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ÖZET 

OKUL ÖNCESİ EĞİTİMİ 

 OKUL ÖNCESİ ÖĞRETMEN ADAYLARININ KODLAMAYA YÖNELİK 

TUTUM VE ÖZ-YETERLİK DÜZEYLERİNİN İNCELENMESİ 

HABİBE SÜMEYYE GÜNAY KILIÇ 

21. yüzyılda teknolojinin hızla yaygınlaşması, yaşamın tüm alanlarında olduğu gibi eğitim 

ortamlarında da değişim yaşanmasına sebep olmuştur. Bu bağlamda, 21. yüzyıl koşullarında 

bireylerin sahip olması beklenen becerilerden biri olan kodlama uygulamaları giderek popüler bir 

hale gelmiştir. Bu bakış açısından hareketle bu çalışmanın temel amacı, okul öncesi öğretmen 

adaylarına Kodu Game Lab ile Scratch platformları aracılığıyla kodlama uygulamalarını tanıtmak 

ve kodlamaya yönelik tutum ve öz-yeterlik düzeylerini belirlemektir. Ayrıca öğretmen 

adaylarının kodlamaya yönelik görüşlerinin tespit edilmesi hedeflenmiştir. Bu amaç 

doğrultusunda çalışmada karma metot araştırma desenlerinden gömülü desen kullanılmıştır. 

Uygulama süreci Teknoloji Entegrasyonu Planlama Modeli (TIP) kapsamındaki aşamalar takip 

edilerek dizayn edilmiş ve 13 hafta boyunca okul dışı öğrenme ortamı şeklinde sürdürülmüştür. 

Araştırmanın nicel verileri “Programlamaya İlişkin Öz Yeterlilik Algısı Ölçeği” ve “Programlama 

Dillerine Yönelik Tutum Ölçeği” kullanılarak elde edilmiştir. Nitel veri toplama aracı olarak ise 

yarı-yapılandırılmış görüşme formu kullanılmıştır. Bu veri toplama araçları uygulama sürecinin 

başlangıcında ve sürecin sonunda ön-test ve son-test şeklinde uygulanmıştır. Nicel verilerin analiz 

edilmesi amacıyla SPSS paket programı kullanılmıştır. Nitel veriler ise içerik analizi ile 

incelenmiştir. Araştırma sonuçlarına göre katılımcıların kodlamaya yönelik öz-yeterlik ve tutum 

düzeylerinin istatistiksel olarak anlamlı şekilde yükseldiği görülmüştür. Kodlamaya ilişkin öz-

yeterlik ve tutum düzeyleri arasında ise pozitif yönlü anlamlı bir ilişki bulunduğu tespit edilmiştir. 

Bununla birlikte, cinsiyetin öz-yeterlik ve tutum düzeyleri üzerinde anlamlı bir etkisi olmadığı 

belirlenmiştir. Bunun yanı sıra katılımcılar genel olarak kodlama uygulamalarının eğlenceli, 

kolay ve özgürleştirici olduğunu ifade etmişlerdir. 

Anahtar Kelimeler: Okul öncesi öğretmen adayları, Kodlama, Scratch, KODU Game Lab, 

Tutum, Öz-yeterlik 
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ABSTRACT 

PRE-SCHOOL EDUCATION 

INVESTIGATION OF PRE-SERVICE PRE-SCHOOL TEACHERS’ 

ATTITUDES AND SELF-EFFICACY LEVELS TOWARDS CODING 

HABİBE SÜMEYYE GÜNAY KILIÇ 

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 
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1. GİRİŞ 

21. yüzyıl toplumlarında teknoloji hızlı bir biçimde gelişmekte ve bireylerin sosyal ve 

mesleki yaşamları üzerinde çeşitli şekillerde etkili olmaktadır (Rehmat ve Bailey, 2014). 

Bununla birlikte teknolojinin son yıllardaki hızlı gelişimi toplumları birbirine 

yaklaştırmakta ve toplumlar arası etkileşimi kaçınılmaz kılmaktadır (Şenel ve Gençoğlu, 

2003). Ayrıca dünya koşullarında yaşanan gelişim ve değişim birçok farklı alanın yanı 

sıra öğrenme ve öğretimin gerçekleştirildiği ortamlarda da birtakım dönüşümlere sebep 

olmuştur. Mevcut dönüşüm, okulların teknolojiye dair altyapısından öğretmenlerin sahip 

oldukları becerilere varıncaya dek çok çeşitli öğeleri bünyesinde barındırmaktadır (Orhan 

Göksün ve Kurt, 2017). Buna bağlı olarak, neredeyse tüm ülkeler mevcut eğitim 

sistemlerini meydana gelen değişime uyum sağlayabilecek biçimde revize etmeye 

odaklanmışlardır (Şenel ve Gençoğlu, 2003). Zira bilim ve teknolojide büyük çapta 

gelişmelerin yaşandığı günümüz şartlarında bilginin ezberlenmesi veya öğretimde 

kullanılan geleneksel yöntemlerle aktarılması mümkün olmamaktadır (Yavuz ve Coşkun, 

2008). 

Özellikle 20. yüzyılın sonlarına doğru toplumların hayatına girerek hızla yaygınlaşan 

dijital teknolojiler, öğrenci profillerinde de köklü değişimlere yol açmıştır (Prensky, 

2001). Günümüz şartları bireylerin üretken olmasını beklemekte ve bu üretkenliğin 

gerçekleşebilmesi için disiplinler arası bilgi birikimine sahip olunması gerekmektedir 

(Canbeldek, 2020). Bununla birlikte, 21. yüzyılda yaşamlarını sürdüren bireylerin 

mesleki yaşamda yer edinebilmeleri için okulların kazandırdığı temel seviyedeki bilgi ve 

becerilerle sahip olunmuş diplomaların artık yeterli olmadığı belirtilmektedir. Sözü geçen 

temel seviye becerilerin yanı sıra bireylerin artık 21. yüzyıl becerileri adı verilen eleştirel 

düşünme, problem çözme, yaratıcılık, iletişim ve iş birliği gibi çeşitli becerileri 

(Partnership for 21st Century Skills [P21], 2009) edinmeleri bir gereklilik olarak 

görülmektedir (Uluyol ve Eryılmaz, 2015).  

Prensky (2001) tarafından “dijital yerliler” olarak adlandırılan günümüz öğrencileri 

zamanlarını bilgisayarlar, video oyunları, cep telefonları gibi teknolojik araçlarla çevrili 

olarak geçirmektedir. Bu durum mevcut eğitim programlarında çağın gereksinimlerini 

karşılayacak düzenlemelere gidilmesini bir gereklilik haline getirmiştir (Konukaldı, 

2012). Nitekim birçok akademisyenin daha etkili ve kaliteli eğitim uygulamaları 

konusunda yıllardır süren bir arayış içinde olduğu ifade edilmektedir (Hermans vd., 
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2008). Bu nedenle, 1970’li yılların ortalarında bilgisayarların ortaya çıkışı ile birlikte 

etkili eğitim ortamlarının oluşturulması konusunda eğitimciler teknoloji ile yakından 

ilgilenen araştırma süreçlerine girmişlerdir (Hew ve Brush, 2007). Yaşamın her alanında 

hızla gelişen teknolojiye paralel olarak bilgisayar temelli görevler ve öğretimle ilgili 

farklı teknolojiler eğitim programlarına dahil olmaya başlamıştır (Ashrafzadeh ve 

Sayadian, 2015). Teknolojinin öğrenme üzerindeki olumlu etkisine dair inanca sahip olan 

birçok ülke, eğitimde teknoloji entegrasyonuna yönelik programlar oluşturmak üzere 

faaliyete geçmiştir (Hew ve Brush, 2007). Başka bir ifadeyle, bu durum eğitim öğretim 

faaliyetlerinin temeline disiplinler arası yaklaşımın yerleştirilmesi olarak da ifade 

edilebilir (Konukaldı, 2012). Örneğin, 2000’li yıllardan başlayarak çeşitli ülkelerde 

oldukça popülerlik kazanan STEM, bu yaklaşımlardan biridir (Polat ve Bardak, 2019).  

STEM fen, teknoloji, mühendislik ve matematiği içeren ve söz konusu disiplinlerin 

birbiriyle entegrasyonu yoluyla disiplinler arası uygulamalar gerçekleştirmeyi hedefleyen 

bir öğretme yaklaşımı olarak ifade edilebilir (Akgündüz, vd., 2015a). Bybee (2010)’ye 

göre gerçek bir STEM eğitimi, öğrencilere nesnelerin nasıl çalıştığına dair bir anlayış 

kazandırarak onların teknoloji kullanım düzeylerini iyileştirmelidir. Yapılan araştırmalar, 

eğitsel robotik uygulamalarının belirli STEM (Fen, Teknoloji, Mühendislik, Matematik) 

alanlarında akademik başarıyı yükseltmek üzere kullanılmasını desteklemektedir 

(Benitti, 2012). Bunların yanı sıra, öğrencilerin 21. yüzyıl becerileri konusunda donanımlı 

hale gelmelerinde STEM eğitimi oldukça kıymetli bir yere sahiptir (Akgündüz vd., 

2015a). 

Mühendislik ve bilgisayar bilimlerinden doğmuş olan bazı robotik ve kodlama 

uygulamaları çocuklara fikirle başlayıp ürüne dek giden süreç içerisinde aktif olarak 

gezinebilecekleri yapılandırılmış bir alan sağlamaktadır (Bers, 2008). Robotik alanı, 

öğrenen konumundaki bireylerin problem çözme, eleştirel ve algoritmik düşünme, STEM 

ve üst seviye düşünme yeteneklerinin gelişmesini destekleyen bir platformdur (Çam, 

2019). Robotlara hareket kabiliyeti aracılığıyla “yaşam” vermek, içeriğinde kodlama 

bilgisini barındırmaktadır. Bu sayede, çocuklar robotların çevrelerini algılama ve belirli 

tepkiler verme özelliğiyle hareket etmelerini olanaklı kılan birtakım algoritmalar ve 

komut zincirleri oluşturma konusunda deneyim kazanırlar (Bers, 2010). Bu noktada 

çocuklara özellikle erken yaşlarda verilmeye başlanan kodlama eğitiminin gelişim 

açısından faydalı olma potansiyeli yüksek görülmektedir (Baz, 2018). 
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1.1 Problem Durumu 

Dünyanın birçok noktasında öğretmenler, ulusal müfredat kapsamında kodlama resmi 

olarak tanıtılması sebebiyle ya da kendi istek ve girişimleriyle K-9 seviyesindeki 

öğrencilere kodlama eğitimi vermeye başlamışlardır (Nouri vd., 2020). Bu konuda 

öğrencilere yansıtılan tutumun olumlu olmasının, özgüveni olan öğretmenler için daha 

kolay olacağı belirtilmektedir. Nitekim konuyla ilgili kafa karışıklığına veya olumsuz 

duygulara sahip bir öğretmenin öğrencilere kodlama öğretmesinin yarar sağlamak yerine 

sürece zarar verebileceği ifade edilmektedir (Duncan, 2014). Söz konusu durum sebebiyle 

hem öğretmenlerin hem de öğretmen adaylarının eğitimine kodlamanın dahil edilmesine 

ilişkin gereklilik gittikçe daha hissedilir hale gelmektedir (Schmidt-Crawford, Lindstrom 

ve Thompson, 2018). Ancak geleceğin öğretmenleri olma niteliği taşıyan ve eğitim 

fakültelerinde öğrenim gören öğretmen adayları her ne kadar kodlamayı öğrenme ve 

kodlamaya ilişkin deneyim sahibi olmaya istek duysalar da eğitim fakültelerine yönelik 

olarak Yükseköğretim Kurulunca (YÖK) hazırlanmış olan müfredat kapsamında 

kodlama uygulamalarına dair herhangi bir zorunlu veya seçmeli dersin bulunmadığı 

vurgulanmaktadır. Söz konusu durum öğretmen adayları tarafından kodlama 

uygulamalarının meslek hayatına atılmadan önce tecrübe edilmesi açısından oldukça 

önemli görülmektedir (Başarmak, Uluay ve Polat, 2021). Bununla birlikte, 18.06.2020 

tarihinde gerçekleştirilen Yükseköğretim Genel Kurulu toplantısı kapsamında alınan 

kararla Eğitim Fakülteleri ve öğretmen yetiştirme programlarına ilişkin önemli bir “yetki 

devri” gerçekleşmiştir. Üniversitelere oldukça geniş bir hareket özgürlüğü sağlayan bu 

kararla birlikte yükseköğretim kurumları bünyesinde yer alan ilgili kurullara gerekli temel 

kriterleri göz önünde bulundurmak şartıyla öğretmen yetiştirme programları kapsamında 

hazırlanacak müfredatları, açılacak dersleri ve ders kredilerini belirleme yetkisi 

verilmiştir (YÖK, 2020).  

Yukarıda bahsi geçen durumların yanı sıra birçok genç bireyin mesaj gönderme, 

çevrimiçi ortamda oyun oynama ve ağ kullanımı konusunda zorlanmadığı ancak söz 

konusu durumun yeni teknolojilere olan aşinalığı ifade etmediği belirtilmektedir (Resnick 

vd., 2009). Bununla ilgili olarak Resnick vd. (2009), genç bireylerin dijital medya 

içerikleri ile devamlı bir etkileşim içinde bulunmalarına rağmen kendisine ait animasyon, 

simülasyon veya oyunlar tasarlayabilenlerin oldukça az sayıda olduğunu 

vurgulamaktadır. Ayrıca öğrenen konumundaki bireylerin birçoğunun kodlamanın zor 

olduğu yönünde bir düşünceye sahip bulundukları ifade edilmektedir (Attard ve Busuttil, 
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2020; Sheard vd., 2009). Bu açıdan bakıldığında kodlama eğitimine erken yaşlarda 

başlanmasının, teknolojiye ilişkin olumsuz önyargıları bulunmayan ve teknolojiyi etkili 

bir şekilde kullanan bireyler yetiştirilmesi adına oldukça önemli görüldüğü 

belirtilmektedir (Uluay, 2022). Mevcut konuya ilişkin literatür incelendiğinde de bilhassa 

temel eğitim seviyesinden itibaren kodlama eğitimine başlanmasının önemine yapılan 

vurgu göze çarpmaktadır (Suzuki, Kato ve Yatani, 2020). Bu bağlamda, gelecek 

yıllardaki mesleki hayatları boyunca temel eğitim kademesinde eğitim verecek olan okul 

öncesi öğretmen adaylarının kodlama öğrenmeleri oldukça önemli görülmektedir (Uluay, 

2022).  

1.2 Araştırmanın Önemi 

21. yüzyılda teknolojik gelişmelerin oldukça hızlı gerçekleşmesi eğitim alanlarında 

teknoloji kullanımının artmasına sebep olmuştur (Yolcu ve Demirer, 2017). Son 

zamanlarda eğitim ortamlarında bilgisayarların kullanılmaya başlanması öğrenme 

süreçlerinin doğasında birtakım köklü değişiklikleri de beraberinde getirmiştir. Nitekim 

bilgisayar temelli etkinliklerin karatahta ve tebeşir gibi öğretim materyallerinin yerine 

geçmeye başlaması, eğitim ve öğretim yöntemlerinde de değişikliklere yol açmıştır 

(Gannicott ve Throsby, 1998). Zira teknoloji ile birlikte mevcut çağın sınıfları duvarlarla 

sınırlandırılmış olmaktan ziyade dünya üzerindeki her noktaya erişebilen bir nitelik 

kazanmıştır (Beers, 2011). Bu bağlamda, mevcut çağda ortaya çıkan bilgi ve iletişim 

teknolojilerinin karmaşıklığı 21. yüzyılda sahip olunması gereken becerileri 20. yüzyıl 

becerilerinden farklı kılmaktadır (Dede, 2009). Bu bilgiler ışığında, bilim ve teknolojide 

gerçekleşen değişimlerin, gelecekte iş gücünden beklenen niteliklerin ve yaşam boyu 

öğrenmeye ilişkin daimî ihtiyaçların, öğrenen konumundaki bireylerin 21. yüzyıl 

yeterliklerinin arttırılmasına ve geliştirilmesine dair acil bir gereksinimi meydana 

getirdiği vurgulanmaktadır (Niu vd., 2021). 

Uluslararası alanda faaliyet gösteren birçok kuruluş ve birçok akademisyen, bilgi toplumu 

için mühim bir yere sahip olan yeterliklerin tanımlanması ve 21.yüzyıl yeterliklerinin 

ulusal düzeydeki müfredat politikalarına dahil edilmesini teşvik etmek için çaba 

harcamışlardır (Voogt ve Roblin, 2012). Eğitim alanına 21. yüzyıl becerilerinin dahil 

edilmesini teşvik eden öncü kuruluşlardan biri olan The Partnership for 21st Century 

Skills, 21. yüzyılda öğrenmeye ilişkin bir çerçeve geliştirmiştir (Larson ve Miller, 2011). 

Partnership for 21st Century Learning [P21] (2019) çerçevesi 21. yüzyıl becerilerini; 

öğrenme ve yenilik becerileri (yaratıcılık ve yenilik, eleştirel düşünme ve problem çözme, 
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iletişim, iş birliği), bilgi, medya ve teknoloji becerileri (bilgi okuryazarlığı, medya 

okuryazarlığı, bit (bilgi, iletişim ve teknoloji) okuryazarlığı) ve yaşam ve kariyer 

becerileri (esneklik ve uyum, girişim ve öz-yönelim, sosyal ve kültürler arası beceriler, 

verimlilik ve hesap verebilirlik, liderlik ve sorumluluk) şeklinde sınıflandırmaktadır. 

Öğrenen konumundaki her bireyin 21. yüzyıla hazır hale gelmesinde söz konusu 

çerçevenin tüm unsurları hayati öneme sahiptir (P21, 2019). O'Neal, Gibson ve Cotten 

(2017)’a göre bu becerilerin gelişme süreci erken çocuklukta başlamaktadır. Bu sebeple 

yetişkin genç bireylerin günümüzde ve ilerleyen yıllardaki çalışma alanlarına hazırlıklı 

olmalarını sağlamak adına söz konusu becerilerin erken çocukluk döneminden itibaren 

geliştirilmeye başlanması gerekmektedir. Bu duruma ek olarak, 21. yüzyıl becerilerine 

ilişkin sunulan tüm çerçeveler söz konusu becerileri temel içerik ve özel olarak 

disiplinlerarası tarzda bir zemine dayandırma ihtiyacının altını çizmektedir (Beers, 2011). 

Bu noktada kodlamanın da içinde bulunduğu (Prensky, 2005, Durak vd., 2017) 21. yüzyıl 

becerileri, STEM yaklaşımının temel aldığı prensiplerle doğal olarak bir uyuma sahiptir 

(Beers, 2011).  

Son yıllarda, kodlama uygulamaları temel eğitim kapsamında bulunan okul öncesi ve 

ilköğretim seviyelerinde hızla yaygınlaşmaya başlamıştır (Sayın ve Seferoğlu, 2016). 

Küçük yaşlardan itibaren çocuklara kodlama becerisinin kazandırılması onlara oldukça 

fazla yarar sağlamaktadır (Tanık Önal ve Ardıç, 2020). Kodlama eğitimi problem çözme 

(Fesakis ve Serafeim, 2009; Fessakis Gouli ve Mavroudi, 2013; Bers, 2018), algoritma 

temelli düşünme (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Bers, 2018), yaratıcılık (Bers ve 

Sullivan, 2019), hesaplamalı düşünme (Resnick vd.,2009; Ruthmann vd., 2010), yaratıcı 

düşünme (Resnick vd.,2009; Fesakis ve Serafeim, 2009), sosyal (Fessakis, Gouli ve 

Mavroudi, 2013), soyut düşünme (Bers, 2018) ve iş birliği (Resnick vd., 2009) gibi 

becerilerin gelişimine olumlu katkıda bulunmaktadır. Kodlama, bilgisayarda bir takım 

internet platformları aracılığıyla elde edilen bilgileri uygulamaya geçirme fırsatı vermesi 

ve buna ek olarak özgün bilgilerin meydana getirilmesine olanak sağlaması bakımından 

hem bilgi ve iletişim teknolojileri ile ilgili okuryazarlığa hem de dijital alanlardaki 

yetkinliklerin gelişimine bire bir katkıda bulunmaktadır (Uluay, 2021). Özellikle erken 

çocukluk eğitiminde robotik ve bilgisayar kodlama alanlarına yer verilmesi teknoloji ve 

mühendislikle ilgili olan çeşitli kavramların öğrenilmesinin yanında bilişsel ve sosyal 

açıdan kritik öneme sahip olan birtakım noktaların geliştirilmesi konusunda yarar 

sağlayabilmektedir (Sullivan ve Bers, 2015).  
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21. yüzyıl becerilerinden biri olan hesaplamalı düşünme becerisi son yıllarda büyük 

oranda dikkat çekmektedir (Brennan ve Resnick, 2012). Genel olarak problemleri 

çözmek, çeşitli sistemlerin tasarımını yapmak ve insanlara ait davranışları 

anlamlandırmak adına temel bilgisayar bilimi kavramlarından faydalanmak şeklinde 

ifade edilen hesaplamalı düşünme (Wing, 2006), öğrencilerin kodlama uygulamalarına 

ilişkin süreçlerde karşı karşıya kaldıkları bir beceridir (Lye ve Koh, 2014). Bu bağlamda, 

son yıllarda özellikle küçük yaştaki çocuklara hesaplamalı düşünmeye ilişkin temel 

becerileri kazandırmak adına kodlama ve robotik ile ilgili birtakım yeni uygulamalar 

ortaya çıkmıştır (Pugnali, Sullivan ve Bers, 2017). Örneğin Scratch, Alice, Snap!, App 

Inventor, ve Blockly gibi uygulamalar kodlamaya giriş yapmak için oldukça popüler olan 

blok tabanlı kodlama platformlarıdır (Grover ve Basu, 2017). Dizayn edilen blok tabanlı 

kodlama platformları genel olarak incelendiğinde amaçlarının geleneksel, karmaşık yapılı 

kodlama dilleri sebebiyle küçük çocukların zorluk yaşamasını önleyerek uygulamaları 

keyifli bir şekilde gerçekleştirmelerini sağlamak olduğu belirtilmektedir (Aytekin vd., 

2018). Bu nedenle, mevcut çalışma kapsamında okul öncesi öğretmen adaylarının 

kodlama uygulamalarına Scratch’i deneyimleyerek başlamalarının, ilgili alana ilişkin var 

olan tutum ve öz-yeterlik düzeylerini olumlu etkileyebileceği ve gelecekte kodlamayı 

kendi sınıflarına entegre etme olasılıklarını arttırabileceği düşünülmektedir. 

Günümüzde kodlama ile ilgili uygulamalara ilişkin çalışmalar devlet okulları ve özel 

okullar tarafından yapılmış ve bu çalışmalar oldukça hızlı bir biçimde yaygınlaşmıştır. 

Bu durum öğretmenlerin kodlama alanına dair yeterlikleri konusunda eğitim 

kurumlarının, velilerin ve öğrencilerin beklentilerini yoğunlaştırmıştır (Başarmak, Uluay 

ve Polat, 2021). Zira teknoloji 21. yüzyılda hemen hemen tüm bireylerin hayatında kritik 

bir yere sahip olmuştur ve etkili eğitimciler tarafından teknolojinin ders ve ders planlarına 

ayrılmaz biçimde dahil edilmesi gerekmektedir (Quan, 2015). Bu durum dijital yerliler 

olan 21. yüzyıl öğrencilerinin sahip olduğu özelliklerin bilincinde olan, onlarla sağlıklı 

iletişim kurabilecek ve öğrenme-öğretme süreçlerinde onlara rehberlik edebilecek 

niteliğe sahip 21. yüzyıl öğretmenlerine duyulan ihtiyacı ortaya çıkarmaktadır (Orhan-

Göksün, 2016). Öğrenme ve öğretme sürecine dair bir değişimin gerçekleşmesi için 

belirleyici unsurlar; öğretmenlerin sahip oldukları tutumlar, inançlar, yeterlikler ve 

gerçekleştirilen uygulamalardır (Voogt ve Roblin, 2012). Benzer şekilde, teknolojinin 

eğitsel süreçlere entegrasyonunun sağlanmasında öğretmenlerin öğrenme-öğretme 

üzerinde teknolojinin oynadığı role ilişkin tutumları ve inançları etkili olmaktadır 
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(O'Neal, Gibson ve Cotten, 2017). Bu bağlamda öğretmen adaylarına yönelik olarak 

gerçekleştirilen eğitimlerde teknoloji kullanımına ağırlık verilmesinin kendi meslek 

yaşamlarında gerçekleştirecekleri derslerde teknolojiyi kullanım düzeylerini 

arttırabileceği ifade edilmektedir (Timur vd., 2021). Zira öğretmen adaylarının teknoloji 

hakkında sahip oldukları tutumlar, almış oldukları eğitim neticesinde değişim 

gösterebilmektedir (Timur vd., 2021). Bu bakış açısından hareketle, bu çalışma 

kapsamında gerçekleştirilen uygulama sürecinin, okul öncesi öğretmen adaylarının 

kodlamayı deneyimlemeleri ve kodlama özelinde teknolojiye yönelik tutumlarını ve öz-

yeterliklerini belirleme noktasında önemli olduğu düşünülmektedir. 

1.3 Araştırmanın Amacı 

Bu araştırmanın amacı okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik tutum ve öz-

yeterlik düzeylerinin incelenmesi ve kodlamaya yönelik görüşlerinin belirlenmesidir. Bu 

amaç doğrultusunda, okul öncesi öğretmen adayları için kodlamaya yönelik bir uygulama 

süreci dizayn edilmiştir. Bu bağlamda araştırmanın problem cümleleri aşağıda 

sıralanmaktadır. 

1. Okul öncesi öğretmen adaylarının katılmış oldukları uygulama süreci, kodlamaya 

yönelik öz-yeterlik düzeyleri üzerinde etkili midir? 

2. Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik düzeyleri, 

cinsiyetlerine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir? 

3. Okul öncesi öğretmen adaylarının katılmış oldukları uygulama süreci, kodlamaya 

yönelik tutum düzeyleri üzerinde etkili midir? 

4. Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin tutum düzeyleri, 

cinsiyetlerine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir? 

5. Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik ve tutum 

düzeyleri, cinsiyetlerine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir? 

6. Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik ve tutum 

düzeyleri arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

7. Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin görüşleri nelerdir? 

1.4 Sınırlılıklar  

Bu araştırma; 

1. Bir devlet üniversitesinin eğitim fakültesi temel eğitim bölümü okul öncesi 

eğitimi anabilim dalına kayıtlı olan ikinci sınıf öğrencileri ile, 
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2. 2021-2022 eğitim-öğretim yılı güz dönemi ile, 

3. Uygulama sürecinde tanıtılan Kodu Game Lab ve Scratch platformları ile 

sınırlıdır. 

1.5 Varsayımlar 

Bu araştırmanın varsayımları aşağıda belirtilmektedir: 

1. Verilerin toplanması sürecinde, okul öncesi öğretmen adayları arasında herhangi 

bir etkileşim gerçekleşmemiştir. 

2. Okul öncesi öğretmen adayları, görüşme süreçlerinde objektif ve samimi yanıtlar 

vermiştir. 
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2. KURAMSAL ÇERÇEVE 

2.1 Algoritma 

“Algoritma” sözcük anlamı itibariyle “…İyi tanımlanmış kuralların ve işlemlerin adım 

adım uygulanmasıyla bir sorunun giderilmesi veya sonuca en hızlı biçimde ulaşılması 

işlemi, Harezmi yolu.” olarak tanımlanmaktadır (URL 1, 2022). Terim anlamı olarak ise 

literatürde farklı biçimlerde tanımlanmaktadır. Belirlenmiş bir bilgisayar söz konusu 

olmaksızın soyut nitelikli bir süreci açıklamak veya belirlenmiş bir komut zincirini belirli 

bir bilgisayar aracılığı ile betimlemek bu tanımlardan bazılarıdır (Bruno ve Steiglitz, 

1972). Algoritmalar, kodlamanın esas bileşenlerinden biri olarak görülmektedir 

(Daviduck, 2000). Dolayısıyla kodlamaya dair bir anlayış geliştirilebilmesi için ilk olarak 

algoritma mantığı ve algoritmaların oluşum sürecine dair bir anlayışa sahip olmak 

gerekmektedir (Uluay, 2021). 

Algoritma mantığını anlaşılır kılmak adına yaygın olarak iki yöntem kullanıldığı 

belirtilmektedir. Söz konusu bu yöntemlerden biri akış şemaları (flow charts) diğeri ise 

sözde kod (pseudocode) olarak ifade edilmektedir (Daviduck, 2000). Akış şemaları 

bilgiyi belirsizliğe yer vermeyecek şekilde açıkça gösteren evrensel temsillerdir (Crews 

ve Ziegler, 1998). Akış şemaları temel olarak tespit edilmiş bir problemin, ilişkili 

program kodlarına dönüştürülmesi sürecinde yaşanan güçlüğü gidermek ve kodlamanın 

yapısını görsel hale getirmek amacıyla kullanılabilmektedir (Hooshyar vd., 2015). 

Vatansever (2020) ise algoritmaların üç farklı biçimde gösterilebileceğini ifade etmiştir: 

1. Algoritmanın metin formatında yazı ile ifade edilmesi: Problemin çözümü için  

takip edilmesi gereken basamakların cümleler kullanılarak düz metin biçiminde 

ifade edilmesidir. 

2. Algoritmanın yazılması amacıyla sözde kodların (pseudo-code) kullanılması: 

Problemin çözümü için takip edilmesi gereken basamakların belirtilmesi adına 

bazı kısaltmalar vb. talimatların kullanılmasıdır. 

3. Algoritmaya ait akış diyagramlarının çizilmesi: Problemin çözümü için takip 

edilmesi gereken basamakların bir dizi geometrik şekil ile gösterilmesidir. 

Algoritmalar hazırlanırken sıklıkla kullanılan belirli terimler bulunmaktadır. Tablo 2.1’de 

söz konusu algoritma terimlerine ve bu terimlere ilişkin açıklamalarına yer verilmiştir. 
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Tablo 2. 1 Algoritmalarda kullanılan terimler ve açıklamaları 

Terim Adı Açıklama 

Veri Bilgisayar ortamında girişi yapılarak burada işlem gören her 

türlü değer, veri olarak tanımlanmaktadır.  

Tanımlayıcı Bir programa ilişkin değişkenleri, sabitleri, alt programları vb. 

ifade etmek üzere programı yazan kişi tarafından belirlenen 

çeşitli karakter, kelime veya ifadelere tanımlayıcı adı 

verilmektedir. 

Değişken Belirli bir program içeriğinde yer alan, birbirinden farklı 

değerlere sahip olabilen ve aktarımı yapılabilen, programa ait 

belleği, verileri ve mevcut bilgi alanlarını işaret eden 

tanımlayıcılar, değişken olarak ifade edilmektedir. 

Sabit Program bünyesinde bulunan ve aldığı değeri değişmeyen veri 

türleri, sabit olarak adlandırılmaktadır. 

Atama/Aktarma Gerçekleştirilen işlemlerden veya ifadelerden alınan sonuçların 

bir başka değişken üzerinde gösterilmesi, saklanması vb. ya da 

bilginin bir veri alanına yazılması/kaydedilmesi görevlerinde 

kullanılan operatöre, atama/aktarma operatörü ismi 

verilmektedir. 

Sayaç Program üzerinde elde edilmiş olan değerlerin sayılmasında 

veya işlemlerin belirli sayılarda gerçekleştirilmesi söz konusu 

olduğunda kullanılan değişkene verilen isimdir. 

Döngü Program kapsamında gerçekleştirilen belirli işlemlerin mevcut 

değerleri veya verilen başka değerlerle belirlenen sayı kadar 

uygulanmasını sağlayan devir yapıları, döngü olarak 

tanımlanmaktadır. 

Ardışık Toplama/Çarpma Çalışma yapısı olarak sayaçlara benzeyen bu terim, program 

bünyesinde yer alan aynı değer üzerine yenilerinin dahil 

edilmesi veya çarpılması işlemi olarak ifade edilmektedir.  
“Vatansever, F. (2020). Algoritma geliştirme ve programlamaya giriş (14. Baskı). Ankara: Seçkin 

Yayıncılık.” kaynağından uyarlanmıştır. 

21. yüzyılın getirmiş olduğu yaşam içinde bireylerin gelişmiş problem çözme 

yeteneklerine sahip olarak yetiştirilmelerinin oldukça önemli olduğu ifade edilmektedir. 

Kodlamanın temel yapı taşı olan algoritmanın öğrenilmesi ise bahsi geçen problem çözme 

becerisinin gelişmesi için elzem olarak görülmektedir (Atabay ve Albayrak, 2020). 

Kodlama yapmaya ek olarak algoritmalar bireyler tarafından matematik temelli 

işlemlerden her gün gerçekleştirilen işlere varıncaya dek birçok alanda farkında 

olunmadan kullanılmaktadır. Dolayısıyla çocuklara algoritma konusunda deneyim 

kazandırmanın sahip oldukları problem çözme becerilerini geliştirmek adına faydalı 

olacağı ifade edilmektedir (Atabay ve Albayrak, 2020). 

2.2 Kodlama 

Bilgisayar biliminde kodlama, belirlenmiş bir hedefe ulaşabilmek amacıyla izlenmesi 

gereken yolu takip edebilmesini sağlamak üzere bilgisayara bir dizi yönerge verilmesi 

olarak tanımlanmaktadır (Vidal-Silva, Serrano-Malebran ve Pereira, 2019). Kodlama 
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eğitiminin 21. yüzyıl koşullarında teknolojide gerçekleşen gelişmelere yetişmek, uyum 

sağlamak ve üretici bir toplum niteliği kazanmak adına oldukça önemli bir hale geldiği 

ifade edilmektedir (Güleryüz, Dilber ve Erdoğan, 2020). Ayrıca öğrenen konumundaki 

bireylere kazandırmakta olduğu beceriler ele alındığında kodlamanın 21. yüzyıl 

becerilerinden biri niteliği kazanmış olduğu vurgulanmaktadır (Durak vd, 2017). 

Kodlama çalışmaları gerçekleştirilirken takip edilen birtakım geleneksel adımlar 

bulunmaktadır. Bu adımlar Charntaweekhun ve Wangsiripitak (2006) tarafından 

aşağıdaki şekilde açıklanmaktadır:  

1. Bir akış şeması oluşturarak kullanılan algoritmaların betimlenmesi. 

2. Oluşturulan akış şeması temel alınarak kodların yazılması. 

3. Yazılan tüm kodları derlemek ve aralarında bağlantı kurmak adına kaynak bir 

kodun kullanılması. 

4. Projenin test edilmesi ve tespit edilen hataların ayıklanması. 

Çocuklara erken yaşlardan itibaren kodlama becerisini kazandırmanın onlara çok sayıda 

fayda sağladığı belirtilmektedir (Tanık-Önal ve Ardıç, 2020). Nitekim ailelerin ve 

öğretmenlerin çoğu teknolojinin gerçek işleyişine dair bir anlayış geliştirebilmeleri adına 

çocukları kodlama öğrenmeleri için teşvik etmektedir. Kodlamayı öğretmenin çocuklara 

faydalı bir yaşam becerisi kazandıracağına dair farkındalığın eğitimciler arasında gün 

geçtikçe artmakta olduğu ifade edilmektedir (Kaplancalı ve Demirkol, 2017). 

Çocuklar kodlama yapma sürecinde, karşılaştıkları problemlere çeşitli ve farklı bakış 

açılarıyla yaklaşmayı ve bu şekilde çözüm yolları üretebilmeyi, üretim odaklı, sistemli ve 

yaratıcı biçimde düşünebilmeyi iş birliğini ve özetle mantık çerçevesinde akıl 

yürütebilmek için gerekli olan yolları keşfederler (Durak vd., 2017). Çocukların gelecekte 

seçebilecekleri meslek yelpazesini genişletmenin yanında kodlama öğrenmek onların 

içinde yaşam sürdükleri sanal dünyayı anlamlandırmayı ve manipüle etmeyi 

öğrenmelerine olanak tanımaktadır (Portelance, Strawhacker ve Bers, 2016). Ayrıca 

akademik becerilerden biri olarak ele alındığında kodlamanın problem çözme becerisi 

kazandırma sürecinin bir unsuru olarak değerlendirilebileceği ifade edilmektedir 

(Seferoğlu, 2021). Aynı şekilde Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) de kodlamanın 

algoritmik biçimde problem çözme ve buna benzer yüksek seviyeli düşünme becerilerini 

geliştirmek adına mühim bir yetkinlik sayılabileceğini ifade etmiştir.  
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Kodlamaya ilişkin platformlar konusunda kullanıcılara iki farklı seçenek sunulduğu 

belirtilmektedir. Bunlardan biri metin tabanlı kodlama platformları, diğeri ise blok tabanlı 

kodlama platformlarıdır (Uluay, 2021). Mevcut araştırma kapsamında katılımcıların 

kodlamaya ilişkin tecrübeleri ve zaman faktörleri göz önüne alınarak blok tabanlı 

kodlama platformları tercih edilmiştir. 

Metin Tabanlı Kodlama: Metin tabanlı kodlama platformlarında kullanıcıların kodlama 

diline ait söz dizimi ve kuramsal açıdan söz diziminin yapısı ile ilgili bilgi sahibi olmaları 

gerekmektedir (Göncü, Çetin ve Şendurur, 2020). Ancak bahsi geçen söz dizimi, kodlama 

konusunda temel düzeyde bulunan kullanıcıların zorlanmasına sebep olmaktadır (Grover 

ve Basu, 2017). Dolayısıyla kodlamaya yeni başlayan kullanıcıların metin tabanlı 

kodlama platformları üzerinde anlamlı kodlar ortaya çıkarması zaman gerektirmektedir 

(Göncü, Çetin ve Şendurur, 2020).  

Blok Tabanlı Kodlama: Metin tabanlı kodlamada, kodların metin şeklinde yazılarak 

oluşturulması prensibi söz konusu iken blok tabanlı kodlama platformlarında kodlar 

sürükle ve bırak mantığına dayalı olarak çalışmaktadır (Seferoğlu, 2021). Ayrıca metin 

tabanlı geleneksel kodlama platformlarıyla karşılaştırıldığında blok tabanlı kodlama 

platformlarının görsel açıdan daha zengin ve söz dizimine dair kurallar açısından daha 

basit olma niteliği taşıdığı ve bu sebeple kullanıcılar tarafından anlaşılmasının kolay 

olduğu belirtilmiştir. Söz konusu bu sebeplerin blok tabanlı kodlamanın eğitim 

ortamlarında yaygın olarak kullanılmaya başlanmasında etkili olduğu ifade edilmektedir 

(Lye ve Koh, 2014).  

Blok tabanlı kodlama platformları kullanıcılara mevcut komutları nasıl ve nerede 

kullanabileceklerine dair görsel ipuçları sunmaktadır. Bu görsel ipuçları için birer yap-

boz parçasını andıran bloklar kullanılmaktadır (Weintrop, 2019). Blok tabanlı platformlar 

söz konusu blokların komut oluşturma alanına sürüklenmesi ve burada belli komut 

dizilerinin oluşturulması için birleştirilmesini esas almaktadır (Weintrop ve Wilensky, 

2017). Başka bir ifadeyle blok tabanlı kodlama platformlarında, kullanılan kodlama aracı 

bünyesinde yer alan komut ve işlevleri gerçekleştirebilmek için kullanıcıların kodlara ait 

blokları basit bir hamleyle sürükleyip bırakmaları gerekmektedir (Umutlu, 2021). 

Böylece kullanıcılar metin tabanlı kodlamada yaşadıkları söz dizimi kaynaklı sorunlarla 

karşılaşmadan algoritmalara odaklanabilmektedirler (Mladenovic, Boljat ve Zanko, 

2018). Özellikle kodlamaya yeni başlayanlar için Scratch, Alice, Snap!, App Inventor ve 

Blockly popüler blok tabanlı kodlama platformları arasındadır (Grover ve Basu, 2017).  
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Blok tabanlı kodlama platformları bir dizi avantaja sahiptir. Bu avantajlar genel olarak 

aşağıdaki biçimde sıralanmaktadır (Sırakaya, 2018): 

• Sahip oldukları arayüzün kullanıcılara güçlük yaşatmayacak şekilde kolay olması, 

• Çalışma dili olarak günlük yaşamda kullanılan dile yakın bir dil kullanılması, 

• Kodların oluşturulması aşamasında metin kullanmak yerine sürükle-bırak 

prensibi ile blokların bir araya getirilmesi, 

• Her kod bloğunun yap-boz mantığındaki gibi yalnızca doğru olan kod bloğuyla 

eşleşebiliyor olması, 

• Kodların oluşturulması sırasında söz dizimleri sebebiyle oluşabilecek sintaks 

hatalarının yer almaması, 

• Kodlamaya dair soyut kavramların somut bir nitelikte ifade edilebilmesi. 

Blok tabanlı kodlama platformları küçük yaş grubunda yer alan çocukların gelişim 

düzeylerine uygun biçimde tasarlanmakta ve onların geleneksel kodlama platformları 

bünyesindeki karmaşık yapılı kod kalıplarını öğrenmek durumunda kalmadan 

uygulamalar yazabilmelerine olanak tanımaktadır (Seferoğlu, 2021). Dolayısıyla söz 

konusu blok tabanlı kodlama platformları yapısal özellikleri (sürükle-bırak) sayesinde 

küçük yaş grubundaki öğrencilerin algoritmayı ve kodlamayı öğrenmeleri konusunda 

kolaylık sağlamaktadır (Yolcu ve Demirer, 2017). 

2.3 Kodlamanın Eğitimdeki Yeri ve Önemi 

Günümüz çocuklarının birer bilgisayar okuryazarı olması gerektiğine dair artan kabuller, 

bilgisayarların ev ve okul ortamlarındaki öneminin artmasına sebep olmuştur (Clements 

ve Gullo, 1984). Bununla birlikte teknolojinin eğitim ortamlarında benzeri olmayan bir 

öğrenme aracı olduğuna dair yaygın bir görüş söz konusudur (Clements ve Swaminathan, 

1995). Son zamanlarda eğitim camiasının paydaşları hesaplamalı düşünme ve 

hesaplamalı düşünmeye ilişkin kodlama, algoritmik düşünme gibi becerilerin tüm 

bireyler için matematik ve okuryazarlık kadar önemli beceriler olduğunu vurgulamaktadır 

(Bocconi vd., 2016). Ayrıca teknolojide gerçekleşen hızlı değişiklikler sebebiyle 

çocukların günlük hayatlarında otomatik hale getirilmiş ve kodlama temelli sistemlere git 

gide daha fazla maruz kaldıkları ve dolayısıyla söz konusu sistemlerin çalışma 

prensiplerine olan ilgilerinin artmakta olduğu vurgulanmaktadır (Lee ve Junoh, 2019). 

Nitekim okullarda kodlama eğitimlerinin gerçekleştirilmesi için birçok sebepten söz 

etmek mümkündür. Kodlamanın bilgisayar okuryazarlığının gelişimi açısından gerekli 



14 

bir unsur olması, mesleki yaşamdaki iş imkanlarını arttırmada etkili bir beceri olması ve 

bireyleri yapılandırılmış ve hazır biçimde sunulan programlardan kurtararak 

özgürleştiren bir beceri olması bu sebeplere örnek olarak gösterilebilir (Salomon ve 

Perkins, 1987).  

Kodlama, bilgisayarda bir takım internet platformları aracılığıyla elde edilen bilgileri 

uygulamaya geçirme fırsatı vermesi ve buna ek olarak özgün bilgilerin meydana 

getirilmesine olanak sağlaması bakımından hem bilgi ve iletişim teknolojileri ile ilgili 

okuryazarlığa hem de dijital alanlardaki yetkinliklerin gelişimine bire bir katkıda 

bulunmaktadır (Uluay, 2021). Erken çocukluk eğitiminde robotik ve kodlama alanlarına 

yer verilmesi teknoloji ve mühendislikle ilgili olan kavramların öğrenilmesine ek olarak 

bilişsel ve sosyal açıdan kritik öneme sahip olan birtakım noktaların geliştirilmesi 

konusunda yarar sağlayabilmektedir (Sullivan ve Bers, 2015). Fessakis, Gouli ve 

Mavroudi (2013)’ye göre kodlama platformları, çocukların bağımsız ya da bir rehber 

eşliğinde aktif biçimde katıldıkları, üzerinde düşündükleri ve bilgisayar üzerinde denetim 

kurdukları süreç içerisinde çeşitli keşifler gerçekleştirmelerine destek olmaktadır.  

Kodlama ile ilgili yapılmış olan akademik çalışmalar incelendiğinde kodlama eğitiminin 

öğrencilere sağladığı çeşitli olumlu katkıların bulunduğu görülmektedir. Söz konusu 

çalışmalara göre kodlama eğitimi bireylerin; 

• Problem çözme becerileri (Fesakis ve Serafeim, 2009; Fessakis, Gouli ve 

Mavroudi, 2013; Bers, 2018), 

• Algoritma temelli düşünme becerileri (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Bers, 

2018), 

• Yaratıcılık ve yaratıcı düşünme becerileri (Resnick vd., 2009; Fesakis ve 

Serafeim, 2009; Bers ve Sullivan, 2019), 

• Hesaplamalı düşünme becerileri (Resnick vd.,2009; Ruthmann vd., 2010), 

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

• Soyut düşünebilme becerileri (Bers, 2018) ve 

• İş birliği yapma becerilerinin (Resnick vd., 2009) gelişmesine katkıda 

bulunmaktadır. 

Kodlamanın aslında problemin belirlenmesiyle başlayarak bir fikrin ortaya atılmasını 

ardından tasarım yapılmasını, tasarım sırasında karşılaşılan hataların çözümlenerek 

tasarımın yenilenmesini içeren döngüsel bir tasarım ve üretim süreci olduğunu ifade eden 
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Erol (2020) söz konusu döngüsel sürecin kodlama becerilerini geliştirmenin yanında 

çocuklara aşağıdaki faydaları sağladığını belirtmektedir: 

• Problemleri çözme konusundaki becerilerini geliştirmek, 

• Analiz ederek düşünme ve algoritmik düşünme gibi hesaplamalı düşünme 

becerilerini geliştirmek, 

• Sahip olunan hayal gücünü ve yaratıcılık becerisini arttırmak, 

• Bilişime ve üretime ilişkin becerileri geliştirmek, 

• Kendilerine olan güveni arttırmak, 

• Fen, matematik gibi farklı disiplinlerdeki derslerde gösterilen akademik başarı 

düzeyini yükseltmek, 

• Dijital okuryazarlık düzeyini arttırmak. 

Yukarıda verilen bilgiler göstermektedir ki kodlama becerisi 21. yüzyıl şartlarında 

oldukça önemli görülen bir okuryazarlık türüdür (Wang vd., 2022). Bireylerin teknoloji 

konusunda yetkin hale gelmeleri ve 21. yüzyılın şartlarında başarıya ulaşmaları için 

gerekli görülen diğer becerilere sahip şekilde yetişmelerini sağladığı için Türkiye ve 

dünya genelinde çocuklara ve öğretmenlere kodlama becerisinin kazandırılmasına verilen 

önemin gün geçtikçe arttığı ifade edilmektedir (Canbeldek ve Isikoglu, 2022).  

2.4 Dünya Genelinde ve Türkiye’de Gerçekleştirilmekte Olan Kodlama 

Uygulamaları 

Kodlama becerisinin 21. yüzyıl şartlarında bireylerin donanımında bulunması beklenen 

yeni becerilerden biri olarak kabul edilebileceği ifade edilmektedir. Nitekim bu becerinin 

bireylere kazandırılması amacıyla bazı ülkelerin öğretim müfredatları bünyesine kodlama 

eğitimini dahil etmiş oldukları vurgulanmaktadır (Sayın ve Seferoğlu, 2016). Örneğin; 

kodlamanın öğretim müfredatlarına dahil edilmesine ilişkin girişimlerle ilgili olarak 

European Schoolnet (Avrupa Okul Ağı) 2015 yılında 20 Avrupa ülkesi ve İsrail olmak 

üzere toplam 21 ülkenin Eğitim Bakanlığı ile bir araştırma gerçekleştirmiştir. 

Gerçekleştirilen bu araştırma sonucunda Avusturya, Belçika, Bulgaristan, Çek 

Cumhuriyeti, Danimarka, Estonya, Finlandiya, Fransa, İrlanda, İsrail, Litvanya, 

Macaristan, Malta, Polonya, Portekiz, İspanya, Slovakya ve İngiltere’nin içinde 

bulunduğu 18 ülkenin öğretim müfredatlarında kodlamanın yer aldığı belirlenmiştir 

(Balanskat ve Engelhardt, 2015). Söz konusu ülkelerin kodlamayı müfredatlarına ekleme 

sebeplerine ise Tablo 2.2'de yer verilmiştir. 
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Tablo 2. 2 Avrupa Ülkelerinde kodlama eğitiminin öğretim müfredatlarına dahil edilme 

durumu ve sebepleri 

* Kodlamayı öğretim müfredatına dahil etmeyi planlayan ülkeler. 

“Balanskat ve Engelhardt (2015). Computing our future: Computer programming and coding-priorities, 

school curricula and initiatives across Europe. European Schoolnet.” kaynağından uyarlanmıştır. 

Yukarıda görüldüğü üzere ülkelerin kodlamayı müfredatlarına dahil etme veya dahil 

etmeyi planlama sebepleri olarak öğrencilerin mantıksal düşünme becerisini geliştirmek 

(n = 15), problem çözme becerisini geliştirmek (n = 14), Bilgi ve İletişim Teknolojilerini 

Öğrenciler İçin Çekici Kılmak (n = 11), Kodlama Becerilerini Geliştirmek (n = 11), Diğer 

Temel Yeterliklerin Teşvik Edilmesi (n = 11) ve BİT İstihdamını Teşvik Etmek (n = 8) 

gösterilmektedir. Çeşitli ülkelerin Eğitim Bakanlıkları veya gönüllü girişimler 

 Mantıksal 

Düşünme 

Becerisini 

Geliştirmek 

Problem 

Çözme 

Becerisini 

Geliştirmek 

Bilgi ve 

İletişim 

Teknolojilerini 

Öğrenciler İçin 

Çekici Kılmak 

Kodlama 

Becerilerini 

Geliştirmek 

BİT 

İstihdamını 

Teşvik 

Etmek 

Diğer Temel 

Yeterliklerin 

Teşvik 

Edilmesi 

Avusturya x x x x x x 

Belçika*   x  x x 

Bulgaristan x x x x   

Çek 

Cumhuriyeti 

x x x x x x 

Danimarka x x    x 

Estonya x x x   x 

Finlandiya* x x  x   

Fransa   x  x x 

İrlanda x x x x  x 

İsrail 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 

İspanya x x  x  x 

Slovakya x x     

İngiltere x x x x x  
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aracılığıyla kodlamaya ilişkin yürütmekte oldukları müfredat ve diğer uygulamaların 

örneklerine Tablo 2.3’de yer verilmiştir. 

Tablo 2. 3 Ülkelerin kodlamaya dair müfredat ve diğer uygulamalarına ilişkin örnekler 

Avusturya Ülkede bazı okullarda kodlamanın müfredata entegrasyonu deneme 

(pilot) şeklinde gerçekleştirilmektedir. Kodlamanın zorunlu olup 

olmama durumu ise bölge veya sosyal çevrenin müfredatına bağlı olarak 

değiştiği belirtilmektedir. 

Ortaokul düzeyinde kodlamaya ilişkin pilot uygulamalar düzenlenmekte 

ve bazı durumlarda ilkokul düzeyindeki öğrenciler de Scratch gibi 

platformlar kullanılarak kolay seviye kodlama ile tanıştırılmaktadır. 

Çek Cumhuriyeti Kodlama, ülkede özellikle bazı mesleki ortaokullarda Bilişim 

Teknolojileri çalışma programı kapsamında zorunlu ders olarak yer 

almakta olup aksi durumda ders seçmeli olarak yürütülmektedir. Kısaca 

kodlama dersinin zorunlu veya seçmeli olup olmaması okulun türüne 

bağlı olduğu ifade edilmektedir. 

Üniversiteler tarafından genellikle ortaokul öğrencilerine yönelik olarak 

düzenlenen, bazıları kızlar veya üstün yetenekli öğrenciler gibi belirli 

grupları hedef alan yaz okulları ve öğrenciler için kodlama kursları 

mevcuttur.  

İspanya Kodlama dersi ulusal düzeyde isteğe bağlı olarak ve Katalonya’da 

zorunlu ortaöğretimin son sınıfında seçmeli ders olarak sunulmaktadır. 

Madrid’ de ve Navarra Özerk Topluluklarında ise zorunludur. Madrid 

Özerk Topluluğunda ilkokul kademesinde zorunlu eğitim süresi bittikten 

sonra kodlamaya ilişkin bir seçmeli ders sunulabileceği ifade 

edilmektedir. 

Fransa 2015 yılında Fransa’nın kodlamayı ilk ve ortaöğretim için hazırlanacak 

olan müfredata dahil edeceği ve uygulamanın 2016 yılında başlayacağını 

belirttiği ifade edilmektedir. Kodlamanın ülke genelinde lise 

kademesinde ve bazı teknoloji okullarında seçmeli ders olarak sunulduğu 

belirtilmektedir. 

İrlanda İrlanda genelinde ilköğretim seviyesinde kodlamayı bünyesinde 

barındıran ulusal bir programın bulunmadığı belirtilmektedir. Konu ile 

ilgili olarak ortaöğretim kademesinde 13-15 yaş aralığında bulunan 

bireyler için Genç Döngüsü Programı kapsamında kodlamaya ilişkin 

isteğe bağlı kısa bir kurs tanıtımı gerçekleştirildiği ifade edilmektedir. 

İrlanda Yazılım Mühendisliği Araştırma Merkezi (LERO) ve 

Öğretmenler için Mesleki Gelişim Servisi tarafından ilköğretim 

öğretmenleri ve sonrasındaki kademelerde yer alan öğretmenler için yaz 

ve mesleki gelişim kursları tertip edilmiştir. 

Ayrıca çocukların kodlamayı öğrenmelerine yardımcı olmak adına 

gönüllü girişimler mevcuttur. Scratch platformunun İrlanda diline 

çevirisinin yapılması için girişimde bulunularak İrlanda’da bulunan 

okullarda öğrencilerin kendi dillerinde kodlama yapmalarının mümkün 

kılınması bu konuya örnek olarak gösterilmektedir.  

İsrail Ülkede kodlama sadece yazılım mühendisliği bölümü ve daha ileri 

kademeler için zorunlu ders olarak sunulmaktadır. 

Litvanya Ülke genelinde algoritma eğitiminin ilkokul düzeyinde entegrasyonunun 

sağlanması için planlamaların yapılmakta olduğu ifade edilmektedir.  

Polonya Ülkede kodlamanın lise düzeyinde seçmeli ders olarak yer alan 

“Genişletilmiş Bilim” dersi kapsamına dahil edildiği ve her okulda 

bulunmadığı ifade edilmektedir. Bunun yanı sıra 2016 yılından itibaren 

tüm eğitim kademelerinde bilgisayar bilimi bünyesine kodlamanın 
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entegre edileceğinin ifade edildiği belirtilmektedir.  

Ülkede Baltie, The Hour of Code, Bebras Müsabakası ve Kodlama 

Ustaları (Samsung) gibi özel şirketler, sivil toplum kuruluşları ve kişiler 

aracılığıyla gerçekleştirilmekte olan kodlama girişimleri mevcuttur. 

Sözü geçen girişimlerin çoğu öğrenci ve öğretmenler için öğrenme 

öğretme materyalleri sunmaktadır. 

Portekiz Kodlama dersi, teknoloji kurslarına yer veren bazı genel ve mesleki 

okulların öğretim müfredatlarında yer almaktadır. 

Ülkede eğitim Bakanlığı öğretmen ve öğrencileri kodlama alanında 

meşgul etmek adına doğrudan ya da öğretmen eğitim merkezleri ve diğer 

ortaklar aracılığıyla ilkokulda kodlama kursları (Hesaplamalı Düşünme, 

KODU, Öğrenme Senaryoları), Scratch topluluğu, “Scratch Günü”, 

CodeWeek, Kodlama ve Robotik Kulüpleri, çalıştay ve konferanslar gibi 

çeşitli girişimleri teşvik ve organize etmektedir.  

Birleşik Krallik 

(İngiltere) 

2014 yılının Eylül ayından itibaren İngiltere devlet okullarında ilk ve 

ortaöğretim kademelerinde kodlamanın zorunlu ders olarak öğretilmeye 

başlandığı ilk ülkelerden biri olma niteliğine sahiptir. 

Slovakya Kodlama tüm eğitim kademelerine zorunlu ders olacak şekilde entegre 

edilmiştir. Dolayısıyla kodlamanın öğrenciler tarafından tüm okul 

yaşamları boyunca öğrenilmekte olduğu ifade edilmektedir. 

 

Estonya  Ülkede “Proge Tiger” isimli bir kodlama programı yürütülmektedir. 

Bilgi Teknolojileri Eğitim Vakfı (HITSA) tarafından yürütülen program 

okul öncesi, ilköğretim ve mesleki eğitimde bulunan öğretmenlerdir. 

Programın hedefi öğrencilerin teknoloji okuryazarlıklarını ve dijital 

yeterliklerini geliştirmektir. 

Bilgi Teknolojileri Eğitim Vakfı (HITSA)’nın yanı sıra çeşitli sivil 

toplum kuruluşları, şirketler ve üniversiteler tarafından yaşam boyu 

öğrenen konumundakilere ve öğretmenlere eğitim verilmektedir. 

Örneğin Look@World Vakfı tarafından çocuklara yönelik ders dışı 

faaliyetler düzenlenmektedir. 

Belçika (Wallonia 

Bölgesi) 

Ülkede yer alan iki okul tarafından ilköğretim seviyesindeki çocuklar 

için Scratch vb. platformlar aracılığıyla gerçekleştirilecek olan 

kodlamaya giriş projesi geliştirilmiştir. 

Bunun yanı sıra öğrencileri kodlamayla tanıştırmak için çeşitli şirketler 

tarafından “KODU Eğitimi” gibi çeşitli projeler yürütülmektedir. 

Finlandiya Ülkede Ulusal Eğitim Kurulu tarafından okulların öğrenme-öğretme 

ortamlarında kodlamanın kullanımını geliştirmek adına birkaç projeye 

maddi destek (fon) sağlanmaktadır. Bunun yanında üniversiteler, çeşitli 

dernekler ve gönüllü kişilerce yürütülmekte olan koodikerho, koodi2016 

ve koodaustunti gibi ulusal girişimler bulunmaktadır. 

Danimarka Danimarka’da gönüllü öğretmen, araştırmacı, programcı ve 

girişimcilerden oluşan “Coding Pirates” isimli bir girişimin mevcut 

olduğu belirtilmektedir. Bunun yanı sıra Eğitim Bakanlığınca kodlamaya 

ilişkin öğretmenlere yönelik yürütülen herhangi bir faaliyet 

bulunmamaktadır. 

Amerika Birleşik 

Devletleri 

2015 yılında ABD Başkanı Obama tarafından her bireyin kodlamayı 

erken yaşta öğrenmesi gerektiği ifade edilmiştir. Sözü geçen bu mesaj 

ABD liderliğinde gerçekleştirilen Code.org ve “Hour of Code” gibi 

girişimler tarafından da yansıtılmaktadır.  
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Yukarıda yer alan bilgilere ek olarak Avrupa Komisyonu tarafından 2014 yılında Avrupa 

genelindeki etkinliklerle “CodeWeek” girişimi başlatıldığı ve bu konunun medyada oldukça 

popüler olduğu ifade edilmektedir. Çek Cumhuriyeti, Polonya, Portekiz ve İspanya’nın da 

içinde bulunduğu birçok ülkenin Avrupa genelindeki “CodeWeek” girişimlerine kendi 

ülkelerinde destek vermekte olduğu ifade edilmektedir. 

“Balanskat ve Engelhardt (2015). Computing our future: Computer programming and coding-priorities, 

school curricula and initiatives across Europe. European Schoolnet.” kaynağından derlenmiştir. 

 Kodlama çalışmalarıyla ilgili olarak Türkiye’deki durum incelendiğinde tüm 

dünyada gerçekleşen değişimle uyumlu biçimde kodlama eğitiminin ortaokul ve lise 

kademesinde eğitim veren okullar bünyesinde zorunlu veya seçmeli ders olarak yer aldığı 

ifade edilmektedir (Göncü, Çetin ve Şendurur, 2020). Bunun yanı sıra Millî Eğitim 

Bakanlığı (MEB) (2018a)’nın 1-2-3 ve 4. sınıflar için hazırlamış olduğu Bilişim 

Teknolojileri ve Yazılım Dersi Öğretim Programı’nda “Problem çözme ve Programlama” 

isminde bir ünite yer almakta olup bu ünite kapsamında algoritma tasarımları, problem 

çözme ve kodlamaya ilişkin bazı konulara ve uygulamalara yer verilmektedir. Daha üst 

kademelerde gerçekleştirilen kodlama eğitimi içinse eğitim programında Bilgisayar 

Bilimi Dersi yer almaktadır. Toplam 2 kur şeklinde hazırlanan öğretim programının tam 

anlamıyla “problem çözme” ve “kodlama” konularına odaklandığı ifade edilmektedir 

(MEB, 2018b). Ayrıca 2011 yılında uygulamaya başlanan FATİH Projesi kapsamında 

EBA sistemi bünyesine 2017 yılında kodlama modülünün eklendiği belirtilmektedir 

(Yılmaz, 2019). Söz konusu sistem içeriğinde kodlama platformlarından Scratch ve Alice 

ile ilgili kullanım bilgilerine ve uygulama imkanlarına yer verilmektedir (Özcan, 2017). 

Yukarıda bahsedilenlere ek olarak çocuklara küçük yaşlardan başlanarak kodlama 

becerisi kazandırmak adına bazı sivil toplum kuruluşları, üniversiteler ve kamu 

kuruluşlarının desteği ile çeşitli faaliyetler yürütülmektedir (Yılmaz, 2019). Ulusal 

düzeyde yürütülen ve yürütülmekte olan bazı kodlama faaliyetlerine örnekler aşağıda 

sıralanmaktadır: 

• KodlaRize Projesi: Rize Valiliği Bünyesinde yürütülen proje, 2016-2017 eğitim 

öğretim yılı içerisinde Rize Valisi Erdoğan BEKTAŞ başkanlığında yürürlüğe 

girmiştir. Rize’de eğitim gören 5. ve 6. sınıf öğrencileri, Bilişim Teknolojileri ve 

Yazılım Dersi’ ni seçmeli olarak alan 7. Ve 8. Sınıf öğrencileri ve kodlama 

atölyelerine yönlendirmesi yapılmış olan öğrencilere yönelik olarak 

gerçekleştirilen projenin amacı öğrencilerin bilgisayara dair çeşitli yetkinliklerle 
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donanmalarını ve tüketici konumdan çıkarak üretici bireyler olmalarını 

desteklemektir (URL 2, 2021). 

• Tekirdağ Kodluyor ve STEAM Projesi: Tekirdağ İl Milli Eğitim Müdürlüğü 

bünyesinde 2022 Ağustos tarihinde başlayan ve 2023 Haziran ayında sonlanması 

planlanan projenin hedef kitlesi İl Milli Eğitim Müdürlüğü’ne bağlı okullarda tüm 

kademelerde eğitim görmekte olan öğrenciler, Bilişim Teknolojileri Dersini veren 

öğretmenler ve projeye gönüllü olan diğer branş öğretmenleridir. Proje 

kapsamında il genelinde STEAM ve kodlama alanlarında uygulamalar 

gerçekleştirileceği belirtilmektedir (URL 3, 2022). 

• Kod01 Adana Projesi: Adana İl Milli Eğitim Müdürlüğü liderliğinde yürütülen 

projenin hedef kitlesi olarak il genelinde bulunan resmi ve özel anaokulu, ilk ve 

ortaokullar ile lise kademelerinde eğitim gören öğrenciler ve aynı kurumlarda 

eğitim veren öğretmenler olarak belirlenmiştir. Proje kapsamında öğrencilerde 

kodlama ve algoritmanın mantığına ilişkin kavrayış geliştirmek, öğrencileri kod 

okur yazarı haline getirmek gibi çeşitli hedefler yer almaktadır (URL 4, 2021). 

• Kodla(MA)nisa Projesi: Proje Manisa Valisi Erdoğan BEKTAŞ liderliğinde il 

genelinde faaliyete geçirilmiştir. 2015 yılında projenin içerik geliştirme çalıştayı 

gerçekleştirilmiştir (URL 5, 2015). 

• Yarını Kodlayanlar Projesi: Habitat Derneği ve Türkiye Vodafone Vakfı ortak 

girişimiyle başlatılan proje kapsamında 81 ilde bulunan 7-14 yaş aralığındaki 

çocuklara Scratch kodlama platformu eğitimi verilmektedir. Çocukların hayal 

gücünü harekete geçirmeyi ve hayallerini tasarlamalarına imkan sunmayı 

hedefleyen girişim kapsamında ayrıca Tinkercad ve Micro:bit ile ilgili 

uygulamalara da yer verilmektedir (URL 6, 2022). 

• Oyunmatik Projesi: 2019 yılında Kapadokya Üniversitesi ve Nevşehir İl Milli 

Eğitim Müdürlüğü iş birliği ile faaliyete geçirilmiş olan proje kapsamında 

katılıma gönüllü olan matematik branş öğretmenlerine robotik kodlama ve 

oyunlaştırma eğitimi verilmiştir. Proje kapsamında ayrıca algoritma ve kodlama 

kavramına ilişkin bilgiler de verilmiştir (URL 7, 2019). 

2.5 Tutum 

“Tutum” teriminin ressam ve heykeltraşlar gibi sanatla ilgilenen kesimlerce kullanılmış 

olan “eğilim” teriminin farklı bir versiyonu olduğu ifade edilmektedir. Bu ifadeye göre 

“Yatkınlık” terimi Latince kökenli bir kelime olup “aptido” kelimesinden türetilmiştir. 
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“Aptido” kelimesi ise “uygun” anlamına gelen “aptus” tan doğmuştur. “Yatkınlık” terimi 

“tutum” şeklinde ifade edilmeye başlandığında oldukça genel bir kullanım alanına sahip 

olmuştur (Droba, 1933). Sosyal psikologlarca geniş kapsamlı olarak ele alınmakta olan 

araştırma konuları arasında tutumlar ve tutumlarda gerçekleşen değişikliklerin yer aldığı 

belirtilmektedir (Olson ve Zanna, 1993). Bununla birlikte tutum kavramının dünya 

genelinde kabul edilmiş olan tek bir tanımının bulunmadığı belirtilmektedir (Njiku, 

Maniraho ve Mutarutinya, 2019). İlgili literatür incelendiğinde tutum kavramına ilişkin 

çeşitli tanımlara rastlanmaktadır. Örneğin, Doob (1947) tutumu; “bireyin toplumunda 

sosyal olarak önemli kabul edilen örtük, dürtü üreten bir tepki.” olarak tanımlamaktadır. 

Ayrıca araştırmacı psikolojik bir bakış açısıyla ele alındığında tutumun, bireylerde çeşitli 

uyaran biçimlerine tepki olarak meydana gelen ve sergilenen davranışlar üzerinde etkili 

olan, dürtüsel güce sahip olan örtülü bir tepki olduğunu belirtmektedir. İnceoğlu 

(2011)’na göre tutum, “bireyin kendine ya da çevresindeki herhangi bir nesne, toplumsal 

konu ya da olaya karşı deneyim, bilgi, duygu ve güdülerine (motivasyon) dayanarak 

örgütlediği zihinsel, duygusal ve davranışsal bir tepki ön eğilimidir.” Das vd. (2014), 

tutumun en basit haliyle bir şeye veya bireye ilişkin sahip olunan yerleşmiş bir düşünme, 

hissetme veya davranma biçimi olduğunu ifade etmektedir. Bununla birlikte tutumla ilgili 

olarak “belirli bir nesneyle ilgili olarak sürekli olarak olumlu ya da olumsuz bir şekilde 

yanıt vermeye yönelik öğrenilmiş bir yatkınlık” şeklinde bir tanımın yapılabileceğine 

ilişkin çoğu araştırmacının fikir birliği içinde olduğu ifade edilmektedir (Fishbein ve 

Ajzen, 1975). 

Tutumlara üzerine ifade edilmekte olan tanımlar arasındaki farklılıklara rağmen tutumla 

ilgilenen çoğu teorisyenin aşağıdaki konularda aynı fikirde olduğu düşünülmektedir 

(Olson ve Zanna, 1993): 

• Tutumların kaynağını, baskın olan yönünü değerlendirme oluşturmaktadır. 

• Bellek içinde tutumlara ilişkin temsiller yer almaktadır 

• Tutumlara dair davranışsal, bilişsel ve duygusal öncüller de tutumlara ilişkin söz 

konusu alanlardaki sonuçları gibi ayırt edilebilir. 

Eğitim bağlamında ele alındığında tutumların bireysel tecrübeler, gözlemler ve toplumsal 

normların etkisi aracılığıyla ortaya çıktığı ve bir olaya yönelik tutumu pozitif olan 

öğrencilerin hedeflerine ulaşmada daha başarılı olacakları ifade edilmektedir (Das vd., 

2014). Bu konuda yapılan modern araştırmaların da eğitime ilişkin sahip olunan tutumlar 

ile başarı düzeyi arasında bir ilişki olduğunu gösterdiği vurgulanmaktadır (Das vd., 2014). 
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Teknolojinin eğitime entegrasyonu bağlamında ise öğretmenlerin söz konusu 

entegrasyona ilişkin algılarının ve sahip oldukları bakış açılarının teknoloji kullanımına 

dair geliştirdikleri pozitif veya negatif tutumlar üzerinde etkili olması bakımından önemli 

görülmektedir (Arslan ve Şendurur, 2017).  

Öğretmenlerin bilgisayarlara ilişkin sahip oldukları tutumların, bilgisayarla ilgili 

öğrendikleri herhangi bir beceriyi uygulamaya geçirmelerinde oldukça mühim bir role 

sahip olduğu ifade edilmektedir (Woodrow, 1992). Zira öğretmenlerin eğitim 

ortamlarında bulunan “değişim ajanları” oldukları, bir başka ifadeyle teknoloji 

entegrasyonu konusunda okul ve sınıf ortamlarında kilit role sahip önemli faktörler 

oldukları vurgulanmaktadır. Bunun yanı sıra tutumların, teknolojiyi başarılı bir şekilde 

eğitime entegre etmek adına gerekli olan değişkenleri kullanma isteği ilişkili olduğunun 

tespit edilmesi sebebiyle öğretmenlerin bilgisayara karşı olumlu bir tutuma sahip 

olmalarının önemli olduğu ifade edilmektedir (Rana, 2012). Nitekim Sahin, Top ve Delen 

(2016), öğretmenlerin teknoloji kullanımına ilişkin ön yargılara sahip olmalarının ya da 

bu konuda negatif deneyime sahip olmalarının olumsuz tutumlara ve düşük düzeyde 

teknoloji kullanımına sebep olduğunu ifade etmişlerdir. Bu nedenle teknoloji 

entegrasyonu konusunda öğretmenlerin olumlu bir tutum ve motivasyona sahip olmaları 

konuya dair öz-yeterliklerinin artması için gerekli görülmektedir (Rehmat ve Bailey, 

2014).  

Bunun yanı sıra öğretmenlerin 21. yüzyılın şartlarını karşılayarak öğrenen konumundaki 

bireylerle sağlıklı bir iletişim sağlayabilmeleri için teknoloji kullanımına yönelik 

tutumlarının olumlu bir niteliğe sahip olması gerekliliğinin öngörüldüğü 

vurgulanmaktadır (Şahin ve Arslan-Namlı, 2019). Ancak öğretmenler genel olarak sınıf 

ortamında teknolojiyi kullanma konusunda direnç göstermektedirler (Christensen, 2002). 

Bu sebeple geleceğin öğretmenlerini teknolojiyi öğretim ortamlarına etkili bir şekilde 

entegre etmeleri konusunda hazırlamak adına öğretmen yetiştirme programlarının 

teknolojiye ilişkin olumlu tutumları teşvik etmesi gerekli görülmektedir (Bai ve Ertmer, 

2008). Konu kapsamında öğretmen eğitimcilerinin de öğretmen adaylarının gelecekteki 

meslek yaşamlarında teknolojiyi kullanmaları için rol model olmaları ve onları 

hazırlamaları gerektiği ifade edilmektedir (Bai ve Ertmer, 2008). Bu nedenle öğretmen 

eğitimi programları kapsamında öğretmen adaylarının teknoloji entegrasyonuna ilişkin 

sahip oldukları tutumları arttıracak müdahalelere ihtiyaç duyulduğu vurgulanmaktadır 

(Duan, Exter ve Newby, 2022). Zira teknoloji entegrasyonunun başarılı bir şekilde 



23 

gerçekleşmesi için öncelikle öğretmen adaylarının eğitim ortamlarında teknolojiyi 

kullanmak konusunda istekli olmaları gerektiği belirtilmektedir (Farjon, Smits ve Voogt, 

2019). 

Öğrencilerin kodlama öğrenmeye yönelik olumsuz tutumlara sahip olmalarının kodlama 

eğitiminde karşılaşılan önemli sorunlardan biri olduğu ifade edilmekte ve öğrencilerin 

kodlama yapma sürecini karmaşık, faydasız zor ve karmaşık bir yapıya sahip olarak 

görmeleri sebebiyle kodlama başarılarının düşük olabileceği belirtilmektedir (Korkmaz 

ve Altun, 2013). Bu bağlamda okul öncesi öğretmenlerinin bilgisayar kullanma ve 

kodlama ile ilgili gerekli becerileri edinebilmelerini bunun yanı sıra söz konusu konulara 

ilişkin olumlu tutumlara sahip olmalarını sağlamak adına lisans kademesinde aldıkları 

eğitimlerin kapsamında bu doğrultuda konu ve uygulamalara yer verilmesi gerektiği 

vurgulanmaktadır (Ergin ve Ercan, 2022). Benzer şekilde, Başer (2013) öğrencilerin 

kodlamaya yönelik tutumlarının genel olarak olumsuz olduğunu ifade ederek başarı ve 

tutumun birbiriyle ilişkili olması göz önüne alındığında kodlama dersini yürüten 

akademisyenlerin öğrencilerin kodlamaya ilişkin tutumlarını pozitif yönde yükseltmek 

adına önlemler almaları gerekliliği üzerinde durmuştur. Lisans düzeyinde eğitim gören 

öğrencilerin birçoğunun kodlamaya dair herhangi bir tecrübesinin bulunmadığı (Tan, 

Ting ve Ling, 2009) göz önüne alındığında, öğretmen adaylarının ileri düzeydeki 

kodlama eğitiminden önce küçük yaş grupları ve kodlamaya yeni başlayanlar için 

geliştirilmiş olan Scratch gibi bir kodlama ortamı kullanılmasının kodlamaya ilişkin 

negatif tutumlarını değiştirebileceği ve başarıları üzerinde olumlu bir etkisi olacağı ifade 

edilmektedir (Arslan ve Akçelik, 2019). 

2.6 Öz-yeterlik 

“Öz-yeterlik” kavramının tanımına ilişkin alanyazında çeşitli ifadelerin bulunduğu ancak 

bu ifadelerin birbirinden oldukça küçük farklılıklar gösterdiği belirtilmekte, söz konusu 

kavramla ilgilenen birçok araştırmacının Bandura’nın önermiş olduğu tanımla fikir birliği 

içerisinde bulunduğu ifade edilmektedir (Joyce ve Kirakowski, 2014). Bandura (1997)’ya 

göre öz-yeterlik; bireyin belirli amaçlara ulaşmak üzere gerçekleştirmesi gereken 

eylemleri düzenleyerek uygulamaya geçirme konusunda sahip olduğu kabiliyetlere olan 

inancını ifade etmektedir. Öz-yeterlik, bireyin fizyolojik ya da psikolojik niteliklerinden 

çok eylemleri uygulamaya geçirme konusunda sahip olduğu yeteneklere dair kişisel 

yargılarını içermektedir (Zimmerman, 1995).  Nitekim birey belirlenmiş bir amaca 

ulaşmak için gereken bilgi ve beceri düzeyine sahip olsa bile bu niteliklerinden emin 
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olmaması, motivasyonunun düşük olması vb. etkenler başarılı olmasına engel olabilir 

(Askar ve Davenport, 2009). Askar ve Davenport (2009), bireyin sahip olduğu öz-yeterlik 

inançlarının dayanağı olarak dört kaynaktan söz etmektedir: 

• Beceriye dair edinilen bireysel tecrübe 

• Becerinin diğer bireyler tarafından sergilenişine tanık olmak yoluyla edinilen 

dolaylı tecrübe 

• Sözel biçimde ikna 

• Hissedilen korku, stres, ağrılar vb. psikolojik ve duygulara ilişkin durumlar. 

Bireyin öz-yeterliğine dair algısı ne derece güçlü olursa sergilediği çabanın da o derecede 

aktif olacağı ifade edilmekte olup kendisi için zorlayıcı olan faaliyetlerin üzerine giden 

bireylerin öz-yeterlik duygularını arttıran tecrübeler edinerek söz konusu faaliyetlere 

ilişkin olumsuz davranışlarından vazgeçecekleri vurgulanmaktadır (Bandura, 1977). 

Bunun yanı sıra bireylerin düşünme biçimleri, hisleri, sergiledikleri davranışlar ve 

kendilerini motive ediş biçimleri üzerinde yeterlik inançlarının etkili olduğu 

belirtilmektedir (Bandura, 1995). Yani sahip oldukları yeteneklere güven duymayan 

bireyler engellerle karşılaştıklarında veya başarısızlığa uğradıklarında pes ederek gayret 

göstermekten vazgeçerler, ancak yeteneklerine olan inancı güçlü olan bireyler ise 

karşılaştıkları bir güçlüğü aşmak adına gösterdikleri çabayı arttırma eğilimi gösterirler 

(Bandura, 1995).  

Eğitim konusunda öz-yeterliğin oldukça önemli bir yere ve yararlı olma potansiyeline 

sahip olduğu ifade edilmektedir (Askar ve Davenport, 2009). Öğretimle ilgili süreçlerden 

alınan verimin artması ile öğretmenlerin teknolojiye dair donanımları ve öz-yeterlik 

düzeyleri arasında doğru orantının bulunduğu belirtilmektedir (Gürbüztürk vd., 2015). 

Öz-yeterliğin literatürdeki tanımı ve bireyler tarafından sergilenen davranışlar üzerinde 

gösterdiği etki göz önünde bulundurulduğunda, eğitim-öğretime ilişkin süreçler 

kapsamında teknolojinin kullanılmasına ilişkin öğretmenlerin sahip oldukları öz-yeterlik 

düzeyinin yüksek olması gerektiği vurgulanmaktadır (Uluay, 2017). Öğretmenlerin sınıf 

ortamında teknolojiyi sıklıkla kullanmaları için sahip oldukları tutumların, yeterliklerin 

ve öz-yeterliğin oldukça önemli bileşenler olduğu ifade edilmektedir (Knezek ve 

Christensen, 2008). Bu noktada “bilgisayar öz-yeterliği” kavramı devreye girmektedir. 

Compeau ve Higgins (1995)’e göre bilgisayar öz-yeterliği bireylerin bilgisayarları 

kullanma konusundaki yeteneklerine ilişkin bireysel yargılarını ifade etmektedir. 

Seferoglu (2007), öğretmenlerin sahip oldukları bilgisayar öz-yeterliklerinin öğrencilere 
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deneyimlemeleri için sunacakları öğrenme fırsatları ve öğrencilerin bireysel öz-

yeterlikleri üzerinde etkisi olduğunu vurgulamaktadır. Zira yüksek düzeyde öz-yeterliğe 

sahip olan öğretmenlerin sunulan yeni düşüncelere daha açık ve öğretimde yeni olan 

yöntemleri deneme konusunda daha fazla istek duydukları belirtilmektedir. Ayrıca 

yüksek düzeyde öz-yeterliğe sahip olan öğretmenlerin çağdaş teknolojileri kullanmayı 

öğrenme konusunda motivasyona sahip olmaları ve başarıya ulaşmalarının oldukça 

yüksek bir ihtimal olduğu ifade edilmektedir (Paraskeva, Bouta ve Papagianni, 2008).  

Bunun yanı sıra öğretmenlik mesleğini yürüten bireylerin kodlama becerileri ve 

kodlamayı öğretme konusunda sahip oldukları beceriler bu konudaki yeterliklerine olan 

inançlarından veya becerilerine olan güvenlerinden etkilenmektedir (Rich, Mason ve 

O’Leary, 2021). Kodlamayı öğrenme ve öğretme konusunda yüksek düzeyde öz-yeterliğe 

sahip olan öğretmenlerin düşük öz-yeterliğe sahip olan meslektaşlarına kıyasla daha fazla 

gayret göstermelerinin muhtemel olduğu ifade edilmektedir (Rich, Mason ve O’Leary, 

2021). Kodlama yapmanın karmaşık yapılı ve zor bir süreç olarak görüldüğü belirtilmekte 

ve kodlamaya ilişkin sahip olunan öz-yeterliğin öğrenmenin gerçekleşmesi için kilit role 

sahip olduğu vurgulanmaktadır (Yıldız-Durak, Karaoğlan-Yılmaz ve Yılmaz, 2019). 

Nitekim yapılan araştırmalar sonucu kodlamayı öğrenme sürecinde öz-yeterliğin oldukça 

önemli bir role sahip olduğunun tespit edildiği vurgulamaktadır (Tsai, 2019).  Bu 

doğrultuda öğretmen adaylarını gelecekteki mesleklerine hazırlamanın bilgiyi arttırmanın 

yanı sıra bilişim kodlamanın öğretilmesine yönelik tutumları ve sahip olunan öz-yeterliği 

geliştirmeye yönelik olması gerektiği ifade edilmektedir (Mason ve Rich, 2019). Benzer 

şekilde Akkoyunlu ve Kurbanoğlu (2003), öğretmen adaylarının sahip oldukları öz-

yeterliğin olumlu yönde gelişebilmesi adına ilgili alanlarda bilgiye sahip olmaları ve 

deneyim elde etmelerinin gerekli olduğunu vurgulamakta ve mevcut eğitim 

programlarının öğrencilerin edindikleri deneyimleri arttırmak üzere gözden geçirilerek 

gereken tedbirlerin alınması gerektiğini ifade etmektedir. 

2.7 Teknoloji Entegrasyonu Planlama Modeli (TIP) 

Teknolojinin eğitime entegre edilmesi sürecindeki her adımın planlanması ve planlanan 

söz konusu aşamalar kapsamındaki önemli bileşenlerin ortaya koyulması yoluyla 

teknoloji entegrasyonunun etkili bir şekilde gerçekleşmesinde gerekli öğelerin 

betimlendiği (Mazman ve Koçak-Usluel, 2011) Teknoloji Entegrasyonu Planlama 

Modeli (TIP) Roblyer (2006) tarafından tasarlanarak açıklanmıştır. Bunun yanında 

teknolojinin eğitim-öğretim sürecine entegre edilmesi konusunda karşılaşılan güç 
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durumların değerlendirilmesine ilişkin genel kapsamlı bir yaklaşım sunduğu ifade edilen 

bu model toplam beş aşamadan oluşmaktadır. Söz konusu tüm aşamaların içeriğinde 

teknoloji entegrasyonunun kaliteli ve başarılı olmasına destek olmak adına planlama ve 

uygulamaya ilişkin çeşitli adımlar açıklanmaktadır (Roblyer 2006): 

1. Göreceli faydaları belirleme: Tanımlanan modelde ilk aşamayı teknolojiyi temel 

alan yöntemlerden birini kullanmak için sebeplerin belirlenmesi oluşturmaktadır. 

Başka bir ifadeyle eğitim-öğretime ilişkin var olan problemler değerlendirilerek 

söz konusu problemlere çözüm bulmak adına teknoloji temelli yöntemlerin etkili 

olup olmayacağına dair bir değerlendirme yapılması ve çözüm için en etkili 

yönteme karar verilmesi gerekmektedir.  

2. Hedef ve değerlendirmeye karar verme: Öğrenen bireylerin teknoloji entegre 

edilerek yürütülen dersler kapsamında edinmeleri hedeflenen becerilerin 

belirlendiği ve yürütülen ders ile gerçekleşen öğrenmelere ilişkin yapılacak olan 

değerlendirmenin ne şekilde yapılacağına karar verildiği aşamadır. 

3. Entegrasyon stratejilerini belirleme: Öğretim faaliyetlerinin yürütülmesinde 

kullanılacak olan stratejilere ve bu stratejilerin uygulanma şekillerine bu aşamada 

karar verilmektedir. Söz konusu öğretim stratejilerine ders konularının özellikleri, 

öğrenen bireylerin ihtiyaçları ve eğitim ortamının özellikleri göz önünde 

bulundurularak karar verilmelidir. 

4. Eğitim ortamını hazırlama: Bu aşama teknoloji entegrasyonuna ilişkin 

planlamaların başarıya ulaşması adına eğitim-öğretim ortamlarının donanım, 

mevcut yazılımlar, sağlanan teknik destek vb. unsurlar göz önünde 

bulundurularak düzenlenmesini içermektedir. 

5. Entegrasyon stratejilerini değerlendirme ve düzeltme: Teknolojinin eğitime 

entegre edilmesi adına kullanılan yöntemlere ilişkin bilgilerin ve ulaşılan 

sonuçların değerlendirilmesi aşamasıdır. Yapılan değerlendirmelerden yola 

çıkılarak çalışmaların daha etkili yürütülebilmesi için değiştirilmesi gereken 

noktaların tespit edilmesini içermektedir. 

Yukarıda aşamaları açıklanan TIP aşamaları ve bu aşamaların birbiriyle olan ilişkilerini 

gösteren şemaya Şekil 2.1’de yer verilmiştir: 
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Şekil 2. 1 Teknoloji Entegrasyonu Planlama Modeli (TIP)’nin aşamaları. 
“Roblyer, M.D. (2006). Integrating educational technology into teaching 

(4th. ed.). UpperSaddle River, NJ: Pearson Merrill Prentice Hall.” 

kaynağından uyarlanmıştır. 

2.8 İlgili Araştırmalar 

İlgili alanyazın incelendiğinde kodlamaya yönelik tutum ve öz-yeterlik düzeylerini konu 

alan ulusal ve uluslararası alanda gerçekleştirilmiş birçok araştırmanın yer aldığı 

görülmüştür. Söz konusu araştırmalara dair çeşitli örneklere bu bölümde yer 

verilmektedir. 

Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafından gerçekleştirilen “Development and 

validation of scores on a computer programming self-efficacy scale and group analyses 

of novice programmer self-efficacy” isimli çalışmada öğrencilerin bilgisayar 

programlamaya yönelik öz-yeterlik düzeyini ölçen bir ölçme aracı geliştirilerek geçerlik 

ve güvenirlik analizlerinin gerçekleştirilmesi amaçlanmıştır. Bu amaç doğrultusunda 

araştırmaya Orta Batı’daki bir devlet üniversitesinde eğitim gören ve Bilgisayar 



28 

bilimlerine giriş dersini almakta olan 421 öğrenci dahil edilmiştir. Araştırma kapsamında 

katılımcılara 12 hafta boyunca kodlama eğitimi verilmiştir. Dönem başında ve kurs 

sonunda katılımcılara araştırmacılar tarafından geliştirilen Bilgisayar Programlama Öz-

yeterlik Ölçeği uygulama öncesinde ön-test ve uygulamanın ardından son-test olarak 

uygulanmıştır. Araştırma sonucunda geliştirilmiş olan 32 maddelik ölçeğin geçerli ve 

güvenilir olduğu görülmüştür. Bunun yanı sıra kız ve erkek katılımcıların kodlamaya 

ilişkin öz-yeterlik düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık bulunmadığı tespit edilmiştir. 

Askar ve Davenport (2009), “An investigation of factors related to self- efficacy for java 

programming among engineering students” adlı araştırmalarında Java programlamaya 

yönelik öz-yeterlik inancı ile çeşitli değişkenler (cinsiyet, ailevi sorunlar, konu/bölüm 

seçimi, geçmiş bilgisayar becerileri ve bilgisayarı kullanma sıklığı) arasında yer alan 

ilişkiyi incelemeyi amaçlamıştır. Araştırmaya Türkiye’de bulunan bir devlet üniversitesi 

bünyesinde mühendislik ve fen bilimleri bölümlerine kayıtlı olan 326 öğrenci dahil 

edilmiştir. Katılımcıların Java programlamaya ilişkin öz-yeterlik algılarını belirlemek 

amacıyla Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafından geliştirilmiş olan “Bilgisayar 

Programlama Öz-yeterlik Ölçeği” esas alınarak geliştirilmiş olan bir ölçme aracı 

kullanılmıştır. Bunun yanı sıra katılımcılar, içeriğinde cinsiyet, bölüm, bilgisayar 

deneyimi vb. bilgilerin yer aldığı bir anket doldurmuşlardır. Araştırma sonucunda erkek 

öğrencilerin kodlamaya yönelik öz-yeterlik düzeylerinin kız öğrencilere kıyasla anlamlı 

şekilde yüksek olduğu görülmüştür. 

Altun ve Mazman (2012), “Programlamaya ilişkin öz yeterlilik algısı ölçeğinin Türkçe 

formumun geçerlilik ve güvenirlik çalışması” adlı araştırmalarında Ramalingam ve 

Wiedenbeck (1998) tarafından geliştirilmiş olan “Programlamaya İlişkin Öz Yeterlilik 

Algısı Ölçeği” ni Türkçe’ ye uyarlayarak geçerli ve güvenilir bir ölçek elde etmeyi ve 

elde edilen ölçekten alınan öz-yeterlik puanlarını bazı değişkenler (cinsiyet, sınıf düzeyi, 

kodlama deneyimi, kodlama ile ilgili alınan ders sayısı) bakımından incelemeyi 

amaçlamışlardır. Söz konusu ölçme aracının Türkçe versiyonuna ait geçerlik-güvenirlik 

çalışmalarını gerçekleştirmek üzere araştırmaya 152 üniversite öğrencisi dahil edilmiştir. 

Araştırma sonucunda Türkçe’ ye uyarlanmış ölçeğin toplam 9 madde ve 2 faktörden 

oluştuğu tespit edilmiştir. Ayrıca katılımcıların kodlamaya yönelik öz-yeterlik algılarında 

cinsiyete bağlı farklılaşma bulunup bulunmadığını belirlemek üzere bağımsız örneklem 

t-testi yapılmış ve kodlamaya ilişkin öz-yeterlik algılarında cinsiyete bağlı farklılaşma 

olmadığı görülmüştür. 
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Başer (2013) tarafından gerçekleştirilmiş olan, “Bilgisayar programlamaya karşı tutum 

ölçeği geliştirme çalışması” adlı çalışmasında öğrencilerin kodlamaya yönelik tutum 

düzeylerini ölçmek adına bir ölçme aracı geliştirilmesi ve bu süreçte elde edilen 

verilerden yola çıkılarak katılımcıların kodlamaya yönelik tutumlarının belirlenmesi 

amaçlanmıştır. Bu amaç doğrultusunda araştırmaya Türkiye’deki bir devlet 

üniversitesinin Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi (BÖTE) ve Bilgisayar 

Mühendisliği bölümlerine kayıtlı ve programlamaya giriş dersini almış toplam 220 

üniversite öğrencisi dahil edilmiştir. Araştırma sonucunda katılımcıların genel olarak 

kodlamaya yönelik negatif tutumlara sahip oldukları görülmüştür. Bununla birlikte kız 

öğrencilere kıyasla erkek öğrencilerin kodlamaya yönelik tutum düzeylerinin anlamlı 

biçimde daha olumlu olduğu tespit edilmiştir. 

Korkmaz ve Altun (2013), “Mühendislik ve BÖTE öğrencilerinin bilgisayar 

programlama öğrenmeye dönük tutumları” isimli çalışmalarında Bilgisayar ve Elektrik-

Elektronik Mühendisliği ile Öğretim Teknolojileri Eğitimi (BÖTE) bölümlerinde eğitim 

görmekte olan öğrencilerin kodlamaya ilişkin tutumlarını belirlemeyi amaçlamışlardır. 

Bu amaç doğrultusunda betimsel tarama modelinde yürütülen araştırmaya farklı 

üniversitelerden toplam 731 öğrenci dahil edilmiştir. Araştırma kapsamında veriler 

araştırmacılar tarafından geliştirilmiş olan “Bilgisayar Programlama Öğrenmeye dönük 

Tutum Ölçeği” kullanılmıştır. Araştırma sonucunda katılımcıların kodlama öğrenmenin 

oldukça gerekli olduğuna dair yüksek bir inanca sahip oldukları, kodlamayı öğrenme 

konusunda orta düzeyde isteğe sahip oldukları belirlenmiştir. Bunun yanı sıra kodlama 

öğrenmeye ilişkin tutum düzeyi bakımından erkek katılımcıların kızlardan anlamlı 

derecede daha yüksek düzeyde tutuma sahip oldukları görülmüştür. 

Choi (2013), “Pre-service teachers’ conceptions and reflections of computer 

programming using scratch: technological and pedagogical perspectives” adlı 

çalışmasında öğretmen adaylarının Scratch ile kodlama deneyimlerinin kodlamaya ilişkin 

bakış açıları ve algıları üzerindeki etkisini incelemeyi amaçlamıştır. Bu amaç 

doğrultusunda araştırmaya 2012 yılı haziran ayında Kore’ deki bir üniversitede Bilgisayar 

Uygulamaları dersini almış olan ve üçüncü sınıfta eğitim gören 96 öğretmen adayı uygun 

örnekleme metoduyla dahil edilmiştir. Araştırma kapsamında katılımcılar gruplara 

ayrılarak ilkokuldaki herhangi bir sınıf düzeyi için istedikleri konuyu seçmiş ve seçtikleri 

konuya yönelik içerik oluşturmuşlardır. Katılımcıların Scratch platformu deneyimleri 

sonucunda kodlamaya yönelik algılarını belirlemek amacıyla araştırmacı tarafından bir 
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ölçek geliştirilmiştir. Söz konusu ölçek 5’li likert tipinde olup toplam15 maddesi 

bulunmaktadır. Bunun yanı sıra takımlarca üretilen 49 proje incelenmiş ve 94 öğretmen 

adayından sürece ilişkin düşüncelerini içeren nitel veriler elde edilmiştir. Araştırma 

sonucunda öğretmen adayları Scratch platformunun teknolojik ve pedagojik bağlamda 

olumlu etkilere sahip olduğunu kabul etmişlerdir. Bu sonucun yanı sıra öğretmen 

adaylarının bilgi ve iletişim teknolojilerinin eğitim alanında kullanılması konusunda 

olumlu bakış açılarına sahip olmalarına rağmen ilkokul düzeyindeki, öğrencilere 

kodlamaya ilişkin temel kavramları öğretme konusunda yeterli düzeyde özgüvene sahip 

olmadıkları belirlenmiştir. 

Özyurt ve Özyurt (2015), “A study for determining computer programming students’ 

attitudes towards programming and their programming self-efficacy/Bilgisayar 

programcılığı öğrencilerinin programlamaya ilişkin tutumlarının ve programlamaya 

yönelik öz-yeterliklerinin belirlenmesine yönelik bir çalışma” isimli araştırmalarında 

bilgisayar programcılığı bölümünde eğitim gören öğrencilerin kodlamaya yönelik tutum 

ve öz-yeterlik düzeylerini belirlemeyi, söz konusu tutum ve öz-yeterlik arasındaki 

ilişkinin niteliğini ortaya koymayı ve  çeşitli değişkenler (cinsiyet, sınıf, öğrenim türü) 

açısından incelemeyi amaçlamışlardır. Betimsel tarama modeli kullanılarak dizayn edilen 

çalışmaya Türkiye’ de bir üniversitenin meslek yüksekokulunda Bilgisayar Programcılığı 

Programı’na kayıtlı toplam 325 öğrenci dahil edilmiştir. Araştırma kapsamında veriler 

Başer (2013) tarafından geliştirilmiş olan “Bilgisayar Programlamaya karşı Tutum 

Ölçeği” ve Altun ve Mazman (2012) tarafından geliştirilmiş olan “Bilgisayar 

Programlama Öz-yeterlik Ölçeği” kullanılarak toplanmıştır. Araştırma sonucunda 

katılımcıların genel olarak kodlamaya yönelik olumlu bir tutum içerisinde oldukları 

belirlenmiştir. Bunun yanı sıra tutum ve öz-yeterlik düzeylerinin istatistiksel olarak 

erkekler lehine farklılaştığı görülmüştür. Araştırmadan elde edilen bir başka sonuca göre 

öğrencilerin kodlamaya ilişkin tutum ve öz-yeterlik düzeyleri arasında pozitif yönlü bir 

ilişki bulunmaktadır. Bu doğrultuda araştırmacılar öz-yeterlik düzeyi yüksek olan 

bireylerin tutum düzeylerinin de yüksek olmasının, benzer şekilde yüksek tutum düzeyine 

sahip olan bireylerin de yüksek düzeyde öz-yeterliğe sahip olmalarının beklenen bir 

durum olduğunu ifade etmişlerdir. 

Govender ve Basak (2015) tarafından gerçekleştirilmiş olan “An investigation of factors 

related to self-efficacy for java programming among computer science education 

students” isimli çalışmada bilgisayar bilimleri eğitimi öğrencilerinin Java platformu ile 
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kodlamaya yönelik kodlama öz-yeterlik düzeyleri ile yaş ve cinsiyetleri arasında bulunan 

ilişkinin incelenmesi amaçlanmıştır. Deneysel desende yürütülen çalışmaya Güney 

Afrika'da bulunan bir devlet üniversitesindeki Bilgisayar Bilimleri Eğitimi Anabilim 

Dalı’ nda eğitim görmekte olan 20 öğrenci dahil edilmiştir. Araştırma kapsamında veri 

toplama aracı olarak Askar ve Davenport (2009) tarafından geliştirilen “bilgisayar 

programlama özyeterlik ölçeği” nden uyarlanan 32 maddelik bir Java programlama öz-

yeterlik anketi kullanılmıştır. Araştırma kapsamında toplanan veriler SPSS paket 

programı aracılığıyla analiz edilmiştir. Araştırma sonucunda erkek ve kız katılımcıların 

kodlamaya yönelik öz-yeterlik düzeyleri arasında anlamlı derecede bir farklılaşma 

bulunmadığı tespit edilmiştir. 

Yukselturk ve Altiok (2017) tarafından gerçekleştirilen “An investigation of the effects 

of programming with Scratch on the preservice IT teachers’ self-efficacy perceptions and 

attitudes towards computer programming” isimli araştırmada öğretmen adaylarının 

Scratch platformunu kullanarak edindikleri deneyimlerin kodlamaya dair sahip oldukları 

tutum ve öz-yeterlik düzeyleri üzerindeki etkisini incelemek amaçlanmıştır. Karma metot 

çerçevesinde yürütülen araştırmaya Türkiye’de bulunan bir devlet üniversitesine kayıtlı 

olan, daha önce en az bir kodlama dersi almış 151 Bilişim Teknolojileri öğretmen adayı 

dahil edilmiştir. Araştırma kapsamında kodlamaya ilişkin temel kavramların 

hatırlatılması aşamasının ardından katılımcılara Scratch platformu tanıtılarak ve 5 hafta 

süreyle çeşitli uygulamalar gerçekleştirmeleri sağlanmıştır. Araştırmanın nicel verileri 

araştırmacılar tarafından geliştirilen kişisel bilgi anketi, Altun ve Mazman (2012) 

tarafından Türkçe’ye uyarlanan “Bilgisayar Programlama Öz-yeterlilik Ölçeği” ve 

Korkmaz ve Altun (2014) tarafından geliştirilen “Bilgisayar Programlama Öğrenme 

Tutum Ölçeği” aracılığıyla elde edilmiştir. Bunun yanı sıra nitel verilerin toplanması 

amacıyla katılımcılarla odak grup görüşmeleri gerçekleştirilmiştir. Araştırma sonucunda 

Scratch deneyimleri sonrasında katılımcıların karmaşık kodlama görevleri konusunda 

sahip oldukları öz-yeterlik düzeylerinde anlamlı bir artış olduğu görülmüştür. Bunun yanı 

sıra öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin tutumlarının olumlu yönde değiştiği 

belirlenmiştir. Katılımcılar gelecekteki meslek yaşamlarında Scratch platformunu eğitim 

amacıyla kullanmayı tercih etme olasılıklarının yüksek olduğunu dile getirmişlerdir. 

Akçay ve Çoklar (2018), “Bilişim teknolojileri ve yazılım dersi öğretmen adaylarının 

programlamaya ilişkin algılanan öz yeterliklerinin farklı değişkenler açısından 

incelenmesi” isimli çalışmalarında Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi (BÖTE) 
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bölümüne kayıtlı olan öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik algılanan öz-

yeterliklerini bazı değişkenler açısından incelemeyi amaçlamışlardır. Nicel araştırma 

desenlerden nedensel karşılaştırma yöntemi çerçevesinde tasarlanarak yürütülen 

araştırmaya Türkiye’deki 8 üniversite bünyesindeki BÖTE bölümlerinde eğitim 

görmekte olan 1 ve 4. sınıf öğrencileri (n=707) dahil edilmiştir. Araştırmanın veri toplama 

aşamasında Ramalingam ve Wiedenbeck (1998)’in geliştirmiş olduğu Altun ve Mazman 

(2012) tarafından Türkçe diline uyarlaması yapılan “Programlamaya İlişkin Öz Yeterlilik 

Algısı Ölçeği” veri toplama aracı olarak kullanılmıştır. Elde edilen veriler t-testi ve 

ANOVA kullanılarak analiz edilmiştir. Araştırma sonucuna göre BÖTE bölümü 

öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik algılanan öz-yeterlik düzeylerinin cinsiyet, 

öğrenim görmekte oldukları sınıf düzeyi, söz konusu bölümü tercih etme sebepleri, 

mezun oldukları lise türü ve algıladıkları yabancı dil seviyeleri açısından anlamlı düzeyde 

farklılaştığı tespit edilmiştir. Ölçekteki boyutlardan basit programlama görevlerinde 

cinsiyete bağlı bir farklılık oluşmazken karmaşık programlama görevleri boyutunda ve 

genel kodlama becerilerinde erkek katılımcıların kadınlara göre daha yüksek öz-yeterlik 

düzeyine sahip olduğu görülmüştür. 

Arslan ve Akçelik (2019) tarafından gerçekleştirilen “Programlama eğitiminde Scratch’in 

kullanılması: Öğretmen adaylarının tutum ve algıları” isimli araştırmada öğretmen 

adaylarının kodlamaya ilişkin tutum, algı ve öz-yeterlik düzeylerinin belirlenmesi ve 

Scratch platformunun söz konusu değişkenler üzerindeki etkisinin incelenmesi 

amaçlanmıştır. Karma metot araştırma deseni çerçevesinde yürütülen çalışmaya 

Türkiye’de bir devlet üniversitesindeki Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi 

(BÖTE) Bölümü birinci sınıfa kayıtlı 32 öğretmen adayı amaçlı örnekleme yoluyla dahil 

edilmiştir. Araştırma kapsamında nicel verilerin toplanma aşamasında, Altun ve Mazman 

(2012)’ın Türkçe diline uyarladığı “Programlamaya İlişkin Öz Yeterlilik Algısı Ölçeği” 

ile Cetin ve Ozden (2015)’in geliştirmiş olduğu “Bilgisayar Programlama Tutum Ölçeği” 

kullanılmıştır. Nitel verilerin elde edilmesi aşamasında ise katılımcılarla yarı-

yapılandırılmış görüşmeler gerçekleştirilmiştir. Araştırma sonucunda katılımcıların 

uygulama süreci öncesinde kodlamaya ilişkin pozitif bir algıya sahip oldukları ve süreç 

sonrasında bu algıların olumlu biçimde arttığı görülmüştür. Bunun yanı sıra katılımcıların 

karmaşık kodlama görevlerini yerine getirebilme konusunda düşük düzeyde öz-yeterliğe 

sahip oldukları belirlenmiştir. Scratch arayüzünün kullanıcılara sunmakta olduğu 

görsellik, kullanım kolaylığı, Türkçe dil seçeneği sunma, eğlenceli olma vb. çeşitli 



33 

niteliklerin katılımcıların kodlamaya ilişkin tutumları üzerinde olumlu etkisi olduğu 

araştırmadan elde edilen bir diğer sonuçtur. Katılımcılar ayrıca Scratch vb. platformların 

gelecekteki eğitim verecekleri öğrenciler için bir gereklilik olduğuna dair ifadelerde 

bulunmuşlardır. 

Papadakis ve Kalogiannakis (2019) tarafından gerçekleştirilmiş olan “Evaluating a course 

for teaching introductory programming with Scratch to pre-service kindergarten teachers” 

isimli araştırmada okul öncesi öğretmen adaylarını gelecekteki meslek yaşamlarında 

bilişim teknolojilerini etkin bir şekilde kullanabilmeleri için söz konusu bilişim 

teknolojilerine ilişkin kavramlara dair deneyim sahibi olmaları amaçlanmıştır. Bu amaç 

doğrultusunda “Eğitimde multimedya” isimli ve Scratch kodlama platformunu temel alan 

bir kodlama eğitimi kursu dizayn edilmiştir. Karma desen çerçevesinde yürütülen 

araştırmanın nicel verileri ön-test/son-test yarı-deneysel desen aracılığıyla toplanmış olup 

nitel verilerin toplanması için katılımcılarla yarı-yapılandırılmış görüşmeler 

gerçekleştirilmiştir. Görüşmelerin yanı sıra araştırmacılar süreç boyunca gözlemler 

yapmışlardır. Araştırmaya Girit Üniversitesi Okul Öncesi Eğitimi Bölümü'ne kayıtlı 

bulunan 120 öğretmen adayı (%99 kız) gönüllülük esasına dayalı olarak dahil edilmiştir. 

13 hafta süren kurs kapsamında öğretmen adaylarına Scratch platformuna ait temel 

kavramlar tanıtılmış ve ardından kendi projelerini tasarlamaları istenmiştir. Araştırma 

sonucunda katılımcıların Scratch platformunu genel olarak kolay ve eğlenceli 

bulduklarını bu sebeple herhangi bir zorluk yaşamadıklarını ifade ettikleri görülmüştür. 

Öğretmen adayları Scratch platformuna ilişkin öğrenme deneyimlerini “ilgi çekici” ve 

“kolay” olarak nitelendirmişlerdir. Bunun yanı sıra katılımcıların çoğu kodlama 

konusunda daha fazla deneyim sahibi olarak bu konuda kendilerini geliştirmek 

istediklerini ifade etmişlerdir. Araştırmacılar çalışmaya katılan öğretmen adaylarının 

neredeyse tamamının kızlardan oluşması sebebiyle, kursun keyifli ve meslek yaşamına 

uygulanabilir olduğuna ilişkin ifadelerin oldukça önemli görüldüğünü ifade etmişlerdir. 

Pala ve Mıhcı-Türker (2019) tarafından gerçekleştirilen “Öğretmen adaylarının 

programlama eğitimine yönelik görüşleri” adlı çalışmada öğretmen adaylarının C/C++ 

dilleri, Arduino IDE ve Scratch platformları ile ilgili görüşleri ile kodlama eğitimi 

sürecinde karşılaşılan zorlukları belirlemek amaçlanmıştır. Bu amaç doğrultusunda 

durum araştırması yöntemi kullanılarak yürütülen çalışmaya Öğretim Teknolojileri 

Eğitimi Bölümü (BÖTE) 2. sınıfta eğitim gören 25 öğretmen adayı dahil edilmiştir. 

Araştırma kapsamında katılımcılarla yukarıda belirtilen platformlar aracılığı ile kodlama 
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uygulamaları gerçekleştirilmiştir. Uygulama sonrasında öğretmen adaylarının söz konusu 

platformlara ve kodlama eğitimine ilişkin görüşlerini elde etmek üzere araştırmacıların 

geliştirmiş olduğu ve iki kısımdan oluşan bir anket kullanılmıştır. Araştırma sonucunda 

Scratch platformu ile gerçekleştirilen kodlama eğitiminde cinsiyete bağlı herhangi bir 

farklılık olmadığı görülmüştür. Öğretmen adaylarının Scratch ile ilgili sahip oldukları 

görüşlerin bir görüş hariç olumlu olduğu belirlenmiştir. Katılımcılar Scratch’ i 

anlaşılması kolay, eğlenceli, kullanışlı vb. bulduklarını ifade etmişlerdir. 

Dönel-Akgül ve Kılıç (2020), “Fen bilgisi öğretmen adaylarının eğitsel dijital oyunlar ve 

kodu uygulamasına yönelik görüşleri” isimli araştırmalarında öğretmen adaylarının 

KODU Game Lab uygulaması ve eğitici dijital oyunların eğitim-öğretim ortamlarına 

entegrasyonu ile ilgili görüşlerini belirlemeyi amaçlamışlardır. Bu amaç doğrultusunda 

fenomenoloji deseni çerçevesinde yürütülen araştırmaya Türkiye’de yer alan bir devlet 

üniversitesinde 4. sınıfa kayıtlı 15 fen bilgisi öğretmen adayı dahil edilmiştir. Çalışma 

kapsamında katılımcılara KODU Game Lab platformu tanıtılmış, uygulama ile ilgili 

çeşitli bilgiler verilmiş ve belirledikleri fen konularının kazanımlarına yönelik oyunlar 

tasarlamaları için fırsat sunulmuştur. Uygulama süreci dört hafta sürmüştür. Süreç 

bitiminde katılımcılarla içeriğinde 10 adet sorunun yer aldığı yarı-yapılandırılmış 

görüşme formunun uygulaması gerçekleştirilmiştir. Araştırma sonunda katılımcıların 

KODU Game Lab ile hazırlanan eğitici oyunların dersleri eğlenceli kılacağını, kolay ve 

kalıcı öğrenmeyi sağlayacağını ve öğrencilerin aktif katılımını arttıracağını ifade ettikleri 

belirlenmiştir. Bunun yanı sıra öğretmen adayları söz konusu platformu kullanarak 

öğrenciler için eğlenceli, kolay kullanılabilen, akılda kalıcı, karmaşıklıktan uzak vb. 

eğitici oyunlar tasarlama konusunda istekli olduklarını belirtmişlerdir. 

Aydoğdu (2020), “Blok tabanlı programlama etkinliklerinin öğretmen adaylarının 

programlamaya ilişkin öz yeterlilik algılarına ve hesaplamalı düşünme becerilerine 

etkisi” adlı çalışmasında öğretmen adaylarıyla gerçekleştirilen blok tabanlı kodlama 

uygulamalarının hesaplamalı düşünme becerileri ve kodlamaya yönelik öz-yeterlikleri 

üzerindeki etkisini tespit etmeyi amaçlamıştır. Tek grup ön-test son-test modeli 

çerçevesinde yürütülen araştırmaya Türkiye’deki bir üniversitede Fen bilgisi 

öğretmenliği bölümünde eğitim gören ve Bilgisayar 1 dersini almış ve kodlama deneyimi 

bulunmayan 29 öğretmen adayı dahil edilmiştir. Araştırma kapsamında katılımcılarla 4 

hafta süreyle Scratch platformu üzerinden blok tabanlı kodlama faaliyetleri 

gerçekleştirilmiştir. Araştırmanın verilerini elde etmek amacıyla Altun ve Mazman 
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(2012)’ın Türkçe diline uyarlamış olduğu “Programlamaya ilişkin öz yeterlilik algısı 

ölçeği” ve Korkmaz, Çakir ve Özden (2017)’in geliştirmiş olduğu “Hesaplamalı düşünme 

becerileri ölçeği” kullanılmıştır. Araştırmadan elde edilen sonuca göre öğretmen 

adaylarıyla gerçekleştirilen blok tabanlı kodlama uygulamalarının hesaplamalı düşünme 

becerileri üzerinde herhangi bir etkisinin bulunmadığı ancak kodlamaya yönelik öz-

yeterlik düzeyleri üzerinde olumlu bir etkiye sahip olduğu tespit edilmiştir. 

Timur vd. (2021) tarafından gerçekleştirilmiş olan “Pre-service pre-school teachers' 

opinions about using block-based coding/scratch” isimli çalışmada okul öncesi öğretmen 

adaylarının blok tabanlı kodlamaya/Scratch platformuna yönelik sahip oldukları görüşleri 

incelemek amaçlanmıştır. Bu amaçtan yola çıkılarak durum çalışması deseni 

çerçevesinde dizayn edilen araştırmaya, Türkiye’deki bir devlet üniversitesinde okul 

öncesi eğitim bölümüne kayıtlı 28 öğretmen adayı dahil edilmiştir. Çalışma kapsamında 

öğretmen adayları ile 4 hafta süreyle Scratch platformu kullanılarak blok tabanlı kodlama 

eğitimi gerçekleştirilmiştir. Uygulama süreci sonunda katılımcıların görüşlerini tespit 

etmek amacıyla 12 sorudan oluşan yarı-yapılandırılmış görüşme formu kullanılmıştır. 

Elde edilen nitel veriler betimsel analiz yöntemi aracılığıyla analiz edilmiştir. 

Araştırmadan elde edilen sonuca göre okul öncesi öğretmen adaylarının çoğu (%85.71) 

kodlama eğitiminin içinde bulunulan teknoloji çağının gereği olması sebebiyle önemli 

olduğunu ve bu eğitime erken yaşlarda başlanması gerektiğini belirtmişlerdir. Bunun yanı 

sıra öğretmen adayları Scratch ile blok tabanlı kodlama eğitiminin yaratıcılıklarını olumlu 

yönde geliştirdiğini, yeni fikirler üretmelerine yardımcı olduğunu, Scratch ile okul öncesi 

düzeyinde materyaller dizayn edebileceklerini ve bu platformu gelecekte derslerinde 

kullanabileceklerini ifade etmişlerdir. 

Ari, Arslan-Ari ve Vasconcelos (2022), “Early childhood preservice teachers’ 

perceptions of computer science, gender stereotypes and coding in early childhood 

education” adlı çalışmalarında okul öncesi öğretmen adaylarının bilgisayar bilimlerine 

yönelik sahip oldukları bakış açılarını, bilgisayar bilimleriyle ilgili kalıplaşmış cinsiyet 

yargılarını ve okul öncesi eğitimde kodlamanın bulunmasına ilişkin görüşlerini 

belirlemeyi amaçlamışlardır. Bu amaç doğrultusunda karma yöntem kullanılarak 

tasarlanan araştırmaya Amerika Birleşik Devletleri (ABD)’nin Güneydoğusunda bulunan 

bir devlet üniversitesinde öğretim yöntemleri dersine kayıtlı olan ve yaş ortalaması 22.09 

olan toplam 34 kadın okul öncesi öğretmen adayı dahil edilmiştir. Araştırmanın nicel 

verilerini toplama aşamasında kesitsel tarama deseni kullanılmıştır. Söz konusu aşamada 
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katılımcılara üç alt boyuttan (kodlama algıları, kodlamanın öğretime entegrasyonu ve 

bilgisayar bilimine ilişkin cinsiyet kalıp yargıları) oluşan bir anket çevrimiçi ortamda 

uygulanmıştır. Nitel verilerin toplanması aşamasında ise katılımcılara açık uçlu sorular 

yöneltilmiş ve Pantic vd. (2018) tarafından geliştirilen “Draw a Computer Scientist Test” 

uygulanmıştır. Araştırma sonucunda katılımcıların bilgisayar bilimlerinde herhangi bir 

cinsiyet kalıp yargılarının bulunmadığı ancak konu ile ilgili sahip oldukları bakış 

açılarının oldukça kısıtlı olduğu tespit edilmiştir. Bununla birlikte öğrencilerin 

kodlamaya ve kodlamanın okul öncesi eğitime entegrasyonuna ilişkin sahip oldukları 

olumsuz algılara rağmen, çocuklara kodlamayı öğretmenin önemli olduğu ile ilgili 

ifadelerde bulundukları belirlenmiştir. Katılımcılar çocukların problem çözme becerileri 

ve gelecekte iyi birer meslek seçimi yapmaları konusunda kodlamanın yardımcı 

olabileceğini vurgulamışlardır. Bu duruma ek olarak öğretmen adayları kodlamaya ilişkin 

ön bilgiye sahip olmanın, kodlamayı eğitime entegre etmek adına kendileri için önemli 

olduğunu dile getirmişlerdir. Mevcut çalışmadan elde edilen bulguların öğretmen 

adaylarının kodlama eğitimine katıldıktan sonra kodlamaya yönelik olumlu tutumlar ve 

algılar geliştirdikleri diğer araştırma bulgularıyla uyumlu olduğu araştırmacılar 

tarafından ifade edilmiştir. 
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3. YÖNTEM 

Bu bölümde araştırma deseni, çalışma grubu, veri toplama araçları, veri toplama süreci 

ve veri analizine ilişkin açıklamalar sırasıyla sunulmaktadır.  

3.1 Araştırma Deseni 

Araştırma desenleri, tasarlanmış bir araştırma süreci kapsamında gerçekleştirilen ve 

araştırmaya ilişkin verilerin toplanması, toplanan verilerin analiz edilmesi ve araştırmaya 

dair sonuçların rapor haline getirilmesini içeren belirli prosedürler olarak 

tanımlanmaktadır (Creswell, 2012). Eğitim alanında çalışmalar gerçekleştiren 

araştırmalar tarafından kullanılmakta olan sekiz adet araştırma deseni sıralanmaktadır 

(Creswell, 2012): 

✓ Deneysel Araştırmalar: Müdahale çalışmaları olarak da adlandırılan deneysel 

araştırmalar eğitime ilişkin gerçekleştirilen bir uygulamanın veya öne sürülen bir 

fikrin bireyler üzerinde herhangi bir farklılığa sebep olup olmadığını incelemek 

üzere kullanılan nicel araştırma prosedürleridir. 

✓ Korelasyonel Araştırmalar: Korelasyonel istatistiğe ait prosedürlerin uygulanması 

yoluyla iki veya ikiden fazla değişken arasında var olan ilişkinin varlığını ve 

düzeyini tespit etmek adına kullanılmakta olan nicel araştırma usulleridir. 

✓ Tarama Araştırmaları: Geniş bir birey grubunun (nüfus) sahip olduğu fikirler, 

tutumlar ve sergiledikleri davranışlardaki eğilimlerin belirlenmesi amacıyla daha 

küçük çaptaki birey grubuna (örnek) anket veya çeşitli soruların yer aldığı 

formların uygulanması ile gerçekleştirilen nicel araştırma prosedürleridir. 

✓ Kuram Oluşturma Araştırmaları: Bireyler arasında var olan bir eylem, süreç veya 

etkileşime dair katılımcıların görüşlerine dayalı olarak genel bir açıklamaya 

ulaşmak adına kullanılan nitel araştırma prosedürleridir. Bu araştırma deseni 

kapsamında kullanılan prosedürlerin içeriğinde katılımcılardan görüşme yoluyla 

verilerin toplanması, çeşitli temaların belirlenmesi, ilişkilendirme ve genel 

açıklamaya ilişkin bir model sunulması bulunmaktadır. 

✓ Etnografik araştırmalar: Belirli bir kültüre mensup toplulukların sahip oldukları 

özgün ve kalıplaşmış davranış biçimlerini, sahip oldukları inançları ve 

kullandıkları dili tanımlamak, çözümlemek ve yorumlamak üzere kullanılan nitel 

araştırma usulleridir. Bu araştırma deseninde araştırmacı belirli bir topluluğu 
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kendi doğal ortamında tanımlamakta ve topluluğa ilişkin detaylı bir betimlemeye 

ulaşmayı amaçlamaktadır. 

✓ Anlatı Araştırmaları: Bireylerin yaşamlarına ilişkin çeşitli hikayelerin toplanarak 

sahip oldukları deneyimlerle ilgili anlatıların yazılmasıyla gerçekleştirilen nitel 

araştırma prosedürleridir. Eğitim bağlamında söz konusu araştırmaların odak 

noktası genelde okul ortamında gerçekleştirilen etkinlikler veya sınıf 

deneyimleridir. 

✓ Karma Metot Araştırmaları: Nitel ve nicel veri türlerinin bir araştırma problemini 

yanıtlamak bir arada işe koşulmasını öneren araştırma tasarımlarıdır. Tek bir 

araştırmada veya birden fazla aşamaya sahip bir araştırma dizisinde nitel ve nicel 

veri türlerinin ikisinin de toplanmasını, analiz edilmesini ve karıştırılmasını 

içermektedir. 

✓ Eylem Araştırmaları: Kullanılan veri türleri bakımından karma metot 

araştırmalarına benzeyen eylem araştırmaları, eğitim ortamlarında gerçekleştirilen 

öğretim veya öğrenci öğrenmeleri üzerindeki iyileştirmelere odaklanan ve eğitim 

ortamında bulunan öğretmenler vb. bireyler tarafından nitel ve nicel verilerin 

birlikte toplanmasına dayanan sistemli araştırma prosedürleridir. 

Büyüköztürk vd. (2021) yukarıda sıralanan ve eğitim araştırmalarında kullanılan sekiz 

adet araştırma desenine ek olarak iki farklı araştırma deseninden bahsetmektedir: 

✓ Nedensel Karşılaştırma Araştırmaları: Halihazırda mevcut olan ya da yeni ortaya 

çıkmış bir durumun/olayın ortaya çıkma nedenlerini, söz konusu nedenler 

üzerinde etkili olan değişkenleri veya herhangi bir etkinin neden olduğu sonuçları 

tespit etmek üzere işe koşulan nicel bir araştırma türüdür. 

✓ Durum Araştırmaları: Bir durumu veya olayın ortaya çıkmasında etkili olan 

detayların görülerek tanımlanması, söz konusu olaya ilişkin açıklamalar 

üretilmesi ve olayla ilgili değerlendirmelerde bulunmak amacıyla kullanılan nitel 

bir araştırma türüdür. Durum araştırmaları birbirine bağlı çeşitli sistemlerin (bir 

olay, sosyal grup, program vb.). 

Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik tutum ve öz-yeterlik düzeylerini 

incelemeyi ve kodlamaya ilişkin görüşleri belirlemeyi amaçlayan bu araştırma karma 

metot araştırma deseni çerçevesinde dizayn edilmiştir. Karma metot araştırma deseni 

Creswell ve Plano Clark (2011) tarafından belirli bir araştırma problemine ilişkin anlayış 

elde etmek üzere gerçekleştirilen bir veya bir dizi çalışma kapsamında veri toplama ve 
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toplanan verileri analiz etme sürecinde nitel ve nicel yöntemlerin bir arada kullanılması 

olarak ifade edilmektedir. Bir araştırma problemine ilişkin oldukça detaylı bir anlayışa 

sahip olma konusunda hem nitel hem de nicel araştırma metotlarının birlikte 

kullanılmasının tek bir metodun kullanılmasına kıyasla daha avantajlı olduğu 

belirtilmektedir (Creswell, 2009). Cresswell (2012)’e göre altı adet karma metot araştırma 

deseni bulunmaktadır: 

✓ Yakınsak paralel desen: Belirli bir araştırma problemine ilişkin anlayış sahibi 

olmak adına nitel ve nicel veri türlerinin aynı anda toplanarak birleştirilmesi ve 

elde edilen sonuçların kullanılması olarak tanımlanmaktadır.  

✓ Açıklayıcı sıralı desen: Açıklamaya odaklı olan bu desenin eğitim 

araştırmalarında kullanılan en popüler karma desen türü olduğu belirtilmektedir. 

Bu desende nitel ve nicel verilerin aynı anda toplanarak birleştirilmesi yerine 

sırasıyla iki aşamada toplanması söz konusudur. Açıklayıcı sıralı desen öncelikli 

olarak nicel verilerin toplanması ve nicel verilerden elde edilen sonuçların 

detaylandırılması amacıyla nitel verilerin işe koşulması mantığına dayanmaktadır. 

✓ Keşfedici sıralı desen: Bu desende bir olguyu araştırmak üzere öncelikle nitel 

verilerin toplanması amaçlanmaktadır. Sonrasında nitel verilerin içeriğinde yer 

alan ilişkilerin açıklanması adına nicel verilerin toplanması söz konusudur.  

✓ Gömülü desen: Bu araştırma deseninde nicel ve nitel veri türlerinden birinin 

diğerini desteklemek amacıyla toplanması amaçlanmaktadır. Nitel ve nicel 

verilerin araştırmacı tarafından aynı anda veya sırayla toplanabileceği 

belirtilmektedir.  

✓ Dönüşebilir desen: Bu araştırma deseni marjinal bir konuma yerleştirilmiş ya da 

temsil edilme düzeyi düşük olan bir topluluğa ilişkin sosyal meselelerin tespit 

edilmesi amacıyla kullanılmaktadır. Yapısal olarak yukarıda açıklanan dört 

araştırma deseninden her birinin farklı basamaklarda kullanılması prensibine 

dayanmaktadır. Bu bakımdan söz konusu araştırma deseninin dönüşebilir bir 

çerçeve içine yerleştirilerek oluşturulduğu ifade edilmektedir (Creswell ve Plano 

Clark, 2011). 

✓ Çok aşamalı desen: Dönüşebilir desenle benzer şekilde yukarıda açıklaması 

yapılan ilk dört araştırma desenini temel alarak tasarlanmış olan karmaşık yapılı 

bir araştırma desenidir. Belirli bir konunun ya da problemin araştırmacı tarafından 
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incelenmesi için ayrı araştırmalar ya da araştırma dizilerinin gerçekleştirilmesi 

sırasında kullanılmaktadır. 

Bu araştırma kapsamında karma metot araştırma desenlerinden gömülü desen 

kullanılmıştır. Gömülü araştırma deseninde nitel ve nicel veri türleri araştırmacı 

tarafından aynı zamanda toplanmakta olup toplanan veri setlerinden biri diğer türdeki veri 

setini destekleyici görevi üstlenmektedir (Creswell, 2012). Destekleyici görevi üstlenen 

veri türünün nitel veya nicel türde olabileceği ifade edilmekte ancak alanyazında nicel 

verilerin içerisine nitel veri türünün dahil edilmesini destekleyen birçok örneğin 

bulunduğu belirtilmektedir (Creswell, 2012). Mevcut araştırmanın amacı doğrultusunda 

okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik tutum ve öz-yeterlik düzeylerinin 

incelenmesinde daha detaylı bir anlayışa sahip olmak adına nicel verilerin nitel verilerle 

desteklenmesi ve konuya ilişkin verilerin zenginleştirilmesi hedeflenmiştir. 

Bu araştırmanın nicel verilerinin toplanması aşaması deneysel desen türlerinden tek 

gruplu ön-test son-test desen esas alınarak dizayn edilmiştir. Deneysel desen, nicel 

verilerle gerçekleştirilen çalışmalarda herhangi bir faaliyetin araştırmaya katılan grup 

üzerinde bir değişime sebep olup olmadığını tespit eden yöntemlerdir (Creswell, 2012). 

Bu yöntemler arasında yer alan tek gruplu ön-test son-test deseni kapsamında tasarlanan 

deneysel sürecin etkileri yalnızca bir grup ile çalışılarak incelenmektedir (Creswell, 

2009). 

Araştırmanın nitel verilerinin toplanması aşamasında ise nitel araştırma metotlarından 

biri olan durum çalışması (case study) metodu kullanılmıştır. Durum çalışması yöntemi 

kullanılarak yürütülen araştırmaların kapsamında sınırlı bir yapının (bir olay, süreç, 

insanlar vb.) detaylı biçimde incelenmesi yer almaktadır (Creswell, 2013).  Araştırma 

sorularına ilişkin yanıtları arama sürecinde durum çalışmalarının (case studies) ayırt edici 

niteliğe sahip bir yaklaşım olarak görüldüğü belirtilmektedir (Büyüköztürk vd., 2021). 

Yıldırım ve Şimşek (2021) durum çalışmalarını gerçekleştirilirken takip edilmesi gereken 

sekiz aşamanın bulunduğunu ifade etmektedir: 

✓ Araştırmada yer alacak soruların belirlenmesi 

✓ Araştırmaya ait alt problemlerin belirlenmesi 

✓ Analiz için kullanılacak birimin tespit edilmesi 

✓ Üzerinde çalışılacak olan durumun kararlaştırılması 

✓ Araştırmaya katılım sağlayacak olan kişilerin belirlenmesi 
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✓ Verilerin toplanarak araştırma kapsamında belirlenen alt problemlerle olan 

ilişkisinin kurulması 

✓ Veri analiz edilmesi ve analizden elde edilenlerin yorumlanması 

✓ Durum çalışmasına ait raporun hazırlanması. 

Durum çalışmalarına ilişkin yukarıda yer verilen açıklamaların yanı sıra durumların 

araştırma kapsamındaki amaç olarak tanımlanabileceği vurgulanmaktadır (Stake, 1995). 

Bu bağlamda mevcut araştırmanın durumu okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya 

yönelik görüşleridir.  

3.2 Çalışma Grubu 

Bu çalışma, bir devlet üniversitesinin eğitim fakültesi okul öncesi eğitimi anabilim 

dalında 2. sınıfa kayıtlı olan öğrencilerle 2021-2022 eğitim-öğretim yılı güz döneminde 

yürütülmüştür. Çalışma grubunun belirlenmesi amacıyla çok aşamalı örnekleme yöntemi 

kullanılmıştır. Çok aşamalı örnekleme yöntemi örneklem grubunun evren içinden iki 

veya ikiden fazla aşamada seçilmesi olarak tanımlanmaktadır. Ayrıca bu örnekleme 

yönteminde sözü geçen aşamaların her birinde farklı bir örnekleme metodunun 

kullanılabileceği ifade edilmektedir (Büyüköztürk vd., 2021). Mevcut araştırma için 

çalışma grubunun belirlenmesinde ilk aşamada seçkisiz olmayan örnekleme 

yöntemlerinden uygun örnekleme kullanılarak uygulama sürecinin yürütüleceği devlet 

üniversitesi belirlenmiştir. Uygun örnekleme yöntemi zaman, maddiyat ve efor kaynaklı 

sınırlılıkların varlığı sebebiyle örneklem grubunun araştırmacı tarafından kolaylıkla 

ulaşılarak uygulamaların gerçekleştirilebileceği kesimlerden belirlenmesi olarak 

tanımlanmaktadır (Büyüköztürk vd., 2021). Araştırmacı bu yöntemde kendisine yakın 

bulunan ve kolaylıkla ulaşabileceği durumlardan birini seçmektedir (Yıldırım ve Şimşek, 

2021). Patton (1990)’a göre uygun örnekleme yaygın olarak kullanılan bir örnekleme 

yöntemidir.  

Uygulamanın gerçekleştirileceği devlet üniversitesinin belirlenmesi aşamasının ardından 

katılımcıların seçilmesi için ise amaçlı örnekleme yöntemlerinden biri olan ölçüt 

örnekleme yöntemi kullanılmıştır. Ölçüt örnekleme yöntemi daha önceden 

kararlaştırılmış olan kriterlere uygunluk gösteren durumların tümünün çalışmaya dahil 

edilmesi prensibine dayanmaktadır. Söz konusu ölçütlerin çalışmayı yürüten araştırmacı 

tarafından oluşturulabileceği ya da halihazırda var olan belirli ölçütlerin kullanılabileceği 
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ifade edilmektedir (Yıldırım ve Şimşek, 2021). Bu araştırma için önceden belirlenmiş 

olan ölçütler: 

✓ Okul öncesi eğitimi anabilim dalında öğrenim görüyor olmak, 

✓ 2. Sınıf düzeyinde öğrenim görüyor olmak, 

✓ Bilişim teknolojileri dersini alarak başarıyla tamamlamış olmak, 

✓ Araştırmaya katılım için gönüllü olmak şeklinde sıralanmaktadır. 

 

3.3 Veri Toplama Araçları 

Bu bölümde mevcut araştırma kapsamında verilerin toplanması amacıyla kullanılan 

araçların tanıtımı yapılmakta ve uygulama sürecinde gerçekleştirilen kodlama etkinlikleri 

açıklanmaktadır. TIP temel alınarak tasarlanmış olan uygulama süreci çerçevesinde okul 

öncesi öğretmen adaylarının Kodu Game Lab ve Scratch kodlama platformları 

aracılığıyla kodlamaya ilişkin ilk elden deneyim yaşamalarını ve konuya ilişkin tutum ve 

öz-yeterlik düzeylerini incelemeyi amaçlayan bu araştırmanın aşamalarına aşağıda yer 

verilmiştir.  

1. Uygulama sürecinin başlamasından önce çalışma grubunda yer alan okul öncesi 

öğretmen adayları ile yarı yapılandırılmış görüşme metodu kullanılarak bir ön 

görüşme süreci gerçekleştirilmiştir. 

2. Çalışma grubundaki öğretmen adaylarına uygulama süreci öncesinde 

Ramalingam ve Wiedenbeck (1998)’in geliştirdiği ve Altun ve Mazman (2012)’ın 

Türkçe diline uyarlamış olduğu “Programlamaya İlişkin Öz Yeterlilik Algısı 

Ölçeği” ile Tapia ve Marsh (2004)’ın geliştirdiği ve Durak (2013)’ın araştırması 

kapsamında alan uzmanlarınca programlama dillerine uyarlanmış olan 

“Programlama Dillerine Yönelik Tutum Ölçeği” kullanılarak bir ön-test süreci 

yürütülmüştür. Söz konusu ölçekler aracılığıyla uygulama süreci öncesinde veri 

toplanmasındaki amaç uygulama süreci sona erdiğinde öğretmen adaylarının 

kodlamaya yönelik tutum ve öz-yeterlik düzeylerinde gerçekleşen değişimin 

tespit edilmesidir. 

3. Çalışma grubundaki katılımcılarla Teknoloji Entegrasyonu Planlama Modeli 

temel alınarak dizayn edilen ve Kodu Game Lab ve Scratch platformlarına ilişkin 

eğitim ve çeşitli faaliyetlerin yer aldığı uygulama süreci okul dışı etkinlik olarak 

gerçekleştirilmiştir. 
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4. Çalışmaya katılan öğretmen adaylarına uygulama süreci sona erdikten sonra 

“Programlamaya İlişkin Öz Yeterlilik Algısı Ölçeği” ve “Programlama Dillerine 

Yönelik Tutum Ölçeği” kullanılarak son-testler uygulanmıştır. 

5. Uygulama sürecinin tamamlanmasının ardından uygulama öncesinde ön görüşme 

süreci gerçekleştirilen öğretmen adayları ile son görüşme süreci tekrarlanmıştır. 

3.3.1  Nicel Veri Toplama Araçları 

3.3.1.1 Programlamaya İlişkin Öz Yeterlilik Algısı Ölçeği 

Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafından geliştirilen ölçeğin Türkçe ’ye uyarlaması 

Altun ve Mazman (2012) tarafından gerçekleştirilmiştir. Söz konusu ölçek orijinalinde 4 

faktörü bulunan (bağımsız ve kararlı olabilme, basit düzeydeki kodlama görevlerini 

yerine getirebilme, karmaşık yapılı kodlama görevlerini tamamlayabilme ve öz-

düzenleme) 32 maddelik 7’li Likert tipi bir ölçektir. Uyarlama çalışması kapsamında 

araştırmaya programlama dersini önceden almış ve farklı bölümlerde eğitimine devam 

eden 152 lisans öğrencisi dahil edilmiştir. Araştırma kapsamında ölçeğe ait Türkçe 

versiyon üzerinden gerçekleştirilen geçerlik ve güvenirlik analizleri neticesinde elde 

edilen ölçeğin 9 adet madde ve 2 faktöre (“basit düzeydeki kodlama görevleri” ve 

“karmaşık yapılı kodlama görevleri”) sahip olduğu görülmüştür. Ölçeğin tamamı için 

Cronbach Alpha katsayısının .928 olduğu görülmüştür. Ardından gerçekleştirilen 

açımlayıcı faktör analizi sonucunda ölçekteki maddelerin toplam varyansın %80.814’ ünü 

açıkladığı belirlenmiş ve elde edilen modelin doğrulanma işlemi doğrulayıcı faktör 

analizi aracılığı ile gerçekleştirilmiştir. Yapılan analizler ışığında söz konusu ölçeğin 

geçerli ve güvenilir bir ölçme aracı olduğu ifade edilmiştir. 

3.3.1.2 Programlama Dillerine Yönelik Tutum Ölçeği 

Tapia ve Marsh (2004)’ın “Matematiğe Yönelik Tutum Ölçeği” olarak geliştirmiş olduğu 

ölçek Durak (2013)’ın araştırması kapsamında alan uzmanlarınca programlama dillerine 

uyarlanmıştır. Takip eden aşamada araştırmacı tarafından ölçek Türkçe diline tercüme 

edilmiş ve ölçeğin dil ve anlam bakımından bütünlüğü yabancı dil uzmanlarınca kontrol 

edilmiştir. Uzman görüşleri doğrultusunda revize edilerek son hali verilen uyarlanmış 

ölçeğe “Programlama Dillerine Yönelik Tutum Ölçeği” ismi verilmiştir. Bu ölçek, 40 

madde içeren 5’li likert tipindedir. Söz konusu ölçek 4 faktörden oluşmakta ve bu 

faktörlerden şu şekilde adlandırılmaktadır: [(1) Önem (10 madde), (2) Hoşlanma (10 
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madde), (3) Özgüven (15 madde) ve (4) Motivasyon (5 madde)].  Ölçek faktörlerine ait 

Cronbach Alpha değerleri sırasıyla .80, .80, .74 ve .84 olarak bulunmuştur. Ölçeğe ilişkin 

geçerlik, güvenirlik ve faktör analizlerinin gerçekleştirilmesi için 165 öğrencinin 

katılımıyla çevrimiçi bir platform olan surveymonkey üzerinden pilot uygulama 

gerçekleştirilmiştir. Uygulama sonucunda ölçeğe ait Cronbach Alpha değerinin .93 

olduğu tespit edilmiştir.  

3.3.2 Nitel Veri Toplama Araçları 

Bu çalışmada nitel verilerin toplanması amacıyla görüşme yöntemi kullanılmıştır. 

Görüşme yöntemine ilişkin detaylı açıklamalara aşağıda yer verilmiştir. 

3.3.2.1  Görüşme 

Görüşme, bir araştırma kapsamında cevap aranmakta olan soruların ilgili bireylere 

yöneltilerek verilerin toplanması yöntemidir. Söz konusu yöntemin en az iki birey 

arasında ve sözel iletişim kanallarının kullanılması ile gerçekleştirildiği ifade 

edilmektedir (Büyüköztürk vd., 2021). Görüşme yöntemi bireylerin sahip olduğu bakış 

açılarının bilinebilir ve tespit edilebilir olduğu varsayımına dayanmaktadır. Bu 

varsayımdan hareketle görüşmelerdeki temel amacın diğer bireylerin sahip oldukları 

bakış açılarına ulaşmak ve insan düşüncelerini ortaya çıkarmak olduğu ifade edilmektedir 

(Patton, 2002). Oldukça esnek yapılı bir veri toplama aracı olan görüşmeler bir araştırma 

sürecinin tüm aşamalarında kullanılabilmektedir (Büyüköztürk vd., 2021). Görüşme 

yönteminde süreç bir veya birden fazla kişiye açık uçlu soruların yöneltilmesi ve bu 

sorulara verilen yanıtların araştırmacı tarafından kayıt altına alınması şeklinde 

yürütülmektedir. Bunun yanı sıra katılımcılara açık uçlu sorular yöneltilmesinin onları 

araştırmacının sahip olduğu bireysel görüşler veya daha önceki araştırma bulgularının 

kısıtlamalarından kurtararak deneyimlerine ilişkin en iyi ifadeleri sunabilmelerine imkân 

verdiği belirtilmektedir (Creswell, 2012). Açık uçlu sorulara verilen yanıtlar 

araştırmacının dünyayı yanıtlayıcı bireylerin gözünden bakarak anlayabilmesine olanak 

vermektedir. Bununla birlikte bireylerin açık uçlu sorulara verdikleri yanıtlarla 

ilgilenmenin kalıplaşmış belirli soru tiplerine bağlı kalınmadan bireylerin sahip oldukları 

bakış açılarını belirleme ve anlama konusunda araştırmacılara fırsat sunduğu ifade 

edilmektedir (Patton, 2002).  Görüşme yönteminin araştırmacılara sağladığı bazı 

avantajlar bulunmaktadır: 
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✓ Bir araştırma sürecinde yer alan aşamaların herhangi birinde kullanılabilmesi, 

✓ Karmaşık yapılı yönergelerin görüşmeyi yürüten kişi tarafından katılımcılara 

açıklanabilmesi ve katılımcıların yönelteceği soruların görüşmeci tarafından anlık 

biçimde cevaplandırılabilmesi, 

✓ Görüşmeyi yürüten kişi ve soruları yanıtlayanlar arasında iş birliği yapmak için 

en etkili yöntem olması, 

✓ Katılımcılar için hassas ve özel olan bazı konuların ifade edilmesi açısından 

görüşmeci ile aralarında güven ilişkisinin kurulabilmesi (Büyüköztürk vd., 2021). 

Görüşme yöntemine ilişkin yukarıda yapılan açıklamalardan yola çıkılarak sıralanan söz 

konusu avantajlar göz önünde bulundurulmuş ve mevcut çalışmada nitel veriler görüşme 

yöntemi aracılığıyla toplanmıştır. Patton (2002) ‘a göre üç çeşit görüşme bulunmaktadır 

ve her bir görüşme çeşidi soruların belirlenmesi ve standartlaştırılma derecesi bakımından 

birbirinden farklıdır: 

✓ Günlük sohbet havasında görüşme: Genel olarak katılımcı gözlemin yer aldığı bir 

araştırmada kurulan etkileşimin doğal süreci içinde gerçekleşerek önceden 

belirlenmeden sorulan sorulara dayanmaktadır. Bu yöntemde soruları yanıtlayan 

kişiler çoğu zaman kendileriyle görüşme yapıldığının farkına varmazlar. 

✓ Görüşme kılavuzu (formu) yaklaşımı: Yarı yapılandırılmış görüşme şeklinde de 

ifade edilen (Yıldırım ve Şimşek, 2021) bu yöntem görüşme esnasında 

katılımcılara yöneltilecek soruların ya da değinilmesi amaçlanan konuların 

listelenmesi esasına dayanmaktadır. Bu yöntem görüşmecinin sahip olduğu sınırlı 

zamanı olabilecek en verimli şekilde kullanmasına olanak vermektedir. 

Hazırlanan form görüşme esnasında değinilecek olan konuları sınırlayarak sayıca 

fazla bireyle yapılan görüşmelerin daha kapsamlı ve sistemli bir süreç içinde 

gerçekleşmesinde etkili olmaktadır. 

✓ Standardize edilmiş açık uçlu görüşme: Bu görüşme türü katılımcılara 

yöneltilecek olan soruların görüşme öncesinde titizlikle kurgulanması esasına 

dayanmaktadır. Görüşme kılavuzu (formu) yönteminin aksine soru maddelerine 

tam olarak yer verilmektedir. Bu yöntem grup olarak yürütülen araştırmalarda 

görüşmeleri yapacak araştırmacılar arasında tutarlılığın sağlanmasına imkân 

verir. 

Mevcut araştırmada nitel verilerin toplanması amacıyla araştırmacıya her katılımcıyla 

farklı bir biçimde görüşebilmesi adına gereken esnekliği sağlaması (Noor, 2008) 
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sebebiyle yarı-yapılandırılmış görüşme yöntemi tercih edilmiştir. Araştırmacı tarafından 

içeriğinde katılımcılara yöneltilmek üzere açık uçlu soruların bulunduğu iki adet yarı-

yapılandırılmış görüşme formu (EK 3 ve EK 4) düzenlenmiştir. Düzenlenen yarı 

yapılandırılmış görüşme formlarından biri uygulama süreci öncesinde katılımcılara ön 

görüşme olarak uygulanmış diğeri ise uygulama süreci sonunda aynı katılımcılara son 

görüşme olarak uygulanmıştır. Ön görüşme formunda çalışma grubunda yer alan 

öğretmen adaylarının cevaplaması gereken 6 adet son görüşme formunda ise 11 adet açık 

uçlu soru bulunmaktadır. Yarı yapılandırılmış görüşme formlarında yer alan sorular 

hazırlanırken oldukça hassas davranılmış ve araştırmanın amacı ile yanıt aranan alt 

problemler göz önünde bulundurulmuştur. Görüşme formlarının hazırlanması 

aşamasında alanda uzman olan beş kişiden görüş alınarak gerçekleştirilen uzman 

incelemesi metodu (Cohen, Manion ve Morrison, 2007; Creswell, 2003) kullanılmıştır. 

Uzman incelemesi süreci elde edilen verilerin, gerçekleştirilen analizlerin ve ulaşılan 

sonuçların uzmanlarca eleştirel bir yaklaşımla değerlendirmeye tabi tutularak 

araştırmacıya konuya ilişkin geribildirim verilmesi esasına dayanmaktadır (Creswell, 

2003). Takip edilen bu süreç doğrultusunda 5 alan uzmanından görüş alınmış ve 

uzmanlarca sunulan öneriler doğrultusunda formlar revize edilmiştir. Ardından sorulara 

ilişkin değerlendirmelerin yapılması ve formların son hallerine getirilmesi aşamasında P 

simgesi ile temsil edilen ve P = [Na / (Na + Nd)] 𝑥 100 formülüyle ifade edilen uyum 

yüzdesi değeri hesaplanmıştır (Miles ve Huberman, 1994). Söz konusu formülde bulunan 

Na değeri görüş birliği Nd değeri ise görüş ayrılığı değerini temsil etmektedir. Ön ve son 

görüşme formlarının mevcut formül kullanılarak hesaplanan uyum yüzdeleri sırasıyla P 

= .85 ve P = .88 olarak hesaplanmıştır. Uygulanan formlar aracılığıyla toplanan verilerin 

analizi içerik analizi aracılığıyla gerçekleştirilmiştir. 

3.4 Veri Toplama Süreci 

Bu çalışma 13 hafta boyunca devam eden uygulama süreci çerçevesinde 

gerçekleştirilmiştir. Söz konusu uygulama süreci okul dışı öğrenme ortamı şeklinde 

dizayn edilmiş olup, haftada ikişer saatlik oturumlar aracılığıyla yürütülmüştür. TIP 

çerçevesinde tasarlanan uygulama sürecinin ilk aşamasında göreceli faydalar 

belirlenmiştir. Bu bağlamda, Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlama uygulamalarına 

yönelik ilk elden deneyim yaşamaları, kodlama platformlarını tanıma ve konuya ilişkin 

farkındalık kazanmaları, öğretmen adaylarının kendi projelerini tasarlamaları ve 

gelecekteki mesleki yaşantılarına kodlama etkinliklerini entegre ederek dijital çağa uygun 
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öğretim ortamı oluşturabilmelerine yönelik beceri kazanmaları uygulama sürecinin 

göreceli faydaları olarak tanımlanmıştır. İkinci aşama çerçevesinde hedef ve 

değerlendirmeler belirlenmiştir. Bu noktada, kolay ulaşılabilir, kullanıcı dostu ve ücretsiz 

kodlama platformlarının uygulama sürecine entegre edilmesine karar verilmiştir. Bu 

nedenle, uygulama sürecinde Kodu Game Lab ve Scratch kodlama platformları tercih 

edilmiştir. Nitekim KODU Game Lab incelendiğinde ücretsiz bir platform olduğu, erişim 

ve kullanım açısından kolay bir niteliğe sahip olduğu ayrıca kullanıcılarına üç boyutlu bir 

ortam sunması sebebiyle ilgi çekici bir özelliğe sahip olduğu görülmektedir (Akçaoğlu, 

2013; Uluay, 2017). Benzer şekilde Scratch incelendiğinde de platformun ücretsiz olarak 

kullanılabildiği, kullanıcılarına Türkçe dil desteği ve zengin içerik sunmakta olduğu 

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

TIP modelinin üçüncü aşaması kapsamında entegrasyon stratejisi tanımlanmıştır. Bu 

bağlamda, sürece ilişkin içerik izlencesi takip eden tabloda sunulmuştur. 

Tablo 3. 1 Kodlama eğitimi uygulama süreci 

Hafta Aşama Uygulamalar 

 

1 

 

Genel 

Bilgilendirme 

o Katılımcılara uygulama ve süreç hakkında bilgi verilmesi 

o Ön-test ve ön görüşmelerin gerçekleştirilmesi 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

Giriş 

 

o Kodlama ve algoritma kavramlarına ilişkin tanıtım yapılması 

ve çeşitli örnekler sunulması. 

o Blok tabanlı ve metin tabanlı kodlama ile ilgili açıklama 

yapılması 
o Animasyon ve simülasyon kavramlarına ilişkin tanıtım 

yapılması ve aralarındaki farkın açıklanması. 

o Dijital oyun kavramlarına ilişkin tanıtım yapılması ve çeşitli 

örnekler sunulması.  

 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

KODU Game Lab 

o KODU Game Lab ile ilgili genel bilgi verilmesi 

o KODU Game Lab’ı indirme, kurulum ve hesap oluşturma  

o KODU Game Lab ana sayfa sekmelerinin tanıtımı 

o Yeni dünya sekmesi içinde yer alan araçlar ve kullanım 

amaçları hakkında bilgilendirme  

o Karakterlerin tanıtımı ve eklenmesi  

o Karakter ve nesnelerle ilgili ayarların gösterilmesi 

o Programlama sekmesine giriş 

o Programlama ekranının tanıtımı ve platformun kodlama 

prensibi ile ilgili bilgilendirme (eğer-yap) 

o Örnek kod satırı oluşturma (hareket ettirme) 

 

 

 

 

 

o Dünya ayarları: Cam duvarlar, kamera modu, yay gücü, 

pusula, kaynak ölçer, kaynak sınırlama 
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4 

 

 

 

KODU Game Lab 

o Dünya ayarları: Su, gökyüzü, aydınlatma vb. 

o Dünya ayarları: Oyun başlatma ve skor 

o Kısayol tuşlarının kullanımı 

o Puan kazanma-kaybetme 

o İleri ve geri zamanlı sayaç ekleme 

o Patika aracının tanıtımı ve yan karakterleri patikada hareket 

ettirme 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

KODU Game Lab 

o Meydan okuyucu unsurlar: Karakterlerin görme veya 

işitmeye duyarlı davranışlarda bulunmasını sağlama 

o Meydan okuyucu unsurlar: Karakterleri yaralanmaz yapma, 

fişek hasarı, yükleme hızı ve menzil ayarları 

o Meydan okuyucu unsurlar: Sağlık, sersemletme, nakavt 

özelliklerinin tanıtımı 

o Diyalog oluşturma ve örnek kod satırı oluşturma 

 

 

 

6 

 

 

 

KODU Game Lab 

o Yeni seviyeye geçme 

o Puan ve sağlık üzerinden kazanma-kaybetme  

o Yaratma ve yaratılabilirlik özelliklerinin tanıtımı ve örnek 

kod satırı oluşturma 

o Katılımcılara kendi projelerini tasarlamaya başlamaları için 

rehberlik edilmesi 

 

7 KODU Game Lab 
o Katılımcıların kendi projelerini tasarlamaları 

o Tasarlanan projelerin kaydedilmesi ve dışa aktarılması 

o Projelere ilişkin geri dönütlerin verilmesi 

 

 

 

8 

 

 

 

Scratch 

o Scratch ile ilgili genel bilgi verilmesi 

o Hesap oluşturma ve üyelik ile ilgili bilgilendirme 

o Ana ekranda yer alan sekmelerin tanıtımı 

o Kukla, kostüm, sahne, dekor ve kod bloklarının bulunduğu 

bölümlerle ilgili bilgilendirme 

o Örnek üzerinden konuma gitme, dönüş stili, kostüm 

değiştirme, kuklaya isim verme, boyut ve yön ayarlama ile 

ilgili seçeneklerin gösterilmesi 

 

 

9 

 

 

Scratch 

o Bir kuklaya ait kod satırlarını başka bir kuklada kullanma 

o Ses ekleme 

o Dönüşler ile ilgili örnek uygulamalar 

o Kalem ekleme 

o Örnek kod satırı oluşturma (Bir böceğe kare şeklini çizdirme) 

 

 

 

 

10 

 

 

 

 

Scratch 

o Değişkenler sekmesinde yer alan blokların tanıtımı ve 

kullanım amaçları 

o Süre ve puan değişkeni oluşturma 

o Değişkenlerin ekrandaki görümlerini değiştirme 

o İleri ve geri zamanlı sayaç oluşturma 

o Operatör ve Algılama sekmesinde yer alan blokların tanıtımı 

ve kullanım amaçları 

o Örnek uygulama gösterimi (hesap makinesi oluşturma) 
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11 

 

 

 

Scratch 

o Karakterlerin ikizini yaratma 

o Algılama sekmesi ile ilgili uygulama (kenara vb. değince 

kaybolma) 

o Örnek bir tasarımın detaylarıyla gösterimi 

o Katılımcılara kendi projelerini tasarlamaya başlamaları için 

rehberlik edilmesi 

 

12 

 

Scratch 

o Katılımcıların kendi projelerini tasarlamaları 

o Tasarlanan projelerin kaydedilmesi ve dışa aktarılması 

o Projelere ilişkin geri dönütlerin verilmesi 

 

13 

 

Sürecin 

Sonlandırılması 

o Son-test ve son görüşmelerin gerçekleştirilmesi 

 

 

3.4.1 Kodu Game Lab 

Kodu Game Lab 2009 yılında Microsoft Research tarafından küçük yaştaki çocuklara 

kodlamaya ilişkin temel ilkelerin öğretilmesi amacıyla dizayn edilmiş olan 3D bir dijital 

oyun tasarlama platformudur. Söz konusu platform kullanıcılarının bir dünyayı 

oluşturarak oluşturdukları dünya içerisine çeşitli karakterleri eklemelerine imkân 

tanımaktadır. Ayrıca platform kapsamında kullanıcılara eklemiş oldukları karakterleri 

tasarladıkları oyunun kuralları dahilinde görsel olarak kodlamaları için fırsat 

verilmektedir (URL 8, 2022). Kodu Game Lab ücretsiz bir kodlama platformudur ve 

kullanıcıların platforma ev veya okul ortamındaki bilgisayarlarında bulunan internet 

tarayıcılarını kullanarak kolay bir şekilde ulaşmalarına (Uluay, 2017) ve kullanmalarına 

olanak vermektedir (Fowler ve Khosmood, 2018). 
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Görsel 3. 1 Kodu Game Lab platformu içeriğinde yer alan karakter örnekleri 

Kodu Game Lab platformu kullanıcılarına içeriğindeki zemin materyallerini kullanarak 

vadiler, tepeler vb. sistemler kurmaları ve Minecraft benzeri dünyalar dizayn etmeleri için 

fırsat sunmaktadır. Ayrıca platform söz konusu dünyaların içine konumlandırılarak çeşitli 

amaçlar doğrultusunda kodlanabilen karakterlere sahiptir (Fowler ve Khosmood, 2018). 

 

Görsel 3. 2 Kodu Game Lab ile tasarlanmış dünya örneği  
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Görsel 3. 3 Kodu Game Lab ile tasarlanmış dünya örneği 

Kodu Game Lab platformunda kodlama işlemi “Eğer” ve “Yap” komut blokları 

aracılığıyla gerçekleştirilmektedir (Uluay, 2017). Dijital oyunların geliştirilmesine imkân 

veren diğer platformların aksine Kodu Game Lab’ ın doğru şekilde yazılmasa dahi 

oluşturulan kodları çalıştıracağı ancak söz konusu çalışmanın kullanıcının amaçladığı 

biçimde olmayacağı ifade edilmektedir ((Fowler ve Khosmood, 2018). 

  

Görsel 3. 4 Kodu Game Lab ile hazırlanmış kodlama örnekleri 

Şekil 3.4’ de yer alan 1, 2 ve 3 numaralı satırlar tasarlanmış olan dijital oyun kapsamında 

hazırlanan geri zamanlı sayaç için hazırlanmış kodları göstermektedir. Söz konusu sayaca 

ait kodların hazırlanabilmesi için dünya üzerine yerleştirilmiş olan bir ağaç karakteri 
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belirlenmiş ve kod satırları bu ağaç üzerinde sıralanmıştır. Koşul (Eğer) kısmı boş 

bırakılmış olan 1 numaralı kod satırı ile oyunun herhangi bir koşula bağlı olmaksızın 200 

saniye ile başlaması talimatı verilmiştir. 2 numaralı kod satırı kronometre her 1 saniye 

ilerlediğinde ilk satırda belirlenen 200 saniyeden geriye doğru birer puan azalma olması 

gerektiğini ifade etmektedir. 3 numaralı kod satırı kronometre 200. saniyeye ulaştığında 

oyunun bitirilmesi komutunu vermektedir. 4 numaralı kod satırında ise ilk üç numaralı 

satırlarda yer alan komutlar gerçekleştiğinde oyunun sıfırlanarak baştan başlamasını ifade 

etmektedir. 4 numaralı satırdaki oyunun sıfırlanması komutunun gerçekleşmesi 3 

numaralı oyun bitirme koşuluna bağlı olduğundan oyun sıfırlama bloğu 3 numaralı bloğa 

göre daha içeride konumlandırılmıştır. 

3.4.2  Scratch 

Massachusetts Institute of Technology (MIT)’de yer alan araştırmacılardan oluşan bir 

ekip tarafından 2003-2007 yılları arasında yürütülen bir proje kapsamında geliştirilen 

Scratch (URL 9, 2003) genç bireylerin dijital ortamda hikayeler, çeşitli oyunlar ve 

animasyonlar üretmesine olanak sağlayan bir görsel kodlama platformudur (URL 10, 

2022).  Scratch aracılığı ile kodlama işlemi platform içeriğinde yer alan görsel bloklar 

aracılığı ile gerçekleştirilmektedir. Söz konusu bloklar yalnızca anlamlı parçalara 

tutturulabildiğinden metin tabanlı kodlama ortamlarında karşılaşılan sözdizimi kaynaklı 

hatalar engellenmektedir (Resnick, 2007).  

 

Görsel 3. 5 Scratch kod blokları örneği 
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Görsel 3. 6 Scratch kod blokları örneği 

Scratch platformu bünyesinde yer alan ve projelerin tasarlanmasında fayda sağlayan yedi 

adet içeriğin bulunduğu ifade edilmektedir (Brennan ve Resnick, 2012): 

 

o Diziler: Belirlenmiş olan bir göreve veya faaliyetlerin bilgisayar tarafından yerine 

getirilebilmesi adına çeşitli adımlar veya komutlar dizisi biçiminde ifade edilmesi 

anlamına gelen bu kavram kodlama uygulamalarının kilit unsurudur. 

o Döngüler: Hazırlanmış olan bir komut dizisinin birden fazla kez çalışmasına 

imkân veren yapıları ifade etmektedir. 

o Olaylar: Bir durumun gerçekleşebilmesi için gerekli olan durumları ifade 

etmektedir. Örneğin bir oyunun başlaması için bir başlat butonuna basılması.  

o Paralellik: Birden fazla komut dizisinin aynı zaman aralığında çalışmasını ifade 

etmektedir.  

o Koşula bağlı ifadeler: Kodlamaya ilişkin diğer bir kilit unsur olan koşullu ifadeler   

gerçekleşmesi belirli şartlara bağlı olan durumları ifade etmektedir.  

o Operatörler: Mantık, matematik ve koşullara ilişkin çeşitli ifadelerin 

gerçekleştirilebilmesine zemin oluşturan operatörler kullanıcıların sayısal ve 

koşula bağlı çeşitli manipülasyonları gerçekleştirmelerine fırsat vermektedir. 

o Veriler: Platform üzerinde hazırlanmış olan bir tasarım içeriğinde yer alan 

verilerin alınarak saklanmasını ve yenilenmesini ifade etmektedir. Platform 

kullanıcılar için değişkenler ve listeler olmak üzere iki çeşit kapsayıcı unsur 
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sunmaktadır. Örneğin bir oyunda yapılan skora ilişkin geribildirim almak genç 

yaştaki kullanıcılar için motive edici olmaktadır. 

 

Görsel 3. 7 Kod bloklarıyla hazırlanmış bir talimat dizisi örneği      

 

            

 

Görsel 3. 8 Kod satırına eklenmiş bir talimat döngü örneği 
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Görsel 3. 9 Kod satırlarının aktif hale getiren olay örneği  

 

 

 

 

Görsel 3. 10 Paralel çalışan kod satırı örneği 
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Görsel 3. 11 Koşullu ifade içeren kod satır örneği 

 

 

 

        Görsel 3. 12 Platformda yer alan operatörler 
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Görsel 3. 13 Scratch ile tasarlanmış bir oyunda yer alan çeşitli veri değişkenleri örneği 

 

 

3.5 Veri Analizi 

Karma desen çerçevesinde tasarlanan mevcut araştırma kapsamında toplanan verilerin 

analiz edilmesi aşamasında Creswell (2012) tarafından açıklanan gömülü araştırma 

tasarımı analiz yöntemi izlenmiştir. Söz konusu analiz süreci farklı araştırma sorularına 

yönelik olmaları sebebiyle nitel ve nicel verilere ilişkin analizlerin birbirinden ayrı 

biçimde gerçekleştirilmesi esasına dayanmaktadır. Bu noktadan hareketle bu çalışma 

kapsamında elde edilmiş olan nicel ve nitel veriler ayrı olarak analiz edilmiştir. Her bir 

veri türünün analizine ilişkin süreç ve açıklamalara takip eden başlıklarda yer verilmiştir. 

3.5.1 Nicel Verilerin Analizi 

Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik tutum ve öz-yeterlik düzeylerinin 

incelenmesini amaçlayan bu araştırma kapsamında elde edilen nicel verilerin analiz 

süreci, Creswell (2012) tarafından açıklanmış olan nicel veri analiz basamakları takip 

edilerek gerçekleştirilmiştir. Söz konusu analiz basamakları birbiriyle ilişkili olup, 

sırasıyla aşağıda sunulmaktadır (Creswell, 2012):  

Verilerin analiz için hazır hale getirilmesi: Bu aşama, verilere sayısal puan değerlerinin 

atanması için nasıl bir yol izleneceğini, seçilen puan türlerinin değerlendirmeye tabi 

tutulmasını, bir istatistik programı belirleyerek verileri bu programa işlemeyi ve analizi 
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gerçekleştirmek üzere veri tabanının temizlenmesi sürecini kapsamaktadır. Mevcut 

çalışma kapsamında nicel verileri elde etmek amacıyla kullanılan “Programlamaya İlişkin 

Öz Yeterlilik Algısı Ölçeği” yedili likert tipinde bir ölçektir. Söz konusu ölçekte yer alan 

maddelere ilişkin puanlar “1 = Hiç güvenmiyorum “, “2 = Genellikle güvenmiyorum”, “3 

= Biraz güveniyorum”, “4 = %50 / 50”, “5 = Oldukça güveniyorum”, “6 = Genellikle 

güveniyorum”, “7 = Tamamen güveniyorum” şeklinde kodlanmıştır. Benzer şekilde 

“Programlama Dillerine Yönelik Tutum Ölçeği” beşli likert tipinde bir ölçek olup, ölçekte 

yer alan maddelere ilişkin puanlar “1 = Kesinlikle katılmıyorum”, “2 = Katılmıyorum”, 

“3 = Kararsızım”, “4 = Katılıyorum” ve “5 = Kesinlikle katılıyorum” şeklinde 

kodlanmıştır. Veri analizlerinin gerçekleştirilmesi amacıyla SPSS paket programının 

kullanılması tercih edilmiştir. Ölçeklerden elde edilen nicel veriler, belirlenen bu analiz 

programına işlenmiş ve düzenleme işlemi gerçekleştirilmiştir. 

Verilerin analiz edilmesi: Bu aşamada öncelikle merkezi eğilim ölçüleri incelenmekte ve 

veri dağılımlarının normalliğine ilişkin bir çıkarım yapılmaktadır. Ardından daha 

kapsamlı sonuçlara ulaşmaya imkân veren analizler gerçekleştirilmekte ve etki 

büyüklüğü değerleri incelenmektedir. Mevcut çalışma kapsamında okul öncesi öğretmen 

adaylarının uygulama öncesi ve sonrasında kodlamaya yönelik tutum ve öz-yeterlik 

düzeylerini, cinsiyete göre farklılaşma durumunu ve söz konusu değişkenler arasındaki 

ilişkiyi belirlemek amacıyla, uygulama süreci öncesinde ön-test sonrasında ise son-test 

olarak “Programlamaya İlişkin Öz Yeterlilik Algısı Ölçeği” ve “Programlama Dillerine 

Yönelik Tutum Ölçeği” kullanılmıştır. Söz konusu ölçme araçlarıyla elde edilen tüm veri 

setlerinin merkezi eğilim ölçülerine ve veri dağılımlarının normalliğine ilişkin 

incelemeler yapılmıştır. Ardından çalışma kapsamında yanıt aranan alt problemler 

doğrultusunda t-testi analizi, tek faktörlü MANOVA, tek yönlü ANOVA ve korelasyon 

analizleri gerçekleştirilmiştir. t-testi analizinden elde edilen t değerlerine ilişkin etki 

büyüklükleri hesaplanmış ve yorumlanmıştır. 

Ulaşılan sonuçların raporlanması: Bu aşamada analiz sonucunda elde edilen tablolar, 

şekiller ve temel bulguların tartışılarak ulaşılan sonuçların rapor haline getirilmesi söz 

konusudur. 

Ulaşılan sonuçların yorumlanması: Nicel veri analiz sürecinin son basamağı olan bu 

aşama, yapılan analizler doğrultusunda ulaşılan sonuçların yorumlamasını içermektedir. 

Söz konusu yorumlama aşaması, elde edilen sonuçların bir özetini, alan yazında bulunan 
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önceki araştırmalar ve teorilerle kıyaslanmasını, araştırmada yer alan sınırlılıkları ve 

ileride yapılacak araştırmalar için sunulan önerileri kapsamaktadır. 

3.5.2 Nitel Verilerin Analizi 

Bu çalışma kapsamında elde edilen nitel verilerin analiz işlemi içerik analizi yöntemi 

kullanılarak gerçekleştirilmiştir. İçerik analizi, metin içeriklerinde bulunan bazı yapıların 

kullanılma biçimlerine ilişkin tekrarlayan ve geçerliğe sahip birtakım çıkarımlara 

ulaşmayı mümkün kılan bir araştırma tekniği olarak tanımlanmaktadır (Krippendorff, 

2004).  Büyüköztürk vd. (2021) içerik analizinin belirli kurallar çerçevesinde yapılan 

kodlamalar aracılığıyla bir metinde yer alan bazı sözcüklerin daha küçük yapılı 

kategorilere indirgenerek özetlendiği sistemli, tekrarlanabilen bir yöntem olarak 

tanımlanabileceğini ifade etmektedir. Sistemli ve belirli kuralları esas alan yapısı 

sebebiyle geniş kapsamlı metinlerin analiz sürecinde genellikle içerik analizi 

kullanılmaktadır (Cohen vd., 2007).  Nitel verilerin analiz edilmesi sürecinde takip edilen 

aşamalar aşağıdaki şekilde sıralanmaktadır: 

Elde edilen verileri kodlama aşaması: Bu aşama araştırmacının toplamış olduğu verileri 

incelemesini, bu verileri anlamlı olacak şekilde bölümlere ayırmasını ve söz konusu bu 

anlamlı bölümlere çeşitli isimler vermesini ifade etmektedir. Verilerin bu şekilde 

kodlanmasının ardından ulaşılan kodlarla bir kod listesi oluşturulmaktadır. Söz konusu 

kod listesi eldeki verilerin düzenlenmesinde bir kılavuz liste rolü oynamaktadır. 

Tematik kodlama ile mevcut temaların tespit edilmesi: Kodların bir araya getirilerek 

incelendiği ve belirli temalara ulaşıldığı bu aşamada bir önceki aşamada elde edilen 

kodların ortak yönlerini belirleme çabası söz konusudur. Diğer bir deyişle elde edilen 

kodların daha geniş anlamlara sahip olan kategoriler altında toplanmasıdır. 

Belirlenen kodların ve temaların tanımlanarak düzenlenmesi: Bu aşamada araştırmacı ilk 

iki aşamada oluşturmuş olduğu sistem doğrultusunda elindeki verileri düzenlemekte ve 

böylece verilerin belirli durumlar çerçevesinde çeşitli tanımlamalar ve yorumlamalar 

yapması mümkün olmaktadır. Araştırmacı bu aşamada tanımlayıcı rolünde olmalı ve 

mümkün oldukça bireysel görüş ve yorumlarına yer vermeden elinde bulunan verileri 

aktarmalıdır. 

Elde edilen bulgulara ilişkin yorumlamaların yapılması: Bu aşamada araştırmacının elde 

ettiği verileri anlamlandırmak ve bulgular arasında yer alan ilişkileri açıklığa 

kavuşturmak, mevcut bulgulardan yola çıkarak çeşitli sonuçlara ulaşmak ve ulaşılan 
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sonuçların ehemmiyetine ilişkin açıklamalar yapmakla yükümlü olduğu ifade 

edilmektedir (Yıldırım ve Şimşek, 2021). 

Yukarıda sıralanan aşamalar doğrultusunda mevcut araştırmadan elde edilen nitel veriler 

kullanılarak gerçekleştirilen analizin aşamaları aşağıda açıklanmaktadır: 

İlk olarak okul öncesi öğretmen adaylarıyla gerçekleştirilen yarı yapılandırılmış görüşme 

formları aracılığıyla elde edilmiş olan metinler dikkatle okunarak anlamlı bulunan her bir 

bölümün kavramsal nitelikte bir karşılığına ulaşılması amaçlanmıştır. Ardından 

belirlenen anlamlı bölümlere çeşitli isimler verilerek kodlama işlemi gerçekleştirilmiştir.  

Analizin ikinci aşamasında bir önceki aşamadan elde edilen kodlar bir araya getirilerek 

incelenmiş ve anlam olarak ortak bir kavramı karşılayan kodlar daha genel anlamları 

bulunan çeşitli kategoriler altında gruplanmıştır. 

İlk iki aşamada belirlenmiş olan kodlar ve kategoriler tekrar gözden geçirilmiş ve 

analizden elde edilen sonuçlar yorum katılmaksızın betimlenmiştir. 

Bir önceki aşamada ulaşılan sonuçlara ilişkin çeşitli çıkarımlar ve yorumlamalar 

yapılarak sonuçlar arasında bulunan ilişkilere dair açıklamalarda bulunulmuştur. 
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4. BULGULAR 

Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin tutum ve öz-yeterlik düzeylerini 

belirlemek amacıyla gerçekleştirilen bu çalışmada, uygulanan nicel ve nitel veri toplama 

araçları aracılığıyla toplanan verilerin analiz sonuçları ışığında, çalışma kapsamında yanıt 

aranan alt problemlere ilişkin nicel ve nitel bulgulara, bu bölümde yer verilmiştir. 

4.1 Nicel Verilerin Analizinden Elde Edilen Bulgular 

Mevcut çalışmada nicel verilerin toplanması amacıyla öğretmen adaylarına 

“Programlamaya İlişkin Öz Yeterlilik Algısı Ölçeği” ve “Programlama Dillerine Yönelik 

Tutum Ölçeği” ön-test ve son-test olarak uygulanmıştır. Söz konusu veri toplama araçları 

kullanılarak toplanan nicel verilerin analiz sonuçlarından yola çıkılarak, çalışma 

kapsamında yanıt aranan alt problemlere dair ulaşılan bulgulara bu başlık altında yer 

verilmiştir. 

Araştırma Problemi 1: Okul öncesi öğretmen adaylarının katılmış oldukları 

uygulama süreci, kodlamaya yönelik öz-yeterlik düzeyleri üzerinde etkili midir? 

Belirtilen araştırma problemine ilişkin değerlendirme, bağımlı örneklemler t-testi ile 

gerçekleştirilmiştir. Analiz sonuçları takip eden tabloda sunulmuştur. 

Tablo 4.  1 Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik 

düzeylerinin uygulama öncesi ve sonrasına göre incelenmesi 

 N X̄ SS sd t p 

Ön-test 45 15.71 7.18 
44 8.754 .000* 

Son-test 45 30.53 10.60 
    *p < .05 

Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik puanlarının ön-test ve 

son-test ortalamalarına yönelik analiz sonuçları değerlendirildiğinde, ön-test 

ortalamalarının (X̄ = 15.71), son-test ortalamalarından (X̄ = 30.53) düşük olduğu 

görülmektedir. Söz konusu farkın istatistiksel açıdan anlamlılığını incelemek amacıyla 

gerçekleştirilen bağımlı örneklemler t-testi sonuçları, bu farkın istatistiksel olarak anlamlı 

olduğunu ifade etmektedir (t (44) = 8.754, p <.05). Söz konusu analize ilişkin etki 

büyüklüğü değeri Cohen’s d = 1.84 şeklinde hesaplanmıştır. Elde edilen değer, güçlü 

etkiye işaret etmektedir. Bu bağlamda, okul öncesi öğretmen adaylarının katılmış 
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oldukları uygulama sürecinin kodlamaya ilişkin öz-yeterlik düzeyleri üzerinde etkisi 

olduğu ifade edilebilir.  

Araştırma Problemi 2: Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-

yeterlik düzeyleri, cinsiyetlerine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir? 

Bu araştırma problemine ilişkin değerlendirme, bağımsız örneklemler t-testi ile 

gerçekleştirilmiştir. Gerçekleştirilen analize ilişkin sonuçlar Tablo 4.2’de sunulmaktadır. 

Tablo 4.  2 Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik 

düzeylerinin cinsiyete göre incelenmesi 

  N X̄ SS sd t p 

Ön-test 
Kız 37 15.45 7.07 

43 -.501 .619* 
Erkek 8 16.87 8.09 

Son-test 
Kız 37 30.67 11.20 

43 .191 .849* 
Erkek 8 29.87 7.67 

    *p > .05 

Tablo 4.2 incelediğinde, uygulama öncesinde kız öğrencilerin kodlamaya ilişkin öz-

yeterlik puanlarına ait ortalamaların (X̄ = 15.45), erkek öğrencilerin öz-yeterlik 

puanlarına ait ortalamalardan (X̄ = 16.87) daha düşük olduğu görülmektedir. Söz konusu 

farkın istatistiksel açıdan anlamlı olup olmadığını incelemek için yapılan bağımsız 

örneklemler t-testi sonuçları, bu farkın istatistiksel açıdan anlamlı olmadığını 

göstermektedir (t (43) = - .501, p > .05). Bu bağlamda, kız ve erkek öğrencilerin kodlama 

uygulamalarına ilişkin öz-yeterlik düzeylerinin uygulama süreci öncesinde denk olduğu 

sonucuna ulaşılmıştır. Bununla birlikte, uygulama sonrasında okul öncesi öğretmen 

adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik düzeyleri cinsiyet değişkenine göre bağımsız 

örneklemler t-testi ile tekrar incelenmiştir. Elde edilen analiz sonuçlarına göre, uygulama 

sonrasında kız öğrencilerin kodlamaya ilişkin öz-yeterlik puan ortalamalarının (X̄ = 

30.67), erkek öğrencilerin öz-yeterlik puan ortalamalarından (X̄ = 29.87) yüksek olduğu 

görülmektedir. Uygulama sürecinin ardından kız öğrencilerin oluşturduğu bu farkın 

istatistiksel açıdan anlamlı olmadığı tespit edilmiştir (t (43) = .191, p > .05). Elde edilen 

bulgular doğrultusunda, cinsiyet değişkeninin okul öncesi öğretmen adaylarının 

kodlamaya ilişkin öz-yeterlik düzeyleri üzerinde etkisi olmadığı belirtilebilir.   

Araştırma Problemi 3: Okul öncesi öğretmen adaylarının katılmış oldukları 

uygulama süreci, kodlamaya yönelik tutum düzeyleri üzerinde etkili midir? 

Belirtilen araştırma problemine ilişkin değerlendirme, bağımlı örneklemler t-testi ile 

gerçekleştirilmiştir. Analize ait sonuçlar takip eden tabloda sunulmaktadır. 
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Tablo 4.  3 Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin tutum düzeylerinin 

uygulama öncesi ve sonrasına göre incelenmesi 

 N X̄ SS sd t p 

Ön-test 45 135.72 14.35 
44 3.500 .001* 

Son-test 45 144.73 18.19 
   *p < .05 

Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin tutum puanlarının ön-test ve son-test 

ortalamalarına yönelik analiz sonuçları incelendiğinde, ön-test ortalamalarının (X̄ = 

135.72), son-test ortalamalarından (X̄ = 144.73) düşük olduğu görülmektedir. Söz konusu 

farkın istatistiksel açıdan anlamlı olup olmadığını incelemek için yapılan bağımlı 

örneklemler t-testi sonuçları, bu farkın istatistiksel açıdan anlamlı olduğunu 

göstermektedir (t (44) = 3.500, p < .05). Söz konusu analize ilişkin etki büyüklüğü değeri 

Cohen’s d = 0.73 şeklinde hesaplanmıştır. Elde edilen değer, güçlü etkiye işaret 

etmektedir. Bu bağlamda, okul öncesi öğretmen adaylarının katılmış oldukları uygulama 

sürecinin kodlamaya ilişkin tutum düzeyleri üzerinde etkisi olduğu ifade edilebilir.  

Araştırma Problemi 4: Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin tutum 

düzeyleri, cinsiyetlerine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir? 

Bu araştırma problemine ilişkin değerlendirme, bağımsız örneklemler t-testi ile 

gerçekleştirilmiştir. Elde edilen analiz sonuçları Tablo 4.4’te sunulmaktadır. 

Tablo 4.  4 Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin tutum düzeylerinin 

cinsiyet değişkenine göre incelenmesi 

  N X̄ SS sd t p 

Ön-test 
Kız 37 134.90 15.23 

43 .817 .418* 
Erkek 8 139.50 9.08 

Son-test 
Kız 37 143.58 19.38 

43 .914 .366* 
Erkek 8 150.07 10.41 

    *p > .05 

Tablo 4.4 incelediğinde, uygulama öncesinde kız öğrencilerin kodlamaya ilişkin tutum 

puanlarına ait ortalamalarının (X̄ = 134.90), erkek öğrencilerin tutum puanlarına ait 

ortalamalarından (X̄ = 139.50) düşük olduğu görülmektedir. Söz konusu farkın 

istatistiksel açıdan anlamlı olup olmadığını incelemek için yapılan bağımsız örneklemler 

t-testi sonuçları, bu farkın istatistiksel açıdan anlamlı olmadığını göstermektedir (t (43) = 

.817, p > .05). Bu bağlamda, kız ve erkek öğrencilerin kodlama uygulamalarına ilişkin 

tutum düzeylerinin uygulama süreci öncesinde denk olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Bununla birlikte, uygulama sonrasında okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya 
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ilişkin tutum düzeyleri cinsiyet değişkenine göre bağımsız örneklemler t-testi ile tekrar 

incelenmiştir. Elde edilen analiz sonuçlarına göre, uygulama sonrasında kız öğrencilerin 

kodlamaya ilişkin tutum puan ortalamalarının (X̄ = 143.58), erkek öğrencilerin tutum 

puan ortalamalarından (X̄ = 150.07) düşük olduğu görülmektedir. Erkek öğrencilerin 

lehine olan bu farkın istatistiksel açıdan anlamlı olmadığı tespit edilmiştir (t (43) = .914, p 

> .05). Elde edilen bulgular doğrultusunda, cinsiyet değişkeninin okul öncesi öğretmen 

adaylarının kodlamaya ilişkin tutum düzeyleri üzerinde etkisi olmadığı belirtilebilir.   

Araştırma Problemi 5: Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-

yeterlik ve tutum düzeyleri, cinsiyetlerine göre anlamlı bir farklılık göstermekte 

midir? 

Bu araştırma probleminin bağımlı değişkenleri olan kodlamaya ilişkin öz-yeterlik ve 

tutum düzeylerinin bileşeninden meydana gelen grup ortalamaları üzerinde cinsiyet 

bağımsız değişkeninden kaynaklanan etkinin incelenmesi için tek faktörlü MANOVA 

gerçekleştirilmiştir. Bu noktada, öncelikle MANOVA için gerekli ön koşullar kontrol 

edilmiştir. Varyans-kovaryans matrislerinin homojenliği için Box’s M testi sonuçları 

incelenmiştir. Elde edilen sonuçlara göre söz konusu kriterin karşılandığı tespit edilmiştir 

(p = .080, p > .05). Bununla birlikte, Levene’s Testi ile varyans homojenliği incelenmiştir. 

Kodlamaya ilişkin öz-yeterlik düzeyleri için p değeri .115 olarak tespit edilirken, tutum 

düzeyleri için p değeri .193 şeklinde bulunmuştur. Bu bağlamda, varyans homojenliğinin 

sağlanmasına yönelik kriterin yerine getirildiği görülmüştür (p > .05).  

MANOVA için gerekli ön koşullar sağlandığı için Wiks’ Lambda sonuçları incelenmiştir. 

İlgili analiz sonuçlarına göre, F = .906 ve p = .412 şeklinde bulunmuştur. Bu bağlamda, 

cinsiyet bağımsız değişkenine ilişkin olarak istatistiksel açıdan anlamlı bir farklılık elde 

edilmediği tespit edilmiştir.  

Tablo 4.  5 Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik ve tutum 

düzeylerinin cinsiyete göre incelenmesi 

Kaynak Bağımlı 

Değişken 

Ort. 

Toplamı 

sd Ort. 

Karesi 

F p η2 

Cinsiyet 
Öz-yeterlik 4.217 1 4.217 .037 .849* .001 

Tutum 277.485 1 277.485 .835 .366* .019 
    *p > .05 

Tablo 4.5 incelendiğinde, cinsiyet değişkeninin okul öncesi öğretmen adaylarının 

kodlamaya ilişkin öz-yeterlik ve tutum düzeyleri üzerinde istatistiksel olarak anlamlı 

düzeyde bir etkisi olmadığı görülmektedir. Bu bulgulara ek olarak, öz-yeterlik ve tutum 
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düzeylerine ilişkin ortalama ve standart sapma değerleri ile cinsiyete göre tek yönlü 

ANOVA sonuçları takip eden tabloda sunulmaktadır. 

Tablo 4.  6 Öz-yeterlik ve tutum puanlarının cinsiyete göre ANOVA sonuçları 

Bağımlı 

Değişken 

Bağımsız 

Değişken 

N X̄ SS sd F p 

Öz-

yeterlik 

Kız 37 30.67 11.22 
1-43 .037 .849* 

Erkek 8 29.87 7.67 

Tutum 
Kız 37 143.58 19.38 

1-43 .835 .366* 
Erkek 8 150.07 10.41 

    *p > .05 

Araştırma Problemi 6: Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-

yeterlik ve tutum düzeyleri arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik ve tutum düzeyleri 

arasında anlamlı bir ilişkinin bulunup bulunmadığı korelasyon analizi ile 

değerlendirilmiştir. Korelasyon analizinde elde edilen Pearson korelasyon katsayısı (r) 

yorumlanırken dikkate alınan aralık şu şekildedir: .00 - .30 arasında düşük düzeyde, .30 - 

.70 arasında orta düzeyde, .70 - 1.0 arasında yüksek düzeyde ilişkiyi göstermektedir 

(Büyüköztürk, 2012). Elde edilen analiz sonuçları Tablo 4.7’de sunulmaktadır. 

Tablo 4.  7 Kodlamaya ilişkin öz-yeterlik ve tutum düzeyleri arasındaki ilişki 

 Öz-yeterlik Tutum 

Öz-yeterlik 1  

Tutum .629** 1 

Tablo 4.7 incelendiğinde, okul öncesi öğretmen adaylarının kodlama uygulamalarına 

ilişkin öz-yeterlik düzeyleri ve tutum düzeyleri arasında orta düzeyde pozitif yönlü bir 

ilişki olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Elde edilen sonuç, istatistiksel açıdan anlamlıdır (p < 

.01). Bu sonuç doğrultusunda, öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik 

düzeylerinin artması ile tutum düzeylerinin artacağı belirtilebilir. Bu bağlamda, 

değişkenlerden birinde görülen gelişimin diğer değişkende de olumlu gelişime neden 

olacağı ifade edilebilir. 

4.2 Nitel Verilerin Analizinden Elde Edilen Bulgular 

Bu bölümde, araştırma kapsamında okul öncesi öğretmen adaylarıyla gerçekleştirilen ön-

görüşme ve son-görüşmeler aracılığıyla toplanan nitel verilerin içerik analizi 

doğrultusunda ulaşılan bulgularına yer verilmektedir. Araştırmanın nitel bulguları, ön 
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görüşmeler aracılığıyla toplanan verilere ait bulgular ve son görüşmelerden elde edilen 

verilere ait bulgular olmak üzere iki ayrı başlık şeklinde açıklanmaktadır. 

4.2.1 Ön Görüşmelerden Elde Edilen Bulgular 

Görüşme Sorusu 1: Daha önce kodlama eğitimi aldınız mı? 

Bu soruya verilen yanıtlar incelendiğinde, 44 katılımcının kodlama uygulamalarına 

yönelik herhangi bir eğitim almadıkları görülmüştür. Yalnızca bir katılımcı (K41) bir 

uzaktan eğitim platformu aracılığı ile konuya ilişkin ayrıntılı olmayan bir eğitim 

izlediğini ifade etmiştir. 

K41: “Bilge İş’te ayrıntısız bir eğitim izlemiştim.” 

Görüşme Sorusu 2: Kodlama denince aklınıza ilk olarak ne geliyor? Lütfen açıklar 

mısınız? 

Bu soruya verilen yanıtlar incelendiğinde bir katılımcının (K7) konuya ilişkin fikrinin 

olmadığını bir katılımcının ise (K14) kodlamanın zor bir kavram olduğunu belirttiği 

görülmüştür. Diğer katılımcıların vermiş oldukları yanıtlar doğrultusunda “teknoloji”, 

“öğrenme yöntemi”, “bireysel gelişim” ve “önem” olmak üzere dört tema elde edilmiştir. 

Söz konusu temalar ve kapsamlarında yer alan kodlar takip eden tabloda sunulmaktadır. 

Tablo 4.  8 Katılımcıların kodlamaya yönelik açıklamaları 

Tema Kod n 

 

 

 

 

 

 

 

Teknoloji 

Bilgisayar programı/yazılım 15 

Program yazma 5 

Bilgisayar etkinliği 4 

Bilgisayar 3 

Şifreleme 3 

Çalıştırma sistemi 2 

Program uzantısı 1 

Teknolojik altyapı hazırlama 1 

Oyun tasarımı 1 

Karmaşık işlemler 1 

Bilgisayar verilerinin kısaltması 1 

Bilgisayardaki anlamsız yazılar 1 

Öğrenme Yöntemi Teknoloji tabanlı öğrenme 1 

Aktif öğrenme 1 

Bireysel Gelişim Hafıza 6 

Problem Çözme 5 

Önem Temel İhtiyaç 1 
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Teknoloji adlı tema kapsamında katılımcıların kodlama kavramına ilişkin olarak 

teknolojik cihazlar, ortamlar ve teknolojinin kullanıldığı işlemleri vurguladıkları ifadeler 

yer almaktadır. Bu doğrultuda söz konusu tema altında yer alan kodların bilgisayar 

programı/yazılım, program yazma, bilgisayar etkinliği, bilgisayar, şifreleme, çalıştırma 

sistemi, program uzantısı, teknolojik altyapı hazırlama, oyun tasarımı, karmaşık işlemler, 

bilgisayar verilerinin kısaltması ve bilgisayardaki anlamsız yazılar şeklinde gruplandığı 

tespit edilmiştir. Bunun yanı sıra söz konusu tema kapsamında katılımcı yanıtları 

doğrultusunda bilgisayar programı/yazılım kodunun ön plana çıkmakta olduğu 

görülmektedir (n = 15). Katılımcıların kodlama kavramıyla bağlantı kurdukları teknoloji 

tabanlı öğrenme kodu ise öğrenme yöntemi teması altına dahil edilmiştir. Bireysel gelişim 

teması altında kodlamanın bireylere sağlayacağı avantajları betimleyen katılımcı yanıtları 

yer almaktadır. Mevcut tema kapsamında katılımcıların genel olarak kodlamayı bir ders 

konusunu öğrenmek veya akılda tutmak için kullanılan yöntemlerden biri olarak niteleyen 

yanıtlarından yola çıkılarak hafıza kodu elde edilmiştir. Önem teması altında ise kodlama 

uygulamalarına bakış açılarını dile getiren katılımcı yanıtları yer almaktadır. Katılımcı 

yanıtlarına çeşitli örnekler aşağıda sunulmaktadır: 

K3: “Bilgisayar üzerinden gerçekleşen bir şeydir herhalde. Ya da bir tür şifreleme 

olabilir.” 

K5: “Belli bir şeyi akılda tutma yöntemi.” 

K9: “Bilgisayar üzerinden farklı programlarla alakalı yapabileceğimiz etkinliklerdir.” 

K11: “Çıkarılan programların, araçların, teknolojik aletlerin temelindeki çalışmasını 

sağlayan sistem.” 

K31: “Aklıma direkt bilgisayar geliyor. Bir bilgisayar programı oluşturmak geliyor. Yeni 

bir şey bulmak geliyor. Oyun tasarlamak geliyor.” 

K40: “Karmaşık işlemler. Çünkü teknolojik aletleri çok iyi kullanmadığım ve yeterli 

bilgiye sahip olmadığım için karmaşık geliyor.” 

Görüşme Sorusu 3: Kodlama ile ilgili kullandığınız herhangi bir platform var mı? 

Paylaşır mısınız? 

Bu soruya verilen yanıtlar incelendiğinde, katılımcılardan hiçbirinin kodlama ile ilgili 

herhangi bir platform kullanmadıkları tespit edilmiştir. Yalnızca bir katılımcının (K41) 

bildiği kodlama platformları bulunduğunu ancak kullanmadığını ifade ettiği görülmüştür. 

K41: “Bildiklerim var ama kullanmıyorum; piton, C++, java.” 
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Görüşme Sorusu 4: Kodlama ile ilgili ismini duyduğunuz herhangi bir platform var 

mı? Paylaşır mısınız? 

Bu soruya verilen yanıtlar incelendiğinde, 43 katılımcının kodlama ile ilgili herhangi bir 

platformun ismini duymadıkları görülmüş olup yalnızca iki katılımcının (K24 ve K41) 

ismini duyduğu kodlama platformları bulunduğunu ifade ettikleri tespit edilmiştir. 

K24: “Java, JavaScript” 

K41: “Piton, C++, Java” 

Görüşme Sorusu 5: Kodlama uygulamalarının gerekliliğine dair düşüncelerinizi 

paylaşır mısınız? 

Bu soruya verilmiş olan yanıtlar incelendiğinde beş katılımcının (K2, K12, K18, K32 ve 

K43) konuya ilişkin herhangi bir fikri olmadığı belirttiği görülmüştür. Diğer 

katılımcıların vermiş oldukları yanıtlar doğrultusunda “önem”, “gereklilik”, “öğrenme 

niteliği” ve “bireysel gelişim” olmak üzere dört tema elde edilmiştir. Söz konusu temalar 

ve kapsamlarında yer alan kodlar takip eden tabloda sunulmaktadır. 

Tablo 4.  9 Katılımcıların kodlama uygulamalarının gerekliliğine yönelik açıklamaları 

Tema Kod n 

 

 

 

Önem 

Hayatı kolaylaştırma 7 

Teknolojinin yaygınlaşması 5 

Bilgisayar temelli işlerde artış 4 

Geleceğe yatırım 4 

Yeni uygulamaların geliştirilmesi 1 

Programların çalışması 1 

 

Gereklilik 
Çağın gerekliliği 18 

Çağa ayak uydurma 3 

Doğru/verimli teknoloji kullanımı 2 

Her yaşta uygulanmalı 1 

Öğrenme Niteliği Kalıcı öğrenme 1 

Kolay öğrenme 3 

 

 

 

Bireysel Gelişim 

Problem Çözme Becerisi 3 

Düşünme Becerileri 1 

Yaratıcılık Becerisi 1 

Mantıksal Düşünme Becerisi 1 

Algoritmik Beceri 1 

21. yy. becerileri 1 

Akademik gelişim 1 
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“Önem” isimli tema bünyesinde bulunan katılımcı yanıtları incelendiğinde teknolojinin 

gelişmesi ve bu sebeple bireylerin içinde bulunulan çağa uyum sağlamak adına kodlama 

uygulamalarına dair bilgi sahibi olmalarının önemini vurgulayan ifadelerin bulunduğu 

görülmektedir. Söz konusu tema kapsamında elde edilen kodlar teknolojinin 

yaygınlaşması, bilgisayar temelli işlerde artış, yeni uygulamaların geliştirilmesi, hayatı 

kolaylaştırma, programların çalışması ve geleceğe yatırım şeklinde gruplanmaktadır. 

“Gereklilik” teması kapsamında yer alan yanıtlar incelendiğinde, kodlamanın çağın 

gerekliliği olması, kodlama uygulamalarının her yaşta uygulanması ve doğru/verimli 

teknoloji kullanımına ilişkin anlayış sahibi olmak adına kodlama uygulamalarının 

gerekliliği ile ilgili açıklamalara rastlanmıştır. Söz konusu tema kapsamında çoğu 

katılımcının (n = 18) kodlama uygulamalarının içinde bulunulan çağda bireylere oldukça 

gerekli olduğunu ifade ettiği belirlenmiştir. Katılımcıların kodlama uygulamalarının 

öğrenme-öğretme faaliyetleri üzerindeki etkisine ilişkin yanıtları doğrultusunda 

“öğrenme niteliği” teması oluşturulmuştur. Bunun yanı sıra kodlama uygulamalarının 

bazı becerilerin gelişimine yönelik katkılarına dair katılımcı yanıtları “bireysel gelişim” 

teması altında toplanmıştır. Bireysel gelişim teması kapsamında yer alan açıklamalar göz 

önünde bulundurulduğunda kodlama uygulamalarının problem çözme becerisine katkı 

sağlayacağını vurgulayan ifadelerin ön plana çıktığı belirlenmiştir. Katılımcı yanıtlarına 

örnekler aşağıda sunulmaktadır: 

K5: “Gelecek yıllar için çok önem arz ettiğini düşünüyorum.” 

K7: “Çağa ayak uydurabilmek ve 21. yy. becerileri için gerekli olduğunu düşünüyorum.” 

K11: “Teknoloji devrinde olduğumuz için kesinlikler hayatı kolaylaştırmak için 

gereklidir.” 

K13: “Günümüzde teknoloji bu kadar önemliyken kodlama ve kodlama uygulamaları da 

o kadar etkilidir. Her şeyin bilgisayarlardan halledildiği dünyamızda kodlama eğitimi bir 

ihtiyaçtır.” 

K14: “Kodlama uygulamaları kolay öğrenim, algoritmayı çabuk tanıma, yaratıcılığı, 

mantığı geliştirdiği için gereklidir.” 

K25: “Her yaşa uygun kodlama eğitiminin verilmesi gerektiğini düşünüyorum.” 

K28: “Teknoloji ile problem durumlarına karşı alternatif geliştirmek için gerekli 

olduğunu düşünüyorum.” 

K33: “Kodlama eğitimi çağın bize getirdiği zorunlu bir eğitimdir. Yaşadığımız dönemde 

kodlama ve ona dair her şeyi bilmemiz bizim için faydalı olacağını düşünüyorum. Hem 

günlük hayatta hem de iş hayatında kodlama uygulamalarını kullanmak isterim.” 
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Görüşme Sorusu 6: Okul öncesi dönemde kodlama eğitiminin olması hakkındaki 

düşüncelerinizi paylaşır mısınız? 

Bu soruya verilmiş olan yanıtlar incelendiğinde altı katılımcının (K2, K18, K24, K27, 

K30 VE K43) konuya ilişkin fikrinin olmadığını belirttiği görülmüştür. Bununla birlikte 

bir katılımcının (K37) bu konuda kararsız olduğu belirlenmiştir. Katılımcılardan biri (K4) 

kodlama uygulamalarının okul öncesi dönemdeki gerekliliğinin tartışmaya açık olduğunu 

ifade ederken bir katılımcının ise (K9) okul öncesi dönemde kodlama eğitimini faydalı 

bulmadığı tespit edilmiştir. Diğer katılımcıların vermiş oldukları yanıtlar doğrultusunda 

“gereklilik”, “bireysel beceriler” ve “öğrenme ortamı” olmak üzere üç tema elde 

edilmiştir. Söz konusu temalar ve kapsamlarında yer alan kodlar takip eden tabloda 

sunulmaktadır. 

Tablo 4.  10 Katılımcıların okul öncesi dönemde kodlama uygulamalarının yer 

almasına ilişkin açıklamaları 

Tema Kod n 

 

 

Gereklilik 

Erken yaşta tanıştırma 11 

Donanımlı bireyler yetiştirme 3 

Teknoloji merakını teşvik 2 

Yaşam boyu ihtiyaç 1 

 

 

 

 

Bireysel Beceriler 

Problem çözme 4 

Gelişimi destekleme 2 

Yaratıcılık 2 

Algoritmik düşünme 1 

Sistematik düşünme 1 

Mantık yürütme 1 

Zihinsel gelişim 1 

Zihinsel hesaplama 1 

Çok yönlü gelişim 1 

 

 

 

 

Öğrenme Ortamı 

Çağa uygun öğretim 5 

Eğitime katkı 3 

Verimli akademik hayat 3 

Pratik öğretim yöntemi 1 

Farklı öğrenme deneyimi 1 

Kalıcı öğrenme 1 

Kolay öğrenme 1 

“Gereklilik” teması kapsamında bireylerin teknoloji ile iç içe bir yaşam sürmesi sebebiyle 

çocukların kodlama uygulamaları ile erken yaşta tanıştırılması, donanımlı bireyler 

yetiştirilmesi, çocukların teknolojiye yönelik merak duygularını teşvik etmek için 

kodlama eğitiminin gerekli olduğu bunun yanı sıra bireylerin kodlama uygulamalarına 
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yaşamları boyunca ihtiyaç duyacaklarını vurgulayan katılımcı ifadelerine yer verildiği 

görülmüştür. Söz konusu temada yer alan katılımcı yanıtları arasında erken yaşta 

tanıştırma ifadesinin ön plana çıktığı (n = 11) anlaşılmıştır. Okul öncesi dönemde 

kodlama eğitimi verilmesinin çocukların bireysel gelişimlerine sağlayacağı yararları 

betimleyen açıklamalara “bireysel beceriler” teması altında yer verilmiştir. Bunun yanı 

sıra katılımcılar tarafından kodlamanın dahil edildiği bir okul öncesi eğitim sürecindeki 

öğrenme ortamı ile ilgili olarak verilmiş olan yanıtlardan hareketle “öğrenme ortamı” 

teması oluşturulmuştur. Bu tema altında çağa uygun öğretim, eğitime katkı, verimli 

akademik hayat, pratik öğretim yöntemi, farklı öğrenme deneyimi, kalıcı öğrenme ve 

kolay öğrenme şeklinde elde edilen kodlar gruplanmaktadır. Mevcut tema altında 

gruplanan kodlar arasında öğretmen adaylarının günümüz eğitiminde teknolojinin ön 

planda olduğuna bu sebeple okul öncesi eğitimde de kodlama uygulamalarına yer 

verilmesi ve öğretmenlerin de kodlama ile ilgili bilgi sahibi olması gerektiğine ilişkin 

yanıtlarının ön plana çıktığı (n = 5) görülmektedir. Katılımcı yanıtlarına örnekler aşağıda 

sunulmaktadır: 

K1: “Bence çok iyi çocuklar temelden bir şeylerin farkında olarak yetişecekler ve daha 

çok donanımlı olacaklar.” 

K3: “Eski yöntemlerden çok yeni ve teknolojik yöntemler kullanıldığı için çocukların her 

türlü gelişiminde de yardımcı olacaktır.” 

K15: “Küçük yaşta basit düzey temeller atılmalıdır. Öğretmenler de yeni çağa ayak 

uydurarak bu gibi eğitimleri öğretim hayatlarında kullanmalıdırlar.” 

K17: “Bu alanın erken dönemden itibaren başlaması çocukların ileriki zamanda 

hayatına bu alana daha çok yer vermelerine olanak sağlamaktadır.” 

K20: “Çocuklara kodlamayı öğreterek ilgisi olanlara gerekli yönlendirmeyi yapmak için 

kodlama eğitiminin önemli olduğunu düşünüyorum. Aynı zamanda günlük hayattaki 

problemleri çözmelerini kolaylaştıracağı için de önemlidir.” 

K25: “Her bilgi temel de verilmeli ve sevdirilmelidir. Okul öncesi dönemde de kodlama 

eğitiminin olmasını olumlu buluyorum.” 

K33: “Kodlama eğitiminin çocuk yaşta verilmesi bence daha mantıklı çünkü çocuklar bu 

yaşlarda öğrenirse gelecek eğitim hayatları daha verimli olacaktır.” 

K40: “Kodlama eğitimi, okul öncesi dönemde çocuklar için farklı deneyim ve öğrenme 

fırsatı sunabilir.” 

4.2.2 Son Görüşmelerden Elde Edilen Bulgular 

Görüşme Sorusu 1: Kodlama denince aklınıza ilk olarak ne geliyor? Lütfen açıklar 

mısınız? 
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Katılımcıların bu soruya vermiş oldukları yanıtlar doğrultusunda “teknoloji”, “teknik”, 

“kodlama uygulamaları”, “tasarım”, “bireysel gelişim” ve “öğrenme ortamı” olmak üzere 

altı tema elde edilmiştir. Söz konusu temalara ve temalar kapsamında yer alan kodlara 

aşağıdaki tabloda yer verilmiştir. 

Tablo 4.  11 Katılımcıların kodlamaya ilişkin ifadeleri 

Tema Kod n 

 

 

 

 

Teknoloji 

 

Bilgisayar  5 

Program/yazılım/uygulama geliştirme 5 

Dijital dünya 4 

Yazılım 3 

Karmaşık programlar/yazılımlar 2 

Hayat kolaylaştıran yazılım 1 

Uygulamaları çalıştırma 1 

Etkin teknoloji kullanımı 1 

Verileri düzenleme 1 

Teknik 

Komut verme 4 

Programlama 3 

Sistemlerin çalışması 1 

Kodlama Uygulamaları 

KODU 5 

Kodlama platformları 3 

Metin tabanlı kodlama 1 

Blok tabanlı kodlama 1 

 

 

Tasarım 

Dijital oyun tasarımı 6 

Ürün tasarlama 3 

Animasyon hazırlama 1 

3D tasarım yapma 1 

 

 

Bireysel Gelişim 

Problem çözme 9 

Yaratıcılık 3 

Düşünme becerisi 1 

Zihinde tutma 1 

Öğrenme Ortamı Ders içeriği 2 

Eşleştirme 1 

“Teknoloji” isimli tema incelendiğinde katılımcıların müdahale süreci sonrasında 

kodlama kavramına ilişkin çağrışımlarının ağırlıklı olarak teknoloji ve dijital nitelikli 

ortamlara referans verdikleri görülmüştür. Katılımcıların kodlama kavramı ile bağlantı 

kurdukları komut verme, programlama ve sistemlerin çalışması şeklindeki ifadeleri 

doğrultusunda “teknik” isimli tema elde edilmiştir. “Kodlama uygulamaları” teması 

kapsamında kodlama yaklaşımları ve genel olarak kodlama yapmak üzere tasarlanmış 

platformlara ilişkin açıklamaların yer aldığı belirlenmiştir. Söz konusu tema kapsamında 

öğretmen adaylarının KODU Game Lab kodlama platformuna vurgu yapmış oldukları (n 
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= 5) görülmektedir. “Tasarım” isimli tema bünyesinde yer alan katılımcı yanıtları 

incelendiğinde dijital oyun tasarımı ile ilgili ifadelerin ön plana çıktığı (n = 6) tespit 

edilmiştir.  Kodlama uygulamaları ile geliştirilebileceği düşünülen problem çözme, 

yaratıcılık, düşünme becerileri vb. ile ilgili ifadeler doğrultusunda “bireysel gelişim” 

teması oluşturulmuştur. Söz konusu tema kapsamında kodlama uygulamalarının 

bireylerin sahip olduğu bu beceriler üzerinde olumlu etkisi olacağına ilişkin açıklamaları 

yer almaktadır. Katılımcıların çoğunlukla (n = 9) problem çözme becerisine vurgu yapmış 

olduğu görülmektedir. “Öğrenme ortamı” teması kapsamında ise kodlama kavramının 

ders içeriği ve eşleştirme gibi eğitim süreci içinde yer alan bazı faaliyetleri betimlediğine 

yönelik katılımcı ifadelerinin yer aldığı belirlenmiştir. Katılımcı yanıtlarına ilişkin çeşitli 

örnekler aşağıda sunulmaktadır: 

K1: “KODU. Programlama geliyor. Kodlama bende her nesnenin programlanmasını 

çağrıştırıyor.” 

K4: “Kodlama dersi görmeden önce bir şey gelmiyordu. Şimdi ise verilmek istenen 

kavramı arasında ilişki kurarak yaratıcı bir şekilde düşünmeyi, problemi çözerken daha 

kolay çözümleme gibi kolaylaştırıcı bir sistem geliyor aklıma.” 

K5: “PC üzerinden oyun, animasyon gibi programların hazırlanmasını kolaylaştırıp, 

alternatif sağlar. Eşleştirme.” 

K10: “Kodlama denilince aklıma konut verme geliyor.” 

K12: “Kodlama denince aklıma oyun oluşturmak, program geliştirmek için yapılan 

programlamalar geliyor. Bir sistemin çalışabilmesi için oluşturulan sistemler aklıma 

geliyor.” 

K14: “Kodlama dersi benim için teknolojiyi daha etkin kullandığım, dijital oyun 

tasarlamaya çalıştığım, kodlama yapmaya uğraştığım ders oldu.” 

K17: “Analitik düşünme ve problem çözme becerisini kazanmada yardımcı olur.” 

K20: “KODU Game Lab geliyor. Çünkü ilk öğrendiğim program oydu. Kodlama dersiyle 

özdeşleştirdim.” 

K21: “Kullandığımız kodlama programları aklıma geliyor. Blok kodlama, metin kodlama 

aklıma geliyor. Kodladığımız karakterler ve nesneler geliyor.” 

K29: “Kodlama denildiğinde aklıma üçboyutlu nesneler onları oluşturma, hareket 

ettirme Kodu Game Lab / Scratch gibi uygulamalar geliyor.” 

K33: “Kodlama denince aklıma ilk olarak yazılım geliyor. Bir şeyleri dizayn etmek ve 

programlamak da geliyor.” 

K38: “Herhangi bir probleme çözüm, ürün tasarlama, bilgisayarda kod yazma.” 

K41: “Modern dünyada insanların işlerine yardımcı olan yazılımdır. Küresel hedefler 

ile harmanlandığında sosyal bir amaç içinde kullanılır.” 
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Görüşme Sorusu 2: Deneyimlerinizden yola çıkarak KODU Game Lab’ı kullanım 

özellikleri yönünden nasıl değerlendirirsiniz? 

Katılımcıların bu soruya vermiş oldukları yanıtlar doğrultusunda “içerik özellikleri”, 

“kullanım özellikleri”, “öğrenme ortamı” ve “bireysel gelişim” olmak üzere dört tema 

elde edilmiştir. Söz konusu temalar ve kapsamlarında yer alan kodlara takip eden tabloda 

yer verilmiştir. 

Tablo 4.  12 Katılımcıların KODU Game Lab’ a ilişkin değerlendirmeleri 

Tema Kod n 

 

 

 

İçerik Özellikleri 

Sınırlı öğe 18 

Güzel 4 

Zengin öğe 3 

Dışarı kapalı 3 

Yeterli öğe 1 

Detaylı 1 

Geliştirilmeli 1 

 

 

 

Kullanım Özellikleri 

Kolay 25 

Anlaşılır 4 

Kullanışlı 4 

Çocuklara uygun 4 

Başlangıçta zor sonra kolay 1 

Teknik zorluk 1 

Rahat kullanım 1 

 

 

Öğrenme Ortamı 

Eğlenceli 13 

İlgi çekici 1 

Geliştirici 1 

Öğretici 1 

Kalıcı öğrenme 1 

Bireysel Gelişim Yaratıcılık 1 

Zihinsel gelişim 1 

“İçerik özellikleri” isimli tema kapsamında katılımcıların KODU Game Lab 

platformunun karakter, araç, dışarıdan nesne ekleme vb. özelliklerine ilişkin ifadelerinin 

yer aldığı görülmektedir. Bu doğrultuda öğretmen adaylarının çoğunlukla (n = 18) KODU 

Game Lab bünyesinde sunulmakta olan ana ve yan karakterler ile tasarım sürecinde 

kullanılan araçlar bakımından sınırlı düzeyde çeşitliliğe sahip olduğunu vurguladıkları 

belirlenmiştir. Bunun yanı sıra katılımcıların tasarım sürecinde platformun diğer 

ortamlardan nesne vb. eklemeyi desteklemeyen yapısı sebebiyle kendilerini 

sınırlandırılmış hissettiklerine ilişkin ifadeleri doğrultusunda “dışarı kapalı” kodu elde 

edilmiştir. “Kullanım özellikleri” teması kapsamında katılımcıların platforma ilişkin 
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deneyimlerinden yola çıkarak vermiş oldukları yanıtlar yer almaktadır. Söz konusu 

yanıtlar incelendiğinde katılımcıların çoğunun (n = 25) platformu kolay olarak 

nitelendirmiş oldukları görülmüştür. Katılımcıların KODU Game Lab kullanılarak 

gerçekleştirilecek faaliyetlerin niteliklerine ilişkin yanıtları “öğrenme ortamı” teması 

altında toplanmıştır. Söz konusu tema kapsamında yer alan ifadeler incelendiğinde 

KODU Game Lab platformunun eğlenerek öğrenmeyi desteklediğine ilişkin 

açıklamaların ön plana çıktığı (n = 13) tespit edilmiştir. “Bireysel gelişim” teması 

kapsamında ise platformun kullanıcılarda geliştirdiği düşünülen özellikler olan yaratıcılık 

ve zihinsel gelişim ile ilgili yanıtların yer aldığı görülmüştür. Katılımcı yanıtlarına 

örnekler aşağıda sunulmaktadır: 

K1: “KODU’ yu sevdim. Kullanımı kolaydı. Fakat çeşitlilik azdı. Yani aslında 

sınırlandırılmış hissettim ama elimdeki imkanlarla en iyisini yaptım.” 

K2: “Güzel ve çocukların ilgisini çeker. Kodları düzenli ve iyi yazılırsa çocukların da 

eğlenip aynı zamanda öğrenebilecekleri güzel oyunlar ortaya çıkarılabilir.” 

K12: “KODU Game Lab’ ı ilk olarak zor bulmuştum. Daha sonra kullandıkça daha bait 

hale gelmeye başladı. Kodlama kısımlarında biraz zorlandım ve karakter sayıları biraz 

azdı.” 

K16: “KODU Game’de çok eğlenceli ve öğretici oyunlar tasarlanabilir. Fakat 

kullanılabilecek nesne sayısının ve türünün kısıtlı olması tasarımları kısıtlıyor. Aklımızda 

olan bir tasarımı tasarlamak zor olabiliyor (kullanılacak nesnelerin kısıtlı olması 

durumundan).” 

K25: “KODU Game Lab öğrendiğimiz programlar arasında en eğlenceli ve en kolay 

olan olduğunu düşünüyorum. Yaparken de gayet eğlenceli bir şekilde hazırladım.” 

K31: “Güzel bir programdı ama dışarıdan bir şeyler eklenemediği için bazı sıkıntılar 

yaşadık. (Tasarlama konusunda).” 

K35: “Genel olarak güzel bir oyun. Ancak mouse’u kullanmada zorluk çektim. Özellikle 

yakınlaştırıp uzaklaştırma konusunda zorluk çektim. Yani sadece mouse’a bağlı değil de 

başka bir şekil olsaydı daha iyi olabilir.” 

Görüşme Sorusu 3: KODU Game Lab’ ı deneyimlerken zorluk yaşadınız mı? Bu 

zorlukları paylaşır mısınız? 

Bu soruya verilen yanıtlar incelendiğinde altı katılımcının (K8, K10, K11, K25, K30 ve 

K41) KODU Game Lab platformunu deneyimlerken zorluk yaşamadığını ifade ettiği 

tespit edilmiştir. Diğer katılımcıların yanıtları doğrultusunda “öğrenme süreci”, “teknik 

özellikler”, “içerik özellikleri” ve “kullanım özellikleri” olmak üzere toplam dört tema 

belirlenmiştir. Temalara ve kapsamlarında yer alan kodlara ilişkin bilgilere takip eden 

tabloda yer verilmiştir. 
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Tablo 4.  13 Katılımcıların KODU Game Lab’ ı deneyimlerken karşılaştıkları zorluklar 

Tema Kod n 

Öğrenme Süreci Başlangıçta zorlayıcı sonra kolay 16 

Deneyim eksikliği 5 

 

Teknik Özellikler 
Araç 1 

Veri kotası 1 

Dışa aktarma 1 

İçerik özellikleri Nesne yerleri 1 

Sınırlı öğe 2 

Kullanım Özellikleri Kodlama yapmak 10 

Özgün tasarım 3 

Tablo incelendiğinde “öğrenme süreci” teması kapsamında katılımcıların ağırlıklı olarak 

(n = 16) platformun başlangıçta zorlayıcı olduğunu ancak sonradan kolaylaştığını ifade 

ettikleri görülmüştür. Söz konusu tema altında katılımcıların deneyim eksikliğine vurgu 

yapan ifadeleri de yer almaktadır. Katılımcıların platforma ait teknik donanıma ve çeşitli 

özelliklere ilişkin vermiş oldukları yanıtların “teknik özellikler” teması altında toplandığı 

belirlenmiştir. Bunun yanında platform bünyesinde yer alan nesne ve diğer öğelere ilişkin 

katılımcı yanıtları doğrultusunda “içerik özellikleri” teması elde edilmiştir. Son olarak 

“kullanım özellikleri” teması kapsamında katılımcıların platform üzerinde 

gerçekleştirmiş oldukları faaliyetlere ilişkin yorumlarından hareketle kodlama yapmak ve 

özgün tasarım kodlarına ulaşılmıştır. Sözü geçen tema kapsamında katılımcıların 

kodlama yapma sürecinde zorlandıklarına dair ifadelerinin ön plana çıktığı (n = 10) 

görülmektedir. Katılımcı yanıtlarına örnekler aşağıda sunulmaktadır: 

K1: “Başta gözümü korkuttu ama kullandıkça sevdim, kolay geldi. Çok fazla çeşitlilik 

olmadığı için nesnelerde yerlerini kolay ezberledim.” 

K3: “Bilgisayara çok ilgim olmadığı için genel olarak programlama yapmak beni 

zorluyor ve sıkıcı geliyor. Ancak hocamız detaylı bir şekilde anlattı ve biz kendimiz de 

kod yazdık. Bu yüzden bana zor gelen şeyleri de aştım kısmen.” 

K5: “Yaşadım, oyuna nesne eklerken alan dolu deyip izin vermedi. Fazlaca kastı. 

Görünüm olarak zorladı.” 

K13: “Zorluk yaşadım. Programlarken zorlandım. Yeni fikirler bulmada zorlandım.” 

K15: “İlk derslerde zorlandım ama programda biraz zaman geçirince kolayca çözülebilir 

olduğunu gözlemledim.” 

K18: “Kodlama zordu. Ürün hayal etmek oluşturmak da zordu.” 

K19: “Evet, başta zorlanmıştım fakat programlamayı öğrendikçe kolay hale gelmeye 

başladı.” 



77 

K33: “KODU Game Lab’da ilk öğrenme sürecinde zorluklar yaşadım diyebilirim. Daha 

önce kodlamayla ilgili herhangi bir ders almamıştım bu yüzden çok yabancı gelmişti ama 

yavaş yavaş öğrenince zorluklar azaldı.” 

K42: “Program ilk başlarda biraz karmaşık ve uzun geldi. Ancak programı kullana 

kullana özelliklerini öğrendiğimde her şey daha kolay ve anlaşılır geldi. Hazırladığım 

oyunu dışa aktarma konusunda sorun yaşadım.” 

Görüşme Sorusu 4: KODU Game Lab deneyiminiz boyunca en hoşunuza giden 

neydi? 

Bu soruya verilen yanıtlar incelendiğinde üç katılımcının (K11, K18 ve K45) platforma 

ilişkin hoşlandıkları herhangi bir şey olmadığını ifade ettikleri görülmüştür. İki 

katılımcının (K15 ve K38) ise genel olarak KODU Game Lab platformunun tamamından 

hoşlandıklarını ifade ettikleri tespit edilmiştir. Diğer katılımcıların vermiş oldukları 

yanıtlar doğrultusunda “kullanım özellikleri”, “öğrenme ortamı” ve “yapısal özellikler” 

olmak üzere üç tema elde edilmiştir. Söz konusu temalara ve kapsamlarında yer alan 

kodlara ilişkin bilgiler aşağıdaki tabloda betimlenmektedir. 

Tablo 4.  14 Katılımcıların KODU Game Lab’ a ilişkin hoşlandıkları özellikler 

Tema Kod n 

 

 

 

Kullanım Özellikleri 

Tasarım yapmak 13 

Komut Verme 8 

Kodlama 6 

Özgün tasarım imkânı 4 

Ürün elde etmek 2 

Eğitici oyun hazırlamak 1 

 

 

Öğrenme Ortamı 

Kolay 4 

İlgi çekici 1 

Eğlenceli 1 

Sosyal etkileşim imkânı 1 

Yeni öğrenme deneyimi 1 

 

 

Yapısal Özellikler 

Görsel içerik 5 

Bilgisayar oyununa benzerlik 2 

3D olma 2 

Blok tabanlı olması 1 

Yukarıda yer alan tablo incelendiğinde “kullanım özellikleri” teması kapsamında Kodu 

Game Lab deneyimleri süresince katılımcıların gerçekleştirmekten hoşlandıkları 

faaliyetlere ilişkin ifadelerin yer aldığı görülmektedir. Söz konusu ifadeler doğrultusunda 

tasarım yapmak, komut verme, kodlama, özgün tasarım imkânı, ürün elde etmek ve eğitici 

oyun hazırlamak şeklinde kodlar elde edilmiştir. Katılımcıların bu tema kapsamında 

çoğunlukla (n = 13) KODU Game Lab’ı kullanarak tasarım yapmaktan hoşlandıklarına 
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dair betimlemelerde bulundukları tespit edilmiştir. “Öğrenme ortamı” teması kapsamında 

kodlama uygulamalarının entegre edildiği bir öğrenme sürecinin niteliklerine ilişkin 

katılımcı yanıtları yer almaktadır. Bu bağlamda katılımcıların kodlama uygulamalarıyla 

gerçekleştirilen bir eğitim sürecinin daha kolay, ilgi çekici ve eğlenceli olma, sosyal 

etkileşim fırsatı ile yeni öğrenme deneyimleri sunma niteliklerine vurgu yaptıkları 

belirlenmiştir. Bunun yanı sıra görsel içerik, bilgisayar oyununa benzerlik, 3D olma ve 

blok tabanlı olma kodları “yapısal özellikler” teması altında gruplanmaktadır. Katılımcı 

yanıtlarına ilişkin bazı örnekler aşağıda sunulmaktadır: 

K1: “Nesneleri programlamak basit geldi ve hoşuma gitti. Nesneler tatlıydı.” 

K3: “Kolayca oyun tasarlayabilmek çok iyi bence. İstediğimiz dünyayı yaratabilmemiz 

de oldukça zevkli.” 

K6: “İlk deneyimime göre ilerledikçe kodlamak kafamdaki düşünceye göre kod yazmak 

çok hoşuma gitti. Karakterlere özellik yüklemek görev vermek çok güzeldi.” 

K8: “Karakterleri istediğimiz gibi hareket ettirebiliyorduk. Bizim kodladığımız şekilde 

hareket etmeleri hoşuma gitmişti.” 

K12: “En çok hoşuma giden şey programın üç boyutlu olarak çalışabilmesiydi.” 

K14: “Fayda ve eğlenceyi bir amaç doğrultusunda tutup oyun hazırlamak ve kodu 

karakterleri hoşuma gitti.” 

K16: “Oyunlar (tasarlanan) eğlenceli ve ilgi çekiciydi. Öğrenmek beni mutlu etti.” 

K21: “KODU da en çok hoşuma giden şeyler Minecraft’a benzemesi, karakterler ve 

istediğimiz gibi her şeyi kodlayabilmekti.” 

K28: “Yeni dünya oluştururken kendi hayali oyunlarımı nesnelerle tamamlayıp 

arkadaşlarıma oynatmak.” 

K32: “Tasarlama yaptıktan sonra ortaya çıkan görüntü ve kodlama yapma çok hoşuma 

gitmişti.” 

K37: “Farklı nesnelerin olması rengini boyutunu istediğimiz gibi ayarlayıp istediğimiz 

dünyayı yaratmak hoşuma gitmişti.” 

K42: “Düşüncelerimi hayata geçirme kısmını ve bunun çalışmasını gerçekten sevdim. 

Özellikle yaptığım kod hatalarını düzeltmeye başladığımda ilerlediğimi hissettim.” 

K44: “Oyun oluşturmak keyifliydi. İstediğim kazanımlara uygun tasarımımı oluşturdum. 

Renk tasarımını beğendim. Uygulama kolay kullanılabilirdi.” 

Görüşme Sorusu 5: KODU Game Lab deneyiminiz boyunca en hoşlanmadığınız şey 

neydi? 

Bu soruya verilen yanıtlar incelendiğinde beş katılımcının (K15, K24, K26, K27 ve K30) 

platforma ilişkin hoşlanmadıkları herhangi bir durumun olmadığını ifade ettikleri 

görülmüştür. Diğer katılımcıların vermiş oldukları yanıtlar doğrultusunda “genel 

özellikler”, “içerik özellikleri”, “kullanım özellikleri” ve “teknik özellikler” olmak üzere 
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dört tema elde edilmiştir. Söz konusu temalara ve kapsadıkları kodlara ilişkin bilgilere 

aşağıdaki tabloda yer verilmiştir. 

Tablo 4.  15 Katılımcıların KODU Game Lab’ a ilişkin hoşlanmadıkları özellikler 

Tema Kod n 

Genel Özellikler Kısıtlayıcı 20 

Dışarı kapalı 3 

İçerik Özellikleri Komut ve nesne yerleri 3 

Karmaşık 2 

 

Kullanım Özellikleri 
Kodlama yapmak 9 

Sınırlı tasarım imkânı 2 

Öğrenme süreci 1 

 

Teknik Özellikler 
Kod satırlarının doğru çalışmaması 4 

Donanım  2 

Kamera açısı/zoom 1 

Tablo incelendiğinde “genel özellikler” teması altında KODU Game Lab arayüzünde yer 

alan nesnelerin sınırlı düzeyde çeşitliliğe sahip olması sebebiyle katılımcıların tasarım 

sürecinde kendilerini kısıtlanmış hissettiklerine (n = 20) ve platforma diğer ortamlardan 

eklemelerin yapılamamasından hoşlanmadıklarına ilişkin ifadelerinin yer aldığı 

görülmektedir. Platform bünyesinde yer alan nesne, araç, kod blokları vb. öğelerin 

nitelikleri ile ilgili verilmiş olan katılımcı yanıtları doğrultusunda “içerik özellikleri” 

teması oluşturulmuştur. Katılımcılar tasarım ve kodlama sürecinde ihtiyaç duydukları 

karakterleri, yönergeleri vb. bulmakta zorluk yaşadıklarını belirtmişlerdir. “Kullanım 

özellikleri” adlı tema kapsamında, katılımcıların platformu deneyimleme süreçlerinde 

gerçekleştirmiş oldukları uygulamalara ilişkin hoşlanmadıkları durumlar olarak kodlama 

yapmak, sınırlı tasarım imkânı ve öğrenme süreci ile ilgili açıklamalarda bulundukları 

görülmektedir. Katılımcılar platformun kısıtlayıcı niteliği sebebiyle sınırlı düzeyde 

tasarım yapabilme imkânı bulabildiklerini ve bu sebeple bir kazanım doğrultusunda 

tasarım oluşturmakta güçlük yaşadıklarını ifade etmişlerdir. Bunun yanı sıra 

katılımcıların platform üzerinde uygulamalar yaparken kullandıkları donanıma, arayüzde 

yer alan bazı araçlara ve platformdan kaynaklanan bazı aksaklıklara ilişkin vermiş 

oldukları yanıtlar “teknik özellikler” teması altında gruplanmıştır. Örneğin; bazı 

katılımcılar (n = 4) kod satırlarını doğru oluşturmalarına rağmen zaman zaman uygun 

şekilde çalışmadığını dile getirmişlerdir. Tasarım sürecinde mouse kullanmaktan 

hoşlanmadığını dile getiren katılımcılar da bulunmaktadır. Katılımcı yanıtlarına ilişkin 

bazı örnekler aşağıda sunulmaktadır: 
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K4: “Planladığım oyunu kodlayamamam. Çünkü uygulama bazı yönlerden kısıtlıyordu.” 

K5: “Tasarımım için ihtiyacım olan nesneleri bulamamak.” 

K8: “Kodu’ yu kodlarken aradığım şeyleri bulamıyordum. Nesnelerin bazıları yoktu, 

yönlendirme yaparken bazı yönergeleri bulması zordu hoşlanmıyordum.” 

K9: “Bir kazanıma uygun oyun hazırlamak.” 

K14: “Karakterlerin ve yapılacak oyunların kısıtlı olması biraz kısıtlayıcıydı.” 

K25: “Kodu Game Lab’ da daha çok nesne, sembol olsaydı oyunumu daha çeşitli hale 

getirebilirdim ve sınırlıydı.” 

K29: “Sınırlı hareket kabiliyeti olması ve dışarıdan görsel-ses herhangi bir dosya 

yükleyerek çeşitlendiremiyor oluşumuz.” 

K35: “Mouse’u kullanmak en hoşuma gitmeyen şeydi.” 

K38: “Büyüteç kısmı sürekli ya çok büyüyor ya da çok küçülüp ekranı kayıyordu çok sinir 

bozucuydu.” 

K39: “Okul öncesi çocuklarına yönelik içerik geliştirme konusunda yetersiz buldum.” 

K40: “Bazı problemler, örneğin iki elmaya çarpınca ikisini de eline alması.” 

K41: “Bazen yaptığım kodlama doğru olmasına rağmen çalışmıyordu.” 

K44: “Karakter çeşitliliği az olduğu için planladıklarımı sınırlı bir şekilde 

uygulayabildim.” 

Görüşme Sorusu 6: Deneyimlerinizden yola çıkarak Scratch’ ı kullanım özellikleri 

yönünden nasıl değerlendirirsiniz? 

Bu soruya verilmiş olan yanıtlar incelendiğinde bir katılımcının (K45) Scratch 

platformunu kullanım özellikleri bakımından sevmediğini ifade ettiği görülmüştür. Diğer 

katılımcıların soruya vermiş oldukları yanıtlardan yola çıkılarak “genel özellikler”, 

“kullanım özellikleri” ve “bireysel beceriler” olmak üzere üç tema elde edilmiştir. Söz 

konusu temalar ve içeriklerinde yer alan kodlar takip eden tabloda sunulmuştur. 
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Tablo 4.  16 Katılımcıların Scratch’ in kullanım özelliklerine ilişkin değerlendirmeleri 

Tema Kod n 

 

 

Genel Özellikler 

Zengin içerik/kapsamlı 26 

Özgürleştirici 5 

Dışarı açık 3 

Kullanışlı 2 

Blok tabanlı yapı 2 

 

Kullanım Özellikleri 
Karışık/zorlayıcı 17 

Kolay 8 

Eğlenceli 5 

Anlaşılır 4 

Renkli 2 

Dikkat çekici 2 

Bireysel Beceriler Yaratıcılık  1 

Zihinsel beceriler 1 

Genel özellikler adlı tema katılımcıların platformun genel yapısına ve kullanıcılarına 

sunduğu imkanlara yönelik ifadelerini kapsamaktadır. Söz konusu tema bünyesinde çoğu 

katılımcının (n = 26) platformun karakter, nesne vb. bakımından oldukça zengin ve 

kapsamlı olduğunu belirttiği görülmektedir. Bunun yanı sıra katılımcılar platformun 

farklı ortamlardan ses-görüntü ekleme imkânı sunmasının özgürce tasarım 

yapabilmelerine olanak verdiğini dile getirmişlerdir. “Kullanım özellikleri” teması 

kapsamında katılımcıların Scratch platformunu kullanma deneyimlerinden yola çıkarak 

platform ile ilgili belirtmiş oldukları çeşitli yorumlar yer almaktadır. Bu bağlamda 

platformun KODU Game Lab’ a kıyasla katılımcılar tarafından daha karışık bulunduğuna 

ilişkin yanıtlar ön plana çıkmaktadır (n = 17). Ancak Scratch’i kullanım özellikleri 

bakımından kolay bulduğunu ifade eden katılımcıların da bulunduğu (n = 8) tespit 

edilmiştir. Bunun yanı sıra katılımcılar Scratch’i eğlenceli, anlaşılır, renkli ve dikkat 

çekici bulduklarını ifade etmişlerdir. “Bireysel beceriler” teması altında, kodlama 

uygulamaları ile desteklenen eğitsel ortamlar aracılığıyla çocukların öğrenme süreçlerine 

sağlanacak katkıların vurgulandığı görülmektedir. Katılımcı yanıtlarına örnekler aşağıda 

sunulmaktadır: 

K4: “Kodu Game Lab ile karşılaştıracak olursam, Scratch daha geniş kapsamlı bir 

uygulama. İstediğimiz şeyleri ekleyebiliyoruz kendi bilgisayarımdan ya da 

uygulamadan.” 

K6: “İlk başta kullandığım Kodu Game Lab’ a göre içerik açısından daha zengin ve 

kullanışlıydı. Başka yerden karakter resim alabilmek çok güzel bir yönü oldu.” 

K8: “Kodu Game Lab uygulamasından sonra daha karmaşık ve zor geldi her şeyi tek 

kodlamak ve iç içe kodlanması.” 
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K9: “Scratch, Kodu Game Lab’ a göre daha zor ve karmaşık bir programdı. Hem 

kodlama yönünden hem karakter bulma açısından daha zor bir programdı.” 

K12: “Scratch uygulamasının kodlama kısımları yapboz gibi olması güzeldi ama 

ifadeleri bana biraz anlaşılmaz geldi ve zorlandım. Ama karakterlerin zengin içerikli 

olması güzeldi. Çoğu özellikleri bakımından Kodu’ dan daha zengindi.” 

K16: “Kodu Game Lab’ a göre çok daha fazla kullanılacak nesne ve tasarımlar var. 

İstediğimiz şeyi çok daha kolay tasarlayabileceğimizi düşünüyorum. Kullanımını daha 

rahat buluyorum.” 

K29: “Animasyon hazırlama için çok uygun olacağını düşünüyorum ve eğlenceliydi.” 

K37: “Çok fazla özelliği vardı. İlk başta zor gibi gözükse bile kullandıkça özellikleri 

anlaşıldı.” 

K42: “Kodu Game Lab’ a göre daha geniş ve kapsamlı bir uygulama. Kodu’ ya göre 

daha karmaşık geldi. Hiçbir sınırlaması olmadığı için yaratıcılığı ve zihinsel becerileri 

oldukça desteklediğini düşünüyorum.” 

K44: “Görsel çeşitliliği fazlaydı. Görseller dikkat çekiciydi. Aradığımız görselleri vb. 

daha kolay bulabildik. Daha kullanışlı ve keyif veren bir uygulamaydı.” 

Görüşme Sorusu 7: Scratch’ ı deneyimlerken zorluk yaşadınız mı? Bu zorlukları 

paylaşır mısınız? 

Bu soruya verilmiş olan yanıtlar incelendiğinde beş katılımcının (K16, K19, K30, K39 

ve K40) Scratch platformunu kullanma deneyimleri boyunca herhangi bir zorluk 

yaşamadığını ifade ettiği görülmüştür. Diğer katılımcıların yanıtları incelendiğinde 

“deneyim” ve “yapısal özellikler” olmak üzere iki tema elde edilmiştir. Söz konusu 

temalara ve temalar altında yer alan kodlara aşağıdaki tabloda yer verilmiştir. 

Tablo 4.  17 Katılımcıların Scratch’ i deneyimlerken yaşadıkları zorluklar 

Tema Kod n 

 

Deneyim 
Kodlama Yapmak 19 

Öğrenme süreci 12 

Tasarım yapmak 3 

Yapısal Özellikler Karmaşık 12 

Tabloda yer alan “deneyim” isimli tema katılımcıların Scratch platformu ile tanışma ve 

platformu deneyimleme sürecinde karşılaşmış oldukları bireysel güçlükleri vurgulayan 

ifadeleri doğrultusunda oluşturulmuştur. Söz konusu tema kapsamında katılımcıların 

ağırlıklı olarak platformda kodlama yapma (n = 19) ve platformu öğrenme (n = 12) 

sürecinde zorluk yaşadıklarını ifade ettikleri görülmektedir. Bununla birlikte bir 

kazanıma ilişkin içerik oluşturma konusunda yaşanan zorluklara ilişkin ifadelerden yola 

çıkılarak tasarım yapmak kodu elde edilmiştir. Platform ile tanışarak çeşitli uygulamalar 
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gerçekleştirme konusunda karşılaşılan zorluklara yönelik açıklamalar öğrenme süreci 

kodunun oluşmasında etkili olmuştur. Bununla birlikte katılımcıların bireysel 

deneyimleri ile ilgili olarak yaşadıkları genel zorluğu, platformun mantığını anlama 

konusunda güçlükle karşılaştıklarını ve bu süreçte yorulduklarını vurgulayan 

açıklamaların bulunduğu belirlenmiştir. Platform arayüzüne ilişkin katılımcıları zorlayan 

durumlarla ilgili kodlar ise “yapısal özellikler” teması altında toplanmıştır. Söz konusu 

tema kapsamında katılımcıların Scratch arayüzünde yer alan geniş içerik yelpazesi 

sebebiyle platformu karmaşık bulduklarına ve bu sebeple tasarım sürecinde ihtiyaç 

duydukları öğeleri bulmakta zorlandıklarına ilişkin ifadelerinin yer aldığı görülmektedir. 

Katılımcıların mevcut soruya vermiş oldukları yanıtlara ilişkin çeşitli örneklere aşağıda 

yer verilmektedir: 

K1: “Biraz çeşitlilik fazla olduğu için neyin nerde olduğunu bulmada sadece zorlandım.” 

K2: “Öğrenme aşamasında yaşadım. Ekran çok karışık.” 

K4: “Her güzelin bir kusuru olduğu gibi bence bu uygulamanın da vardı zordu. Çok fazla 

seçenek olması benim için zorlaştırıyordu.” 

K6: “İki boyutlu bir uygulama olduğu için oyun tasarlarken biraz daha zor bir süreç 

oldu.” 

K9: “Evet. Scratch kodlarken çok zorlandım. Bir kazanım vermek benim için çok zordu.” 

K12: “Evet zorluk yaşadım. Çünkü daha önce kullanmadığım bir uygulamaydı. 

Teknolojiyle aram hiç iyi olmadığı için zorlandım.” 

K14: “Scratch’ i deneyimlerken zorlandım. Kodu’ ya göre daha fazla aracı olan bir 

program olduğu için biraz karışıktı.” 

K18: “Öğrenme aşaması zordu. Çok pratik yapma çalışmak gerek.” 

K21: “Scratch’ i deneyimlerken kod yazma kısmı Kodu’ dan farklı olduğu için zor ve 

karmaşık geldi.” 

K31: “Sol taraftaki kodları seçerken anlamlandırmakta zorlandım.” 

K36: “Kodu’ da var olan kodlama sistemi daha basitti. Bu uygulama çok karmaşık.” 

K42: “Uygulamanın çeşitli özellikleri olması kafamı karıştırdı. Ancak pratik yaparak 

gelişebileceğimi düşünüyorum.” 

K44: “Biraz yaşadım. Uygulamada gerçekleştirmek istediklerimi nasıl planlayacağım 

konusunda sıkıntı yaşadım. Ama kolayca çözülüyor.” 

Görüşme Sorusu 8: Scratch deneyiminiz boyunca en hoşunuza giden neydi? 

Bu soruya verilen yanıtlar incelendiğinde yedi katılımcının (K7, K8, K15, K26, K27, K41 

ve K45) Scratch ile ilgili hoşlarına giden herhangi bir şey olmadığını ifade ettikleri tespit 

edilmiştir. Bu duruma karşılık iki katılımcı ise (K13 ve K33) platforma ilişkin tüm 

özelliklerden hoşlandıklarını açıklamıştır. Diğer katılımcıların vermiş oldukları yanıtlar 
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doğrultusunda “içerik özellikleri”, “kodlama uygulamaları” ve “deneyim” olmak üzere 

toplam üç tema elde edilmiştir. Soru kapsamında elde edilen temalara ve kapsamlarında 

yer alan kodlara ilişkin bilgiler takip eden tabloda sunulmuştur. 

Tablo 4.  18 Katılımcıların Scratch’ e ilişkin hoşlandıkları özellikler 

Tema Kod n 

 

 

İçerik Özellikleri 

Zengin öğe 17 

Görsel nitelikler 6 

Hazır oyunlar 1 

Dışarı açık 1 

Kodlama Uygulamaları Kodlama prensibi 4 

Kodlama yapmak 3 

 

 

Deneyim 

Özgürce tasarım yapmak 9 

Anlaşılır 3 

Kolay 2 

Başarma duygusu 2 

Eğlenceli 1 

“İçerik özellikleri” adlı tema kapsamında yer alan yanıtlar incelendiğinde; Scratch 

arayüzünde yer alan tasarım araçları, dekorlar vb. öğelerin çeşitliliği, sesli-görsel öğelerin 

niteliği, komut yelpazesi ve farklı kullanıcıların tasarlayarak yüklemiş oldukları projelere 

ilişkin ifadelere yer verildiği tespit edilmiştir. Katılımcıların çoğu (n = 17) Scratch’ in 

kullanıcılarına sunmakta olduğu kukla, kostüm, dekor vb. öğe yelpazesinin oldukça geniş 

kapsamlı ve zengin olduğunu vurgulamıştır. Platform arayüzünde yer alan görsellerin 

renk, gölgelendirme, açı vb. özeliklerine ilişkin yorumlardan hareketle “görsel nitelikler” 

kodu elde edilmiştir. Bunun yanı sıra Scratch’in farklı ortamlardan ses-görüntü 

eklemeleri yapılmasına imkân vermesinden hoşlandığını ifade eden katılımcı yanıtlarına 

da rastlanmıştır. “Kodlama uygulamaları” isimli tema bünyesinde katılımcıların Scratch 

arayüzü ve platform ile gerçekleştirdikleri kodlama aktivitelerine dair izlenimlerine 

ilişkin betimlemelerin yer aldığı görülmektedir. Katılımcılar platform arayüzünde hazır 

kod bloklarının yer almasından ve sürükle-bırak prensibi ile kodlama yapmaktan 

hoşlandıklarını dile getirmişlerdir. Öğretmen adaylarının Scratch’i deneyimleme 

süreçlerine ilişkin yapmış oldukları açıklamalar doğrultusunda “deneyim” teması elde 

edilmiştir. Söz konusu tema altında verilmiş olan katılımcı yanıtları incelendiğinde 

Scratch ile tasarım yapma sürecinde öğretmen adaylarının kendilerini daha özgür 

hissettiklerini ve planladıkları tasarımları uygulamaya geçirme konusunda daha rahat 

hissettiklerini dile getirdikleri ifadelerin ön plana çıktığı (n = 9) görülmektedir. 

Katılımcıların vermiş oldukları yanıtlara dair çeşitli örneklere aşağıda yer verilmiştir. 
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K5: “İstediğim kadar, ihtiyacım olan şeyleri bulabiliyorum. Nesne ve materyal 

olanağının fazla olması.” 

K6: “Yapmak istediğim şeylerin yanda yazılı olması oradan kullanmak sürükleyerek 

yerleştirmek hoşuma gitti.” 

K10: “İstediğim şeyi yapabilmek. Site içerisindeki hazır oyunları oynamak.” 

K12: “İçeriklerinin, karakterlerinin vs. çok fazla olması hoşuma gitti.” 

K13: “Kuklalar çok hoşuma gitti. İstediğimiz gibi kostümleri değiştirebilmek çok hoşuma 

gitti.” 

K18: “Eğlenceli ve renkliydi. Bir sürü nesne vardı. İstediğimiz çoğu şeyi bulabiliyor 

olmamız hoştu.” 

K21: “Hazır ortam koyabilmemiz işimizi çok kolaylaştırdı.” 

K29: “Görsel çeşitliliği olması ve tasarımlarımızı çeşitlendirebiliyor oluşumuzdu.” 

K31: “Kodları yazdıktan sonra ortaya bir şeylerin çıkması. Mesela kedinin konuşması 

çok hoşuma gitti.” 

K35: “Hoşuma giden şey Scratch’ in daha zengin karakter ve nesnelere sahip 

olmasıdır.” 

K44: “Görseller daha estetikti. Aradığımız görselleri vs. daha kolay bulduk.” 

Görüşme Sorusu 9: Scratch deneyiminiz boyunca en hoşlanmadığınız şey neydi? 

Bu soruya verilen yanıtlar incelendiğinde çok sayıda öğretmen adayının (n=17) Scratch 

platformunu deneyimleme süreçleri boyunca hoşlarına gitmeyen hiçbir durumun 

olmadığını belirtikleri görülmüştür. Bunun yanı sıra bir katılımcının (K22) konuya ilişkin 

herhangi bir fikrinin olmadığı, dört katılımcının (K4, K15, K25 ve K45) ise platformun 

hiçbir özelliğinden hoşlanmadığını ifade ettiği tespit edilmiştir. Diğer katılımcıların 

vermiş oldukları yanıtlar doğrultusunda “yapısal özellikler” ve “kullanım özellikleri” 

şeklinde iki tema elde edilmiştir. Elde edilen temalara ve içeriklerinde yer alan kodlara 

dair betimlemeler aşağıdaki tabloda sunulmuştur. 

Tablo 4.  19 Katılımcıların Scratch platformuna ilişkin hoşlanmadıkları özellikler 

Tema Kod n 

 

Kullanım Özellikleri 

Kodlama yapmak 16 

Karmaşık 6 

Oyun tasarımı 1 

Yapısal Özellikler Görünüm 4 

“Kullanım özellikleri” teması kapsamında katılımcıların platformu deneyimleme 

sürecinde gerçekleştirmiş oldukları uygulamalar doğrultusunda yapmış oldukları 

açıklamalar yer almaktadır. Bu bağlamda katılımcıların deneyimleri boyunca platform 

üzerinde tasarımlarını kodlama aşamasından hoşlanmadıklarını belirten ifadeleri ön plana 
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çıkmaktadır (n = 16). Bunun yanı sıra platformun genel olarak kendilerine karmaşık 

geldiğini ve tasarım yapma sürecinden hoşlanmadığını dile getiren katılımcı yanıtlarına 

da rastlanmıştır. “Yapısal özellikler” adlı tema kapsamında Scratch arayüzünün dış 

görünümüne ilişkin katılımcı ifadeleri yer almaktadır. Katılımcıların söz konusu dış 

görünümle ilgili olarak vermiş oldukları yanıtlar incelendiğinde platformun iki boyutlu 

olması ile kodlama yapılan alanın ve tasarım bölmesinin yeterli büyüklükte olmamasına 

vurgu yapıldığı görülmüştür. Katılımcıların vermiş oldukları yanıtlara örnekler aşağıda 

sunulmaktadır:  

K5: “Ekranın yeterince büyük olmaması. Nesneleri hareket ettirememem.” 

K6: “Tasarlayacağımız oyunların 2 boyutlu olması.” 

K11: “Kodlamanın biraz karışık gelmesi.” 

K12: “Kodlama kısımlarındaki ifadeler zor geldi.” 

K14: “Scratch zor bir uygulama olduğu için kavrayıp, anlayana kadar zorlandım.” 

K17: “Sınırlı bir kodlama hattının olması.”  

K26: “Anlaşılması ve kullanımının zor olması.” 

K36: “Kodu’ ya göre oldukça zor. Kod yazma aşamasına hala tam olarak alışabilmiş 

değilim.” 

Görüşme Sorusu 10: Kodlama uygulamalarının gerekliliğine dair düşüncelerinizi 

paylaşır mısınız? 

Bu soruya verilen yanıtlar incelendiğinde bir katılımcının (K24) konuya ilişkin herhangi 

bir fikri olmadığını belirttiği görülmüştür. Bunu yanı sıra bir katılımcı (K9) çocukların 

kodlama uygulamalarını anlama ve kullanma konusunda güçlük yaşayabileceklerini 

belirterek Scratch platformunun onlar için zorlayıcı olabileceğini vurgulamıştır. Bir 

katılımcı (K25) kodlama uygulamalarını ileriki yaşamında da kullanmayı düşündüğünü 

ifade etmiştir. Bir katılımcının (K42) ise kodlama uygulamalarını gerçekleştirmek için 

uzun süre gerektiğini ve bu sebeple bu uygulamaların çok sık kullanılamayacağı fikrinde 

olduğunu belirttiği tespit edilmiştir. Diğer katılımcıların verdiği yanıtlar doğrultusunda 

“gereklilik”, “eğitim ortamı” ve “bireysel kazanımlar” olmak üzere üç tema elde 

edilmiştir. Söz konusu temalara ve kapsamlarında yer alan kodlara aşağıdaki tabloda yer 

verilmiştir. 
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Tablo 4.  20 Katılımcıların kodlama uygulamalarının gerekliliğine ilişkin düşünceleri 

Tema Kod n 

 

 

Gereklilik 

Çağın gereği 11 

Erken yaşta başlanmalı 8 

Günlük yaşam 3 

Meslek edinme 1 

 

 

Eğitim Ortamı 

Zengin eğitim içeriği 7 

Eğlenerek öğrenme 2 

Öğretim kolaylığı 1 

Kalıcı öğrenme 1 

Dikkat çekici 1 

 

 

Bireysel Kazanımlar 

Problem çözme 8 

Düşünme becerileri 4 

Yaratıcılık 2 

21. yy. becerileri 1 

Başarma duygusu 1 

“Gereklilik” teması kapsamında teknolojinin her geçen gün ilerlemesi ve öneminin 

artması ile birlikte hem çağın hem de çocuğun ihtiyaçlarının bu yöne evrildiğinin altını 

çizen yanıtlar bulunmaktadır. Katılımcılar kodlama uygulamalarının içinde bulunulan 

çağda bir gereklilik olduğu (n = 11), söz konusu uygulamalara erken yaşta başlanması 

gerektiği (n = 8), kodlama uygulamalarının hem günlük hayatta (n = 3) hem de meslek 

sahibi olmak adına (n = 1) bireylere yardımcı ve gerekli olduğu yönünde açıklamalarda 

bulunmuşlardır. “Eğitim ortamı” teması ise kodlamanın entegre edildiği bir sürecin sahip 

olacağı özelliklere yönelik görüşleri kapsamaktadır. Katılımcıların söz konusu 

uygulamalar ile çocuklara zengin eğitim içerikleri ve öğrenme deneyimleri sunularak, 

kolay ve dikkat çekici öğretim süreci ile eğlenceli ve kalıcı öğrenme sürecinin 

sağlanabileceğine yönelik açıklamalarda bulundukları görülmektedir. “Bireysel 

kazanımlar” adlı tema kapsamında kodlama uygulamaları ile desteklenen eğitsel ortamlar 

aracılığıyla çocukların çeşitli becerilerine sağlanabilecek katkıların vurgulandığı 

görülmektedir. Bu bağlamda kodlama uygulamalarının çocukların özellikle problem 

çözme becerilerine katkı sağlayacağı yönündeki görüşün (n = 8) ön plana çıktığı tespit 

edilmiştir. Katılımcı yanıtlarına örnekler aşağıda sunulmaktadır: 

K1: “Başta göz korkutuyor fakat başardıkça mutlu oluyorsun. Problem çözmede, 

düşünmede katkısı çok büyük…” 

K2: “Bazıları günlük hayata gayet uygun. Bu yüzden bazılarının gerekli olduğunu 

düşünüyorum.” 
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K3: “Bana ne kadar sıkıcı ve zor gelse de günümüzde gerekli olduğunu düşünüyorum. 

Teknoloji ve bilgisayarların da gelişimiyle artık kodlama ve uygulamalara daha fazla 

ihtiyaç olduğunu düşünüyorum.” 

K4: “Önceden gereksiz olduğunu düşünürdüm. Çocuklara farklı alanlar arasında 

beceriler kazandırıyor bence. Çocuklara birçok alanda beceri kazandırması ön planda 

bence. Yaratıcılığı da desteklediğini düşünüyorum. Olaylara bakış açıları değişir. 

Teknolojiye önceden ayak uydurabilirler.” 

K9: “Kodlama uygulamaları çocuklar için faydalı olabilir. Fakat kodlamak ya da 

oyunlardan anlamak zor olabilir. Kodu programında çocuklara çok eğlenceli oyunlar, 

kazanımlar edinilebilir. Fakat Scratch gibi programlar onları zorlayabilir.”  

K13: “Özellikle okul öncesi dönemde kodlama uygulamalarını çok gerekli buluyorum. 

Çocuklar için çok faydalı olacağını düşünüyorum.” 

K17: “Kodlama küçük yaşta başlandığı takdirde çocuğu düşünme becerilerini 

geliştirebilir.” 

K21: “Ben hayatımda ilk defa kodlama dersi aldım. Bana çok şey kattığını düşünüyorum. 

Çok gerekli bir uygulama çünkü artık kodlama denince aklımda koca bir boşluk 

oluşmuyor…” 

K25: “Aldığım ders sürecinde, uygulamalar sayesinde kodlama deneyimini sahip oldum. 

Daha sonra da kullanmayı özellikle (Kodu Game Lab’ ı) daha sonraki hayatımda da 

uygulamaya geçirmeyi düşünüyorum. Derslerimiz de gayet eğlenceli geçti. Öğrenme 

aşamasında zorlansam da kodlamanın gerekli olduğunu düşünüyorum.” 

K30: “Kodlama bence gerekli, hayata çok faydası var bize ve kodlama uygulamaları 

gerekli.” 

K33: “Kodlama uygulamalı gerekli olmalı bence. Ayrıca bu uygulamaların çocukluktan 

başlayarak öğretilmesi gerektiğini düşünüyorum. Çocuklar bu dönemde bu tarz şeylere 

çok meraklı olur. İlgilerini bu yöne çekmeliyiz bence. Ayrıca bu uygulamaları her yaş 

grubu kullanabilir bence.” 

K36: “21. yy. becerileri gereği artık insanlardan farklı yeterlilikler bekleniyor. Kodlama 

bilmek diğerlerinden önde olmamı sağlayacak diye düşünüyorum. Çocuklara eğitici 

oyunlar hazırlayabilmek de bir okul önceci için çok büyük bir artı olabilir diye 

düşünüyorum.” 

K38: “Kodlama bence teknoloji çağı için çok önemli çocuklara küçük yaşlardan itibaren 

problem çözme becerisi kazandırmak çok önemli.” 

K42: “Kodlama uygulamalarından hazırlanan oyunların çocuklara faydası olduğunu 

düşünüyorum. Çocukların problem çözme becerilerini ve düşünme becerilerini 

geliştirdiğini düşünüyorum. Ancak bir oyun tasarlamak oldukça zaman aldığı için her 

zaman yapılamayacağını düşünüyorum.” 

K44: “Kodlama uygulamaları küçük yaştan itibaren uygulanmalı. Özellikle problem 

çözme becerilerinin gelişmesini olumlu yönde etkiler. Görsel olduğu için dikkat çekici 

olur.” 

K45: “Dijital anlamda çocuklara yeterli olabilmek, çocuklara bir şeyleri öğretirken 

farklılıklar oluşturabilmek ve kalıcılığı arttırmak için gerekli bir ders.” 
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Görüşme Sorusu 11: Kodlama uygulamalarının okul öncesi eğitime entegrasyonu 

hakkındaki görüşlerinizi açıklar mısınız? 

Katılımcıların bu soruya vermiş oldukları yanıtlar incelendiğinde bir katılımcının (K18) 

konuya ilişkin herhangi bir fikri olmadığını belirttiği görülmüştür. Bunu yanı sıra üç 

katılımcı (K31, K36 ve K37) kodlama uygulamalarının erken yaşta gerçekleştirilmesinin 

zor olacağını vurgulamış, iki katılımcı ise (K2 ve K37) söz konusu uygulamaları okul 

öncesi eğitimde gerekli bulmadığı yönünde görüş bildirmiştir. Diğer katılımcıların 

yanıtları doğrultusunda “gereklilik”, “eğitim ortamı” ve “bireysel kazanımlar” olmak 

üzere üç tema elde edilmiştir. Elde edilen temalara ve içeriklerinde yer alan kodlara takip 

eden tabloda yer verilmiştir. 

Tablo 4.  21 Kodlama uygulamalarının okul öncesi eğitime entegrasyonuna ilişkin 

katılımcı görüşleri 

Tema Kod n 

 

Gereklilik 

 

Erken yaşta başlanmalı 18 

Çağın gereği 5 

Akademik yaşam 2 

 

 

 

Eğitim Ortamı 

Deneyim imkânı 7 

Zengin içerik sunma 5 

İlgi çekici öğretim 5 

Eğlenerek öğrenme 2 

Kalıcı öğrenme 2 

Öğretim kolaylığı 1 

 

Bireysel Kazanımlar 
Problem çözme 5 

Yaratıcılık 2 

Bilişsel gelişim 1 

“Gereklilik” isimli tema kapsamında içinde bulunulan çağda teknolojinin hızla gelişmesi 

ve çocukların söz konusu teknolojiyle iç içe bir yaşam sürmesi sebebiyle küçük yaşlardan 

itibaren eğitim ortamlarına kodlama uygulamalarının dahil edilmesi gerekliliğine vurgu 

yapan katılımcı ifadeleri yer almaktadır. Bu bağlamda öğretmen adaylarının çoğu (n = 

18) tarafından kodlama uygulamalarına erken yaşta başlamanın oldukça gerekli 

olduğunun belirtildiği görülmektedir. Kodlama uygulamalarının entegrasyonu ile 

gerçekleştirilen bir okul öncesi eğitim kapsamında gerçekleştirilen eğitim-öğretim 

faaliyetlerinin niteliğine ilişkin katılımcı yanıtları doğrultusunda “eğitim ortamı” teması 

elde edilmiştir. Söz konusu tema kapsamında katılımcıların çocuklara kodlamayı 

deneyimleme fırsatı sağlanması gerekliliğine vurgu yaptıkları görülmektedir (n = 7). 

Katılımcılar kodlama uygulamalarının okul öncesine entegrasyonu ile çocuklara zengin 
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eğitim içerikleri sunulabileceğini (n = 5), ilgi çekici (n = 5) ve kolay bir öğretim sürecinin 

gerçekleşebileceğini ifade etmişlerdir. Bunun yanı sıra kodlama uygulamaları ile 

çocukların eğlenerek ve kalıcı bir şekilde öğrenmelerine imkân sağlanacağına ilişkin 

katılımcı ifadelerinin bulunduğu belirlenmiştir. Okul öncesi dönemde gerçekleştirilecek 

kodlama uygulamaları sayesinde katkı sağlanacağı düşünülen gelişim alanı ve bazı 

becerilere yönelik yanıtlar doğrultusunda “bireysel kazanım” teması elde edilmiştir. Söz 

konusu tema kapsamında kodlama uygulamalarının çocuklardaki problem çözme 

becerilerini geliştirebileceği yönündeki ifadelerin ön plana çıktığı (n = 5) belirlenmiştir. 

Katılımcıların yanıtlarına çeşitli örnekler aşağıda sunulmaktadır: 

K1: “Oyun tasarımında çok etkili. Öğretmen öğretmek istediği konuyu bu yolla 

öğretebilir. Hazır, bazı oyunlarda hata olduğu oluyorken öğretmen kendi doğrusunu 

istediğine göre tasarlar.” 

K3: “Artık çok erken yaşlarda da çocuklar bilgisayarlarla tanışabilme fırsatı yakalıyor. 

Bilgisayar oyunları da çocukların en çok dikkatini çeken şey diyebiliriz. Bu yüzden 

kodlama bu alanda çok faydalı olabilir.” 

K4: “Kesinlikle olmalı. Artık teknoloji çağına entegre etmek için çok faydalı olacağını 

düşünüyorum. Bilişsel gelişimi de destekler.” 

K6: “Okul öncesinde olması gereken bir uygulama çünkü küçük yaşta bir problem 

üzerine odaklanma çözüm üretme gerekir. Kodlama bize bunu yapma fırsatı sağlar.” 

K9: “Kodlama sayesinde çocuklara günümüzde gittikçe her alanda teknolojiye 

ilerlediğimiz için teknolojiyle daha erken tanışmaları onlara fayda sağlayacaktır. İleride 

akademik hayatına birçok katkısı olacaktır.” 

K10: “Günümüz çağının gerekliliklerinden biridir. Küçük yaştan itibaren çocuklara 

öğretilerek ilerde ülkemiz için yararlı bir şeyler ortaya çıkacağını inanıyorum.” 

K12: “Okul öncesi dönem çocukları için bu uygulamalar ile eğlenceli ve bilgilendirici 

oyunlar ve uygulamalar yapılabilir.” 

K14: “Kodlama eğitim için çok önem taşıyan bir araç. Çünkü çağın ve teknolojinin 

ilerleyip, değişmesiyle birlikte birçok alanda değişim yaşandı. Eğitimin dijital dünyayla 

birleştirilmesi kesinlikle gereklidir.” 

K15: “Uygulamalarla basit düzey oyunlar programlayarak öğretimi kolaylaştırabiliriz.” 

K16: “Teknoloji çok fazla gelişti ve çağın insandan beklentisi problemlere çözüm getiren, 

düşünen ve geliştiren insanlara ihtiyacı var. Kodlama eğitimi de bu beklentileri 

karşılayacak bir ders. Çünkü düşünüp probleme çözüm getiriyoruz. Okul öncesinden bu 

eğitime başlayarak yetenekli bireyler yetiştirebiliriz.” 

K24: “Bence çocuklarla beraber basit oyunlar yapabilir bu oyunlar ve programlama 

çocuklara yarar sağlar, ilerde işlerine yarar.” 

K25: “Teknolojinin gelişmesiyle beraber çocukların (Bilgisayar) oyun yaşı düştü. Okul 

öncesi eğitim gören çocuklar da teknolojiye karşı oldukça ilgili. Yaptığımız 

uygulamalarla çocukların beğenilerini kazanabiliriz. Onlara eğitici oyunlar 

hazırlayabilir, öğrettiğimiz konuları pekiştirebiliriz.” 
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K32: “Öğrencilerin dikkatini çekecek etkinlikler tasarlanırsa uygun renkler, görseller, 

karakterler olursa daha basit öğrenme olanağı sunacaktır.” 

K33: “Okul öncesi dönemde kodlama eğitimi verilmeli ve gereklidir bence. Çünkü belli 

bir yaştan sonra bu tarz uygulamaları kullanmak daha zor gibi geliyor bana. Böylece 

çocuklar okul öncesinden itibaren kodlamayı bütün hayatına yansıtabilir, yaratıcılıkları 

gelişir ve kendi hayal dünyalarını bu tarz uygulamalarla dışarıya yansıtabilirler.” 

K42: “Şu ana kadar öğrendiğim kodlama programlarının (kodu Game Lab, Scratch) 

çocuklara oldukça uygun olduğunu düşünüyorum. Özellikle canlı renklerde ve farklı 

şekillerde olan görsellerin/nesnelerin çocukların ilgisini çekebileceğini düşünüyorum. 

Hazırlanılan basit seviyede oyunlarında çocuklar için uygun olabileceğini düşünüyorum. 

Özellikle çocukların problem çözme becerilerini geliştirmede önemli araçlar olduğunu 

düşünüyorum.” 
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5. SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERİLER 

Bu bölümde mevcut çalışmadan elde edilmiş olan bulgular ışığında, ulaşılan araştırma 

sonuçlarına yer verilerek söz konusu sonuçlar ilgili alanyazın çerçevesinde 

tartışılmaktadır. Bununla birlikte, açıklanan ve tartışılan sonuçlardan yola çıkılarak 

oluşturulan çeşitli önerilere de mevcut bölüm kapsamında yer verilmektedir. 

Mevcut çalışmada okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin tutum ve öz-

yeterlik düzeylerinin belirlenmesi ve kodlamaya yönelik sahip oldukları görüşlerin 

incelenmesi amaçlanmıştır. Bu doğrultuda, çalışma kapsamında okul öncesi öğretmen 

adayları için kodlama ile ilgili teorik bilgilerin ve çeşitli uygulamaların yer aldığı 13 

haftalık okul dışı öğrenme süreci dizayn edilmiştir. Söz konusu uygulama süreci ile, 

öğrenme ortamında teknoloji entegrasyonunu gerçekleştirmek adına okul öncesi 

öğretmen adaylarının KODU Game Lab ve Scratch platformları ile tanışmalarını 

sağlamak ve öğretmen adaylarının bahsi geçen platformlara ilişkin deneyim sahibi 

olmalarına ve yeni bir bakış açısı edinmelerine imkân vermek hedeflenmiştir. Diğer bir 

ifadeyle, dizayn edilen öğrenme süreci ile okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya 

ve kodlama eğitimine yönelik tutum ve öz-yeterlik düzeylerindeki değişimin izlenmesi 

amaçlanmıştır. Bunun yanı sıra, araştırma kapsamında okul öncesi öğretmen adaylarının 

kodlamaya ilişkin görüşlerinin incelenmesi de amaçlanmaktadır. Bu bağlamda, 

araştırmanın amaçlarından hareketle nicel ve nitel verilerin bir arada kullanılması tercih 

edilmiş ve araştırma karma desen çerçevesinde yürütülmüştür. 

5.1 Nicel Bulgulara İlişkin Sonuçlar 

Bu çalışmada nicel veriler Altun ve Mazman (2012) tarafından Türkçe ’ye uyarlanan 

“Programlamaya İlişkin Öz Yeterlilik Algısı Ölçeği” ve Durak (2013)’ın araştırması 

kapsamında alan uzmanlarınca programlama dillerine uyarlaması gerçekleştirilen 

“Programlama Dillerine Yönelik Tutum Ölçeği” aracılığıyla elde edilmiştir. Söz konusu 

ölçme araçları uygulama sürecinin başlatılmasından önce ön-test ve sürecin 

tamamlanmasının ardından son-test olarak öğretmen adaylarına uygulanmıştır. Elde 

edilen veriler üzerinde gerçekleştirilen analizler doğrultusunda ulaşılan nicel bulgulara 

ilişkin sonuçlar, bu bölümde sunulmaktadır. 

Mevcut araştırma kapsamındaki alt problemlerinden ilki olan “Okul öncesi öğretmen 

adaylarının katılmış oldukları uygulama süreci, kodlamaya yönelik öz-yeterlik düzeyleri 
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üzerinde etkili midir?” sorusunu değerlendirmek adına öğretmen adaylarının, uygulama 

sürecinin başlamasından öncesinde ön-test süreç sonrasında ise son-test olarak uygulanan 

Programlamaya İlişkin Öz Yeterlilik Algısı Ölçeğinden almış oldukları puan ortalamaları, 

bağımlı örneklemler t-testi aracılığıyla incelenmiştir. Yapılan inceleme sonucunda 

katılımcıların ön-test (X̄ = 15.71) ve son-test (X̄ = 30.53) puan ortalamaları arasında 

istatistiksel açıdan anlamlı bir farklılık olduğu (t (44) = 8.754, p < .05) görülmüştür. Bu 

sonuç doğrultusunda, araştırma kapsamında gerçekleştirilmiş olan kodlama eğitimine 

yönelik uygulama sürecinin öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik öz-yeterlik 

düzeyleri üzerinde etkili olduğu ifade edilebilir. İlgili alanyazın incelendiğinde bu sonuç 

ile benzer sonuçları bildiren çeşitli araştırmaların mevcut olduğu görülmektedir 

(Yukselturk ve Altiok, 2017; Aydoğdu, 2020). Örneğin; Aydoğdu (2020), çalışmasında 

öğretmen adaylarıyla gerçekleştirilen blok tabanlı kodlama uygulamalarının hesaplamalı 

düşünme becerileri ve kodlamaya yönelik öz-yeterlikleri üzerindeki etkisini tespit etmeyi 

amaçlamıştır. Araştırma sonucunda öğretmen adaylarıyla gerçekleştirilen blok tabanlı 

kodlama uygulamalarının, hesaplamalı düşünme becerileri üzerinde herhangi bir etkisinin 

bulunmadığı ancak kodlamaya yönelik öz-yeterlik düzeyleri üzerinde pozitif bir etkisi 

bulunduğu belirlenmiştir. 

Çalışmada yer alan ikinci alt problem olan “Okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya 

ilişkin öz-yeterlik düzeyleri, cinsiyetlerine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir?” 

sorusunu değerlendirmek adına, çalışma grubunda bulunan kız ve erkek öğretmen 

adaylarının uygulama süreci öncesinde ve sonrasında Programlamaya İlişkin Öz 

Yeterlilik Algısı Ölçeği’ nden almış oldukları puan ortalamaları bağımsız örneklemler t 

testi aracılığıyla incelenmiştir. Katılımcıların ön-test puan ortalamaları ile gerçekleştirilen 

analiz doğrultusunda, kız öğrencilerin (X̄ = 15.45) ve erkek öğrencilerin (X̄ = 16.87) ön-

testten almış oldukları puanların ortalamaları arasında istatistiksel olarak anlamlı 

olmayan bir farklılık tespit edilmiş (t (43) = - .501, p > .05) ve uygulama öncesinde her iki 

örneklem grubunun da birbirine denk düzeyde öz-yeterliğe sahip olduğu sonucuna 

ulaşılmıştır. Öğretmen adaylarının son-test puan ortalamaları ile gerçekleştirilen analiz 

doğrultusunda ise, kız öğrencilerin (X̄ = 30.67) ve erkek öğrencilerin (X̄ = 29.87) son-

test puan ortalamaları arasında kızlar lehine bir farklılık olduğu ancak bu farkın 

istatistiksel açıdan anlamlı olmadığı belirlenmiştir (t (43) = .191, p > .05). Bu bulgudan 

hareketle okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik öz-yeterlik düzeyleri 

üzerinde cinsiyet değişkeninin etkisi olmadığı sonucuna ulaşılmıştır. Alanyazın 
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incelendiğinde mevcut sonuca benzer sonuçları rapor eden ulusal ve uluslararası 

araştırmaların bulunduğu görülmektedir (Ramalingam ve Wiedenbeck, 1998; Altun ve 

Mazman, 2012; Govender ve Basak, 2015; Akkaya ve Kapıdere, 2021). Örneğin; 

Govender ve Basak (2015) tarafından gerçekleştirilmiş olan çalışmada bilgisayar 

bilimleri eğitimi öğrencilerinin Java platformu ile kodlamaya yönelik kodlama öz-

yeterlik düzeyleri ile yaş ve cinsiyetleri arasında bulunan ilişkinin incelenmesi 

amaçlanmıştır. Araştırma sonucunda erkek ve kadın katılımcıların kodlamaya yönelik öz-

yeterlik düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık bulunmadığı tespit edilmiştir. 

Bununla birlikte alanyazında mevcut araştırma sonucu ile benzer sonuçları bildirmeyen 

çalışmalara da rastlamak mümkündür (Askar ve Davenport, 2009; Özyurt ve Özyurt, 

2015; Gezgin ve Adnan, 2016; Akçay ve Çoklar, 2018; Çoban, Korkmaz, Çakır ve Uğur-

Erdoğmuş, 2020). Örneğin; Akçay ve Çoklar (2018), çalışmalarında Bilgisayar ve 

Öğretim Teknolojileri Eğitimi (BÖTE) bölümünde eğitim görmekte olan öğretmen 

adaylarının kodlamaya yönelik algılanan öz-yeterliklerini bazı değişkenler açısından 

incelemeyi amaçlamışlardır. Araştırma sonucunda ölçekte yer alan karmaşık 

programlama görevleri boyutunda ve genel kodlama becerilerinde erkeklerin öz-yeterlik 

düzeylerinin kadınlara kıyasla daha yüksek olduğu tespit edilmiştir. 

Araştırmanın üçüncü alt problemi olan “Okul öncesi öğretmen adaylarının katılmış 

oldukları uygulama süreci, kodlamaya yönelik tutum düzeyleri üzerinde etkili midir?” 

sorusunu değerlendirmek adına, öğretmen adaylarının araştırma kapsamında katılmış 

oldukları kodlama eğitim sürecinin kodlamaya yönelik sahip oldukları tutum düzeyleri 

üzerinde etkili olup olmadığını incelemek amaçlanmıştır. Bu amaç doğrultusunda 

katılımcıların, uygulama sürecinin başlamasından önce ön-test sürecin tamamlanması 

sonrasında ise son-test olarak uygulanan Programlama Dillerine Yönelik Tutum Ölçeği’ 

nden almış oldukları puan ortalamaları, bağımlı örneklemler t-testi aracılığıyla 

incelenmiştir. Yapılan inceleme sonucunda, katılımcıların ön-test (X̄ = 135.72) ve son-

test (X̄ = 144.73) puan ortalamaları arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir farklılık 

olduğu (t (44) = 3.500, p < .05) görülmüştür. Bu bulgudan hareketle araştırma kapsamında 

gerçekleştirilmiş olan kodlama eğitimi uygulama sürecinin öğretmen adaylarının 

kodlamaya yönelik tutum düzeyleri üzerinde etkili olduğu sonucu elde edilmiştir. Söz 

konusu sonuç konuyla ilgili alanyazında yer alan araştırmaların sonuçlarıyla paralellik 

göstermektedir (Kalelioğlu, 2015; Yukselturk ve Altiok, 2017; Arslan ve Akçelik, 2019; 

Uluay, 2021).  
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Örneğin; Uluay (2021) tarafından gerçekleştirilen çalışmada Scratch platformu ile 

gerçekleştirilen bir uygulama sürecinin ardından öğretmen adaylarının kodlamaya 

yönelik görüşlerini tespit etmek amaçlanmıştır. Araştırma sonucunda gerçekleştirilen 

müdahalenin ardından katılımcıların kodlamaya karşı büyük oranda olumlu bir yönelime 

sahip olmaya başladıkları belirlenmiştir. Bu sonuca ek olarak öğretmen adaylarının büyük 

bir kısmı kodlama alanında kendilerini geliştirmeye yönelik bir istek duyduklarını ve 

gelecekteki meslek yaşamlarında da kodlamaya ilişkin teknolojileri kullanmayı 

düşündüklerini ifade etmişlerdir. Benzer şekilde Yukselturk ve Altiok (2017) tarafından 

gerçekleştirilen araştırmada öğretmen adaylarının Scratch platformunu kullanarak 

edindikleri deneyimlerin kodlamaya dair sahip oldukları tutum ve öz-yeterlik düzeyleri 

üzerindeki etkisini incelemek amaçlanmıştır. Araştırma sonucunda öğretmen adaylarının 

kodlamaya ilişkin tutumlarının olumlu yönde değiştiği belirlenmiştir. Katılımcılar 

gelecekteki meslek yaşamlarında Scratch platformunu eğitim amacıyla kullanmayı tercih 

etme olasılıklarının yüksek olduğunu dile getirmişlerdir. 

Araştırma kapsamında yanıt aranan dördüncü alt problem olan “Okul öncesi öğretmen 

adaylarının kodlamaya ilişkin tutum düzeyleri, cinsiyetlerine göre anlamlı bir farklılık 

göstermekte midir?” sorusunu değerlendirmek amacıyla, çalışma grubunda bulunan kız 

ve erkek katılımcıların uygulama süreci öncesinde ve sonrasında uygulanan Programlama 

Dillerine Yönelik Tutum Ölçeği’ nden almış oldukları puan ortalamaları, bağımsız 

örneklemler t testi aracılığıyla incelenmiştir. Katılımcıların ön-test puan ortalamaları ile 

gerçekleştirilen analiz doğrultusunda, kız öğrencilerin (X̄ = 134.90) ve erkek öğrencilerin 

(X̄ = 139.50) ön-test puan ortalamaları arasında istatistiksel olarak anlamlı olmayan bir 

farklılık tespit edilmiş (t (43) = .817, p >.05) ve uygulama öncesinde her iki örneklem 

grubunun da kodlamaya ilişkin birbirine denk düzeyde tutuma sahip olduğu tespit 

edilmiştir. Öğretmen adaylarının son-test puan ortalamaları ile gerçekleştirilen bağımsız 

örneklemler t testi doğrultusunda ise, kız öğrencilerin (X̄ = 143.58) ve erkek öğrencilerin 

(X̄ = 150.07) son-testten aldıkları puanlara ait ortalamalar arasında erkekler lehine ancak 

istatistiksel açıdan anlamlı olmayan bir farklılık bulunduğu tespit edilmiştir (t (43) = .914, 

p > .05). Söz konusu bulgudan hareketle okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya 

ilişkin tutum düzeyleri üzerinde cinsiyet değişkeninin herhangi bir etkisi olmadığı 

sonucuna ulaşılmıştır. Benzer şekilde Bakr (2011) ve Yıldırım ve Kaban (2010), 

bilgisayar destekli eğitime yönelik tutumu incelemiş oldukları çalışmalarında cinsiyet 

değişkeninin herhangi bir etkisi olmadığı sonucunu elde etmişlerdir. Elde edilen bu 
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sonucun yanı sıra, alanyazın incelendiğinde cinsiyet değişkeninin kodlamaya yönelik 

tutum üzerinde etkili olduğunu gösteren araştırmalara rastlanmaktadır (Korkmaz ve 

Altun, 2013; Başer, 2013; Özyurt ve Özyurt, 2015).  

Örneğin; Korkmaz ve Altun (2013), çalışmalarında Bilgisayar ve Elektrik-Elektronik 

Mühendisliği ile Öğretim Teknolojileri Eğitimi (BÖTE) bölümlerinde eğitim görmekte 

olan öğrencilerin kodlamaya ilişkin tutumlarını belirlemeyi amaçlamışlardır. Araştırma 

sonucunda katılımcıların kodlama öğrenmenin oldukça gerekli olduğuna dair yüksek bir 

inanca sahip oldukları, kodlamayı öğrenme konusunda orta düzeyde isteğe sahip 

oldukları belirlenmiştir. Bunun yanı sıra erkek katılımcıların kodlama öğrenmeye ilişkin 

kızlardan anlamlı derecede daha yüksek tutum düzeyine sahip oldukları belirlenmiştir. 

Benzer şekilde Başer (2013) tarafından gerçekleştirilmiş olan çalışmada öğrencilerin 

kodlamaya yönelik tutum düzeylerini ölçmek adına bir ölçme aracı geliştirilmesi ve bu 

süreçte elde edilen verilerden yola çıkılarak katılımcıların kodlamaya yönelik 

tutumlarının belirlenmesi amaçlanmıştır. Araştırma sonucunda kız öğrencilere kıyasla 

erkek öğrencilerin kodlamaya yönelik tutum düzeylerinin anlamlı biçimde daha olumlu 

olduğu tespit edilmiştir. 

Araştırma kapsamında yanıt aranan beşinci alt problem olan “Okul öncesi öğretmen 

adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik ve tutum düzeyleri, cinsiyetlerine göre anlamlı 

bir farklılık göstermekte midir?” sorusu kapsamında cinsiyet değişkeninin tutum ve öz-

yeterlik değişkenlerine ait grup ortalamaları üzerindeki etkisini belirlemek üzere, gerekli 

şartlar yerine getirilerek tek faktörlü MANOVA analizi gerçekleştirilmiştir. 

Gerçekleştirilen analiz doğrultusunda cinsiyet değişkeninin kodlamaya ilişkin tutum ve 

öz-yeterlik düzeyleri üzerinde anlamlı derecede etkisi bulunmadığı sonucu elde 

edilmiştir. Alanyazın incelendiğinde söz konusu sonuç ile benzer sonuçları bildiren 

araştırmaların bulunduğu görülmektedir (örneğin, Busch, 1995; Yağcı, 2016; Gunbatar 

ve Karalar, 2018; Korucu ve Taşdöndüren, 2019). Örneğin Busch (1995) üniversite 

öğrencileriyle yürütmüş olduğu çalışmasında katılımcıların bilgisayar kullanımına 

yönelik tutum ve öz-yeterlik düzeylerini incelemiştir. Araştırma sonuçlarında basit 

bilgisayar görevlerinde farklılık olmadığı, ancak karmaşık görevlerde öz-yeterlik 

değişkeni için fark bulunduğu rapor edilmiştir. Benzer şekilde Yağcı (2016)’nın 

üniversite öğrencileriyle gerçekleştirmiş olduğu çalışmada katılımcıların kodlamaya 

yönelik tutum ve öz-yeterlikleri ile söz konusu değişkenler arasında yer alan ilişkinin 

belirlenmesi amaçlanmıştır. Araştırma sonucunda cinsiyetin anlamlı bir farklılığa sebep 
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olmadığı belirlenmiştir. Alanyazın incelendiğinde söz konusu sonuca benzer sonuçları 

rapor eden araştırmaların yanı sıra farklı sonuçlar bildiren araştırmalara rastlamak da 

mümkündür (örneğin, Özyurt ve Özyurt, 2015; Şahin, Korkmaz, Çakır ve Uğur-

Erdoğmuş, 2019; Çoban, Korkmaz, Çakır ve Uğur-Erdoğmuş, 2020). Örneğin; Özyurt ve 

Özyurt (2015), araştırmalarında bilgisayar programcılığı bölümünde eğitim gören 

öğrencilerin kodlamaya yönelik tutum ve öz-yeterlik düzeylerini belirlemeyi, söz konusu 

tutum ve öz-yeterlik arasındaki ilişkinin niteliğini ortaya koymayı ve çeşitli değişkenler 

(cinsiyet, sınıf, öğrenim türü) açısından incelemeyi amaçlamışlardır. Araştırma 

sonucunda katılımcıların genel olarak kodlamaya yönelik olumlu bir tutum içerisinde 

oldukları belirlenmiştir. Bunun yanı sıra tutum ve öz-yeterlik düzeylerinin istatistiksel 

olarak erkekler lehine farklılaştığı görülmüştür. 

Araştırma kapsamında yanıt aranan altıncı alt problem olan “Okul öncesi öğretmen 

adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik ve tutum düzeyleri arasında anlamlı bir ilişki 

var mıdır?” sorusunu değerlendirmek amacıyla söz konusu değişkenler ile korelasyon 

analizi gerçekleştirilmiştir. Gerçekleştirilen analiz doğrultusunda okul öncesi öğretmen 

adaylarının kodlamaya ilişkin öz-yeterlik ve tutum düzeyleri arasında orta derecede 

pozitif yönlü bir ilişki olduğu belirlenmiş ve belirlenen bu ilişkinin istatistiksel olarak 

anlamlı olduğu görülmüştür (p < .01). Bu sonuç doğrultusunda, öğretmen adaylarının 

kodlamaya ilişkin öz-yeterlik düzeylerinde gerçekleşecek artışın tutum düzeylerinde de 

artışa sebep olacağı ifade edilebilir. Bir başka ifadeyle tutum ve öz-yeterlik 

değişkenlerinden herhangi birinde meydana gelen değişimin diğer değişken üzerinde de 

olumlu bir değişime sebep olacağı belirtilebilir. Alanyazın incelendiğinde bu sonuca 

benzer sonuçların elde edildiği araştırmaların bulunduğu görülmektedir (örneğin, Kutluca 

ve Ekici, 2010; Ozyurt, 2015; Özyurt ve Özyurt, 2015; Şahin, Korkmaz, Çakır ve Uğur-

Erdoğmuş, 2019; Gurer, Cetin ve Top, 2019; Çoban, Korkmaz, Çakır ve Uğur-Erdoğmuş, 

2020). Örneğin; Kutluca ve Ekici (2010), bilgisayar destekli eğitim (BDE) konusunda 

öğretmen adaylarının sahip oldukları tutum ve öz-yeterlik algılarını çeşitli değişkenler 

açısından değerlendirmeyi ve tutum ile öz-yeterlik arasında var olan ilişkiyi belirlemeyi 

amaçlamışlardır. Araştırma sonucunda öğretmen adaylarının tutum ve öz-yeterlik 

düzeyleri arasında anlamlı bir ilişki olduğu sonucuna ulaşmışlardır. 

Ayrıca Ozyurt (2015) tarafından gerçekleştirilen araştırmada uzaktan eğitim yöntemiyle 

bilgisayar programcılığı dersi alan üniversite öğrencilerinin kodlamaya yönelik tutum ve 

öz-yeterlik düzeylerini ve söz konusu değişkenler arasında bulunan ilişkiyi belirlemek 
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amaçlanmıştır. Araştırma sonucunda katılımcıların kodlamaya yönelik tutum ve öz-

yeterlik düzeyleri arasında orta dereceli ve pozitif yönlü bir ilişki bulunduğu sonucuna 

ulaşılmıştır. Elde edilen bu sonucun yanı sıra, alanyazın incelendiğinde kodlamaya ilişkin 

tutum ve öz-yeterlik değişkenleri arasında anlamlı düzeyde bir ilişkinin bulunmadığı 

sonucunu elde eden araştırmalara da rastlanmıştır (Yağcı, 2016). 

5.2 Nitel Bulgulara İlişkin Sonuçlar 

Mevcut araştırma kapsamında öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin görüşlerini 

belirlemek amacıyla, uygulama süreci öncesinde ve sürecin tamamlanması sonrasında 

yarı-yapılandırılmış görüşme formu aracılığıyla nitel veriler toplanmıştır. Elde edilen 

nitel veriler doğrultusunda ulaşılan sonuçlar bu kısımda açıklanmaktadır.  

Uygulama süreci başlamadan önce okul öncesi öğretmen adayları ile gerçekleştirilen ön-

görüşmeler sonucunda, kodlama ile ilgili kullandıkları herhangi bir platformun 

bulunmadığı ve şimdiye dek kodlama ile ilgili herhangi bir eğitim almadıkları 

belirlenmiştir. Ayrıca kodlamayı öğrenme ve kullanma konusunda düşük düzeyde tutum 

ve öz-yeterliğe sahip olduklarını belirten ifadelere rastlanmıştır. Bunun yanı sıra 

öğretmen adayları genel olarak, 21. yüzyıl şartlarının kodlamayı büyük bir gereklilik 

haline getirdiğini ve gelişen teknolojiye dair bir anlayışa sahip olmak için kodlama 

öğrenmenin önemli olduğunu düşündüklerini belirtmelerine rağmen, kodlamanın ne 

olduğu, kodlama uygulamalarının gerekliliği ve okul öncesi dönemde kodlama eğitiminin 

yer alması konusu ile ilgili herhangi bir fikre sahip olmayanların bulunduğu ortaya 

çıkmıştır.  

Uygulama sürecinin ardından öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik görüşlerini 

belirlemek üzere gerçekleştirilen son-görüşmeler incelendiğinde, kodlamaya yönelik 

düşük düzeyde tutum ve öz-güven ifade eden açıklamaların yer aldığı ancak söz konusu 

negatif açıklamaların uygulama süreci öncesine kıyasla oldukça azalmış olduğu 

görülmüştür.  

Öğretmen adayları KODU Game Lab uygulamasının başlangıçta zorlayıcı olduğunu 

ancak sonrasında kolay hale geldiğini belirtmişlerdir. Katılımcı düşüncelerinde meydana 

gelen bu değişim üzerinde, uygulama süreci boyunca KODU Game Lab ile ilgili deneyim 

elde etmiş olmalarının etkili olduğu düşünülmektedir. Nitekim Wouters vd. (2013), söz 

konusu uygulamaların kullanımına yönelik isteksizliğin yeterli düzeyde deneyime sahip 

olmama durumundan kaynaklandığını ifade etmişlerdir. Bunun yanı sıra söz konusu 
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platformu genel olarak oldukça kolay (n = 25) ve eğlenceli (n = 13) bulduklarını 

belirtmişlerdir. KODU Game Lab’ ın görsel ikon temelli bir arayüze sahip olmasının 

(Kelly, 2013; URL 11, 2023) bu sonuç üzerinde etkili olduğu düşünülmektedir. Ulaşılan 

bu sonuçlar ilgili alanyazında yer alan araştırma sonuçları ile benzerlik göstermektedir 

(Uluay, 2017; Kaya ve Yıldız, 2019; Dönel-Akgül ve Kılıç, 2020). Ayrıca katılımcılar 

KODU Game Lab’ a ilişkin hoşlandıkları özelliklerden biri olarak platformun 3 boyutlu 

olmasına değinmişlerdir. Nitekim Kaya ve Yıldız (2019), KODU Game Lab ile kolay bir 

şekilde 3D oyun tasarlama imkanının, platforma ilişkin avantajlardan biri olduğunu ifade 

etmişlerdir. Bununla birlikte, platformun içerik bağlamında sınırlı öğeye sahip olması ve 

dış ortamlardan ekleme yapılmasına izin vermeyen arayüzü sebebiyle, kullanıcılarını 

kısıtlayan bir niteliğe sahip olduğunu vurgulayan katılımcı açıklamalarına da 

rastlanmıştır. Alanyazında diğer uygulamalara kıyasla KODU Game Lab’ ın sınırlı bir 

platform olduğuna ilişkin bu sonuç ile benzer sonuçları bildiren çalışmaların yer aldığı 

görülmektedir (Kaya ve Yıldız, 2019). 

Öğretmen adayları Scratch’ in KODU Game Lab’ a kıyasla kullanıcılarına karakter, nesne 

vb. özellikler bakımından daha zengin bir içerik sunduğunu (n = 26), tasarım ve kodlama 

konusunda platformun kullanıcılarını özgürleştirici bir niteliğe sahip olduğunu 

belirtmişlerdir. Bununla birlikte Scratch’ i kullanım özellikleri bakımından kolay, 

anlaşılır, renkli ve dikkat çekici bulduklarını ifade etmişlerdir. Alanyazında söz konusu 

sonuca benzer sonuçların rapor edildiği çalışmalar bulunmakla birlikte (Arslan ve 

Akçelik, 2019; Papadakis ve Kalogiannakis, 2019; Pala ve Mıhcı-Türker, 2019) bu 

sonucun öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik tutum ve öz-yeterlikleri üzerinde 

olumlu biçimde etkili olduğu ifade edilebilir. Bunu yanı sıra Scratch’ in KODU Game 

Lab’ a kıyasla daha karmaşık ve zorlayıcı olduğunu (n = 17) ifade eden katılımcı 

görüşlerine de rastlanmıştır. Katılımcıların bu şekilde düşünmelerinde KODU Game 

Lab’ın tümüyle görsel ikon temelli (URL 11, 2023) Scratch’ in ise blok temelli (URL 9, 

2003) bir arayüze sahip olmasının etkili olduğu düşünülmektedir. Katılımcılar Scratch’ 

in yaratıcılık ve diğer zihinsel becerilere katkıda bulunduğunu düşündüklerine dair 

açıklamalarda bulunmuşlardır. Nitekim alanyazın incelendiğinde elde edilen bu sonuca 

benzer sonuçları bildiren araştırmaların yer aldığı görülmektedir (Gabriele vd., 2019; 

Sáez-López vd., 2020; Timur vd., 2021) 

Bunun yanı sıra uygulama süreci sonrasında öğretmen adaylarının içinde bulunulan çağda 

teknolojinin gelişmesi, yaygınlaşması ve bunun sonucunda günlük yaşamda ve eğitim 
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ortamlarında teknoloji kullanımının artması sebebiyle kodlama uygulamalarının bir 

gereklilik olduğunu ve söz konusu kodlama uygulamalarına erken yaşta başlanması 

gerektiğine vurgu yaptıkları görülmüştür. Nitekim alanyazında elde edilen bu sonuç ile 

benzer sonuçları rapor eden ve kodlama eğitimine erken yaşlarda başlanmasının önemine 

değinen çalışmalara rastlanmaktadır (Baz, 2018; Suzuki, Kato ve Yatani, 2020; Timur 

vd., 2021; Uluay, 2022). 

Öğretmen adaylarının genel olarak KODU Game Lab ve Scratch vb. platformlar 

kullanılarak gerçekleştirilecek kodlama uygulamaları aracılığıyla verilen eğitimin okul 

öncesi dönemdeki çocuklara oldukça faydalı olacağına dair ifadelerde bulundukları 

görülmüştür. Örneğin katılımcılar, kodlama uygulamaları ile çocukların problem çözme, 

yaratıcılık, düşünme becerileri vb. becerilerinin gelişmesine fayda sağlayacağını 

belirtmişlerdir. Nitekim alanyazın incelendiğinde söz konusu sonuçlarla benzer sonuçları 

bildiren çalışmalara rastlanmaktadır (Fesakis ve Serafeim, 2009; Fessakis, Gouli ve 

Mavroudi, 2013; Bers, 2018; Bers ve Sullivan, 2019; Ari, Arslan-Ari ve Vasconcelos, 

2022). Bununla birlikte öğretmen adayları KODU Game Lab, Scratch vb. kodlama 

uygulamaları ile hazırlanan bir eğitim ortamının öğrencilere zengin içerik ve deneyim 

imkânı sunma, kalıcı ve eğlenerek öğrenmeyi sağlama bakımından olumlu katkıda 

bulunacağına dair açıklamalarda bulunmuşlardır. Alanyazında elde edilen bu sonuç ile 

benzer sonuçların rapor edildiği araştırmalara rastlanmaktadır (Dönel-Akgül ve Kılıç, 

2020; Timur vd., 2021). 

Bu araştırmadan elde edilen sonuçlardan hareketle, okul öncesi öğretmen adaylarının 

katılmış oldukları uygulama süreci kapsamında blok tabanlı kodlama platformları ile 

tanışmalarının ve söz konusu platformlara ilişkin deneyim sahibi olmalarının ardından 

kodlamaya yönelik tutum ve öz-yeterlik düzeylerinin olumlu şekilde arttığı ifade 

edilebilir. Nitekim alanyazın incelendiğinde blok kodlama uygulamalarının kodlamaya 

yönelik tutum ve öz-yeterlik düzeyi üzerinde olumlu etkileri olduğuna dair mevcut 

araştırma sonuçları ile benzerlik gösteren sonuçları bildiren çalışmaların yer aldığı 

görülmektedir (Yukselturk ve Altiok, 2017; Papadakis ve Kalogiannakis, 2019; 

Aydoğdu, 2020; Ari, Arslan-Ari ve Vasconcelos, 2022). 

Bu araştırmadan elde edilen nitel ve nicel bulgular ile bu bulguların sunumunda ifade 

edilen alanyazın genel olarak değerlendirildiğinde, okul öncesi öğretmen adaylarının 

kodlamaya yönelik öz-yeterlik düzeylerindeki gelişimin nedenleri değerlendirilmiştir. Bu 

bağlamda, platformların sunmuş olduğu kullanıcı dostu arayüzler ve Türkçe dil 
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desteğinin katılımcıların kodlamaya ilişkin var olan önyargılarının kaybolmasında etkili 

olduğu düşünülmektedir. Bununla birlikte katılımcıların uygulama süreci çerçevesinde 

ilk elden deneyim elde etme imkânı bularak platformların basit ve anlaşılır kullanımı ile 

kendi tasarımlarını dizayn etmelerinin de etkisi olduğu ifade edilebilir. Benzer şekilde, 

öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik tutum düzeylerindeki gelişimin kodlama 

uygulamalarının eğlenceli, dikkat çekici, özgürleştirici ve yaratıcılığı destekleme 

niteliklerinden kaynaklandığı düşünülmektedir. Bu noktada, öğretmen adaylarının 

kodlama uygulamalarına yönelik değerlendirmelerinde sıklıkla vurguladıkları eğlence 

faktörünün önemli bir etkiye sahip olduğu belirtilebilir. 

Bu çalışmada, geleceğin öğretmenleri olan okul öncesi öğretmen adaylarının mesleki 

yaşantılarında çocukların ilgilerine ve bireysel farklılıklarına uygun etkinlikleri 

tasarlamaları ve kendi sınıf ortamlarına entegre etmeleri için kodlama uygulamalarına 

yönelik kazanmış oldukları bu gelişimlerin önemli olduğu düşünülmektedir. Bununla 

birlikte, öğretmen adaylarının bu kazanımlarının, çocukları günümüz dijital dünyasında 

oldukça önemli bir yer edinen kodlama uygulamalarına yönlendirebilmeleri noktasında 

etkili bir faktör olabileceği belirtilebilir. 

5.3 Öneriler 

Bu bölümde gelecek çalışmalara fikir sağlamak adına, mevcut çalışmadan ulaşılan 

sonuçlar doğrultusunda çeşitli öneriler sıralanmaktadır. 

1. Bu çalışma, 13 hafta süren bir uygulama süreci kapsamında gerçekleştirilmiştir. 

Gelecekte yapılacak olan çalışmalar, daha uzun süreli uygulama süreçleri 

aracılığıyla gerçekleştirilebilir. 

2. Mevcut araştırmada okul öncesi öğretmen adaylarının kodlamaya ilişkin tutum ve 

öz-yeterlik düzeylerini belirlemek amacıyla dizayn edilen uygulama süreci, tek 

bir çalışma grubu ile yürütülmüştür, gelecek çalışmalarda deney ve kontrol 

gruplarının kullanıldığı araştırma süreçleri gerçekleştirilebilir. 

3. Bu çalışmadan elde edilen sonuçların, gelecekte okul öncesi dönem çocuklarına 

eğitim verecek olan öğretmen adaylarının kodlamaya yönelik tutum ve öz-yeterlik 

düzeylerinin yanı sıra konu ile ilgili görüşlerini ortaya koyması açısından 

alanyazına katkıda bulunduğu düşünülmektedir. Bununla birlikte gelecek 

araştırmalarda farklı değişkenlerin incelendiği çalışmalar dizayn edilebilir. 
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4. 21. yüzyılın öğrenen bireylerini, küçük yaşlardan itibaren çağın ihtiyaçlarına 

cevap verecek nitelikte, teknolojiyi anlayan, kullanan ve üreten bireyler haline 

getirebilmek adına, söz konusu küçük yaş gruplarına eğitim verecek olan 

öğretmenlerin kodlamayla ilgili farkındalığa ve yeterli bilgi düzeyine sahip 

olmaları gerekmektedir. Bu nedenden dolayı, eğitim fakültelerinin kodlama 

uygulamalarına yönelik etkinlikler gerçekleştirmeleri önerilebilir. Ayrıca 

görevine devam eden okul öncesi öğretmenleri için hizmet içi eğitimler 

düzenlenebilir. 
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EKLER 

EK 1. PROGRAMLAMA DİLLERİNE YÖNELİK TUTUM ÖLÇEĞİ 

Aşağıda yer alan maddelerden her biri için kendinize uygun olan seçeneği işaretleyiniz. 
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1. Programlama çok yararlı ve gerekli bir konudur (1) (2) (3) (4) (5) 

2. Programlama becerilerimi geliştirmek isterim (1) (2) (3) (4) (5) 

3. Programlama zihinsel gelişime yardımcı olur ve 

insanın düşünmesini sağlar 
(1) (2) (3) (4) (5) 

4. Programlama günlük hayatta önemlidir (1) (2) (3) (4) (5) 

5. Programlama insanların çalışması için en önemli 

konulardan biridir 
(1) (2) (3) (4) (5) 

6. Hangi düzeyde olursa olsun programlama dersleri 

çok yararlıdır 
(1) (2) (3) (4) (5) 

7. Okul dışında birçok yolla programlamayı 

kullanabileceğimi düşünüyorum 
(1) (2) (3) (4) (5) 

8. İleri düzey programlama çalışmak yararlıdır (1) (2) (3) (4) (5) 

9. Programlama çalışmak diğer alanlarda problem 

çözmede bana yardımcı olacaktır 
(1) (2) (3) (4) (5) 

10. Programlamada sağlam bir alt yapı iş hayatımda 

yardımcı olabilir 
(1) (2) (3) (4) (5) 

11. Programlama problemlerini çözerken memnuniyet 

duyarım 
(1) (2) (3) (4) (5) 

12. Okulda programlama çalışmaktan genellikle 

hoşlanırım 
(1) (2) (3) (4) (5) 

13. Programlamada yeni problemleri çözmeyi severim (1) (2) (3) (4) (5) 

14. Program yazmayı başka bir dersin ödevini yapmaya 

tercih ederim. 
(1) (2) (3) (4) (5) 

15. Programlamayı gerçekten severim (1) (2) (3) (4) (5) 

16. Diğer derslere göre programlama dilleri dersinde 

olmaktan daha mutluyumdur 
(1) (2) (3) (4) (5) 

17. Programlama çok ilginç bir konudur (1) (2) (3) (4) (5) 

18. Programlamada zor bir soruya çözüm ararken kendi 

fikirlerimi ifade etme konusunda rahatımdır 
(1) (2) (3) (4) (5) 

19. Programlama derslerinde sorulara rahatlıkla cevap 

verebilirim 
(1) (2) (3) (4) (5) 

20. Programlama sıkıcıdır (1) (2) (3) (4) (5) 

21. Programlama en korktuğum derslerden biridir (1) (2) (3) (4) (5) 

22. Ne zaman programlama kelimesini duysam kendimi 

kötü hissederim 
(1) (2) (3) (4) (5) 
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23. Programlama çalışırken aklım dağılır ve rahatça 

düşünemem 
(1) (2) (3) (4) (5) 

24. Programlama çalışmak beni sinirlendirir (1) (2) (3) (4) (5) 

25. Programlama rahatsız hissetmemi sağlar (1) (2) (3) (4) (5) 

26. Programlama derslerinde kendimi sürekli gerilim 

altında hissederim 
(1) (2) (3) (4) (5) 

27. Bir problem hakkında program yazma düşüncesi 

beni sinirlendirir 
(1) (2) (3) (4) (5) 

28. Programlama derslerinde sürekli kafam karışıktır (1) (2) (3) (4) (5) 

29. Program yazarken kendimden emin değilimdir (1) (2) (3) (4) (5) 

30. Programlama beni çok ta korkutmaz (1) (2) (3) (4) (5) 

31. Programlama konusunda kendime öz-güvenim 

tamdır 
(1) (2) (3) (4) (5) 

32. Çok zor olmayan programlama sorularını 

çözebilirim 
(1) (2) (3) (4) (5) 

33. Aldığım programlama derslerinde en iyisini 

yapacağımı umuyorum 
(1) (2) (3) (4) (5) 

34. Programlamayı rahatlıkla öğrenirim (1) (2) (3) (4) (5) 

35. Program yazmada iyi olduğuma inanıyorum (1) (2) (3) (4) (5) 

36. Daha ileri programlamayı da öğrenebileceğim 

konusunda kendime güvenirim 
(1) (2) (3) (4) (5) 

37. Eğitim süresince alabildiğim kadar programlama 

dersi almayı planlıyorum 
(1) (2) (3) (4) (5) 

38. Programlamanın zorluğu beni hırslandırır (1) (2) (3) (4) (5) 

39. Programlama derslerinde gerekli olandan daha fazla 

programla almayı umarım 
(1) (2) (3) (4) (5) 

40. Programlama öğretmekten uzak dururum (1) (2) (3) (4) (5) 
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EK 2. PROGRAMLAMAYA İLİŞKİN ÖZ YETERLİLİK ÖLÇEĞİ 

 

Merhaba, bu anket sizin programlama görevlerinde kendinize ilişkin öz yeterlilik algınızı 

belirlemek üzere hazırlanmıştır. Programlama dili olarak, kullandığınız tüm programlama 

dillerini (C, C++, Visual Basic, Java vb.) ya da spesifik herhangi birini esas alabilirsiniz. 

Araştırmaya olan katkınızdan dolayı şimdiden teşekkür ederiz. 
 
 
 
 

Cinsiyetiniz:  Erkek      Kadın  

 

Yaşınız:      18-25 26-35 35-41  41+   

  

    

Sınıf:   1 2 3 4 Lisansüstü 

 

 

Bölüm:                

 

 

 

Kaç yıldır program yazıyorsunuz?       

 

 

 

Bugüne kadar programlamaya ilişkin ya da programlama  

içeren kaç ders aldınız? 
 

 

 

Hangi programlama dillerini kullanabiliyorsunuz? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



118 

 

Aşağıdaki programlamaya ilişkin verilen görevleri yaparken kendinize olan güveninizi 1 ile 7 

arasında derecelendirerek belirtiniz. 

 

“1 = Hiç Güvenmiyorum”, “2 = Genellikle Güvenmiyorum”, “3 = Biraz Güveniyorum”, 

“4 = %50 / 50”, “5= Oldukça Güveniyorum”, “6 = Genellikle Güveniyorum”, 

“7 = Tamamen Güveniyorum” 
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G
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v
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T
am

am
en
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ü

v
en
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o
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1 

"Merhaba Dünya" mesajının 

görüntülenebileceği  bir program 

yazabilirim. 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

2 
Üç sayının ortalamasını hesaplayan bir 

program yazabilirim. (1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

3 

Verilen herhangi bir sayı dizisinin 

ortalamasını hesaplayan bir program 

yazabilirim. 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

4 

İstenilenler açıkça tanımlandığında bir 

problemin çözümüne yönelik oldukça 

karmaşık ve uzun bir program yazabilirim. 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

5 
Yazacağım bir programı modüler bir 

biçimde  organize edip tasarlayabilirim (1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

6 

Yazdığım uzun ve karmaşık bir 

programdaki tüm  hataları ayıklayabilir ve 

çalışabilir hale getirebilirim. 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

7 
Uzun, karmaşık ve birden fazla dosya 

gerektiren  bir programı kavrayabilirim. (1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

8 

Bir programın daha okunabilir ve açık 

olması için  uzun ve karmaşık kısımları 

yeniden yazabilirim. 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

9 
Çevrede bir sürü dikkat dağıtıcı olsa bile 

programa odaklanma yollarını bulabilirim. (1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 
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EK 3. YARI-YAPILANDIRILMIŞ ÖN GÖRÜŞME FORMU 

 

1. Daha önce kodlama eğitimi aldınız mı? 

 

2. Kodlama denince aklınıza ilk olarak ne geliyor? Lütfen açıklar mısınız? 

 

3. Kodlama ile ilgili kullandığınız herhangi bir platform var mı? Paylaşır mısınız? 

 

4. Kodlama ile ilgili ismini duyduğunuz herhangi bir platform var mı? Paylaşır   

            mısınız? 

 

5. Kodlama uygulamalarının gerekliliğine dair düşüncelerinizi paylaşır mısınız? 

 

6. Okul öncesi dönemde kodlama eğitiminin olması hakkındaki düşüncelerinizi  

            paylaşır mısınız? 
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EK 4. YARI-YAPILANDIRILMIŞ SON GÖRÜŞME FORMU  

 

1. Kodlama denince aklınıza ilk olarak ne geliyor? Lütfen açıklar mısınız? 

 

2. Deneyimlerinizden yola çıkarak KODU Game Lab’ı kullanım özellikleri yönünden    

            nasıl değerlendirirsiniz? 

 

3. KODU Game Lab’ı deneyimlerken zorluk yaşadınız mı? Bu zorlukları paylaşır  

            mısınız? 

 

4. KODU Game Lab deneyimininiz boyunca en hoşunuza giden neydi? 

 

5. KODU Game Lab deneyimininiz boyunca en hoşlanmadığınız şey neydi? 

 

6. Deneyimlerinizden yola çıkarak Scratch’i kullanım özellikleri yönünden nasıl    

            değerlendirirsiniz? 

 

7. Scratch‘i deneyimlerken zorluk yaşadınız mı? Bu zorlukları paylaşır mısınız? 

 

8. Scratch deneyimininiz boyunca en hoşunuza giden neydi? 

 

9. Scratch deneyimininiz boyunca en hoşlanmadığınız şey neydi? 

 

10. Kodlama uygulamalarının gerekliliğine dair düşüncelerinizi paylaşır mısınız? 

 

11. Kodlama uygulamalarının okul öncesi eğitime entegrasyonu hakkındaki    

            görüşlerinizi açıklar mısınız? 
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EK 5. ÖLÇEK KULLANIM İZİNLERİ  

 

 

EK 5. ÖLÇEK KULLANIM İZİNLERİ 
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EK 6. GÖRSEL KULLANIM İZİNLERİ  

 

 

 

EK 6. GÖRSEL KULLANIM İZİNLERİ 
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EK 7. ETİK KURUL KARARI  
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EK 8. ÖĞRETMEN ADAYLARININ KODU GAME LAB İLE TASARLAMIŞ 

OLDUKLARI ÖRNEK PROJE ÇALIŞMALARI  
 

 

Konu: Çevre kirliliği 

 

 

 

Konu: Çevre kirliliği 
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Konu: Mekânda konum kavramı 

 

 

 

 Konu: Canlı ve cansız varlıkları gruplama 
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EK 9. ÖĞRETMEN ADAYLARININ SCRATCH İLE TASARLAMIŞ OLDUKLARI 

ÖRNEK PROJE ÇALIŞMALARI 

  

 

Konu: Çevre kirliliği (Animasyon) 

 

 

 

Konu: Bilgi yarışması 
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Konu: Oyunlu hikâye (Haydi çilek reçeli yapalım!) 

 

 

 

Konu: Sağlıklı ve sağlıksız besinler 
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