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Öğretmenlerin Eğitsel Mobil Uygulama Geliştirme Aracı Olarak Mit App 
Inventor’ı Kabulü

Teachers’ Acceptance of MIT App Inventor as an Educational Mobile 
Application Development Tool

Elif POLAT1, Sinan HOPCAN2

Öz 

Bu çalışmanın amacı MIT App Inventor (AI)’ın eğitsel mobil uygulama geliştirme aracı olarak öğretmenler ta-
rafından kabulünü araştırmaktır.  Çalışma kapsamında öğretmenlerin AI’yı kullanmalarındaki davranışsal niyetle-
ri üzerinde algılanan yarar, algılanan kullanım kolaylığı ve algılanan eğlencenin etkileri incelenmiştir. Araştırmada 
ilişkisel yöntem kullanılmıştır. Bu çalışmanın katılımcılarını devlet okullarında görev yapan, gönüllü 50 öğretmen 
oluşturmaktadır. Araştırma sonuçları, algılanan kullanım kolaylığı, algılanan yarar ve algılanan eğlence arasında an-
lamlı ilişki olduğunu göstermektedir. Ayrıca algılanan kullanım kolaylığı, algılanan yarar ve algılanan eğlencenin AI 
kullanımındaki davranışsal niyeti yordadığını, algılanan eğlencenin hem algılanan yarar hem de algılanan kullanım 
kolaylığının önemli bir yordayıcısı olduğunu ve algılanan kullanım kolaylığının algılanan yararın önemli bir yordayıcısı 
olduğunu da göstermektedir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji Kabul Modeli, MIT App Inventor, Öğretmen, Eğitsel Mobil Uygulama

Abstract

The purpose of this study was to investigate teachers’ acceptance of MIT App Inventor (AI) as an educational 
mobile application development tool. The study examined effects of perceived usefulness, ease of use and perce-
ived enjoyment on the behavioral intention of teachers using the AI. In this study, correlational research design 
was used. The participants of this study were 50 volunteer teachers who work in public schools. The findings of 
the study showed that there was a significant relationship among perceived usefulness, ease of use and perceived 
enjoyment. Also, perceived usefulness, ease of use and perceived enjoyment seemed to affect behavioral intention 
while  perceived enjoyment affected both perceived usefulness and ease of use. Moreover, ease of use affected 
perceived usefulness.
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Extended Abstract 
Introduction: Recently, smartphones and tablets have become adoptable at an extraordinary pace as mobile tech-

nologies. The number of educational mobile applications developed for students at different grades are also increa-
sing. It is important that teachers can develop educational mobile applications that may potentially facilitate learning. 

However, developing an educational mobile application can be difficult for teachers who are novice programmers. 
Teachers may have difficulties in learning to write code with text-based programming languages. Therefore, block-ba-
sed visual programming tools offer a solution to overcome these barriers.

The block-based visual programming tool, App Inventor (AI), is a mobile application development tool. AI is an in-
tuitive visual programming environment that allows anyone - even children - to create fully functional applications for 
smartphones and tablets (MIT App Inventor, n.d.).

Most of the studies related to AI use in education have been conducted with students of different grades, and who 
have programming knowledge at different levels (Andujar et al., 2012; Grover & Pea, 2013; Morelli et al., 2011; Perdi-
kuri, 2014; Wagner, Gray, Corley, & Wolber, 2013; Wolber, 2011). Very few studies, however, have examined AI uses by 
teachers from different perspectives (Hsu & Ching, 2013; Liu et al, 2013; Mihci & Ozdener Donmez, 2017).  

These mentioned studies have examined AI uses of teachers / preservice teachers from different perspectives. 
However, to the best of our knowledge, there have been no studies conducted on teachers’ acceptance of AI in the 
literature. AI may have a significant potential because teachers with little or no knowledge of programming can de-
velop educational mobile applications in line with the needs of educational environments. In this context, the study 
aims to help fill the research gap on teachers’ adoption of AI as an educational mobile application development tool.

Purpose: The purpose of this study is to investigate teachers’ acceptance of MIT App Inventor (AI) as an educational 
mobile application development tool. In this way, the findings of the study may help illuminate the potential of educa-
tional mobile application development tools. The study explored two questions as follows:

1. Do perceived usefulness, perceived ease of use, and perceived enjoyment affect behavioral intentions of teac-
hers toward using AI?

2. What is the relationship among perceived usefulness, perceived ease of use, and perceived enjoyment in accep-
tance of the mobile application development tool?

This study examines the relationship among perceived usefulness, ease of use, and perceived enjoyment, and also 
their relationships with the behavioral intention of teachers to use AI as an educational mobile application develop-
ment tool. The participants of this study were 50 volunteer teachers from Information Technologies, Science, Mathe-
matics, and Turkish Language. They work in public schools in Bakırköy and Sancaktepe districts of Istanbul.

Method: In this study, correlational research design was used. Demographic information form was applied to obta-
in the demographic data of the participants. In the form, questions such as age, gender, education status, and branch 
were asked. An acceptance questionnaire was used to measure teachers’ perceptions. The questionnaire consisted of 
16 items in four parts: perceived usefulness, and perceived ease of use, perceived enjoyment, and behavioral inten-
tion.

Within the scope of the study, mobile programming workshop was organized for 50 teachers who were from va-
rious branches working in public schools (Information Technologies, Science, Mathematics, and Turkish Language). 
The workshop was held for two days. During the first day, teachers were introduced to programming basic concepts 
(variables, conditions, loops…). On the second day, teachers were introduced to AI and exercises in AI were conduc-
ted. At the end of the second day, teachers’ opinions were taken with the help of a questionnaire. In the acceptance 
questionnaire, each item is a 5-point Likert (1 = strongly disagree-5 = strongly agree). Cronbach alpha values of relia-
bility analysis were .89, .94, .83, and .91 for perceived ease of use, perceived usefulness, perceived enjoyment, and 
behavioral intention, respectively.

Results and Discussion: Multiple regression analyses were employed in order to investigate the relationship among 
the variables and their effects on the behavioral intention to use AI. The findings of the study showed that 1) there is 
a significant relationship among perceived usefulness, ease of use, and perceived enjoyment. 2) Perceived usefulness, 
ease of use, and perceived enjoyment seemed to affect behavioral intention. 3) Perceived enjoyment affected both 
perceived usefulness and ease of use 4) ease of use affected perceived usefulness. It is expected that the study can 
shed light on acceptance of AI as an educational mobile application development tool.

Suggestions for future studies are as follows:
• App Inventor training can be given to teachers of different grades, different branches and more. Different exerci-

ses can be added to trainings.
• In order to make teachers able to develop their own materials, number of such workshops should be increased 

with enriched content.
• Comparison studies can be carried out using different programs.
• A limited number of variables were included in the study. Variables such as attitude, cultural differences can be 

added.
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1. Giriş

Son yıllarda mobil teknolojiler olarak akıllı telefon ve tabletlerin olağanüstü bir hızla benimsenmeye başladığı gö-
rülmektedir.  Android telefon/tablet, iPhone, iPad gibi mobil cihazlar A-12 öğrencileri ve öğretmenleri arasında giderek 
daha yaygın bir biçimde kullanılmaya başlamıştır (Liu ve diğerleri, 2013). Mobil uygulamalar pazarlama, sağlık, spor ve 
eğitim gibi pek çok alanda hayatımıza girmeyi başarmıştır. 

Eğitim alanında farklı kademelerdeki öğrenciler için geliştirilen eğitsel mobil uygulamaların sayısı giderek artmakta-
dır. Eğitsel mobil uygulamalar günümüzde öğrencilerin öğrenmesini kolaylaştırma potansiyeline sahiptir (Foti & Men-
dez, 2014; Ling, Harnish, ve Shehab, 2014). Ancak öğretmenler dersleriyle doğrudan ilgili ve derslerindeki kazanımlara 
uygun mobil uygulamaları her zaman bulamamaktadır. Bu noktada, öğretmenlerin kendi kendilerine mobil uygulama 
geliştirmeleri önemli hale gelmektedir (Hsu ve Ching, 2013). Goundar (2011) da eğitimcilerin mobil cihazlar için öğre-
tim materyalleri geliştirmesinin gerekli olduğunu dile getirmektedir. Bununla birlikte, eğitsel mobil uygulama geliştir-
mek, programlama deneyimi olmayan öğretmenler için zor olabilmektedir. Öğretmenler metin tabanlı programlama 
dilleriyle kod yazmayı öğrenirken güçlük yaşamaktadır. Bu güçlüklerin üstesinden gelebilmek için blok tabanlı görsel 
programlama araçları çözüm sunmaktadır.  Sözü edilen araçlar, kullanıcıların farklı bileşenlerin parçalarını bir araya 
getirdikten hemen sonra neler yaptıklarını görmelerine ve kullanıcılara geliştirdikleri ürünleri test etmelerine olanak 
tanımaktadır (Hsu ve Ching, 2013). Alice, Scratch, Lego Mindstorms NXT ve MIT App Inventor (AI) gibi araçlar program-
lamaya girişte yaşanan engelleri azaltmaktadır (Roy, 2012). Şöyle ki bu araçlar, metin tabanlı kodlarda kaybolmayı ve 
hata ayıklamanın verdiği hayal kırıklıklarını azaltarak, kullanıcılara daha keyifli bir programlama deneyimi sağlamaktadır 
(Hsu ve Ching, 2013).

Blok tabanlı görsel programlama araçlarından olan AI ise bir mobil uygulama geliştirme aracıdır. AI herkese -hatta 
çocuklara- akıllı telefonlar ve tabletler için işlevsel uygulamalar oluşturma imkanı veren sezgisel, görsel bir program-
lama ortamıdır. AI programını kullanmaya yeni başlayan kişiler, ilk uygulamalarını 30 dakikadan daha kısa bir sürede 
geliştirebilirler. Dahası, blok tabanlı olan bu araç ile geleneksel programlama ortamlarına göre çok daha kısa bir sürede 
karmaşık uygulamalar geliştirilebilmektedir. AI’nın temel amacı, tüm insanlara, özellikle gençlere teknoloji tüketimin-
den teknoloji üretimine geçme konusunda güç vererek uygulamalar geliştirmelerini sağlamaktır (MIT App Inventor, 
n.d.). AI ile uygulamalar bir web tarayıcısında geliştirilir ve İnternet veya USB bağlantısı aracılığıyla Android tabanlı 
mobil cihazlara yüklenir (Morelli, Uche Lake ve Baldwin, 2015). 

Eğitimde AI kullanımıyla ilgili çalışmaların çoğunun farklı kademelerde ve farklı seviyelerde programlama bilgisine 
sahip öğrenciler ile yürütüldüğü görülmektedir. Örneğin; lise öğrencilerine bilgisayar biliminin temelini öğretmek (An-
dujar ve diğerleri, 2012); ortaokul öğrencilerine programlamanın temellerini vermek (Grover ve Pea, 2013); A-12’deki 
öğrencilerin komputasyonel düşünme becerilerini geliştirmek (Morelli ve diğerleri, 2011); lise öğrencilerine program-
lamaya giriş dersleri vermek (Perdikuri, 2014); lise öğrencilerine Android uygulamalar geliştirmeyi öğretmek (Wagner, 
Gray, Corley ve Wolber, 2013); üniversite öğrencilerine programlama öğretmek (Wolber, 2011) için AI kullanılmıştır. 
Buna karşılık, öğretmenlerle yürütülen çalışmaların sayısı oldukça azdır (Hsu ve Ching, 2013; Liu ve diğerleri, 2013; 
Mihci ve Ozdener, 2017).  

Hsu ve Ching (2013) programcı olmayan eğitimcilere çevrimiçi bir yüksek lisans dersinde AI ile mobil uygulama 
tasarımı yaptırmış ve eğitimcilerin bu öğrenme sürecine yönelik deneyimleri ve algılarını ortaya koymuşlardır. 10 eği-
timcinin katıldığı çalışmada eğitimcilerin çevrimiçi dersteki mobil uygulama etkinliklerini incelemek için karma yöntem 
işe koşulmuştur. Sonuç olarak, eğitimcilerin bu çevrimiçi dersle ilgili görüşleri olumlu olmuştur. Ayrıca eğitimciler AI’yı 
işlevsel ve yararlı mobil uygulamalar geliştirebilecekleri görsel programlama aracı olarak benimsemişlerdir. Bunun yanı 
sıra, AI’yı kullanarak benzersiz mobil uygulamalar geliştirebileceklerine inanmışlardır. Kendi tasarım çalışmalarında ve 
yaratıcı problem çözme becerilerini geliştirmelerinde, akranları tarafından paylaşılan kişiselleştirilmiş mobil uygulama-
lardan ilham aldıklarını da dile getirmişlerdir. 

Liu ve diğerleri (2013) A-12 öğretmenleri için bir haftalık AI’yi konu alan bilişim eğitimi düzenlemişlerdir. Eğitim 
sırasında öğretmenler gelecek dönemlerde öğretecekleri dersler için mobil uygulamalar geliştirmişlerdir. Araştırma so-
nuçlarına göre, öğretmenlerin kendine güven seviyelerinde %29,5’luk; bilişim teknolojileri bilgilerinde ise %109’luk bir 
artış görülmüştür.

Mihci ve Ozdener Donmez (2017) bilişim teknolojileri öğretmeni adaylarına programlamayı öğretirken, görsel blok 
tabanlı programlama dili kullanımının kısa ve uzun vadede etkilerini araştırmışlardır. Çalışmada blok tabanlı programla-
manın hem akademik başarı üzerinde hem de adayların mesleki görüşleri ve tercihleri üzerindeki etkisi karma yöntem 
kullanılarak incelenmiştir. Sonuç olarak, görsel blok tabanlı programlamanın daha önce metin tabanlı programlamada 
zorlanan öğrencilerin başarısını arttırdığı ortaya çıkmıştır. Ancak, metin tabanlı programlamaya alışkın olan öğretmen 
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adayları blok tabanlı programlamaya uyum sağlamada başarısızlık göstermişlerdir.  

Sınırlı sayıdaki bu araştırmalar öğretmen/öğretmen adaylarının AI kullanımlarını farklı yönlerden incelese de litera-
türde öğretmenlerin öğretim materyali geliştirme aracı olarak AI’yı benimsemeleriyle ilgili yapılan çalışmalara rastlana-
mamıştır. Programlama konusunda az bilgisi olan veya hiç bilgisi olmayan öğretmenlerin eğitim-öğretim ortamlarındaki 
ihtiyaçlar doğrultusunda eğitsel mobil uygulamalar geliştirmelerini sağlamada sözü edilen özelliklerinden dolayı AI’nın 
kayda değer bir potansiyeli olduğu düşünülmektedir. Bu bağlamda çalışmanın, öğretmenlerin AI’yı eğitsel mobil uy-
gulama geliştirme aracı olarak benimsemesi/kabulü konusundaki araştırma boşluğunu doldurmaya yardımcı olması 
amaçlanmaktadır.

Bu çalışmada, Davis (1989) tarafından geliştirilen ve teknoloji kabul modellerinin en fazla kullanılanlarından biri olan 
“Teknoloji Kabul Modeli” (‘Technology Acceptance Model’ -TAM) kullanılmıştır. Teknoloji Kabul Modeli’ne göre kullanı-
cıların bir teknolojiyi kabul etme durumlarını algılanan yarar ve algılanan kullanım kolaylığı belirlemektedir. Algılanan 
yarar kişilerin belirli bir sistemi kullanmalarının performanslarını geliştireceğine inanma dereceleri olarak tanımlan-
maktadır. Algılanan kullanım kolaylığı ise kişilerin belirli bir sistemi çaba göstermeksizin kullanabileceklerine inanma 
dereceleridir (Davis, 1989). Bunlar davranışsal niyeti etkilemektedir. Teknoloji Kabul Modeli’ne göre, algılanan yarar ve 
algılanan kullanım kolaylığı kişinin bir teknolojiyi kullanma niyetini belirlemektedir (Venkatesh, 2000). Algılanan eğlen-
ce, belirli bir sistem kullanımından kaynaklanan herhangi bir performans sonucundaki zevkin yanı sıra, bu sistemi kul-
lanma etkinliğinin kendi başına zevkli olarak algılanması olarak tanımlanmaktadır (Venkatesh, 2000). Davranışsal niyet 
ise kişinin gelecekte belirli bir davranışı kendi isteğiyle gerçekleştirme veya gerçekleştirmemeye karar verme derecesi 
olarak tanımlanmaktadır (Warshaw ve Davis, 1985). Teknoloji kabul modelini test eden pek çok deneysel çalışmada, 
algılanan yarar teknoloji kullanımında davranışsal niyetin sürekli olarak güçlü bir belirleyicisi olmuştur (Venkatesh ve 
Davis, 2000). Algılanan yarar, algılanan eğlence ve algılanan kullanım kolaylığı değişkenlerinin birbiriyle ilişiklileri ve 
davranışsal niyeti etkileme durumları hakkında literatürde farklı sonuçlar mevcuttur. 

Bu çalışmanın amacı AI’nın eğitsel mobil uygulama geliştirme aracı olarak öğretmenler tarafından kabulünü araş-
tırmaktır. Bu şekilde, eğitim ortamlarında mobil uygulama geliştirme araçlarının kullanılma potansiyelini açıklamaya 
yardımcı olunacağı düşünülmektedir. Bu araştırmada cevap aranan sorular şu şekildedir:

1. Öğretmenlerin mobil uygulama geliştirme aracını kabulleri üzerinde etkisi araştırılan algılanan yarar, algılanan 
kullanım kolaylığı ve algılanan eğlence arasındaki ilişki nedir? 

2. Algılanan yarar, algılanan kullanım kolaylığı ve algılanan eğlence öğretmenlerin eğitsel mobil uygulama geliştirme 
aracını kullanmalarına yönelik davranışsal niyetlerini etkilemekte midir?

2. Yöntem

Bu çalışmada ilişkisel araştırma modeli kullanılmıştır. İlişkisel çalışmalar, iki veya daha fazla niceliksel değişken ara-
sındaki ilişkiyi ve bu ilişkinin derecesini belirlemek için kullanılır. İlişkiler incelenirken değişkenlere müdahale edilmez 
(Frankel, Wallen ve Hyun, 2012). Bu ilişkisel araştırmada algılanan yarar, algılanan kullanım kolaylığı ve algılanan eğlen-
ce arasındaki ilişkiyi araştırarak ve bu değişkenlerin davranışsal niyeti nasıl yordadığını tanımlayarak AI’nın eğitsel mobil 
uygulama geliştirme aracı olarak öğretmenler tarafından kabulü incelenmektedir. 

Katılımcılar

Çalışmada elverişli örnekleme tekniği kullanılmıştır. Çalışmanın katılımcılarını İstanbul’un Bakırköy ve Sancaktepe 
ilçelerinde yapılan eğitime katılan ve bu ilçelerde devlet okullarında görev yapan 50 Bilişim Teknolojileri, Fen Bilimleri, 
Matematik ve Türkçe öğretmenleri oluşturmaktadır. Öğretmenlerin 31’i kadın, 19’u erkektir. Ayrıca 38’i lisans, 12’si 
yüksek lisans mezunudur (Tablo 1). Öğretmenlerin 21’i 0-5 yıl; 16’sı 5-10 yıl; 7’si 10-15 yıl; kalan 6’sı da 15 yıl ve üzeri 
deneyimlidir (Tablo 2).

Tablo 1. Demografik bilgiler

Branşlar Toplam
Cinsiyet Eğitim Durumu

Erkek Kadın Lisans Yüksek Lisans
Bilişim Teknolojileri 8 7 1 7 1
Fen Bilimleri 6 2 4 5 1
Matematik 35 10 25 25 10
Türkçe 1 0 1 1 0
Toplam 50 19 31 38 12
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Tablo 2. Öğretmenlerin hizmet yılları
Hizmet Yılları 0-5 5-10 10-15 15-20 20-25

21 16 7 2 4
 Veri Toplama Araçları
Katılımcıların demografik verilerini saptamak için demografik bilgi formu kullanılmıştır. Formda yaş, cinsiyet, eğitim 

durumu, branş gibi sorular sorulmuştur. Öğretmenlerin algılarını ölçmek için kabul anketi kullanılmıştır. Anket, algılanan 
yarar (7 madde), algılanan kullanım kolaylığı (4 madde), algılanan eğlence (2 madde) ve davranışsal niyet (3 madde) 
olmak üzere dört kısımdan ve 16 maddeden oluşmaktadır. Algılanan yarar, algılanan kullanım kolaylığı ve davranışsal 
niyet kısımlarında Davis (1989)’in çalışmasından; algılanan eğlence kısmında Venkatesh ve Bala (2008)’dan yararlanıl-
mıştır. Kabul anketinin Türkçe versiyonu (Tokel ve Isler, 2013) kullanılmıştır.  Kabul anketinde her bir madde 5’li likert 
şeklindedir (1= Kesinlikle katılmıyorum-5=Kesinlikle katılıyorum). Güvenilirlik analizi sonucu Cronbach alfa değerleri 
algılanan kullanım kolaylığı, algılanan yarar, algılanan eğlence ve davranışsal niyet için sırasıyla .89, .94, .83, ve .91’dir. 
Sonuçlar, anketin iç tutarlılık açısından iyi bir güvenilirliğe sahip olduğunu göstermektedir (Cortina, 1993). 

Verilerin Toplanması
Çalışma kapsamında devlet okullarında görev yapmakta olan çeşitli branşlardan (Bilişim Teknolojileri, Fen Bilimleri, 

Matematik ve Türkçe) 50 öğretmene mobil programlama eğitimi düzenlenmiştir. Eğitim ilk gün programlamaya giriş 
eğitimi (değişken, döngü, koşul ifadeleri vb.) ve ikinci gün uygulamalı AI eğitimi olmak üzere iki gün sürmüştür.  İkinci 
günün sonunda öğretmenlerin görüşleri kabul anketi yardımıyla alınmıştır. 

Verilerin Analizi
Veriler SPSS 21 kullanılarak analiz edilmiştir. Değişkenler arasındaki ilişkiyi ve AI’yı kullanmada davranışsal niyet 

üzerindeki etkilerini araştırmak için çoklu doğrusal regresyon analizi kullanılmıştır. Çoklu doğrusal regresyon analizi algı-
lanan yarar, algılanan kullanım kolaylığı ve algılanan eğlencenin davranışsal niyeti ne ölçüde yordadığını araştırmak için 
kullanılmıştır. Bunun yanı sıra algılanan kullanım kolaylığı ve algılanan eğlencenin algılanan yararı yordama durumunu 
incelemek için de çoklu doğrusal regresyon analizi kullanılmıştır. Ayrıca beta katsayısı regresyon analizini yorumlamak 
için kullanılmıştır (Büyüköztürk, 2014).

3. Bulgular
Algılanan Yarar, Algılanan Kullanım Kolaylığı ve Algılanan Eğlence Arasındaki İlişki
Algılanan yarar, algılanan kullanım kolaylığı ve algılanan eğlence arasındaki Pearson çarpım korelasyon katsayıları 

Tablo 3’te görülmektedir. Algılanan kullanım kolaylığı, algılanan yarar (r = .46, p < .01); algılanan yarar, algılanan eğlence 
(r = .84, p < .01); ve algılanan kullanım kolaylığı, algılanan eğlence (r = .57, p < .01) arasında anlamlı ilişki vardır.

Tablo 3. Pearson korelasyon katsayıları
Değişkenler Algılanan Yarar Algılanan Kullanım Kolaylığı Algılanan Eğlence

Algılanan Yarar -
Algılanan Kullanım Kolay-
lığı .46* -

Algılanan Eğlence .84* .57*
*p < 0.01

Davranışsal Niyet, Algılanan Yarar ve Algılanan Kullanım Kolaylığı’nın Yordanma Durumları
Davranışsal niyeti yordayan değişkenler için çoklu doğrusal regresyon analizi özeti Tablo 4’te sunulmuştur. Sonuçlar 

genel regresyon modelinin anlamlı olduğunu göstermektedir (R2 = .64, F(3, 46) = 26.81,  p < .001). Davranışsal niyet pu-
anlarındaki varyasyonun % 64’ünü algılanan kullanım kolaylığı, algılanan yarar ve algılanan eğlence açıklamaktadır. Beta 
katsayı kareleri incelendiğinde davranışsal niyetin en iyi yordayıcısının toplam varyansın % 59’unu açıklayan algılanan 
eğlence olduğu görülmektedir. Bunun yanı sıra davranışsal niyetin ikinci en iyi yordayıcısı toplam varyansın % 36’sını 
açıklayan algılanan kullanım kolaylığıdır.

Tablo 4. Davranışsal niyet için çoklu doğrusal regresyon analizi özeti

Değişkenler B SE B β rs (rs)
2

Algılanan Yarar .20 .20 .16* .69 .47
Algılanan Kullanım Kolaylığı .29 .12 .25* .60 .36
Algılanan Eğlence .52 .19 .49** .77 .59
R2 = .64 (p < .001)      
*p < .05, **p < .01      
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Davranışsal niyetin yanı sıra algılanan yarar ve algılanan kullanım kolaylığı için de regresyon analizi yapılmıştır. Algıla-
nan yararı yordayan değişkenler için çoklu doğrusal regresyon analizi özeti Tablo 5’te sunulmuştur. Sonuçlar genel reg-
resyon modelinin anlamlı olduğunu göstermektedir (R2 = .70, F(2, 47) = 54.94,  p < .001). Algılanan yarar puanlarındaki 
varyasyonun % 70’ini algılanan kullanım kolaylığı ve algılanan eğlence açıklamaktadır. Beta katsayı kareleri incelendi-
ğinde algılanan yararın en iyi yordayıcısının toplam varyansın %70’ini açıklayan algılanan eğlence olduğu görülmektedir.

Tablo 5. Algılanan yarar için çoklu doğrusal regresyon analizi özeti

Değişkenler B SE B β rs (rs)
2

Algılanan Kullanım Kolaylığı -.02 .09 -.02 .46 .21
Algılanan Eğlence .72 .08 .85* .84 .70
R2 = .70 (p < .001)      
*p < .01      

Algılanan kullanım kolaylığını yordayan değişkenler için çoklu doğrusal regresyon analizi özeti Tablo 6’da sunulmuş-
tur. Sonuçlar genel regresyon modelinin anlamlı olduğunu göstermektedir (R2 = .32, F(2, 47) = 54.94,  p < .001). Algı-
lanan yarar puanlarındaki varyasyonun % 32’sini algılanan kullanım kolaylığı ve algılanan eğlence açıklamaktadır. Beta 
katsayı kareleri incelendiğinde algılanan yararın en iyi yordayıcısının toplam varyansın %32’sini açıklayan algılanan eğ-
lence olduğu görülmektedir.

Tablo 6. Algılanan kullanım kolaylığı için çoklu doğrusal regresyon analizi özeti

Değişkenler B SE B β rs (rs)
2

Algılanan Yarar -.05 .24 -.05 .46 .21
Algılanan Eğlence .57 .20 .61* .57 .32
R2 = .32 (p < .001)      
*p < .01      

4. Sonuç ve Tartışma

Bu çalışmanın amacı AI’nın eğitsel mobil uygulama geliştirme aracı olarak öğretmenler tarafından kabulünü araştır-
maktır. Çalışma kapsamında öğretmenlerin AI’yı kullanmalarındaki davranışsal niyetleri üzerinde algılanan yarar, algıla-
nan kullanım kolaylığı ve algılanan eğlencenin etkileri incelenmiştir. Bunun yanı sıra bu değişkenler arasındaki ilişkiler 
de incelenmiştir. Araştırma sonuçları şu şekildedir: 1) Algılanan kullanım kolaylığı, algılanan yarar, algılanan yarar ve 
algılanan eğlence arasında anlamlı ilişki vardır. 2) Kullanım kolaylığı, algılanan yarar ve algılanan eğlence AI kullanımın-
daki davranışsal niyeti yordamaktadır. 3) Algılanan eğlence hem algılanan yarar hem de algılanan kullanım kolaylığının 
önemli bir yordayıcısıdır. 4) Algılanan kullanım kolaylığı algılanan yararın önemli bir yordayıcısıdır. 

Araştırma sonuçları öğretmenlerin AI’yı kullanmalarındaki davranışsal niyetlerinin en iyi yordayıcısının üç faktör ara-
sından algılanan eğlence olduğunu ortaya koymaktadır. Yani, öğretmenler AI’yı kullanırken eğlendikçe, AI’yı kullanmaya 
daha fazla niyetlenmektedirler. 

Bu sonuca paralel olarak Moon ve Kim (2001) de algılanan eğlenceyi algılanan yarara göre daha güçlü bir yordayıcı 
olarak bulmuşlardır. Bu sonuçtan farklı olarak, algılanan eğlencenin algılanan yarara göre davranışsal niyeti daha az et-
kilediğini ortaya koyan çalışmalar mevcuttur (Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1992; Tokel ve Isler, 2013). Bu çalışmadakine 
benzer şekilde Yi ve Hwang (2003) de algılanan eğlenceyi algılanan kullanım kolaylığına göre daha güçlü bir yordayıcı 
olarak belirtmektedirler. 

Algılanan eğlencenin diğer faktörlerle ilişkisine bakıldığında, sonuçlar algılanan eğlencenin algılanan yarar ve algıla-
nan kullanım kolaylığının en önemli yordayıcısı olduğunu göstermektedir. Yani, öğretmenler AI’nin kullanımını eğlenceli 
bulduysa, AI’yı materyal geliştirmek için de yararlı olarak algılamaktadırlar. Literatürdeki araştırmalarda da benzer so-
nuçlara ulaşılmıştır (Park, Nam ve Cha, 2012; Yi ve Hwang, 2003).

AI gibi görsel blok tabanlı araçları kullanmak metin tabanlı programlama araçlarındaki zorluk ve hata ayıklama gibi 
durumlar olmayacağı için daha eğlencelidir. Ayrıca AI’da geliştirilen ürün, emülatör programları sayesinde mobil cihaza 
bile ihtiyaç duymadan görüntülenebilmektedir. Yani öğretmenler geliştirdikleri ürünü hemen görebilmektedirler. Bu 
durum da AI kullanmanın eğlenceli olmasına katkıda bulunmaktadır. Yi ve Hwang (2003) da buna paralel bir sonuç 
ortaya koymuşlardır. 

Araştırma sonuçları öğretmenlerin AI’yı kullanmalarındaki davranışsal niyetlerinin ikinci önemli yordayıcısının algı-



2465

|Kastamonu Eğitim Dergisi, 27(6), 2019|

lanan yarar olduğunu ortaya koymaktadır. Yani, öğretmenler AI’yı yararlı olarak algılıyorsa, gelecekte kullanmaya istekli 
olmaktadırlar. Bu çalışmanın sonucundan farklı olarak araştırmalarda davranışsal niyetin en önemli ve en güçlü yorda-
yıcısı olarak algılanan yarar bulunmuştur (Sánchez-Prieto, Olmos-Migueláñez ve García-Peñalvo, 2017; Teo, 2009; Tokel 
ve Isler, 2013; Venkatesh ve Davis, 2000).

Araştırmanın diğer bir sonucu davranışsal niyeti en az etkileyen değişkenin kullanım kolaylığı olduğudur. Bu duruma 
AI’nın blok tabanlı, görsel ve daha önce hiç deneyimi olmayan veya az deneyimi olan kişilerin bile kolayca kullanabilece-
ği biçimde olması sebep gösterilebilir. Chow, Herold, Choo ve Chan (2012) ve Teo (2009) algılanan kullanım kolaylığının 
davranışsal niyet üzerinde etkisi olduğunu ortaya koymuşlardır. 

AI’nın kabulünü etkileyen faktörlerin ortaya koyulmasının önemli olduğu düşünülmektedir. Bu değişkenler ve iliş-
kiler konusunda farklı görüşler mevcut olsa da, araştırmanın AI’nın bir materyal geliştirme aracı olarak öğretmenler 
tarafından kabulüne ilişkin önemli noktalara ışık tutması beklenmektedir. AI eğitim-öğretim ortamları için uygulama 
geliştirilmesinin yanı sıra öğretmenlerin eğlenmesini de sağlayabilmektedir. Bu nedenle, öğretmenler AI’nın kullanımını 
eğlenceli bulduysa, AI’nın yanı sıra kendi uygulamalarını geliştirecekleri benzer teknolojilere de kolaylıkla adapte olabi-
lirler. Öğretmenler bazı programları/uygulamaları yararlı olsa da eğlenceli olmadığı için kullanmaktan kaçınabilmekte-
dirler. Bu nedenle yöneticilerin, eğitim politikası geliştirenlerin, eğitim yetkililerinin sadece yararlı değil aynı zamanda 
eğlenceli uygulamaları öğretmenlere önermeleri önemlidir. 

Gelecekteki çalışmalar için öneriler şu şekildedir: 

• Farklı kademelerden, farklı branşlardan ve daha fazla sayıdaki öğretmenlere App Inventor eğitimi verilebilir. Eği-
timlere farklı etkinlikler eklenebilir.

• Bu tür eğitimlerin sayısı artırılarak ve içeriği genişletilerek öğretmenlerin kendi materyallerini kendilerinin geliştir-
meleri sağlanabilir.

• Farklı programlar kullanılarak karşılaştırma çalışmaları yürütülebilir.

• Araştırmaya sınırlı sayıda değişken dahil edilmiştir. Araştırmalara tutum, kültürel farklıklar gibi değişkenler ekle-
nebilir.
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