilarla Teknoloji Entegrasyonu Planlama Modeli
temel alinarak dizayn edilen ve Kodu Game Lab ve Scratch platformlarina iliskin
egitim ve ¢esitli faaliyetlerin yer aldig1 uygulama siireci okul dis1 etkinlik olarak

gergeklestirilmistir.
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4. Calismaya katilan 6gretmen adaylarina uygulama siireci sona erdikten sonra
“Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olgegi” ve “Programlama Dillerine
Yonelik Tutum Olgegi” kullanilarak son-testler uygulanmustir.

5. Uygulama siirecinin tamamlanmasinin ardindan uygulama dncesinde 6n goriigme

stireci gerceklestirilen 6gretmen adaylari ile son goriisme stireci tekrarlanmastir.
3.3.1 Nicel Veri Toplama Araglarn

3.3.1.1 Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olcegi

Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafindan gelistirilen 6lgegin Tiirk¢e *ye uyarlamasi
Altun ve Mazman (2012) tarafindan gerceklestirilmistir. S6z konusu dl¢ek orijinalinde 4
faktorii bulunan (bagimsiz ve kararli olabilme, basit diizeydeki kodlama gorevlerini
yerine getirebilme, karmasik yapili kodlama gorevlerini tamamlayabilme ve 0z-
diizenleme) 32 maddelik 7°li Likert tipi bir dlgektir. Uyarlama caligsmast kapsaminda
aragtirmaya programlama dersini 6nceden almig ve farkli bolimlerde egitimine devam
eden 152 lisans 6grencisi dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda Olgege ait Tiirkce
versiyon iizerinden gerceklestirilen gecerlik ve giivenirlik analizleri neticesinde elde
edilen olgegin 9 adet madde ve 2 faktore (“basit diizeydeki kodlama gorevleri” ve
“karmasik yapili kodlama gorevleri”) sahip oldugu goriilmiistiir. Olgegin tamam igin
Cronbach Alpha katsayisinin .928 oldugu goriilmistiir. Ardindan gerceklestirilen
acimlayici faktor analizi sonucunda 6lgekteki maddelerin toplam varyansin %80.814’ {inii
acikladig1 belirlenmis ve elde edilen modelin dogrulanma iglemi dogrulayict faktor
analizi araciligi ile gergeklestirilmistir. Yapilan analizler 1s1ginda s6z konusu ol¢egin

gecerli ve glivenilir bir 6lgme araci oldugu ifade edilmistir.

3.3.1.2 Programlama Dillerine Yonelik Tutum Olcegi

Tapia ve Marsh (2004)’1n “Matematige Yonelik Tutum Olgegi” olarak gelistirmis oldugu
6lcek Durak (2013)’1n arastirmasi kapsaminda alan uzmanlarinca programlama dillerine
uyarlanmigtir. Takip eden asamada arastirmaci tarafindan dlgek Tiirkge diline terclime
edilmis ve 6l¢egin dil ve anlam bakimindan biitiinliigli yabanci dil uzmanlarinca kontrol
edilmistir. Uzman goriisleri dogrultusunda revize edilerek son hali verilen uyarlanmig
dlgege “Programlama Dillerine Yonelik Tutum Olgedi” ismi verilmistir. Bu &lgek, 40
madde igeren 5°1i likert tipindedir. S6z konusu 6l¢ek 4 faktérden olugmakta ve bu

faktorlerden su sekilde adlandirilmaktadir: [(1) Onem (10 madde), (2) Hoslanma (10
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madde), (3) Ozgiiven (15 madde) ve (4) Motivasyon (5 madde)]. Olcek faktdrlerine ait
Cronbach Alpha degerleri sirasiyla .80, .80, .74 ve .84 olarak bulunmustur. Olgege iliskin
gecerlik, giivenirlik ve faktor analizlerinin gerceklestirilmesi i¢in 165 6grencinin
katilimiyla c¢evrimici bir platform olan surveymonkey iizerinden pilot uygulama
gerceklestirilmistir. Uygulama sonucunda olgege ait Cronbach Alpha degerinin .93
oldugu tespit edilmistir.

3.3.2 Nitel Veri Toplama Araglar

Bu calismada nitel verilerin toplanmasi amaciyla goriisme yontemi kullanilmistir.

Goriisme yontemine iliskin detayl agiklamalara asagida yer verilmistir.

3.3.2.1 Goriisme

Goriisme, bir arastirma kapsaminda cevap aranmakta olan sorularin ilgili bireylere
yoneltilerek verilerin toplanmasi yontemidir. S6z konusu yontemin en az iki birey
arasinda ve sozel iletisim kanallarinin  kullanilmasi ile gergeklestirildigi ifade
edilmektedir (Biiytkoztiirk vd., 2021). Gorlisme yontemi bireylerin sahip oldugu bakis
acilarinin  bilinebilir ve tespit edilebilir oldugu varsayimina dayanmaktadir. Bu
varsayimdan hareketle goriismelerdeki temel amacin diger bireylerin sahip olduklari
bakis acilarina ulagmak ve insan diisiincelerini ortaya ¢ikarmak oldugu ifade edilmektedir
(Patton, 2002). Oldukg¢a esnek yapili bir veri toplama araci olan goriismeler bir arastirma
siirecinin tiim agsamalarinda kullanilabilmektedir (Biiylkoztirk vd., 2021). Goriisme
yonteminde siire¢ bir veya birden fazla kisiye agik uclu sorularin yoneltilmesi ve bu
sorulara verilen yanitlarin aragtirmaci tarafindan kayit altina alimmasi seklinde
yuriitiilmektedir. Bunun yam sira katilimcilara agik uglu sorular yoneltilmesinin onlar1
arastirmacinin sahip oldugu bireysel goriisler veya daha onceki arastirma bulgularinin
kisitlamalarindan kurtararak deneyimlerine iligkin en iyi ifadeleri sunabilmelerine imkan
verdigi belirtilmektedir (Creswell, 2012). Acik uclu sorulara verilen yanitlar
arastirmacinin diinyay1 yanitlayici bireylerin goziinden bakarak anlayabilmesine olanak
vermektedir. Bununla birlikte bireylerin agik uglu sorulara verdikleri yanitlarla
ilgilenmenin kaliplagmus belirli soru tiplerine baglh kalinmadan bireylerin sahip olduklar
bakis agilarin1 belirleme ve anlama konusunda aragtirmacilara firsat sundugu ifade
edilmektedir (Patton, 2002). Gorlisme yoOnteminin arastirmacilara sagladigi bazi

avantajlar bulunmaktadir:
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v" Bir arastirma siirecinde yer alan agamalarin herhangi birinde kullanilabilmesi,

v/ Karmagik yapili yonergelerin goriismeyi yiiriiten kisi tarafindan katilimcilara
aciklanabilmesi ve katilimcilarin yoneltecegi sorularin gériismeci tarafindan anlik
bicimde cevaplandirilabilmesi,

v Goriismeyi yiirliten kisi ve sorular1 yanitlayanlar arasinda is birligi yapmak i¢in
en etkili yontem olmasi,

v Katilimeilar i¢in hassas ve ozel olan bazi konularin ifade edilmesi agisindan

gorlismeci ile aralarinda giiven iliskisinin kurulabilmesi (Biiyiikoztiirk vd., 2021).

Gorlisme yontemine iliskin yukarida yapilan agiklamalardan yola ¢ikilarak siralanan s6z
konusu avantajlar goz 6niinde bulundurulmus ve mevcut ¢alismada nitel veriler goriisme
yontemi araciligiyla toplanmistir. Patton (2002) ‘a gore ii¢ ¢esit goriisme bulunmaktadir
ve her bir goriisme ¢esidi sorularin belirlenmesi ve standartlastirilma derecesi bakimindan

birbirinden farklidir;

v' Giinliik sohbet havasinda goriisme: Genel olarak katilimer gézlemin yer aldigi bir
arastirmada kurulan etkilesimin dogal siireci i¢inde gercekleserek Onceden
belirlenmeden sorulan sorulara dayanmaktadir. Bu yontemde sorulari yanitlayan
kisiler cogu zaman kendileriyle goriisme yapildigimin farkina varmazlar.

v’ Goriisme kilavuzu (formu) yaklasimi: Yar yapilandirilmig goriisme seklinde de
ifade edilen (Yildinm ve Simsek, 2021) bu ydntem goriisme esnasinda
katilimcilara yoneltilecek sorularin ya da deginilmesi amaglanan konularin
listelenmesi esasina dayanmaktadir. Bu yontem goriismecinin sahip oldugu sinirli
zamani olabilecek en verimli sekilde kullanmasina olanak vermektedir.
Hazirlanan form goriisme esnasinda deginilecek olan konular1 sinirlayarak sayica
fazla bireyle yapilan goriismelerin daha kapsamli ve sistemli bir siire¢ iginde
gerceklesmesinde etkili olmaktadir.

v’ Standardize edilmis a¢ik u¢lu goriisme: Bu goriisme tirii katilimcilara
yoneltilecek olan sorularin goriisme Oncesinde titizlikle kurgulanmasi esasina
dayanmaktadir. Gorlisme kilavuzu (formu) yonteminin aksine soru maddelerine
tam olarak yer verilmektedir. Bu yontem grup olarak yiiriitiillen arastirmalarda
goriismeleri yapacak arastirmacilar arasinda tutarliligin saglanmasina imkan

Verir.

Mevcut arastirmada nitel verilerin toplanmas1 amaciyla arastirmaciya her katilimeiyla

farkli bir bigimde goriisebilmesi adina gereken esnekligi saglamasi (Noor, 2008)
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sebebiyle yari-yapilandirilmis gériigme yontemi tercih edilmistir. Arastirmaci tarafindan
iceriginde katilimcilara yoneltilmek tizere agik uglu sorularin bulundugu iki adet yari-
yapilandirilmis goriisme formu (EK 3 ve EK 4) diizenlenmistir. Diizenlenen yari
yapilandirilmig goriisme formlarindan biri uygulama siireci oncesinde katilimcilara 6n
goriisme olarak uygulanmis digeri ise uygulama siireci sonunda ayni katilimcilara son
goriisme olarak uygulanmustir. On gériisme formunda c¢alisma grubunda yer alan
O0gretmen adaylarinin cevaplamasi gereken 6 adet son goriisme formunda ise 11 adet agik
uclu soru bulunmaktadir. Yar1 yapilandirilmig goriisme formlarinda yer alan sorular
hazirlanirken olduk¢a hassas davranilmis ve arastirmanin amaci ile yanit aranan alt
problemler g6z Oniinde bulundurulmustur. Goriisme formlarmin  hazirlanmasi
asamasinda alanda uzman olan bes kisiden goriis alinarak gerceklestirilen uzman
incelemesi metodu (Cohen, Manion ve Morrison, 2007; Creswell, 2003) kullanilmuistir.
Uzman incelemesi siireci elde edilen verilerin, gerceklestirilen analizlerin ve ulasilan
sonuglarin uzmanlarca elestirel bir yaklasimla degerlendirmeye tabi tutularak
arastirmaciya konuya iligkin geribildirim verilmesi esasina dayanmaktadir (Creswell,
2003). Takip edilen bu siire¢ dogrultusunda 5 alan uzmanindan goriis alinmis ve
uzmanlarca sunulan dneriler dogrultusunda formlar revize edilmistir. Ardindan sorulara
iliskin degerlendirmelerin yapilmasi ve formlarin son hallerine getirilmesi asamasinda P
simgesi ile temsil edilen ve P = [Na / (Na + Nd)] x 100 formiiliiyle ifade edilen uyum
ylizdesi degeri hesaplanmistir (Miles ve Huberman, 1994). S6z konusu formiilde bulunan
Na degeri goriis birligi Na degeri ise goriis ayriligi degerini temsil etmektedir. On ve son
goriisme formlarinin mevcut formiil kullanilarak hesaplanan uyum yiizdeleri sirasiyla P
= .85 ve P = .88 olarak hesaplanmistir. Uygulanan formlar araciligiyla toplanan verilerin

analizi igerik analizi araciligtyla gerceklestirilmistir.

3.4  Veri Toplama Siireci

Bu c¢alisma 13 hafta boyunca devam eden wuygulama siireci ¢ergevesinde
gerceklestirilmistir. S6z konusu uygulama siireci okul dis1 6grenme ortami seklinde
dizayn edilmis olup, haftada ikiser saatlik oturumlar araciligiyla yiriitilmiistiir. TIP
cercevesinde tasarlanan uygulama siirecinin ilk asamasinda goreceli faydalar
belirlenmistir. Bu baglamda, Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlama uygulamalarina
yonelik ilk elden deneyim yasamalari, kodlama platformlarini tanima ve konuya iliskin
farkindalik kazanmalari, 6gretmen adaylarimin kendi projelerini tasarlamalar1 ve

gelecekteki mesleki yasantilarina kodlama etkinliklerini entegre ederek dijital caga uygun
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Ogretim ortami olusturabilmelerine yonelik beceri kazanmalar1 uygulama siirecinin
goreceli faydalar1 olarak tamimlanmustir. Ikinci asama ¢ercevesinde hedef ve
degerlendirmeler belirlenmistir. Bu noktada, kolay ulasilabilir, kullanic1 dostu ve iicretsiz
kodlama platformlarinin uygulama siirecine entegre edilmesine karar verilmistir. Bu
nedenle, uygulama siirecinde Kodu Game Lab ve Scratch kodlama platformlar: tercih
edilmistir. Nitekim KODU Game Lab incelendiginde {icretsiz bir platform oldugu, erisim
ve kullanim agisindan kolay bir nitelige sahip oldugu ayrica kullanicilarina ii¢ boyutlu bir
ortam sunmasi sebebiyle ilgi ¢ekici bir 6zellige sahip oldugu goriilmektedir (Akcaoglu,
2013; Uluay, 2017). Benzer sekilde Scratch incelendiginde de platformun ticretsiz olarak
kullanilabildigi, kullanicilarina Tiirkce dil destegi ve zengin icerik sunmakta oldugu

goriilmektedir (URL 10, 2022; Uluay, 2022).

TIP modelinin iiciincii asamast kapsaminda entegrasyon stratejisi tanimlanmistir. Bu

baglamda, siirece iliskin icerik izlencesi takip eden tabloda sunulmustur.

Tablo 3. 1 Kodlama egitimi uygulama stireci

Hafta Asama Uygulamalar
o Katilimcilara uygulama ve siire¢ hakkinda bilgi verilmesi
1 Genel o On-test ve 6n goriismelerin gerceklestirilmesi
Bilgilendirme

o Kodlama ve algoritma kavramlarina iliskin tanitim yapilmasi
ve ¢esitli 6rnekler sunulmasi.

o Blok tabanli ve metin tabanli kodlama ile ilgili agiklama
yapilmasi
. o Animasyon ve simiilasyon kavramlarina iligkin tanitim
2 Girig yapilmasi ve aralarindaki farkin agiklanmasi.

o Dijital oyun kavramlarina iligkin tanitim yapilmasi ve ¢esitli
ornekler sunulmast.

KODU Game Lab ile ilgili genel bilgi verilmesi

KODU Game Lab’1 indirme, kurulum ve hesap olusturma
KODU Game Lab ana sayfa sekmelerinin tanitimi

Yeni diinya sekmesi iginde yer alan araglar ve kullanim
amaclar1 hakkinda bilgilendirme

Karakterlerin tanitimi ve eklenmesi

Karakter ve nesnelerle ilgili ayarlarin gosterilmesi
Programlama sekmesine giris

Programlama ekraninin tanitimi ve platformun kodlama
prensibi ile ilgili bilgilendirme (eger-yap)

Ornek kod satir1 olusturma (hareket ettirme)

O O O O

3 KODU Game Lab

O O O O

o

o Diinya ayarlar1: Cam duvarlar, kamera modu, yay giicii,
pusula, kaynak dlc¢er, kaynak siirlama
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Diinya ayarlari: Su, gokyiizii, aydinlatma vb.

Diinya ayarlari: Oyun baglatma ve skor

Kisayol tuslarinin kullanimi

Puan kazanma-kaybetme

fleri ve geri zamanl sayag ekleme

Patika aracinin tanitimi ve yan karakterleri patikada hareket
ettirme

4 KODU Game Lab

O O O O O O

o Meydan okuyucu unsurlar: Karakterlerin gérme veya
isitmeye duyarli davraniglarda bulunmasi saglama
o Meydan okuyucu unsurlar: Karakterleri yaralanmaz yapma,
5  KODU Game Lab fisek hasari, yiikleme hiz1 ve menzil ayarlar
o Meydan okuyucu unsurlar: Saglik, sersemletme, nakavt
6zelliklerinin tanitimi
o Diyalog olusturma ve 6rnek kod satir1 olugturma

o Yeni seviyeye gegme
o Puan ve saglik lizerinden kazanma-kaybetme
o Yaratma ve yaratilabilirlik 6zelliklerinin tanitimi ve 6rnek
6  KODU Game Lab kod satir1 olugturma
o Katilimcilara kendi projelerini tasarlamaya baglamalari i¢in
rehberlik edilmesi

Katilimcilarin kendi projelerini tasarlamalari
Tasarlanan projelerin kaydedilmesi ve disa aktarilmasi
Projelere iliskin geri doniitlerin verilmesi

7 KODU Game Lab

Scratch ile ilgili genel bilgi verilmesi

Hesap olusturma ve tyelik ile ilgili bilgilendirme

Ana ekranda yer alan sekmelerin tanitim1

Kukla, kostlim, sahne, dekor ve kod bloklarinin bulundugu
boliimlerle ilgili bilgilendirme

Ornek iizerinden konuma gitme, doniis stili, kostiim
degistirme, kuklaya isim verme, boyut ve yon ayarlama ile
ilgili seceneklerin gosterilmesi

O O O O]JO0 O O

8  Scratch

o

Bir kuklaya ait kod satirlarin1 bagka bir kuklada kullanma
Ses ekleme

Déniisler ile ilgili 6rnek uygulamalar

Kalem ekleme

Ormnek kod satir1 olusturma (Bir bocege kare seklini cizdirme)

9  Scratch

OJ0O O O O O

Degiskenler sekmesinde yer alan bloklarin tanitimi ve
kullanim amaglari

Siire ve puan degiskeni olusturma

Degiskenlerin ekrandaki goriimlerini degistirme

Ileri ve geri zamanli sayag olusturma

Operator ve Algilama sekmesinde yer alan bloklarin tanitimi
ve kullanim amaglari

Ornek uygulama gosterimi (hesap makinesi olusturma)

10  Scratch

O O O O

o
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o Karakterlerin ikizini yaratma
o Algilama sekmesi ile ilgili uygulama (kenara vb. degince
kaybolma)
11 Scratch o Ornek bir tasarimin detaylariyla gosterimi
o Katilimcilara kendi projelerini tasarlamaya baglamalari igin
rehberlik edilmesi

o Katilimeilarin kendi projelerini tasarlamalar
12 Scratch o Tasarlanan projelerin kaydedilmesi ve diga aktarilmasi
o Projelere iliskin geri doniitlerin verilmesi

o Son-test ve son goriismelerin gerceklestirilmesi
13 Siirecin
Sonlandirilmasi

3.4.1 Kodu Game Lab

Kodu Game Lab 2009 yilinda Microsoft Research tarafindan kiigiik yastaki ¢ocuklara
kodlamaya iliskin temel ilkelerin 6gretilmesi amaciyla dizayn edilmis olan 3D bir dijital
oyun tasarlama platformudur. S6z konusu platform kullanicilarinin bir diinyay1
olusturarak olusturduklar1 diinya icerisine cesitli karakterleri eklemelerine imkan
tanimaktadir. Ayrica platform kapsaminda kullanicilara eklemis olduklar1 karakterleri
tasarladiklart oyunun kurallar1 dahilinde gorsel olarak kodlamalar1 i¢in firsat
verilmektedir (URL 8, 2022). Kodu Game Lab iicretsiz bir kodlama platformudur ve
kullanicilarin platforma ev veya okul ortamindaki bilgisayarlarinda bulunan internet
tarayicilarini kullanarak kolay bir sekilde ulagsmalarina (Uluay, 2017) ve kullanmalarina

olanak vermektedir (Fowler ve Khosmood, 2018).
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Gorsel 3. 1 Kodu Game Lab platformu igeriginde yer alan karakter 6rnekleri

Kodu Game Lab platformu kullanicilarina igerigindeki zemin materyallerini kullanarak
vadiler, tepeler vb. sistemler kurmalar1 ve Minecraft benzeri diinyalar dizayn etmeleri igin
firsat sunmaktadir. Ayrica platform s6z konusu diinyalarin i¢ine konumlandirilarak ¢esitli

amaglar dogrultusunda kodlanabilen karakterlere sahiptir (Fowler ve Khosmood, 2018).

Gorsel 3. 2 Kodu Game Lab ile tasarlanmis diinya 6rnegi
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Gorsel 3. 3 Kodu Game Lab ile tasarlanmig diinya 6rnegi

Kodu Game Lab platformunda kodlama islemi “Eger” ve “Yap” komut bloklari
aracilifiyla gergeklestirilmektedir (Uluay, 2017). Dijital oyunlarin gelistirilmesine imkan
veren diger platformlarin aksine Kodu Game Lab’ in dogru sekilde yazilmasa dahi
olusturulan kodlar1 ¢alistiracagi ancak s6z konusu ¢alismanin kullanicinin amagladigi

bicimde olmayacag: ifade edilmektedir ((Fowler ve Khosmood, 2018).

2.0 1N 1Inn
\ @ o oy
/ <

skoru ayarla karth puan puan

Q @) e

kronometre ~ Ssaniye
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Gorsel 3. 4 Kodu Game Lab ile hazirlanmis kodlama 6rnekleri

Sekil 3.4’ de yer alan 1, 2 ve 3 numarali satirlar tasarlanmig olan dijital oyun kapsaminda
hazirlanan geri zamanli sayag i¢in hazirlanmis kodlar1 géstermektedir. S6z konusu sayaca

ait kodlarin hazirlanabilmesi i¢in diinya iizerine yerlestirilmis olan bir aga¢ karakteri

51



belirlenmis ve kod satirlar1 bu agag iizerinde siralanmigtir. Kosul (Eger) kismi bos
birakilmis olan 1 numarali kod satir1 ile oyunun herhangi bir kosula bagli olmaksizin 200
saniye ile baslamasi talimat1 verilmistir. 2 numarali kod satir1 kronometre her 1 saniye
ilerlediginde ilk satirda belirlenen 200 saniyeden geriye dogru birer puan azalma olmasi
gerektigini ifade etmektedir. 3 numarali kod satir1 kronometre 200. saniyeye ulastiginda
oyunun bitirilmesi komutunu vermektedir. 4 numarali kod satirinda ise ilk {i¢ numarali
satirlarda yer alan komutlar gerceklestiginde oyunun sifirlanarak bastan baglamasini ifade
etmektedir. 4 numarali satirdaki oyunun sifirlanmasi komutunun gergeklesmesi 3
numarali oyun bitirme kosuluna bagli oldugundan oyun sifirlama blogu 3 numarali bloga

gore daha igeride konumlandirilmistir.

3.4.2 Scratch

Massachusetts Institute of Technology (MIT)’de yer alan arastirmacilardan olusan bir
ekip tarafindan 2003-2007 yillar1 arasinda yiiriitiilen bir proje kapsaminda gelistirilen
Scratch (URL 9, 2003) geng bireylerin dijital ortamda hikayeler, cesitli oyunlar ve
animasyonlar iiretmesine olanak saglayan bir gorsel kodlama platformudur (URL 10,
2022). Scratch araciligi ile kodlama islemi platform iceriginde yer alan gorsel bloklar
aracilifn ile gerceklestirilmektedir. S6z konusu bloklar yalnizca anlamli pargalara
tutturulabildiginden metin tabanli kodlama ortamlarinda karsilasilan s6zdizimi kaynakl

hatalar engellenmektedir (Resnick, 2007).

P

|
L
e

Ty
= |

Gorsel 3. 5 Scratch kod bloklar1 6rnegi
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. —
yukan ok + tusuna basildi mu?

¥ KOnumunu @ dedgigtir

sagd ok = tusuna basikdi M7

3¢ konumunu o degigtir

sol ok = tuguna basild mi?
B —— 0 dedigh

- >

Gorsel 3. 6 Scratch kod bloklar1 6rnegi

Scratch platformu biinyesinde yer alan ve projelerin tasarlanmasinda fayda saglayan yedi

adet icerigin bulundugu ifade edilmektedir (Brennan ve Resnick, 2012):

o Diziler: Belirlenmis olan bir goreve veya faaliyetlerin bilgisayar tarafindan yerine
getirilebilmesi adina ¢esitli adimlar veya komutlar dizisi biciminde ifade edilmesi
anlamina gelen bu kavram kodlama uygulamalarinin kilit unsurudur.

o Ddngiiler: Hazirlanmig olan bir komut dizisinin birden fazla kez calismasina
imkan veren yapilari ifade etmektedir.

o Olaylar: Bir durumun gergeklesebilmesi i¢in gerekli olan durumlar ifade
etmektedir. Ornegin bir oyunun baslamast icin bir baslat butonuna basilmasi.

o Paralellik: Birden fazla komut dizisinin ayn1 zaman aralifinda ¢aligsmasini ifade
etmektedir.

o Kosula bagli ifadeler: Kodlamaya iligkin diger bir kilit unsur olan kosullu ifadeler
gerceklesmesi belirli sartlara bagli olan durumlari ifade etmektedir.

o Operatorler: Mantik, matematik ve kosullara iliskin c¢esitli ifadelerin
gerceklestirilebilmesine zemin olusturan operatorler kullanicilarin sayisal ve
kosula bagli ¢esitli manipiilasyonlar1 gergeklestirmelerine firsat vermektedir.

o Veriler: Platform {lizerinde hazirlanmis olan bir tasarim igeriginde yer alan
verilerin alinarak saklanmasini ve yenilenmesini ifade etmektedir. Platform

kullanicilar i¢in degiskenler ve listeler olmak tizere iki ¢esit kapsayict unsur
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sunmaktadir. Ornegin bir oyunda yapilan skora iliskin geribildirim almak geng

yastaki kullanicilar i¢in motive edici olmaktadir.

o y: @ kKonumuna git

o saniye boyunca WEnEREN de

o saniye boyunca (et de

Gorsel 3. 7 Kod bloklartyla hazirlanmais bir talimat dizisi 6rnegi

[ Je— ae
° saniye boyunca giniicsyel clilninliesy de

Gorsel 3. 8 Kod satirina eklenmis bir talimat dongii 6rnegi
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£ tiklandijinda

o deta tekraria

Miyav =  sesini bitene kadar ¢al

o saniye boyunca JERERE de
o saniye boyunca (REnT=EEal=lRITy o

Gorsel 3. 9 Kod satirlarinin aktif hale getiren olay drnegi

e tikiandifjinda

€ hiklandiginda

° defa iekrara

Miyav = sesini bitene kadar Cal

o saniye boyunca QREUELEE de
o saniye boyunca (Einin=sel TN de

Gorsel 3. 10 Paralel ¢alisan kod satir1 6rnegi
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o ¥ o kKonumuna git

x1 konum -  dediskenini o yap
sarekli tekrarla
x1 konum - i e kadar degistir

x1 konum  y- o konumuna git
x konumu <
@ ¥ o konumuna git

x1 konum ~ aegiskenini 5P vap

Gorsel 3. 11 Kosullu ifade igeren kod satir 6rnegi

(ena JIY i PTEE m
a0 dD |
@ n o . harfi . iywa“a

in uzuniuu

“ @ : @ i iceriyor mu?
. i mutlakdeger » i

Gorsel 3. 12 Platformda yer alan operatorler
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Gorsel 3. 13 Scratch ile tasarlanmis bir oyunda yer alan ¢esitli veri degiskenleri 6rnegi

3.5 Veri Analizi

Karma desen cergevesinde tasarlanan mevcut arastirma kapsaminda toplanan verilerin
analiz edilmesi asamasinda Creswell (2012) tarafindan agiklanan gomiilii arastirma
tasarimi analiz yontemi izlenmistir. S6z konusu analiz siireci farkli aragtirma sorularina
yonelik olmalar1 sebebiyle nitel ve nicel verilere iliskin analizlerin birbirinden ayri
bicimde ger¢eklestirilmesi esasina dayanmaktadir. Bu noktadan hareketle bu c¢alisma
kapsaminda elde edilmis olan nicel ve nitel veriler ayr1 olarak analiz edilmistir. Her bir

veri tliriiniin analizine iliskin siire¢ ve agiklamalara takip eden bagliklarda yer verilmistir.

3.5.1 Nicel Verilerin Analizi

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya yonelik tutum ve 6z-yeterlik diizeylerinin
incelenmesini amaglayan bu arastirma kapsaminda elde edilen nicel verilerin analiz
stireci, Creswell (2012) tarafindan aciklanmis olan nicel veri analiz basamaklari takip
edilerek gergeklestirilmistir. S6z konusu analiz basamaklar1 birbiriyle iligkili olup,

sirastyla asagida sunulmaktadir (Creswell, 2012):

Verilerin analiz igin hazir hale getirilmesi: Bu asama, verilere sayisal puan degerlerinin
atanmasi i¢in nasil bir yol izlenecegini, secilen puan tiirlerinin degerlendirmeye tabi

tutulmasini, bir istatistik programi belirleyerek verileri bu programa islemeyi ve analizi
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gergeklestirmek iizere veri tabaninin temizlenmesi siirecini kapsamaktadir. Mevcut
calisma kapsaminda nicel verileri elde etmek amaciyla kullanilan “Programlamaya Iliskin
Oz Yeterlilik Algis1 Olgegi” yedili likert tipinde bir dlgektir. S6z konusu dlgekte yer alan
maddelere iligkin puanlar “1 = Hi¢ giivenmiyorum , “2 = Genellikle giivenmiyorum”, “3
= Biraz giiveniyorum”, “4 = %50 / 507, “5 = Olduk¢a giiveniyorum”, “6 = Genellikle
gliveniyorum”, “7 = Tamamen giiveniyorum” seklinde kodlanmustir. Benzer sekilde
“Programlama Dillerine Yonelik Tutum Olgegi” besli likert tipinde bir 6lgek olup, dlcekte
yer alan maddelere iligkin puanlar “1 = Kesinlikle katilmiyorum”, “2 = Katilmiyorum”,
“3 = Kararsizim”, “4 = Katiliyorum” ve “5 = Kesinlikle katiliyorum” seklinde
kodlanmistir. Veri analizlerinin gergeklestirilmesi amaciyla SPSS paket programinin
kullanilmast tercih edilmistir. Olgeklerden elde edilen nicel veriler, belirlenen bu analiz

programina islenmis ve diizenleme islemi gergeklestirilmistir.

Verilerin analiz edilmesi: Bu agsamada Oncelikle merkezi egilim Slgiileri incelenmekte ve
veri dagilimlarinin normalligine iligkin bir ¢ikarim yapilmaktadir. Ardindan daha
kapsamli sonuglara ulagsmaya imkan veren analizler gerceklestirilmekte ve etki
biiytlikliigii degerleri incelenmektedir. Mevcut ¢alisma kapsaminda okul dncesi 6gretmen
adaylarinin uygulama Oncesi ve sonrasinda kodlamaya yonelik tutum ve 0z-yeterlik
diizeylerini, cinsiyete gore farklilasma durumunu ve s6z konusu degiskenler arasindaki
iliskiyi belirlemek amaciyla, uygulama siireci oncesinde On-test sonrasinda ise son-test
olarak “Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olgegi” ve “Programlama Dillerine
Yénelik Tutum Olgegi” kullamlmistir. S6z konusu 6lgme araglariyla elde edilen tiim veri
setlerinin merkezi egilim Olgiilerine ve veri dagilimlarinin normalligine 1iliskin
incelemeler yapilmistir. Ardindan ¢alisma kapsaminda yanit aranan alt problemler
dogrultusunda t-testi analizi, tek faktorlii MANOVA, tek yonlii ANOVA ve korelasyon
analizleri gerceklestirilmistir. t-testi analizinden elde edilen t degerlerine iligkin etki

bliytikliikleri hesaplanmis ve yorumlanmustir.

Ulagsilan sonug¢larin raporlanmasi: Bu asamada analiz sonucunda elde edilen tablolar,
sekiller ve temel bulgularin tartisilarak ulasilan sonuglarin rapor haline getirilmesi s6z

konusudur.

Ulagsilan sonuglarin yorumlanmasi: Nicel veri analiz siirecinin son basamagi olan bu
asama, yapilan analizler dogrultusunda ulasilan sonuglarin yorumlamasini icermektedir.

S6z konusu yorumlama asamasi, elde edilen sonuglarin bir 6zetini, alan yazinda bulunan
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onceki arastirmalar ve teorilerle kiyaslanmasini, aragtirmada yer alan smirliliklart ve

ileride yapilacak arastirmalar i¢in sunulan onerileri kapsamaktadir.

3.5.2 Nitel Verilerin Analizi

Bu ¢alisma kapsaminda elde edilen nitel verilerin analiz islemi igerik analizi yontemi
kullanilarak gerceklestirilmistir. icerik analizi, metin igeriklerinde bulunan baz1 yapilarin
kullanilma big¢imlerine iliskin tekrarlayan ve gecerlige sahip birtakim c¢ikarimlara
ulagsmay1 miimkiin kilan bir aragtirma teknigi olarak tanimlanmaktadir (Krippendorff,
2004). Biiytkoztirk vd. (2021) icerik analizinin belirli kurallar ¢ercevesinde yapilan
kodlamalar araciligiyla bir metinde yer alan bazi sozciiklerin daha kiigiik yapih
kategorilere indirgenerek Ozetlendigi sistemli, tekrarlanabilen bir yontem olarak
tanimlanabilecegini ifade etmektedir. Sistemli ve belirli kurallar1 esas alan yapisi
sebebiyle genis kapsamli metinlerin analiz siirecinde genellikle igerik analizi
kullanilmaktadir (Cohen vd., 2007). Nitel verilerin analiz edilmesi siirecinde takip edilen

asamalar asagidaki sekilde siralanmaktadir:

Elde edilen verileri kodlama asamasi: Bu asama arastirmacinin toplamis oldugu verileri
incelemesini, bu verileri anlamli olacak sekilde boliimlere ayirmasini ve s6z konusu bu
anlamli boliimlere ¢esitli isimler vermesini ifade etmektedir. Verilerin bu sekilde
kodlanmasinin ardindan ulasilan kodlarla bir kod listesi olusturulmaktadir. S6z konusu

kod listesi eldeki verilerin diizenlenmesinde bir kilavuz liste rolii oynamaktadir.

Tematik kodlama ile mevcut temalarin tespit edilmesi: Kodlarin bir araya getirilerek
incelendigi ve belirli temalara ulasildig1 bu asamada bir onceki asamada elde edilen
kodlarin ortak yonlerini belirleme ¢abasi s6z konusudur. Diger bir deyisle elde edilen

kodlarin daha genis anlamlara sahip olan kategoriler altinda toplanmasidir.

Belirlenen kodlarin ve temalarin tanimlanarak diizenlenmesi: Bu asamada arastirmaci ilk
iki agamada olusturmus oldugu sistem dogrultusunda elindeki verileri diizenlemekte ve
boylece verilerin belirli durumlar gercevesinde ¢esitli tanimlamalar ve yorumlamalar
yapmas1 miimkiin olmaktadir. Aragtirmaci bu agsamada tanimlayici roliinde olmali ve
miimkiin oldukga bireysel goriis ve yorumlarina yer vermeden elinde bulunan verileri

aktarmalidir.

Elde edilen bulgulara iliskin yorumlamalarin yapilmasi: Bu asamada arastirmacinin elde
ettigi verileri anlamlandirmak ve bulgular arasinda yer alan iligkileri agikliga

kavusturmak, mevcut bulgulardan yola ¢ikarak cesitli sonuglara ulasmak ve ulasilan
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sonuclarin ehemmiyetine iliskin agiklamalar yapmakla yiikkimli oldugu ifade

edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2021).

Yukarida siralanan agamalar dogrultusunda mevcut arastirmadan elde edilen nitel veriler

kullanilarak gergeklestirilen analizin asamalar1 asagida agiklanmaktadir:

I1k olarak okul 6ncesi 6gretmen adaylariyla gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriisme
formlar1 aracilifiyla elde edilmis olan metinler dikkatle okunarak anlamli bulunan her bir
boliimiin kavramsal nitelikte bir karsiligina ulasilmasi amacglanmistir. Ardindan

belirlenen anlamli boliimlere ¢esitli isimler verilerek kodlama islemi gergeklestirilmistir.

Analizin ikinci agsamasinda bir 6nceki asamadan elde edilen kodlar bir araya getirilerek
incelenmis ve anlam olarak ortak bir kavrami karsilayan kodlar daha genel anlamlari

bulunan ¢esitli kategoriler altinda gruplanmustir.

[k iki asamada belirlenmis olan kodlar ve kategoriler tekrar gézden gecirilmis ve

analizden elde edilen sonuglar yorum katilmaksizin betimlenmistir.

Bir onceki asamada ulasilan sonuglara iliskin ¢esitli ¢ikarimlar ve yorumlamalar

yapilarak sonuglar arasinda bulunan iliskilere dair agiklamalarda bulunulmustur.
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4. BULGULAR

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya iliskin tutum ve 6z-yeterlik diizeylerini
belirlemek amaciyla gerceklestirilen bu ¢alismada, uygulanan nicel ve nitel veri toplama
araclar1 araciligtyla toplanan verilerin analiz sonuglari 1s181nda, calisma kapsaminda yanit

aranan alt problemlere iliskin nicel ve nitel bulgulara, bu bdliimde yer verilmistir.

4.1 Nicel Verilerin Analizinden Elde Edilen Bulgular

Mevcut c¢alisgmada nicel verilerin toplanmasi amaciyla Ogretmen adaylarina
“Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olgegi” ve “Programlama Dillerine Y énelik
Tutum Olgegi” dn-test ve son-test olarak uygulanmistir. S6z konusu veri toplama araglari
kullanilarak toplanan nicel verilerin analiz sonuglarindan yola c¢ikilarak, calisma
kapsaminda yanit aranan alt problemlere dair ulasilan bulgulara bu baslik altinda yer

verilmistir.

Arastirma Problemi 1: Okul oncesi 6g8retmen adaylarimin katilmis olduklar:

uygulama siireci, kodlamaya yonelik 6z-yeterlik diizeyleri iizerinde etkili midir?

Belirtilen arastirma problemine iliskin degerlendirme, bagimli 6rneklemler t-testi ile

gergeklestirilmistir. Analiz sonuglar1 takip eden tabloda sunulmustur.

Tablo 4. 1 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik
diizeylerinin uygulama Oncesi ve sonrasina gore incelenmesi

N X SS sd t P
On-test 45 15.71 7.18 ” <754 000"
Son-test 45 30.53 10.60 ) )

p<.05

Okul 6ncesi 6gretmen adaylariin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik puanlarinin 6n-test ve
son-test ortalamalarina yonelik analiz sonuclar1  degerlendirildiginde, On-test
ortalamalarinm (X = 15.71), son-test ortalamalarmdan (X = 30.53) diisiik oldugu
goriilmektedir. S6z konusu farkin istatistiksel agidan anlamliligini incelemek amactyla
gerceklestirilen bagimli 6rneklemler t-testi sonuglari, bu farkin istatistiksel olarak anlamli
oldugunu ifade etmektedir (t @44) = 8.754, p <.05). S6z konusu analize iligkin etki
biiytikliigii degeri Cohen’s d = 1.84 seklinde hesaplanmistir. Elde edilen deger, giiclii

etkiye isaret etmektedir. Bu baglamda, okul Oncesi Ogretmen adaylarmin katilmig
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olduklar1 uygulama siirecinin kodlamaya iligkin 6z-yeterlik diizeyleri iizerinde etkisi

oldugu ifade edilebilir.

Arastirma Problemi 2: Okul dncesi 6gretmen adaylarimin kodlamaya iliskin 0z-

yeterlik diizeyleri, cinsiyetlerine gore anlamh bir farkhihik gostermekte midir?

Bu arastirma problemine iliskin degerlendirme, bagimsiz Orneklemler t-testi ile

gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen analize iliskin sonuglar Tablo 4.2°de sunulmaktadir.

Tablo 4. 2 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya iligskin 6z-yeterlik
diizeylerinin cinsiyete gore incelenmesi

N X SS sd t p
- Kiz 37 15.45 7.07 "
On-test Erkek 2 16.87 3.09 43 -.501 .619
Kiz 37 30.67 11.20 *
Son-test Erkek 3 29 87 767 43 191 .849

p>.05

Tablo 4.2 incelediginde, uygulama oncesinde kiz 6grencilerin kodlamaya iligkin 6z-
yeterlik puanlarma ait ortalamalarin (X = 15.45), erkek ogrencilerin oz-yeterlik
puanlarma ait ortalamalardan (X = 16.87) daha diisiik oldugu goriilmektedir. S6z konusu
farkin istatistiksel acidan anlamli olup olmadigimi incelemek i¢in yapilan bagimsiz
orneklemler t-testi sonuglari, bu farkin istatistiksel acidan anlamli olmadiginm
gostermektedir (t ¢3) = - .501, p > .05). Bu baglamda, kiz ve erkek 6grencilerin kodlama
uygulamalarina iliskin 6z-yeterlik diizeylerinin uygulama stireci dncesinde denk oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte, uygulama sonrasinda okul 6ncesi 0gretmen
adaylariin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik diizeyleri cinsiyet degiskenine gore bagimsiz
orneklemler t-testi ile tekrar incelenmistir. Elde edilen analiz sonuglarina gore, uygulama
sonrasinda kiz &grencilerin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik puan ortalamalarinin (X =
30.67), erkek dgrencilerin 6z-yeterlik puan ortalamalarindan (X = 29.87) yiiksek oldugu
goriilmektedir. Uygulama siirecinin ardindan kiz 6grencilerin olusturdugu bu farkin
istatistiksel agidan anlamli olmadig tespit edilmistir (t 43y = .191, p > .05). Elde edilen
bulgular dogrultusunda, cinsiyet degiskeninin okul Oncesi Ogretmen adaylarinin

kodlamaya iliskin 6z-yeterlik diizeyleri iizerinde etkisi olmadig belirtilebilir.

Arastirma Problemi 3: Okul oncesi 6gretmen adaylarmin katilmis olduklar:

uygulama siireci, kodlamaya yonelik tutum diizeyleri iizerinde etkili midir?

Belirtilen arastirma problemine iliskin degerlendirme, bagimli 6rneklemler t-testi ile

gerceklestirilmistir. Analize ait sonuglar takip eden tabloda sunulmaktadir.
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Tablo 4. 3 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya iligkin tutum diizeylerinin
uygulama Oncesi ve sonrasina gore incelenmesi

N X SS sd t p
Ontest 45 13572 14.35 :
Son-test 45 14473 18.19 44 3.500 001

p<.05

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya iligkin tutum puanlarinin 6n-test ve son-test
ortalamalarina yonelik analiz sonugclar1 incelendiginde, 6n-test ortalamalarmm (X =
135.72), son-test ortalamalarindan (X = 144.73) diisiik oldugu gériilmektedir. S6z konusu
farkin istatistiksel agidan anlamli olup olmadigini incelemek igin yapilan bagiml
orneklemler t-testi sonuclari, bu farkin istatistiksel a¢idan anlamli oldugunu
gostermektedir (t 44) = 3.500, p < .05). S6z konusu analize iligkin etki biiytlikliigli degeri
Cohen’s d = 0.73 seklinde hesaplanmistir. Elde edilen deger, giiclii etkiye isaret
etmektedir. Bu baglamda, okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin katilmis olduklar1 uygulama

siirecinin kodlamaya iligkin tutum diizeyleri lizerinde etkisi oldugu ifade edilebilir.

Arastirma Problemi 4: Okul 6ncesi 6gretmen adaylarimin kodlamaya iliskin tutum

diizeyleri, cinsiyetlerine gore anlamh bir farklhihk gostermekte midir?

Bu aragtirma problemine iliskin degerlendirme, bagimsiz Orneklemler t-testi ile

gerceklestirilmistir. Elde edilen analiz sonuglar1 Tablo 4.4’te sunulmaktadir.

Tablo 4. 4 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya iliskin tutum diizeylerinin
cinsiyet degiskenine gore incelenmesi

N X SS sd t p
- Kiz 37 134.90 15.23 %
On-test Erkek 3 13950 9.08 43 817 418
Kiz 37 143.58 19.38 "
Son-test Erkek 3 150.07 10 41 43 914 .366
p>.05

Tablo 4.4 incelediginde, uygulama Oncesinde kiz 6grencilerin kodlamaya iliskin tutum
puanlarina ait ortalamalarmin (X = 134.90), erkek dgrencilerin tutum puanlarma ait
ortalamalarmdan (X = 139.50) diisiikk oldugu goriilmektedir. S6z konusu farkin
istatistiksel acidan anlamli olup olmadigini incelemek i¢in yapilan bagimsiz 6rneklemler
t-testi sonuclari, bu farkin istatistiksel agidan anlamli olmadigin1 gostermektedir (t 43) =
817, p > .05). Bu baglamda, kiz ve erkek 6grencilerin kodlama uygulamalarina iliskin
tutum diizeylerinin uygulama siireci 6ncesinde denk oldugu sonucuna ulasilmistir.

Bununla birlikte, uygulama sonrasinda okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya
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iligkin tutum diizeyleri cinsiyet degiskenine gore bagimsiz 6rneklemler t-testi ile tekrar
incelenmistir. Elde edilen analiz sonuglarina gore, uygulama sonrasinda kiz 6grencilerin
kodlamaya iliskin tutum puan ortalamalarmm (X = 143.58), erkek 6grencilerin tutum
puan ortalamalarindan (X = 150.07) diisiik oldugu goriilmektedir. Erkek 6grencilerin
lehine olan bu farkin istatistiksel agidan anlamli olmadigi tespit edilmistir (t 43)=.914, p
> .05). Elde edilen bulgular dogrultusunda, cinsiyet degiskeninin okul 6ncesi 6gretmen

adaylarinin kodlamaya iligkin tutum diizeyleri lizerinde etkisi olmadig1 belirtilebilir.

Arastirma Problemi S: Okul oncesi 60gretmen adaylarimin kodlamaya iliskin 0z-
yeterlik ve tutum diizeyleri, cinsiyetlerine gore anlamh bir farklihik gostermekte

midir?

Bu arastirma probleminin bagimli degiskenleri olan kodlamaya iliskin 6z-yeterlik ve
tutum diizeylerinin bileseninden meydana gelen grup ortalamalar1 ilizerinde cinsiyet
bagimsiz degiskeninden kaynaklanan etkinin incelenmesi i¢in tek faktdrli MANOVA
gerceklestirilmistir. Bu noktada, dncelikle MANOVA i¢in gerekli 6n kosullar kontrol
edilmistir. Varyans-kovaryans matrislerinin homojenligi icin Box’s M testi sonuglari
incelenmistir. Elde edilen sonuglara gore s6z konusu kriterin karsilandig1 tespit edilmistir
(p=.080, p>.05). Bununla birlikte, Levene’s Testi ile varyans homojenligi incelenmistir.
Kodlamaya iliskin 6z-yeterlik diizeyleri i¢in p degeri .115 olarak tespit edilirken, tutum
diizeyleri i¢in p degeri .193 seklinde bulunmustur. Bu baglamda, varyans homojenliginin

saglanmasina yonelik kriterin yerine getirildigi goriilmiistiir (p > .05).

MANOVA i¢in gerekli 6n kosullar saglandigi i¢in Wiks’ Lambda sonuglari incelenmistir.
Ilgili analiz sonuglarina gore, F = .906 ve p = .412 seklinde bulunmustur. Bu baglamda,
cinsiyet bagimsiz degiskenine iligkin olarak istatistiksel agidan anlamli bir farklilik elde
edilmedigi tespit edilmistir.

Tablo 4. 5 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya iligkin 6z-yeterlik ve tutum
diizeylerinin cinsiyete gore incelenmesi

Kaynak Bagimh Ort. sd Ort. F p n?
Degisken Toplam Karesi

Cinsiyet Oz-yeterlik ~ 4.217 1 4.217 .037 .849: .001
Tutum 277.485 1 277.485 .835 .366 .019

p>.05

Tablo 4.5 incelendiginde, cinsiyet degiskeninin okul Oncesi 6gretmen adaylarinin
kodlamaya iliskin 6z-yeterlik ve tutum diizeyleri iizerinde istatistiksel olarak anlaml

diizeyde bir etkisi olmadig1 goriilmektedir. Bu bulgulara ek olarak, 6z-yeterlik ve tutum
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diizeylerine iligkin ortalama ve standart sapma degerleri ile cinsiyete gore tek yonlii

ANOVA sonuglar takip eden tabloda sunulmaktadir.

Tablo 4. 6 Oz-yeterlik ve tutum puanlarinin cinsiyete gore ANOVA sonuglari

Bagimh Bagimsiz N X SS sd F p

Degisken Degisken

Oz- Kiz 37 30.67 11.22 .

yeterlik Erkek 8 29.87 7.67 1-43 037 849
Kiz 37 143.58  19.38 .

Tutum — “p ek 8 15007 10.41 1-43 835 366

p>.05

Arastirma Problemi 6: Okul dncesi 6gretmen adaylarimin kodlamaya iliskin 6z-

yeterlik ve tutum diizeyleri arasinda anlamh bir iliski var midir?

Okul o6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik ve tutum diizeyleri
arasinda anlamli bir iligkinin bulunup bulunmadig1 korelasyon analizi ile
degerlendirilmistir. Korelasyon analizinde elde edilen Pearson korelasyon katsayisi (r)
yorumlanirken dikkate alinan aralik su sekildedir: .00 - .30 arasinda diisiik diizeyde, .30 -
.70 arasinda orta diizeyde, .70 - 1.0 arasinda yiiksek diizeyde iliskiyi gostermektedir
(Biiyiikoztiirk, 2012). Elde edilen analiz sonuglar1 Tablo 4.7’de sunulmaktadir.

Tablo 4. 7 Kodlamaya iliskin 6z-yeterlik ve tutum diizeyleri arasindaki iliski

Oz-yeterlik Tutum
Oz-yeterlik 1
Tutum .629%** 1

Tablo 4.7 incelendiginde, okul oncesi 6gretmen adaylarinin kodlama uygulamalarina
iliskin 6z-yeterlik diizeyleri ve tutum diizeyleri arasinda orta diizeyde pozitif yonlii bir
iliski oldugu sonucuna ulasilmistir. Elde edilen sonug, istatistiksel agidan anlamlidir (p <
.01). Bu sonu¢ dogrultusunda, 6gretmen adaylarinin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik
diizeylerinin artmas1 ile tutum diizeylerinin artacagi belirtilebilir. Bu baglamda,
degiskenlerden birinde goriilen gelisimin diger degiskende de olumlu gelisime neden

olacag ifade edilebilir.

4.2  Nitel Verilerin Analizinden Elde Edilen Bulgular

Bu béliimde, arastirma kapsaminda okul 6ncesi 6gretmen adaylariyla gergeklestirilen 6n-
goriisme ve son-goriismeler araciligiyla toplanan nitel verilerin igerik analizi

dogrultusunda ulasilan bulgularina yer verilmektedir. Arastirmanin nitel bulgulari, 6n
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goriismeler araciligiyla toplanan verilere ait bulgular ve son goriismelerden elde edilen

verilere ait bulgular olmak iizere iki ayr1 baslik seklinde agiklanmaktadir.

4.2.1 On Goriismelerden Elde Edilen Bulgular
Goriisme Sorusu 1: Daha once kodlama egitimi aldiniz mi1?

Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde, 44 katilimcinin kodlama uygulamalarina
yonelik herhangi bir egitim almadiklar1 goriilmiistiir. Yalnizca bir katilimer (K41) bir
uzaktan egitim platformu araciligi ile konuya iliskin ayrintili olmayan bir egitim
izledigini ifade etmistir.

’

K41: “Bilge Is 'te ayrintisiz bir egitim izlemistim.’

Goriisme Sorusu 2: Kodlama denince aklimza ilk olarak ne geliyor? Liitfen aciklar

misiniz?

Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde bir katilimcinin (K7) konuya iligkin fikrinin
olmadigini bir katilimcinin ise (K14) kodlamanin zor bir kavram oldugunu belirttigi
goriilmiistiir. Diger katilimeilarin vermis olduklart yanitlar dogrultusunda “teknoloji”,
“Ogrenme yontemi”, “bireysel gelisim” ve “Gnem” olmak {izere dort tema elde edilmistir.

S6z konusu temalar ve kapsamlarinda yer alan kodlar takip eden tabloda sunulmaktadir.

Tablo 4. 8 Katilimcilarin kodlamaya yonelik agiklamalar1

Tema Kod

Bilgisayar programi/yazilim

=]

—_
(V)]

Program yazma

Bilgisayar etkinligi

Bilgisayar
Sifreleme
Calistirma sistemi

Teknoloji Program uzantisi

Teknolojik altyap1 hazirlama

Oyun tasarimi

Karmagik islemler

Bilgisayar verilerinin kisaltmasi

Bilgisayardaki anlamsiz yazilar
Ogrenme Yontemi Teknoloji tabanli 6grenme

Aktif 6grenme
Bireysel Geligim Hafiza

Problem C6zme
Onem Temel Ihtiyag

— N[N === == === N W W] |,
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Teknoloji adli tema kapsaminda katilimcilarin kodlama kavramina iligskin olarak
teknolojik cihazlar, ortamlar ve teknolojinin kullanildig: islemleri vurguladiklari ifadeler
yer almaktadir. Bu dogrultuda s6z konusu tema altinda yer alan kodlarin bilgisayar
programi/yazilim, program yazma, bilgisayar etkinligi, bilgisayar, sifreleme, ¢aligtirma
sistemi, program uzantisi, teknolojik altyap1 hazirlama, oyun tasarimi, karmasik islemler,
bilgisayar verilerinin kisaltmas1 ve bilgisayardaki anlamsiz yazilar seklinde gruplandigi
tespit edilmistir. Bunun yami sira s6z konusu tema kapsaminda katilimci yanitlari
dogrultusunda bilgisayar programi/yazilim kodunun ©n plana c¢ikmakta oldugu
goriilmektedir (n = 15). Katilimcilarin kodlama kavramiyla baglanti kurduklari teknoloji
tabanli 6grenme kodu ise 6grenme yontemi temasi altina dahil edilmistir. Bireysel gelisim
temasi altinda kodlamanin bireylere saglayacagi avantajlar1 betimleyen katilimc1 yanitlari
yer almaktadir. Mevcut tema kapsaminda katilimcilarin genel olarak kodlamay1 bir ders
konusunu 6grenmek veya akilda tutmak i¢in kullanilan yontemlerden biri olarak niteleyen
yanitlarindan yola ¢ikilarak hafiza kodu elde edilmistir. Onem temasi altinda ise kodlama
uygulamalarina bakis agilarini dile getiren katilimer yanitlar1 yer almaktadir. Katilimci
yanitlarina ¢esitli 6rnekler asagida sunulmaktadir:

K3: “Bilgisayar iizerinden gerceklesen bir seydir herhalde. Ya da bir tiir sifreleme
olabilir.”

KS: “Belli bir seyi akilda tutma yontemi.”

K9: “Bilgisayar iizerinden farkli programlarla alakali yapabilecegimiz etkinliklerdir.”

K11: “Cikarilan programlarin, araglarin, teknolojik aletlerin temelindeki ¢alismasini
saglayan sistem.”

K31: “Aklima direkt bilgisayar geliyor. Bir bilgisayar programi olusturmak geliyor. Yeni
bir sey bulmak geliyor. Oyun tasarlamak geliyor.”

K40: “Karmasik islemler. Ciinkii teknolojik aletleri ¢ok iyi kullanmadigim ve yeterli
bilgiye sahip olmadigim icin karmasik geliyor.”

Goriisme Sorusu 3: Kodlama ile ilgili kullandigimiz herhangi bir platform var mm?

Paylasir misimz?

Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde, katilimcilardan higbirinin kodlama ile ilgili
herhangi bir platform kullanmadiklar: tespit edilmistir. Yalnizca bir katilimeinin (K41)

bildigi kodlama platformlar1 bulundugunu ancak kullanmadigini ifade ettigi goriilmiistiir.

)

K41: “Bildiklerim var ama kullanmiyorum, piton, C++, java.’
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Goriisme Sorusu 4: Kodlama ile ilgili ismini duydugunuz herhangi bir platform var

m1? Paylasir misimiz?

Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde, 43 katilimecinin kodlama ile ilgili herhangi bir
platformun ismini duymadiklar1 goriilmiis olup yalnizca iki katilimecinin (K24 ve K41)

ismini duydugu kodlama platformlar1 bulundugunu ifade ettikleri tespit edilmistir.

K24: “Java, JavaScript”
K41: “Piton, C++, Java”

Goriisme Sorusu 5: Kodlama uygulamalarinin gerekliligine dair diisiincelerinizi

paylasir misiniz?

Bu soruya verilmis olan yanitlar incelendiginde bes katilimcinin (K2, K12, K18, K32 ve
K43) konuya iligkin herhangi bir fikri olmadigi belirttigi goriilmiistiir. Diger
katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlar dogrultusunda “6nem”, “gereklilik”, “6grenme
niteligi” ve “bireysel gelisim” olmak {izere dort tema elde edilmistir. S6z konusu temalar

ve kapsamlarinda yer alan kodlar takip eden tabloda sunulmaktadir.

Tablo 4. 9 Katilimcilarin kodlama uygulamalarinin gerekliligine yonelik agiklamalar

Tema Kod
Hayati kolaylagtirma

Teknolojinin yayginlagsmasi

Bilgisayar temelli iglerde artig

Onem -
Gelecege yatirim

Yeni uygulamalarin gelistirilmesi

ol Ml I S I S L T DN Y )

Programlarin ¢alismasi

Cagin gerekliligi 18
Gereklilik Caga ayak uydurma
Dogru/verimli teknoloji kullanimi

Her yasta uygulanmali
Ogrenme Niteligi Kalic1 6grenme

Kolay 6grenme

W W | | = [N

Problem C6zme Becerisi

Diusilinme Becerileri 1

Bireysel Gelisim Yaraticilik Becerisi

Mantiksal Diisiinme Becerisi

Algoritmik Beceri

21. yy. becerileri

—_ = = = =

Akademik gelisim
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“Onem” isimli tema biinyesinde bulunan katilimc1 yamitlar1 incelendiginde teknolojinin
gelismesi ve bu sebeple bireylerin i¢inde bulunulan ¢aga uyum saglamak adina kodlama
uygulamalarina dair bilgi sahibi olmalarinin énemini vurgulayan ifadelerin bulundugu
goriilmektedir. S6z konusu tema kapsaminda elde edilen kodlar teknolojinin
yayginlagmasi, bilgisayar temelli islerde artig, yeni uygulamalarin gelistirilmesi, hayati
kolaylastirma, programlarin ¢alismasi ve gelecege yatinm seklinde gruplanmaktadir.
“Gereklilik” temast kapsaminda yer alan yanitlar incelendiginde, kodlamanin ¢agin
gerekliligi olmasi, kodlama uygulamalarinin her yasta uygulanmas: ve dogru/verimli
teknoloji kullanimma iliskin anlayis sahibi olmak adina kodlama uygulamalarinin
gerekliligi ile ilgili agiklamalara rastlanmistir. S6z konusu tema kapsaminda c¢ogu
katilimcinin (n = 18) kodlama uygulamalarinin iginde bulunulan ¢agda bireylere oldukca
gerekli oldugunu ifade ettigi belirlenmistir. Katilimeilarin kodlama uygulamalarinin
O0grenme-6gretme faaliyetleri lizerindeki etkisine iliskin yanitlar1 dogrultusunda
“O0grenme niteligi” temast olusturulmustur. Bunun yani sira kodlama uygulamalarinin
baz1 becerilerin gelisimine yonelik katkilarina dair katilimer yanitlar “bireysel gelisim”
temasi altinda toplanmistir. Bireysel gelisim temasi kapsaminda yer alan agiklamalar g6z
oniinde bulunduruldugunda kodlama uygulamalarinin problem ¢dzme becerisine katki
saglayacagini vurgulayan ifadelerin 6n plana ¢iktig1 belirlenmistir. Katilimci yanitlarina
ornekler asagida sunulmaktadir:

KS: “Gelecek yillar icin ¢ok 6nem arz ettigini diistiniiyorum.”

K7: “Caga ayak uydurabilmek ve 21. yy. becerileri i¢in gerekli oldugunu diistiniiyorum.”

K11: “Teknoloji devrinde oldugumuz icin kesinlikler hayati kolaylastirmak icin
gereklidir.”

K13: “Giiniimiizde teknoloji bu kadar 6nemliyken kodlama ve kodlama uygulamalar: da
o kadar etkilidir. Her seyin bilgisayarlardan halledildigi diinyamizda kodlama egitimi bir
ihtiyagtir.”

K14: “Kodlama uygulamalar: kolay 6grenim, algoritmayr ¢abuk tamima, yaraticiligi,
mantig gelistirdigi i¢in gereklidir.”

’

K25: “Her yasa uygun kodlama egitiminin verilmesi gerektigini diistiniiyorum.’

K28: “Teknoloji ile problem durumlarina karst alternatif gelistirmek icin gerekli
oldugunu diistiniiyorum.”

K33: “Kodlama egitimi ¢agin bize getirdigi zorunlu bir egitimdir. Yasadigimiz dénemde
kodlama ve ona dair her seyi bilmemiz bizim icin faydali olacagim diigiintiyorum. Hem
giinliik hayatta hem de is hayatinda kodlama uygulamalarin kullanmak isterim.”
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Goriisme Sorusu 6: Okul oncesi donemde kodlama egitiminin olmas1 hakkindaki

diisiincelerinizi paylasir misimiz?

Bu soruya verilmis olan yanitlar incelendiginde alti katilimcinin (K2, K18, K24, K27,
K30 VE K43) konuya iliskin fikrinin olmadigin1 belirttigi goriilmiistiir. Bununla birlikte
bir katilimcinin (K37) bu konuda kararsiz oldugu belirlenmistir. Katilimcilardan biri (K4)
kodlama uygulamalarinin okul 6ncesi donemdeki gerekliliginin tartismaya agik oldugunu
ifade ederken bir katilimcinin ise (K9) okul 6ncesi donemde kodlama egitimini faydali
bulmadig1 tespit edilmistir. Diger katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlar dogrultusunda
“gereklilik”, “bireysel beceriler” ve “Ogrenme ortami” olmak iizere {i¢ tema elde
edilmistir. S6z konusu temalar ve kapsamlarinda yer alan kodlar takip eden tabloda

sunulmaktadir.

Tablo 4. 10 Katilimcilarin okul 6ncesi donemde kodlama uygulamalarinin yer
almasina iliskin agiklamalari

Tema Kod
Erken yasta tanistirma

—

Donanimli bireyler yetistirme

Gereklilik Teknoloji merakini tegvik

Yasam boyu ihtiyag

Problem ¢6zme
Gelisimi destekleme
Yaraticilik
Algoritmik diistinme

Bireysel Beceriler
Sistematik diigiinme

Mantik yiiriitme

Zihinsel gelisim

Zihinsel hesaplama

Cok yonlii geligim

Caga uygun 6gretim
Egitime katki
Verimli akademik hayat

Ogrenme Ortami Pratik dgretim yontemi
Farkli 6grenme deneyimi

Kalic1 6grenme

— == =W W = === =] =N R[N W|—=|B

Kolay 6grenme

“Gereklilik” temasi kapsaminda bireylerin teknoloji ile i¢ ige bir yagam siirmesi sebebiyle
cocuklarin kodlama uygulamalar1 ile erken yasta tanistirilmasi, donanimli bireyler
yetistirilmesi, ¢ocuklarin teknolojiye yoOnelik merak duygularini tesvik etmek igin

kodlama egitiminin gerekli oldugu bunun yani sira bireylerin kodlama uygulamalarina
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yasamlar1 boyunca ihtiya¢ duyacaklarini vurgulayan katilimci ifadelerine yer verildigi
goriilmiistiir. S6z konusu temada yer alan katilimci yanitlar1 arasinda erken yasta
tanistirma ifadesinin 6n plana ¢iktigi (n = 11) anlasilmistir. Okul 6ncesi donemde
kodlama egitimi verilmesinin ¢ocuklarin bireysel gelisimlerine saglayacagi yararlar
betimleyen agiklamalara “bireysel beceriler” temasi altinda yer verilmistir. Bunun yani
sira katilimcilar tarafindan kodlamanin dahil edildigi bir okul 6ncesi egitim silirecindeki
O0grenme ortamu ile ilgili olarak verilmis olan yanitlardan hareketle “6grenme ortami”
temas1 olusturulmustur. Bu tema altinda caga uygun Ogretim, egitime katki, verimli
akademik hayat, pratik 6gretim yontemi, farklt 6grenme deneyimi, kalict 6grenme ve
kolay ogrenme seklinde elde edilen kodlar gruplanmaktadir. Mevcut tema altinda
gruplanan kodlar arasinda 6gretmen adaylarinin giinlimiiz egitiminde teknolojinin 6n
planda olduguna bu sebeple okul oncesi egitimde de kodlama uygulamalarina yer
verilmesi ve 6gretmenlerin de kodlama ile ilgili bilgi sahibi olmasi gerektigine iliskin
yanitlarinin 6n plana ¢iktig1 (n = 5) goriilmektedir. Katilimer yanitlarina 6rnekler asagida
sunulmaktadir:

K1: “Bence ¢ok iyi ¢cocuklar temelden bir seylerin farkinda olarak yetisecekler ve daha
cok donanmimli olacaklar.”

K3: “Eski yontemlerden ¢ok yeni ve teknolojik yontemler kullanildigi icin ¢ocuklarin her
tiirlii gelisiminde de yardimci olacaktir.”

K15: “Kiiciik yasta basit diizey temeller atilmalidir. Ogretmenler de yeni ¢aga ayak
uydurarak bu gibi egitimleri ogretim hayatlarinda kullanmalidirlar.”

K17: “Bu alanin erken donemden itibaren baslamasi cocuklarin ileriki zamanda
hayatina bu alana daha ¢ok yer vermelerine olanak saglamaktadir.”

K20: “Cocuklara kodlamay: 6greterek ilgisi olanlara gerekli yonlendirmeyi yapmak igin
kodlama egitiminin 6nemli oldugunu diistiniiyorum. Aymi zamanda giinliik hayattaki
problemleri ¢ozmelerini kolaylastiracagi i¢in de onemlidir.”

K25: “Her bilgi temel de verilmeli ve sevdirilmelidir. Okul oncesi donemde de kodlama
egitiminin olmasini olumlu buluyorum.”

K33: “Kodlama egitiminin ¢ocuk yasta verilmesi bence daha mantikli ¢iinkii cocuklar bu
vaslarda ogrenirse gelecek egitim hayatlar: daha verimli olacaktir.”

K40: “Kodlama egitimi, okul éncesi donemde ¢ocuklar i¢in farkli deneyim ve o6grenme
firsaty sunabilir.”

4.2.2 Son Goriismelerden Elde Edilen Bulgular

Goriisme Sorusu 1: Kodlama denince aklimiza ilk olarak ne geliyor? Liitfen aciklar

misimmiz?
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Katilimcilarin bu soruya vermis olduklar1 yanitlar dogrultusunda “teknoloji”, “teknik”,
“kodlama uygulamalar1”, “tasarim”, “bireysel gelisim” ve “6grenme ortami” olmak iizere
alt1 tema elde edilmistir. S6z konusu temalara ve temalar kapsaminda yer alan kodlara

asagidaki tabloda yer verilmistir.

Tablo 4. 11 Katilimcilarin kodlamaya iligkin ifadeleri

Tema Kod
Bilgisayar

Program/yazilim/uygulama gelistirme

Dijital diinya

Yazilim

Teknoloji
Karmasik programlar/yazilimlar

Hayat kolaylastiran yazilim
Uygulamalari ¢alistirma
Etkin teknoloji kullanimi

Verileri diizenleme

Komut verme

Teknik Programlama
Sistemlerin ¢aligmast
KODU

Kodlama platformlari

Kodlama Uygulamalari

Metin tabanli kodlama
Blok tabanli kodlama
Dijital oyun tasarimi

Uriin tasarlama

Tasarim .
Animasyon hazirlama

3D tasarim yapma
Problem ¢6zme
Yaraticilik
Diisiinme becerisi
Zihinde tutma
Ogrenme Ortami Ders igerigi

Bireysel Geligim

— N == WO |—==|WIAN|[—=[=W N W[R|[=|=]=]=I|INDW|RAO |

Eslestirme

“Teknoloji” 1simli tema incelendiginde katilimcilarin miidahale siireci sonrasinda
kodlama kavramina iliskin ¢agrisimlarinin agirlikli olarak teknoloji ve dijital nitelikli
ortamlara referans verdikleri goriilmiistiir. Katilimcilarin kodlama kavrami ile baglanti
kurduklar1 komut verme, programlama ve sistemlerin ¢aligmasi seklindeki ifadeleri
dogrultusunda “teknik” isimli tema elde edilmistir. “Kodlama uygulamalar1” temasi
kapsaminda kodlama yaklagimlar1 ve genel olarak kodlama yapmak {izere tasarlanmis
platformlara iliskin agiklamalarin yer aldig1 belirlenmistir. S6z konusu tema kapsaminda

ogretmen adaylarinin KODU Game Lab kodlama platformuna vurgu yapmis olduklari (n
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= 5) gorilmektedir. “Tasarim” isimli tema biinyesinde yer alan katilimeci yanitlari
incelendiginde dijital oyun tasarimu ile ilgili ifadelerin 6n plana ¢iktig1 (n = 6) tespit
edilmistir. Kodlama uygulamalar ile gelistirilebilecegi diisiiniilen problem ¢dzme,
yaraticilik, diislinme becerileri vb. ile ilgili ifadeler dogrultusunda “bireysel gelisim”
temast olusturulmustur. S6z konusu tema kapsaminda kodlama uygulamalarinin
bireylerin sahip oldugu bu beceriler iizerinde olumlu etkisi olacagina iliskin agiklamalari
yer almaktadir. Katilimcilarin gogunlukla (n = 9) problem ¢6zme becerisine vurgu yapmis
oldugu goriilmektedir. “Ogrenme ortami1” temas: kapsaminda ise kodlama kavraminin
ders igerigi ve eslestirme gibi egitim siireci i¢inde yer alan baz1 faaliyetleri betimledigine
yonelik katilimci ifadelerinin yer aldig1 belirlenmistir. Katilimer yanitlarina iliskin ¢esitli
ornekler asagida sunulmaktadir:

K1: “KODU. Programlama geliyor. Kodlama bende her nesnenin programlanmasini
cagristiriyor.”

K4: “Kodlama dersi gérmeden once bir sey gelmiyordu. Simdi ise verilmek istenen
kavrami arasinda iliski kurarak yaratici bir sekilde diisiinmeyi, problemi ¢ézerken daha
kolay ¢oziimleme gibi kolaylastirict bir sistem geliyor aklima.”

KS: “PC iizerinden oyun, animasyon gibi programlarin hazirlanmasin kolaylastirip,
alternatif saglar. Eslestirme.”

1

K10: “Kodlama denilince aklima konut verme geliyor.’

K12: “Kodlama denince aklima oyun olusturmak, program gelistirmek icin yapilan
programlamalar geliyor. Bir sistemin ¢alisabilmesi icin olusturulan sistemler aklima
geliyor.”

K14: “Kodlama dersi benim igin teknolojiyi daha etkin kullandigim, dijital oyun
tasarlamaya ¢alistigim, kodlama yapmaya ugrastigim ders oldu.”

’

K17: “Analitik diigiinme ve problem ¢6zme becerisini kazanmada yardimci olur.’

K20: “KODU Game Lab geliyor. Ciinkii ilk ogrendigim program oydu. Kodlama dersiyle
ozdeslestirdim.”

K21: “Kullandigimiz kodlama programlari aklima geliyor. Blok kodlama, metin kodlama
aklima geliyor. Kodladigimiz karakterler ve nesneler geliyor.”

K29: “Kodlama denildiginde aklima tichoyutlu nesneler onlari olusturma, hareket
ettirme Kodu Game Lab / Scratch gibi uygulamalar geliyor.”

K33: “Kodlama denince aklima ilk olarak yazilim geliyor. Bir seyleri dizayn etmek ve
programlamak da geliyor.”

’

K38: “Herhangi bir probleme ¢éziim, tiriin tasarlama, bilgisayarda kod yazma.’

K41: “Modern diinyada insanlarin islerine yardimct olan yazilimdir. Kiiresel hedefler
ile harmanlandiginda sosyal bir amag i¢cinde kullanilir.”
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Goriisme Sorusu 2: Deneyimlerinizden yola ¢cikarak KODU Game Lab’1 kullanim

ozellikleri yoniinden nasil degerlendirirsiniz?

Katilimcilarin bu soruya vermis olduklart yanitlar dogrultusunda “igerik 6zellikleri”,
“kullanim 6zellikleri”, “6grenme ortami1” ve “bireysel gelisim” olmak iizere dort tema
elde edilmistir. S6z konusu temalar ve kapsamlarinda yer alan kodlara takip eden tabloda

yer verilmistir.

Tablo 4. 12 Katilimcilarin KODU Game Lab’ a iliskin degerlendirmeleri

Tema Kod n
Sinirh 6ge 18
Giizel

Zengin 0ge

Icerik Ozellikleri

Yeterli 6ge

Detayli

4
3
Disar1 kapali 3
1
1
1

Gelistirilmeli
Kolay 25
Anlasilir

Kullanisgh

Kullanim Ozellikleri

Baslangicta zor sonra kolay

Teknik zorluk

Rahat kullanim

Eglenceli 13

4

4

Cocuklara uygun 4
1

1

1

Ilgi cekici

Ogrenme Ortanmui Gelistirici

Ogretici

Kalict 6grenme
Bireysel Gelisim Yaraticilik

Zihinsel gelisim

“Igerik ozellikleri” isimli tema kapsaminda katilimcilarin KODU Game Lab
platformunun karakter, ara¢, disaridan nesne ekleme vb. 6zelliklerine iliskin ifadelerinin
yer aldig1 goriilmektedir. Bu dogrultuda 6gretmen adaylarinin ¢ogunlukla (n = 18) KODU
Game Lab biinyesinde sunulmakta olan ana ve yan karakterler ile tasarim siirecinde
kullanilan araglar bakimindan sinirli diizeyde cesitlilige sahip oldugunu vurguladiklari
belirlenmigtir. Bunun yani sira katilimeilarin tasarim siirecinde platformun diger
ortamlardan nesne vb. eklemeyi desteklemeyen yapist sebebiyle kendilerini
siirlandirilmig hissettiklerine iligkin ifadeleri dogrultusunda “disart kapali” kodu elde

edilmistir. “Kullanim 06zellikleri” temas1 kapsaminda katilimcilarin platforma iliskin
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deneyimlerinden yola ¢ikarak vermis olduklar1 yanitlar yer almaktadir. S6z konusu
yanitlar incelendiginde katilimcilarin ¢ogunun (n = 25) platformu kolay olarak
nitelendirmis olduklar1 goriilmiistiir. Katilimcilarin KODU Game Lab kullanilarak
gerceklestirilecek faaliyetlerin niteliklerine iligkin yanitlart “6grenme ortami” temast
altinda toplanmistir. S6z konusu tema kapsaminda yer alan ifadeler incelendiginde
KODU Game Lab platformunun eglenerek 0Ogrenmeyi destekledigine iliskin
aciklamalarin 6n plana ¢iktigr (n = 13) tespit edilmistir. “Bireysel gelisim” temasi
kapsaminda ise platformun kullanicilarda gelistirdigi diisiiniilen 6zellikler olan yaraticilik
ve zihinsel gelisim ile ilgili yanitlarin yer aldigir goriilmiistiir. Katilimer yanitlaria
ornekler asagida sunulmaktadir:

K1: “KODU’ yu sevdim. Kullamimi kolaydi. Fakat cesitlilik azdi. Yani aslinda
stmrlandwrilmig hissettim ama elimdeki imkanlarla en iyisini yaptim.”

K2: “Giizel ve ¢ocuklarin ilgisini ¢eker. Kodlar: diizenli ve iyi yazilirsa ¢ocuklarin da
eglenip ayni zamanda 6grenebilecekleri giizel oyunlar ortaya ¢ikarilabilir.”

K12: “KODU Game Lab’ 1 ilk olarak zor bulmustum. Daha sonra kullandik¢a daha bait
hale gelmeye basladi. Kodlama kisimlarinda biraz zorlandim ve karakter sayilart biraz
azdr.”

K16: “KODU Game’de ¢ok eglenceli ve ogretici oyunlar tasarlanabilir. Fakat
kullanilabilecek nesne sayisinin ve tiiriintin kisitli olmasi tasarimlari kisitlyyor. Aklimizda
olan bir tasarumi tasarlamak zor olabiliyor (kullanilacak nesnelerin kisitlh olmast
durumundan).”

K25: “KODU Game Lab 6grendigimiz programlar arasinda en eglenceli ve en kolay
olan oldugunu diisiiniiyorum. Yaparken de gayet eglenceli bir sekilde hazirladim.”

K31: “Giizel bir programdi ama disaridan bir seyler eklenemedigi i¢in bazi sikintilar
vasadik. (Tasarlama konusunda).”

K35: “Genel olarak giizel bir oyun. Ancak mouse ' kullanmada zorluk cektim. Ozellikle
vakinlastirip uzaklagtirma konusunda zorluk ¢ektim. Yani sadece mouse’a bagh degil de
baska bir sekil olsayd: daha iyi olabilir.”

Goriisme Sorusu 3: KODU Game Lab’ 1 deneyimlerken zorluk yasadiniz mi1? Bu

zorluklar: paylasir misimz?

Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde alt1 katilmeinin (K8, K10, K11, K25, K30 ve
K41) KODU Game Lab platformunu deneyimlerken zorluk yasamadigini ifade ettigi
tespit edilmistir. Diger katilimcilarin yanitlar1 dogrultusunda “6grenme siireci”, “teknik
ozellikler”, “igerik ozellikleri” ve “kullanim 6zellikleri” olmak {izere toplam dort tema
belirlenmistir. Temalara ve kapsamlarinda yer alan kodlara iligkin bilgilere takip eden

tabloda yer verilmistir.
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Tablo 4. 13 Katilimcilarin KODU Game Lab’ 1 deneyimlerken karsilastiklar: zorluklar

Tema Kod n
Ogrenme Siireci Baslangigta zorlayici sonra kolay 16
Deneyim eksikligi 5
) Arag 1
Teknik Ozellikler Veri kotasi 1
Disa aktarma 1
Igerik 6zellikleri Nesne yerleri 1
Sinirh 6ge 2
Kullanim Ozellikleri Kodlama yapmak 10
Ozgiin tasarim 3

Tablo incelendiginde “6grenme siireci” temasi kapsaminda katilimcilarin agirlikli olarak
(n = 16) platformun baslangicta zorlayict oldugunu ancak sonradan kolaylastigini ifade
ettikleri goriilmiistiir. S6z konusu tema altinda katilimcilarin deneyim eksikligine vurgu
yapan ifadeleri de yer almaktadir. Katilimcilarin platforma ait teknik donanima ve ¢esitli
ozelliklere iliskin vermis olduklar1 yanitlarin “teknik 6zellikler” temasi altinda toplandig:
belirlenmistir. Bunun yaninda platform biinyesinde yer alan nesne ve diger 6gelere iliskin
katilimcr yanitlart dogrultusunda “igerik 6zellikleri” temast elde edilmistir. Son olarak
“kullanim  ozellikleri” temas1t kapsaminda katilimcilarin  platform  iizerinde
gerceklestirmis olduklari faaliyetlere iliskin yorumlarindan hareketle kodlama yapmak ve
Ozglin tasarim kodlarina ulagilmistir. So6zii gecen tema kapsaminda katilimcilarin
kodlama yapma siirecinde zorlandiklarina dair ifadelerinin 6n plana ¢iktig1 (n = 10)
goriilmektedir. Katilimer yanitlarina 6rnekler agagida sunulmaktadir:

K1: “Basta goziimii korkuttu ama kullandik¢a sevdim, kolay geldi. Cok fazla cesitlilik
olmadigi icin nesnelerde yerlerini kolay ezberledim.”

K3: “Bilgisayara ¢ok ilgim olmadigi igin genel olarak programlama yapmak beni
zorluyor ve sikici geliyor. Ancak hocamiz detayli bir sekilde anlatti ve biz kendimiz de
kod yazdik. Bu yiizden bana zor gelen seyleri de agstim kismen.”

KS: “Yasadim, oyuna nesne eklerken alan dolu deyip izin vermedi. Fazlaca kast.
Gortintim olarak zorladi.”

’

K13: “Zorluk yasadim. Programlarken zorlandim. Yeni fikirler bulmada zorlandim.’

K15: “[lk derslerde zorlandim ama programda biraz zaman gecirince kolayca ¢oziilebilir
oldugunu gozlemledim.”

’

K18: “Kodlama zordu. Uriin hayal etmek olusturmak da zordu.’

K19: “Evet, basta zorlanmistim fakat programlamay: ogrendik¢e kolay hale gelmeye
baslad:.”
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K33: “KODU Game Lab’da ilk 6grenme siirecinde zorluklar yasadim diyebilirim. Daha
once kodlamayla ilgili herhangi bir ders almamistim bu ytizden ¢ok yabanci gelmisti ama
yavas yavag ogrenince zorluklar azaldi.”

K42: “Program ilk baslarda biraz karmasik ve uzun geldi. Ancak programi kullana
kullana ozelliklerini 6grendigimde her sey daha kolay ve anlasilir geldi. Hazirladigim
oyunu disa aktarma konusunda sorun yasadim.”

Goriisme Sorusu 4: KODU Game Lab deneyiminiz boyunca en hosunuza giden

neydi?

Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde ii¢ katilimcinin (K11, K18 ve K45) platforma
iliskin hoslandiklar: herhangi bir sey olmadigim ifade ettikleri goriilmiistiir. Iki
katilimcinin (K15 ve K38) ise genel olarak KODU Game Lab platformunun tamamindan
hoslandiklarin1 ifade ettikleri tespit edilmistir. Diger katilimcilarin vermis olduklari
yanitlar dogrultusunda “kullanim 6zellikleri”, “6grenme ortami” ve “yapisal 6zellikler”

olmak iizere li¢ tema elde edilmistir. S6z konusu temalara ve kapsamlarinda yer alan

kodlara iliskin bilgiler asagidaki tabloda betimlenmektedir.

Tablo 4. 14 Katilimcilarin KODU Game Lab’ a iliskin hoslandiklar1 6zellikler

Tema Kod

Tasarim yapmak

=

—_
98]

Komut Verme

Kullanim Ozellikleri Kodlama

Ozgiin tasarim imkani

Uriin elde etmek

Egitici oyun hazirlamak

Kolay

flgi ¢ekici

Ogrenme Ortami Eglenceli

Sosyal etkilesim imkani

Yeni 6grenme deneyimi

Gorsel icerik

Bilgisayar oyununa benzerlik
3D olma
Blok tabanli olmasi

Yapisal Ozellikler

S 'NCT I T (YUY (PSS Uy U U NG S O I NG I N )

Yukarida yer alan tablo incelendiginde “kullanim 6zellikleri” temasi kapsaminda Kodu
Game Lab deneyimleri siiresince katilimcilarin gergeklestirmekten hoslandiklar:
faaliyetlere iliskin ifadelerin yer aldig1 goriilmektedir. S6z konusu ifadeler dogrultusunda
tasarim yapmak, komut verme, kodlama, 6zgiin tasarim imkanu, iiriin elde etmek ve egitici
oyun hazirlamak seklinde kodlar elde edilmistir. Katilimcilarin bu tema kapsaminda

cogunlukla (n = 13) KODU Game Lab’1 kullanarak tasarim yapmaktan hoslandiklarina
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dair betimlemelerde bulunduklari tespit edilmistir. “Ogrenme ortam1” temas: kapsaminda
kodlama uygulamalarinin entegre edildigi bir 6grenme siirecinin niteliklerine iliskin
katilimci yanitlar1 yer almaktadir. Bu baglamda katilimcilarin kodlama uygulamalariyla
gergeklestirilen bir egitim siirecinin daha kolay, ilgi ¢ekici ve eglenceli olma, sosyal
etkilesim firsat1 ile yeni 6grenme deneyimleri sunma niteliklerine vurgu yaptiklari
belirlenmistir. Bunun yani sira gorsel igerik, bilgisayar oyununa benzerlik, 3D olma ve
blok tabanli olma kodlar1 “yapisal 6zellikler” temasi altinda gruplanmaktadir. Katilime1

yanitlarina iliskin bazi 6rnekler asagida sunulmaktadir:

K1: “Nesneleri programlamak basit geldi ve hosuma gitti. Nesneler tatlyydi.”

K3: “Kolayca oyun tasarlayabilmek ¢ok iyi bence. Istedigimiz diinyay: yaratabilmemiz
de oldukc¢a zevkli.”

K6: “Ilk deneyimime gore ilerledikce kodlamak kafamdaki diisiinceye gére kod yazmak
¢cok hosuma gitti. Karakterlere ozellik yiiklemek gorev vermek ¢ok giizeldi.”

K8: “Karakterleri istedigimiz gibi hareket ettirebiliyorduk. Bizim kodladigimiz sekilde
hareket etmeleri hosuma gitmisti.”

K12: “En ¢ok hosuma giden sey programin ii¢ boyutlu olarak ¢alisabilmesiydi.”

K14: “Fayda ve eglenceyi bir ama¢ dogrultusunda tutup oyun hazirlamak ve kodu
karakterleri hosuma gitti.”

2

K16: “Oyunlar (tasarlanan) eglenceli ve ilgi ¢ekiciydi. Ogrenmek beni mutlu etti.

K21: “KODU da en ¢ok hosuma giden seyler Minecraft’a benzemesi, karakterler ve
istedigimiz gibi her geyi kodlayabilmekti.”

K28: “Yeni diinya olustururken kendi hayali oyunlarimi nesnelerle tamamlayip
arkadaglarima oynatmak.”

K32: “Tasarlama yaptiktan sonra ortaya ¢ikan gériintii ve kodlama yapma ¢ok hosuma
gitmigti.”

K37: “Farkli nesnelerin olmasi rengini boyutunu istedigimiz gibi ayarlayip istedigimiz
diinyayt yaratmak hosuma gitmisti.”

K42: “Diisiincelerimi hayata gecirme kismint ve bunun ¢aligmasini gercekten sevdim.
Ozellikle yaptigim kod hatalarin diizeltmeye basladigimda ilerledigimi hissettim.”

K44: “Oyun olusturmak keyifliydi. Istedigim kazammlara uygun tasarimimi olusturdum.
Renk tasarimini begendim. Uygulama kolay kullanilabilirdi.”
Goriisme Sorusu 5: KODU Game Lab deneyiminiz boyunca en hoslanmadiginiz sey

neydi?

Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde bes katilimecinin (K15, K24, K26, K27 ve K30)
platforma iliskin hoslanmadiklari herhangi bir durumun olmadigini ifade ettikleri
goriilmiistiir. Diger katilimcilarin vermis olduklart yanitlar dogrultusunda “genel

2% ¢

ozellikler”, “icerik 6zellikleri”, “kullanim 6zellikleri” ve “teknik 6zellikler” olmak {izere
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dort tema elde edilmistir. S6z konusu temalara ve kapsadiklart kodlara iligkin bilgilere

asagidaki tabloda yer verilmistir.

Tablo 4. 15 Katilimcilarin KODU Game Lab’ a iliskin hoslanmadiklar1 6zellikler

Tema Kod n
Genel Ozellikler Kisitlayicl 20

Disgar1 kapal 3

Icerik Ozellikleri Komut ve nesne yerleri 3

Karmasik 2

} Kodlama yapmak 9

Kullamm Ozellikleri Sinirli tasarim imkani 2

Ogrenme siireci 1

) Kod satirlarinin dogru ¢aligsmamast 4

Teknik Ozellikler Donanim 2

Kamera agis1/zoom 1

Tablo incelendiginde “genel 6zellikler” temasi altinda KODU Game Lab arayiiziinde yer
alan nesnelerin sinirlt diizeyde gesitlilige sahip olmas1 sebebiyle katilimcilarin tasarim
stirecinde kendilerini kisitlanmug hissettiklerine (n = 20) ve platforma diger ortamlardan
eklemelerin yapilamamasindan hoslanmadiklarina iliskin ifadelerinin yer aldig1
goriilmektedir. Platform biinyesinde yer alan nesne, arag, kod bloklar1 vb. 6gelerin
nitelikleri ile ilgili verilmis olan katilimci yanitlar1 dogrultusunda “igerik ozellikleri”
temasi1 olusturulmustur. Katilimeilar tasarim ve kodlama siirecinde ihtiya¢ duyduklari
karakterleri, yonergeleri vb. bulmakta zorluk yasadiklarini belirtmislerdir. “Kullanim
ozellikleri” adli tema kapsaminda, katilimcilarin platformu deneyimleme siireclerinde
gerceklestirmis olduklar1 uygulamalara iligkin hoslanmadiklari durumlar olarak kodlama
yapmak, sinirl tasarim imkani ve 6grenme siireci ile ilgili agiklamalarda bulunduklar
goriilmektedir. Katilimcilar platformun kisitlayici niteligi sebebiyle sinirli diizeyde
tasarim yapabilme imkani bulabildiklerini ve bu sebeple bir kazanim dogrultusunda
tasarim olusturmakta giicliik yasadiklarim1 ifade etmislerdir. Bunun yani sira
katilimcilarin platform iizerinde uygulamalar yaparken kullandiklari donanima, araytizde
yer alan bazi araglara ve platformdan kaynaklanan bazi aksakliklara iliskin vermis
olduklar1 yanmitlar “teknik ozellikler” temasi altinda gruplanmistir. Ornegin; bazi
katilimcilar (n = 4) kod satirlarin1 dogru olusturmalarina ragmen zaman zaman uygun
sekilde calismadigini dile getirmislerdir. Tasarim siirecinde mouse kullanmaktan
hoslanmadigini dile getiren katilimcilar da bulunmaktadir. Katilime1 yanitlarina iliskin

baz1 6rnekler asagida sunulmaktadir:
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1

K4: “Planladigim oyunu kodlayamamam. Ciinkii uygulama bazi yonlerden kisitlyyordu.’
KS: “Tasarimim igin ihtiyacim olan nesneleri bulamamak.”

K8: “Kodu’ yu kodlarken aradigim seyleri bulamiyordum. Nesnelerin bazilari yoktu,
yvonlendirme yaparken bazi yonergeleri bulmasi zordu hoslanmiyordum.”

K9: “Bir kazanima uygun oyun hazirlamak.”
K14: “Karakterlerin ve yapilacak oyunlarin kisitli olmasi biraz kisitlayicyydi.”

K25: “Kodu Game Lab’ da daha ¢ok nesne, sembol olsaydr oyunumu daha ¢esitli hale
getirebilirdim ve sinirliyydi.”

K29: “Swrli hareket kabiliyeti olmast ve disaridan gorsel-ses herhangi bir dosya
viikleyerek cesitlendiremiyor olusumuz.”

K35: “Mouse’u kullanmak en hosuma gitmeyen seydi.”

K38: “Biiyiite¢ kismi stirekli ya ¢ok biiyiiyor ya da ¢ok kiigiiliip ekrani kayryordu ¢ok sinir
bozucuydu.”

>

K39: “Okul oncesi ¢ocuklarina yonelik icerik gelistirme konusunda yetersiz buldum.’
K40: “Bazi problemler, ornegin iki elmaya ¢arpinca ikisini de eline almasi.”

K41: “Bazen yaptigim kodlama dogru olmasina ragmen ¢alismiyordu.”

K44: “Karakter cesitliligi az oldugu icin planladiklarimi smrly  bir sekilde
uygulayabildim.”

Goriisme Sorusu 6: Deneyimlerinizden yola cikarak Scratch’ 1 kullanim o6zellikleri

yoniinden nasil degerlendirirsiniz?

Bu soruya verilmis olan yanitlar incelendiginde bir katilimcinin (K45) Scratch
platformunu kullanim 6zellikleri bakimindan sevmedigini ifade ettigi gérilmiistiir. Diger
katilimcilarin soruya vermis olduklari yanitlardan yola ¢ikilarak “genel o6zellikler”,
“kullanim 6zellikleri” ve “bireysel beceriler” olmak iizere {i¢ tema elde edilmistir. S6z

konusu temalar ve igeriklerinde yer alan kodlar takip eden tabloda sunulmustur.
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Tablo 4. 16 Katilimcilarin Scratch’ in kullanim 6zelliklerine iliskin degerlendirmeleri

Tema Kod n
Zengin igerik/kapsamli 26
o Ozgiirlestirici 5
Genel Ozellikler Disart agik 3
Kullanish 2
Blok tabanli yapi 2
) Karigik/zorlayici 17
Kullanim Ozellikleri Kolay 8
Eglenceli 5
Anlagilir 4
Renkli 2
Dikkat ¢ekici 2
Bireysel Beceriler Yaraticilik 1
Zihinsel beceriler 1

Genel ozellikler adli tema katilimcilarin platformun genel yapisina ve kullanicilarina
sundugu imkanlara yonelik ifadelerini kapsamaktadir. S6z konusu tema biinyesinde ¢ogu
katilimcinin (n = 26) platformun karakter, nesne vb. bakimindan oldukca zengin ve
kapsamli oldugunu belirttigi goriilmektedir. Bunun yami sira katilimcilar platformun
farkl1 ortamlardan ses-goriintii ekleme imkani sunmasinin Ozgiirce tasarim
yapabilmelerine olanak verdigini dile getirmislerdir. “Kullanim 6zellikleri” temasi
kapsaminda katilimcilarin Scratch platformunu kullanma deneyimlerinden yola ¢ikarak
platform ile ilgili belirtmis olduklar1 ¢esitli yorumlar yer almaktadir. Bu baglamda
platformun KODU Game Lab’ a kiyasla katilimcilar tarafindan daha karisik bulunduguna
iliskin yanitlar 6n plana ¢ikmaktadir (n = 17). Ancak Scratch’i kullanim 6zellikleri
bakimindan kolay buldugunu ifade eden katilimcilarin da bulundugu (n = 8) tespit
edilmistir. Bunun yani sira katilimcilar Scratch’i eglenceli, anlasilir, renkli ve dikkat
cekici bulduklarini ifade etmislerdir. “Bireysel beceriler” temasi altinda, kodlama
uygulamalari ile desteklenen egitsel ortamlar araciligiyla ¢ocuklarin 6grenme siireclerine
saglanacak katkilarin vurgulandigi goriilmektedir. Katilimct yanitlarina 6rnekler agagida
sunulmaktadir:

K4: “Kodu Game Lab ile karsilastiracak olursam, Scratch daha genis kapsamli bir

uygulama. Istedigimiz ~ seyleri ekleyebilivoruz kendi bilgisayarimdan ya da
uygulamadan.”

K6: “lik basta kullandigim Kodu Game Lab’ a gore icerik acisindan daha zengin ve
kullamglydi. Baska yerden karakter resim alabilmek ¢ok giizel bir yonii oldu.”

K8: “Kodu Game Lab uygulamasindan sonra daha karmasik ve zor geldi her seyi tek
kodlamak ve i¢ ice kodlanmasi.”
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K9: “Scratch, Kodu Game Lab’ a gore daha zor ve karmasik bir programdi. Hem
kodlama yéniinden hem karakter bulma agisindan daha zor bir programdi.”

K12: “Scratch uygulamasimin kodlama kisimlart yapboz gibi olmast giizeldi ama
ifadeleri bana biraz anlasilmaz geldi ve zorlandim. Ama karakterlerin zengin icerikli
olmasi giizeldi. Cogu ozellikleri bakimindan Kodu’ dan daha zengindi.”

K16: “Kodu Game Lab’ a gére ¢ok daha fazla kullanilacak nesne ve tasarimlar var.
Istedigimiz seyi ¢ok daha kolay tasarlayabilecegimizi diistiniiyorum. Kullanimini daha
rahat buluyorum.”

K29: “Animasyon hazirlama i¢in ¢ok uygun olacagini diisiiniiyorum ve eglenceliydi.”

K37: “Cok fazla ézelligi vard:. Ilk basta zor gibi géziikse bile kullandikca ozellikleri
anlasildi.”

K42: “Kodu Game Lab’ a gore daha genis ve kapsamli bir uygulama. Kodu’ ya gore
daha karmagik geldi. Hi¢cbir sinirlamast olmadig igin yaraticiligi ve zihinsel becerileri
oldukga destekledigini diistiniiyorum.”

K44: “Gorsel gesitliligi fazlaydi. Gorseller dikkat ¢ekiciydi. Aradigimiz gorselleri vb.
daha kolay bulabildik. Daha kullanish ve keyif veren bir uygulamayd.”
Goriisme Sorusu 7: Scratch’ 1 deneyimlerken zorluk yasadimiz mi? Bu zorluklar

paylasir misiniz?

Bu soruya verilmis olan yanitlar incelendiginde bes katilimcinin (K16, K19, K30, K39
ve K40) Scratch platformunu kullanma deneyimleri boyunca herhangi bir zorluk
yasamadigim ifade ettigi goriilmiistir. Diger katilimcilarin yanitlari incelendiginde
“deneyim” ve “yapisal Ozellikler” olmak iizere iki tema elde edilmistir. S6z konusu

temalara ve temalar altinda yer alan kodlara asagidaki tabloda yer verilmistir.

Tablo 4. 17 Katilimcilarin Scratch’ 1 deneyimlerken yasadiklar1 zorluklar

Tema Kod n
Kodlama Yapmak 19

Deneyim Ogrenme siireci 12
Tasarim yapmak 3

Yapisal Ozellikler Karmagik 12

Tabloda yer alan “deneyim” isimli tema katilimcilarin Scratch platformu ile tanisma ve
platformu deneyimleme siirecinde karsilasmis olduklar1 bireysel giicliikleri vurgulayan
ifadeleri dogrultusunda olusturulmustur. S6z konusu tema kapsaminda katilimcilarin
agirlikli olarak platformda kodlama yapma (n = 19) ve platformu 6grenme (n = 12)
stirecinde zorluk yasadiklarimi ifade ettikleri goriilmektedir. Bununla birlikte bir
kazanima iligkin i¢erik olugturma konusunda yasanan zorluklara iligkin ifadelerden yola

cikilarak tasarim yapmak kodu elde edilmistir. Platform ile tanisarak ¢esitli uygulamalar
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gergeklestirme konusunda karsilasilan zorluklara yonelik agiklamalar 6grenme siireci
kodunun olusmasinda etkili olmustur. Bununla birlikte katilimcilarin bireysel
deneyimleri ile ilgili olarak yasadiklar1 genel zorlugu, platformun mantigin1 anlama
konusunda giigliikkle karsilagtiklarint ve bu siiregte yorulduklarimi vurgulayan
aciklamalarin bulundugu belirlenmistir. Platform arayiiziine iliskin katilimcilar1 zorlayan
durumlarla ilgili kodlar ise “yapisal 6zellikler” temasi altinda toplanmistir. S6z konusu
tema kapsaminda katilimcilarin Scratch arayiiziinde yer alan genis igerik yelpazesi
sebebiyle platformu karmasik bulduklarmma ve bu sebeple tasarim siirecinde ihtiyag
duyduklar1 6geleri bulmakta zorlandiklarina iliskin ifadelerinin yer aldig1 goriilmektedir.
Katilimcilarin mevcut soruya vermis olduklart yanitlara iligskin ¢esitli 6rneklere asagida

yer verilmektedir:

’

K1: “Biraz ¢esitlilik fazla oldugu i¢cin neyin nerde oldugunu bulmada sadece zorlandim.’
K2: “Ogrenme asamasinda yasadim. Ekran ¢ok karisik.”

K4: “Her giizelin bir kusuru oldugu gibi bence bu uygulamanin da vardi zordu. Cok fazla
segenek olmast benim i¢in zorlagtiriyordu.”

K6: “Iki boyutlu bir uygulama oldugu i¢in oyun tasarlarken biraz daha zor bir siire¢

oldu.”
K9: “Evet. Scratch kodlarken ¢ok zorlandim. Bir kazanim vermek benim i¢in ¢ok zordu.”

K12: “Evet zorluk yasadim. Ciinkii daha once kullanmadigim bir uygulamaydi.
Teknolojiyle aram hig iyi olmadigi igin zorlandim.”

K14: “Scratch’ i deneyimlerken zorlandim. Kodu’ ya gére daha fazla aract olan bir
program oldugu icin biraz karisiktr.”

K18: “Ogrenme asamasi zordu. Cok pratik yapma calismak gerek.”

K21: “Scratch’ i deneyimlerken kod yazma kismi Kodu’ dan farkli oldugu igin zor ve
karmagik geldi.”

K31: “Sol taraftaki kodlar: secerken anlamlandirmakta zorlandim.”

K36: “Kodu’ da var olan kodlama sistemi daha basitti. Bu uygulama ¢ok karmagik.”

K42: “Uygulamanin cesitli 6zellikleri olmast kafami karigtirdi. Ancak pratik yaparak
gelisebilecegimi diistiniiyorum.”

K44: “Biraz yasadim. Uygulamada gerceklestirmek istediklerimi nasil planlayacagim
konusunda sikinti yasadim. Ama kolayca ¢oziiliiyor.”

Goriisme Sorusu 8: Scratch deneyiminiz boyunca en hosunuza giden neydi?

Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde yedi katilimcinin (K7, K8, K15, K26, K27, K41
ve K45) Scratch ile ilgili hoslarina giden herhangi bir sey olmadigini ifade ettikleri tespit
edilmistir. Bu duruma karsilik iki katilimer ise (K13 ve K33) platforma iligkin tiim

Ozelliklerden hoslandiklarin1 agiklamistir. Diger katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlar
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dogrultusunda “igerik 6zellikleri”, “kodlama uygulamalari” ve “deneyim” olmak tizere
toplam {i¢ tema elde edilmistir. Soru kapsaminda elde edilen temalara ve kapsamlarinda

yer alan kodlara iligkin bilgiler takip eden tabloda sunulmustur.

Tablo 4. 18 Katilimcilarin Scratch’ e iligkin hoslandiklar1 6zellikler

Tema Kod
Zengin 6ge

=]

—
|

Gorsel nitelikler

Igerik Ozellikleri Hazir oyunlar

Disar1 agik
Kodlama Uygulamalari Kodlama prensibi

Kodlama yapmak

Ozgiirce tasarim yapmak

Anlagilir

Deneyim Kolay

Basarma duygusu

— (N (N[ WO |W| R |—|— O

Eglenceli

“Ierik ozellikleri” adli tema kapsaminda yer alan yanitlar incelendiginde; Scratch
arayliziinde yer alan tasarim araglari, dekorlar vb. 6gelerin gesitliligi, sesli-gorsel 6gelerin
niteligi, komut yelpazesi ve farkli kullanicilarin tasarlayarak yiiklemis olduklar1 projelere
iligkin ifadelere yer verildigi tespit edilmistir. Katilimcilarin ¢ogu (n = 17) Scratch’ in
kullanicilarina sunmakta oldugu kukla, kostiim, dekor vb. 6ge yelpazesinin oldukca genis
kapsamli ve zengin oldugunu vurgulamistir. Platform arayiiziinde yer alan gdrsellerin
renk, golgelendirme, a¢1 vb. 6zeliklerine iliskin yorumlardan hareketle “gdrsel nitelikler”
kodu elde edilmistir. Bunun yani sira Scratch’in farkli ortamlardan ses-goriintii
eklemeleri yapilmasina imkan vermesinden hoslandigini ifade eden katilimei yanitlarina
da rastlanmistir. “Kodlama uygulamalar1” isimli tema biinyesinde katilimcilarin Scratch
araylizii ve platform ile gerceklestirdikleri kodlama aktivitelerine dair izlenimlerine
iligkin betimlemelerin yer aldig1 goériilmektedir. Katilimcilar platform arayiiziinde hazir
kod bloklarmin yer almasindan ve siiriikle-birak prensibi ile kodlama yapmaktan
hoslandiklarin1 dile getirmislerdir. Ogretmen adaylarinin Scratch’i  deneyimleme
stireclerine iligskin yapmis olduklari agiklamalar dogrultusunda “deneyim” temasi elde
edilmistir. S6z konusu tema altinda verilmis olan katilimci yanitlar1 incelendiginde
Scratch ile tasarim yapma silirecinde 6gretmen adaylarimin kendilerini daha ozgiir
hissettiklerini ve planladiklar1 tasarimlari uygulamaya gecirme konusunda daha rahat
hissettiklerini dile getirdikleri ifadelerin 6n plana ¢iktigi (n = 9) goriilmektedir.

Katilimcilarin vermis olduklari yanitlara dair ¢esitli 6rneklere asagida yer verilmistir.
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K5: “Istedigim kadar, ihtiyacim olan seyleri bulabiliyorum. Nesne ve materyal
olanaginmin fazla olmasi.”

Ké: “Yapmak istedigim seylerin yanda yazili olmasi oradan kullanmak stiriikleyerek
verlestirmek hosuma gitti.”

K10: “Istedigim seyi yapabilmek. Site icerisindeki hazir oyunlari oynamak.”
K12: “Iceriklerinin, karakterlerinin vs. ¢cok fazla olmasi hosuma gitti.”

K13: “Kuklalar cok hosuma gitti. Istedigimiz gibi kostiimleri degistirebilmek ¢ok hosuma
gitti.”

K18: “Eglenceli ve renkliydi. Bir siirii nesne vardi. Istedigimiz ¢ogu seyi bulabiliyor
olmamiz hostu.”

K21: “Hazir ortam koyabilmemiz isimizi ¢ok kolaylastirdi.”

K29: “Gorsel ¢esitliligi olmast ve tasarimlarimizi ¢esitlendirebiliyor olusumuzdu.”

K31: “Kodlar: yazdiktan sonra ortaya bir seylerin ¢ikmasi. Mesela kedinin konugmasi
¢ok hosuma gitti.”

K35: “Hosuma giden sey Scratch’ in daha zengin karakter ve nesnelere sahip
olmasidir.”

K44: “Gorseller daha estetikti. Aradigimiz gorselleri vs. daha kolay bulduk.”
Goriisme Sorusu 9: Scratch deneyiminiz boyunca en hoslanmadigimiz sey neydi?

Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde ¢ok sayida 6gretmen adaymin (n=17) Scratch
platformunu deneyimleme siiregleri boyunca hoslarina gitmeyen higbir durumun
olmadigin1 belirtikleri goriilmiistiir. Bunun yani sira bir katilimcinin (K22) konuya iliskin
herhangi bir fikrinin olmadigi, dort katilimcinin (K4, K15, K25 ve K45) ise platformun
hicbir 6zelliginden hoslanmadigini ifade ettigi tespit edilmistir. Diger katilimcilarin
vermis olduklar1 yanitlar dogrultusunda “yapisal 6zellikler” ve “kullanim 6zellikleri”
seklinde iki tema elde edilmistir. Elde edilen temalara ve igeriklerinde yer alan kodlara

dair betimlemeler asagidaki tabloda sunulmustur.

Tablo 4. 19 Katilimcilarin Scratch platformuna iliskin hoslanmadiklar1 6zellikler

Tema Kod
) Kodlama yapmak 16
Kullanim Ozellikleri Karmagik 6
Oyun tasarimi 1
Yapisal Ozellikler Goriiniim 4

“Kullanim o6zellikleri” temasi kapsaminda katilimcilarin platformu deneyimleme
siirecinde gerceklestirmis olduklar1 uygulamalar dogrultusunda yapmis olduklari
aciklamalar yer almaktadir. Bu baglamda katilimcilarin deneyimleri boyunca platform

izerinde tasarimlarini kodlama agsamasindan hoslanmadiklarini belirten ifadeleri 6n plana
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cikmaktadir (n = 16). Bunun yan1 sira platformun genel olarak kendilerine karmagik
geldigini ve tasarim yapma siirecinden hoslanmadigini dile getiren katilimci yanitlarina
da rastlanmistir. “Yapisal ozellikler” adli tema kapsaminda Scratch arayiiziiniin dig
goriinlimiine iliskin katilimc1 ifadeleri yer almaktadir. Katilimcilarin séz konusu dis
goriintimle 1lgili olarak vermis olduklar1 yanitlar incelendiginde platformun iki boyutlu
olmasi ile kodlama yapilan alanin ve tasarim bélmesinin yeterli biiyiikliikte olmamasina
vurgu yapildigi goriilmiistiir. Katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlara 6rnekler asagida

sunulmaktadir:

KS: “Ekranin yeterince biiyiik olmamasi. Nesneleri hareket ettirememem.”

Ké6: “Tasarlayacagimiz oyunlarin 2 boyutlu olmasi.”

K11: “Kodlamanin biraz karisik gelmesi.”

K12: “Kodlama kisimlarindaki ifadeler zor geldi.”

K14: “Scratch zor bir uygulama oldugu icin kavrayip, anlayana kadar zorlandim.”
K17: “Simirli bir kodlama hattinin olmasi.”

K26: “Anlasilmasi ve kullaniminin zor olmasi.”

K36: “Kodu’ ya gére olduk¢a zor. Kod yazma asamasina hala tam olarak alisabilmis
degilim.”
Goriisme Sorusu 10: Kodlama uygulamalarimin gerekliligine dair diisiincelerinizi

paylasir misimiz?

Bu soruya verilen yanitlar incelendiginde bir katilimcinin (K24) konuya iliskin herhangi
bir fikri olmadigini belirttigi goriilmiistiir. Bunu yani1 sira bir katilimer (K9) cocuklarin
kodlama uygulamalarin1 anlama ve kullanma konusunda gii¢liik yasayabileceklerini
belirterek Scratch platformunun onlar i¢in zorlayici olabilecegini vurgulamistir. Bir
katilime1 (K25) kodlama uygulamalarini ileriki yasaminda da kullanmay1 diistindiiglinii
ifade etmistir. Bir katilimciin (K42) ise kodlama uygulamalarini gergeklestirmek icin
uzun siire gerektigini ve bu sebeple bu uygulamalarin ¢ok sik kullanilamayacag: fikrinde
oldugunu belirttigi tespit edilmistir. Diger katilimcilarin verdigi yanitlar dogrultusunda
“gereklilik”, “egitim ortam1” ve “bireysel kazanimlar” olmak {izere ii¢ tema elde

edilmistir. S6z konusu temalara ve kapsamlarinda yer alan kodlara asagidaki tabloda yer

verilmistir.
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Tablo 4. 20 Katilimcilarin kodlama uygulamalariin gerekliligine iliskin diistinceleri

Tema Kod

Cagin geregi
Erken yasta baglanmali

[a——

Gereklilik Giinliik yasam

Meslek edinme

Zengin egitim icerigi

Eglenerek 6grenme
Ogretim kolaylig
Kalic1 6grenme
Dikkat gekici
Problem ¢6zme

Egitim Ortami

Diistinme becerileri
Yaraticilik
21.yy. becerileri

Bireysel Kazanimlar

— = (RO = == [N[J|— W[ |~ |B

Bagarma duygusu

“Gereklilik” temast kapsaminda teknolojinin her gecen giin ilerlemesi ve Oneminin
artmasi ile birlikte hem ¢agin hem de ¢ocugun ihtiyaglarinin bu yone evrildiginin altini
cizen yanitlar bulunmaktadir. Katilimcilar kodlama uygulamalarinin i¢inde bulunulan
cagda bir gereklilik oldugu (n = 11), s6z konusu uygulamalara erken yasta baglanmasi
gerektigi (n = 8), kodlama uygulamalarinin hem giinliik hayatta (n = 3) hem de meslek
sahibi olmak adimna (n = 1) bireylere yardime1 ve gerekli oldugu yoniinde agiklamalarda
bulunmuslardir. “Egitim ortam1” temasi ise kodlamanin entegre edildigi bir siirecin sahip
olacag1 Ozelliklere yonelik goriisleri kapsamaktadir. Katilimeilarin  s6z  konusu
uygulamalar ile ¢ocuklara zengin egitim igerikleri ve 6grenme deneyimleri sunularak,
kolay ve dikkat cekici Ogretim siireci ile eglenceli ve kalict 0grenme siirecinin
saglanabilecegine yoOnelik aciklamalarda bulunduklar1 goriilmektedir. “Bireysel
kazanimlar” adl1 tema kapsaminda kodlama uygulamalari ile desteklenen egitsel ortamlar
aracilifiyla cocuklarin ¢esitli becerilerine saglanabilecek katkilarin vurgulandig:
goriilmektedir. Bu baglamda kodlama uygulamalarinin ¢ocuklarin 6zellikle problem
¢ozme becerilerine katki saglayacagi yoniindeki goriislin (n = 8) 6n plana ¢iktig1 tespit
edilmistir. Katilimer yanitlarina 6rnekler asagida sunulmaktadir:

K1: “Basta goz korkutuyor fakat basardik¢a mutlu oluyorsun. Problem ¢ozmede,
diigtinmede katkist ¢ok biiyiik...”

K2: “Bazilart giinliik hayata gayet uygun. Bu yiizden bazilarimin gerekli oldugunu
diigtiniiyorum.”
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K3: “Bana ne kadar sikict ve zor gelse de giiniimiizde gerekli oldugunu diistiniiyorum.
Teknoloji ve bilgisayarlarin da gelisimiyle artik kodlama ve uygulamalara daha fazla
ihtiyag¢ oldugunu diistintiyorum.”

K4: “Onceden gereksiz oldugunu diisiiniirdiim. Cocuklara farkli alanlar arasinda
beceriler kazandwriyor bence. Cocuklara bir¢ok alanda beceri kazandirmast on planda
bence. Yaraticthg da destekledigini diisiiniiyorum. Olaylara bakis acilari degisir.
Teknolojiye onceden ayak uydurabilirler.”

K9: “Kodlama uygulamalar: ¢ocuklar icin faydali olabilir. Fakat kodlamak ya da
oyunlardan anlamak zor olabilir. Kodu programinda ¢ocuklara ¢ok eglenceli oyunlar,
kazamimlar edinilebilir. Fakat Scratch gibi programlar onlari zorlayabilir.”

K13: “Ozellikle okul éncesi donemde kodlama uygulamalarini cok gerekli buluyorum.
Cocuklar igin ¢ok faydali olacagint diistiniiyorum.”

K17: “Kodlama kiiciik yasta baslandigi takdirde c¢ocugu diigiinme becerilerini
gelistirebilir.”

K21: “Ben hayatimda ilk defa kodlama dersi aldim. Bana ¢ok sey kattigini diisiiniiyorum.
Cok gerekli bir uygulama c¢iinkii artik kodlama denince aklimda koca bir bosluk
olusmuyor...”

K25: “Aldigim ders siirecinde, uygulamalar sayesinde kodlama deneyimini sahip oldum.
Daha sonra da kullanmayt ozellikle (Kodu Game Lab’ 1) daha sonraki hayatimda da
uygulamaya gecirmeyi diigiiniiyorum. Derslerimiz de gayet eglenceli gecti. Ogrenme
asamasinda zorlansam da kodlamanin gerekli oldugunu diistintiyorum.”

K30: “Kodlama bence gerekli, hayata ¢ok faydasi var bize ve kodlama uygulamalart
gerekli.”

K33: “Kodlama uygulamali gerekli olmalr bence. Ayrica bu uygulamalarin ¢ocukluktan
baslayarak ogretilmesi gerektigini diisiiniiyorum. Cocuklar bu donemde bu tarz seylere
cok merakli olur. Iigilerini bu yéne ¢ekmeliyiz bence. Ayrica bu uygulamalari her yas
grubu kullanabilir bence.”

K36: “21. yy. becerileri geregi artik insanlardan farkl yeterlilikler bekleniyor. Kodlama
bilmek digerlerinden onde olmami saglayacak diye diigiiniiyorum. Cocuklara egitici
oyunlar hazirlayabilmek de bir okul dénceci i¢in ¢ok biiyiik bir arti olabilir diye
diistintiyorum.”

K38: “Kodlama bence teknoloji ¢agi i¢in ¢ok onemli ¢cocuklara kiiciik yaslardan itibaren
problem ¢ozme becerisi kazandirmak ¢ok onemli.”

K42: “Kodlama uygulamalarindan hazirlanan oyunlarin ¢ocuklara faydasi oldugunu
diistintiyorum. Cocuklarin problem ¢ozme becerilerini ve diigiinme becerilerini
gelistirdigini diigiiniiyorum. Ancak bir oyun tasarlamak olduk¢a zaman aldig: igin her
zaman yapilamayacagini diistintiyorum.”

K44: “Kodlama uygulamalar: kiiciik yastan itibaren uygulanmali. Ozellikle problem
¢ozme becerilerinin gelismesini olumlu yonde etkiler. Gorsel oldugu i¢in dikkat ¢ekici
olur.”

K45: “Dijital anlamda ¢ocuklara yeterli olabilmek, ¢ocuklara bir seyleri ogretirken
farkhiliklar olusturabilmek ve kalicihig arttirmak icin gerekli bir ders.”
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Goriisme Sorusu 11: Kodlama uygulamalarinin okul dncesi egitime entegrasyonu

hakkindaki goriislerinizi aciklar misimz?

Katilimcilarin bu soruya vermis olduklar: yanitlar incelendiginde bir katilimeinin (K18)
konuya iliskin herhangi bir fikri olmadigini belirttigi goriilmiistiir. Bunu yani sira {i¢
katilimer (K31, K36 ve K37) kodlama uygulamalarinin erken yasta gerceklestirilmesinin
zor olacagimi vurgulamis, iki katilimer ise (K2 ve K37) s6z konusu uygulamalar1 okul
oncesi egitimde gerekli bulmadigi yoniinde goriis bildirmistir. Diger katilimcilarin
yanitlar1 dogrultusunda “gereklilik”, “egitim ortam1” ve “bireysel kazanimlar” olmak
tizere ii¢ tema elde edilmistir. Elde edilen temalara ve iceriklerinde yer alan kodlara takip
eden tabloda yer verilmistir.

Tablo 4. 21 Kodlama uygulamalarinin okul dncesi egitime entegrasyonuna iliskin
katilimc1 gortisleri

Tema Kod

Erken yasta baglanmali
Cagin geregi
Akademik yagam
Deneyim imkani1
Zengin igerik sunma

=]

—_
oo

Gereklilik

Ilgi gekici 6gretim

Egitim Ortam = —
Eglenerek 6grenme

Kalict 6grenme

Ogretim kolaylig

Problem ¢6zme
Bireysel Kazanimlar Yaraticilik

= IN N[N N|N]| W |Q (|

Bilissel gelisim

“Gereklilik” isimli tema kapsaminda i¢inde bulunulan ¢agda teknolojinin hizla gelismesi
ve ¢ocuklarin s6z konusu teknolojiyle i¢ i¢e bir yagam siirmesi sebebiyle kiiciik yaglardan
itibaren egitim ortamlarina kodlama uygulamalarinin dahil edilmesi gerekliligine vurgu
yapan katilimci ifadeleri yer almaktadir. Bu baglamda 6gretmen adaylarinin ¢ogu (n =
18) tarafindan kodlama uygulamalarina erken yasta baslamanin oldukca gerekli
oldugunun belirtildigi goriilmektedir. Kodlama uygulamalarimin entegrasyonu ile
gerceklestirilen bir okul Oncesi egitim kapsaminda gerceklestirilen egitim-6gretim

(1954

faaliyetlerinin niteligine iliskin katilimc1 yanitlar1 dogrultusunda “egitim ortami” temasi
elde edilmistir. S6z konusu tema kapsaminda katilimcilarin cocuklara kodlamay1
deneyimleme firsat1 saglanmasi gerekliligine vurgu yaptiklar1 goriilmektedir (n = 7).

Katilimcilar kodlama uygulamalarinin okul dncesine entegrasyonu ile ¢ocuklara zengin
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egitim igerikleri sunulabilecegini (n = 5), ilgi ¢ekici (n = 5) ve kolay bir §gretim siirecinin
gerceklesebilecegini ifade etmislerdir. Bunun yami sira kodlama uygulamalar1 ile
cocuklarin eglenerek ve kalici bir sekilde dgrenmelerine imkéan saglanacagina iliskin
katilimci ifadelerinin bulundugu belirlenmistir. Okul 6ncesi donemde gergeklestirilecek
kodlama uygulamalar1 sayesinde katki saglanacagi diisiliniilen gelisim alan1 ve bazi
becerilere yonelik yanitlar dogrultusunda “bireysel kazanim” temasi elde edilmistir. S6z
konusu tema kapsaminda kodlama uygulamalarmin g¢ocuklardaki problem ¢ozme
becerilerini gelistirebilecegi yoniindeki ifadelerin 6n plana ¢iktigi (n = 5) belirlenmistir.

Katilimcilarin yanitlarina gesitli 6rnekler asagida sunulmaktadir:

K1: “Oyun tasariminda cok etkili. Ogretmen Ogretmek istedigi konuyu bu yolla
ogretebilir. Hazir, bazi oyunlarda hata oldugu oluyorken ogretmen kendi dogrusunu
istedigine gore tasarlar.”

K3: “Artik ¢ok erken yaslarda da ¢ocuklar bilgisayarlarla tanisabilme firsati yakaliyor.
Bilgisayar oyunlari da ¢ocuklarin en ¢ok dikkatini ¢eken sey diyebiliriz. Bu yiizden
kodlama bu alanda ¢ok faydali olabilir.”

K4: “Kesinlikle olmali. Artik teknoloji ¢agina entegre etmek icin ¢ok faydali olacagini
diigtiniiyorum. Biligsel geligimi de destekler.”

Ké6: “Okul oncesinde olmasi gereken bir uygulama c¢iinkii kiigiik yasta bir problem
tizerine odaklanma ¢oziim tiretme gerekir. Kodlama bize bunu yapma firsati saglar.”

K9: “Kodlama sayesinde c¢ocuklara giiniimiizde gittikce her alanda teknolojiye
ilerledigimiz icin teknolojiyle daha erken tanismalar: onlara fayda saglayacaktir. lleride
akademik hayatina bir¢ok katkist olacaktir.”

K10: “Giiniimiiz ¢agimin gerekliliklerinden biridir. Kiiciik yastan itibaren ¢ocuklara
ogretilerek ilerde tilkemiz icin yararl bir seyler ortaya ¢ikacagini inantyyorum.”

K12: “Okul éncesi donem ¢ocuklart igcin bu uygulamalar ile eglenceli ve bilgilendirici
oyunlar ve uygulamalar yapilabilir.”

K14: “Kodlama egitim i¢in ¢ok onem tasiyan bir arag. Ciinkii ¢agin ve teknolojinin
ilerleyip, degismesiyle birlikte bir¢ok alanda degisim yasand:. Egitimin dijital diinyayla
birlestirilmesi kesinlikle gereklidir.”

’

K15: “Uygulamalaria basit diizey oyunlar programlayarak égretimi kolaylastirabiliriz.’

K16: “Teknoloji ¢cok fazla gelisti ve ¢agin insandan beklentisi problemlere ¢oziim getiren,
diistinen ve gelistiren insanlara ihtiyact var. Kodlama egitimi de bu beklentileri
karsilayacak bir ders. Ciinkii diisiiniip probleme ¢oziim getiriyoruz. Okul oncesinden bu
egitime baslayarak yetenekli bireyler yetistirebiliriz.”

K24: “Bence ¢ocuklarla beraber basit oyunlar yapabilir bu oyunlar ve programlama
cocuklara yarar saglar, ilerde iglerine yarar.”

K25: “Teknolojinin gelismesiyle beraber ¢ocuklarin (Bilgisayar) oyun yast diistii. Okul
oncesi egitim goren c¢ocuklar da teknolojiye karsi olduk¢a ilgili. Yaptigimiz
uygulamalarla ¢ocuklarin  begenilerini  kazanabiliriz.  Onlara egitici oyunlar
hazirlayabilir, 6grettigimiz konular: pekistirebiliriz.”
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K32: “Ogrencilerin dikkatini cekecek etkinlikler tasarlamirsa uygun renkler, gorseller,
karakterler olursa daha basit 6grenme olanagi sunacaktir.”

K33: “Okul oncesi donemde kodlama egitimi verilmeli ve gereklidir bence. Ctinkii belli
bir yastan sonra bu tarz uygulamalar: kullanmak daha zor gibi geliyor bana. Béylece
cocuklar okul oncesinden itibaren kodlamayt biitiin hayatina yansitabilir, yaraticiliklar
gelisir ve kendi hayal diinyalarint bu tarz uygulamalarla disariya yansitabilirler.”

K42: “Su ana kadar 6grendigim kodlama programlarimin (kodu Game Lab, Scratch)
cocuklara olduk¢a uygun oldugunu diisiiniiyorum. Ozellikle canli renklerde ve farkl
sekillerde olan gorsellerin/nesnelerin ¢ocuklarin ilgisini ¢ekebilecegini diistiniiyorum.
Hazirlanilan basit seviyede oyunlarinda ¢ocuklar i¢in uygun olabilecegini diistintiyorum.
Ozellikle ¢ocuklarin problem ¢ézme becerilerini gelistirmede énemli araglar oldugunu
diistintiyorum.”

91



5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde mevcut calismadan elde edilmis olan bulgular 1s181nda, ulasilan arastirma
sonuglarina yer verilerek s6z konusu sonuglar ilgili alanyazin c¢ergevesinde
tartisilmaktadir. Bununla birlikte, aciklanan ve tartisilan sonuglardan yola c¢ikilarak

olusturulan ¢esitli onerilere de mevcut boliim kapsaminda yer verilmektedir.

Mevcut ¢alismada okul oncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya iligskin tutum ve 6z-
yeterlik diizeylerinin belirlenmesi ve kodlamaya yonelik sahip olduklar1 goriislerin
incelenmesi amaclanmistir. Bu dogrultuda, ¢alisma kapsaminda okul 6ncesi 6gretmen
adaylar1 i¢in kodlama ile ilgili teorik bilgilerin ve gesitli uygulamalarin yer aldigi 13
haftalik okul dis1 6grenme siireci dizayn edilmistir. S6z konusu uygulama siireci ile,
O0grenme ortaminda teknoloji entegrasyonunu gerceklestirmek adina okul Oncesi
ogretmen adaylarmin KODU Game Lab ve Scratch platformlar: ile tanigmalarini
saglamak ve Ogretmen adaylarinin bahsi gegen platformlara iligkin deneyim sahibi
olmalarina ve yeni bir bakis agis1 edinmelerine imkan vermek hedeflenmistir. Diger bir
ifadeyle, dizayn edilen 6grenme siireci ile okul dncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya
ve kodlama egitimine yonelik tutum ve 6z-yeterlik diizeylerindeki degisimin izlenmesi
amaclanmistir. Bunun yani sira, arastirma kapsaminda okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin
kodlamaya iligkin goriislerinin incelenmesi de amaglanmaktadir. Bu baglamda,
arastirmanin amaglarindan hareketle nicel ve nitel verilerin bir arada kullanilmasi tercih

edilmis ve aragtirma karma desen ¢ercevesinde yliriitiilmiistiir.

5.1  Nicel Bulgulara iliskin Sonuclar

Bu ¢alismada nicel veriler Altun ve Mazman (2012) tarafindan Tiirk¢e ’ye uyarlanan
“Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olgegi” ve Durak (2013)’in arastirmasi
kapsaminda alan uzmanlarinca programlama dillerine uyarlamasi gergeklestirilen
“Programlama Dillerine Yénelik Tutum Olgegi” araciligiyla elde edilmistir. S6z konusu
O0lcme araclar1 uygulama siirecinin baglatilmasindan Once On-test ve slirecin
tamamlanmasinin ardindan son-test olarak Ogretmen adaylarina uygulanmustir. Elde

edilen veriler lizerinde gercgeklestirilen analizler dogrultusunda ulagilan nicel bulgulara

iliskin sonugclar, bu boliimde sunulmaktadir.

Mevcut arastirma kapsamindaki alt problemlerinden ilki olan “Okul oncesi 6gretmen

adaylarmin katilmis olduklar: uygulama siireci, kodlamaya yonelik oz-yeterlik diizeyleri
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tizerinde etkili midir?” sorusunu degerlendirmek adina 6gretmen adaylarinin, uygulama
siirecinin baglamasindan 6ncesinde 6n-test slire¢ sonrasinda ise son-test olarak uygulanan
Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olgeginden almis olduklari puan ortalamalars,
bagimli Orneklemler t-testi aracilifiyla incelenmistir. Yapilan inceleme sonucunda
katilimcilarm on-test (X = 15.71) ve son-test (X = 30.53) puan ortalamalar1 arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir farklilik oldugu (t 44) = 8.754, p < .05) goriilmiistiir. Bu
sonu¢ dogrultusunda, arastirma kapsaminda gerceklestirilmis olan kodlama egitimine
yonelik uygulama siirecinin 6gretmen adaylarimin kodlamaya yonelik 6z-yeterlik
diizeyleri iizerinde etkili oldugu ifade edilebilir. Ilgili alanyazin incelendiginde bu sonug
ile benzer sonucglar1 bildiren ¢esitli aragtirmalarin mevcut oldugu goriilmektedir
(Yukselturk ve Altiok, 2017; Aydogdu, 2020). Ornegin; Aydogdu (2020), ¢alismasinda
ogretmen adaylartyla gercgeklestirilen blok tabanli kodlama uygulamalarinin hesaplamali
diistinme becerileri ve kodlamaya yonelik 6z-yeterlikleri izerindeki etkisini tespit etmeyi
amaglamistir. Aragtirma sonucunda 6gretmen adaylariyla gergeklestirilen blok tabanh
kodlama uygulamalarinin, hesaplamali diisiinme becerileri lizerinde herhangi bir etkisinin
bulunmadig1 ancak kodlamaya yonelik 6z-yeterlik diizeyleri lizerinde pozitif bir etkisi

bulundugu belirlenmistir.

Calismada yer alan ikinci alt problem olan “Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya
iligkin oz-yeterlik diizeyleri, cinsiyetlerine gére anlamli bir farklilik gostermekte midir?”
sorusunu degerlendirmek adina, ¢alisma grubunda bulunan kiz ve erkek Ogretmen
adaylarinin uygulama siireci &ncesinde ve sonrasinda Programlamaya iliskin Oz
Yeterlilik Algist Olgegi’ nden almis olduklar1 puan ortalamalar bagimsiz érneklemler t
testi araciligiyla incelenmistir. Katilimcilarin 6n-test puan ortalamalar ile gergeklestirilen
analiz dogrultusunda, kiz 6grencilerin (X = 15.45) ve erkek 6grencilerin (X = 16.87) én-
testten almis olduklari puanlarin ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlaml
olmayan bir farklilik tespit edilmis (t 43)=- .501, p > .05) ve uygulama 6ncesinde her iki
orneklem grubunun da birbirine denk diizeyde 6z-yeterlige sahip oldugu sonucuna
ulasilmistir. Ogretmen adaylarinin son-test puan ortalamalari ile gerceklestirilen analiz
dogrultusunda ise, kiz 6grencilerin (X = 30.67) ve erkek 6grencilerin (X = 29.87) son-
test puan ortalamalari arasinda kizlar lehine bir farklilik oldugu ancak bu farkin
istatistiksel ag¢idan anlamli olmadigi belirlenmistir (t 43)= .191, p > .05). Bu bulgudan
hareketle okul oncesi 6gretmen adaylarimin kodlamaya yonelik 6z-yeterlik diizeyleri

tizerinde cinsiyet degiskeninin etkisi olmadigi sonucuna ulagilmistir. Alanyazin
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incelendiginde mevcut sonuca benzer sonuglari rapor eden ulusal ve uluslararasi
aragtirmalarin bulundugu goriilmektedir (Ramalingam ve Wiedenbeck, 1998; Altun ve
Mazman, 2012; Govender ve Basak, 2015; Akkaya ve Kapidere, 2021). Ornegin;
Govender ve Basak (2015) tarafindan gergeklestirilmis olan g¢alismada bilgisayar
bilimleri egitimi 6grencilerinin Java platformu ile kodlamaya yonelik kodlama 6z-
yeterlik diizeyleri ile yas ve cinsiyetleri arasinda bulunan iliskinin incelenmesi
amaclanmistir. Aragtirma sonucunda erkek ve kadin katilimcilarin kodlamaya yonelik 6z-

yeterlik diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmadig tespit edilmistir.

Bununla birlikte alanyazinda mevcut arastirma sonucu ile benzer sonuglari bildirmeyen
calismalara da rastlamak miimkiindiir (Askar ve Davenport, 2009; Ozyurt ve Ozyurt,
2015; Gezgin ve Adnan, 2016; Akcay ve Coklar, 2018; Coban, Korkmaz, Cakir ve Ugur-
Erdogmus, 2020). Ornegin; Akcay ve Coklar (2018), ¢alismalarinda Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) boliimiinde egitim gdérmekte olan dgretmen
adaylarinin kodlamaya yonelik algilanan 6z-yeterliklerini bazi1 degiskenler agisindan
incelemeyi amaclamiglardir. Arastirma sonucunda Olgekte yer alan karmasik
programlama gorevleri boyutunda ve genel kodlama becerilerinde erkeklerin 6z-yeterlik

diizeylerinin kadinlara kiyasla daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Aragtirmanin ii¢lincii alt problemi olan “Okul oncesi 6gretmen adaylarimin katilmig
olduklar: uygulama siireci, kodlamaya yonelik tutum diizeyleri iizerinde etkili midir?”
sorusunu degerlendirmek adina, 6gretmen adaylarinin arastirma kapsaminda katilmis
olduklar1 kodlama egitim siirecinin kodlamaya yonelik sahip olduklar1 tutum diizeyleri
tizerinde etkili olup olmadigimi incelemek amaglanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda
katilimcilarin, uygulama siirecinin baglamasindan 6nce On-test siirecin tamamlanmasi
sonrasinda ise son-test olarak uygulanan Programlama Dillerine Yénelik Tutum Olgegi’
nden almig olduklar1 puan ortalamalari, bagimli Orneklemler t-testi araciligiyla
incelenmistir. Yapilan inceleme sonucunda, katilimcilarin 6n-test (X = 135.72) ve son-
test (X = 144.73) puan ortalamalari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
oldugu (t 44) = 3.500, p <.05) goriilmiistiir. Bu bulgudan hareketle arastirma kapsaminda
gerceklestirilmis olan kodlama egitimi uygulama siirecinin 6gretmen adaylarinin
kodlamaya yonelik tutum diizeyleri lizerinde etkili oldugu sonucu elde edilmistir. S6z
konusu sonu¢ konuyla ilgili alanyazinda yer alan arastirmalarin sonuglariyla paralellik
gostermektedir (Kalelioglu, 2015; Yukselturk ve Altiok, 2017; Arslan ve Akgelik, 2019;
Uluay, 2021).
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Ornegin; Uluay (2021) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada Scratch platformu ile
gerceklestirilen bir uygulama siirecinin ardindan 6gretmen adaylarinin kodlamaya
yonelik goriislerini tespit etmek amaglanmistir. Arastirma sonucunda gergeklestirilen
miidahalenin ardindan katilimecilarin kodlamaya karsi biiyiik oranda olumlu bir yonelime
sahip olmaya bagladiklar1 belirlenmistir. Bu sonuca ek olarak 6gretmen adaylarinin biiytik
bir kismi kodlama alaninda kendilerini gelistirmeye yonelik bir istek duyduklari ve
gelecekteki meslek yasamlarinda da kodlamaya iliskin teknolojileri kullanmay1
diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Benzer sekilde Yukselturk ve Altiok (2017) tarafindan
gergeklestirilen arastirmada Ogretmen adaylarinin Scratch platformunu kullanarak
edindikleri deneyimlerin kodlamaya dair sahip olduklar1 tutum ve 6z-yeterlik diizeyleri
tizerindeki etkisini incelemek amaglanmistir. Arastirma sonucunda 6gretmen adaylarinin
kodlamaya iliskin tutumlarimin olumlu yonde degistigi belirlenmistir. Katilimcilar
gelecekteki meslek yasamlarinda Scratch platformunu egitim amactyla kullanmay1 tercih

etme olasiliklarinin yiiksek oldugunu dile getirmislerdir.

Aragtirma kapsaminda yanit aranan dordiincii alt problem olan “Okul oncesi ogretmen
adaylarmmin kodlamaya iliskin tutum diizeyleri, cinsiyetlerine gére anlamly bir farkiiik
gostermekte midir?” sorusunu degerlendirmek amaciyla, ¢calisma grubunda bulunan kiz
ve erkek katilimcilarin uygulama siireci 6ncesinde ve sonrasinda uygulanan Programlama
Dillerine Yénelik Tutum Olgegi’ nden almis olduklari puan ortalamalari, bagimsiz
orneklemler t testi araciligiyla incelenmistir. Katilimeilarin 6n-test puan ortalamalari ile
gergeklestirilen analiz dogrultusunda, kiz dgrencilerin (X = 134.90) ve erkek 6grencilerin
(X = 139.50) 6n-test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli olmayan bir
farklilik tespit edilmis (t 43) = .817, p >.05) ve uygulama o6ncesinde her iki 6rneklem
grubunun da kodlamaya iliskin birbirine denk diizeyde tutuma sahip oldugu tespit
edilmistir. Ogretmen adaylarinin son-test puan ortalamalari ile gerceklestirilen bagimsiz
orneklemler t testi dogrultusunda ise, kiz 6grencilerin (X = 143.58) ve erkek dgrencilerin
(X = 150.07) son-testten aldiklar1 puanlara ait ortalamalar arasinda erkekler lehine ancak
istatistiksel acidan anlamli olmayan bir farklilik bulundugu tespit edilmistir (t 43) = .914,
p > .05). S6z konusu bulgudan hareketle okul dncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya
iligkin tutum diizeyleri lizerinde cinsiyet degiskeninin herhangi bir etkisi olmadig:
sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde Bakr (2011) ve Yildirnrm ve Kaban (2010),
bilgisayar destekli egitime yonelik tutumu incelemis olduklar1 ¢alismalarinda cinsiyet

degiskeninin herhangi bir etkisi olmadig1 sonucunu elde etmislerdir. Elde edilen bu
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sonucun yani sira, alanyazin incelendiginde cinsiyet degiskeninin kodlamaya yonelik
tutum tizerinde etkili oldugunu gosteren arastirmalara rastlanmaktadir (Korkmaz ve

Altun, 2013; Baser, 2013; Ozyurt ve Ozyurt, 2015).

Ormnegin; Korkmaz ve Altun (2013), calismalarinda Bilgisayar ve Elektrik-Elektronik
Miihendisligi ile Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) boliimlerinde egitim gormekte
olan 6grencilerin kodlamaya iliskin tutumlarini belirlemeyi amaglamiglardir. Arastirma
sonucunda katilimcilarin kodlama 6grenmenin oldukga gerekli olduguna dair yiiksek bir
inanca sahip olduklari, kodlamay:r 6grenme konusunda orta diizeyde istege sahip
olduklar1 belirlenmistir. Bunun yani sira erkek katilimeilarin kodlama 6grenmeye iliskin
kizlardan anlamli derecede daha yiiksek tutum diizeyine sahip olduklar1 belirlenmistir.
Benzer sekilde Bagser (2013) tarafindan gerceklestirilmis olan ¢alismada &grencilerin
kodlamaya yonelik tutum diizeylerini 6l¢mek adina bir 6l¢me araci gelistirilmesi ve bu
stirecte elde edilen verilerden yola g¢ikilarak katilimcilarin kodlamaya yonelik
tutumlariin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirma sonucunda kiz 6grencilere kiyasla
erkek 6grencilerin kodlamaya yonelik tutum diizeylerinin anlamli bigimde daha olumlu

oldugu tespit edilmistir.

Arastirma kapsaminda yanit aranan besinci alt problem olan “Okul oncesi 6gretmen
adaylarimin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik ve tutum diizeyleri, cinsiyetlerine gore anlaml
bir farkhilik géstermekte midir?” sorusu kapsaminda cinsiyet degiskeninin tutum ve 6z-
yeterlik degiskenlerine ait grup ortalamalari tizerindeki etkisini belirlemek iizere, gerekli
sartlar yerine getirilerek tek faktorli MANOVA analizi gergeklestirilmistir.
Gergeklestirilen analiz dogrultusunda cinsiyet degiskeninin kodlamaya iliskin tutum ve
0z-yeterlik diizeyleri iizerinde anlamli derecede etkisi bulunmadigi sonucu elde
edilmistir. Alanyazin incelendiginde s6z konusu sonug ile benzer sonuglar1 bildiren
arastirmalarin bulundugu goriilmektedir (6rnegin, Busch, 1995; Yagci, 2016; Gunbatar
ve Karalar, 2018; Korucu ve Tasddndiiren, 2019). Ornegin Busch (1995) iiniversite
Ogrencileriyle yiiriitmiis oldugu calismasinda katilimecilarin bilgisayar kullanimina
yonelik tutum ve Oz-yeterlik diizeylerini incelemistir. Arastirma sonuclarinda basit
bilgisayar gorevlerinde farklilik olmadigi, ancak karmasik gorevlerde oz-yeterlik
degiskeni icin fark bulundugu rapor edilmistir. Benzer sekilde Yager (2016)’nin
tiniversite Ogrencileriyle gerceklestirmis oldugu calismada katilimcilarin kodlamaya
yonelik tutum ve 0z-yeterlikleri ile s6z konusu degiskenler arasinda yer alan iliskinin

belirlenmesi amaclanmistir. Arastirma sonucunda cinsiyetin anlamli bir farkliliga sebep
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olmadig1 belirlenmistir. Alanyazin incelendiginde s6z konusu sonuca benzer sonuglari
rapor eden arastirmalarin yani sira farkli sonuglar bildiren aragtirmalara rastlamak da
miimkiindiir (6rnegin, Ozyurt ve Ozyurt, 2015; Sahin, Korkmaz, Cakir ve Ugur-
Erdogmus, 2019; Coban, Korkmaz, Cakir ve Ugur-Erdogmus, 2020). Ornegin; Ozyurt ve
Ozyurt (2015), arastirmalarinda bilgisayar programciligi boliimiinde egitim goren
ogrencilerin kodlamaya yonelik tutum ve 6z-yeterlik diizeylerini belirlemeyi, s6z konusu
tutum ve Oz-yeterlik arasindaki iliskinin niteligini ortaya koymay1 ve ¢esitli degiskenler
(cinsiyet, smif, Ogrenim tlirli) agisindan incelemeyi amaglamiglardir. Arastirma
sonucunda katilimcilarin genel olarak kodlamaya yonelik olumlu bir tutum igerisinde
olduklar1 belirlenmistir. Bunun yam sira tutum ve 6z-yeterlik diizeylerinin istatistiksel

olarak erkekler lehine farklilagtig1 goriilmiistiir.

Arastirma kapsaminda yanit aranan altinci alt problem olan “Okul dncesi 6gretmen
adaylarmin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik ve tutum diizeyleri arasinda anlamli bir iliski
var midir?” sorusunu degerlendirmek amaciyla s6z konusu degiskenler ile korelasyon
analizi gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen analiz dogrultusunda okul 6ncesi 68retmen
adaylarmin kodlamaya iligkin 6z-yeterlik ve tutum diizeyleri arasinda orta derecede
pozitif yonlii bir iliski oldugu belirlenmis ve belirlenen bu iligkinin istatistiksel olarak
anlamli oldugu goriilmiistiir (p < .01). Bu sonu¢ dogrultusunda, 6gretmen adaylarinin
kodlamaya iliskin 6z-yeterlik diizeylerinde gergeklesecek artisin tutum diizeylerinde de
artisa sebep olacagl ifade edilebilir. Bir bagka ifadeyle tutum ve oOz-yeterlik
degiskenlerinden herhangi birinde meydana gelen degisimin diger degisken iizerinde de
olumlu bir degisime sebep olacag: belirtilebilir. Alanyazin incelendiginde bu sonuca
benzer sonuglarin elde edildigi arastirmalarin bulundugu goriilmektedir (6rnegin, Kutluca
ve Ekici, 2010; Ozyurt, 2015; Ozyurt ve Ozyurt, 2015; Sahin, Korkmaz, Cakir ve Ugur-
Erdogmus, 2019; Gurer, Cetin ve Top, 2019; Coban, Korkmaz, Cakir ve Ugur-Erdogmus,
2020). Ornegin; Kutluca ve Ekici (2010), bilgisayar destekli egitim (BDE) konusunda
Ogretmen adaylarinin sahip olduklar1 tutum ve 6z-yeterlik algilarini ¢esitli degiskenler
acisindan degerlendirmeyi ve tutum ile 6z-yeterlik arasinda var olan iliskiyi belirlemeyi
amaglamiglardir. Aragtirma sonucunda Ogretmen adaylarinin tutum ve Oz-yeterlik

diizeyleri arasinda anlamli bir iligski oldugu sonucuna ulagmisglardir.

Ayrica Ozyurt (2015) tarafindan gergeklestirilen aragtirmada uzaktan egitim yontemiyle
bilgisayar programcilig1 dersi alan tiniversite 6grencilerinin kodlamaya yonelik tutum ve

oz-yeterlik diizeylerini ve s6z konusu degiskenler arasinda bulunan iliskiyi belirlemek
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amaglanmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin kodlamaya yonelik tutum ve 6z-
yeterlik diizeyleri arasinda orta dereceli ve pozitif yonlii bir iliski bulundugu sonucuna
ulagilmistir. Elde edilen bu sonucun yani sira, alanyazin incelendiginde kodlamaya iliskin
tutum ve Oz-yeterlik degiskenleri arasinda anlamli diizeyde bir iligkinin bulunmadigi

sonucunu elde eden arastirmalara da rastlanmistir (Yagei, 2016).

5.2 Nitel Bulgulara iliskin Sonuclar

Mevcut aragtirma kapsaminda O6gretmen adaylarinin kodlamaya iligkin goriiglerini
belirlemek amaciyla, uygulama siireci dncesinde ve siirecin tamamlanmasi sonrasinda
yari-yapilandirilmis goriisme formu araciligiyla nitel veriler toplanmistir. Elde edilen

nitel veriler dogrultusunda ulasilan sonuglar bu kisimda agiklanmaktadir.

Uygulama siireci baglamadan 6nce okul dncesi 6gretmen adaylar ile gergeklestirilen 6n-
goriismeler sonucunda, kodlama ile ilgili kullandiklar1 herhangi bir platformun
bulunmadigi ve simdiye dek kodlama ile ilgili herhangi bir egitim almadiklari
belirlenmistir. Ayrica kodlamay1 6grenme ve kullanma konusunda diisiik diizeyde tutum
ve Oz-yeterlige sahip olduklarin1 belirten ifadelere rastlanmistir. Bunun yani sira
Ogretmen adaylar1 genel olarak, 21. yiizyil sartlarinin kodlamay1 biiyiik bir gereklilik
haline getirdigini ve gelisen teknolojiye dair bir anlayisa sahip olmak i¢in kodlama
o0grenmenin Onemli oldugunu diisiindiiklerini belirtmelerine ragmen, kodlamanin ne
oldugu, kodlama uygulamalarinin gerekliligi ve okul 6ncesi donemde kodlama egitiminin
yer almasi konusu ile ilgili herhangi bir fikre sahip olmayanlarin bulundugu ortaya

cikmustir.

Uygulama siirecinin ardindan 6gretmen adaylarinin kodlamaya yonelik goriislerini
belirlemek iizere gergeklestirilen son-goriigmeler incelendiginde, kodlamaya yonelik
diisiik diizeyde tutum ve 6z-giiven ifade eden aciklamalarin yer aldig1 ancak s6z konusu
negatif aciklamalarin uygulama siireci Oncesine kiyasla oldukca azalmis oldugu

gorilmiistiir.

Ogretmen adaylar1 KODU Game Lab uygulamasmin baslangicta zorlayici oldugunu
ancak sonrasinda kolay hale geldigini belirtmiglerdir. Katilimci diigiincelerinde meydana
gelen bu degisim {izerinde, uygulama siireci boyunca KODU Game Lab ile ilgili deneyim
elde etmis olmalarinin etkili oldugu diisiintilmektedir. Nitekim Wouters vd. (2013), s6z
konusu uygulamalarin kullanimina yonelik isteksizligin yeterli diizeyde deneyime sahip

olmama durumundan kaynaklandigini ifade etmiglerdir. Bunun yani sira séz konusu

98



platformu genel olarak olduk¢a kolay (n = 25) ve eglenceli (n = 13) bulduklarini
belirtmislerdir. KODU Game Lab’ 1n gorsel ikon temelli bir arayiize sahip olmasinin
(Kelly, 2013; URL 11, 2023) bu sonug iizerinde etkili oldugu diisiiniilmektedir. Ulasilan
bu sonuglar ilgili alanyazinda yer alan arastirma sonuglar ile benzerlik gostermektedir
(Uluay, 2017; Kaya ve Yildiz, 2019; Doénel-Akgiil ve Kilig, 2020). Ayrica katilimcilar
KODU Game Lab’ a iliskin hoslandiklar1 6zelliklerden biri olarak platformun 3 boyutlu
olmasina deginmislerdir. Nitekim Kaya ve Yildiz (2019), KODU Game Lab ile kolay bir
sekilde 3D oyun tasarlama imkaninin, platforma iligskin avantajlardan biri oldugunu ifade
etmislerdir. Bununla birlikte, platformun igerik baglaminda sinirli 6geye sahip olmasi ve
dis ortamlardan ekleme yapilmasina izin vermeyen araylizii sebebiyle, kullanicilarim
kisitlayan bir nitelie sahip oldugunu vurgulayan katilimci agiklamalarina da
rastlanmistir. Alanyazinda diger uygulamalara kiyasla KODU Game Lab’ i sinirh bir
platform olduguna iliskin bu sonug ile benzer sonuglar1 bildiren ¢aligmalarin yer aldigi

goriilmektedir (Kaya ve Yildiz, 2019).

Ogretmen adaylar1 Scratch’ in KODU Game Lab’ a kiyasla kullanicilarina karakter, nesne
vb. ozellikler bakimindan daha zengin bir igerik sundugunu (n = 26), tasarim ve kodlama
konusunda platformun kullanicilarin1  6zgiirlestirici  bir nitelige sahip oldugunu
belirtmislerdir. Bununla birlikte Scratch’ 1 kullanim 6zellikleri bakimindan kolay,
anlasilir, renkli ve dikkat ¢ekici bulduklarini ifade etmislerdir. Alanyazinda s6z konusu
sonuca benzer sonuglarin rapor edildigi ¢alismalar bulunmakla birlikte (Arslan ve
Akgelik, 2019; Papadakis ve Kalogiannakis, 2019; Pala ve Mihci-Tiirker, 2019) bu
sonucun Ogretmen adaylarmin kodlamaya yonelik tutum ve Oz-yeterlikleri {izerinde
olumlu bi¢imde etkili oldugu ifade edilebilir. Bunu yani1 sira Scratch’ in KODU Game
Lab’ a kiyasla daha karmasik ve zorlayici oldugunu (n = 17) ifade eden katilimci
goriislerine de rastlanmigtir. Katilimcilarin bu sekilde diisiinmelerinde KODU Game
Lab’in tiimiiyle gorsel ikon temelli (URL 11, 2023) Scratch’ in ise blok temelli (URL 9,
2003) bir arayiize sahip olmasinin etkili oldugu diisiiniilmektedir. Katilimcilar Scratch’
in yaraticilik ve diger zihinsel becerilere katkida bulundugunu diisiindiiklerine dair
aciklamalarda bulunmuslardir. Nitekim alanyazin incelendiginde elde edilen bu sonuca
benzer sonuglar1 bildiren arastirmalarin yer aldig1 goriilmektedir (Gabriele vd., 2019;

Saez-Lopez vd., 2020; Timur vd., 2021)

Bunun yani sira uygulama siireci sonrasinda §gretmen adaylarinin i¢inde bulunulan ¢agda

teknolojinin gelismesi, yayginlagmasi ve bunun sonucunda giinliilk yagamda ve egitim
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ortamlarinda teknoloji kullaniminin artmasi sebebiyle kodlama uygulamalarinin bir
gereklilik oldugunu ve s6z konusu kodlama uygulamalarina erken yasta baglanmasi
gerektigine vurgu yaptiklar1 goriilmiistiir. Nitekim alanyazinda elde edilen bu sonug ile
benzer sonuglari rapor eden ve kodlama egitimine erken yaslarda baglanmasinin nemine
deginen caligmalara rastlanmaktadir (Baz, 2018; Suzuki, Kato ve Yatani, 2020; Timur

vd., 2021; Uluay, 2022).

Ogretmen adaylarmin genel olarak KODU Game Lab ve Scratch vb. platformlar
kullanilarak gerceklestirilecek kodlama uygulamalar araciligiyla verilen egitimin okul
oncesi donemdeki c¢ocuklara olduk¢a faydali olacagina dair ifadelerde bulunduklari
goriilmiistiir. Ornegin katilimcilar, kodlama uygulamalar ile ¢ocuklarm problem ¢ézme,
yaraticilik, diistinme becerileri vb. becerilerinin gelismesine fayda saglayacagini
belirtmislerdir. Nitekim alanyazin incelendiginde s6z konusu sonuglarla benzer sonuglari
bildiren caligmalara rastlanmaktadir (Fesakis ve Serafeim, 2009; Fessakis, Gouli ve
Mavroudi, 2013; Bers, 2018; Bers ve Sullivan, 2019; Ari, Arslan-Ari ve Vasconcelos,
2022). Bununla birlikte 6gretmen adaylar1 KODU Game Lab, Scratch vb. kodlama
uygulamalari ile hazirlanan bir egitim ortaminin dgrencilere zengin igerik ve deneyim
imkan: sunma, kalict ve eglenerek 6grenmeyi saglama bakimindan olumlu katkida
bulunacagina dair agiklamalarda bulunmuslardir. Alanyazinda elde edilen bu sonug ile
benzer sonuglarin rapor edildigi arastirmalara rastlanmaktadir (Donel-Akgiil ve Kilig,

2020; Timur vd., 2021).

Bu aragtirmadan elde edilen sonuglardan hareketle, okul dncesi 6gretmen adaylarinin
katilmis olduklar1 uygulama siireci kapsaminda blok tabanli kodlama platformlar: ile
tanigmalarinin ve s6z konusu platformlara iliskin deneyim sahibi olmalarinin ardindan
kodlamaya yonelik tutum ve Oz-yeterlik diizeylerinin olumlu sekilde arttigi ifade
edilebilir. Nitekim alanyazin incelendiginde blok kodlama uygulamalarinin kodlamaya
yonelik tutum ve 6z-yeterlik diizeyi {lizerinde olumlu etkileri olduguna dair mevcut
arastirma sonuglart ile benzerlik gdsteren sonuglari bildiren ¢alismalarin yer aldigi
gorlilmektedir (Yukselturk ve Altiok, 2017; Papadakis ve Kalogiannakis, 2019;
Aydogdu, 2020; Ari, Arslan-Ari ve Vasconcelos, 2022).

Bu arastirmadan elde edilen nitel ve nicel bulgular ile bu bulgularin sunumunda ifade
edilen alanyazin genel olarak degerlendirildiginde, okul dncesi 6gretmen adaylarinin
kodlamaya yonelik 6z-yeterlik diizeylerindeki gelisimin nedenleri degerlendirilmistir. Bu

baglamda, platformlarin sunmus oldugu kullanict dostu araylizler ve Tirkge dil
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desteginin katilimcilarin kodlamaya iliskin var olan dnyargilarinin kaybolmasinda etkili
oldugu diisiiniilmektedir. Bununla birlikte katilimcilarin uygulama siireci ¢ergevesinde
ilk elden deneyim elde etme imkani bularak platformlarin basit ve anlasilir kullanimu ile
kendi tasarimlarini dizayn etmelerinin de etkisi oldugu ifade edilebilir. Benzer sekilde,
o0gretmen adaylariin kodlamaya yonelik tutum diizeylerindeki gelisimin kodlama
uygulamalariin eglenceli, dikkat cekici, ozgiirlestirici ve yaraticiligi destekleme
niteliklerinden kaynaklandig1 diistiniilmektedir. Bu noktada, Ogretmen adaylarinin
kodlama uygulamalarina yonelik degerlendirmelerinde siklikla vurguladiklar1 eglence

faktoriiniin 6nemli bir etkiye sahip oldugu belirtilebilir.

Bu calismada, gelecegin 6gretmenleri olan okul dncesi 6gretmen adaylarinin mesleki
yasantilarinda c¢ocuklarin ilgilerine ve bireysel farkliliklarina uygun etkinlikleri
tasarlamalar1 ve kendi sinif ortamlarina entegre etmeleri icin kodlama uygulamalarina
yonelik kazanmis olduklar1 bu gelisimlerin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Bununla
birlikte, 6gretmen adaylarinin bu kazanimlarinin, ¢cocuklar1 gliniimiiz dijital diinyasinda
oldukca 6nemli bir yer edinen kodlama uygulamalarina yonlendirebilmeleri noktasinda

etkili bir faktor olabilecegi belirtilebilir.

5.3 Oneriler

Bu boliimde gelecek caligmalara fikir saglamak adina, mevcut ¢aligmadan ulasilan

sonuclar dogrultusunda ¢esitli oneriler siralanmaktadir.

1. Bu calisma, 13 hafta siiren bir uygulama siireci kapsaminda gerceklestirilmistir.
Gelecekte yapilacak olan caligmalar, daha uzun siireli uygulama stiregleri
araciligiyla gerceklestirilebilir.

2. Mevcut arastirmada okul dncesi 6gretmen adaylarinin kodlamaya iliskin tutum ve
0z-yeterlik diizeylerini belirlemek amaciyla dizayn edilen uygulama siireci, tek
bir calisma grubu ile yiiriitilmiistiir, gelecek calismalarda deney ve kontrol
gruplariin kullanildig: arastirma siirecleri gergeklestirilebilir.

3. Bu calismadan elde edilen sonuglarin, gelecekte okul dncesi donem c¢ocuklarina
egitim verecek olan 6gretmen adaylarinin kodlamaya yonelik tutum ve 6z-yeterlik
diizeylerinin yani1 sira konu ile ilgili goriislerini ortaya koymasi acisindan
alanyazina katkida bulundugu diisiiniilmektedir. Bununla birlikte gelecek

arastirmalarda farkli degiskenlerin incelendigi calismalar dizayn edilebilir.
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4. 21. ylizyilin 6grenen bireylerini, kiigiik yaslardan itibaren c¢agin ihtiyaglarina
cevap verecek nitelikte, teknolojiyi anlayan, kullanan ve {ireten bireyler haline
getirebilmek adina, s6z konusu kiiciik yas gruplarina egitim verecek olan
ogretmenlerin kodlamayla ilgili farkindaliga ve yeterli bilgi diizeyine sahip
olmalar1 gerekmektedir. Bu nedenden dolayi, egitim fakiiltelerinin kodlama
uygulamalarma yonelik etkinlikler gergeklestirmeleri Onerilebilir. Ayrica
gorevine devam eden okul Oncesi Ogretmenleri i¢in hizmet i¢i egitimler

diizenlenebilir.
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EKLER

EK 1. PROGRAMLAMA DIiLLERINE YONELIK TUTUM OLCEGI

Asagida yer alan maddelerden her biri i¢in kendinize uygun olan segenegi isaretleyiniz.

koti hissederim

E| & = £
SE| 2| § | 2| 22
S| 2| | 2| s
1. Programlama ¢ok yararli ve gerekli bir konudur (1) 2) A3) (4) (5)
2. Programlama becerilerimi gelistirmek isterim (1) ) 3) (4) (5)
3. Programlama zihinsel gelisime yardimei olur ve
insanin diisiinmesini saglar (1) (2) ) ) )
4. Programlama giinliik hayatta 6nemlidir (1) ) 3) (4) (5)
5. Programlama insanlarin ¢aligmasi i¢in en 6nemli
konulardan biridir (M 2) 3) ) ®)
6. Hangi diizeyde olursa olsun programlama dersleri
cok yararlidir (1) (2) (3) ) (5)
7. Okul diginda bir¢ok yolla programlamay1
kullanabilecegimi diisiiniiyorum (1 (2) (3) “) (5)
8. Ileri diizey programlama ¢aligmak yararlidir (1) 2) 3) (4) (5)
9. Programlama ¢aligsmak diger alanlarda problem
cdzmede bana yardimce1 olacaktir (1 (2) (3) “) (5)
10. Programlamada saglam bir alt yap1 i hayatimda
yardimc1 olabilir (1) (2) (3) ) (5)
11. Programlama problemlerini ¢dzerken memnuniyet
duyarim o 1@ 6 | & O]
12. Okulda programlama calismaktan genellikle
hoslantmim o6 @l o
13. Programlamada yeni problemleri ¢6zmeyi severim (1) ) 3) (&) (5)
14. Program yazmay1 baska bir dersin 6devini yapmaya
tercih ederim. (1) (2) (3) “) (5)
15. Programlamay1 gergekten severim (1) Q) (3) 4) (5)
16. Diger derslere gore programlama dilleri dersinde
olmaktan daha mutluyumdur (1) (2) (3) ) (3)
17. Programlama ¢ok ilging bir konudur (1) ) 3) (4) (5)
18. Programlamada zor bir soruya ¢6éziim ararken kendi
fikirlerimi ifade etme konusunda rahatimdir (1) (2) (3) ) (3)
19. Programlama derslerinde sorulara rahatlikla cevap
verebilirim (1 (2) (3) “) (5)
20. Programlama sikicidir (1) ) 3) (4) (5)
21. Programlama en korktugum derslerden biridir (1) ) 3) (4) (5)
22. Ne zaman programlama kelimesini duysam kendimi
ooe Y O NCGRNORNONENG

115




23. Programlama ¢aligirken aklim dagilir ve rahatga

diisiinemem M 1@ 6 | & 6))
24. Programlama ¢alismak beni sinirlendirir (1) ) 3) (4) (5)
25. Programlama rahatsiz hissetmemi saglar (1) ) 3) () (5)
26. Programlama derslerinde kendimi siirekli gerilim

altinda hissederim (1) (2) (3) “) ©)
27. Bir problem hakkinda program yazma diisiincesi

beni sinirlendirir 1@ & 16 6
28. Programlama derslerinde siirekli kafam karigiktir (1) ) 3) (4) (5)
29. Program yazarken kendimden emin degilimdir (1) ) 3) (4) (5)
30. Programlama beni ¢ok ta korkutmaz (1) ) 3) &) (5)
31. Programlama konusunda kendime 6z-glivenim

tamdir O 1@ 6 | & )
32. Cok zor olmayan programlama sorularini

cozebilirim M 1@ 6 | & &)
33. Aldigim programlama derslerinde en iyisini 1) 2) 3) ) )
yapacagimi umuyorum

34. Programlamay1 rahatlikla 6grenirim (1) 2) 3) (4) (5)
35. Program yazmada iyi olduguma inantyorum (1) ) 3) 4) (5)
36. Daha ileri programlamay1 da 6grenebilecegim

konusunda kendime giivenirim () (2) ) ) )
37. Egitim siiresince alabildigim kadar programlama

dersi almay1 planliyorum (1) (2) (3) ) )
38. Programlamanin zorlugu beni hirslandirir (1) ) 3) (4) (5)
39. Programlama derslerinde gerekli olandan daha fazla

programla almay1 umarim (1) (2) ) ) )
40. Programlama 6gretmekten uzak dururum (1) (2) (3) (4) (5)
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EK 2. PROGRAMLAMAYA iLiSKIiN OZ YETERLILiK OLCEGI

Merhaba, bu anket sizin programlama gorevlerinde kendinize iliskin 6z yeterlilik alginizi
belirlemek iizere hazirlanmistir. Programlama dili olarak, kullandiginiz tim programlama
dillerini (C, C++, Visual Basic, Java vb.) ya da spesifik herhangi birini esas alabilirsiniz.
Aragtirmaya olan katkinizdan dolay1 simdiden tesekkiir ederiz.

Cinsiyetiniz: Erkek |:| Kadin I:I

Yasimz: 18-25[ ] 2635 | 3541[ ]| 41+[ ]
Sinif: 1] 2[ ] 3[ ] 4[] Lisansisti [ |

Boliim:

Kag yildir program yaziyorsunuz?

Bugiine kadar programlamaya iliskin ya da programlama
iceren kac¢ ders aldimiz?

Hangi programlama dillerini kullanabiliyorsunuz?
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Asagidaki programlamaya iliskin verilen gorevleri yaparken kendinize olan giiveninizi 1 ile 7
arasinda derecelendirerek belirtiniz.

“1 = Hi¢ Glivenmiyorum”, “2 = Genellikle Giivenmiyorum”, “3 = Biraz Giiveniyorum”,
“4 =9%50/ 507, “5= Oldukga Giiveniyorum”, “6 = Genellikle Giiveniyorum”,

“7 = Tamamen Giiveniyorum”

g E | g
e | | & S| 2| f
2 2 2 S > >
@] E o Z\. E N
2 = 2 = ) 5
g > 5 2 > b= =
5 =) 2 S 2 &0 &0
> B v o0 o =
= < < = 5}
= 8 g = =
= = 5 3 Tﬁ) g
- S| & | &
&)
"Merhaba Diinya" mesajinin
1 goriintiilenebilecegi bir program (1) () 3) 4) (5) (6) (7)
yazabilirim.
Ug saymin ortalamasin1 hesaplayan bir
2 | programyazabilirim. (1) @) ) 4 ®) (6) )
Verilen herhangi bir say1 dizisinin
3 | ortalamasinihesaplayan bir program M1 @G| @] 6 | 6 |
yazabilirim.

Istenilenler agik¢a tanimlandiginda bir
problemin ¢6ziimiine yonelik oldukca
karmasik ve uzun birprogram yazabilirim.

O NGRECORECORNOREONNG)

Yazacagim bir programi modiiler bir
5 | bigimde organize edip tasarlayabilirim (M @) ) @) ®) (6) (7
Yazdigim uzun ve karmasik bir

6 | programdaki tim hatalar1 ayiklayabilir ve | (1) () 3) 4) (5) (6) (7)
caligabilir hale getirebilirim.

Uzun, karmasik ve birden fazla dosya
7 | gerektiren bir programi kavrayabilirim. (1) @ ) 4 ®) (6) )
Bir programin daha okunabilir ve agik

g | olmasi i¢in uzun ve karmasik kisimlari (1) () 3) 4) (5) (6) (7)
yeniden yazabilirim.

Cevrede bir siirli dikkat dagitict olsa bile
9 | programaodaklanma yollarini bulabilirim. (1) @) ) 4) ®) (©) (7)
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EK 3. YARI-YAPILANDIRILMIS ON GORUSME FORMU
Daha 6nce kodlama egitimi aldiniz m1?
Kodlama denince akliniza ilk olarak ne geliyor? Liitfen agiklar misiniz?
Kodlama ile ilgili kullandiginiz herhangi bir platform var m1? Paylasir misiniz?

Kodlama ile ilgili ismini duydugunuz herhangi bir platform var mi1? Paylasir
misiniz?

Kodlama uygulamalariin gerekliligine dair diisiincelerinizi paylasir misiniz?

Okul 6ncesi donemde kodlama egitiminin olmas1 hakkindaki diisiincelerinizi
paylasir misiniz?
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10.

11.

EK 4. YARI-YAPILANDIRILMIS SON GORUSME FORMU

Kodlama denince akliniza ilk olarak ne geliyor? Liitfen agiklar misiniz?

Deneyimlerinizden yola ¢ikarak KODU Game Lab’1 kullanim 6zellikleri yoniinden
nasil degerlendirirsiniz?

KODU Game Lab’1 deneyimlerken zorluk yasadiniz mi1? Bu zorluklar1 paylasir
misiniz?

KODU Game Lab deneyimininiz boyunca en hosunuza giden neydi?
KODU Game Lab deneyimininiz boyunca en hoslanmadiginiz sey neydi?

Deneyimlerinizden yola ¢ikarak Scratch’i kullanim 6zellikleri yoniinden nasil
degerlendirirsiniz?

Scratch‘i deneyimlerken zorluk yasadiniz mi1? Bu zorluklari paylasir misiniz?
Scratch deneyimininiz boyunca en hosunuza giden neydi?

Scratch deneyimininiz boyunca en hoslanmadiginiz sey neydi?

Kodlama uygulamalarinin gerekliligine dair diisiincelerinizi paylasir misiniz?

Kodlama uygulamalarinin okul 6ncesi egitime entegrasyonu hakkindaki
goriislerinizi aciklar misiniz?
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EK 5. OLCEK KULLANIM IZiNLERI

M Gmail

Olcek Kullanim izni
3 ileti

Sumeyye Giinay
Al Arif Altun

Sayin Hocam,

24 Ocak 2022 22:32

Merhaba, ben Habibe Sumeyye GUNAY KILIC. Ordu Universitesi'nde yiksek lisans yapmaktayim. Tez calismam
kapsaminda "Programlamaya lliskin Oz Yeterlilik Algisi Olgedinin Tarkge Formumun Gegerlilik ve GUvenirlik
Calismasi” adh yayiminizda sunmus oldugunuz dlgedi kullanmak igin izninizi rica ediyorum.

Saygilarimi sunar,
Iyi calismalar dilerim.

Habibe Sumeyye GUNAY KILIC
Ordu Universitesi

Sosyal Bilimler EnstitUsi
Yiksek Lisans Ogrencisi

Arif Altun
Alici: Sumeyye Gunay

Kolaylklar diliyorum
A

27 Ocak 2022 14:28

Sumeyye Gunay 24 Oca 2022 Pzt, 22:32 tarihinde gunu yazdi:

[Alntilanan metin gizlendi]

) Prg_Ozyeterlilik_Olcegi.pdf
148K

M Gmail

Simeyye Giinay

Olcek Kullamim izni
2 ileti

Silmeyye Giinay
Alici:

Sayin Hocam,

26 Ocak 2022 15:30

Merhaba, ben Habibe Sumeyye GUNAY KILIC. Ordu Universitesinde ylksek lisans yapmaktayim. Tez calismam
kapsaminda "Programlama Dillerinin Cevrimigi Ogretimi: Ofrenenlerin Tutumlarinin, Memnuniyetlerinin ve Akademik
Basanlarimin Incelenmesi® adl tezinizde sunmus olduunuz "Programliama Dillerine Yénelik Tutum Olgedi™ ni

kullanmak igin izninizi rica ediyorum.

Saygilarimi sunar,
lyi calismalar dilerim.

Habibe Sumeyye GUNAY KILIC
Ordu Universitesi

Sosyal Bilimler Enstitis(
Yiksek Lisans Ogrencisi

GURHAN DURAK
Alici: SOmeyye Glnay

Merhaba, kullanabilirsiniz.
lyi caligmalar. .

27 Ocak 2022 23:03

Glrhan Durak, Ph.D.

Assoc. Professor of Distance Education

Chair, Depariment of Computer Education & Instructional Technology
Chiaf Editor

Journal of Educational Technology & Online Learning
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EK 6. GORSEL KULLANIM iZiNLERIi

ARequest For Kodu Game Lab = Gelenkuusu

Sumeyye Gunay
Alici: KoduSupport =

Dear Madam/Sir,

<>
@

21 Subat Sal 22:44 (11 gun onece) ﬁ “ 3

| request your permission to use the screenshots of Kodu Game Lab in my master's thesis which | prepared for the fraining program | have conducted with Kodu Game Lab

Hope to hear from you as soon as possible,
Best regards

Habibe Sumeyye GUNAY KILIG
QOrdu University

Social Sciences Institute
Graduate Student

KoduSupport

Alici ben =

Hi Habibe,

Yes, you may use whatever screenshots you need for your thesis.

regards,

Stephen

Re: [#481913] ARequest For Scratch = Gelenkutusu x

Help@Scratch

Alici: ben =

Hello,

25 SubatCmt03:36 (Tgunonce) Yy € :

24 Subat Cum 18.04 (8gundnce) fy € :

Thank you for your interest in Scratch and reaching out about your upcoming thesis. Scratch Foundation licensing and permissions information can be found on our EAQ page Here are some

details to help answer your inquiry

* While you may refer to Scratch by name in your publication, you are not allowed to use phrases such as “Scratch compatible” or “Based on Scratch” without explicit permission from

the Scratch Foundation, which owns the Scratch trademark

« You are welcome to use screenshots of the Scratch interface, but be sure to credit them as licensed under the Creative Commons Attribution-ShareAlike license
+ Please use the following language when referring to Scratch: “Scratch is a project of the Scratch Foundation that was developed by the Lifelong Kindergarten Group at the MIT

Media Lab. It is available for free at

In addition, you have the Scratch Foundation’s permission to use screenshots of Scratch in your thesis. Good luck!

Scratch On!
Scratch Team

On Sal, 21 $bt sunda: 2:48 PM | H. Sumeyye GUNAY KILIG
Dear Madam/Sir,

wrote:

| request your permission to use the screenshots of Scratch in my master’s thesis which | prepared for the training pregram | have conducted with Scratch

Hope to hear from you as soon as possible,
Best regards

Habibe Sumeyye GUNAY KILIC
Ordu University

Social Sciences Institute
Graduate Student

122



EK 7. ETiK KURUL KARARI

T.C.
ORDU UNIVERSITESI REKTORLUGU
Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalari Etik Kurulu

OTURUM TARIHI OTURUM SAYISI KARAR SAYISI
28/04/2022 06 2022-73

KARAR NO: 2022-73

Dog. Dr. Giilsah ULUAY 'in “Okul Oncesi Ogretmen Adaylarimin Kodlamaya Yonelik
Tutum ve Oz-Yeterlik Diizeylerinin Incelenmesi (Investigation of Pre-Service Pre-School
Teachers Attitudes and Self-Efficacy Levels Towards Coding)" bashikli ¢alismast etik yonden

incelendi.

Dog¢. Dr. Giilsah ULUAY "1n “Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Kodlamaya Y&nelik
Tutum ve Oz-Yeterlik Diizeylerinin incelenmesi (Investigation of Pre-Service Pre-School
Teachers Attitudes and Self-Efficacy Levels Towards Coding)” baghkli galismasinin etik
yonden uygun olduguna, toplantiya katilanlarin oy birligi ile karar verildi.
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EK 8. OGRETMEN ADAYLARININ KODU GAME LAB ILE TASARLAMIS
OLDUKLARI ORNEK PROJE CALISMALARI

Konu: Cevre Kirliligi

Konu: Cevre Kirliligi
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401 T

:‘J w,?i

Konu: Mekanda konum kavrami

8,: 2

.

Konu: Canl ve cansiz varhklar: gruplama
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EK 9. OGRETMEN ADAYLARININ SCRATCH ILE TASARLAMIS OLDUKLARI
ORNEK PROJE CALISMALARI

hava kirliligi »  dekoruna gec

(" RIS (CUNCU KIRLLIGIMIZ HAVAKIRLIIG] S

° LEELT vl TOm canlilanin hayatinin devami icin hava temal unsurdur . J6&

o LTl Hava Kirliligi, yabanci maddelerin insan sagligina, canli hayatina

(5 JEUTARIRY v umanian fabrika dumanian , dojeya zaar kozmeti ul

swe

Konu: Cevre Kkirliligi (Animasyon)

Dogru cevap (10 JF° f 542 kagir?
Yanlig cevap (000
s ive il bilestir _ diye sor ve bekle

Konu: Bilgi yarismasi
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solok v fusunabasihmi? veya  solok v tusuna basili mi?

@ cnewn

Konu: Oyunlu hikaye (Haydi cilek receli yapalim!)

puan (I
—

siirikieme modunu  strukienebilir v yap

eger  sepefikiz v degiyormu? _ise

sepefikiz v ‘eqil

puan v ‘i ekadzdeﬁiyi

Collect v sesini bitene kadar ¢al
surukleme modunu  suruklenmez »  yap
durdur  bu diziyi v

dedise

Konu: Saghkh ve saghksiz besinler
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