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ÖZET 

OKUL ÖNCESĠ EĞĠTĠM KURUMLARINDAKĠ PROGRAMLAMA EĞĠTĠMĠ 

UYGULAMALARININ ĠNCELENMESĠ  

PARMAKSIZ, Fatma 

Yüksek Lisans Tezi, Okul Öncesi Öğretmenliği Anabilim Dalı 

Tez DanıĢmanı: Dr. Öğretim Üyesi Gözde ĠNAL KIZILTEPE 

2019,XXIX+ 118 sayfa  

 

Bu çalıĢmada, okul öncesi eğitim kurumlarında verilen programlama eğitimi 

uygulamalarının incelenmesi amaçlanmıĢtır. 

AraĢtırmaya 2018-2019 eğitim öğretim yılında Aydın ili Milli Eğitim Müdürlüğü‟ne 

bağlı STEM projesi kapsamındaki resmi anaokulları, programlama eğitimi vermekte olan 

dört özel ve sekiz resmi anaokulu, bu anaokullarına devam eden okul öncesi dönem 

çocukları ve bu okul öncesi eğitim kurumlarında programlama eğitimi veren 35 öğretmen 

katılmıĢtır. 

 AraĢtırmada, karma desenli yöntem kapsamında yakınsayan paralel desen 

kullanılmıĢtır. Nicel ve nitel verilere eĢit öncelik verilerek eĢ zamanlı olarak toplanmıĢtır ve 

iki bileĢen bağımsız olarak analiz edilerek sonuçlar birlikte yorumlanmıĢtır.  

AraĢtırmanın nicel boyutunda statik grup karĢılaĢtırmalı desen ve veri toplama aracı 

olarak ise “Bilişsel Yetenekler Testi Form-6 (Cognitive Abilities Test Form-6) Sözel 

Olmayan Muhakeme Boyutu” ve “Öğretmen Görüşme Formunun Kişisel Bilgi Bölümü” 

kullanılmıĢtır. 

 Nitel boyutunda ise öğretmenlerle programlama eğitimi, programlama eğitimine 

baĢlama yaĢı, programalama eğitiminin nasıl verilmesi gerektiği, programlama eğitiminde 

kullanılan yöntem, araç ve gereçler, programlama eğitiminin çocuğa katkısı gibi 

konulardaki görüĢlerini belirleyebilmek amacıyla “Yarı Yapılandırılmış Görüşme” tekniği 

ve programlama eğitimi verilen sınıfın/mekânın fiziksel özelleri, programlama eğitimi 

uygulama süreci ve uygulama esnasında kullanılan araç ve gereçler incelenmek için 

“Gözlem Tekniği” kullanılmıĢtır. 
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AraĢtırmanın nicel boyutunun örneklemine düzenli olarak programlama eğitimi alan 

60-72 aylık 52 ve daha önce programlama eğitimi almamıĢ olan 60-72 aylık 52 olmak üzere 

toplam 104 çocuk dâhil edilmiĢtir. AraĢtırmanın nitel boyutunun çalıĢma grubunu, Ġl Milli 

Eğitim Müdürlüğü‟nden alınan STEM projesi listesinde yer alan okul öncesi eğitim 

kurumlarında görev yapmakta olan 35 öğretmen oluĢturmaktadır.   

Programlama eğitimine iliĢkin yarı yapılandırılmıĢ görüĢme bulgularından, 

öğretmenlerin tamamının programlama eğitimini 21. yy becerisi ile iliĢikilendirerek 

çocuklar için çok önemli ve gerekli bir beceri olduğu bu nedenle okul öncesi eğitim 

programına dâhil edilmesi gerektiğini ifade ettikleri görülmektedir. Öğretmenlerin büyük bir 

kısmının programlama terimiyle STEM eğitimleri sırasında tanıĢtıkları ve programlama, 

kodlama ve algoritma terimlerinin ne anlama geldiğini doğru olarak bilmedikleri sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Öğretmenlerin eğitimleri bilgisayarlı ve bilgisayarsız etkinlikler Ģeklinde 

yaptıkları ve sürecin oyunlaĢtırılması gerektiğini ifade ettikleri görülmektedir. Programlama 

eğitiminde öğretmenlerin büyük bir kısmının sınıf içi materyal, teknolojik araçlar/robot ve 

görsel programlama araçları kullandıkları görülmektedir. Öğretmenler programlama 

eğitimininin nasıl verilmesi gerektiğiyle ilgili bilgilerinin yeterli olmadığını bu nedenden 

dolayı kendilerini yetersiz bulduklarını ve bu eksikliğin giderilmesi için Meb tarafından 

seminer dönemlerinde zorunlu hizmet içi eğitimler, çalıĢtaylar, seminerler ve atölye 

çalıĢmaları Ģeklinde sık aralıklarla programlama eğitimi almak istediklerini dile getirdikleri 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ayrıca programlama eğitimi için kullanılan materyallerinin pahalı 

olması nedeniyle Meb tarafından anaokullarına araç-gereç desteği sağlanması gerektiğini 

ifade ettikleri görülmektedir. 

Programlama eğitimine iliĢkin gözlem bulgularından gözlem yapılan okul öncesi 

kurumlarının STEM projesine dâhil olmasına rağmen büyük bir kısmının eğitim planına 

programlama eğitimini dâhil etmedikleri, büyük bir çoğunluğunun programlama eğitimi için 

fiziksel koĢullarının uygun olduğu, okulların yarısında uygulamaya çocukların ilgi ve 

dikkatlerinin çekilerek baĢlanıldığı, okulların bir kısmında çocukların uygulama sürecinde 

aktif oldukları ve yönergelerin açık, net olduğu, okulların tamamında çocuklara verilen 

dönütlerin yeterli olduğu ve uygulama sırasında kullanılan araç-gereçlerin çocukların 

geliĢim özelliklerine uygun olduğu ve yapılan uygulamanın çocukların sözel olmayan 

muhakeme becerisini desteklediği, okulların büyük bir kısmında sürecin oyunlaĢtırıldığı ve 

uygulama süresinin yeterli olduğu, bir okul haricinde tüm okullarda uygulamanın 

çocuklarda algoritma mantığının öğrenmesini desteklediği fakat hiçbir okulda kodlama 



vii 

becerisini destekleyen bir uygulama yapılmadığı ve okulların tamamına yakınında 

uygulama sonrası değerlendirme yapılmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

Programlama eğitimi alan ve almayan çocukların BYT-Form 6‟ın Sözel Olmayan 

Muhakeme Boyutu ve Alt Testlerine ĠliĢkin bulgulardan düzenli olarak programlama 

eğitimi alan ve programlama eğitimi almayan çocukların “ġekil Sınıflandırma ve Matrisler” 

alt testleri ile BiliĢsel Yetenekler Testi Form-6 Sözel Olmayan Boyuta iliĢkin Mann-

Whitney U Testi sonuçlarına göre, programlama eğitimi alan çocuklar lehine  anlamlı bir 

fark olduğu görülmektedir (p<0.05).   

ANAHTAR SÖZCÜKLER: Okul Öncesi, Kodlama Eğitimi, BiliĢsel Yetenekler, 

Programlama Eğitimi  
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ABSTRACT 

INVESTIGATION OF PROGRAMMING EDUCATION APPLICATIONS IN 

PRESCHOOL EDUCATION INSTITUTIONS  

PARMAKSIZ, Fatma 

MSc Thesis at Department of Early Childhood Education 

Supervisor: Asst. Prof. Dr. Gözde ĠNAL KIZILTEPE 

July, 2019, XXIX+118 pages 

 

In this study, it is aimed to examine the applications of programming education given 

in pre-school education institutions. 

In the research, official kindergartens, 4 private and 8 official kindergartens that 

provide programming education within the scope of stem project of Aydın Provincial 

Directorate of National Education in 2018-2019 academic year, preschool children 

attending these kindergartens and 35 students who gave programming education in these 

preschool education institutions. teachers participated. 

In the research, convergent parallel pattern was used within the scope of mixed pattern 

method. Quantitative and qualitative data were collected simultaneously with equal priority, 

and the two components were analyzed independently and the results were interpreted 

together. 

In the quantitative dimension of the study grup Cognitive Abilities Test Form-6 (Non-

Verbal Reasoning Dimension) and “Personal Information Section of the Teacher Interview 

Form” were used as a static group comparative design and data collection tool. 

In qualitative dimension, programming education with teachers “Semi-Structured 

Interview” technique and physical characteristics of the class / place where programming 

education is given in order to determine the opinions about the age of starting programming 

education, how the programming education should be given, methods, tools and materials 

used in programming education and the contribution of programming education to the child.  

“Observation Technique” was used to examine the programming education application 

process and the tools and equipment used during the application. 



ix 

The sample of the quantitative dimension of the study included a total of 104 children, 

52 of whom were regularly trained in 60-72 months of age and 52 who were 60-72 months 

of age who had not previously received programming training. The qualitative aspect of the 

study consists of 35 teachers working in pre-school education institutions which are in the 

STEM project list received from the Provincial Directorate of National Education. 

From the semi-structured interview findings on programming education, it is seen that 

all of the teachers stated that programming education is a very important and necessary skill 

for children by associating programming education with 21st century skill and therefore it 

should be included in preschool education program. It was concluded that most of the 

teachers met the programming term during STEM trainings and did not know the meaning 

of the terms programming, coding and algorithm correctly. It is seen that the teachers carry 

out the trainings in the form of computerized and non-computerized activities and that the 

process should be made playful.  In programming education, it is seen that most of the 

teachers use in-class materials, technological tools / robots and visual programming tools. It 

was concluded that teachers found themselves insufficient because of this reason and they 

wanted to receive programming education frequently in the form of compulsory in-service 

trainings, workshops, seminars and workshops during the seminar periods.  In addition, it is 

seen that because of the expensive materials used for programming education, Meb stated 

that kindergartens should be provided with support for kindergartens. 

Although the observation findings related to programming education were included in 

the STEM project, most of the pre-school institutions did not include programming 

education in the education plan, the majority of them had physical conditions suitable for 

programming education, and the application was started by attracting children's attention 

and attention in 50% of the schools. In some of them, the children were active in the 

implementation process and the instructions were clear, the feedback given to the children 

in all schools was sufficient and the tools used during the application were in accordance 

with the developmental characteristics of the children, and the practice supported the non-

verbal reasoning skills of the children; learning the algorithm logic in children in all schools 

except one school where implementation time is sufficient. It is concluded that there is no 

application that supports coding skills in any school and there is no post-application 

evaluation in all schools. 
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Cognitive Ability Test Form-6 Non-Verbal Dimension and “Figure Classification and 

Matrices” subtests of children who regularly received programming training from findings 

related to “Non Verbal Reasoning Dimension and Sub-Tests of BYT-Form 6” according to 

the results of Mann-Whitney U Test, it is seen that there is a significant difference in favor 

of children receiving programming education (p <0.05). 

 
KEYWORDS: Preschool, Coding Education, Cognitive Skills, Programming Education 
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GĠRĠġ 

“Eskiden yazılan şiirler, yazıtlar dünyayı değiştirirken artık yazılan kodlar dünyayı 

değiştirecek." 

 Dünya hızla değiĢen teknolojik değiĢimler geçirmektedir. Bilim ve teknolojinin 

üretim hacmi incelendiğinde her 10 yılda bilim hacminin iki katına çıktığı düĢünülmektedir. 

Bunların sonucu olarak dijitalleĢen dünya artık kodlama üzerine Ģekillenmektedir. Yapay 

zekânın hayatın her alanında yer almaya baĢlaması, bu değiĢimin somut örneklerinden 

sadece biridir. Özellikle geliĢmiĢ ülkelerde 21. yy becerilerinden biri olarak adlandırılan, 

önemi ve farkındalığı her geçen gün artan programlama eğitimi; geliĢen ve hızla değiĢen 

dünyada, çağın gerekliliklerine yönelik hareket etmekten ziyade her bireyin bilmesi gereken 

bir beceriye dönüĢmüĢtür. Bu nedenle “Kodlama ve algoritma eğitimi nedir?”, “Hangi 

eğitim kademesinden baĢlanmalı ve hangi yöntem ve araçlar kullanılmalı?” soruları oldukça 

önemli hale gelmiĢtir (Aytekin, Sönmez, Yücel, Kulaözü, 2018:26). 

Kodlama ve algoritma mantığını bilmek 21. yy becerilerini öğrenmeyi 

kolaylaĢtırmakta ve aynı zamanda bu becerilerin geliĢmesine katkı sağlamaktadır (Williams 

and Cernochova, 2015). 21. Yüzyıl becerilerinden bazıları Ģunlardır: EleĢtirel düĢünme, 

yaratıcılık, problem çözme, iletiĢim ve iĢbirliği, bilgi ve teknoloji okuryazarlığı, esneklik ve 

uyum, giriĢimcilik, küresel olgunluk ve finansal okuryazarlıktır (Sayın ve Seferoğlu, 2016). 

BiliĢsel geliĢime olan etkileri düĢünüldüğünde kodlama eğitiminin okul öncesi 

dönemden itibaren baĢalaması gerekliliği ortaya çıkmaktadır (Kert ve UğraĢ, 2009; Odacı ve 

Uzun, 2017). Okul öncesi dönemde çocuklar, kodlama ve algoritma mantığı için gerekli 

olan “gerçek nesneleri zihinsel sembollerle iliĢkilendirmek, varlıkları gruplamak, nesne ve 

olayları açıklamak için sözcükleri kullanmak, algılarına göre nesneleri zihinde canlandırmak 

ve basit akıl yürütmeleri yapma” gibi biliĢsel becerilere sahiptirler (Senemoğlu, 2010; 

Yapıcı ve Yapıcı, 2006). 

Çocuklar okul öncesi dönemlerde programlama mantığını öğrendiklerinde algoritma 

tasarım sürecini de kavrayabileceklerdir. Programlama eğitimine baĢlayan bir çocuk; sırası 

ile bir fikir bulma, tasarımını ve uygulamasını yapma, uygulama esnasında ortaya çıkan 

hataları düzeltme ve tüm bu süreçte akranları ile iĢbirliği içinde çalıĢma fırsatı bulacaktır 

(Demirer ve Sak, 2016). 
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Geleneksel programlama dillinin karmaĢık yapısı ve içerdiği soyut ifadeler, okul 

öncesi çocukların, kodlama öğrenimine yönelik olumsuz tutum ve düĢünce geliĢtirmesine 

neden olmaktadır (Hill, 2015). Fakat günümüzde öğrencilerin eğlenirken aynı zamanda 

öğrenebileceği programlama eğitimini kolay bir hale dönüĢtüren çeĢitli araçlar ve 

platformlar geliĢtirilmektedir. Khan Academy, code.org ve Scratch bunlardan sadece 

birkaçıdır (Hill, 2015). 

Tüketim kültürünün olumsuz etkisi günümüzde, daha çok çocuklar üzerinde 

görülmektedir. Tüketim kültürü çocukları yaratıcı düĢünmekten ve yeni fikirler üretmekten 

uzaklaĢtırabilmektedir. Tüketim kültürünün etkisinden çocukları kurtarmak için ilgi ve 

merak duydukları alanda kendilerini geliĢtirmeleri için çocuklara fırsat verildiğinde yaratıcı 

fikir ve ürünler ortaya çıkardıkları gözlenmektedir. Çocukların teknolojiye olan ilgilerini 

teknolojiyi izleyen ve tüketen konumundan, üreten ve katkı sağlayan konumuna geçirmek 

için eğitimciler ve ebeveynler tarafından gerekli ortam ve fırsatlar  sağlanmalıdır. (Demirer 

ve Sak, 2016). 

Bu noktadan hareketle çalıĢma, okul öncesi dönemde verilen programlama eğitimi 

uygulamalarının incelenmesi amacıyla yapılmıĢtır.  

AraĢtırmanın Amacı 

Bu araĢtırmada, okul öncesi eğitim kurumlarında verilen programlama eğitimi 

uygulamalarının incelenmesi amaçlanmaktadır.  

Bu amaç doğrultusunda aĢağıdaki sorulara cevap aranmıĢtır: 

1. Okul öncesi eğitim kurumlarında programlama eğitimi veren öğretmenlerin 

programlama eğitimi ile ilgili görüĢleri nelerdir? 

2.   Okul öncesi eğitim kurumlarında programlama eğitimi nasıl uygulanmaktadır?  

3. Düzenli olarak programlama eğitimi alan 60-72 aylık çocukların sözel 

olmayan  muhakeme yetenekleri ile daha önce hiç programlama eğitimi almamıĢ olan 60-72 

aylık çocukların sözel olmayan muhakeme yetenekleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 
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AraĢtırmanın Önemi 

Günümüzde bilim ve teknoloji daha önce hiç olmadığı bir biçimde insanları 

etkilemektedir. Tüm bu teknolojinin temelinde ise bilgisayar bilimlerinin olduğu 

görülmektedir.  

Ekonomik açıdan programlama eğitiminin önemi değerlendirildiğinde; bilim ve 

teknolojiyle yönetilen bir dünyada, teknolojiyi sadece tüketen olarak kullanan toplumların 

gelecekte söz sahibi olma Ģansının çok az olduğu öngörülmektedir. Ġnovasyon çağının 

petrolü artık “data” ya dönüĢmüĢ durumdadır. Günümüzün en değerli kaynağı olarak tabir 

edilen datayı toplayacak, doğru Ģekilde analiz edebilecek, çıkarımlar yapabilecek ve gerekli 

Ģekilde kullanabilecek beceriye sahip olmak gerekmektedir.  2018 yılı dünyanın en değerli 

Ģirketleri listesinde ilk 20 Ģirketinin beĢini teknoloji Ģirketleri oluĢturmaktadır. Birinci sırada 

Apple, ikinci sırada Google, dördüncü sırada Microsoft, beĢinci sırada Tencent ve altıncı 

sırada Facebook yer almaktadır. Enerji, otomotiv, inĢaat Ģirketlerinin değerli olduğu günler 

çoktan geride kalmıĢ durumdadır. 

 

         ġekil 0.1. 2018 Dünyanın en değerli 20 markası (BrandZ Raporu, 2018) 

https://www.cnnturk.com/bilgisayar
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Büyüme ve Küresel GeliĢme Komisyonu‟nun (2008) çalıĢmasına göre, daha önce 

ekonomik kalkınmıĢlık düzeyi düĢük ülkeler olarak kabul edilen Kore, Çin, Singapur ve 

Tayland, sürdürülebilir ekonomi ve büyüme ile teknolojiye entegre olabilmek için çeĢitli 

politikalar geliĢtirmiĢler ve insan sermayesine önemli yatırımlar yapmıĢlardır. Bunun 

sonucu olarak hem ekonomik kalkınmıĢlık düzeylerinde artıĢ hemde sürdürülebilir 

ekonomiler oluĢturmayı baĢardıkları gözlemlenmiĢtir (Sayın ve Seferoğlu, 2016). 

Ülkemizin sürdürülebilir ekonomiler yaratabilmesi için bilgisayar bilimleri hakkında 

temel bilgilere sahip olan nesiller yetiĢtirmesi günümüz ve ilerleyen günler için çok önemli 

bir gereklilik haline gelmiĢtir. 

Okul öncesi dönemde kodlama eğitiminin önemi pedagojik boyutta 

değerlendirildiğinde ise, literatürde kodlama ve algoritma öğrenme süreçlerinin çeĢitli 

düĢünme becerileri üzerindeki etkilerine odaklanılmıĢ olduğu görülmektedir (Disessa, 2001; 

Durak, Yılmaz, Yılmaz ve Seferoğlu, 2017). 

Dünyanın önde gelen endüstrileĢmiĢ ülkeleri, eğitim müfredatlarını yenileyerek 

inovasyon çağının dinamiklerini programlama eğitimi üzerinden karĢılamaya 

hazırlanmaktadırlar. 

Son yıllarda ABD‟deki “Kod Saati” ve Avrupa‟daki “Kod Haftası AB” adı altında 

düzenlenen ve müfredatında okul öncesi dönemi kapsayan etkinliklerin yer alması 

kodlamaya verilen önemin ortaya konulması; okul öncesi dönemde kodlama eğitiminin 

önemli görüldüğünün göstergesidir (Microsoft, 2014; Durak, 2016). 

Dijital yerli olarak adlandırılan günümüz çocuklarının geçmiĢ nesillerden farklı olarak 

21. yy becerileri olarak adlandırılan çeĢitli yeni becerilere sahip olmaları beklenmektedir. 

Bu becerilerden birisi de programlama biliyor olmaktır (Durak vd., 2017). Çoğunlukla 

üniversite düzeyindeki öğrencilerin programlama eğitiminin hedefinde olduğu 

düĢünülmektedir. Fakat eğitimde dijital çağın becerilerinin kazandırılmasında, programlama 

eğitimi ortaokul, ilkokul ve okul öncesi dönemi çocukları içinde önemli görülmeye 

baĢlanmıĢtır (Durak vd., 2017). Ġlaveten bilgisayar bilimlerinin temel bilim dalı olması 

nedeniyle okul öncesi dönemden baĢlayarak eğitimin tüm kademelerinde müfredata dâhil 

edilmesi önem arz etmektedir. 
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AraĢtırmalar okul öncesi dönemde kodlama eğitimin çocukların üst düzey düĢünme 

becerilerini geliĢtirmesinin yanı sıra algoritmik düĢünme ve problem çözme becerilerinin 

geliĢimi için önemli katkı sağladığını göstermektedir (Chao, 2016; Kalelioğlu ve Gülbahar, 

2014). Programlama eğitimi, doğası gereği; farklı düĢünme, problem çözme, iletiĢim, 

iĢbirliği yapma ve akıl yürütme (21. Yüzyıl Becerileri Ġçin Ortaklık, 2007) gibi becerilerin 

çocuklarda geliĢmesini sağlamaktadır. Nitekim programlama sürecinde çocuklar; farklı 

açılardan problemlere bakıp çözümler üretebilme, yaratıcı düĢünme ve neden-sonuç iliĢkisi 

kurabilme, çıkarım yapma, gibi mantık, matematik ve bilimde değil aynı zamanda dil 

becerileri, yaratıcılık ve sosyal-duygusal etkileĢimde çocukların baĢarısı üzerinde olumlu ve 

ölçülebilir bir etkiye sahip olduğu gözlenmektedir (Durak vd., 2017; Bers, 2008). 

Okul öncesi dönemde algoritmik düĢünme becerileri kazanan çocuklar farklı 

disiplinlerde karĢılaĢtıkları sorunları, geliĢmiĢ problem çözme ve yaratıcı düĢünme 

yetenekleri sayesinde kolayca çözebilmektedirler. Bununla birlikte programlama eğitiminde 

kullanılan blok tabanlı programlama araçları, çocukların derleme veya sözdizimi hatalarını 

çözmek durumunda kalmadan karmaĢık görsel programlar oluĢturabilmesini sağlamaktadır. 

Kullanımı oldukça kolay olan blok tabanlı programlama araçlarının çocukların 

programlama eğitimine yönelik duygu ve düĢüncelerini olumlu yönde etkileyeceği 

düĢünülmektedir (Durak vd., 2017). 

Literatürde Türkiye ve dünyada okul öncesi dönemde programlama eğitimine dair çok 

az çalıĢma bulunmaktadır. Bu nedenle bu çalıĢmanın okul öncesi dönemde programlama 

eğitimi ile ilgili çalıĢmalara yol gösterici olacağı düĢünülmektedir. 

Varsayımlar 

 ÇalıĢma grubundaki öğretmenlerin görüĢme formu sorularına samimi yanıtlar 

verdikleri varsayılmaktadır. 

 AraĢtırmada düzenli olarak programlama eğitimi alan ve daha önce programlama 

eğitimi almamıĢ olan çocukların sözel olmayan muhakeme yeteneklerini 

değerlendirmek için uygulanan BiliĢsel Yetenekler Testi Form-6 Ölçeği Sözel 

Olmayan Muhakeme Boyut sorularına verdikleri yanıtları objektif olarak yansıttığı 

varsayılmıĢtır. 
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 Sınırlılıklar 

 2018-2019 eğitim öğretim yılı Aydın ili Efeler ilçe merkezindeki programlama 

eğitimi verilen okul öncesi eğitim kurumlarına devam eden 60-72 aylık 52, 

programlama eğitimi verilmeyen okul öncesi eğitim kurumlarına devam eden 60-72 

aylık 52 olmak üzere toplam 104 çocuk ile sınırlıdır. 

 Aydın ili Efeler ilçe merkezindeki okul öncesi eğitim kurumlarında programlama 

eğitimi vermekte olan 35 öğretmen ile sınırlıdır. 

 AraĢtırma, BiliĢsel Yetenekler Testi Form-6 Sözel Olmayan Muhakeme Boyutu 

puanları, görüĢme ve gözlem formundan elde edilen bilgiler ile sınırlıdır. 

Tanımlar 

Okul Öncesi Eğitim: Çocuğun doğumdan temel eğitime baĢladığı güne kadar geçen 

süreyi kapsayan, 0-6 yaĢ çocuklarının geliĢimsel özelliklerine uygun, uyarıcı çevre 

olanaklarını sunan, amacı çocuğa bilgi aktarmak yerine, çocuğun yeteneklerinin fark edilip 

geliĢmesine yardımcı olmak olan çocukların geliĢimlerini ahlaki ve kültürel değerler 

doğrultusunda en iyi biçimde yönlendiren eğitim sürecidir (Ok, 2016:62). 

Programlama Eğitimi: Kodlama ve algoritma tasarlama sürecini kapsayan, en basit 

tanımıyla algoritma tasarlama aĢamasında bir Ģeyin nasıl yapılacağına iliĢkin talimatları, 

kodlama aĢamasında ise algoritması tasarlanmıĢ talimatları sınıflandırmak ve tanımlamak 

için kod atama basamaklarının öğretilmesinin amaçlandığı eğitim sürecidir. 

BiliĢsel Yetenekler: Bilmeyi ve düĢünmeyi kapsayan tüm psikolojik geliĢmeler ve 

etkinliklerin birleĢimidir. 

Kodlama: Sınıflandırma veya tanımlama için bir Ģeye kod atama süreci. 

Algoritma: Mutlaka bir baĢlangıcı ve sonu olan belirli bir amaca ulaĢmak için 

tanımlanan iĢlemlerin, sıralı bir Ģekilde ifade edilmesidir. 

Algoritmik DüĢünme: Bireyin bir eylemi gerçekleĢtirme sürecinde, eylem adımlarını 

belirlemesidir. 
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Sözel Olmayan Muhakeme: Görsel dizileri tanıma ve hatırlama, görsel kavramlar 

arasındaki iliĢkiyi kavrama,  görsel analojileri tamamlama, resimle verilen semboller 

arasındaki bağlantıyı kavrama gibi becerileri içermektedir (Aiello, 2002: 1–3; Cohn ve 

Hazarika, 2001: 3‟ten Akt: Ġnal,2011). 

Düzenli Programalama Eğitimi: 2018-2019 eğitim-öğretim yılının güz ve bahar 

döneminde periyodik olarak her hafta programlama eğitimi verilmesidir. 
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BÖLÜM 1 

 

1. KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

1.1. BiliĢsel Süreçler  

BiliĢsel geliĢim; doğumundan baĢlayarak çevreyle etkileĢimi ve çevrenin 

anlaĢılmasını sağlayan bilginin edinilmesi, kullanılması, saklanması, yorumlanarak yeniden 

düzenlenmesi ve değerlendirilmesi aĢamalarındaki tüm zihinsel süreçleri içine alan bir 

geliĢim alanıdır. Çocuğun gördüğü, duyduğu, dokunduğu tattığı nesneler hakkında 

düĢünmesini ifade eder. Soyut Ģekilde akıl yürütme, varsayımsal durumlar hakkında 

mantıksal düĢünme, kuralları karmaĢık ve daha yüksek yapıda örgütleme, nesneler 

arasındaki benzerlik ve farklılığı anlama, objeleri kategorize edebilme vb. beceriler biliĢsel 

geliĢim alanı içinde yer alır (Milli Eğitim Bakanlığı, 2014). 

BiliĢ, ileri zihinsel süreçleri içerir. BiliĢsel süreçler problem çözme, yaratıcılık, dikkat, 

algı, bellek, zekâ, muhakeme, dil geliĢimi, akıl, anımsama gibi beynin sürekli olarak yaptığı 

bir takım görevleri içerir. EtkileĢim içinde olunan çevreden alınan tüm bilgilerin 

iĢlenmesinden sorumlu olan yöntemleri kapsar (Kol, 2011; Atkinson vd., 1999).  

Çocuklarda biliĢsel becerilerin geliĢimi, dikkat, hafıza, muhakeme ve düĢünme gibi 

daha ileri düzeydeki öğrenme becerilerinin geliĢmesini sağlamaktadır. BiliĢsel beceriler, 

çocukların duyusal bilgileri iĢlemesini, değerlendirme ve analiz etmeyi, nesneler arasındaki 

benzerlik ve farklılığı algılamayı, hatırlamayı, karĢılaĢtırma yapmayı ve sebep-sonuç iliĢkisi 

kurmayı öğrenmelerinde de etkilidir.  

Bu bölümde biliĢimsel süreçlerden 21. yüzyıl becerisi olarak değerlendirilen 

muhakeme, algoritmik düĢünme ve biliĢimsel düĢünme becerileri üzerinde durulacaktır. 
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1.1.1. Muhakeme 

Muhakeme, düĢünme, biliĢ ve akıl ile iliĢkilidir. Muhakeme, bilgilerden çıkarım 

yapmayı sağlayan biliĢsel bir süreçtir (Ġnal, 2011). Muhakemenin sözlük anlamı ise “bir 

konu hakkında iyice düşünüp sonrasında karar vermek, akıl süzgecinden geçirmek ya da bir 

sorunu çözmek için çıkar yol aramaktır” (Türk Dil Kurumu, 2010). 

Altıparmak ve ÖziĢ  (2005) ise muhakemeyi önermelerden, sonuçlardan ya da 

gerçeklerden bir sonuç çıkarmak ve bu sonuçlardan emin olmak Ģeklinde 

tanımlamaktadırlar. Sonuç çıkarma, süreçler doğrudan gözlenemediği zaman olaylar 

hakkında neden ve sonuç arasındaki iliĢkileri ya da açıklamaları tanımlama yeteneğidir. 

Sonuç çıkarmada kiĢi bir Ģeyin olma nedenini tahmin eder. KiĢi bu tahminleri sahip olduğu 

bilgilere göre yapar. Çocuklar sonuç çıkarırken bir dizi inceleme yaparlar; elde ettikleri 

verileri gruplara ayırırlar ve sonra bazı anlamlar vermeye çalıĢırlar. Bir baĢka deyiĢle 

çocuklar gözlem ve incelemeleri sonucunda çevrelerindeki olaylar hakkında kendi 

kendilerine bazı sonuçlar çıkarabilirler (AktaĢ, Günay-Bilaloğlu ve Aslan, 2007). 

Muhakeme, mantıksal yolla olaylar ve durumlar hakkında düĢünme süreci olarak da 

tanımlanabilir. Muhakemenin bu tanımında mantıkla ilgili özelliklerinden bahsedilmektedir. 

Mantığın en temel özelliği ise var olan bilgiden anlam çıkararak bir sonuca ulaĢmaktır 

(Pilten, 2008). Thornton‟a (1998) göre, küçük çocuklar mantıksal yeteneklere sahiptirler. 

Eğer bir çocuk tek bir durumda bile mantıksal bir sorunu baĢarıyla çözebiliyorsa, bu onun 

mantıksal yeteneklere sahip olduğunu göstermektedir (Thornton, 1998). Bruner (1957)‟e 

göre, insanlar herhangi bir durum veya konu hakkında muhakeme yaparken “verilen 

bilginin ötesine” geçmelidirler. Bunu baĢarabilmek için de bireylerin muhakeme ederken, 

uyarıcı kümedeki kelimeler, semboller, örnekler gibi etkenler arasından kavramları ya da 

algılayabildikleri iliĢkileri ve örnekleri en iyi betimleyen kuralları çıkarsama giriĢiminde 

bulunma veya bir kuralın sonuçlarından, bir takım önermelerden, problemin içinde verilen 

bilgilerden, toplum tarafından kabul edildiği varsayılan gerçeklerden sonuca varma 

giriĢiminde bulunma yöntemlerinden birini veya her ikisini birden kullanmaları 

gerekmektedir (Lohman, 2005). Sonuç olarak muhakeme, bireylerin yeni sonuçları tahmin 

ederek veya bildiklerinden yola çıkarak yeni önermeleri değerlendirmesi sonucunda elde 

ettiği ilke ve kanıtları kullanarak çıkarım yapma sürecidir. 
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1.1.1.1. Sözel Olmayan Muhakeme 

Literatürde, sözel olmayan muhakeme yerine görsel-uzamsal yetenek, uzamsal 

kavrama ve üç boyutlu görselleĢtirme ifadeleri kullanılmaktadır (Turgut ve Yılmaz, 2012). 

Görsel-uzamsal yetenek, bu yetenek alanının kullanımını gerektiren mühendislik, 

mimarlık, uzay bilimleri, astronomi, pilotluk, sanat ve tıp gibi birçok farklı meslek ve bilim 

dalı ile iliĢkisi olan kapsamlı bir yetenektir. Bu yetenek, bazı meslek alanları için tek baĢına 

yeterli olmamakla birlikte bu alanlarda baĢarıya ulaĢılmasını destekleyen bir 

unsurdur  (Lajoie, 2003; Gardner, 1983‟ten akt: Özyaprak, 2012).  

Shea, Lubinski ve Benbow (2001), baĢarılı birçok bilim insanının görsel-uzamsal 

yeteneğe sahip olduğunu belirtmektedir. Ferguson‟a göre de, bilim insanlarında görsel-

uzamsal yeteneğin geliĢmiĢ olması normaldir. Çünkü bilim insanlarının uğraĢtıkları 

problemler sadece sözel bilgiye değil; akıl yürütme, problemi formüle etme ve çeĢitli çözüm 

yolları üretme ile iliĢkili olan uzamsal bilgiye de dayanmaktadır (Özyaprak, 2012). Aynı 

zamanda görsel-uzamsal yetenek bireyin farklı bilim dalları arasındaki iliĢkileri 

keĢfetmesinde de etkilidir. Bu durum için toplum ile mikro-organizmalar arasında bir 

benzerlik yakalayan Lewis Thomas ve buzdağını zihni temsil eden bir yapıya benzeten 

Freud örnek olarak verilebilir (Gardner, 1983‟ten akt: Özyaprak, 2012).  

Pek çok farklı disiplin alanının çalıĢma konusu olan uzamsal muhakeme bir baĢka 

deyiĢle sözel olmayan muhakeme farklı biçimlerde tanımlanmaktadır (Kösa, 2016). 

 Lord (1985) uzamsal muhakemeyi, zihinde imaj oluĢturma ve bu imajı değiĢtirerek 

zihinde iĢlemler yapabilme olarak tanımlarken, Linn ve Petersen (1985) ise sözel olmayan 

bilgilerin oluĢturularak dönüĢtürülmesi olarak tanımlamaktadır. Lohman (1993) ise sözel 

olmayan muhakemenin görsel bir imge oluĢturma, bir Ģekli devam ettirme, yeniden 

düzenleme veya baĢka bir Ģekle dönüĢtürme yeteneği olduğunu ifade etmektedir. Olkun ve 

Altun‟a göre (2003) uzamsal muhakeme, geometrik formun kullanılması ile ilgili bir 

beceridir. Turğut‟a (2007) göre ise üç boyutlu uzayda bir veya daha çok parçadan oluĢan 

cisimleri ve bileĢenlerini zihinde hareket ettirilebilme veya canlandırabilme yeteneğidir. 

Yukarıda belirtilen tanımlar doğrultusunda uzamsal muhakemenin; zihinde imgeler 

oluĢturma ve bu imgeler ile zihinde birtakım dönüĢüm ve iĢlemler yapabilme yeteneği 

olduğu söylenebilir.  
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Uzamsal muhakemenin; uzamsal iliĢkiler ve uzamsal görselleĢtirme olmak üzere iki 

alt basamağı vardır (Pellegrino, Alderton ve Shute, 1984‟den akt: Odell:11). Bu yetenek ile 

iliĢkili testler incelendiğinde; uzamsal iliĢki ve uzamsal görselleĢtirmenin kâğıt üzerinde 

verilen bir Ģeklin benzerini ya da döndürülmüĢ veya çevrilmiĢ halini bulma ile iliĢkili 

sorulardan oluĢtuğu görülmektedir. (Pellegrino vd., 1984‟den akt: Olkun ve Altun, 2003:2). 

Örneğin Turgut ve Yılmaz (2012), yedi ve sekizinci sınıf öğrencilerinin uzamsal yetenekleri 

inceledikleri araĢtırmalarında, uzamsal iliĢki ve uzamsal görselleĢtirme ile iliĢkili soruları 

içeren Middle Grades Mathematics Project Uzamsal GörselleĢtirme Testi‟ni kullanmıĢlar ve 

okul öncesi eğitim alma durumunun çocukların uzamsal yetenekleri üzerinde olumlu bir 

etkisi olduğunu tespit etmiĢlerdir. Bu sonuç, uzamsal muhakeme bir baĢka ifade ile sözel 

olmayan muhakeme yeteneğinin okul öncesi dönemde geliĢtirilmesinin önemini ortaya 

koymaktadır.  

Özetlersek, sözel olmayan (görsel-uzamsal) muhakeme, görsel dizileri tanıma ve 

hatırlama, görsel kavramlar ve semboller arasındaki iliĢkiyi kavrama, görsel analojileri 

tamamlama gibi becerileri içermektedir (Aiello, 2002: 1–3; Cohn ve Hazarika, 2001: 3‟ten 

akt. Turgut ve Yılmaz, 2012). 

1.1.2. Algoritmik DüĢünme 

Algoritmik düĢünme yaĢamın her alanında olmasına rağmen genellikle bilgisayar 

bilimlerine özgü olarak kullanılan bir kavramdır. 

Algoritmik düĢünmenin, en temel tanımı gereken adımların açık bir Ģekilde 

tanımlanmasına dayalı olarak sorun çözme yöntemidir. Algoritmik düĢünme, “bir eylemin 

gerçekleĢtiririlmesi aĢamasında; eylem ile ilgili basamakların belirlemesi ve bu 

basamakların doğru bir sırayla yapılması için yürütülen düĢünme Ģekli” olarak ifade 

edilebilir. Bu düĢünce Ģeklinin programlama eğitimi aracılığı ile bilgisayardan bağımsız bir 

Ģekilde  geliĢtirilmesi amaçlanmaktadır (Erümit vd.,  2017). 

Algoritmik düĢünme, ihtiyaç duyulan adımların açık tanımlanması yoluyla çözüme 

ulaĢmanın bir yoludur. Bir probleme tek bir çözüm bulmak yerine, algoritmalar geliĢtirerek 

bu probleme ve benzer problemlere cevap verebilecek talimatlar ve kurallar geliĢtirilir 

(Csizmadia vd., 2015‟ten akt: Göncü, 2019). 
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Algoritmanın literatürde çok farklı tanımları vardır. Belirli bir amaca eriĢmek için 

tanımlanan iĢlemlere “algoritma” denir. Futschek‟e (2006) göre “algoritma, bir problemi 

çözmek için tam olarak tanımlanmıĢ talimatlardan oluĢan bir yöntemdir”. Algoritma sıralı 

gider, mutlaka bir baĢlangıcı ve bir sonu vardır. Algoritmik düĢünme, çok sık kullanılan bir 

terimdir. Günümüz dünyasında eğitimde elde edilebilecek en önemli yeterliliklerden biridir 

(Snyder, 2000). Algoritmik düĢünme, algoritmaların oluĢturulması ve anlaĢılmasıyla 

bağlantılı bir yetenek ve beceriler bütünüdür. Bağlantılı olduğu diğer yetenek ve becerileri 

Ģunlardır: 

-  Problemleri çözümleyip tam olarak anlayabilme becerisi. 

- Söz konusu problemin çözümü için tüm olasılıkları düĢünüp yeterli olan temel 

iĢlemleri bulma becerisi. 

- Problem için doğru bir algoritma tasarlayabilme becerisi. 

Bunların yanı sıra algoritmik düĢünmenin, yaratıcı düĢünme becerisine de önemli 

etkisi bulunmaktadır (Erümit vd.,  2017). 

Algoritmik düĢünme öğretiminde programlama dili kullanıldığında çocuklar, 

programlama dilinin özelliklerine odaklandıklarından, algoritmik düĢünme tasarımına yeteri 

kadar vakit ayıramamaktadırlar (Futschek, 2006‟dan akt: Göncü, 2019). Bu nedenle 

Futschek (2006), algoritmik düĢünme öğretiminde bir programlama diline bağlı kalmak 

yerine, sözde kod kullanılmasının ve çocukların seviyesine uygun algoritmalar 

oluĢturulmasının daha doğru olacağından bahsetmiĢtir. 

1.1.3. BiliĢimsel DüĢünme 

BiliĢimsel düĢünme, yalnızca bilgisayar bilimcilerin değil tüm bireylerin günlük 

yaĢamdaki problemleri çözme becerilerinin geliĢtirilmesinde etkin rol oynamaktadır (Erümit 

vd., 2017:1-18). BiliĢimsel düĢünme, bir bilgisayarın yürütebileceği Ģekilde sorunları ve 

çözümlerini ifade etmeyi içeren bir dizi problem çözme yöntemidir. Bir baĢka tanımı göre 

ise, 21. yüzyılda baĢarı için gerekli olan kritik bir düĢünme becerisidir (Wing, 2006).  

BiliĢimsel düĢünme problem çözmek için, bilgisayar ve diğer araçları formüle etme; 

mantıksal olarak verileri düzenleme ve analiz etme; veriyi modelleme ve simülasyon gibi 

soyutlama metotları ile temsil etme ve algoritmik düĢünme yoluyla problemleri analiz etme 
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ve uygulamaktır (Barr, Harrison ve Conery, 2011:21). BiliĢimsel düĢünme, problemin 

analizi, tasarımı ve çözümünde kullanılır (Erümit vd., 2017:1-18). 

 BiliĢimsel düĢünme, bir problemi çözme döngüsünde karĢılaĢılan zorlukları yaratıcı 

ve özgün bir Ģekilde çözme sürecidir. Bu problem çözme süreci Ģöyle tanımlanmıĢtır: 

AyrıĢtırma: Verileri, iĢlemleri veya sorunları daha küçük, yönetilebilir parçalara 

ayırma 

Örüntü Tanıma: Verilerdeki örüntüleri, eğilimleri ve düzenleri gözlemleme 

Soyutlama: Bu kalıpları oluĢturan genel prensiplerin belirleme 

Algoritma Tasarımı: Bu ve benzeri problemlerin çözümü için adım adım talimatlar 

geliĢtirme (Erümit vd., 2017:1-18). 

Yaratıcılık Etkinlik ve Toplumsal Hizmet  Programı (CAS, 2015) biliĢimsel 

düĢünceyi; problem çözümü, ürün, süreç ve sistemlerin daha iyi anlaĢılabilmesi için 

mantıksal akıl yürütmeyi içeren biliĢsel bir düĢünce süreci olarak tanımlamakta ve bu süreci 

altı farklı kavram ve beĢ çalıĢma yaklaĢımı olarak görmektedir (ġekil 2.1. ve Çizelge 2.1.). 

Bu doğrultuda ġekil 2‟de biliĢimsel düĢünme kavramları verilmiĢ ve Çizelge 2.1‟de ise 

biliĢimsel düĢünme kavramlarının açıklamaları yapılmıĢtır. 
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ġekil 1.1. BiliĢimsel düĢünme kavramları (Erümit vd., 2017:1-18) 

Çizelge 1.1. BiliĢimsel düĢünme kavramları 

Mantıksal Akıl 
Yürütme 

Kişisel bilgilerin ve içsel modellerin, olayları doğru bir şekilde 
düşünerek analiz ve çıkarım yapmak için kullanılmasıdır 

Algoritmik 
Düşünme 

İşlem basamaklarının tanımlanarak hedefe ulaşılması yoludur. Bir 
başka ifade ile bir problemin analiz edilerek çözülmesi ve bir 
sonrakinde yeni bir çözümün üretilmesi sürecidir. 

Parçalama Unsurları/ürünleri, bileşenleri açısından düşünmedir. Bileşenler tek tek 
çözümlenerek geliştirilir ve değerlendirilir. Burada amaç karmaşık 
problemleri daha anlaşılır hale getirerek çözümü kolaylaştırmaktır. 

Genelleme Benzerlik ve ilişkilerin belirlenmesi ve belirlenen bu unsurların 
kullanılması ile ilgilidir. Önceki çözüm yolları, karşılaşılan yeni problem 
durumlarının daha hızlı çözülmesini sağlar.  

Soyutlama Bir unsurun/ürünün gereksiz ayrıntılarının azaltılarak daha anlaşılır 
hale getirilmesi sürecidir. 

Değerlendirme Unsur, sistem, süreç ve algoritma vb. için daha iyi bir çözüm üretmek 
amacıyla kullanılır. Çözümlerin özellikleri, daha iyi sonuca ulaşmak için 
değerlendirir. 

 
Kaynak: Erümit vd., 2017:1-18 
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Çizelge 1.1‟de yer alan biliĢimsel düĢünme kavramları, algoritma tasarlama ve 

kodlama yapabilmek için gerekli ve önemli olan becerilerdendir (Erümit vd., 2017:1-18). 

1.2. Programlama  

Dijital çağın alfabesi olarak adlandırılan programlama, yabancı bir dilin öğrenilmesi 

kadar gerekli ve önemli bir unsur haline dönüĢmüĢtür. Programlama, hayatın her alanına 

entegre olan teknolojik geliĢmeleri anlamak ve kullanmak adına da önemli bir beceridir 

(Aytekin, Çakır-Sönmez, Yücel, Kulaözü, 2015:27). 

 

ġekil 1.2. Python programlama dili ile yazılmıĢ bir kod örneği(www.python.org, 2019) 

 

Kodlama, algoritma tasarımı, yazılan kodun test edilmesi, hatanın bulunması ve 

düzeltilmesi adımlarını içeren programlama, “bir iĢlemi yaptırmak için bilgisayar veya 

elektronik mekanizma düzeneğine yazılan komutlar dizininin tamamı veya bir kısmı” olarak 

tanımlanmaktadır. Programlama, analiz yapma, algoritma tasarlama, algoritmaların 

doğruluğunu, kaynak tüketimini test etme ve algoritmaların seçilen bir programlama dilinde 

uygulanması gibi görevleri de içerir (Aytekin vd., 2015:27). 

Programlamanın amacı, verilen bir problemi çözmek için bir görevin performansını 

otomatikleĢtirecek talimat veya talimatlar dizisi oluĢturmaktır. Programlama, analitik, 

teknik ve aynı zamanda yaratıcı olması nedeniyle sıklıkla sanat ve bilimin karıĢımı olarak 

da ifade edilmektedir.  Bu nedenle programlama için kodlar ile sanat eseri yaratan bir alt 

disiplin denilebilir. 

Bilgisayarların alfabesi Türkçe dili alfabesi gibi 29 harften değil de sadece iki harften 

oluĢur. Bu iki harf elektriksel “var” ve “yok” durumlarını ifade eden 1 ve 0 rakamlarıdır. 

Belirli sayıda 1 ve 0‟lar yan yana gelerek, sözcükleri oluĢtururlar. Bilgisayarlar akıllı 

cihazlar değildir. Onları akıllı hale insanların yazdığı ifadeler getirir. Bilgisayarla iletiĢime 

http://www.python.org/
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geçerken “var var yok var yok yok yok var” ifadesini bilgisayara Ģu Ģekilde söylenebilir: 

11010001.  

Anlamı “MERHABA” olan ikili kod sistemi örneği Ģu Ģekildedir: 

0 1 0 0 1 1 0 1 – M 

0 1 0 0 0 1 0 1 – E  

0 1 0 1 0 0 1 0 – R 

0 1 0 0 1 0 0 0 – H 

0 1 0 0 0 0 0 1 – A 

0 1 0 0 0 0 1 0 – B 

0 1 0 0 0 0 0 1 – A 

Bir bilgisayar sadece 0 ve 1 den oluĢan ve ikili kod (binary) olarak tanımlanan veri 

türünü anlayabilir. Bu ikili kod 8 transistörü temsil eder ve bayt olarak 8 basamaklı gruplar 

halinde gruplandırılır. Günümüzde modern bilgisayarlar milyonlarca, hatta milyarlarca 

transistör içerir, bu da çok fazla sayıda kombinasyon olduğu anlamına gelir. Sadece 1 ve 

0‟ları kullanarak bu büyüklükte bir program yazmak mümkün değildir. Programlama dilleri 

düĢük, orta ve yüksek seviyeli olarak ifade edilmektedir. Ġkili kodlarla büyük program 

yazmak mümkün olmadığı için üst seviyeli diller tasarlanmıĢtır. Günümüzde ana 

programlama dillerinin birçoğu yüksek seviyeli dillerdir. Yüksek seviyeli bir programlama 

dili kullanmak daha kolaydır çünkü karmaĢık, soyut fikirleri veya komutları doğru bir 

Ģekilde ifade etmeyi kolaylaĢtırır. Üst düzey diller, kaynak kodunu yorumlacıyı, derleyiciler 

ve bağlayıcılar ile bilgisayarın anlayacağı ikili kod sistemine çeviriler  (Demirkol, 2017). 

1.2.1. Programlama Dilleri 

“Sanırım bir saatin alarmını ayarlamak programlamanın en yaygın şeklidir.” 

(Kaufmann, 2011) 

Programlama dili, standart bir komut biçimi oluĢturmak için tasarlanmıĢ bir bilgisayar 

dilidir. En temel tanımı ile programcının bilgisayarın uygulayacağı talimatları yazdığı 

dillerdir. Ġlaveten kodlama esnasında, belirli algoritmaları uygulayan programlar oluĢturmak 

için kullanılan programlama dili, çeĢitli çıktılar üretmek için kullanılan bir dizi talimattan 

oluĢan resmi bir dildir (Aytekin vd., 2018:26). 
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ġekil 1.3. 2018 yılında en çok kullanılan programlama dilleri (stackify.com, 2019) 

 

En çok kullanılan programlama dilleri ġekil 1.3‟te verilmiĢtir. Bu dillerden bazılarının 

özellikleri Ģunlardır:  

Java: Java popüler genel amaçlı bir programlama dili ve bilgi iĢlem platformudur. 

1996 yılında J. Gosling tarafından geliĢtirilmeye baĢlanmıĢ hızlı, açık kodlu, nesneye 

yönelik, mümkün olduğunca az ek uygulama gerektirecek Ģekilde tasarlanmıĢ, çok iĢlevli ve 

yüksek seviyeli genel amaçlı bir bilgisayar programlama dilidir. Uygulama geliĢtiricileri 

"bir kez yaz, her yerde çalıĢtır" felsefesini amaç edinmiĢlerdir. Hangi iĢletim sisteminde 

yazıldığının önemi olmadan Java kodu (salt Java kodu ve kütüphaneleri), herhangi bir 

değiĢiklik yapmadan diğer platformlarda çalıĢabilir. Java'yı çalıĢtırmak için, Java Virtual 

Machine (JVM) adlı sanal bir makine kullanılır. JVM, Java bayt kodunu yürütür. Ardından, 

CPU JVM'yi çalıĢtırır. Tüm JVM'ler tamamen aynı çalıĢtığından, aynı kod diğer iĢletim 

sistemlerinde de çalıĢmaktadır. (Aytekin vd., 2018:26). 

 

http://www.stackify.com/


18 

 

ġekil 1.4. Ekrana “Merhaba Dünya” yazdıran java programlama dili kodu 

(www.howtodoinjava.com, 2019) 

 

C: 1970 yılında tasarlanmıĢ olan C dili, Windows ve Linux gibi iĢletim sistemlerinde 

kullanılabilen genel amaçlı bir programlama dilidir. Bir sistemde yazılmıĢ kaynak kodu, 

herhangi bir değiĢiklik yapmadan baĢka bir iĢletim sisteminde çalıĢabilir. Diğer tüm dillerin 

temelini oluĢturan C dili, dünyada en çok kullanılan kodlama dilidir. Tüm elektronik 

cihazların en az bir parçası bu programlama diliyle yazılmaktadır. C dilinin önemli 

özelliklerinden biri de makine diline çevrilebilir olmasıdır (Aytekin vd., 2018:26). 

 

 

ġekil 1.5. Ekrana “Merhaba Dünya” yazdıran c programlama dili kodu (www.learn-c.org, 2019)  

 

Python: Python, Guido van Rossum tarafından 1989 yılında geliĢtirilen çok amaçlı, 

güçlü bir programlama dilidir. Python‟un kullanımının kolay ve basit bir sözdizimine sahip 

olması ilk defa programlamayı öğrenmeye çalıĢanlar için Python‟un  en çok tercih edilen 

dillerden biri olmasını sağlamıĢtır. Python genel amaçlı bir dildir. Web geliĢtirmeden 

(Django ve ġiĢe gibi), bilimsel ve matematiksel hesaplamalardan (Orange, SymPy, NumPy) 

masaüstü grafik kullanıcı arayüzlerine (Pygame, Panda3D) kadar geniĢ bir uygulama 

alanına sahiptir. 

 

http://www.learn-c.org/
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1.2.2. Okul Öncesi Dönemde Kullanılabilecek Programlama Araçları 

“Oyun çocuğun işidir.” (Maria Montessori) 

Ġnovasyon çağının gereklilikleri; yenilenen müfredatlar,  eğitim ortamlarında 

kullanılan araç-gereçler ve kazanılması beklenen becerilerin değiĢimi ile eğitimde de 

etkisini göstermektedir. Okul öncesi dönem çocukları için en ideal öğretim yöntemi 

oyundur.  

Çocukların algoritmik düĢünme becerileri kazanmalarını önemsendiği bu dönemde 

kodlama, çocuklar için eğlenceli bir hale getirilmelidir. Temel programlama becerilerini 

kazandıran uygulamalar seçilirken somut olmasına ve oyunlaĢtırmaya imkân tanımasına 

dikkat edilmelidir.  

Programlama dillerini öğrenmek yetiĢkinler için bile zor ve sıkıcı bir süreçtir. Okul 

öncesi dönemde çocuklar Piaget biliĢsel geliĢim aĢamalarından soyut iĢlemler dönemine 

henüz geçmemiĢlerdir. Bu nedenle programlamanın okul öncesi dönemdeki çocukların 

ilgisini çekmemesi oldukça normaldir (Demirer ve Sak,2016:524; Özbey, 2018).  Küçük 

yaĢtaki çocukların programlama eğitimi sürecinde karĢılaĢtığı en büyük engel programlama 

dillerinin soyut ve yazıya dayalı olmasıdır. Geleneksel çoğu programlama dili çocukların 

kavramasını zorlaĢtıran yazı ve sembollere dayalıdır. Ancak yapılan araĢtırmalar, dört 

yaĢındaki çocukların temel bilgisayar programlama kavramlarını anlayabildiğini ve basit 

robotik projeleri inĢa edip programlayabildiğini göstermektedir
  

(Demirer ve Sak, 2016, 

s.524, Özbey, 2018). 

 BaĢlangıçta programlama araçları sadece yazı ve grafik tabanlı olmasına karĢın 

günümüzde dokunulabilir (tangible), blok tabanlı görsel araçlar, metin tabanlı ortamlar ve 

robot uygulamalar kodlama eğitiminde kullanılmaktadır. Görsel ve blok tabanlı 

programlama araçları, kullanıcıların klavye veya fare aracılığı ile komutları yazarak veya 

simge halindeki komut bloklarını sürükleyip birbirine ekleyerek programlama yapıları 

oluĢturmasına imkân tanımaktadır. Görsel blok tabanlı programlama araçlarında sadece 

resimler ve semboller kullanıldığı için çocukların okuma yazma bilmesi gerekmemektedir. 

Bu nedenle bu araçlar okul öncesi dönemi çocukları için uygun yazılımlardır (Demirer ve 

Sak, 2016, s.524, Özbey, 2018).   
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Baz (2018) tarafından çocuklar için tasarlanmıĢ programlama yazılımları incelenmiĢ 

ve programlama yazılımları; desteklediği iĢletim sistemi, hedeflediği yaĢ grubu, 

ücretli/ücretsiz olma durumu, yazılımda örnek projelerin olması, farklı dil seçeneği, mobil 

uyum ve yardım desteğinin olup olmadığı gibi ölçütler açısından karĢılaĢtırılmıĢtır. 

Ġncelemeye iliĢkin karĢılaĢtırma bulguları Çizelge 2.2.‟de verilmiĢtir.  
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Çizelge 1.2. Çocuklar için programlama yazılımlarının incelemesi  

Kaynak: Baz, 2018:40-43 

 

Yazılım Yaş grubu Ücretli Ücretsiz Dil Desteği Mobil Uyum Örnek Proje Yardım Desteği 

Scratch   5-11 yaş  
          

code.org 5-11 yaş 
11 yaş ve üzeri 

 
  

        

Kodable 5-7 yaş            

The Foos 5-7 yaş   
 

        

Tynker 5-7 yaş          

Box Island 5-7 yaş   
 

        

Cargo Bot 5-7 yaş  
  

        

Daisy Dinosaur 5-7 yaş  
  

        

Blockly 5-7 yaş  
  

        

Move the Turtle 5-7 yaş   
 

        

Bitsbox 7-11yaş   
 

        

Code Monkey 7-11 yaş   
 

        
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Çizelge 1.2 yer alan programlama araçlarından, mobil uyum, proje örnekleri, doğal 

dil, sosyal medya ve yardım desteği ölçütlerinden hepsini karĢılayan yazılımlardan görsel 

blok tabanlı araçların birkaçının özellikleri aĢağıdaki gibidir. 

Code.org: 2013‟te kurulan, kar amacı gütmeyen bir kuruluĢtur. Dünyada her okuldaki 

her çocuğun bilgisayar bilimi öğrenme fırsatına sahip olması amacıyla kurulmuĢtur. Tüm 

müfredat ve ders içerikleri ücretsizdir. Kurucuları, bilgisayar bilimi ve kodlamanın; biyoloji, 

fizik, kimya, cebir ve diğer STEM dersleri gibi eğitimde temel müfredatın bir parçası olması 

gerektiğine inanmaktadırlar. https://code.org adresinden eriĢilebilen code.org‟ta içerik 

gruplarına göre ayrılmıĢtır. YaĢ grupları 4, 6, 8 ve 10 yaĢ üzerini kapsamaktadır. 

Code.org‟ta programlama bloklar aracılığıyla öğretilmektedir. Ġçerik; uygulamalar, oyunlar, 

etkinlikler ve video anlatımlarından oluĢmaktadır. Kodlamaya dair pek çok temel kavram bu 

özellikler üzerinden aktarılmaktadır. Bloklarla yazılan programların kod karĢılığını da 

görebilmektedir. Code.org‟a internet bağlantısı olan herhangi bir bilgisayar, akıllı telefon 

veya tabletten ulaĢılmaktadır. Türkçe dil desteği bulunmaktadır. 

 Code.org‟ta okul öncesi dönem çocukları için hazırlanmıĢ “Kurs 1” olarak 

tanımlanan bilgisayarlı ve bilgisayarsız etkinlik olarak 18 uygulama bulunmaktadır. Ayrıca 

öğretmenlere günlük veya çok aĢamalı atölyeler vasıtasıyla mesleki geliĢim fırsatları da 

sunmaktadır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 1.6. Code.org kodlama etkinlik örneği (support.code.org, 2019) 

https://code.org/
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Scratch: 2003 yılında MIT (Massachusetts Institute of Technology) tarafından 8-16 

yaĢ arası çocukların kullanımına göre geliĢtirilmiĢ ve çok basit bir arayüze sahip  nesne 

yönenimli bir platformdur. Scratch‟e https://scratch.mit.edu adresinden eriĢilmektedir. 

Scratch programlama, bloklar aracılığıyla yapılmaktadır. Sürükle bırak yöntemi 

kullanılmaktadır. Scratch çocuklara istediği fonksiyonları bir araya getirerek animasyonlar, 

oyunlar ve hikâyeler yaratma fırsatı sunmaktadır. Kendi web sitesinden alınan ifade ile 

Scratch Ģöyle tanımlanmaktadır; “Scratch ile etkileĢimli hikayeler, oyunlar ve animasyonlar 

programlayabilirsiniz ve bunları online olarak diğerleriyle paylaĢabilirsiniz.” Scratch sadece 

çocukların değil, programlama öğrenmek isteyen yetiĢkinlerin de kullanabileceği bir 

platformdur. Türkçe dil desteği bulunmaktadır. Scratch, Adobe Flash eklentisi gerektirdiği 

için akıllı telefon veya tablette kullanılamamakta sadece bilgisayar tarayıcılarında (browser) 

çalıĢmaktadır. 

 

 

ġekil 1.7. Scratch kodlama etkinlik örneği (scratch.mit.edu, 2019) 

 

Blockly: Görsel olarak bloklar aracılığı ile program geliĢtirilmesini sağlayan 

Google‟ın oluĢturduğu bir kütüphanedir. EriĢim adresi 

https://developers.google.com/blockly. Temelinde JavaScript ve CSS kütüphanelerinden 

oluĢan Blockly, tamamen web üzerinden çalıĢmaktadır. Adobe Flash gibi herhangi bir 

eklenti veya ilave program kurmayı gerektirmez. Çevrimiçi (online) çalıĢılabileceği gibi 150 

Kb boyuttaki kütüphaneyi indirerek çevrimdıĢı da (offline) çalıĢılabilir.  Kullanımı kolay ve 

sade bir arayüze sahip olan Brockly, açık kaynak kodlu yapıda olduğu için code.org gibi 

birçok platforma altyapı oluĢturmuĢtur. Türkçe dil desteği bulunmaktadır. Kullanıcı 

http://www.wikizero.biz/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvTWFzc2FjaHVzZXR0c19UZWtub2xvamlfRW5zdGl0JUMzJUJDcyVDMyVCQw
http://www.wikizero.biz/index.php?q=aHR0cHM6Ly9zY3JhdGNoLm1pdC5lZHUv
http://www.wikizero.biz/index.php?q=aHR0cHM6Ly9zY3JhdGNoLm1pdC5lZHUv
https://developers.google.com/blockly
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bloklarla oluĢturduğu programının JavaScript, Python, PHP gibi dillerdeki karĢılığını anında 

görebilmektedir. Blockly kodlamanın ileri konuları olan “fonsiyonlar”, “diziler” gibi 

bloklara sahiptir (Demirkol, 2017). 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 1.8. Blockly kodlama etkinlik örneği (developers.google.com, 2019) 

 

Okul öncesi dönemde programlama eğitiminde kullanılmakta olan robot 

uygulamaların birkaçının özellikleri ise Ģu Ģekildedir: 

Cubetto: Montessori oyuncaklarından esinlenerek okul öncesi dönemi çocuklarına 

temel algoritma mantığını öğretmek ve algoritmik düĢünme becerisi kazandırmak amacıyla 

tasarlanmıĢ bir araçtır. Cubetto, Ardunio uyumlu devrelerle çalıĢan bir pano, yönlendirici 

bloklar ve haritan oluĢan ahĢap küp Ģeklinde tasarlanmıĢ bir robottur. Herhangi bir kurulum 

gerektirmez, kullanımı oldukça basittir. Blok tabanlı tasarlanmıĢ bu araçta, renkli blokların 

her biri bir komutu temsil etmektedir. Panoya dizilen blokların komutlarına göre ise küp 

robot hareket etmektedir (Erkılıç, 2016). Çocuklar, Cubetto ile algoritmanın aĢamalarından 

olan sıralama, hata ayıklama ve tekrarlama adımlarını öğrenebilmektedirler. Ayrıca 

algoritma tasarlama aĢamasında, algoritmik ve sistematik düĢünme becerileri; sıralama ve 

tekrarlama adımları aĢamasında, dört iĢlem becerisi; hedef tasarımı aĢamasında 

yaratıcılıkları ve tüm süreçte iletiĢim ve görsem-uzamsal becerilerine olumlu anlamda katkı 

sağlar ve iĢbirlikçi bir tutum geliĢtirmelerini destekler (Cubetto, 2019). 
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ġekil 1.9. Cubetto 

Bee-Bot: Okul öncesi dönem çocuklarına temel algoritma mantığını öğretmek ve 

algoritmik düĢünme becerisi kazandırmak amacıyla tasarlanmıĢ bir araçtır. Çocuklar, Bee-

Bot ile algoritmanın aĢamalarından olan sıralama, hata ayıklama ve tekrarlama adımlarını 

öğrenebilmektedirler. Bee-bot, Ardunio uyumlu devrelerle çalıĢan plastik arı Ģeklinde 

tasarlanmıĢ bir robottur. Bee-Bot‟un kullanımı oldukça basittir ve kurulum gerektirmez. 

Üzerinde sağ, sol, ileri ve geri hareketlerini sağlayan yön tuĢları ve ilerle-geri al 

fonksiyonlarını yerine getiren tuĢlar bulunmaktadır. Bee-Bot‟un hafızasında 40 adet farklı 

komut tutabilmektedir.  Her bir komutun sonunda yanıp sönerek bip sesi çıkarır ve ıĢıkları 

ve sesi ile komutların tamamlandığını onaylar. Bee-Bot ile algoritmanın aĢamalarını 

öğretmek dıĢında mat üzerinde bulunan sayılar, Ģekiller, organlar, santraç hamleleri, 

Ģehirler, meyveler ve meslekler gibi birçok yaratıcı tasarım ile bütünleĢik etkinlikler 

yapılabilir ve farklı kazanımlar sağlanabilir (www.egitimteknoloji.net, 2019) 

  

ġekil 1.10. Bee-Bot 
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Robot DOC: Okul öncesi dönem çocuklarına temel algoritma mantığını öğretmek, 

algoritmik düĢünme becerisi kazandırmak, sayma alıĢtırmaları ve DOC‟u oyun alanı 

üzerindeki çeĢitli görevleri yerine getirmesi için nasıl hareket ettireceğine karar verilmesi 

sırasında; mantıksal düĢünme süreçlerini desteklemesi ve uzamsal zekayı geliĢtirmesi 

planlanarak  üretilmiĢ bir araçtır. Ayrıca Robot DOC ile çocuğun mantıksal düĢünme ve 

problem çözme yeteneklerinin geliĢmesi, teknoloji farkındalığı kazanması, görsel-uzamsal 

algı geliĢimi, yaratıcılık ve iletiĢim becerisinin geliĢmesi beklenmektedir. Robot Doc‟un 

kullanımı oldukça basittir ve kurulum gerektirmez. Üzerinde sağ, sol, ileri ve geri 

hareketlerini sağlayan yön tuĢları ve ilerle-geri al fonksiyonlarını yerine getiren tuĢlar 

bulunmaktadır. Robot, komut verildiği Ģekilde hareket etmek için programlanabilir veya 

beraberinde gelen oyun kartları üzerinde önceden planlanmıĢ rotaları takip edebilir. “Smart” 

modunda çalıĢtırıldığında; robot, oyun yüzeyindeki pozisyonu algılar ve çocuklara oyunun 

bir sonraki hamleleri hakkında önerilerde bulunur. Türkçe komutları seslendirme 

fonksiyonu bulunmaktadır. 

 

ġekil 1.11. Robot DOC 

Okul öncesi dönemde kullanılan metin tabanlı (Arduino, Raspberry) programlama 

araçlarına aĢağıda örnek verilmiĢtir.  

Mbot: Kullanıcılara yazılımsal, donanımsal ve elektronik beceriler kazandırmak için 

tasarlanmıĢ bir robot kitidir. Mbot ile robot algoritma mantığının öğrenilmesi, Scratch 

programlama diline aĢinalık, robot ve sensörlerin çalıĢma mantığının öğrenilmesi, analitik 

düĢünme becerisi, görsel-uzamsal algı geliĢimi, iĢbirliği, odaklanma ve dikkat süresinde 

artıĢ ve küçük kas becerilerinde geliĢme hedeflenmektedir. Mbot demonte gelmektedir.  

Mbot‟un üzerinde bulunan mCore kartı Arduino desteklidir. Mbot kiti içerisinde robotun 
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ana gövdesi, motorlar, tekerlekler, kontrol kartı ultrasonik sensör, kızılötesi uzaktan 

kumanda, montaj kılavuzu ve bir adet çizgi izleme pisti bulunmaktadır. Demonte halde 

gelen robot, klavuz yardımıyla kısa bir sürede kurulabilmektedir (makerteknoloji.com, 

2019). Mbot kurulumu yapıldıktan sonra led yakıp söndürme gibi farklı projeler yapabilmek 

için bilgisayar ortamında Scratch ile programlanması gerekir fakat programlamaya 

geçmeden önce içerisinde yüklü olan hazır programlar ile kumanda eĢliğinde bazı görevler 

yapılabilmektedir. 

A tuşu: Manuel mod. Kumanda üzerinde yer alan ok tuĢları ile robota yön verilebilir. 

B tuşu: Engelden kaçma modu. Robot üzerinde bulunan sensör ile engelden 

kaçılabilir. 

C tuşu: Çizgi izleme modu. Robot alt kısmında bulunan 2 adet çizgi sensörü ile beyaz 

zemin üzerinde çizilmiĢ siyah çizgileri takip edilebilir. 

1-9 tuşları: Motorların çalıĢma hızını ayarlayabilir. (maker.robotistan.com, 2019) 

 

ġekil 1.12. Mbot 
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1.3. BiliĢsel Süreçler ve Programlama ĠliĢkisi 

Dünya dinamiklerinin hızla değiĢiyor olması biliĢimsel düĢünme becerilerinin, herkes 

için temel bir beceri olarak görülmeye baĢlanmasına neden olmuĢtur. Barr ve Stephenson 

(2011), inovasyon çağındaki çocukların hayatlarının her alanında bilgisayar bilimlerinden 

büyük ölçüte etkilenen bir dünyada yaĢadığını ifade etmektedirler.  Ġsim olarak bakıldığında 

bir yazılım geliĢtirme becerisi olarak görülen programlama, bireye pek çok biliĢsel beceriyi 

de kazandırmaktadır. Sözel olmayan muhakemeyi, algoritmik ve biliĢimsel düĢünmeyi 

geliĢtirmenin en etkili yollarından biri olarak görülen programlama, birçok araĢtırmacı 

tarafından 21. yy‟ın en önemli becerisi olarak görülmektedir.  

 Programlama sadece kod yazabilme yeteneği değildir. Aynı zamanda programlama; 

sebep-sonuç iliĢkisi kurabilme, sistemli ve analitik düĢünme, probleme farklı açılardan 

bakabilme ve yaratıcı çözüm yolları üretebilme gibi birçok üst düzey düĢünme becerisini 

içinde barındırmaktadır. Çünkü programlama algoritma tasarlama, test etme, hata bulma ve 

uygulama gibi birçok süreci kapsamaktadır. Bu konudaki çalıĢmalar çok sınırlı olsa da 

programlamanın öğrenenlerin problem çözme becerilerini geliĢtirdiğine iliĢkin bulgular da 

bulunmaktadır. Ayrıca programlama sürecinin bireyin analiz yetisini geliĢtirdiği ve 

motivasyonlarını artırdığına dair bulgular da bulunmaktadır (Howland ve Good, 2015). 

Bununla birlikte Kowasin (1997) programlamanın, keĢfetme isteği ve öğrenme hızının 

oldukça yüksek olduğu küçük yaĢlarda kullanılmasının yaratıcılığı geliĢtirmekte etkili 

olduğunu belirtmektedir. Liao ve Bright‟ın (1991) programlama eğitimi ile ilgili 65 

çalıĢmayı inceledikleri araĢtırmanın sonucunda programlama eğitiminin %89 oranında 

problem çözme gibi biliĢsel süreçler üzerinde olumlu etkisi olduğu sonucuna varılmıĢtır. 

Programlama bilmenin küçük yaĢtaki çocukların biliĢsel alandaki geliĢimlerine katkısı 

yıllardır üzerinde çalıĢılan bir konudur (Papert, 1980; Billings, 1983; Clements ve Gullo, 

1984). Çocukların, mantıksal iĢlemlerle programlar yazarak ve programlama dilleri yoluyla 

mantıksal düĢünmeyi öğrenerek biliĢimsel düĢünme yeteneklerini geliĢtirdikleri 

belirtilmektedir (Chang, 2014).  

Konu ile ilgili çalıĢmalar alanyazında sınırlı olmakla birlikte 2003 yılında 

Massachusetts Teknoloji Enstitüsü (MIT) tarafından geliĢtirilmiĢ Scratch programlama aracı 

ile ilgili araĢtırmalar mevcuttur. Bu çalıĢmalardan birisi Brennan ve Resnick‟in (2012) 

çevrimiçi (online) Scratch kullanıcılarının öğrenme esnasında geliĢtirdikleri projelerin 

onların bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerine nasıl bir katkı sağladığı ve bilgi-iĢlemsel 
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düĢünmeyi geliĢtirmek için Scratch programlama aracının nasıl kullanılabileceğinin 

araĢtırılmasıdır. AraĢtırma sonucunda Scratch programının bilgi-iĢlemsel düĢünmeyi 

değerlendirmek için kullanılabilir bir araç olduğu ve öğrenende bilgi-iĢlemsel düĢünme 

becerilerini geliĢtirdiği ortaya çıkmıĢtır. León ve Robles (2015) ise Scratch web sitesinde 

yayınlanan projelerden rastgele seçtikleri projeleri değerlendirerek Scratch projelerinin tek 

baĢına bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerini ölçmek için yeterli olmayacağı fakat bilgi-

iĢlemsel düĢünme becerilerini geliĢtirmek için kullanılabilir bir öğrenme aracı olduğu 

sonucuna varmıĢlardır (Oluk, Korkmaz, Oluk, 2018).
 
 

Clement ve Gullo (1984), programlama öğrenmenin çocukların biliĢsel geliĢim ve 

yönergeleri tanımlama yeteneği üzerindeki etkisini incelemiĢlerdir. Kontrol grubuna 

bilgisayar destekli öğretim, deney grubuna ise programlama eğitimi verilmiĢ, programlama 

eğitimi alan grubunun biliĢsel yeteneği ve yönerge tanımlama yetenekleri açısından daha 

yüksek performans sergiledikleri sonucuna ulaĢmıĢlardır. 

Begosso ve Silva (2013), Leon ve Robles (2015), Maloney vd. (2010), Ozoran vd. 

(2012) Scratch projelerinin, kullanıcıların farklı geliĢim alanlarına etkisinin incelenmesini 

konu alan benzer çalıĢmalarda, Scratch kodlama aracının algoritma geliĢtirme becerisi 

üzerinde olumlu etkisinin olduğu sonucuna varmıĢlardır. Algoritma tasarlama beceresi 

problem tesbiti ve probleme farklı açılardan bakabilme becerisi, yaratıcılık, neden sonuç 

iliĢkisi kurabilme, sistematik düĢünebilme, çözüm bulma becerileri gibi beceriler 

gerektirdiği için bulgu sonuçlarının bireyin biliĢsel geliĢiminede olumlu etkisi olduğu 

yorumu yapılabilir. 

Jones ve Burnett (2008), görsel- uzamsal becerileri ele alarak programlama eğitimine 

iliĢkin performans ile görsel-uzamsal beceriler arasındaki iliĢkiyi incelemiĢlerdir. ÇalıĢma 

sonunda programlama performansı ile görsel-uzamsal beceri puanları arasında pozitif ve 

anlamlı iliĢkiler bulunmuĢtur. Ayrıca çalıĢmada programlama deneyimi algısı yüksek 

olanların görsel-uzamsal becerilerinin de yüksek olduğu ortaya konulmuĢtur.  

Yakın zamanda Türkiye‟de yapılmıĢ bir baĢka araĢtırma ise Oluk, Korkmaz ve 

Oluk‟un (2017) Scratch programının 5. sınıf öğrencilerinin algoritma geliĢtirme ve bilgi 

iĢlemsel düĢünme becerileri üzerine etkisi inceleyen çalıĢmasıdır. AraĢtırmada altı hafta 

süresince 31 deney grubu 5. sınıf öğrencisine Scratch uygulaması ile nasıl algoritma 

tasarımı yapacakları, 31 kontrol grubu öğrencisine ise mevcut müfredata göre nasıl 
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algoritma tasarımı yapacakları anlatılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda deney grubu 

öğrencilerinin algoritma geliĢtirme ve bilgi iĢlemsel düĢünme becerilerinin kontrol grubuna 

göre anlamlı derecede farklı olduğu saptanmıĢtır. 

1.4. Okul Öncesi Dönemde Programlama Eğitimi 

“Okul öncesi eğitimin asıl amacı, çocuğun doğal öğrenme tutkusunu canlandırmak 

olmalıdır.”(Maria Montessori) 

Erken çocukluk döneminin en vazgeçilmez öğrenme araçlarından biri oyundur. Okul 

öncesi dönem çocuklarının geliĢim özellikleri ve odaklanma süreleri dikkate alındığında 

basit arayüzlü görsel programlama araçları, okul öncesi dönemdeki çocuklara eğlenirken 

öğrenme fırsatı sunmaktadırlar. Programlamanın eğitimsel olarak kullanımı 1960‟lı yıllarda 

Logo programlama diliyle baĢlamıĢtır. Son yıllarda ise Scratch, Code.org ve Alice gibi 

görsel programlama dilleri, okul öncesi dönemdeki çocuklara uygun olmayan geleneksel 

programlama dillerinin yerini almıĢlardır. Bloklar aracılığıyla kodlama sürecini somut hale 

getirmesi, çocukların ilgisini çekecek Ģekilde tasarlanmıĢ renkli ve resimli bir arayüze sahip 

olması, sesli uyaran vermesi ve görsel yönlendiriciler ile okuma yazma bilmeyen çocukların 

kullanımına olanak tanıması bu araçların tercih edilme nedenlerindendir. Odacı ve Uzun‟un 

(2017), bilgisayar teknolojileri öğretmenlerinin görüĢlerine göre programlama eğitimini 

değerlendirdikleri araĢtırmalarında, kodlama eğitimine okul öncesi dönemde baĢlanması 

gerektiği ve programlama eğitimi ile 21.yy. becerilerinin geliĢiminin desteklenebileceği 

sonucu ortaya çıkmıĢtır.  

 Farklı yaĢ grupları ve programlama araçları ile yapılan birçok çalıĢma 

programlamanın her bireyin öğrenmesi gereken bir beceri olduğu ve öğrenme hızının ve 

merakın en yüksek olduğu okul öncesi dönemde programlama eğitiminin uygun yazılım ve 

araçlar aracılığı ile verilebileceği vurguladıkları görülmektedir. 

Sullivian ve Bers (2017) KIWI robotik setinin kullanıldığı bir pogramlama programı 

geliĢtirerek 60 okul öncesi dönem çocuğuna sekiz hafta boyunca programlama eğitimi 

vermiĢlerdir. Eğitim sonunda okul öncesi dönemi çocuklarının temel kodlama ve robotik 

becerileri kazandıkları görülmüĢtür.  

Patan (2016) araĢtırmasında okul öncesi dönem çocukları için kodlama öğretim 

programının geliĢtirilmesini incelenmiĢtir. AraĢtırmanın amacı, “Kodlama Saati” 
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programıyla 4-5 yaĢ çocukların biliĢimsel düĢünme becerilerini geliĢtirecek bir öğretim 

programı tasarlamaktır. AraĢtırma özel bir koleje devam etmekte olan 100 okul öncesi 

çocuğuyla yapılmıĢtır. AraĢtırmada 14 hafta boyunca “Kodable”, “FlipBoom Cartoon”, 

“ScratchJr” ipad uygulamaları ve araĢtırmacı tarafından hazırlanmıĢ materyaller ile haftada 

birden fazla kez eğitim verilerek çocuğun biliĢim teknoloji araçları hakkında bilgi edinmesi, 

algoritma ve kodlama mantığını kavraması ve araĢtırma sırasında kullanılan ipad 

uygulamalarını kullanmayı öğrenmesi gözlemlenerek bir öğretim programı geliĢtirilmesi 

hedeflenmiĢtir. AraĢtırma sonucunda çocukların kodlamaya karĢı olumlu tutum 

sergiledikleri ve Kodable uygulamasının döngü komut seviyesinde öğrencilerin zorlandığı 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Artık günümüzde ülkelerin kalkınmıĢlık düzeyleri teknolojik geliĢmelere uyum hızları 

ile ölçülmektedir. GeliĢen dünyanın her alanında programlanabilir cihazlar bulunmaktadır. 

Günümüzde teknolojide ilerleme yerine teknolojinin hızına yetiĢme ifadesi sıkça 

kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Artık neredeyse geçen her saniye de yeni bir teknolojik ürün 

piyasaya sunulmaktadır. Bu geliĢmelerin sonucunda bu hıza ayak uydurabilecek kendi 

algoritmalarını tasarlayan ve kodunu yazabilen ve sonucunda yerli ürünler piyasaya sunan 

nesiller yetiĢtirilebilmek istenmektedir (Aytekin vd., 2015).  

Gelecekte bizi bekleyen dünyanın nasıl iĢlediğini anlamamız ve aktif olarak hayata 

dâhil olabilmemiz için programlama öğreniminin büyük oranda avantaj ve kolaylık 

sağlacağı konusunda birçok uzman aynı fikirdedirler (Aytekin vd., 2015).  

Programlamanın her çocuğun bilmesi gereken bir beceri olduğu düĢüncesi birçok 

ülkenin müfredatına programlama eğitimini dâhil etmelerine neden olmuĢtur. Avrupa Okul 

Ağı‟nın (2015) hazırladığı raporda, yayınladığı tarih itibariyle 18 Avrupa ülkesinin eğitim 

müfredatlarına programlama eğitimini dâhil ettiği çizelge 1.3‟te ve bu ülkelerin müfredat 

programlarına hangi nedenlerden dolayı programlama eğitimini dâhil ettikleri çizelge 1.4‟de 

belirtilmiĢtir.  
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Çizelge 1.3. Müfredatına programlama eğitimini dâhil eden ve etmeyi planlayan 18 avrupa ülkesi 
 

Kaynak: www.eun.org, 2019 (30 Avrupa Milli Eğitim Bakanlığı'ndan oluĢan, Brüksel merkezli kar amacı gütmeyen bir ağdır) 
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http://www.eun.org/
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Çizelge 1.4. Müfredatına programlama eğitimini dâhil eden 18 avrupa ülkesi ve bu eğitimi 

dâhil etme sebepleri  

 

Kaynak: www.eun.org, 2019 
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baĢlanmıĢ ve 2014 yılı “kodlama yılı” (Year of Code)  ilan edilmiĢ olması programlama 

eğitiminin yaygınlaĢtırılması için yapılan örneklerden sadece biridir. Bunların yanı sıra daha 

önce müfredatta bulunan bilgi ve iletiĢim teknolojileri dersinin içeriğinin yeterli olmadığını 

düĢünerek, programlama eğitimini 3 farklı yaĢ grubuna ayırarak eğitim programına dâhil 

etmiĢlerdir. Bu yaĢ grupları; 5-6 yaĢ, 7-11 yaĢ ve 11-14 yaĢtır. Birinci grup olan 5-6 yaĢta 

algoritma ile ilgili temel bilgiler, ikinci grupta (7-11 yaĢ) ilk gruba göre daha karmaĢık 

programlara ilaveten hata ayıklama becerisi, son yaĢ grubu olan 11-14 yaĢta ise daha 

karmaĢık kodlama, algoritma tasarımı ve hata bulma becerileri kazandırmak amaçlanmıĢtır. 

Amerika BirleĢik Devletleri‟nde ise gerek hükümet gerekse çeĢitli kuruluĢlar 

tarafından programlama eğitimi desteklenmektedir. Özellikle dünya devi yazılım 

Ģirketlerine sahip ülkede; Microsoft ve Google gibi Ģirketlerin programlama eğitimine 

verdiği destek oldukça fazladır. Bu destekler arasında özellikle göze çarpan 2013 yılında 

kurulan “code.org” platformudur. Bu platform sayesinde dünya genelinde 7 milyona yakın 

çocuk birçok programlama terimini kullanarak özgün programlar oluĢturabilmektedir. 

Programlama eğitimi üzerinde önemli adımları olan Güney Kore‟de de bu eğitiminin 

ilkokuldan itibaren zorunlu olacağı bir eğitim sistemine geçilmiĢtir. Verilen kararda, 2017 

yılı itibariyle ilköğretim, 2018 yılında ise lise düzeyinde programlama eğitimine baĢlamıĢtır. 

Bu uygulama ile algoritma tasarımının daha çok anlaĢılması hedeflenmiĢtir. 

Dünya genelinde yazılım konusunda önemli adımlar atmıĢ ve geliĢmeler sağlamıĢ 

diğer bir ülke olan Hindistan‟da çocukların eğitim sisteminin her kademesinde bilgisayar 

bilimleri eğitimi aldıkları görülmektedir. Ülkenin bilgisayar bilimleri müfredatında; ilkokul 

düzeyinde algoritmanın temelleri üzerinde durulurken; ortaokulda BASIC programlama 

diline geçiĢ yapılmakta, sabitler, değiĢkenler ve döngüler ile ilgili eğitimlere yer 

verilmektedir. Lise düzeyinde ise temelde alınan programlama derslerine yönelik daha ileri 

düzeyde kodlama eğitimi verilmektedir.  

Programlamayı eğitim programına dâhil etmek isteyen baĢka bir ülke olan Estonya, 

2012 yılında pilot bir uygulama ile ilkokuldan itibaren programlama eğitimine baĢlamıĢtır. 

Erken yaĢlarda programlama eğitimine baĢlamak isteyen Avusturya, 5 yaĢından 

(1.sınıf) itibaren 2 yıl boyunca temel programlama dilleri ve kodlama eğitimini müfredatına 

entegre etmiĢtir. Erken yaĢlarda baĢlayan kodlama eğitimi ile ileride çocuğun algoritma 

mantığını çözmüĢ bir Ģekilde programlama yapabilmesi amaçlanmıĢtır. 
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Programlama eğitimini erken yaĢlardan itibaren verilmesini doğru bulan Fransa 

hükümeti, bu konu üzerinde çeĢitli araĢtırmalar yaparak en erken okul öncesi dönemde 

programlama eğitiminin verilebileceğini tespit etmiĢtir. Bu dönemde verilecek eğitimin 

içeriğinin görsel zekâ ve sezgisel güçlerin geliĢtirilmesi üzerine odaklanması gerektiği 

belirtilmiĢtir. Bunun yanı sıra çocuklara makinelerin çalıĢma sistemlerini insanlar tarafından 

programlandığı kavratılmaktadır.  

Programlamanın cinsiyet farklılığı olmaksızın yapılabileceğini göstermek isteyen 

Macaristan “Programcı Kızlar” adlı bir proje geliĢtirmiĢtir. Bu projede ortaokul düzeyindeki 

kız çocuklarına programlama dili eğitimi verilmektedir. Bu proje çeĢitli ülkeler ve 

kuruluĢlar tarafından destek görmüĢtür. 

Programlama eğitimine önem veren ve bu eğitime okul öncesi dönemde baĢlayan 

baĢka bir ülke ise Çin‟dir. Ülkede okul öncesi dönemden itibaren kart oyunları gibi farklı 

araçlarla temel kodlama eğitimleri verilmektedir (Ersoy, Madran ve Gülbahar, 2011; Yıldız 

ve Kaya, 2013). 

Türkiye‟de ise programlama eğitimi ilk olarak 2007 yılı itibari ile ilköğretim 6. 

sınıftan itibaren “seçmeli bilgisayar” dersi kapsamında verilmeye baĢlanmıĢtır. Dersin 

kazanımları, “işlemlerin ve problemlerin çözümünü yaparken algoritmanın ve 

programlamanın genel kavramlarını açıklar”, “programlama dillerinin çeşitlerini ve 

özelliklerini açıklar” ve “nesne tabanlı programlama dillerinin sağladığı kolaylıkları 

açıklar” olarak belirlenmiĢtir (Meb, 2006). Kazanımların teori düzeyinde kaldığı anlaĢıldığı 

için 2012 yılında Milli Eğitim Bakanlığı Talim ve Terbiye Kurulu BaĢkanlığı tarafından 

yeniden düzenleme yapılarak haftada 2 saat olmak üzere 5. ve 6. sınıfta zorunlu, 7. ve 8. 

sınıfta seçmeli olarak “bilişim teknolojileri ve yazılım” dersi kapsamında verilmesi 

kararlaĢtırılmıĢtır. Dersin kazanımları, “bir problemi çözmek ve projeyi gerçekleştirmek için 

strateji geliştirebilir”, “çözüm üretirken farklı bakış açılarının ve yaklaşımları kullanabilir”, 

“yazarlık ve programlama dilleri tanıyabilir”, “en az bir yazarlık/programlama dilini etkili 

biçimde kullanabilir”, “sistemleri ve konuları incelemek için model, benzeşim ve 

canlandırmalar oluşturabilir” olarak belirlenmiĢtir (Meb, 2012). 
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BÖLÜM 2 

 

2. ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

Yabancı ve yerli literatür incelendiğinde okul öncesi ve ileri yaĢ kademelerinde 

programlama ve kodlama eğitimine iliĢkin çeĢitli araĢtırmaların yapılmıĢ olduğu 

görülmektedir. Ġlgili araĢtırmalar tarih sıralamasına göre aĢağıda verilmiĢtir. 

Goldenson (1996), 9. sınıf öğrencileriyle yaptığı “Neden bilgisayar programlama 

eğitimi?” isimli araĢtırmasında kodlama eğitimi ile biliĢsel becerileri gelistirmenin yeni bir 

kavram olmadığını ve bu konuda araĢtırma yapılması gerektiğini belirtmiĢtir. Goldenson 

çocukları deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayırmıĢ ve deney grubundaki çocuklara düĢük 

seviyeli bir programlama dili olan “Karel the Robot” programlama dilini kullanarak 

mekanik dersi vemiĢtir. AraĢtırma sonucunda deney grubundaki çocukların üst düzey 

düĢünme becerilerinin arttığı ve projelerini daha açıklayıcı bir yazı dili ile ifade ettiklerini 

gözlemlemiĢtir. Goldenson, yaptığı bir baĢka çalıĢmada “Karel the Robot” programlama 

eğitimi alan çocukların Pascal programlama diline geçtiklerinde kavramları daha kolay 

anladıkları ve program yazma konusunda daha baĢarılı olduklarını belirlemiĢtir. 

Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve Rusk (2008) çalıĢmalarında Scratch kodlama 

aracı ile 8-18 yaĢ arasındaki çocuklara okul sonrası etkinlik olarak kodlama öğretmeyi 

amaçlamıĢlardır. AraĢtırmada çocukların kodlamaya iliĢkin temel kavramları öğrendiği ve 

Scratch‟ın çocukların kodlama öğrenimine yönelik motivasyonlarını arttırdığı, programlama 

mantığını öğretmek için uygun bir araç olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

Akçay (2009) çalıĢmasında Small Basic programını ilköğretim düzeyinde bilgisayar 

derslerine entegre etmeyi amaçlamıĢtır. AraĢtırmada; Small Basic programının olumlu-

olumsuz yönleri, öğretmen ve çocukların kodlamaya yönelik algıları, Small Basic ile 

programlama eğitiminin çocukların motivasyonları üzerindeki etkisi gibi durumlar 

araĢtırılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda çocuklar, Small Basic kullanıyor olmalarının 

kendilerini olumlu anlamda motive ettiğini belirtmiĢlerdir.  

Kaucic ve Asic (2011) tarafından yaptıklan çalıĢmada, 5 ay boyunca rastgele seçme 

yöntemi ile 4.,7. ve 9. sınıftan seçtikleri toplam 32 çocuğa Scratch programlama aracıyla 
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nasıl eğitim verilmesi gerektiğini araĢtırmıĢlardır. AraĢtırma sonucunda Scratch 

programlama platformu temel eğitiminin basite indirgenmiĢ bir eğitim metodu ile 

verilmesinin programlama öğrenimine olumlu anlamda katkı sağladığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır.  

Lai ve Yang (2011), tarafından yapılan araĢtırma, görselleĢtirilmiĢ programlamanın, 

çocukların problem çözme ve mantıksal akıl yürütme becerileri üzerindeki etkisinin 

incelenmesidir. AraĢtırmacılar, bir yarıyıl boyunca Scratch programlama eğitimi alan 6. 

sınıfa devam eden çocukları incelemiĢlerdir. AraĢtırma sonucunda Scratch programlama 

eğitiminin problem çözme becerileri üzerindeki olumlu anlamda etkisinin olduğu ancak 

mantıksal akıl yürütme becerileri üzerinde anlamlı bir etkisinin bulunmadığını tespit 

etmiĢlerdir. 

Çetin (2012) çalıĢmasında bilgisayar ile programlama eğitiminin çocukların problem 

çözme becerileri üzerine etkisi incelenmiĢtir. ÇalıĢmada 17 çocuğa 8 hafta süresince haftada 

90 dakikalık eğitim verilmiĢtir. ÇalıĢmada ayrıca velilerin ve çocukların konuyla ilgili 

düĢünceleride ele alınmıĢtır. AraĢtırma sonucunda programlama eğitiminin problem çözme 

becerileri üzerinde etkili olduğu belirlenmiĢtir. Ayrıca veliler programlama eğitimin, 

çocuklarının akademik baĢarılarına olumlu etkisi olduğunu ve çocuklar ise eğitimin daha 

uzun süre devam etmesini gerektiğini söylemiĢlerdir. 

Kim, Chunk veYu (2013) tarafından yapılan araĢtırmada,  kodlama eğitimi etkisi ile 

geliĢen yaratıcı düĢünme becerisi için bir öğretim programı oluĢturma çalıĢması yapılmıĢtır. 

Öğretim programı 119 normal geliĢim gösteren ve 30 üstün yetenekli çocuğa uygulanmıĢtır.  

Bu öğretim programında çocuklar kodlama ile programlama eğitimi ile mevcut yaĢam 

sorunlarına daha yaratıcı çözümler bulmaya yönlendirilmiĢtir. Eğitim sonunda tüm 

çocuklara iki tane yaratıcı problem çözme testi uygulanmıĢtır. AraĢtırmada üstün yetenekli 

çocukların normal geliĢim gösteren çocuklardan ve kontrol grubunu oluĢturan çocuklardan 

daha yaratıcı problem çözme becerisine sahip olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Wilson, Hainey ve Connolly (2013) araĢtırmalarında, ilköğretim düzeyindeki 

çocuklarla Scratch programını kullanarak oyun tasarlamalarını incelemiĢlerdir. 

AraĢtırmacılar, 8 hafta sürecinde kendi hazırlamıĢ oldukları Scratch etkinlik programını 

çocuklara uygulayıp gözlem yapmıĢlardır. AraĢtırmacılar, genel olarak, çocukların ilerleme 
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kaydedebildikleri ve sekiz haftalık dönem boyunca bazı programlama kavramlarını 

kazandıkları sonucuna varılmıĢtır. 

Kazakoff (2014) çalıĢmasında okul öncesi dönemdeki çocukların ScratchJr öğrenme 

süreci ile öz-düzenleme becerileri arasındaki iliĢkiyi incelenmiĢtir. AraĢtırma sonucunda 

ScratchJr öğrenme ile öz-düzenleme becerileri arasında anlamlı bir iliĢki olmadığı sonucuna 

varılmıĢtır. 

Gülbahar ve Kalelioğlu (2014) tarafından yapılan araĢtırmada, Scratch programlama 

eğitiminin problem çözme becerilerine etkisinin incelenmesi ve ilaveten çocuk bakıĢ 

açısıyla programlama öğretimi araĢtırılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda Scratch programlama 

aracının kullanımın çocuklar tarafından kolay olduğu düĢünüldüğü ve Scratch ile kodlama 

öğretiminin çocukların problem çözme becerileri üzerinde anlamlı bir farklılığa neden 

olmadığı sonucuna ulaĢmıĢlardır. 

Kazakoff (2015) tarafından yapılan bir baĢka araĢtırmada okul öncesi dönemde robot 

ile programlama öğrenmenin, çocukların teknoloji okuryazarlık becerileri üzerine etkisi 

incelenmiĢtir. AraĢtırmada teknolojik araçlar kullanılarak öğrenme ortamı hazırlanmıĢtır. 

AraĢtırma sonucunda çocukların teknoloji okuryazarlık becerilerinde olumlu anlamda 

geliĢme olduğu,  aynı zamanda çocuklara problem çözme ve eleĢtirel düĢünme becerileri 

kazandırmada programlama eğitimin olumlu etkisi olduğu sonucuna varılmıĢtır. 

Portelance (2015) okul öncesi dönemdeki çocukların bilgi iĢlemsel düĢünme 

becerilerine ScratchJr programlama öğretiminin etkisini incelemiĢtir. AraĢtırma sonucunda 

programlama eğitiminin bilgi iĢllemsel düĢünme becerileri üzerinde etkisi olduğu tespit 

edilmiĢtir. 

Patan (2016) çalıĢmasında okul öncesi dönem için kodlama öğretim programı 

geliĢtirmiĢtir. AraĢtırmanın amacı, “Kodlama Saati” programıyla 4-5 yaĢ grubu çocukların 

biliĢimsel düĢünme becerilerini geliĢtirecek bir öğretim programı tasarlamaktır. AraĢtırmaya 

100 okul öncesi dönem çocuğu dâhil edilmiĢtir. AraĢtırmada 14 hafta boyunca “Kodable”, 

“FlipBoom Cartoon”, “ScratchJr” ipad uygulamaları ve araĢtırmacı tarafından hazırlanmıĢ 

materyaller ile haftada birden fazla kez eğitim verilerek çocukların biliĢim teknoloji araçları 

hakkında bilgi edinmesi, algoritma ve kodlama mantığını kavraması ve araĢtırma sırasında 

kullanılan ipad uygulamalarını kullanmayı öğrenmesi gözlemlenerek bir öğretim programı 

geliĢtirilmesi hedeflenmiĢtir. AraĢtırma sonucunda çocukların kodlamaya karĢı olumlu 



 

 

39 

tutum sergiledikleri ancak bu dönem çocuklarının Kodable uygulamasının döngü komut 

seviyesinde zorlandığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Oluk vd. (2017) çalıĢmalarında Scratch‟ın 5. sınıfa devam eden çocukların algoritma 

geliĢtirme ve bilgi iĢlemsel düĢünme becerilerine etkisi incelenmiĢtir. Deney grubundaki 

çocuklara altı hafta boyunca Scracth programı kullanılarak algoritma tasarımı öğretilirken 

kontrol grubundaki çocuklara mevcut müfredatları ile Scracth programı kullanılarak 

algoritma tasarımı öğretilmiĢtir. AraĢtırma sonucunda deney grubundaki çocukların Scracth 

programı kullanım baĢarısında ve bilgi iĢlemsel düĢünme becerisinde kontrol grubundaki 

çocuklara göre anlamlı bir fark oluĢtuğu sonucuna varılmıĢtır. 

Durak vd. (2017) tarafından gerçekleĢtirilen araĢtırmada erken yaĢta programlama 

eğitimi: araĢtırmalardaki güncel eğilimler ile ilgili bir inceleme yapılmıĢtır. AraĢtırmada 

alanla ilgili olan dergilerde, ulusal ve uluslararası tez veri tabanlarında sınıflama formu 

kullanarak toplam 25 araĢtırma analiz edilmiĢtir. AraĢtırma sonucunda geniĢ kitleleri 

kapsayacak Ģekilde çalıĢma yapılmadığı, ilgili çalıĢmalarda en çok kullanılan yöntemin nitel 

olduğu ve örneklemin ortaokul düzeyinden seçildiği ve en çok incelenen değiĢkenlerin 

akademik baĢarı ve düĢünme becerileri olduğu sonuçlarına ulaĢılmıĢtır. 

Baz (2018) araĢtırmasında çocuklar için kullanılan kodlama yazılımlarını 

karĢılaĢtırmalı olarak incelemiĢtir. Programlama eğitimine olan ilgi ve artan önem 

neticesinde çocuklar için birçok programlama platformu kullanıma sunulmaktadır bu 

programlama araçlarının her birinin farklı özelliklere sahip olması çocuklar için uygun 

platform seçimini zorlaĢtırmıĢtır. Bu sorunu çözebilmek için araĢtırmacı tarafından farklı 40 

adet kodlama aracı farklı kriterlere göre incelenmiĢtir. AraĢtırmada Code.org, Scratch ve 

App Inventor kodlama platformlarının diğerlerine göre daha fazla özelliğe sahip olduğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Altun (2018) tarafından yapılan araĢtırmada okul öncesi eğitim programına algoritma 

ve kodlama eğitimi entegrasyonunun çocukların problem çözme becerisine etkisi 

incelenmiĢtir. AraĢtırmanın çalıĢma grubunu beĢ yaĢ grubu 30 çocuk oluĢturmuĢtur. 

AraĢtırma süresince araĢtırmacının kendisi tarafından çocuklara dört hafta boyunca 

algoritma eğitimi ve dört hafta boyunca OSMO Koding eğitimi verilmiĢtir. AraĢtırmanın 

nicel boyutunu “Problem Çözme Becerisi Ölçeği” ile toplanan veriler ve nitel boyutunu ise 

çocuklara iliĢkin gözlemler oluĢturmaktadır. AraĢtırma sonucunda algoritma eğitiminin 
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kodlama eğitimi öncesi verilmesinin çocukların problem çözme becerisine olumlu katkısı 

olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Göncü (2019) tarafından yapılan araĢtırmada biliĢim teknolojileri ve yazılım dersi 

öğretmnelerinin kodlama eğitimi hakkındaki görüĢleri incelenmiĢtir. AraĢtırmacı, verileri 

Bolu ili merkezinde 22 biliĢim teknolojileri ve yazılım dersi öğretmeninin her biri ile 15 

dakika görüĢerek, görüĢme yöntemi ile toplamıĢ ve nitel analiz programı ile kategorileme ve 

kodlama iĢlemi yaparak analiz etmiĢtir. AraĢtırma sürecinde elde ettiği bulguları dokuz 

kategoride değerlendirmiĢtir. Genel değerlendirme sonuçları kodlama eğitimi veren 

öğretmenlerin kodlama eğitimine yönelik fikir ve görüĢlerinin problem çözme, yaratıcılık, 

düĢünme süreci ve algoritmik düĢünme ile sınırlı olduğu ilaveten öğretmenlerin büyük bir 

çoğunluğunun bilgisayarsız bilgisayar bilimi etkinliklerinden haberdar olmadıkları ve 

araĢtırmacı tarafından alanyazında konu edilen somutlama, robotlar ve metin tabanlı 

ortamlar gibi bilgisayar bilimi etkinliklerinin katkılarından hiç bahsetmedikleri sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 
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BÖLÜM 3 

 

3. YÖNTEM 

Okul öncesi eğitim kurumlarında verilen programlama eğitimi uygulamalarının 

incelenmesinin amaçlandığı çalıĢmanın bu bölümünde; araĢtırma modeli, çalıĢma grubu, 

veri toplama araçları, veri toplama iĢlemleri ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler 

bulunmaktadır.   

3.1. AraĢtırmanın Modeli 

ÇalıĢmada, karma desenli yöntem uygulanmıĢtır. Karma desenli yöntem, nicel ve nitel 

veri toplama ve analizini tek bir araĢtırma veya araĢtırma programı içine entegre etmeyi 

içerir. Nicel ve nitel yaklaĢımların bir arada kullanılmasının temel amacı, araĢtırma 

problemlerinin tekli metot kullanımlarına göre geniĢ çaplı ve karmaĢık araĢtırma sorularının 

daha iyi anlaĢılmasını sağlamaktır. Böylece araĢtırmacının elde ettiği sonuçların 

güvenirliğini artırmaktır (Balcı, 2011; Cresswell ve Plano-Clark, 2017).  

Karma yöntem kapsamında araĢtırmada yakınsayan paralel desen kullanılmıĢtır. Bu 

desen, araĢtırmacının araĢtırma sürecinin aynı aĢamasında niceliksel ve niteliksel unsurları 

eĢzamanlı olarak yönetmesini, metotları eĢit Ģekilde tartmasını, iki bileĢeni bağımsız olarak 

analiz etmesini ve sonuçları birlikte yorumlamasını gerektirir. Bu desende nicel ve nitel 

yöntemlere eĢit öncelik verilir, analiz sırasında yöntemler ayrı değerlendirilir ve bulgular 

yorumlanırken nicel ve nitel sonuçları birleĢtirilir (Cresswell ve Plano-Clark, 2007).  

ÇalıĢmanın nicel veri boyutunda zayıf deneysel desenlerden statik grup karĢılaĢtırmalı 

desen (sontest denkleĢtirilmemiĢ gruplu desen) kullanılmıĢtır. Bu desenin kullanılmasının 

nedeni, Aydın ili Milli Eğitim Müdürlüğü‟nden elde edilen liste doğrultusunda görüĢülen 

okul öncesi eğitim kurumlarının yalnızca üç tanesinde düzenli olarak programlama 

eğitiminin yapılıyor olması ve bu uygulamaların birinci dönem itibari ile baĢlamıĢ 

olmasıdır. AraĢtırma deseninin Ģematik görünümü aĢağıdaki tabloda verilmiĢtir. 
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Tablo 3.1. AraĢtırma deseni 

 

AraĢtırmanın bağımsız değiĢkeni “programlama eğitimi” uygulamalarıdır. 

AraĢtırmanın bağımlı değiĢkeni ise okul öncesi eğitim kurumuna devam eden 60-72 aylık 

çocukların sözel olmayan muhakeme (görsel-uzamsal muhakeme) becerileridir.  

AraĢtırmanın nitel bölümünde ise, yarı yapılandırılmıĢ görüĢme ve gözlem tekniği 

kullanılmıĢtır. Katılımcının algıladığı dünyayı kendi düĢünceleri ile ifade etmesini sağlayan 

yarı yapılandırılmıĢ görüĢme tekniğinde, araĢtırmacı belirlediği konu doğrultusunda hem 

görüĢme öncesi hazırlanmıĢ olan soruları sorabilme hem de daha ayrıntılı bilgi edinebilmek 

amacıyla hazırlanan sorulara ek sorular sorabilme Ģansına sahiptir. Yarı yapılandırılmıĢ 

görüĢmede katılımcının düĢüncelerine ulaĢmak için soruların genellikle açık uçlu olması 

tercih edilir (Merriam, 2013). Gözlem ise, her hangi bir ortamda oluĢan davranıĢ veya 

tutumu detaylı olarak tanımlamak amacıyla kullanılan bir yöntemdir (Karasar,2005).  

3.2.  Evren ve ÇalıĢma Grubu 

AraĢtırmanın evrenini; 2018-2019 eğitim öğretim yılı bahar döneminde Aydın ili Milli 

Eğitim Müdürlüğü‟ne bağlı STEM Projesi kapsamında resmi anaokulları ve programlama 

eğitimi vermekte olan özel anaokullarına devam eden okul öncesi dönem çocukları ve bu 

okul öncesi eğitim kurumlarında programlama eğitimi veren öğretmenler oluĢturmaktadır.  

AraĢtırmanın nicel boyutunda örnekleme, düzenli olarak programlama eğitimi alan 

60-72 aylık 52 ve daha önce programlama eğitimi almamıĢ olan 60-72 aylık 52 olmak üzere 

toplam 104 çocuk dâhil edilmiĢtir. Örneklemin oluĢturulması aĢamasında öncelikle Ġl Milli 

Eğitim Müdürlüğü‟nden Aydın ili merkez ilçede (Efeler) STEM projesi çerçevesinde 

programlama eğitimi veren okul öncesi eğitim kurumlarının listesi elde edilerek okul öncesi 

eğitim kurumları ile iletiĢime geçilmiĢtir. Bu aĢamada proje çerçevesinde yer almasına 

rağmen düzenli olarak programlama eğitimi vermeyen (hiç uygulama yapmamıĢ olan 

okullar ile birkaç ayda bir uygulama yapan okullar) okul öncesi eğitim kurumlarının olduğu 

Grup ĠĢlem Son test 

Deney Programlama eğitimi 
BilisĢel Yetenekler Testi Form-6 Sözel 

Olmayan Muhakeme Boyutu 

Kontrol 
 BilisĢel Yetenekler Testi Form-6 Sözel 

Olmayan Muhakeme Boyutu 
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tespit edilmiĢtir. Bu nedenle düzenli olarak (her hafta uygulama yapan) programlama 

eğitimi yapılan okul öncesi eğitim kurumlarından 60-72 aylık 52 çocuk çalıĢmada deney 

grubunu oluĢturmuĢtur.  

Düzenli olarak programlama eğitimi alan 60-72 aylık çocukların devam ettikleri 

okullar ile benzer özelliklere sahip olan iki okul öncesi eğitim kurumuna devam eden 60-72 

aylık çocuklar arasından sistematik örnekleme yöntemi ile seçilen 52 çocuk ise kontrol 

grubunu oluĢturmuĢtur. Sistematik örnekleme, bir birimden bir baĢlangıç noktası (x‟inci) 

alarak o baĢlangıç noktasından sonra gelen her „x‟ birimin örnekleme seçildiği bir 

yöntemdir (Çıngı, 1994). Bu amaçla örnekleme dâhil edilen iki okul öncesi eğitim 

kurumundaki 60-72 aylık çocukların devam ettiği sınıfların listesi elde edilmiĢtir. Bu liste 

doğrultusunda baĢlangıç birimi olarak seçilen “iki” sayısına göre belirlenen çocuklara 

(ikinci, dördüncü, altıncı, sekizinci……) ölçme aracı uygulanmıĢtır. 

AraĢtırmanın nitel boyutunun çalıĢma grubunu, Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü‟nden 

alınan listede (STEM projesi listesi) yer alan resmi ve devlet okul öncesi eğitim 

kurumlarında görev yapmakta olan 35 öğretmen oluĢturmaktadır.  Listede adı yer alan okul 

öncesi eğitim kurumlarında görev yapan öğretmenlerin hepsi ile programlama eğitimi ile 

ilgili yarı yapılandırılmıĢ görüĢme yapılmıĢtır. Okul öncesi eğitim kurumu müdürü ile 

programlama eğitimi uygulamalarını gerçekleĢtiren öğretmenin izni ile altı okul öncesi 

eğitim kurumunda gözlem yapılabilmiĢtir.  

3.3. Verilerin Toplanması 

3.3.1. Veri Toplama Araçları 

AraĢtırma kapsamında nitel ve nicel veri toplama araçları bir arada kullanılmıĢtır. 

Nitel veri toplama aracı olarak yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler için araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilen “Öğretmen GörüĢme Formu” ile programlama eğitimi uygulamalarını izlemek 

amacıyla geliĢtirilen “Gözlem Kayıt Formu” kullanılmıĢtır. Nicel veri toplama aracı olarak 

ise “BiliĢsel Yetenekler Testi Form-6‟nın (Cognitive Abilities Test Form-6) Sözel Olmayan 

Muhakeme Boyutu” kullanılmıĢtır. 
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3.3.1.1. Öğretmen GörüĢme Formu ve Gözlem Kayıt Formu  

“Öğretmen GörüĢme Formu”, öğretmenlerin, programlama eğitimi, programlama 

eğitiminin baĢlama yaĢı, programlama eğitiminin nasıl verilmesi gerektiği, programlama 

eğitiminde kullanılan yöntem, araç ve gereçler, programlama eğitiminin çocuğa katkısına 

iliĢkin görüĢlerini belirleyebilmek amacı ile araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen bir formdur.  

Formun oluĢturulması aĢamasında öncelikle konu ile ilgili alan yazın taraması 

yapılmıĢtır. Bu kapsamda programlama ve kodlama eğitimi ile ilgili öğretmen, ebeveyn, 

öğretim elamanı, öğretmen adayı, öğrenci vb. bireylerin görüĢlerini belirlemeye yönelik 

olarak yapılan yurt içi ve yurt dıĢı araĢtırmalar incelenilerek açık uçlu sorulardan oluĢan bir 

form hazırlanmıĢtır. OluĢturulan form öncelikle Türkçe dil uzmanı tarafından incelenmiĢtir. 

Ardından form kapsam geçerliliği için beĢ alan uzmanının (Okul Öncesi Eğitimi, Bilgisayar 

ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi ve Bilgisayar Mühendisliği) görüĢüne sunulmuĢtur. 

Uzmanlardan gelen görüĢler doğrultusunda görüĢme formunda yer alan sorularda gerekli 

düzenlemeler yapılmıĢtır. Ardından “Öğretmen GörüĢme Formu‟nda” yer alan soruların 

anlaĢılırlığı ve ortalama görüĢme süresinin belirlenmesi amacıyla Aydın ili Nazilli 

ilçesindeki bir okul öncesi eğitim kurumunda görev yapan ve programlama eğitimi 

uygulamaları gerçekleĢtiren bir öğretmen ile yarı yapılandırılmıĢ görüĢme gerçekleĢtirilmiĢ, 

Öğretmen GörüĢme Formu‟na son Ģekli verilmiĢtir.  

“Öğretmen GörüĢme Formu‟nun” ilk bölümünde; okul öncesi eğitim kurumunun 

türüne ve öğretmenin kiĢisel bilgilerine (cinsiyet, yaĢ, öğrenim düzeyi, mezun olunan 

bölüm, mesleki kıdem, programlama eğitimi alma durumu ve süresi vb.) iliĢkin 9 soru 

bulunmaktadır. Formun ikinci bölümünde ise, öğretmenlerin programlama eğitimi ile ilgili 

görüĢlerini belirlemeye yönelik 10 soru yer almaktadır. AĢağıda görüĢme formunun ikinci 

bölümünde yer alan iki örneğe yer verilmiĢtir. 

“Programlama eğitimi nedir? Programlama eğitimini nasıl tanımlarsınız?  

“Programlama eğitiminin bilişsel gelişim alanına/dil gelişimi alanına/sosyal-

duygusal gelişim alanına/motor gelişimi alanına katkısı olduğunu düşünüyor musunuz?” Bu 

gelişim alanlarına nasıl bir katkısı olduğunu düşünüyorsunuz?”  

 

  “Gözlem Kayıt Formu”  okul öncesi eğitim kurumlarındaki programlama eğitimi 

uygulamalarının incelenmesi amacıyla programlama eğitimi ve bu eğitim sürecinde 
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kullanılan araç ve gereçlere iliĢkin yapılan alan yazın taraması sonucunda araĢtırmacı 

tarafından geliĢtirilmiĢtir. Gözlem kayıt formunda, programlama eğitimi verilen 

sınıfın/mekânın fiziksel özelliklerine, programlama eğitimi uygulama sürecine, uygulama 

sürecinde kullanılan araç ve gereçlere iliĢkin 7 adet soru bulunmaktadır. Gözlem Kayıt 

Formu; “Öğretmen GörüĢme Formu” ile birlikte beĢ alan uzmanının (Okul Öncesi Eğitimi, 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi ve Bilgisayar Mühendisliği) görüĢüne 

sunulmuĢ ve gelen dönütler doğrultusunda kayıt formuna son Ģekli verilmiĢtir.  

3.3.1.2.  BYT Form-6  

AraĢtırmada çocukların sözel olmayan muhakeme (görsel-uzamsal muhakeme) 

becerilerini ölçmek amacıyla 2000 yılında Lohman ve Hagen tarafından geliĢtirilen ve 2011 

yılında Ġnal ve Ömeroğlu tarafından geçerlik güvenirlik çalıĢması yapılan BiliĢsel 

Yetenekler Testi Form-6‟nın Sözel Olmayan Muhakeme Boyutu kullanılmıĢtır.  

BYT Form-6,  5–18 yaĢ aralığındaki çocukların sözel, sayısal ve sözel olmayan 

muhakeme becerilerini değerlendirmek amacıyla geliĢtirilmiĢtir (Lohman ve Hagen, 2003; 

Akt:Ġnal, 2011). Ölçeğin her bir alt boyutunda (sözel, sayısal ve sözel olmayan) 40 soru 

olmak üzere toplam 120 soru bulunmakta ve ölçek bireysel ya da küçük grup olarak 

uygulanmaktadır. Ölçekte cevaplar çoktan seçmeli, dört maddeli resim olarak 

hazırlanmıĢtır. Resimlerin altında çocuğun cevabını iĢaretlemesi için boĢ bir çember 

bulunmaktadır. Uygulama esnasında her bir madde uygulayıcı tarafından yüksek sesle 

okunur ve çocuktan doğru olduğunu düĢündüğü resmin altındaki çemberi iĢaretlemesi 

istenir. Cevabın iĢaretlendiğine emin olunduktan sonra diğer soruya geçilir (Ġnal, 2011).  

Sözel Olmayan Boyut: Bu çalıĢma kapsamında ölçeğin sözel olmayan boyutu 

kullanılmıĢtır. Sözel olmayan boyutta her birinde 20 soru bulunan iki adet alt test vardır.  

Bunlar, “ġekil Sınıflandırma” ve “Matrisler” testleridir. Bu testlerde, çocukların problem 

durumunu çözmesi için gerekli olan bilgi, çocuğa problem durumunun içinde verilir (Ġnal, 

2011).  

 ġekil Sınıflandırma Testinde, çocuğun verilen üç adet Ģekil veya figürün arasındaki 

benzerlikleri bularak birbirleri arasındaki iliĢkiyi açıklayan kuralı veya ilkeyi açıklaması ve 

sonrasında uygun sonucu bulması gerektirmektedir (Lohman ve Hagen, 2003, Akt: Ġnal, 

2011). AĢağıda ġekil Sınıflandırma Testi‟nin örnek sorununa iliĢkin görsel yer almaktadır.  



 

 

46 

 

ġekil 3.1. ġekil sınıflandırma testi soru örneği 

 

Aynı zamanda analojik düĢünme testi olan Matrisler Testinde ise, çocuğun bir hücresi 

boĢ olan dört hücreli bir yap-bozda verilen üç unsur arasındaki iliĢkiyi saptayarak yap-bozu 

tamamlayan cevabı bulmalarını gerektirmektedir (Lohman ve Hagen, 2003, Akt: Ġnal, 

2011). AĢağıda Matrisler Testi‟nin örnek sorununa iliĢkin görsel yer almaktadır.  

 

ġekil 3.2. Matrisler testi soru örneği 

Her iki alt testte de puan hesaplaması Ģöyle yapılmaktadır: Testlerde, Ģekil 

sınıflandırma testinden 20 ve matrisler testinden 20 puan olmak üzere toplam 40 puan 

alınabilmektedir. Doğru cevaplanmıĢ her bir soru 1 puan değerindedir. Toplam puan ise her 

alt boyut için doğru cevaplanmıĢ soruların toplanması ile elde edilen puandır. 

Ġnal (2011), tarafından Afyonkarahisar ili merkez ilçedeki okul öncesi eğitim 

kurumlarına devam eden ve normal geliĢim gösteren 61-72 aylık 380 çocuk üzerinde 

yapılan geçerlik güvenirlik çalıĢmasında, BYT Form-6 toplam güvenirlik katsayısının KR–

20 =.91, Sözel Olmayan Boyut güvenirlik katsayısının KR–20 =.70 olduğu belirlenmiĢtir. 

Test tekrar test güvenirliğine göre, gruplar arasındaki test-tekrar test korelasyonu Sözel 

Olmayan Boyut için  .968 ve BYT Form-6 toplam için .984 olarak belirlenmiĢ olup iki test 
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sonuçları arasındaki iliĢkinin anlamlı olduğu görülmüĢtür (p<0.05) (Ġnal, 2011).n 

fykarahisar ili mrkez ili beĢ ilk 

3.4. Veri Toplama AĢamaları 

Bu bölümde “Öğretmen GörüĢme Formu”, “Gözlem Kayıt Formu” ve BYT Form-6 

Sözel Olmayan Boyutun uygulanma aĢamalarına iliĢkin bilgiler yer almaktadır.  

Birinci aşamada; Aydın Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü‟ne bağlı STEM projesine dâhil 

olan veya programlama eğitimi veren resmi ve özel anaokullarında görev yapmakta olan 

okul öncesi öğretmenleri ile görüĢme yapılabilmesi için Aydın Valiliğinden ve Ġl Milli 

Eğitim Müdürlüğü‟nden gerekli resmi izinler alınmıĢtır (EK1). Gözlem Kayıt Formu okul 

öncesi eğitim kurumu müdürü ve programlama eğitimi uygulamalarını gerçekleĢtiren 

öğretmenin gözleme izin verdiği okullarda kullanılmıĢtır. Bu aĢamada son olarak Ġnal ve 

Ömeroğlu (2011)  tarafından geçerlik güvenirlik çalıĢması yapılan BYT Form-6‟ın Sözel 

Olmayan Muhakeme Boyutu‟nun araĢtırmada kullanılabilmesi için gerekli izin alınmıĢtır 

(EK–2).  

İkinci aşamada; Aydın Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü‟nden alınan listede yer alan okul 

öncesi eğitim kurumları ile iletiĢime geçilerek araĢtırma konusunda okul müdürü ile 

öğretmenler bilgilendirilmiĢtir. Bu aĢamada, listede yer alan bazı okul öncesi eğitim 

kurumlarında programlama eğiminin hiç yapılmadığı ya da birkaç ayda bir etkinlik 

yapıldığı, bazı okullarda ise birinci dönemden itibaren düzenli olarak her hafta programlama 

eğitimi uygulamalarının yapıldığı belirlenmiĢtir. Bu nedenle her hafta uygulama yapan 

okullar “düzenli programlama eğitimi yapan” okullar olarak adlandırılmıĢtır. Bu okullardaki 

öğretmenlerden yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler için uygun oldukları gün ve saatler için 

randevu alınmıĢtır. Belirlenen gün ve saatte 35 öğretmen ile bireysel olarak 20-25 dakika 

süren yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler bizzat araĢtırmacının kendisi tarafından 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Öğretmenlerin izni ile görüĢmelerde ses kaydı alınmıĢtır.  

Üçüncü aşamada; gözlem yapılmasına izin veren okul öncesi eğitim kurumunda 

gözlemin hangi gün ve saatte yapılacağı belirlenmiĢtir. Bu doğrultuda altı okul öncesi 

eğitim kurumundaki programlama eğitimi uygulamaları gözlenmiĢtir.  

Dördüncü aşamada, düzenli olarak programlama eğitimi alan ve daha önce 

programlama eğitimi almamıĢ olan çocuklara 6-17 Mayıs 2019 tarihleri arasında BYT 
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Form-6 Sözel Olmayan Muhakeme Boyutu son test olarak uygulanmıĢtır. Ölçek uygulaması 

öncesinde araĢtırmacı deney (düzenli olarak programlama eğitimi alan) ve kontrol 

grubundaki (daha önce programlama eğitimi almayan) çocuklarla öğretmenleri aracılığıyla 

tanıĢılarak sohbet edilmiĢ böylece çocukların uygulamaya iliĢkin kaygıları giderilmeye 

çalıĢılmıĢtır. Ölçek, okulların olanakları doğrultusunda sessiz sakin bir ortamda her çocuğa 

bireysel olarak uygulanmıĢtır.  

3.5. Verilerin Analizi 

Bu bölümde araĢtırma bulgularının nitel ve nicel analizine iliĢkin bilgiler yer 

almaktadır. 

3.5.1. Nitel Verilerin Analizi 

Bu çalıĢmada elde edilen veriler “betimsel analiz” yöntemi kullanılarak analiz 

edilmiĢtir. Bulguların düzenlenmiĢ ve yorumlanmıĢ bir biçimde sunulması amacıyla 

betimsel analizde öncelikle veriler sistematik ve açık bir biçimde betimlenir. Ardından 

betimlemeler açıklanarak yorumlanır, neden sonuç iliĢkileri incelenerek sonuçlara ulaĢılır. 

Verilerin dört aĢamada analiz edildiği betimsel analizin ilk aşamasında; kavramsal çerçeve 

ve veriler doğrultusunda genel bir bakıĢ açıĢı oluĢturularak verilerin hangi temalar altında 

yer alacağı belirlenmeye çalıĢılır. İkinci aşamada; veriler bu çerçeve doğrultusunda iĢlenir. 

Üçüncü aşamada; bulgular tanımlanır ve doğrudan alıntılarla desteklenir. Son aşamada ise 

bulgular yorumlanarak açıklanır (Yıldırım ve ġimĢek, 2011).  

Betimsel analizde, veriler görüĢme ve gözlem süreçlerinde kullanılan sorular ya da 

boyutlar dikkate alınarak düzenlenebilir (Yıldırım ve ġimĢek, 2011). Bu çalıĢmada da ana 

temalar görüĢme formu soruları doğrultusunda oluĢturulmuĢ, alt temalar ise görüĢmelerden 

elde edilen verilerin analizine göre ĢekillendirilmiĢtir. Tüm katılımcıların görüĢleri temalara 

ve alt temalara ayrılarak sürekli olarak karĢılaĢtırılmıĢtır. Sürekli karĢılaĢtırma sürecinde 

bulguların hem kendi içinde tutarlı olmasına hem de kodlayıcılar arasındaki tutarlığa dikkat 

edilmiĢtir. Ġki kodlayıcının kodlamaları sürekli karĢılaĢtırılarak görüĢ birliğine varılmaya 

çalıĢılmıĢ, görüĢ birliğine varılamadığı durumlarda ise farklı bir uzmanın görüĢü alınarak 

görüĢ birliği sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. Dolayısıyla ayrıca bir uyum indisi hesaplanmamıĢtır. 

AraĢtırmada iç geçerliği sağlamak için; öğretmenlerin programlama eğitimine iliĢkin 

görüĢleri doğrudan alıntılarla desteklenmiĢ, dıĢ geçerliliği sağlamak için de veri toplama 
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araçlarının hazırlanmasından, uygulanması ve analiz edilmesine kadar araĢtırma süreci 

detaylıca açıklanmıĢtır.  

Miles ve Huberman (1984) göre nitel veri analizinin ikinci aĢamasında verilerin görsel 

hale getirilmesi gerekir. Verilerin; grafik, tablo ve diyagram gibi unsurlar aracılığı ile 

sunulması hem veriler arasındaki iliĢkilerin birarada görülmesi hem de verilerin anlaĢılması 

açısından büyük kolaylık sağlamaktadır (Akt: Üzümcü, 2016: 329). Bu nedenle araĢtırmada 

da nitel verilerin sunumunda tablo ve grafiklerden yararlanılmıĢtır.  

3.5.2. Nicel Verilerin Analizi  

AraĢtırmada “Öğretmen Görüşme Formunun Kişisel Bilgi Bölümü”ve  “BYT Form-6 

Ölçeği Sözel Olmayan Muhakeme Boyutu” aracılığıyla toplanan veriler, bilgisayar ortamına 

aktarılarak uygun istatistiksel yöntemler yardımıyla değerlendirilmiĢtir.  

Öğretmenlere ve okul öncesi eğitim kurumlarına iliĢkin demografik bilgiler frekans ve 

yüzde değerleri olarak verilmiĢtir. BYT Form-6 Sözel Olmayan Muhakeme Boyutu‟ndan 

elde edilen verilerin normal dağılımı sağlayıp sağlamadığı Kolmogorov-Smirnov testi ile 

incelenmiĢtir. Veriler normal dağılım göstermediği için gruplar arasındaki farklar 

incelenirken Mann Whitney U Testinden yararlanılmıĢtır. Birim sayılarının 20‟den fazla 

olması nedeniyle Mann Whitney U Testi için standartlaĢtırılmıĢ z değerleri verilmiĢtir. 

ÇalıĢmada analizler için anlamlılık düzeyi .05 olarak belirlenmiĢtir.  
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BÖLÜM 4 

 

4. BULGULAR  

Okul öncesi eğitim kurumlarında programlama eğitimi uygulamalarının incelenmesi 

amacıyla yapılan araĢtırmadan elde edilen bulgular dört bölüm halinde incelenmiĢtir. 

  ÇalıĢma grubunda yer alan öğretmenlerden “KiĢisel Bilgi Formu” aracılığı ile 

toplanan bilgilere iliĢkin bulgulara Tablo 4.1‟de,  

  ÇalıĢma grubunda yer alan öğretmenlerle yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler 

doğrultusunda elde edilen kategorilere iliĢkin bulgulara Tablo 4.2‟de,  

  Gözleme iliĢkin bulgulara Tablo 4.3- ile 4.5 arasında  

  Düzenli olarak programlama eğitimi alan ve daha önce programlama eğitimi 

almamıĢ olan 60-72 aylık çocukların ölçek bulgularına ise Tablo 4.6 ve Tablo 4.7‟da 

yer verilmiĢtir. 

4.1. Öğretmenlerden “KiĢisel Bilgi Formu” Aracılığı ile Toplanan Bilgilere 

ĠliĢkin Bulgular 

 Öğretmenlerin görev yaptıkları okul türlerine, cinsiyetlerine, yaĢlarına, öğrenim 

düzeylerine, mezun oldukları bölüme, mesleki kıdemlerine, programlama eğitimi alma 

durumlarına, programlama eğitimi alan öğretmenlerin eğitim alma süresine STEM eğitimi 

alma durumlarına ve STEM eğitimi alan öğretmenlerin eğitim alma süresine göre 

dağılımları Tablo 4.1 yer almaktadır. 
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Tablo 4.1. Öğretmenlerden “KiĢisel Bilgi Formu” aracılığı ile toplanan bilgiler 

  DeğiĢkenler Frekans Yüzde 

  Resmi anaokulu 30 85,7 

Okul Türü Özel anaokulu 4 11,4 

 
Ġlkokul bünyesinde anasınıfı 1 2,9 

 
Toplam 35 100,0 

    
 

Kadın 31 88,6 

Öğretmenlerin Cinsiyeti Erkek 4 11,4 

 
Toplam 35 100,0 

    
 

26-30 yaĢ 5 14,3 

 
31-35 yaĢ 13 37,1 

Öğretmenlerin YaĢı 36-40 yaĢ 14 40,0 

 
41 yaĢ ve üzeri 3 8,6 

 
Toplam 35 100,0 

    
 

Ön lisans 1 2,9 

Öğretmenlerin Öğrenim Düzeyi Lisans 32 91,4 

 
Lisansüstü 2 5,7 

 
Toplam 35 100,0 

    

 

Okul öncesi eğitimi 

öğretmenliği 
28 80,0 

Öğretmenlerin Mezun Olduğu 

Bölüm               
Çocuk geliĢimi ve eğitimi 3 8,6 

 

Diğer (Bilgisayar ve öğretim 

teknolojileri öğrt., el sanatları, 

gıda teknikerliği ) 

4 11,4 

 
Toplam 35 100,0 

    
 

1-10 yıl 12 34,3 

 
10-15 yıl 15 42,9 

Öğretmenlerin Mesleki Kıdemi 16-20 yıl 6 17,1 

 
21 yıl ve üzeri 2 5,7 

 
Toplam 35 100,0 

    
 

Eğitim alan 15 42,9 

Öğretmenlerin Programlama Eğitimi 

Alma Durumu 
Eğitim almayan 20 57,1 

 
Toplam 35 100,0 

    
 

4-5 gün 10 66,7 

Programlama Eğitimi Alan 

Öğretmenlerin Eğitim Alma Süresi 
1-1,5 gün 3 20,0 

 
1 yıl 2 13,3 

 
Toplam 15 100,0 
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Eğitim alan 21 60,0 

Öğretmenlerin STEM Eğitimi Alma 

Durumu 
Eğitim almayan 14 40,0 

 
Toplam 35 100,0 

    
 

1-3 gün 8 38,1 

 
4-5 gün 10 47,6 

STEM Eğitimi Alan Öğretmenlerin 

Eğitim Alma Süresi 
7-10 gün 2 9,5 

 
1 ay 1 4,8 

 
Toplam 21 100,0 

 

Tablo 4.1 incelendiğinde çalıĢma grubunda yer alan öğretmenlerin 30‟unun 

resmi anaokulunda, 4‟ünün özel anaokulunda, 1‟inin ise ilkokul bünyesindeki 

anasınıfında görev yaptığı görülmektedir. ÇalıĢma kapsamındaki öğretmenlerin 

çoğunluğu resmi anaokulunda görev yapmaktadır. ÇalıĢmada yer alan öğretmenlerin 

31‟i kadın, 4‟ü ise erkektir ve öğretmenlerin 5‟inin 26-30, 13‟ünün 31-35, 14‟ünün 

36-40, 3‟ünün 41 yaĢ ve üzeri oldukları görülmektedir. Tablo 4.1‟e göre 

öğretmenlerin 1‟inin ön lisans, 32‟sinin lisans ve 2‟sinin ise lisansüstü öğrenim 

düzeyine sahip oldukları belirlenmiĢtir. Bu doğrultusunda öğretmenlerin 

çocuğunluğunun lisans mezunu olduğu görülmektedir. Öğretmenlerin 28‟i Okul 

Öncesi Eğitimi, 3‟ü Çocuk GeliĢimi ve Eğitimi ve 4‟ü ise diğer (Bilgisayar Öğretim 

Teknolojileri Öğretmenliği, El Sanatları, Gıda Teknikerliği) bölümlerden mezundur. 

Tablo 4.1‟e göre öğretmenlerin 12‟si 1-10 yıl, 15‟i 10-15 yıl, 6‟sı 16-20 yıl ve 2‟si 21 

yıl ve üzeri mesleki kıdeme sahiptir. ÇalıĢma grubunda yer alan öğretmenlerin 15‟inin 

programlama eğitimi aldığı ve 20‟sinin programlama eğitimi almadığı görülmektedir. 

Programlama eğitimi alan öğretmenlerin 10‟unun 4-5 gün, 3‟ünün 1-1,5 ay, 2‟sinin 1 

yıl programlama eğitimi aldığı görülmektedir. Tablo 4.1‟e göre çalıĢma grubunda yer 

alan öğretmenlerin 21‟i STEM eğitimi almıĢ, 14‟ü ise STEM eğitimi almamıĢtır ve 

STEM eğitimi alan öğretmenlerin 8‟inin 1-3 gün, 10‟unun 4-5 gün, 2‟sinin 7-10 gün 

ve 1‟inin 1 aylık süre boyunca STEM eğitimi aldığı görülmektedir. 
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4.2. Öğretmenlerin Programlama Eğitimine ĠliĢkin Yarı YapılandırılmıĢ 

GörüĢme Bulguları  

Bu bölümde, programlama eğitimi ile ilgili olarak öğretmenler ile yapılan yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢmeye iliĢkin bulgular yer almaktadır.  

GörüĢme sonrası elde edilen bulgular 10 kategoride değerlendirilmiĢtir. Bu 

kategoriler; programlama eğitimi ve algoritma terimi tanımlamaları, programlama eğitimi 

ile tanıĢma Ģekli, programlama eğitimine baĢlangıç yaĢı, programlama eğitimin çocuğa 

katkısı, programlama eğitiminin verilme Ģekli, programlama eğitimde kullanılan 

materyaller, öğretmenin kendini yeterli bulma durumu, öğretmenin kendini yetersiz 

hissetme nedenleri ve eksiklikler için yapılması gerekenler Ģeklinde sıralanmıĢtır. Kategori, 

alt kategori ve her kategorideki katılımcı sayısı tablo 4.2‟de sunulmuĢtur. AraĢtırma 

kapsamında 35 öğretmen ile görüĢme yapılmıĢtır. Ancak görüĢme sorularına verilen yanıtlar 

doğrultusunda bazen bir öğretmen birden fazla kategori altında gruplandırılmıĢtır. Bu 

durumun bulunduğu kategorilerde toplam yanıt sayısı 35‟i geçmiĢtir. 
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Tablo 4.2. GörüĢme sonrası elde edilen kategori ve alt kategoriler 

Kategori ve Alt Kategoriler 
Katılımcı 

Sayısı 
Kategori ve Alt Kategoriler 

Katılımcı 

Sayısı 

 

Programlama eğitimi 

tanımlamaları 

  

Programlama eğitimin verilme 

Ģekli 

 

Teknoloji ve bilgisayar 

terimi 
13 

Öğretim ilkeleri  28 

Komut ve yönerge verme 12 Yöntem 25 

Yöntem 8 Bilgisayar temelli etkinlikler 4 

Hedefe ulaĢma  6 Bilgisayarsız etkinlikler  5 

21.yüzyıl becerisi 5   

 

Algoritma terimi 

tanımlamaları 

  

Programlama eğitimde 

kullanılan materyaller 

 

Fikrim yok  14 Sınıf içi materyaller  25 

Plan yapma 7 Teknoloji araçları/robotlar 23 

ĠĢlem adımlarını sıralama  6 ÇalıĢma kâğıtları 8 

Bilgisayarla ilgili bir terim 5 Görsel programlama araçları 8 

Hedefe ulaĢma 5 Doğal materyaller 3 

Diğer (kavram, beceri)  4   

 

Programlama eğitimi ile 

tanıĢma Ģekli 

  

Öğretmenin kendini yeterli 

bulma durumu 

 

STEM projesi  28 Yeterli  24 

Ġnternet  3 Yetersiz  11 

Diğer  4   

 

Programlama eğitimi 

baĢlangıç yaĢı 

  

Yetersiz hissetme nedeni  

 

Okul öncesi dönem 33 Alan bilgisi eksikliği  9 

Ġlkokul dönemi  2 Materyal eksikliği  6 

 

Programlama eğitimin 

katkısı 

BiliĢsel geliĢim alanı   

Dil geliĢim alanı 

Sosyal-duygusal geliĢim 

alanı 

Motor geliĢim alanı 

                  

 

 

 

       34 

       29 

       17 

 

        8 

MEB hizmet içi eğitim eksikliği 

 

Eksiklikler için yapılması 

gerekenler 

Hizmet içi eğitim 

BiliĢim teknolojileri öğretmeni 

Materyal desteği 

KiĢisel geliĢim 

5 

 

 

 

26 

7 

6 

2 
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4.2.1. Programlama Eğitimi Tanımlamaları 

Öğretmenlerin “Programlama eğitimi nedir? Programlama eğitimi sizin için ne ifade 

ediyor? ” sorusuna verdikleri yanıtlardan “teknoloji ve bilgisayar terimi, komut ve yönerge 

verme, yöntem, hedefe ulaĢma ve 21.yüzyıl becerisi” alt kategorileri ortaya çıkmıĢtır. 

Öğretmenlerin bu baĢlıkta en çok altında toplandığı kategori, “teknoloji ve bilgisayar” 

kategorisidir.  

Programlama eğitimini “teknoloji ve bilgisayar” ile iliĢkili bir terim olarak tanımlayan 

13 öğretmenin görüĢleri doğrultusunda bu alt kategori oluĢturulmuĢtur. Kategoride 

öğretmenler genellikle  “bilgisayar, robot, teknoloji, kodlama, kod yazma, bilgisayar ile 

kodlama” ifadelerini kullanmıĢlardır. AĢağıdaki alıntılar, bu kategoriye örnek olarak 

verilebilir.  

 Ö9:  “Bilgisayarla ilgili teknolojik bir terim, kodların sıralanması diyebiliriz.” 

 Ö15: “Programlama, teknoloji ve robotlarla ilişkili bir terimdir.” 

Programlama eğitimini “komut ve yönerge verme” olarak tanımlayan 12 öğretmenin 

görüĢleri doğrultusunda oluĢturulan kategoriye aĢağıdaki alıntılar örnek olarak verilebilir.  

Ö11: “Bilgisayar, telefon gibi araçlara ne yapmaları gerektiğini söylemenin yollarını 

öğretmektir.” 

Ö23: “Bence programlama, yönergeler aracılığı ile uygun bir sonuca varmaktır.” 

Programlama eğitimini “yöntem” ile iliĢkilendiren sekiz öğretmenin görüĢleri 

doğrultusunda olĢturulan kategoride öğretmenler genellikle  “çok yönlü düĢünme yöntemi, 

pratik ve analitik düĢünme metodu” ifadelerini kullanmıĢlardır. AĢağıdaki alıntılar, bu 

kategoriye örnek olarak verilebilir.  

Ö32: “Problem çözme, yaratıcılık ve analitik düşünme becerisini kazandıran bir 

yaklaşım.” 

Ö17:” …….çok yönlü düşünme becerisini geliştiren bir yöntem.” 

Programlama eğitimini “hedefe ulaşma” ile iliĢkili bir terim olarak tanımlayan altı 

öğretmenin görüĢleri doğrultusunda oluĢturulan bu alt kategoriye aĢağıdaki alıntılar örnek 

olarak verilebilir.  
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Ö25: “Programlama, yönergeleri sistemli olarak takip ederek hedefe ulaşmaktır.” 

Ö26: “Bir hedefe, amaca ulaşmamızı sağlayan bir yöntem diyebiliriz.” 

Programlama eğitimini “21.yüzyıl becerisi” ile iliĢkililendirerek açıklayan beĢ 

öğretmenin görüĢleri doğrultusunda oluĢturulan alt kategoriye aĢağıdaki alıntılar örnek 

olarak verilebilir.  

Ö14: “Gelecek hakkındaki herşey.” 

Ö32: “…….…kısacası programlama benim için 21. yüzyıl becerilerini çocuklara 

kazandırabilmek için bir araçtır.” 

4.2.2. Algoritma Terimi Tanımlamaları 

Öğretmenlerin “Sizce algoritma ne demek? ” sorusuna verdikleri yanıtlardan “Fikrim 

yok, plan yapma, iĢlem adımlarını sıralama, bilgisayarla ilgili bir terim, hedefe ulaĢma ve 

diğer (kavram, beceri)” alt kategorileri ortaya çıkmıĢtır. Öğretmenlerin bu baĢlıkta en çok 

altında toplandığı kategori, “fikrim yok” kategorisi olmuĢtur.  

Algoritmayı “plan yapma ve işlem adımlarını sıralama” olarak tanımlayan 13 

öğretmenin görüĢleri doğrultusunda bu alt kategori oluĢturulmuĢtur. Kategoride öğretmenler 

çoğunlukla “plan-tasarı yapma, sıralama, izlenmesi gereken yol” ifadelerini kullanmıĢlardır. 

AĢağıdaki alıntılar, bu kategoriye örnek olarak verilebilir.  

Ö16: “Algoritma, bir işi yapmak veya bir amaca ulaşmak için yapılması gerekenleri 

tasarlamak ya da izlenecek yoldur denebilir.” 

Ö33: “Algoritma, bir durumun adım adım planlanması demektir. Bir zincire 

benzetilebilir. Her adım zincirin bir halkası demektir. Başlangıcı ve sonucu bellidir ve bir 

problemi çözüme kavuşturur. Amaca ulaştıran bir merdiven gibi de düşünülebilir.” 

“Algoritma nedir?” sorusuna 14 öğretmen “fikrim yok” yanıtını vermiĢtir. AĢağıdaki 

alıntılar, bu kategoriye örnek olarak verilebilir.  

Ö3: “Aslında duydum ama ne olduğunu tam olarak bilmiyorum.” 

Ö9: “Hiçbir fikrim yok.” 



 

 

57 

ÇalıĢma kapsamındaki öğretmenlerin beĢi ise algoritmayı “bilgisayarla ilgili bir 

terim” olarak tanımlamıĢtır. AĢağıdaki alıntılar, bu kategoriye örnek olarak verilebilir.  

Ö27: “ Algoritmanın bilgisayar ile ilgili bir terim olduğunu düşünüyorum.” 

Ö13: “ Kodlamayla ilgili bir şey.” 

Algoritmayı “hedefe ulaşma” Ģeklinde açıklayan beĢ öğretmenin görüĢleri 

doğrultusunda oluĢturulan bu alt kategoride öğretmenler, çoğunlukla “yönergeler ile hedefe 

ulaĢmak, hedefe ulaĢmak için izlenen yol” ifadelerini kullanmıĢlardır. AĢağıdaki alıntılar, 

bu kategoriye örnek olarak verilebilir.  

Ö32: “ Algoritmanın başlangıcı ve sonucu bellidir ve bir problemi çözüme 

kavuşturur. Amaca ulaştıran bir merdiven gibi de düşünülebilir.” 

Ö30: “Yönergeleri takip ederek hedefe ulaşmak diyebiliriz.” 

Dört öğretmen ise algoritmayı bir kavram veya beceri ile iliĢkilendirerek 

tanımlamıĢtır. Bu yanıtlar doğrultusunda oluĢturulan “diğer” kategorisine aĢağıdaki 

doğrudan alıntılar örnek olarak verilebilir.  

Ö7: “ Algoritma ifadesini lise yıllarımdan hatırlıyorum, matematikle bilimle ilgili bir 

şeydi.” 

Ö26: “ Yer-yön kavramı ile ilişkili bir beceri.” 

4.2.3. Programlama Eğitimi ile TanıĢma ġekli 

Öğretmenlerin “Programlama ile ilk tanışmanız nasıl oldu?” sorusuna verdikleri 

yanıtlardan “STEM projesi, internet ve diğer”olmak üzere üç alt kategori oluĢturulmuĢtur. 

Öğretmenlerin bu baĢlıkta en çok altında toplandığı alt kategori, “STEM projesi” 

kategorisidir.  

Programa eğitimi ile tanıĢma Ģeklininin çeĢitli kurum ve kuruluĢ adları ve yakınları 

aracılığı ile olduğunu söyleyen dört öğretmenin yanıtları neticesinde diğer alt kategorisi 

oluĢturulmuĢtur. AĢağıdaki alıntılar, bu kategoriye örnek olarak verilebilir.  

Ö22: “Programlama ile ilk kez eşim aracılığı ile tanıştım.” 
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Ö33:“İlk tanışmam Habitat Derneği, QNB Finansbank ve Microsoft tarafından 

yürütülen Minik Parmaklar Geleceği Programlıyor projesi ile oldu.” 

Bu alt kategori programlama eğitimi ile tanıĢma Ģeklini “STEM projesi” olarak 

yanıtlayan 28 öğretmenin görüĢleri doğrultusunda oluĢturulmuĢtur. AĢağıdaki alıntılar, bu 

kategoriye örnek olarak verilebilir.  

Ö6: “Programlamayı ilk defa 2017 yılında Meb kapsamındaki STEM projesi ile 

duydum.” 

Ö9: “ STEM projesi eğitimleri esnasında duymuştum.” 

Programa eğitimi ile tanıĢma Ģeklini “internet” olarak yanıtlayan üç öğretmenin 

görüĢleri doğrultusunda oluĢturulan bu alt kategoriye iliĢkin örnekler aĢağıda verilmiĢtir.  

Ö22: “Programlama terimiyle ilk kez internette karşılaştım.” 

Ö7: “Programayı ilk kez internette gezinirken görmüştüm.” 

4.2.4. Programlama Eğitimi BaĢlangıç YaĢı 

Öğretmenlerin “Sizce programlama eğitimi okul öncesi dönemde mi yoksa diğer 

eğitim kademelerinde mi başlamalı mıdır? sorusuna verdikleri yanıtlardan “okul öncesi 

dönem ve ilkokul dönemi” olmak üzere iki kategori ortaya çıkmıĢtır. Öğretmenlerin bu 

baĢlıkta en çok altında toplandığı kategori, “okul öncesi dönem” olmuĢtur.  

Programlama eğitimi baĢlangıç yaĢının “okul öncesi dönem” olmasını gerektiğini 

düĢünen 33 öğretmenin görüĢleri doğrultusunda oluĢan bu kategoriye aĢağıdaki alıntılar 

örnek olarak verilebilir.  

Ö14: “ Bence 3 yaşında başlanabilir. Çünkü çocuk 3 yaşındayken yer-yön kavramını 

öğrenebiliyor.” 

Ö19: “ Programlama eğitimine okul öncesi dönemde başlanmalıdır.”  

Ġki öğretmen ise programlama eğitimine baĢlangıç yaĢınının “ilkokul dönemi” olması 

gerektiğini ifade etmiĢtir. AĢağıdaki alıntılar, bu kategoriye örnek olarak verilebilir.  
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Ö24: “ …………....okul öncesi çocuklar somut işlemler döneminde. Kodlama ise 

soyut bir kavram o yüzden ilkokul seviyesinin uygun olacağını düşünüyorum.” 

Ö25: “ Programlama çok soyut okul öncesi çocukların anlaması zor bu nedenle 

ilkokulda başlanması gerektiğini düşünüyorum.” 

4.2.5. Programlama Eğitiminin Verilme ġekli 

Öğretmenlerin “Sizce programlama eğitimi nasıl verilmeli? Eğitim sırasında hangi 

yöntemler kullanılmalı? Nelere dikkat edilmeli?” sorusuna verdikleri yanıtlardan “öğretim 

ilkeleri, yöntem, bilgisayar temelli etkinlikler ve bilgisayarsız etkinlikler” olmak üzere dört 

alt kategori ortaya çıkmıĢtır. Öğretmenlerin bu baĢlıkta en çok altında toplandığı kategori, 

“öğretim ilkeleri” kategorisi olmuĢtur.  

Bu soruyu herhangi bir öğretim yöntemi ile yanıtlayan 25 öğretmenin görüĢleri 

doğrultusunda bu kategori oluĢturulmuĢtur. Kategoride öğretmenler çoğunlukla “oyun ve 

öykü temelli” ifadelerini kullanmıĢlardır. AĢağıdaki alıntılar, bu kategoriye örnek olarak 

verilebilir.  

Ö2: “Programlama eğitimi, oyun ve öyküleştirilerek çocuğu sıkmadan verilmelidir.” 

Ö27: “Okul öncesi dönem için oyun herşey demektir, bu nedenle programlamada da 

oyun kullanılmalıdır” 

Programlama eğitimi verilme Ģekli ve dikkat edilecek hususları öğretim ilkeleri ile 

iliĢkilendirerek yanıtlayan 28 öğretmenin görüĢleri doğrultusunda oluĢturulan bu kategoride 

öğretmenler çoğunlukla “somutlaştırma, basitten zora, somuttan soyuta ve hazırbulunuşluk” 

ifadelerini kullanmıĢlardır. AĢağıdaki alıntılar, bu kategoriye örnek olarak verilebilir.  

Ö20: “ …..ama en önemlisi çocuğun hazırbulunuşuk düzeyi, tespit edip ona göre 

etkinlikler hazırlanmalı.” 

Ö24: “Kodlama soyut bir şey, çocuğun öğrenebilmesi için somuttan soyuta doğru 

ilerlemek gerekiyor.” 

Öğretmenlerin dördü ise programlama eğitiminde bilgisayarın kullanılması gerektiğini 

düĢünmektedir. AĢağıdaki alıntılar, “bilgisayar temelli etkinlikler” kategorisine örnek olarak 

verilebilir.  
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Ö26: “ Bilgisayarlı etkinliklerle verilmeli, çocuğun mantığını anlaması daha kolay 

olur.” 

Ö11: “ …..bilgisayarla yapılan etkinlikler daha somut ve daha görsel olduğu için 

çocuğun programlama öğrenmesini kolaylaştıracağını düşünüyorum.” 

Programlama eğitiminde bilgisayarın kullanılmaması gerektiğini söyleyen beĢ 

öğretmenin yanıtları doğrultusunda oluĢturulan bu kategoriye ise aĢağıdaki alıntılar örnek 

olarak verilebilir.  

Ö30: “Eğitimde bilgisayar olmadan etkinlikler yapılamalı…… .” 

Ö32: “Bilgisayarsız programlama üzerinde durulmalı. Çocukların duyularına hitap 

edecek şekilde, süreci yaşayarak ve duyularıyla hissedecekleri şekilde planlamalı. 

Arkadaşlarıyla etkileşim kurabilecekleri birlikte planlayıp sonuca birlikte gidebilecekleri 

bir ortam hazırlanmalı.” 

4.2.6. Programlama Eğitimde Kullanılan Araç Gereçler 

Öğretmenlerin “Programlama eğitimi sırasında hangi araç ve gereçleri 

kullanıyorsunuz?” Daha çok teknolojik araç ve gereçlerden mi yararlanıyorsunuz yoksa 

legolar, bloklar gibi sınıf içi materyalleri mi kullanıyorsunuz? sorusuna verdikleri 

yanıtlardan “sınıf içi materyal, teknoloji araçları/robotlar, çalıĢma kâğıtları, görsel 

programlama araçları ve doğal materyaller” alt kategorileri oluĢturulmuĢtur. Öğretmenlerin 

bu baĢlıkta en çok altında toplandığı kategori, “sınıf içi materyaller” kategorisidir.  

Programlama eğitiminde doğal materyalleri kullandığı söyleyen üç öğretmenin 

görüĢleri doğrultusunda oluĢturulan bu kategoriye aĢağıdaki alıntılar örnek olarak 

verilebilir.  

Ö1 : “Programlama etkiliği sırasında doğadaki materyalleri ve artık malzemeleri 

kullanabiliyorum, yaratıcılığın sınırı yok.” 

Ö33: “Sadece programlama eğitimine özel materyaller kullanmıyorum. Doğadan 

sınıfımıza getirebileceğimiz doğal materyaller ile olabildiğince gerçek materyaller 

kullanıyorum. Eğer bir etkinlikte meyve resmi varsa o meyvenin gerçeğini sınıfta 

bulundurmaya gayret ediyorum. Sınıfa taşıyabileceğim bir şeyse mutlaka gerçek 
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materyaller olmasına özen gösteriyorum. Duyularına hitap ederse o zaman daha etkili 

olacağına inanıyorum“. 

25 öğretmen programlama eğitimi sırasında sınıf içi materyalleri kullandığını 

söylemiĢtir. Bu kategoride öğretmenler çoğunlukla “legolar, ahşap bloklar, fen 

merkezindeki materyaller” ifadelerini kullanmıĢlardır. AĢağıdaki alıntılar, bu kategoriye 

örnek olarak verilebilir.  

Ö27: “Programlama etkinliği planlarken sınıfta bulunan tüm materyalleri ve 

oyuncakları kullanabiliyorum.” 

Ö31: “…………..kağıt, kalem, yazı tahtası, legolar, bloklar, öğrenme merkezlerindeki 

araçlar yani sınıfta bulunan tüm materyalleri kullanıyorum diyebiliriz, kodlama 

materyalleri çok pahalı birazda mecbur kalıyoruz aslında.”  

Programlama eğitimi sırasında “teknoloji araçlarını ve robotları” kullandığını 

söyleyen 23 öğretmenin görüĢleri doğrultusunda oluĢturulan bu kategoride öğretmenler 

çoğunlukla, “beebot, cubetto, robot doc, algoritma halısı/platformu, kodable” ifadelerini 

kullanmıĢlardır. AĢağıdaki alıntılar, bu kategoriye örnek olarak verilebilir.  

Ö26: “Etkinlik sırasında algoritma örtüsü ve robot doc araçaları kullanıyorum, 

çocuklar çok eğleniyor.” 

Ö30:  “Çocuklar çok sevdiği için genelikle beebot, cubetto ve algoritma halısı 

kullanıyorum.” 

Programlama eğitimi sırasında “çalışma kâğıtlarını” kullandığını söyleyen sekiz 

öğretmenin görüĢleri doğrultusunda oluĢan bu kategorideki alıntılar ise aĢağıda yer 

almaktadır.  

Ö2: “ama genellikle kâğıt üzerindeki etkinliklerle vermeyi tercih ediyorum.” 

Ö26: “Programlama etkinliği sırasında yer-yön kavramını verebilmek için çalışma 

kâğıtları kullanıyorum, çocuklar oklarla yönergeleri takip etmeyi öğreniyorlar.”  

Programlama eğitimi sırasında görsel programlama araçlarından yararlandığını 

söyleyen sekiz öğretmenin görüĢleri doğrultusunda oluĢan bu kategoriye aĢağıdaki alıntılar 

örnek olarak verilebilir.  
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Ö6: “Okulumuzda her çocuğa ait bir tablet var, bu sayede kodable programı 

aracılığıyla etkinlikler planlayabiliyorum.”  

Ö15: “Blok tabanlı kodlama aracı olan code.org tercih ediyorum. Okul öncesi dönem 

için etkinliklerde var……………….” 

4.2.7. Öğretmenin Kendini Yeterli Bulma Durumu 

Öğretmenlerin “Programlama eğitimi konusunda kendinizi yeterli mi yoksa yetersiz 

mi buluyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanıtların analizinde 24 öğretmenin kendini „yeterli’, 

11 öğretmenin ise „yetersiz‟ bulduğu sonucu ortaya çıkmıĢtır. Programlama eğitimi 

konusunda kendini „yeterli’ ve “yetersiz” bulan öğretmenlerin görüĢlerine iliĢkin alıntılar 

aĢağıda yer almaktadır.  

Ö17: “Programlama eğitimi konusunda okul öncesi dönemi için yeterli bilgi düzeyine 

sahip olduğumu düşünüyorum.” 

Ö20: ”Şu an için yeterliyim fakat teknoloji ve onun paralelinde programlama eğitim 

yöntemleri gelişiyor, bu nedenle kendimi sürekli güncellemem, yenilikleri takip etmem 

gerekiyor.” 

Ö10: “ Yetersizim kesinlikle temelden eğitim almalıyım. Eğitim-öğretim yılı içindeki 

eğitimlere katılamıyoruz. Ya da katılsakta birkaç gün gidebiliyoruz yeterli olmuyor. ” 

Ö13: “ Yetersiz olduğumu düşünüyorum, etkinlik planlayamıyorum, sadece internette 

gördüğüm oklar ile yapılan etkinlikleri planlayabiliyorum, böylesi de biraz ezber oluyor. 

Programlamanın temelini ve mantığını bilmeden olmuyor.” 

 

4.2.8. Yetersiz Hissetme Nedeni 

Öğretmenlerin “Programlama eğitimi konusunda kendinizi neden yetersiz 

hissediyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanıtlardan “MEB hizmet içi eğitim eksikliği alan 

bilgisi eksikliği ve materyal eksikliği,” kategorileri ortaya çıkmıĢtır. Öğretmenlerin bu 

baĢlıkta en çok altında toplandığı kategori, “alan bilgisi eksikliği” olmuĢtur.   

ÇalıĢmada, programlama eğitimi konusunda kendini yetersiz hissetme nedenini “MEB 

hizmet içi eğitim eksikliği” olarak yanıtlayan beĢ öğretmen bulunmaktadır. AĢağıdaki 

alıntılar bu kategoriye örnek olarak verilebilir.  
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Ö1: “MEB bu konuda uzmanlar tarafından verilecek hizmet içi eğitim seminerleri 

düzenleyerek bize destek olmalıdır” 

Ö4: ”MEB Stem eğitimleri eğitim-öğretim dönemlerinde yapıldığı için katılım 

sağlamak zor oluyor, eğitimler seminer dönemlerinde ve zorunlu eğitim şeklinde daha uzun 

zaman aralıklarına yayılarak verilmeli. Birde programlamanın temeline inilmeli, mantığı 

öğretilmeli”  

Kendini yetersiz hissetme nedenini “alan bilgisi eksikliği” ile iliĢkilendiren dokuz 

öğretmenin yanıtları doğrultusunda oluĢan bu kategoriye aĢağıdaki alıntılar örnek olarak 

verilebilir.  

Ö8:  “Konuyla ilgili alan bilgim çok sınırlı, yabancısı olduğum bir alan, birçok 

terimin ne anlama geldiğini bilmiyorum. Bu nedenle kendimi bu konuda yetersiz 

hissediyorum.” 

Ö12: “Çünkü kaynak ve doğru bilgiye ulaşma konusunda bu alanda bilgim sınırlı” 

ÇalıĢmada, programlama eğitimi konusunda kendini yetersiz hissetme nedenini 

“materyal eksikliği” olarak değerlendiren altı öğretmen vardır. AĢağıdaki alıntılar, bu 

kategoriye örnek olarak verilebilir.  

Ö13: “Yeni materyallerin sağlanması gerekiyor, sınıftaki mevcut materyallerle 

etkinlik planlayamıyorum.” 

Ö20: “MEB tarafından STEM materyalleri sağlanması gerekiyor, sınıfiçi materyaller 

ile kodlama etkinliği planlayamıyorum. Yeni robot araçlar çocukların daha fazla ilgisini 

çekecektir.” 

4.2.9. Programlama Eğitiminin Katkısı 

Öğretmenlerin “Programlama eğitiminin bilişsel gelişim alanına/dil gelişimi 

alanına/sosyal-duygusal gelişim alanına/motor gelişimi alanına katkısı olduğunu düşünüyor 

musunuz?” Bu gelişim alanlarına nasıl bir katkısı olduğunu düşünüyorsunuz?” sorusuna 

verdikleri yanıtlar “biliĢsel geliĢim alanı, dil geliĢim alanı, sosyal-duygusal geliĢim alanı ve 

motor geliĢim alanı” kategorilerinde toplanmıĢtır.  
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Programlama eğitiminin çocuğun bilişsel gelişim alanına katkı sağladığını belirten 34 

öğretmenin ifadeleri genellikle “problem çözme becerisi, akıl yürütme becerisi, yaratıcılık, 

kavram edinimi, pratik düşünme, matematiksel düşünme, algoritmik düşünme ve görsel-

uzamsal algı” Ģeklindedir. Bu kategoriye örnek olarak aĢağıdaki ifadeler verilebilir. 

Ö19: “Çocukların problem çözme, yaratıcılık ve pratik zekâlarını, yer ve yön 

kavramlarını geliştirdiğini düşünüyorum” 

Ö29: “Bilişsel gelişim alanında, akıl yürütme, problemlere farklı çözüm yolları 

bulma, matematiksel düşünme ve algoritmik düşünme becerilerini desteklediğini 

düşünüyorum”   

Programlama eğitiminin çocuğun dil gelişim alanına da katkı sağladığını söyleyen 29 

öğretmenin çoğunlukla “yazı farkındalığı, kelime dağarcığı, ifade yeteneği” ifadelerini 

kullandıkları belirlenmiĢtir. AĢağıdaki ifadeler, bu kategoriye örnek olarak verilebilir. 

Ö30: “STEM etkinlikleri özellikle kodlama etkinliklerinde çok fazla yeni kelime var, 

bu sayede çocuklar yeni kelimeler öğreniyor, kelime hazinesi gelişiyor.” 

Ö34: “Etkinlik sırasında yönerge verme ve yönerge alma sırasında çocuğun kendini 

ifade etme yeteneği gelişiyor.”  

17 öğretmen programlama eğitiminin çocuğun “sosyal-duygusal gelişim alanına” 

sağladığı katkılar için çoğunlukla “özgüven, sosyalleşme, iletişim, işbirlikçi tutum” 

yanıtlarını kullanmıĢtır. Bu kategoriye örnek olarak aĢağıdaki ifadeler verilebilir. 

Ö32: “Sosyal-duygusal gelişim alanında programlama etkinlikleri sırasında 

çocukların birlikte çözüm aramaları, iletişim halinde olmaları ve yardımlaşmaları çocukta 

işbirlikçi tutumun gelişimini destekliyor.” 

Ö34: “Kodlama etkinliği çok yeni ve farklı bir şey. Yeni şeyler öğrenmek çocuğun 

kendini iyi hissetmesine ve özgüveninin artmasına neden oluyor. Etkinlik sonrası mutlu 

olduklarını dile getiriyorlar.”  

Programlama eğitiminin çocuğun “motor gelişim alanına” sağladığı katkıları belirten 

sekiz öğretmen ise görüĢlerinde çoğunlukla “büyük kas geliĢimi, küçük kas geliĢimi, denge 
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ve koordinasyon” ifadelerini kullanmıĢlardır. AĢağıdaki ifadeler bu kategoriye örnek olarak 

verilebilir. 

Ö1: “Motor alanda denge ve koordinasyon becerisinin gelişimine de katkı sağlıyor. 

Algoritma halısında çizgilere basmadan yürümek denge becerisini geliştiriyor, yaptığımız 

etkinliklerin birçoğu da el-göz koordinasyonu gerektiriyor.” 

Ö33: “Masada yaptığımız etkinlikler sırasında parmak kasları yani küçük kasları 

gelişiyor. Algoritma halısı ile yaptığımız etkinler ise büyük kaslarının gelişimini 

destekliyor.”  

4.2.10. Eksiklikler Ġçin Yapılması Gerekenler 

Öğretmenlerin “Programlama eğitimi sürecinin geliştirilmesi ve iyileştirilmesi 

bağlamındaki önerileriniz nelerdir?” sorusuna verdikleri yanıtlardan “hizmet içi eğitim, 

bilişim teknolojileri öğretmeni, materyal desteği ve kişisel gelişim” kategorileri ortaya 

çıkmıĢtır. Öğretmenlerin bu baĢlıkta en çok altında toplandığı kategori, “hizmet içi eğitim” 

kategorisidir.  

Hizmet içi eğitim verilmesi gerektiğini düĢünen 26 öğretmenin görüĢlerine aĢağıdaki 

alıntılar örnek olarak verilebilir.  

Ö11: ”Sadece okul öncesi öğretmenlerine özel programlama eğitimi düzenlenebilir. 

Hizmet içi eğitimleri sözel olarak alıyoruz o yüzden hem kalıcı olmuyor hemde tam olarak 

öğrenemiyoruz. Eğitimler uygulamalı olmalı.” 

Ö4: “ MEB bu alana uygun eğitim vermeli. Eğitim veren uzmanlar alana göre 

ayrılmalı, okul öncesi öğretmenlerine eğitim veren uzman okul öncesini bilmeli, mesela okul 

öncesi dönemde nasıl etkinlik planyabilirim, farklı kavramları programlama etkinliğine 

nasıl dâhil edebilirim, bunları da uygulamalı olarak somut örneklerle hizmet içi eğitimde 

göstermeliler.”  

Yedi öğretmen ise programlama eğitimi sürecinin geliĢtirilmesi ve iyileĢtirilmesini 

için uygulamaların bilişim teknolojileri öğretmenleri tarafından yapılması gerektiğini 

düĢünmektedir. AĢağıdaki alıntılar bu görüĢlere örnek olarak verilebilir.  

Ö7: “Eğitim Fakültesi süresince programlama ile ilgili herhangi bir ders almadık. 

Hizmet içi eğitimler kendimizi geliştirmemiz için yeterli değil. Bu nedenle programlama 
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eğitimlerinin tıpkı diğer eğitim kademelerindeki gibi okul öncesi dönemde de bilişim 

teknolojileri öğretmenleri tarafından verilmesi sürecin iyileştirilmesine katkı 

sağlayacaktır.” 

Ö11: “Kendimi ne kadar geliştirmek istesem de programlama konusundaki bilgilerim 

ezberden ileriye gitmiyor. Etkinlikleri internetten kopyalayarak planlıyorum. İşin mantığını, 

temelini bilmiyorum. Çocukların geleceği için çok önemli bir beceri olduğunu biliyorum o 

yüzden bu işin eğitimini almış öğretmenlerin yani bilişim teknolojileri öğretmenlerinin bu 

eğitimi vermesi daha doğru olur.”  

Programlama eğitimi sürecinin geliĢtirilmesi ve iyileĢtirilmesi için “materyal desteği” 

verilmesi gerektiğini düĢünen altı öğretmen “materyallerin pahalı olmasından dolayı MEB 

tarafından materyal desteğinin sağlanması gerektiğini” belirtmektedirler. Bu kategoriye 

aĢağıdaki alıntılar örnek olarak verilebilir.  

Ö14: “MEB tarafından donanım sağlanmalı, okulumuzda Stem atölyesi var ama 

materyalleri eksik.” 

Ö35: “Programlama materyalleri özellikle robotlar çok pahalı, anaokullarının bu 

materyallere ayıracak bütçesi bulunmamakta, Milli Eğitim Müdürlüğü’nün materyal 

desteğinin olması sürecin daha iyi olmasını sağlar.”  

ÇalıĢmada iki öğretmen programlama eğitimi sürecinin geliĢtirilmesi ve 

iyileĢtirilmesini “kişisel gelişim” ile iliĢkilendirmiĢtir. AĢağıdaki alıntılar, bu kategoriye 

örnek olarak verilebilir.  

Ö12: “STEM eğitimlerine katıldım, ancak benim de kendimi bu konuda geliştirmem 

gerekiyor, etkinliklerin nasıl uygulanacağı hakkında daha fazla kaynak araştırmak, 

internetteki uygulamaları incelemek gerekiyor.”  

Ö35: “Programlama eğitimi 21. yy becerileri içinde geçiyor, herkes tarafından çok 

önemli olduğu dile getiriliyor, artık hayatımızın her alanında programlama var. Bu 

nedenlerden dolayı çocukların geleceğe adaptasyonu için programlama eğitimi konusunda 

öğretmenlerin kendini geliştirmesi, internetten farklı etkinlikler hakkkında bilgi edinmesi 

gerekiyor.” 
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4.3. Programlama Eğitimi Uygulamalarına ĠliĢkin Gözlem Bulguları 

Gözlem yapılan okul öncesi eğitim kurumunun türüne ve kodlama bilgilerine Tablo 

4.3‟te yer verilmiĢtir. 

 

Tablo 4.3. Gözlem yapılan okul türü ve kodlama bilgisi 

Numara 
Gözlem yapılan okul 

türü 

Gözleme iliĢkin 

kodlama 

1. Resmi anaokulu  A okulu 

2. Resmi anaokulu  B okulu 

3.  Özel anaokulu  C okulu 

4.  Özel anaokulu  D okulu 

5. Özel anaokulu  E okulu 

6. Özel anaokulu  F okulu 

Gözlem yapılan okul öncesi eğitim kurumlarındaki programlama eğitimi 

uygulamalarının gerçekleĢtirildiği sınıfların özelliklerine iliĢkin bulgulara Tablo 4.4‟te yer 

verilmiĢtir.  

Tablo 4.4. Gözlem yapılan sınıfların özellikleri 

 A B C D E F 

Yaş grubu (Ay) 60-72 60-72 60-72 48-60 48-60 48-60 

Sınıf mevcudu 20 19 13 17 16 21 

Programlama eğitimi 
uygulamalarının yapıldığı 
ayrı bir sınıf  

          
 

  

Akıllı tahta veya bilgisayar     ---- ---- 
    

İnternet bağlantısı     ----- 
      

Tablo 4.4 incelendiğinde A, B ve C kodlu okul öncesi eğitim kurumlarında 

programlama eğitimi alan çocukların yaĢ grubunun 60-72 ay, D, E ve F kodlu okul öncesi 

eğitim kurumunda ise 48-60 ay olduğu görülmektedir. 

Programlama eğitimi verilen çocuk sayısının A kodlu okul öncesi eğitim kurumunda 

20, B kodlu okul öncesi eğitim kurumunda 19, C kodlu okul öncesi eğitim kurumunda 13, D 

kodlu okul öncesi eğitim kurumunda 17, E kodlu okul öncesi eğitim kurumunda 16 ve F 

kodlu okul öncesi eğitim kurumunda 21 olduğu belirlenmiĢtir.  
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Gözlem yapılan okul öncesi eğitim kurumlarının tümünde programlama eğitimi 

verilen ayrı bir sınıfın olduğu tespit edilmiĢtir. A, B, E ve F kodlu okul öncesi eğitim 

kurumlarında programlama eğitimi verilen sınıfta akıllı tahta veya bilgisayar olduğu, C ve D 

kodlu okul öncesi eğitim kurumunda ise programlama eğitimi verilen sınıfta akıllı tahta 

veya bilgisayar olmadığı belirlenmiĢtir. A, B, D, E ve F kodlu okul öncesi eğitim 

kurumlarında programlama eğitimi verilen sınıfta internet bağlantısı olduğu, C kodlu okul 

öncesi eğitim kurumunda ise internet bağlantısı olmadığı saptanmıĢtır.  

AĢağıdaki tabloda gözlem yapılan okullara ait gözlem kriterleri yer almaktadır. 
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Tablo 4.5. Gözlem kriterleri 

 Gözlem Kriterleri 

Gözlem Yapılan Okullar 

A B C D E F 

Programlama eğitimi için sınıfın fiziksel 

koĢulları uygundur.   
     ----       

Uygulamaya çocukların ilgi ve dikkatleri 

çekilerek baĢlanmıĢtır.   
    ---- ----      ---- 

Uygulama sürecinde çocuklar aktiftir.    …..         

Uygulamada yönergeler açık ve nettir.      ----         ---- 

Uygulamalarda çocuklara verilen 

dönütler yeterlidir.             

Uygulamada kullanılan araç ve gereçler 

yeterlidir.             ---- 

Uygulamada kullanılan araç ve gereçler 

çocukların geliĢim özelliklerine 

uygundur.    
            

Uygulama algoritma becerisini 

desteklemektedir.              ---- 

Uygulama kodlama becerisini 

desteklemektedir. 
  ----  ----   ----   ----   ----    ---- 

Uygulama çocukların sözel olmayan 

muhakeme becerilerini desteklemektedir.             

Uygulamada süreç oyunlaĢtırılmıĢtır.       ----         

Uygulama süresi yeterlidir.             

Uygulama sonrası değerlendirme 

yapılmıĢtır. 
---- ---- ---- ---- ----   

 

Tablo 4.5 incelendiğinde A, B, D, E ve F kodlu okul öncesi kurumlarının fiziksel 

koĢullarının programlama eğitimi için uygun, C okul öncesi kurumunun ise yoğun yemek 

kokuları hissedilen mutfağın hemen yanında, penceresiz bir odayı programlama eğitimi 

sınıfı olarak tercih etmelerinden dolayı fiziksel koĢullarının programlama eğitimi için uygun 

olmadığı görülmektedir. 
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A, B, ve E kodlu okul öncesi kurumlarında uygulamada çocuklara materyalleri 

göstererek, sorular sorarak ve daha önce yapılan uygulamalar hatırlatma yöntemleri ile 

dikkatleri çekilerek baĢlanıldığı, C, D ve F kodlu okul öncesi kurumlarında ise uygulamaya 

yukarıda bahsedilen dikkat çekme yöntemlerinin hiçbiri kullanılmadan baĢlanıldığı 

görülmektedir. 

A, C, D, E ve F kodlu okul öncesi kurumlarında uygulama sürecine çocukların aktif 

olarak katıldığı, B okul öncesisi kurumunda ise uygulama sürecine çocuklar aktif olarak 

katılmadığı görülmektedir. 

Süreçte çocukların eğitim sırasında kullanılan materyallerle birebir etkileĢime 

geçmeden sadece eğitmenin sorduğu soruları yanıtladığı ve verdikleri yönergeler 

doğrultusunda eğitim uygulamalarının gerçekleĢtiği gözlemlenmiĢtir. 

A, C, D ve E kodlu okul öncesi kurumlarında uygulama sırasında yönergelerin açık ve 

net olduğu, B ve F kodlu okul öncesi kurumlarında uygulama sırasında yönergelerin uzun 

ve çocuklarım geliĢim seviyelerinin üzerinde olduğu görülmektedir. 

A, B, C, D, E ve F kodlu okul öncesi kurumlarında uygulama sırasında çocuklara 

verilen dönütlerin yeterli olduğu görülmektedir. Bununla birlikte sadece B kodlu okulda 

zaman zaman eğitmenin çocukların yanıtlarına dönüt vermemiĢ olduğu gözlemlenmiĢtir. 

A, B, C, D ve E kodlu okul öncesi kurumlarında uygulama sırasında kullanılan araç ve 

gereçlerin programlamanın bir aĢaması olan algoritma tasarlama sürecinin öğretilmesi için 

yeterli olduğu, bununla birlikte sadece F kodlu okul öncesi kurumunda kullanılan aracın 

“Fen, doğa etkinliği” için uygun olduğu gözlemlenmiĢtir. 

A, B, C, D, E ve F kodlu okul öncesi kurumlarında uygulama sırasında kullanılan araç 

ve gereçlerin çocukların geliĢim özelliklerine uygun olduğu görülmektedir.  

A, B, C, D ve E kodlu okul öncesi kurumlarındaki uygulamaların bir baĢlangıcı ve 

sonunun olması ve bir hedefe ulaĢmak için planlanan adımlara yer verilmesi nedeniyle 

algoritma becerisini desteklediği, F kodlu okul öncesi kurumlarındaki uygulamanın 

algoritma becerisini desteklemediği görülmektedir.  
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Kodlama kısaca bir değiĢkene kod atama sürecidir, A, B, C, D, E ve F kodlu okul 

öncesi kurumlarındaki uygulamaların algoritma tasarlama sürecinde sınırlı kaldığı bu 

nedenle kodlama becerisini desteklemediği görülmektedir.  

A, B, C, D, E ve F kodlu okul öncesi kurumlarındaki uygulamanın çocukların sözel 

olmayan muhakeme becerilerini desteklediği görülmektedir. Çünkü sınıflama, yer-yön, 

Ģekiller ve nesne arasındaki iliĢki gibi görsel-uzamsal algı becerilerine katkı sağlamaktadır. 

A, C, D, E ve F kodlu okul öncesi kurumlarında uygulama sırasında sürecin 

oyunlaĢtırılmıĢ olduğu, B kodlu okul öncesi kurumlarında uygulama sırasında sürecin 

oyunlaĢtırılmamıĢ olduğu görülmektedir. 

A, B, C, D, E ve F kodlu okul öncesi kurumlarında uygulama süresinin yeterli olduğu 

görülmektedir. 

 F kodlu okul öncesi kurumlarında uygulama sonrası değerlendirme yapıldığı, A,B C, 

D ve F kodlu okul öncesi kurumlarında uygulama sonrası değerlendirme yapılmadığı 

görülmektedir. 

4.3.1. A Kodlu Okul Öncesi Eğitim Kurumu Gözlem Bulguları 

A kodlu resmi anaokulunda programlama eğitimi veren öğretmen “okul öncesi eğitimi 

öğretmenliği” bölümünden mezun 18 yıl mesleki kıdemi olan bir öğretmendi. Gözlem 

yapılması için resmi izin olmaması nedeniyle resmi anaokulu müdürü ve öğretmen 

uygulamanın okul öncesi eğitim kurumunun bahçesinde düzenlenen STEM ġenliği sırasında 

gözlenmesini istedi. 29.04.2019 tarihinde kodlama eğitimi uygulamalarını gözlemlemek 

amacıyla okula gidildi. ġenlik kapsamında okul öncesi eğitim kurumunun bahçesinde 

masalar; “fen, matematik ve kodlama eğitimi” olmak üzere üç ana atölye çalıĢması olacak 

Ģekilde düzenlenmiĢti. “Kodlama eğitimine” iliĢkin atölye çalıĢması iki farklı etkinliği 

kapsıyordu.  

Birinci etkinlik kapsamında masanın üzerine algoritma örtüsü, Cubetto ve Bee-bot 

araçları yerleĢtirilmiĢti. Öğretmen STEM Ģenliği kapsamında kodlama eğitimi atölyesi 

çalıĢmalarının çocuklarla birebir uygulanarak gerçekleĢtirileceğini belirtti.  

Öğretmen ve etkinlik için gönüllü olan çocuklardan biri karĢılıklı olarak oturdular. 

Öğretmen masanın üzerindeki algoritma örtüsünü tanıtarak baĢlangıç noktası ve hedef 
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resimler hakkında çocuğa bilgi verdi. Ardından Cubetto ve Bee-bot araçlarını göstererek 

çocuğa hangi aracı kullanmak istediğini sordu. Çocuk “Beebot” yanıtını verdikten sonra da 

aracı alıp üzerindeki yön tuĢlarının fonksiyonlarını çocuğa hatırlatmak amacıyla tek tek her 

tuĢ için “Bu tuĢ ne iĢe yarıyordu?” sorusunu yöneltti. Ardından öğretmen çocuktan sağ, sol, 

ön ve arka yönlerini göstermesini istedi. Çocuk tüm yönergeleri doğru bir Ģekilde yerine 

getirdiği için öğretmen kodlama uygulamasına baĢlayabilecekleri belirtti ve çocuğa “Bee-

bot‟u” algoritma örtüsü üzerindeki hedef resimlerden hangisine ulaĢtırmak için kodlamak 

istediğini sordu. Çocuk “ağaç” yanıtını verince öğretmen bu kez “Peki, ağaca gitmek için 

nasıl bir yol izlemelisin?” sorusunu yöneltti ve çocuktan iĢaret parmağı ile algoritma örtüsü 

üzerinde “ağaç resmine” giden yolu göstermesini istedi. Çocuk, bir süre düĢündükten sonra 

iĢaret parmağı ile algoritma örtüsü üzerinde Bee-Bot‟un ağaca ulaĢmak için izlemesi 

gereken yolu gösterdi. Öğretmen, çocuğa “Yanıtın doğru. Hem doğru hem de en kısa yolu 

bulmuĢ oldun “Aferin” dedikten sonra çocuktan Bee-bot‟u kodlamasını istedi. Çocuk, Bee-

Bot‟u yön tuĢlarına basıp kodlayarak aracı algoritma örtüsü üzerindeki ağaç resmi hedefine 

götürmeyi baĢardı. Öğretmen, “Aferin sana. Çok iyi” dedikten sonra kodlama uygulaması 

için ikinci çocuğa geçti.  

Ġkinci çocuk arkadaĢının kalkmıĢ olduğu sandalyeye oturdu. Öğretmen aynı 

basamakları tekrarlayarak öncelikle algoritma örtüsünü çocuğa tanıttı. Ardından hangi aracı 

kullanmak istediğini ve aracı hangi resme ulaĢtırmak istediğini sordu. Çocuk, “Dağ ve 

Cubetto” yanıtlarını verince öğretmen Cubetto‟yu eline aldı ve Cubetto yön tuĢları ve nasıl 

kullanıldığı ile ilgili sorular sordu. Çocuk soruları doğru bir Ģekilde yanıtlayınca öğretmen 

“Aferin. ġimdi Cubetto‟yu dağa ulaĢtırmak için kodlamanı öncelikle bu aparatın üzerinde 

(parmağı ile iĢaret ederek) hazırlaman gerekiyor” dedi. Ardından Cubetto‟nun üzerinde yön 

tuĢları olan küçük tahta aparatını göstererek çocuğa “Bu tuĢlar ne iĢe yarıyordu” sorusunu 

yöneltti. Çocuk “Bunlar oklar, sola dönmek için bu oku (parmağı ile iĢaret ederek) 

kullanırız” yanıtını verince öğretmen çocuğa “Çok güzel” dedi ve çocuktan Cubetto‟yu 

algoritma örtüsü üzerindeki baĢlangıç noktasına koymasını istedi. Daha sonra çocuğun 

baĢlangıç yolundan dağ resmine giden yolu bulması için algoritma örtüsünü incelemesini 

bekledi. Öğretmen “Peki, Ģimdi okları doğru bir Ģekilde yerleĢtir” yönergesini verince çocuk 

Cubetto‟nun tahta aparatı üzerine yön oklarını yerleĢtirdi. Öğretmen okların yerleĢimini 

kontrol ettikten sonra “Pekâlâ Ģimdi, yön oklarına bakarak Cubetto‟yu” kodlayabilirsin dedi. 

Çocuk, kodlama yaparak Cubetto‟yu dağ resmine ulaĢtırmayı baĢardı. Öğretmen çocuğu 

tebrik ettikten sonra diğer çocuğa geçti. Süreç bu Ģekilde devam etti.  
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ġekil 4.1. A kodlu okul öncesi kurumunda “Beebot ve Cubetto” etkinlikleri 

 

Ġkinci etkinlik kapsamında yere bir algoritma halısı ve hemen yanındaki masanın 

üzerine boĢ resim kâğıtları ve boyama kalemleri yerleĢtirilmiĢti. Algoritma halısında 

etkinlik yapmak isteyen çocuğa öğretmen “ilk önce yandaki masaya gitmelisin. Daha sonra 

masadan bir resim seçip boyamalısın ve boyadığın resimle birlikte tekrar yanıma gelmelisin, 

sonrasında etkiliğimize baĢlayabiliriz.” dedi. Çocuk yandaki masaya gitti resmini seçip 

boyadı ve öğretmenin yanına döndü. Öğretmen etkinlik hakkında çocuğa bilgi verdi: 

“Burası baĢlangıç noktamız (kenardaki bir kareyi göstererek bir tırtıl resmi koydu) önce 

algoritma halısı üzerinde bir hedef noktası seç ve boyadığın resmi hedef noktana yerleĢtir” 

dedi. Çocuk bir hedef noktası seçti ve resmini yerleĢtirdi. Öğretmen “Ģimdi sana yön okları 

vereceğim (kâğıttan boyanarak hazırlanmıĢ oklar) bu oklarla baĢlangıç noktasından hedef 

noktasına gidebilecek bir yol hazırlamanı istiyorum fakat okları çapraz olarak koyamazsın” 

dedi.  Çocuk okları baĢlangıçtan hedefe kadar doğru bir Ģekilde yerleĢtirdi. Öğretmen “ 

Aferin sana doğru kodlama iĢlemi yaptın. ġimdi baĢlangıç noktasına (tırtılın üzerini iĢaret 

ederek) geç ve okları takip ederek hedefteki resmine yürü” dedi. Çocuk heyecanlı bir 

Ģekilde okların üzerinde yürüyerek hedefe ulaĢtı. Öğretmen çocuğu tebrik ettikten sonra bir 

diğer çocuğa geçti. Süreç bu Ģekilde devam etti. 
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ġekil 4.2. A kodlu okul öncesi kurumunda “Algoritma Halısı” etkinliği 

 

4.3.2. B Kodlu Okul Öncesi Eğitim Kurumu Gözlem Bulguları 

B kodlu resmi anaokulunda kodlama eğitimi veren öğretmen “okul öncesi eğitimi 

öğretmenliği” bölümünden mezun 15 yıl mesleki kıdemi olan bir öğretmendi. 30.04.2019 

tarihinde kodlama eğitimi uygulamalarını gözlemlemek amacıyla okula gidildi.  

Etkinlik kapsamında öğretmen ilk olarak “Çocuklar herkes sandalyesini alıp U 

Ģeklinde otursun” dedi. Kendisini tüm çocukların onu görebileceği bir Ģekilde 

konumlandırdı. Daha sonra sohbet ederek etkinliğe giriĢ yaptı. Sohbet sırasında güncel 

teknolojik geliĢmelerden bahsetti. Daha sonra “Kimler öğrendiği yeni teknolojik cihazlar 

veya buluĢlar hakkında bilgi vermek ister?” dedi. KonuĢmak isteyen tüm çocuklara söz 

hakkı verdikten sonra Mbot robotunu kutusundan çıkarıp havaya kaldırarak gösterdi. 

“Çocuklar sizce bu nedir?” sorusunu sorarak çocuklardan tahminde bulunmalarını istedi. 

Tüm tahminleri dinledikten sonra Mbot robotunu tanıttı. “ Bunun adı Mbot robot. Kumanda 

veya bilgisayara yüklenmiĢ bir program ile çalıĢıyor, üzerinde algılayıcılar (sensörler) var 

ve çalıĢma Ģekli biraz kumandalı arabaya benziyor ” dedi. Daha sonra kumanda üzerindeki 

tuĢların bir kısmını tanıttı. “Bu tuĢ sağ-sol, ileri-geri gitmeyi sağlıyor ve bu c tuĢu siyah 

kalın çizgileri takip etme özelliğini aktif eden tuĢ” diye açıklama yaptı. Mbotu tüm 

çocukların göreceği Ģekilde kendi belirlemiĢ olduğu bir baĢlangıç noktasına (akıllı tahtanın 

önüne) koydu. Daha sonra çocuklara “Söyleyin bakalım sınıfın içerisinde Mbot robotun 

nereye gitmesini istersiniz ?” dedi. Çocukların çoğunluğu “Kapıya doğru” yanıtını verdi. 



 

 

75 

Öğretmen “kapıya gitmek için nasıl bir yol izlemeliyim?” diye sordu ve “mesela biraz düz 

gidip sağa dönmek gibi” örneğini verdi. Sonra çocuklara tek tek söz hakkı verdi. Tüm 

yanıtlar alındıktan sonra bir süre düz bir Ģekilde ileri gidip sonra sola dönüp yine bir süre 

daha düz gitmesine karar verdiler. Mbotu kumanda ile hareket ettirmeye baĢladı ve 

“Çocuklar bana dur Ģimdi sola dön gibi yönergeler verin, Mbotu beraber ilerletelim” dedi. 

Çocuklar “Dur, hayır Ģimdi değil, Ģimdi dur" gibi yönergeler verdi. Mbot hedefe ulaĢtığında 

kumanda ile durdurdu. ġimdi “Mbotu tekrar baĢlangıç noktasına götürelim” dedi ve yine 

çocuklardan yönergeler vermesini istedi. Mbotu baĢlangıç noktasına geldiğinde durdurdu. 

“Biz Ģimdi aynı zamada ne yaptık biliyor musunuz? Kodlama yapmıĢ olduk” dedi. “Mbotun 

kapıya nasıl, hangi yoldan gideceğini önce kafamızda canlandırdık, hayal ettik sonra 

düĢündüğümüz Ģeyi siz bana söylediniz ben de söylediklerinizi yaptım. ĠĢte buna kodlama 

denir” dedi ve “Yani Mbota yapmasını istediğimiz Ģeyleri tuĢlarla kodladık” diye 

açıklamaya devam etti. Mbotun özelliklerini tanıtmaya devam etti, “Mbotun bir engel ile 

karĢılaĢınca durma özelliği var. Ön tarafındaki algılayıcılar sayesinde çarpmadan 

durabiliyor” dedi. Çocuklardan bir tanesi “Arabadaki park sensörü gibi” dedi. Sonra Mbotu 

hareket ettirip ayağını önüne koydu ve kendi kendine durduğunu tüm çocukların görmesini 

sağladı. Daha sonra Mbotun kumandasındaki C tuĢunu göstererek “ Mbot, bu tuĢ ile siyah 

kalın çizgileri takip edebiliyor” dedi ve yere önceden hazırlamıĢ olduğu büyük boy resim 

kâğıdına çizilmiĢ sonsuzluk iĢaretine benzer kalın siyah resmi koydu. “ Çocuklar bu ne bir 

sekiz ne de sonsuzluk iĢareti” dedi, “Bu sadece üzerinde kalın siyah Ģekil olan bir resim. 

ġimdi izlemeye devam edin” dedi ve Mbotu resme doğru hareket ettirdi tam resmin üzerine 

gelince C tuĢuna bastı ve yüksek sesle "ġimdi C tuĢuna bastım" dedi. Mbot sadece siyah 

Ģekil üzerinden gitmeye baĢladı. Birkaç tur attıktan sonra öğretmen Mbotu durdurdu. “Evet, 

Ģimdi hepiniz Mbotu tanımıĢ oldunuz,  kimler Mbotu sevdi elleri göreyim” dedi. Çocuklar 

ellerini kaldırdı ve “Bundan sonra kodlama etkinliklerimizde Mbot bizimle olacak” diyerek 

etkinliği sonlandırdı.  
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ġekil 4.3. B kodlu okul öncesi kurumunda “Mbot Robot” etkinliği 

 

Ġkinci etkinlik kapsamında öğretmen “herkes masalara geçip sandalyelerine otursun” 

diyerek öğrenme merkezlerinde olan çocukları sandalyelerine çağırdı. Tüm çocuklar 

oturduktan sonra kalem ve üzerinde oklar bulunan kodlama etkinliği çalıĢma kâğıtlarını 

stajer öğrenciler ile birlikte dağıttı. Öğretmen çalıĢma kâğıdını havaya kaldırarak “Çocuklar 

okların yönlerini takip ederek Ģekil çizmenizi istiyorum. Her oku yanlnızca bir kez 

kullanabilirsiniz (bir taraftan da parmağıyla kâğıt üzerinde iĢaret etti) dedi”. Daha sonra 

“Kimler kodlama etkinliğini hatırlıyor?” sorusunu sordu. Çocuklar "Ben ben" cevaplarını 

verince “Kimler bu etkinliği seviyor?” sorusunu sordu yine "Ben ben" cevaplarını aldıktan 

sonra etkinliği baĢlattı. Çocukların birçoğu doğru bir Ģekilde çizebildi. Çizimi bitiren 

çocukların kâğıdının üzerine isimleri yazıldı ve stajer öğrenciler tarafından kâğıtlar toplandı. 

Etkinliği bitiren çocuklar öğrenme merkezlerine geçti.  

4.3.3. C Kodlu Okul Öncesi Eğitim Kurumu Gözlem Bulguları 

C kodlu özel anaokulunda kodlama eğitimi veren ve aynı zamanda okul müdürü olan 

öğretmen “okul öncesi eğitimi öğretmenliği” bölümünden mezun 15 yıl mesleki kıdemi olan 

bir öğretmendi. 30.04.2019 tarihinde programlama eğitimi uygulamalarını gözlemlemek 

amacıyla okula gidildi. Okul öncesi eğitim kurumunun alt katındaki programlama eğitimi 

sınıfı olarak belirlenmiĢ bir sınıf vardı. Sınıfın ortasında yuvarlak bir masa ve sandalyeler 

bulunmaktaydı.  
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Birinci etkinlik kapsamında öğretmen “Hazır mısınız? ġimdi robot doc ile etkinlik 

yapacağız.” açıklamasını yaptı. Kartondan puzzle Ģeklindeki algoritma örtüsü ve Robot doc 

öğretmen ve çocuklar tarafından masanın üzerine yerleĢtirildi. Tüm çocuklar ve öğretmen 

masanın etrafındaki sandalyelere oturdu. Öğretmen etkinlik için gönüllü olan çocuklardan 

birini seçti. Daha sonra Robot docu baĢlangıç karesine koydu ve eliyle göstererek robotun 

üzerindeki tuĢların iĢlevlerini hatırlattı. "Bunlar sağ sol ileri geri, göreve baĢla, geri al 

tuĢları” dedi. Daha sonra kutudan üzerinde örtünün üzerinde bulunan Ģekillerin aynıları olan 

hedef kartlarını (küçük iskambil kâğıdı Ģeklinde) çıkardı. Çocuktan bir hedef kartı seçmesini 

istedi. Çocuk bir tane hedef kartı seçti (üzerinde müze ve bilet resmi olan bir kart). 

Öğretmen “Harika! Önce bileti alacaksın sonrada müzeye gideceksin” açıklamasını yaptı ve 

“Hadi bakalım kodlamanı planla” dedi. Daha sonra içinde minik okların olduğu bir kese 

çıkardı ve masaya döktü. “Ġstersen önce oklarla planla sonra oklara bakarak robot doca 

kodla” dedi. Çocuk masadaki örtüye bakarak bir süre düĢündü. Bu sırada diğer çocuklar 

ipuçları verdiler. Çocuk “Okları kullanarak kodlama yapmak istiyorum” dedi ve masanın bir 

köĢesinde oklarla algoritmasını tasarladı. Öğretmen “hadi Ģimdi robotumuzu tuĢla” dedi. 

Çocuk önce göreve baĢla tuĢuna bastı sonra kendi oklarına bakarak yön tuĢlarına bastı. 

Robot doğru bir Ģekilde önce bileti aldı sonra da müzeye gitti. Çocuğun sağındaki çocuk ile 

etkinlik aynı Ģekilde tüm çocuklar bitene kadar devam etti.  

 

ġekil 4.4. C kodlu okul öncesi kurumunda “Robot doc” etkinliği 

Ġkinci etkinlik yine programlama eğitimi sınıfında yapıldı. Masaya öğretmen 

tarafından kartondan hazırlamıĢ bir algoritma kutusu (kare Ģeklinde bölmelere ayrılmıĢ) ve 

oyun hamurları yerleĢtirildi. Öğretmen “Etkinliğe baĢlayalım herkes sandalyesini alıp 
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masanın etrafına geçsin” dedi ve çocuklara oyun hamurlarını dağıttı. Sonra A4 kâğıdı 

üzerine çizilmiĢ Ģekillerden birini çıkarıp masaya koydu ve “Bu etkinliği kimler hatırlıyor? 

sorunusu sordu. Çocuklar hep bir ağızdan “ben ben” cevabını verdi ve gönüllü bir çocuğu 

seçti. Çocuğa (A4 kâğıdının üzerindeki Ģekli göstererek) “Bu Ģeklin aynısını hamurundan 

yuvarlak Ģekiller yaparak kutunun içindeki bölmelere yerleĢtirebilir misin? Aynı kâğıttaki 

gibi ilerlemeli” dedi. Çocuk hamurdan Ģeklin aynısını yaparak bölmelere yerleĢtirdi. 

Öğretmen çocuğu tebrik ettikten sonra bir diğer çocuğa geçti. Süreç bu Ģekilde devam etti. 

 

ġekil 4.5. C kodlu okul öncesi kurumunda “Algoritma Kutusu” etkinliği 

4.3.4. D Kodlu Okul Öncesi Eğitim Kurumu Gözlem Bulguları 

D kodlu özel anaokulunda kodlama eğitimi veren öğretmen “gıda teknikerliği” 

bölümünden mezun olmuĢ, hem uzaktan ve hem de örgün olarak kodlama eğitmenliği 

eğitimi almıĢ, 12 yıl mesleki kıdemi sahip olan bir öğretmendi. 31.04.2019 tarihinde 

programlama eğitimi uygulamalarını gözlemlemek amacıyla okula gidildi. Okul öncesi 

eğitim kurumunun üst katında bir kodlama sınıfı bulunmakta fakat gözlem günü kodlama 

sınıfı STEM etkinliği için hazırlandığı için etkinlik sınıfta gerçekleĢtirildi. Sınıfın orta 

noktasında yere öğretmen tarafından tasarlanmıĢ 1,5x1,5 m boyutlarındaki algoritma 

platformu yerleĢtirilmiĢti. Algoritma platformunun üzerinde santranç taĢları, hikâye 

kahramanları ve Ģehir resimleri bulunmaktaydı ve bir adet Beebot robotu vardı. Öğretmen 

“Çocuklar, herkes sandalyelerinden kalkıp platformun etrafına sıralansın lütfen” dedi. “Hadi 

bakalım satranç taĢlarının hareketleri ile kodlama yapalım” dedi ve Beebotu at resminin 

üzerine koydu. “Çocuklara at (satranç taĢı) nasıl gider ?” sorusunu sordu, çocuklar hep bir 

ağızdan “L gibi gider” cevabını verdiler. Öğretmen “Aferin size” deyip “ġimdi bana L 

yolunu tarif eder misiniz? Bende tarifinize göre Beebotun tuĢlarına basayım” dedi. Çocuklar 
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yine hep birlikte “2 kez sola ve 2 kez ileri” yanıtını verdiler. Öğretmen çocukların tarif ettiği 

Ģekilde Beebotu tuĢladı. Beebot doğru bir Ģekilde L Ģeklinde ilerledi. Sonra Beebotu kale 

resminin üzerine koydu “ġimdi de kalenin nasıl gittiğini söyleyin bakalım” dedi. Çocuklar 

“Ġstediği kadar düz gider” yanıtını verdiler. Öğretmen “ġimdi bana kalenin hareket yolunu 

tarif eder misiniz? Ben de tarifinize göre Beebotun tuĢlarına basayım” dedi ve beebotu 

tuĢladı. Beebotu tuĢlamak isteyen çocuklara izin vermedi. Daha sonra çocuklara “Hikâye 

okumamı ister misiniz?” sorusunu sordu ve “Kral ve kraliçe hikâyesine ne dersiniz?” dedi. 

Çocuklar “eveeet” diye yanıtladı. “Hikâye de kral, kraliçe ve kale geçiyor. Ben onlardan 

bahsettiğimde beni durdurup Beebotu o resmin üzerine koymamız ve sonraki resmin yolunu 

tuĢlamamız gerekiyor” dedi. Daha sonra raftan hikâye kitabını alarak okumaya baĢladı. 

Çocuklar algoritma platformunun etrafında yerde oturararak öğretmenlerini dinledi. 

Öğretmen “Bir kral varmıĢ” diye okuyunca çocuklar “Durun kral var” dediler ve öğretmen 

beebotu kral resminin üzerine yerleĢtirdi. Öğretmen okumaya devam etti “Kralın, kraliçe bir 

eĢi varmıĢ”, çocuklar “Durun kraliçe var” deyip parmaklarıyla kraliçe resmini gösterdi. 

Öğretmen “Hadi bana Beebotu kraldan kraliçeye ulaĢtırmanın yolunu tarif edin” dedi. 

Çocuklardan bazıları “sağa git sonra sola dön” diye tarif etti, bazı çocuklar ise parmağı ile 

gösterdi. Öğretmen çocukların vermiĢ oldukları yönergelere göre Beebotu tuĢladı ve 

kraliçeye ulaĢtırdı. Etkinlik hikâye bitene kadar bu Ģekilde devam etti.  

 

ġekil 4.6. D kodlu okul öncesi kurumunda kodlama etkinliği 

 

Ġkinci etkinlik yine aynı öğretmen tarafından sınıfta yapıldı. Yere öğretmenin kendi 

tasarımı olan meslekleri öğreten algoritma platformunu serildi.  Öğretmen “Çocuklar, 
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burada ne yapıyorduk? Hatırlayan var mı? Sorusunu sordu. Çocukların birçoğu “evet” 

cevabını verdi daha sonra beebotu baĢlangıç noktasına yerleĢtirdi. “Evet, çocuklar kimler 

hangi meslekleri biliyor?” sorusunu sordu. Çocuklar bildikleri meslekleri anlattı ya da 

olmak istedikleri mesleklerden bahsetti. Daha sonra “Ģimdi sırayla söyleyin bakalım 

beebotumuz hangi mesleğe gitsin?” dedi ve bir çocuğa söz hakkı verdi. “ Evet, çocuklar 

arkadĢınızın seçtiği mesleğe beebotun nasıl gideceğini yönergeler eĢliğinde tarif 

edermisiniz?” dedi ve çocukların tarifine göre tuĢlayarak beebotu mesleğe ulaĢtırdı. 

Sonrasında “ Bu meslek ne iĢ yapar? Neden önemli?” sorularını sordu. Süreç bir süre daha 

sohbet Ģeklinde devam etti ve bir sonraki etkinliğe geçti.  

Son etkinlik olarak yine öğretmenin tasarlamıĢ olduğu Ģehirlerimiz algoritma 

platformu yere serilerek yeni etkinliğe geçildi. Öğremen “ġimdi de Ģehirlerimi tanıyalım, bu 

etkinliği hatırlıyo musunuz” sorusunu yöneltti. Çocuklar “evet” cevabı verdi daha sonra 

beebotu baĢlangıç noktasına yerleĢtirdi ve meslekler etkinliğinde kalan söz sırasıyla devam 

etti.  Çocuğa “Sen Anıtkabir nerede biliyor musun?” sorusunu sordu. Çocuk biraz 

düĢündükten sonra “evet, Ankara da” cevabını verdi. “Öyleyse hadi beebotu Ankara‟ya 

Anıkabir‟e ulaĢtır. Sen tarif et ben tuĢlayayım” dedi. Çocuk yön talimatları vererek 

beebotun Ankaraya ulaĢmasını sağladı. Etkinlik çocuklar sıkılana kadar böyle devam etti. 

Öğretmen “Çocuklar bu etkinliği sevdiniz mi?” sorusunu sordu, “evet” cevabını aldı. 

Sıkılan çocuklar sandalyelere geçip çizgi film izlemeye baĢladı. Etkinlik böylece sona erdi. 

 

ġekil 4.7. D kodlu okul öncesi kurumunda “ġehirlerimiz Kodlama” etkinliği 
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4.3.5. E Kodlu Okul Öncesi Eğitim Kurumu Gözlem Bulguları 

E kodlu özel anaokulunda kodlama eğitimi veren öğretmen “bilgisayar teknolojileri 

öğretimi öğretmenliği” bölümünden mezun 7 yıl mesleki kıdemi olan bir öğretmendi. 

31.04.2019 tarihinde programlama eğitimi uygulamalarını gözlemlemek amacıyla okula 

gidildi.  

Çocuklar, okul öncesi eğitim kurumundaki kodlama sınıfındaydılar. Öğretmen 

çocuklara gözlemciyi tanıttı. Gözlemci de çocuklara kendini tanıttı. Öğretmen “Çocuklar, 

bu hafta neler yaptınız? Nasıl geçti? Bir haftadır görüĢmüyoruz” sorularını sordu. Daha 

sonra “Kodlama etkinliği yapmayı özlediniz mi?” diye devam etti. Çocuklar “Evet” yanıtını 

verdi sonra “Önce herkes yönleri biliyor mu? Bir test edelim” dedi. “Herkes sağ kolunu 

kaldırsın, sol kolunu kaldırsın” diyerek etkinliğe giriĢ yaptı. “Evet, Ģimdi sırada ne var?” 

dedi, çocuklar hep bir ağızdan “Robot doc” cevabını verdiler. Daha sonra kutusundan 

robotu çıkardı. Masaya üzeri puzzle Ģeklinde parçalara ayrılmıĢ olan kartondan bir platform 

yerleĢtirdi. Çocuklara “Hep beraber puzzlenın parçalarını doğru yerlere yerleĢtirelim” dedi. 

Parçalar tamamlandıktan sonra robotu gösterdi ve elinde tutarak “bu tuĢ sağa/sola döner” 

dedi. Ardından tuĢları gösterip “Bu tuĢ ne iĢe yarıyordu?” sorusunu sordu. Yanıtları aldıktan 

sonra robotu baĢlangıç karesine koydu. “Evet, çocuklar önce kim baĢlamak ister?” sorusuna 

ilk elini kaldıran çocuğa öncelik verip etkinliğe baĢladı. Kutudan hedef kartlarını (iskambil 

kâğıdı gibi) çıkardı ve “Bir tane çeker misin?” dedi. Çocuğun çektiği kartın üzerindeki 

resme bakıp açıklama yaptı. “Evet, arkadaĢınız süpermarket resmini çekti. Markete 

gitmeden önce yanınııza ne almamız gerekir?” sorusunu sordu. Çocuklar “Para” yanıtını 

verdiler. “Evet, önce robotumuza para aldıracağız sonrada markete gitmesini sağlayacağız” 

dedi. Çocuk robotun üzerindeki göreve baĢla ve yön tuĢlarına basarak algoritmasını tasarladı 

ve robotu hedefe doğru bir Ģekilde ulaĢtırdı. Sıra sağındaki diğer çocuğa geçti. Öğretmen bu 

kez hedef kartı seçtirmeyip çocuğa “Nereye gitmek istersin?” diye sordu. Çocuk “Okul” 

yanıtını verdi. Öğretmen “Hadi öyleyse kodlamanı düĢün ve yap” dedi. Çocuk doğru bir 

Ģekilde robotu hedefe ulaĢtırdı. Tüm çocuklar hedef kart veya kendi istekleri doğrultusunda 

kodlama etkinliği yaptı. Öğretmen etkinlik sonunda “Kodlama aynı eve gitmek gibi değil 

mi?” sorusunu sordu. “Aileleriniz sizi alıyor ve sokakları takip ederek evlerinize 

gidiyorsunuz öyle değil mi” açıklamasını yaptı. Birkaç çocuk benzer Ģekilde açıklamalar 

yaptı ve etkinlik sona erdi.  

 



 

 

82 

4.3.6. F Kodlu Okul Öncesi Eğitim Kurumu Gözlem Bulguları 

F kodlu özel anaokulunda kodlama eğitimi veren öğretmen “bilgisayar teknolojileri 

öğretimi öğretmenliği” bölümünden mezun 8 yıl mesleki kıdemi olan bir öğretmendi. 

03.05.2019 tarihinde programlama eğitimi uygulamalarını gözlemlemek amacıyla okula 

gidildi.  

Çocuklar, okul öncesi eğitim kurumunun alt katında bulunan kodlama sınıfındaydılar. 

Öğretmen ilk olarak gözlemciyi çocuklara tanıĢtırdı. Daha sonra çocuklarla bir süre sohbet 

etti. Sonra elindeki mateyalleri göstererek “Çocuklar bugün Lego education basit makineler 

ile itme kuvveti ve hız kavramlarını öğreneceğiz. ġimdi sırayla raflardan lego kutularını alıp 

masalarınıza dönün” dedi.  Lego kutularında farklı boyutta ve renkte legolar, tekerlekler, 

kablolar ve çocukların yapması gereken 'araba fırlatıcısının' resmi kâğıtta görsel olarak 

bulunmaktaydı. Öğretmen zorlananlara yardımcı oldu. Çocuklar örnek kâğıda araba ve 

araba fırlatıcısını yaptı. Öğretmen bitiren çocuklara “Bitirenler araba fırlatıcısını test etsin” 

dedi. Çocuk arabayı araba fırlatıcısının ön tarafına yerleĢtirip kuvvetli bir Ģekilde elliyle 

itme millerine kuvvet uyguladı. Araba çocuğun kuvvetine paralel bir Ģekilde ilerledi. Daha 

sonra çocuğa “ġimdi daha yavaĢ bir Ģekilde kuvvet uygula” yönergesi verildi. Bu kez araba 

daha kısa mesafeye fırlamıĢ oldu. Öğretmen çocuğa “Anlat bakalım etkinlikte ne öğrenmiĢ 

oldun?  Neden araba kuvvetli itince daha uzağa yavaĢ itince daha yakına fırlıyor?” 

sorularını sordu. Çocuk “Çünkü güçlü itince arabada güçlü gidiyor yavaĢ itince arabada 

yavaĢ gidiyor” yanıtını verdi. Tüm çocuklar araba fırlatıcısı ile aynı deneyi yaptılar ve 

çocuklara aynı soru soruldu. Çocuklar ilk arkadaĢlarının vermiĢ olduğu yanıta benzer 

yanıtlar verdiler.  Daha sonra öğretmen “Etkinliği sevdiniz mi?” diye sordu, çocuklar hep 

bir ağızdan “Evet, sevdik” yanıtını verdiler. Öğretmen “Bugünkü etkinliğimiz bitti, herkes 

legolarını parçalara ayırarak kutusuna yerleĢtirsin ve sırayla rafa koysun” dedi. Son olarak 

çocuklardan sandalyelerini düzeltmelerini istedi. Sandalyesini düzelten çocuğun üst kattaki 

sınıfına çıkması ile süreç sona erdi.   
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ġekil 4.8. F kodlu okul öncesi kurumunda “Lego Education Basit Makinalar” etkinliği 

 

4.4. BYT Form-6’nın Sözel Olmayan Boyutuna ĠliĢkin Bulgular  

Düzenli olarak programlama eğitimi alan deney grubundaki çocuklar ve programlama 

eğitimi almayan kontrol grubundaki çocukların BYT-Form-6 Sözel Olmayan Boyut ve alt 

testlerine iliĢkin betimsel istatistikleri Tablo 4.6‟da, Mann-Whitney U testi sonuçları ise 

Tablo 4.7‟de bulunmaktadır.   

 

Tablo 4.6. Deney ve kontrol grubundaki çocukların sözel olmayan boyuta iliĢkin betimsel 

istatistikleri 

  
Betimsel istatikler 

n    Ortanca Min. Max. ss 

ġekil Sınıflandırma 

Testi 

 

Deney 52 14,1 16 4 20 5,0 

Kontrol 52 11,5 11,5 2 20 5,6 

Matrisler Testi 

Deney 52 14,0 15,0 5 20 5,2 

Kontrol 52 11,9 11,0 5 19 3,7 

Sözel Olmayan Boyut  

Deney 52 28,1 31,0 11 40 10,1 

Kontrol 52 23,5 21,5 11 39 8,9 
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Tablo 4.6‟ya göre, deney grubundaki çocukların Sözel Olmayan Boyut puan 

ortalamalarının 28,1, kontrol grubundaki çocukların puan ortalamalarının ise 23,5 olduğu 

görülmektedir. Deney grubundaki çocukların “ġekil Sınıflandırma” alt testi puan 

ortalamalarının 14,1, “Matrisler” alt testi puan ortalamalarının 14,0 olduğu belirlenmiĢtir. 

Kontrol grubundaki çocukların ise “ġekil Sınıflandırma” alt testi puan ortalamalarının 11,5 

ve “Matrisler” alt testi puan ortalamalarının 11,9 olduğu tespit edilmiĢtir. 

 

Tablo 4.7. Deney ve kontrol grubundaki çocukların BYT-Form 6 sözel olmayan boyuta iliĢkin 

Mann-Whitney U testi sonuçları 

  Mann Whitney U Testi 

Sıra ort. z p 

ġekil Sınıflandırma Testi 
 

Deney 59,3 
-2,3 0,21* 

Kontrol 45,7 

Matrisler Testi 
Deney 58,8 

-2,1 0,31* 
Kontrol 46,1 

Sözel Olmayan Boyut  
Deney 59,3 

-2,3 0,20* 
Kontrol 45,6 

       p<0.05* 

Tablo 4.7 incelendiğinde; ġekil Sınıflandırma ve Matrisler alt testleri ile Sözel 

Olmayan Boyut toplamında, deney grubundaki çocuklar lehine  anlamlı bir fark olduğu 

görülmektedir (p<0.05). 
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 BÖLÜM 5 

 

 

5. TARTIġMA, SONUÇ VE ÖNERĠLER 

Bu bölümde amaçlar ve alt amaçlara ait verilerin analiz edilmesi ile ulaĢılan bulgulara 

dayalı olarak ortaya çıkan sonuçlara, bu sonuçların alanyazın ve araĢtırmalar ile 

tartıĢılmasına ve önerilere yer verilmiĢtir. 

5.1.  TartıĢma ve Sonuçlar 

AraĢtırmadan elde edilen sonuç ve tartıĢmalar üç ana baĢlık altında toplanmıĢtır.  

5.1.1. Öğretmen GörüĢme Formuna ĠliĢkin Sonuçlar  

Öğretmen GörüĢme Formu‟nun birinci bölümünde yer alan okul türü ve kiĢisel 

bilgilere iliĢkin elde edilen sonuçlar Ģu Ģekildedir:  

ÇalıĢma grubunda yer alan öğretmenlerin büyük bir çoğunluğunun resmi 

anaokullarında görev yapan kadın öğretmenler olduğu belirlenmiĢtir. Ayrıca araĢtırmada 

öğretmenlerin çoğunluğunun 36-40 yaĢ aralığında olduğu, okul öncesi eğitimi lisans 

mezunu olduğu, 10-15 yıl arası mesleki kıdeme sahip olduğu tespit edilmiĢtir. ÇalıĢma 

kapsamındaki öğretmenlerin çoğunluğunun programlama eğitimi, almadığı, ancak 4-5 gün 

süren STEM eğitimi aldığı da belirlenmiĢtir.  

ÇalıĢma kapsamında resmi anaokulu, özel anaokulu ve ilkokul bünyesindeki anasınıfı 

olmak üzere toplam 12 okul öncesi eğitim kurumunda görev yapan 35 öğretmen ile yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme gerçekleĢtirilmiĢtir. GörüĢme ile elde edilen bulgular; programlama 

eğitimi tanımlamaları, algoritma terimi tanımlamaları, programlama eğitimi ile tanıĢma 

Ģekli, programlama eğitimine baĢlangıç yaĢı, programlama eğitimin çocuğa katkısı, 

programlama eğitiminin verilme Ģekli, programlama eğitimde kullanılan materyaller, 

öğretmenin kendini yeterli bulma durumu, öğretmenin kendini yetersiz hissetme nedeni ve 

eksiklikler için yapılması gerekenler olmak üzere toplam 10 kategori altında toplanmıĢtır.  
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5.1.2. Programlama Eğitimi Tanımlamalarına ĠliĢkin Sonuçlar 

Katılımcıların “Programlama eğitimi nedir? Programlama eğitimi sizin için ne ifade 

ediyor?” sorusuna verdikleri yanıtlardan oluĢturulan alt kategorilerin frekans dağılımları 

Grafik 5.1‟de yer almaktadır. 

 

Grafik 5.1. Programlama eğitimi tanımlamaları 

 

Grafik 5.1‟de programlama eğitimini öğretmenlerin 13‟ünün teknoloji ve bilgisayar 

terimi, 12‟sinin komut ve yönerge verme, 8‟inin yöntem, 6‟sının hedefe ulaĢma ve 5‟inin ise 

21. yüzyıl becerisi olarak ifade ettiği görülmektedir. Bu doğrultuda öğretmenlerin büyük bir 

çoğunluğu programlama kavramının teknik, teknolojik bir anlam taĢıdığını ve komut ile 

yönerge verme ile iliĢkili olduğunu ifade ettikleri söylenebilir.  

Casey (1997), bir problem çözme ortamı olarak da tanımladığı programlama sürecini; 

problemi anlama, derleme, hata giderme ve doğrulama bileĢenlerin bir araya gelmesiyle 

oluĢan bir aktivite olarak görmektedir. Kalelioğlu ve Gülbahar (2014) ise programlamayı, 

bilgisayar yazılımlarının donanıma nasıl davranacağını anlatan, bilgisayara yön veren 

komutlar ve iĢlemler bütünüdür Ģeklinde tanımlamıĢtır. Bu tanımlar doğrultusunda çalıĢma 

kapsamında yer alan öğretmenlerin programlama eğitimi tanımını tam olarak doğru bir 

Ģekilde ifade edemedikleri sonucuna ulaĢabiliriz. 

ÇalıĢmadaki öğretmenlerin bir kısmı ise programlama kavramını 21. yüzyıl becerisi 

ile iliĢkilendirmiĢtir. Wing (2006) programlama becerisinin; bireylerin bilgisayar ortamında 
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yazılımsal ürün oluĢturma ve algoritmik adımları kullanarak mantıksal çıkarımlarla 

çözümler geliĢtirme becerisi olduğunu ifade etmektedir. Bilgi-iĢlemsel düĢünme becerisi 

olarak da adlandırılan bu beceri 21. yüzyıl becerileri arasında yer almakta ve günümüzde 

bireylerin kazanması gereken temel düĢünme becerilerinden birisi olarak görülmektedir. Bu 

doğrultuda öğretmenlerin bir kısmının programlama eğitimini 21. yüzyıl becerileri ile 

iliĢkilendirmesi; 21. yüzyıl becerileri hakkında bilgi sahibi olduklarını düĢündürmektedir.  

5.1.3. Algoritma Terimi Tanımlamalarına ĠliĢkin Sonuçlar  

Katılımcıların “Sizce algoritma ne demek? ” sorusuna verdikleri yanıtlardan 

oluĢturulan alt kategorilerin frekans dağılımları Grafik 5.2‟de bulunmaktadır.  

 

Grafik 5.2. Algoritma terimi tanımlamaları  

 

Grafik 5.2‟de, algoritma terimini öğretmenlerin 7‟sinin plan yapma, 6‟sının iĢlem 

adımlarını sıralama, 5‟inin bilgisayarla ilgili bir terim, 5‟inin hedefe ulaĢma ve 4‟ünün 

kavram ve beceri olarak ifade ettiği ve 14‟ünün ise “fikrim yok” cevabını verdiği 

görülmektedir.  

Algoritma, bir görevi yerine getirmek için uygulanacak adımları belirleme iĢlemlerini 

ifade eder (Aslan vd, 2009).  Arabacıoğlu (2006) ise algoritmayı tüm bilgisayar 

yazılımlarının tasarımı aĢamasında kullanılan ve iĢin tamamlanması için gerekli adımları 

doğal dilde ifade edildiği bir doküman olarak tanımlamıĢtır. Bu ifadelerden yola çıkarak 
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öğretmenlerin 6‟sının algoritmayı doğru olarak tanımladığı, 14‟ünün ise algoritma teriminin 

anlamını tam olarak bilmedikleri sonucuna ulaĢılabilir.  

5.1.4. Programlama Eğitimi ile TanıĢma ġekline ĠliĢkin Sonuçlar  

Katılımcıların “Programlama ile ilk tanışmanız nasıl oldu?” sorusuna verdikleri 

yanıtlardan oluĢturulan alt kategorilerin frekans dağılımları grafik 5.3‟te yer almaktadır. 

 

Grafik 5.3. Programlama eğitimi ile tanıĢma Ģekli 

 

Grafik 5.3‟te öğretmenlerin 28‟inin programlama eğitimi ile STEM projesi 3‟ünün 

internet ve 4‟ünün diğer kaynaklar (çeĢitli kurum ve kuruluĢlar ile yakınları) aracılığı ile 

tanıĢtığı görülmektedir. 

Hızla geliĢen teknoloji ile toplumun iĢgücü ihtiyacı yön değiĢtirmiĢ, içinde 

bulunduğumuz biliĢim çağında yaratıcı mühendislik uygulamaları ön plana çıkmıĢtır. Buna 

bağlı olarak iĢgücünü yetiĢtiren eğitim kademelerinde de değiĢime gidilmiĢtir. Amerika 

BirleĢik Devletleri‟nde ortaya çıkan STEM (Science, Technology, Engineering and 

Mathematics) eğitim modeli fen, matematik, teknoloji ve mühendisliğin ilk, orta, lise ve 

yükseköğretimde iliĢkili olarak öğretilmesini hedeflemektedir. Son yıllarda ülkemizde de 

etkisini gösteren STEM eğitimi yeni becerilerin edinilmesi, yaratıcılığın, yenilikçiliğin ve 

giriĢimciliğin desteklenmesi, meslekler arası geçiĢin sağlanması ve yeni mesleklere uyum 

sağlama yeteneğinin kazandırılmasında önemli role sahiptir (Millî Eğitim Bakanlığı, 

2015‟ten akt. Özbilen, 2018). Bu ifadelerden yola çıkarak öğretmenlerin STEM eğitiminden 

haberdar olmalarının ve STEM ile programlama eğitimini iliĢkilendirmelerinin önemli bir 
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bulgu olduğu düĢünülmektedir. Çünkü programlama STEM yaklaĢımının mühendislik 

bileĢeni kapsamında yer almaktadır. 

5.1.5. Programlama Eğitimi BaĢlangıç YaĢına ĠliĢkin Sonuçlar  

Katılımcıların “Sizce programlama eğitimi okul öncesi dönemde mi yoksa diğer eğitim 

kademelerinde mi başlamalı mıdır? sorusuna verdikleri yanıtlardan oluĢturulan alt 

kategorilerin frekans dağılımları grafik 5.4‟te yer almaktadır. 

 

Grafik 5.4. Programlama eğitimi baĢlangıç yaĢı 

 

Öğretmenlerin 33‟ü programlama eğitimine baĢlama yaĢının okul öncesi dönem 

olması gerektiği düĢünürken, 2‟si ise programlama eğitimine baĢlama yaĢının ilkokul 

dönemi olması gerektiği düĢünmektedir.  

Çocukların inovasyon çağının dijital okuryazarları olmalarını ve üretilen teknolojileri 

kullanan yerine üreten bireyler olmalarını sağlayabilmek için bilgisayar bilimi 

kavramlarının edinilmesine okul öncesi dönemde baĢlanılması gerektiği düĢünülmektedir 

(Yükseltürk ve Altıok, 2015; Wilson ve Guzdial, 2010‟dan Akt. Göncü, 2019) 

Odacı ve Uzun (2017)‟un okul öncesinde kodlama eğitimi ve kullanılabilecek araçlar 

hakkında biliĢim teknolojileri öğretmenlerinin görüĢlerini inceledikleri çalıĢmada, görüĢme 

yapılan öğretmenlerin büyük bir çoğunluğunun küçük yaĢlarda verilen eğitimin daha etkili, 

kalıcı ve çocukların hayatlarının her alanında faydalı olucağı için kodlama eğitiminin okul 

öncesi dönemde verilmeye baĢlanması gerektiğini ifade ettikleri sonucu ortaya çıkmıĢtır. 
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Göncü (2019)‟nün biliĢim teknolojileri ve yazılım dersi öğretmenlerinin kodlama 

eğitimine yönelik düĢünce ve görüĢlerini incelemek için yapmıĢ olduğu çalıĢmasında ise 

öğretmenlerin “Kodlama eğitimine başlangıç yaşı hakkında ne düşünüyorsunuz” sorusuna 

verdikleri yanıtlardan kodlama eğitimine baĢlangıç yaĢı olarak anasınıfı kategorisi ortaya 

çıkmıĢtır. GörüĢlerini “anasınıfı” baĢlığı altında bir araya getirilen sekiz öğretmenin 

açıklamalarına bakıldığında; kodlama eğitimi için çocukların okuma-yazma bilmesinin 

önemli olmadığı, bu yaĢlardaki çocukların uyaranlara daha açık, algı düzeylerinin daha 

yüksek olduğu gibi nedenler ile kodlama eğitimine anasınıfında baĢlanması gerektiğini 

düĢünüdükleri görülmektedir.  

Bu çalıĢmadan elde edilen sonuçlar alanyazın ve yukarıdaki araĢtırma bulguları ile 

benzerlik göstermektedir.  

5.1.6.  Programlama Eğitimin Verilme ġekline ĠliĢkin Sonuçlar 

Katılımcıların “Sizce programlama eğitimi nasıl verilmeli? Eğitim sırasında hangi 

yöntemler kullanılmalı? Nelere dikkat edilmeli?” sorusuna verdikleri yanıtlardan 

oluĢturulan alt kategorilerin frekans dağılımları grafik 5.5‟te yer almaktadır. 

 

Grafik 5.5. Programlama eğitimin verilme Ģekli 

Grafik 5.5‟te katılmcıların 28‟inin programlama eğitimi verilme Ģeklinin öğretim 

ilkeleri ile olması gerektiği, 25‟inin bir yöntem ile verilmesi gerektiğini, 4‟ünün bilgisayar 

Öğretim ilkeleri 
28 

Yöntem 
 25 

Bilgisayar 
temelli 

etkinlikler 
 4 

Bilgisayarsız 
etkinlikler  

 5 



 

 

91 

temelli etkinlikler ile verilmesi gerektiğini ve 5‟inin ise bilgisayarsız etkinlikler ile verilmesi 

gerektiğini ifade ettikleri görülmektedir. 

Alanyazın incelendiğinde; okul öncesi dönemde programlama eğitiminin bilgisayarsız 

(unplugged) etkinlikler, robot uygulamalar (Cubetto, Doc Robot, Beebot), blok tabanlı 

görsel araçlar (Scratch, Blockly, Alice, Kodable, code.org vb.)  ve metin tabanlı ortamlar 

(Arduino, Raspberry) gibi yöntem ve araçlar aracılığı ile verilebileceği görülmektedir 

(Berry, 2014; Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan, 2014). Odacı ve Uzun (2017)‟un 

çalıĢmasında biliĢim teknolojileri öğretmenlerinin “Okul öncesi dönemde kodlama 

eğitiminde hangi kodlama platformlar kullanılabilir?” sorusuna verdikleri yanıtlardan 

Code.org ve bilgisayarsız etkinlikleri uygun buldukları, sonucu ortaya çıkmıĢtır. Bers (2018) 

kodlama araçlarının, akademik içerikler ile eğlenceli ve anlamlı aktiviteler arasında köprü 

kurduklarını böylelikle öğrenmenin çocuklar için eğlenceli ve oyunlaĢtırılmıĢ bir sürece 

dönüĢtüğünü ifade etmektedir.  

Oyun, çocuğun en doğal ve en önemli öğrenme aracıdır. Çocuk, oyun içinde kendisi 

için gereken bilgi, beceri ve alıĢkanlıkları yaparak-yaĢayarak öğrenmekte; iĢbirliği, iletiĢim, 

bilgi edinme, alıĢkanlık, deneyim kazanmakta ve yaĢamdaki rolleri anlama gibi kavramları 

öğrenmektedir. Oyun, özellikle çocukları pasif durumdan aktif duruma geçirmesi nedeniyle 

diğer öğrenme tekniklerine göre daha etkilidir. Bu bakımdan oyun çocuk için çok önemli bir 

eğitim aracıdır (Kaytez ve Durualp, 2014). Jamie (2018), okul öncesi dönemindeki 

çocukların en iyi oyun yoluyla öğrendiklerini, bu nedenle kodlama eğitimi sürecininde 

oyunlaĢtırılarak çocuklar için eğlenceli hale getirilmesi gerektiğini belirtmektedir.  

Bu araĢtırmada sadece beĢ öğretmenin bilgisayarsız etkinlikler ile programlama 

eğitiminin verilmesi gerektiğini ifade etmesi öğretmenlerin programlama eğitiminin nasıl 

verilmesi gerektiği ile ilgili bilgilerinin yeterli olmadığını düĢündürmektedir. Bununla 

birlikte öğretmenlerin programlama eğitimde sürecin oyunlaĢtırılması gerektiğini 

belirtmeleri ise oyunun çocuğun yaĢantısında çok önemli bir yeri olduğunun farkında 

olduklarını göstermektedir.  
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5.1.7.  Programlama Eğitiminde Kullanılan Araç Gereçlere ĠliĢkin Sonuçlar 

Katılımcıların “Programlama eğitimi sırasında hangi araç ve gereçleri 

kullanıyorsunuz?” Daha çok teknolojik araç ve gereçlerden mi yararlanıyorsunuz yoksa 

legolar, bloklar gibi sınıf içi materyalleri mi kullanıyorsunuz?  sorusuna verdikleri 

yanıtlardan oluĢturulan alt kategorilerin frekans dağılımları grafik 5.6‟da yer almaktadır. 

 

Grafik 5.6. Programlama eğitimde kullanılan araç gereçler 

 

Grafik 5.6‟da katılımcıların 25‟inin programlama eğitiminde sınıf içi materyal 

kullandığı, 23‟ünün teknolojik araçlar ve robot kullandığı, 8‟inin çalıĢma kâğıtları 

kullandığı, 8‟inin görsel programlama araçları kullandığı ve 3‟ünün ise doğal materyaller 

kullandıkları görülmektedir. 

Çocuklara 21. yy becerileri kazandırmak için eğitim ortamlarının farklı mateyaller ile 

donatılması gerekmektedir. Aynı zamanda temel programlama becerilerini öğreten araç ve 

materyallerin çocukların geliĢim seviyelerine uygun ve somut olmasına, oyunlaĢtırmaya 

imkân tanımasına da dikkat edilmelidir (Odacı ve Uzun, 2017, s.724). 

Okul öncesi çocuklara kodlama mantığını öğretmek için hazırlanan birçok uygulama 

bulunmaktadır. Bu uygulamalar eğlenceli olduğu kadar ilgi çekicidir. Bu uygulamalarda 

çocukların en temelden baĢlayarak adım adım programlama mantığını öğrenmeleri 

amaçlanmaktadır. Bu konuda ücretsiz videolar sunan birçok çevrim içi site bulunmaktadır. 

Bu siteler çocuklara; geleneksel programlama dillerinin sahip olduğu karmaĢık kod 
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yapılarını öğrenmelerine gerek kalmadan algoritma ve kodlama mantığınının temellerini 

görsel bir Ģekilde öğrenme imkânı sağlamaktadır. Çocukların etkileĢimli bir Ģekilde oyun 

oynamasına ve animasyonlar yapmasına imkân tanıyan Code.org, Scratch, CodeMonkey, 

Google Blockly gibi açık kaynak kodlu ve ücretsiz birçok kodlama eğitimi veren platform 

bulunmaktadır (Aytekin vd., 2018). Bu doğrultuda katılımcıların çoğunluğunun teknolojik 

araçlar, robotlar ve görsel programlama araçları ile bir baĢka deyiĢle güncel materyaller 

aracılığı ile programlama eğitimi verdiği sonucuna ulaĢılabilir.  

5.1.8.  Öğretmenin Kendini Yeterli Bulma Durumuna ĠliĢkin Sonuçlar 

Katılımcıların “Programlama eğitimi konusunda kendinizi yeterli mi yoksa yetersiz mi 

buluyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanıtlardan oluĢturulan alt kategorilerin frekans 

dağılımları grafik 5.7‟de yer almaktadır. 

 

Grafik 5.7. Öğretmenin kendini yeterli bulma durumu 

 

Grafik 5.7‟de katılmcıların 24‟ünün programlama eğitimi sırasında kendini yeterli ve 

11‟inin ise programlama eğitimi sırasında kendini yetersiz hissettiği görülmektedir. 

GeliĢen toplumlarda yeni bilgilerin ve ilerleyen teknolojinin hayata uygulanmasında 

hizmet öncesi eğitimin yetersiz kalması, meslek gruplarında planlı ve sürekli bir hizmet içi 

eğitiminin uygulanmasını zorunlu kılmaktadır. Bu durum öğretmenlik mesleği için de 

geçerlidir. Öğretmenlerin bilgilerinin yenilenmesi, öğretmenlik mesleğine iliĢkin 

yeterliliklerinin körelmemesi ve motivasyonlarının yükseltilmesi için hizmet içi 

yetiĢtirmeler büyük önem taĢımaktadır (Türkoğlu ve ġahin, 2017). Alan yazındaki 
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çalıĢmalardan yola çıkarak öğretmenlerin hayat boyu eğitime ihtiyaç duydukları ve özellikle 

geliĢen teknolojilerinin ve değiĢen eğitim araçlarının bu eğitimi zorunluluk haline 

getirdiğini söyleyebiliriz. Katılımcıların 24‟ü Ģu an programlama eğitimi vermek için 

kendini yeterli hissetsede hızla değiĢen teknolojiye ayak uydurabilmek için kendilerini 

hizmet içi eğitimler, çalıĢtaylar, atölyeler ve seminerler aracılığıyla sürekli olarak yenilemek 

durumundadırlar.  

5.1.9. Yetersiz Hissetme Nedenine ĠliĢkin Sonuçlar  

Katılımcıların “Programlama eğitimi konusunda kendinizi neden yetersiz 

hissediyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanıtlardan oluĢturulan alt kategorilerin frekans 

dağılımları grafik 5.8‟de yer almaktadır. 

 

Grafik 5.8. Yetersiz hissetme nedeni 

 

Grafik 5.8‟de katılmcıların 9‟unun programlama eğitimi sırasında kendini yetersiz 

hissetme nedeni olarak alan bilgisi eksikliğini, 6‟sının materyal eksikliğini ve 5‟inin Meb 

hizmet içi eğitim eksikliği olarak ifade ettiği görülmektedir. 

Günümüzde bireyler eğitim kurumlarında edindikleri bilgileri yaĢamları boyunca 

kullanamamakta ve çeĢitli durumlarda ortaya çıkan değiĢikliklere adapte olmak ve 

kendilerini güncellemek zorunda kalmaktadır (Kalkandelen, 1979‟dan akt. Pepeler vd., 

2016). Öğretmenlerin eğitim sisteminde sürekli değiĢen görev, rol ve sorumluluklarını daha 

iyi kavramaları ve yerine getirebilmeleri için hizmet öncesinde eğitilmeleri zorunludur. 

Ancak günümüzde hizmet öncesinde alınan bu eğitimin yeterli olduğu söylenemez. Çünkü 
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öğretmenlerin hizmet öncesinde dört ya da beĢ yılda aldıkları lisans ya da yüksek lisans 

eğitiminin günümüz gereksinimlerini tam olarak karĢıladığı düĢünülmemektedir. Bu eğitim 

bilim ve teknoloji meydana gelen hızlı değiĢmeler karĢısında yetersiz kalmaktadır. Bu 

nedenle öğretmenlerin yaĢanan değiĢim ve yeniliklere uyum sağlaması kaçınılamaz bir 

zorunluluk haline gelmiĢtir. Boydak (1995), hizmet içi eğitimin öğretmenler açısından 

büyük önem taĢıdığını ifade etmektedir.  

Göncü (2019)‟nün araĢtırmasında biliĢim teknolojileri ve yazılım dersi öğretmenleri 

“kodlama eğitimi konusundaki eksiklikleriniz nelerdir? sorusuna alan bilgisinde 

eksikliklerinin olduğu yanıtını vermiĢtir. AraĢtırmada, katılımcılar alan bilgisi yönündeki 

eksikliklerinin nedenlerini; lisans döneminde aldıkları derslerin yetersiz olması veya 

unutmuĢ olmaları, bilgisayar bilimleri ve teknolojinin hızlı bir Ģekilde güncellenmesi ve 

lisans düzeyinde öğrenilen bilgileri aktarma konusunda yaĢadıkları sıkıntılar olarak 

değerlendirmektedirler.  

AraĢtırmada katılımcıların büyük bir çocuğunluğun hem alan bilgisi eksikliği hem de 

hizmet içi eğitim yetersizliği nedeniyle programlama eğitimi konusunda kendisini yetersiz 

hissetmesi sonucu; konuya iliĢkin diğer araĢtırma ve alnayazın ile tutarlıdır.  
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5.1.10. Programlama Eğitiminin Katkısına ĠliĢkin Sonuçlar  

Katılımcıların “Programlama eğitiminin bilişsel gelişim alanına/dil gelişimi 

alanına/sosyal-duygusal gelişim alanına/motor gelişimi alanına katkısı olduğunu düşünüyor 

musunuz?” sorusuna verdikleri yanıtlardan oluĢturulan alt kategorilerin frekans dağılımları 

grafik 5.9‟da yer almaktadır. 

 

 

Grafik 5.9. Programlama eğitiminin katkısı 

 

Grafik 5.9‟da katılmcıların 34‟ünün programlama eğitiminin biliĢsel geliĢim alanına 

katkısı olduğunu, 29‟unun dil geliĢim alanına katkısı olduğunu, 17‟sinin sosyal-duygusal 

geliĢim alanına katkısı olduğunu ve 8‟inin motor geliĢim alanına katkısı olduğunu ifade 

ettiği görülmektedir. 

Altun‟un (2018) çalıĢmasında, okul öncesi öğretim programına algoritma ve kodlama 

eğitimi entegrasyonunun çocukların problem çözme becerileri üzerinde etkili olduğu 

belirlenmiĢtir. Portelance (2015) ise araĢtırmasında ScratchJr programının okul öncesi 

dönemdeki çocukların bilgi iĢlemsel düĢünme becerilerini geliĢtirdiğini sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Bu doğrultuda öğretmenlerin programlama eğitiminin çocukların biliĢsel geliĢim alanına 

katkısı ile ilgili görüĢlerinin araĢtırma bulguları ile tutarlılık gösterdiği söylenebilir.  

ÇalıĢmaya katılan öğretmenler programlama eğitiminin biliĢsel geliĢim alanından 

sonra en fazla etki edeceği alanın dil geliĢimi olduğunu ifade etmiĢlerdir. Öğretmenlerin 
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neredeyse tamamına yakınının öğrenilmiĢ dil üzerinde gerçekleĢtiğini göz önüne 

aldığımızda bilgi ve görgülenme sürecinde dilin önemi yadsınamaz. Dil, duygu ve 

düĢüncelerin paylaĢılmasında da çok yönlü ve önemli bir ögedir. Çocuk, duygu ve 

düĢüncelerini gerek sözlü gerekse yazılı olarak tam ve doğru ifade edebildiği oranda baĢarılı 

olur (Temizyürek, 2017). Çocukların kodlama eğitimi sırasında bilgisayar bilimi ve 

teknolojik terimler ile karĢılaĢmasının sözcük dağarcığına, öğretmen, akran ve araçlarla 

etkileĢimin ise ifade etme becerilerine etkisi olduğu söylenebilir.  

5.1.11. Eksiklikler Ġçin Yapılması Gerekenlere ĠliĢkin Sonuçlar  

Katılımcıların “Programlama eğitimi sürecinin geliştirilmesi ve iyileştirilmesi 

bağlamındaki önerileriniz nelerdir?”  sorusuna verdikleri yanıtlardan oluĢturulan alt 

kategorilerin frekans dağılımları grafik 5.10‟da yer almaktadır. 

 

Grafik 5.10. Eksiklikler için yapılması gerekenler 

 

Grafik 5.10‟da katılmcıların 26‟sının programlama eğitimindeki eksikliklerin 

giderilmesi için hizmet içi eğitim alması gerektiği, 7‟sinin programlama eğitiminin biliĢim 

teknolojileri öğretmenleri tarafından verilmesi gerektiğini, 6‟sının materyal desteği 

sağlanması gerektiği ve 2‟sinin kiĢisel geliĢimle eksikliklerinin giderilebileceğinin ifade 

ettikleri görülmektedir.   

Göncü (2019)‟nün biliĢim teknolojileri ve yazılım dersi öğretmenlerinin kodlama 

eğitimine yönelik düĢünce ve görüĢlerini incelemek için yapmıĢ olduğu çalıĢmasında 
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katılımcılara benzer bir soru sorulmuĢtur. Katılımcı öğretmenler eksikliklerin giderilmesi 

için her öğretmenin kendini bireysel olarak geliĢtirmesi gerektiğini, üniversitelerin 

programlama eğitimi müfredatının öğrenci düzeyinde aktarım yapmayı öğretecek Ģekilde 

yenilenmesini ve öğretmenlere hizmet içi eğitim, çalıĢtay, seminer ve atölye çalıĢmaları 

Ģeklinde eğitimler verilmesini önerdikleri görülmektedir. Bu araĢtırma bulgularında; Göncü 

(2019)‟nün yaptığı araĢtırma ile benzer sonuçlar elde edildiği görülmektedir.  

 5.1.12.  Programlama Eğitimi Uygulamalarına ĠliĢkin Gözlem TartıĢma ve 

Sonuçları 

Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü tarafından okul öncesi eğitim kurumlarındaki programlama 

eğitimi uygulamalarının gözlenebilmesi için resmi izin verilmemesi nedeniyle, çalıĢma 

grubundaki öğretmenlerin görev yaptıkları 12 okul öncesi eğitim kurumundan sadece okul 

müdürü ve programlama eğitimi uygulamalarını gerçekleĢtiren öğretmenin gözlem izni 

verdiği altı okul öncesi eğitim kurumunda gözlem gerçekleĢtirilebilmiĢtir. Gözlem yapılan 

altı okul öncesi eğitim kurumunun iki tanesi resmi anaokulu, dört tanesi ise özel 

anaokuludur. 

ÇalıĢma grubunda yer alan A kodlu okul öncesi eğitim kurumunda programlama 

eğitimi alan çocukların yaĢ grubunun 60-72 ay ve sınıf mevcudunun 20 olduğu, 

programlama eğitimi verilen ayrı bir sınıfın bulunduğu, programlama eğitimi verilen sınıfta 

akıllı tahta veya bilgisayar ve internet bağlantısı olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

A kodlu okul öncesi eğitim kurumunun fiziksel koĢullarının programlama eğitimi için 

uygun olduğu, uygulamaya çocukların ilgi ve dikkatleri çekilerek baĢlandığı ve çocukların 

uygulama sürecinde aktif olduğu, uygulamada yönergelerin açık, net ve verilen dönütlerin 

yeterli olduğu,  eğitim sırasında kullanılan araç ve gereçlerin yeterli ve çocukların geliĢim 

özelliklerine uygun olduğu, uygulamanın algoritma becerisini desteklediği fakat kodlama 

becerisini desteklemediği, uygulamanın çocuların sözel olmayan muhakeme becerilerini 

desteklediği, uygulamada sürecin oyunlaĢtırıldığı, uygulama süresinin yeterli olduğu, 

etkinlik sonrası öğretmen tarafından değerlendirme yapılmadığı ve çocuklara da 

değerlendirme fırsatı tanınmadığı tespit edilmiĢtir. 

ÇalıĢma grubunda yer alan B kodlu okul öncesi eğitim kurumunda programlama 

eğitimi alan çocukların yaĢ grubunun 60-72 ay sınıf mevcudunun 19 olduğu, programlama 
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eğitimi verilen ayrı bir sınıfın bulunduğu, programlama eğitimi verilen sınıfta akıllı tahta 

veya bilgisayar ve internet bağlantısı olduğu belirlenmiĢtir. 

B kodlu okul öncesi eğitim kurumunun fiziksel koĢullarının programlama eğitimi için 

uygun olduğu, uygulamaya çocukların ilgi ve dikkatleri çekilerek baĢlanmadığı ve 

çocukların uygulama sürecinde aktif oldukları, uygulamada yönergelerin açık, net olmadığı 

ancak verilen dönütlerin yeterli olduğu,  eğitim sırasında kullanılan araç-gereçlerin yeterli 

olmadığı çocukların geliĢim özelliklerine uygun olduğu ancak uygulamanın algoritma 

becerisini desteklediği fakat kodlama becerisini desteklemediği, uygulamanın çocuların 

sözel olmayan muhakeme becerilerini desteklediği, uygulamada sürecin oyunlaĢtırılmadığı, 

uygulama süresinin yeterli olduğu, etkinlik sonrası öğretmen tarafından değerlendirme 

yapıldığı ve çocuklara da değerlendirme fırsatı tanındığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

ÇalıĢma grubunda yer alan C kodlu okul öncesi eğitim kurumunda programlama 

eğitimi alan çocukların yaĢ grubunun 60-72 ay ve sınıf mevcudunun 13 olduğu, 

programlama eğitimi verilen ayrı bir sınıfın, programlama eğitimi verilen sınıfta akıllı tahta 

veya bilgisayar ve internet bağlantısının olmadığı belirlenmiĢtir. 

C kodlu okul öncesi eğitim kurumunun fiziksel koĢullarının programlama eğitimi için 

uygun olmadığı, uygulamaya çocukların ilgi ve dikkatleri çekilerek baĢlanılmadığı,  

çocukların sürece aktif olarak katılım sağladığı, uygulamada yönergelerin açık, net ve 

verilen dönütlerin yeterli olduğu,  eğitim sırasında kullanılan araç ve gereçlerin yeterli ve 

çocukların geliĢim özelliklerine uygun olduğu, uygulamanın algoritma becerisini 

desteklediği fakat kodlama becerisini desteklemediği, uygulamanın çocuların sözel olmayan 

muhakeme becerilerini desteklediği, uygulamada sürecin oyunlaĢtırıldığı, uygulama 

süresinin yeterli olduğu, etkinlik sonrası öğretmen tarafından değerlendirme yapılmadığı ve 

çocuklarada değerlendirme fırsatı tanınmadığı tespit edilmiĢtir. 

ÇalıĢma grubunda yer alan D kodlu okul öncesi eğitim kurumunda programlama 

eğitimi alan çocukların yaĢ grubunun 48-60 ay ve sınıf mevcudunun 17 olduğu, 

programlama eğitimi verilen ayrı bir sınıfın olduğu, programlama eğitimi verilen sınıfta 

akıllı tahta veya bilgisayarın bulunmadığı ancak programlama eğitimi verilen sınıfta internet 

bağlantısının olduğu saptanmıĢtır. 

D kodlu okul öncesi eğitim kurumunun fiziksel koĢullarının programlama eğitimi için 

uygun olduğu, uygulamaya çocukların ilgi ve dikkatleri çekilerek baĢlanılmadığı ve 



 

 

100 

çocukların uygulama sürecine aktif olarak katılmadığı, uygulamada yönergelerin açık, net 

ve verilen dönütlerin yeterli olduğu,  eğitim sırasında kullanılan araç ve gereçlerin yeterli ve 

çocukların geliĢim özelliklerine uygun olduğu, uygulamanın algoritma becerisini 

desteklediği fakat kodlama becerisini desteklemediği, uygulamanın çocuların sözel olmayan 

muhakeme becerilerini desteklediği, uygulamada sürecin oyunlaĢtırıldığı, uygulama 

süresinin yeterli olduğu, etkinlik sonrası öğretmen tarafından değerlendirme yapılmadığı ve 

çocuklara da değerlendirme fırsatı tanınmadığı belirlenmiĢtir. 

ÇalıĢma grubunda yer alan E kodlu okul öncesi eğitim kurumunda programlama 

eğitimi alan çocukların yaĢ grubunun 48-60 ay sınıf mevcudunun 16 olduğu, programlama 

eğitimi verilen ayrı bir sınıfın bulunduğu, programlama eğitimi verilen sınıfta akıllı tahta 

veya bilgisayar ve internet bağlantısı bulunduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

E kodlu okul öncesi eğitim kurumunun fiziksel koĢullarının programlama eğitimi için 

uygun olduğu, uygulamaya çocukların ilgi ve dikkatleri çekilerek baĢlanıldığı ve çocukların 

sürece aktif olarak katıldığı, uygulamada yönergelerin açık, net ve verilen dönütlerin yeterli 

olduğu, eğitim sırasında kullanılan araç ve gereçlerin yeterli ve çocukların geliĢim 

özelliklerine uygun olduğu, uygulamanın algoritma becerisini desteklediği fakat kodlama 

becerisini desteklemediği, uygulamanın çocuların sözel olmayan muhakeme becerilerini 

desteklediği, uygulamada sürecin oyunlaĢtırıldığı, uygulama süresinin yeterli olduğu, 

etkinlik sonrası öğretmen tarafından değerlendirme yapılmadığı ve çocuklara da 

değerlendirme fırsatı tanınmadığı tespit edilmiĢtir. 

ÇalıĢma grubunda yer alan F kodlu okul öncesi eğitim kurumunda programlama 

eğitimi alan çocukların yaĢ grubunun 48-60 ay sınıf mevcudunun 21 olduğu, programlama 

eğitimi verilen ayrı bir sınıfın bulunduğu, bu sınıfta akıllı tahta veya bilgisayar ve internet 

bağlantısı olduğu belirlenmiĢtir. 

F kodlu okul öncesi eğitim kurumunun fiziksel koĢullarının programlama eğitimi için 

uygun olduğu, uygulamaya çocukların ilgi ve dikkatleri çekilerek baĢlanıldığı fakat 

çocukların uygulama sürecinde aktif olmadığı, uygulamada yönergelerin açık, net olmadığı 

ancak verilen dönütlerin yeterli olduğu,  eğitim sırasında kullanılan araç ve gereçlerin 

yeterli olmadığı fakat çocukların geliĢim özelliklerine uygun olduğu, uygulamanın 

algoritma ve kodlama becerisini desteklemediği, uygulamanın çocuların sözel olmayan 

muhakeme becerilerini desteklediği, uygulamada sürecin oyunlaĢtırıldığı, uygulama 
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süresinin yeterli olduğu, etkinlik sonrası öğretmen ve çocuklar tarafından değerlendirme 

yapıldığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Gözlem yapılan A, B, C, D, E ve F kodlu okul öncesi kurumlarının büyük bir 

çoğunluğunun programlama eğitimi için fiziksel koĢullarının uygun olduğu, okulların 

yarısında uygulamaya çocukların ilgi ve dikkatleri çekilerek baĢlanıldığı, okulların yalnızca  

bir kısmında çocukların uygulama sürecinde aktif oldukları, çoğunlukla  yönergelerin açık 

ve net olduğu, okulların tamamında çocuklara verilen dönütlerin yeterli olduğu ve uygulama 

sırasında kullanılan araç-gereçlerin çocukların geliĢim özelliklerine uygun olduğu ve 

yapılan uygulamanın çocukların sözel olmayan muhakeme becerisini desteklediği, okulların 

büyük bir kısmında sürecin oyunlaĢtırıldığı ve uygulama süresinin yeterli olduğu, bir okul 

haricinde tüm okullarda uygulamanın çocuklarda algoritma mantığının öğrenmesini 

desteklediği fakat hiçbir okulda kodlama becerisini destekleyen bir uygulama yapılmadığı 

ve okulların tamamına yakınında uygulama sonrası değerlendirme yapılmadığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 

 Kod, belirli bir programlama dilinde yazılmıĢ, makinaların doğal dili anlamasını 

sağlayan kurallar ve talimatlar bütünüdür. Kodlama ise sınıflandırma veya tanımlama iĢlemi 

için bir Ģeye kod atama sürecidir. Kodlama sürecin aĢağıda sıralanan iĢlemler ile 

gerçekleĢtirilmektedir.  

 Bir programlama dili seçilir.  

 Seçilen programlama diline uygun ortam kurulur. 

 DeğiĢkenler atanır. 

 Seçilen programlama diline ait Operatörler ve Syntax öğrenilir.  

 Seçilen programlama diline ait kontrol yapıları öğrenilir. 

 Döngüler ve fonsiyon (metodlar) yapıları öğrenilmelir. 

(https://www.algoritmauzmani.com, 2019) 

Yukarıda bahsedilen kodlama süreci gözlem yapılan okul öncesi kurumlarında ki 

kodlama eğitimi süreci ile örtüĢmediği için yapılan uygulamaların çocukta kodlama 

becerisini desteklemediği düĢünülmektedir. Aytekin vd. (2018)‟in geleceğe yön veren 

kodlama bilimi ve kodlama öğrenmede kullanılabilecek bazı yöntemleri araĢtırdıkları 

çalıĢmalarında, bilgisayar bilimlerinin etkisinin arttığı günümüzde kodlama yapabilmenin 

yabancı bir dil öğrenmek kadar gerekli ve önemli bir unsur olduğu, gelecekte gerek iĢ 

https://www.algoritmauzmani.com/
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imkânları gerekse ekonomiye tüketen konumundan üreten konumuna geçerek dâhil olmak, 

yerli yazılımlar üretebilmek ve dijitalleĢen dünyayı anlayabilmek için küçük yaĢlardan 

itibaren kodlama yapabilmenin gerekliliğini ve faydalarını vurgulamıĢlardır.  

Sayın ve Seferoğlu (2016) ise kodlamayı yazmanın yeni bir formu, düĢünmenin ve 

üretmenin yeni bir yolu olarak tanımlamıĢlardır. Bilgisayar programcısı ve bilgisayar 

bilimcisine olan ihtiyacın hızlı bir Ģekilde arttığını bu nedenle kodlama öğrenmenin yeni 

iĢler bulmak için önemli bir unsur olduğunu vurgulamıĢlardır. Kodlama bilmenin ekonomik 

sebepler dıĢında kiĢinin hayatındaki farklı becerilerede olumlu anlamda katkı sağladığını 

herkesin bilmesi gereken bir beceriye dönüĢtüğünü ifade etmiĢlerdir. 

AraĢtırmaya katılan okulların neredeyse tamamında uygulama sonrası öğretmen 

tarafından değerlendirme yapılmadığı ve çocuklara da değerlendirme için fırsat tanınmadığı 

gözlenmiĢtir. MEB Okul Öncesi Eğitim Programı‟nında (2013) da belirtildiği gibi okul 

öncesi eğitimde değerlendirme, eğitim sürecinin temel ögelerinden biridir. Çok yönlü bir 

süreç olan değerlendirmede amaç, aksayan yönlerin tespit edilerek giderilmesi, böylece 

çocukların eğitim programından en üst düzeyde faydalanmalarını sağlamak ve öğretmenin 

daha sonraki çalıĢmalarına rehberlik etmektir (Kandır, 2003; McAfee ve Leong, 2012).     

Tarihsel süreçte MEB okul öncesi eğitim programları tarihsel süreçte incelendiğinde 

programların en önemli özelliklerinden birinin çocuk merkezli olmaları olduğu 

görülmektedir (GeliĢli ve Yazıcı, 2012: 91). Çocuk merkezli bir programda, çocuklar süreci 

sadece seyredip dinlemezler, sürece etkin olarak katılırlar, araĢtırma ve keĢiflerde bulunurlar 

(Günay Bilaloğlu, 2004:44) MEB (2013) Okul Öncesi Eğitim Programı‟nın (2013:14-15) 

özelliklerinde programın “çocuk merkezli” olduğu belirtilmekte ve öğretmenlerin 

çocukların uygulama, düzenleme, araĢtırma ve keĢfetmelerine mümkün olduğu kadar çok 

olanak tanıması gerektiği vurgulanmaktadır. Bu doğrultuda gözlem yapılan okul öncesi 

eğitim kurumlarında programlama eğitimi uygulamalarının sonunda bir değerlendirmenin 

yapılmamıĢ olması ve çocukların sürece etkin katılımının tam olarak sağlanmamıĢ 

olmasının önemli bir eksiklik olduğu düĢünülmektedir.  
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5.1.13. Programlama eğitimi alan ve almayan çocukların BYT-Form 6’ın Sözel 

Olmayan Muhakeme Boyutu ve Alt Testlerine ĠliĢkin TartıĢma ve Sonuçlar  

AraĢtırmada, düzenli olarak programlama eğitimi alan çocukların Sözel Olmayan 

Boyut puan ortalamalarının 28,1, daha önce hiç programlama eğitimi almamıĢ çocukların 

puan ortalamalarının ise 23,5 olduğu görülmektedir. Programlama eğitimi alan çocukların 

Sözel Olmayan Boyutun alt testi olan “ġekil Sınıflandırma” puan ortalamaları 14,1 ve 

programlama eğitimi almayan çocukların ise puan ortalamaları 11,5‟tir. Programlama 

eğitimi alan çocukların “Matrisler” alt test puan ortalamalarının 14,0 programlama eğitimi 

almayan çocukların ise 11,9 olduğu tespit edilmiĢtir. 

Programlama eğitimi alan ve programlama eğitimi almayan çocukların “ġekil 

Sınıflandırma ve Matrisler” alt testleri ile “Sözel Olmayan Boyut” toplamında programlama 

eğitimi alan çocuklar lehine  anlamlı bir fark olduğu görülmüĢtür (p<0.05). Bu noktadan 

hareketle, 60-72 aylık çocukların sözel olmayan (görsel-uzamsal) muhakeme becerilerinde 

programlama eğitiminin etkisi olduğu söylenebilir.  

Akyüz‟e göre (2018) programlama, parçaları bir araya getirerek karmaĢık problemlere 

çözüm üretmeyi sağlayan yap-boz benzeri zihinsel bir etkinliktir. Bu nedenle programlama 

eğitiminin; çocukların dikkatini odaklayabilmelerine, nesneler ve olgular arasındaki 

iliĢkileri fark edebilmelerine ve bu iliĢki bağlamında çıkarımda bulunabilmelerine ve genel 

olarak zekâlarının geliĢmesine etkisi vardır. Hamada (1986) ise erken yaĢlardan itibaren 

programlama eğitimi almanın; çocukların görsel ve uzamsal algı, matematiksel bilgi ve 

problem çözme becerilerinde etkisi olduğunu belirtmektedir (Akt; Altun, 2018: 72). 

Portelance‟ın (2015) ScratchJr programlama öğretimi ile ilgili araĢtırmasında ScratchJr 

uygulamasının çocukların bilgi iĢlemsel düĢünme becerilerini geliĢtirici etkisi olduğu 

sonucu ortaya çıkmıĢtır. Altun (2018)‟un okul öncesi eğitim programına algoritma ve 

kodlama eğitimi entegrasyonunun beĢ yaĢ çocuklarının problem çözme becerilerine 

etkisinin incelediği araĢtırmasında da, algoritma ve kodlama eğitimi alan çocukların 

problem çözme becerilerinin eğitim almayan kontrol grubundaki çocuklara göre anlamlı 

düzeyde yüksek olduğu bulunmuĢtur. AraĢtırmadan elde edilen bu sonuç, alanyazın ve diğer 

araĢtırma sonuçları ile benzerlik göstermektedir.   
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5.2. Öneriler 

AraĢtırma bulgularına dayanılarak sunulan önerilerin alanyazına ve bundan sonra 

yapılacak olan çalıĢmalara katkı sağlayacağı düĢünülmektedir. 

1. Günümüzde programlama eğitimine okul öncesi dönemde baĢlanabileceği ve bu 

eğitiminin STEM-A gibi disiplinler arası bir yaklaĢımla farklı etkinlikleri 

kapsayacak Ģekilde verilebileceği konusunda öğretmenlerin bilinçli olması 

gerekmektedir. Bu doğrultuda, öğretmenler için okul öncesi dönemde 

programlama eğitimin nasıl verileceği konusunda uygulamalı eğitim 

seminerlerinin düzenlenmesi, Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri öğretmenleri ile 

iĢbirliği içinde çalıĢılması önerilebilir. Ayrıca Eğitim Fakültelerinin Okul Öncesi 

Eğitimi lisans programında yer alan “Öğretim Teknolojileri” dersi içeriğine 

programlama eğitimi eklenerek ders içeriği revize edilebilir veya programlama 

eğitimi ile ilgili seçmeli bir ders eklenebilir.  

2. Milli Eğitim Bakanlığı‟nın öncelikle dezavantajlı bölgelerde olanlar olmak üzere 

okul öncesi eğitim kurumlarına programlama eğitimi sırasında kullanılacak 

teknolojik araç ve gereç desteğinde bulunması hem öğretmenlerin daha kolay 

etkinlik hazırlamasına hem de okul öncesi eğitimin amaçlarından biri olan 

“Şartları elverişsiz çevrelerden ve ailelerden gelen çocuklar için ortak bir 

yetiştirme ortamı yaratmak” ilkesinin uygulanmasına katkı sağlayabilir. 

3. Bu çalıĢmada, okul öncesi eğitim kurumlarında verilen mevcut programlama 

eğitimi uygulamalarının çocukların sözel olmayan muhakeme becerileri 

üzerindeki etkisi incelenmiĢtir. Bu doğrultuda, okul öncesi dönem çocukları için 

kodlama eğitimi programı geliĢtirilerek, bu programın uygulanması sonucunda 

elde edilen sonuçlar karĢılaĢtırılabilir.  

4. Bu çalıĢma ile programlama eğitiminin çocuğun sözel olmayan muhakeme 

yeteneklerine etkisi olup olmadığı ortaya çıkarılmaya çalıĢılmıĢtır. Alanda devam 

niteliğinde yapılacak diğer çalıĢmalarda programlama eğitiminin çocukların farklı 

biliĢsel yeteneklerine etkisini belirlemeye yönelik çalıĢmalar yapılabilir. 

 

 

 



 

 

105 

BÖLÜM 6 

 

6. EKLER 

6.1. EK-1 Milli Eğitim Müdürlü’ğü Ġzin Belgesi 
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6.2. EK-2 BiliĢsel Yetenekler Testi Form-6’nın Sözel Olmayan Muhakeme Boyutu 

Ölçeği’nin Kullanım Ġzin Belgesi 

 

 

 

 



 

 

107 

6.4. EK-3 Milli Eğitim Müdürlü’ğü Ġzin Belgesi Sehven HataDüzeltme Tutanağı 
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