MILLI EGITIM e Cilt: 48 e Say1: 223, (113-128)

OZEL YETENEKLI OGRENCILERIN BILGISAYAR
OYUNLARI DESTEKLi KODLAMA OGRENIMINE
YONELIK TUTUMLARI

ARASTIRMA MAKALESI

Ayse ALKAN'

1 Dr., MEB 6gretmen, Samsun R.K. Bilim ve Sanat Merkezi, ayse.alkan55@gmail.com , ORCID ID: 0000-0002-9125-1408.

Gelis Tarihi: 17.12.2018 Kabul Tarihi: 10.05.2019

Oz: Bu calismanin amacy; programlama ve algoritma mantig1 ile 6grenci-
lerin {i¢ boyutlu oyunlarini hazirlayabildikleri programlama ortaminda egitim
alan 6zel yetenekli 6grencilerin bilgisayar oyunlar: destekli kodlama 6grenimi-
ne yonelik tutumlarmi tespit etmektir. Arastirmada ¢alisma grubunu 2017-2018
egitim-6gretim yilinda Samsun’da, bilgisayar oyunlar: destekli kodlama egitimi
almus 3,4 ve 5.simifta okuyan 75 6zel yetenekli 6grenci olusturmaktadir. Arastir-
mada tarama modeli kullanilmistir. Veri toplamada 6zel yetenekli 6grencilerin
bilgisayar oyunlar destekli kodlama 6grenimine y6nelik tutumlarini belirleme-
de Kegeci, Alan ve Zengin (2016)'in gelistirdigi 6lgek kullanilmistir. Veriler SPSS
22 istatistik programu ile ¢6ziimlenmis ve analizlerde anlamlilik diizeyi .05 kabul
edilmistir. Betimsel istatistikler, ANOVA, T testi kullanilmuistir.

Aragtirma sonucunda; erkek 6grencilerin kodlamaya yonelik tutumlar: daha
yliksek iken genel olarak 6zel yetenekli 6grenciler, bilgisayarda kendi oyunlarini
tasarlamak ve bilgisayarda kodlama yapmayi 6grenmek istemektedir. Ogrenci-
ler oyunlarini tasarlamanin yaraticiliklarini gelistirecegini, kodlama 6greniminin
kendileri icin faydali olacagini, kodlamanin problem ¢ozme becerisini gelistire-
cegi igin smavlarda basarilarin artacagini ifade etmistir.

Anahtar Kelimeler: Ozel yetenekli grenciler, teknoloji, kodlama, 6zel egi-
tim, tutum
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THE ATTITUDES OF GIFTED STUDENTS FOR
COMPUTER GAMES SUPPORTED CODING
LEARNING

Abstract:

Purpose of the study; To determine the attitudes of specially gifted students
who are educated in the programming environment in which students can pre-
pare their three dimensional games. In the 2017-2018, the study group consisted
of 75 special talented students in Samsun. Scan model is used. The scale deve-
loped by Kegeci, Alan and Zengin (2016) was used to determine the attitudes of
special talented students towards coding learning. The data were analyzed by
SPSS 22 and the level of significance was accepted as .05. Descriptive statistics,
ANOVA, T test were used.

As a result of the research; while male students’ attitudes towards coding
are higher.It is seen that generally gifted students want to design their own ga-
mes on the computer and learn to coding on computer.The students stated that
designing their games would improve their creativity, coding learning would be
beneficial for them, and the success of the exams would increase as the coding
would improve the problem solving skills.

Keywords: Specially gifted students, technology, coding, special education,
attitude

Giris

Bilim ve teknolojideki hizli gelismeler bireylerde istendik davranis degisikligi olus-
turma siirecinde énemli bir yere sahiptir. Dijital bir diinyada dogup biiyiiyen ¢ocuk-
larin teknolojik arag-gerecleri hayatlarinda en verimli sekilde kullanabilmelerinde bi-
lingli yonlendirilmelerinin énemi yadsinamaz bir gercektir. Teknolojik arag-gereclerin
verimli kullanulabilmesi ise kullanicilarin bilgi, beceri ve amaglari ile dogru orantilidar.

21. ylizyilda 6grencilerden elestirel diistinebilme, problem ¢6zebilme, analiz- sen-
tez yapabilme, giincel bilgiye kolay erisebilme gibi temel beceriler beklenmektedir.
Ust diizey biligsel diisiinme becerilerine sahip olmay1 gerektiren programlama ile
problem ¢6zme, olaylar arasindaki iligkileri gérme, yaratict diistinme gibi biligsel be-
ceriler kazandirilabilmektedir (Fesakis ve Serafeim, 2009; Karabak ve Giines, 2013; Lau
ve Yuen, 2009; Shin, Park ve Bae, 2013;).
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Ozel yetenekli 6grencilerin yaraticiliklar yiiksek, problem ¢ozme becerileri gelig-
mis ve 6grenme siireglerinde teknoloji kullanimina y6nelik olumlu algilar: vardir. Gii-
niimiizde yazilim alaninda yetismis insanlara duyulan ihtiyag her gecen giin artmak-
tadir. Ogrencilere bilgisayar programlari yazmalarim 6gretmek, diigiinme becerilerini
gelistirmeye yardimei olurken, bilgisayar ve beyin arasindaki benzerlikleri 6gretmek-
te, bilgisayar mantigin1 diger problem ¢6zme tiirlerine nasil uygulayabileceklerini
gormelerine yardime1 olmaktadir. Bilgisayar programlama ¢alismalarinin 6grencilerin
akademik basarilarin, elestirel diistinme egilimlerini, 6z yeterlik algilarini, sistematik
diistinebilme, problemler karsisinda farkli yonlerden bakabilme, sebep-sonug iliski-
si kurabilme, farkl: diistinebilme ve yaratici problem ¢6zme yeteneklerini gelistirdigi
belirtilmektedir. Ulkelerin geleceklerinin sekillenmesinde 6zel yetenekli &grencilerin
onemli katkilar sagladig1 gz ontine alindiginda, bilisim teknolojilerinin 6zel yetenekli
ogrencilerin yasaminda aktif olarak kullanilmasinin gerekliligi daha da 6n plana ¢ik-
maktadir (Bayraktar,2000; Chunk ve Yu, 2013; Clements ve Gullo, 1984; Cosar, 2013;
Digest,1985; Kim, Hook, 2004; Mazman ve Altun, 2013; Yiikseltiirk ve Altiok, 2015;).

Bireylerde tiretkenligin ve yaraticiligin gelisiminde bilisim teknolojilerini etkili ola-
rak kullanabilme ve kodlama egitimi biiyiik énem tagimaktadir. Ozel yetenekli 6gren-
cilerin hazir yazilimlar1 6grenmelerinin yaninda bu yazilimlarin tiretilmesi ¢alismala-
rina da yonlendirilmeleri gerekmektedir. PISA sonuglarina gore Finlandiya'nin, Yeni
Zelanda'nin, ingiltere’nin, ABD’nin bu tiir uygulamalara 6gretim programlarinda yer
verdigi ve bu konuda hizli ilerlemeler gosterdigi ayrica 1980’de Japonya'nin, 2000'li
yillarda Giiney Kore'nin Asya’da yarattig1 etkiyi Tiirkiye’de de meydana getirmek
amaci ile, yeniliklere agik, girisimci ruhu olan, yaratic1 diistinebilen bir nesil yetistir-
mek i¢in kii¢lik yastan itibaren 6grencilerin bilgisayar programlama gibi teknolojik
yeteneklere sahip olmas: gerektigi ilgili alanyazinda da belirtilmektedir. (Akpinar ve
Altun, 2014; Kert ve Ugras, 2009; McClellan, 1985; Periathiruvadi ve Rinn, 2012; STEM
Egitimi Tiirkiye Raporu, 2015).

Arastirmanin Amaci

Yiikselttirk ve Altiok (2015) programlama egitiminin sekli, programlama dili, hedef
kitleye ulasma ve geleneksel programlama dillerinin yapilarindaki karmasiklik gibi
zorluklarin bulundugunu, bu zorluklardan dolay: programlamay: somutlastirarak,
bireylerin 6grenmesini kolaylastiracak Alice, Microsoft Small Basic, Scratch, Stagecast
Creator ve Toontalk gibi programlama ortamlarin gelistirildigini belirtmektedir.

Ogrencilerin programlama ve algoritma mantigini kullanarak ii¢ boyutlu tasarim-
lar yaparak kendi oyunlarini hazirlayabildikleri bir diger programlama ortami Micro-
soft tarafindan gelistirilmis gorsel bir programlama dili olan Kodu Game Lab’dir. Bu
¢alismanin amaci; Kodu Game Lab programlama ortaminda egitim alan 6zel yetenekli
ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini tes-
pit etmek ve bu konuda yapilacak diger calismalara katkida bulunmaktir.
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Yontem

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araci, verilerin ana-
lizi ile ilgili bilgiler verilmistir.

Arastirmanin Modeli

Arastirmada tarama modeli uygulanmistir. Tarama arastirmalarinda temel amag
var olan durumu oldugu bigimde ortaya koymaktir. Arastirmada her sey var oldugu
gibi tanimlanmaya cahigilir (Karasar, 2005). Ogrencilerin demografik bilgileri, 6zel ye-
tenekli 6grencilerin bilgisayar oyunlari destekli kodlama 6grenimine yonelik tutumla-
r1 tarama kismini olusturmaktadir.

Calisma Gurubu

Arastirmanin ¢alisma gurubunu Samsun’da bulunan 6zel yetenekli 6grenciler
olusturmaktadir. Calisma gurubunun demografik bilgileri Tablo 1’de gosterilmektedir.

Tablo 1. Calisma Grubunun Demografik Bilgileri

f %

Sinif 3.Smuf 30 40
4.Sinf 26 34,7
5.Smuf 19 25,3

Toplam 75 100
Cinsiyet Kiz 35 46,7
Erkek 40 53,3

Toplam 75 100

Yas 9 yas 30 40
10 yas 26 34,7
11 yas 19 25,3

Toplam 75 100

Tablo 1’e gore ¢calisma grubunun %401 3.smuf (9 yas), %34,7’si 4.s1f(10 yas), %25,3"i
5.sinuftir (11 yas). Arastirmaya katilan 6grencilerin %46,7’si kiz 6grenci, %53,3'1i de er-
kek dgrencidir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplamak amaciyla, 6zel yetenekli 6grencilerin bilgisayar oyun-
lar1 destekli kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini belirleyebilmek icin Kegeci, Alan
ve Zengin (2016) tarafindan gelistirilen “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama
Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi” uygulanmustir. Olgek, 28 maddeden olusmakta
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olup besli likert tipindedir (Kesinlikle katiliyorum, katilryorum, kararsizim, katilmi-
yorum, kesinlikle katilmiyorum). Arastirmaya katilan ¢alisma gurubunda bulunan
ogrencilerin demografik bilgileri 6l¢ek ile alinmustr.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmada veriler SPSS 22 programu ile incelenmis ve arastirmada yapilan ana-
lizlerde anlamlilik diizeyi .05 kabul edilmistir. Frekans, yiizde, anova, t testi istatistik
teknikleri kullanilmistir.

Bulgular

Bu boliimde, 6zel yetenekli 6grencilerin bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6g-
renimine yonelik tutumlarini belirleyebilmek igin uygulanan 6lgekteki maddelerden
siif seviyeleri ve cinsiyet arasindaki anlamli farklilik olan maddelere ve 6lcek gene-
linde verilen cevaplarin analiz sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 2.”Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi isterim.” Maddesinin Struf
Seviyesine Gore ANOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Sd Kareler f P Anlaml: Fark
Kaynag: Toplam1 Ortalamasi

Gruplararast 17,077 2 8,538 8,878 ,000 3.smuf-5.smif

Grupigi 69,243 72 ,962 4. simif-5.smuf

Toplam 86,320 74

Analiz sonuglari, 6grencilerin “Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi
isterim.” distincesi ile siuf seviyeleri arasinda anlamli bir farkliik gostermektedir
(F(2_72):8,878, p<.05). Baska bir ifade ile 6grencilerin “Dersleri bilgisayarla oyun oyna-
yarak islemeyi isterim.” diistincesi sinif seviyesine gore anlamli bir sekilde degismek-
tedir. Hangi siniflar arasinda fark oldugunu bulmak amaci ile yapilan Scheffe testinin
sonuglarma gore 3.siniflar (X=3,8) ve 4.smflarin (X=4,1), 5.siuflara (X=2,8) gore daha
olumlu diisiincelere sahip oldugu belirlenmistir.

Tablo 3. “Bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin dis goériintisiinii kendim ayarla-
mak isterim.” Maddesinin Sinif Seviyesine Gre ANOVA Sonuglar

Varyansin Kareler Sd Kareler f P Anlamli Fark
Kaynag: Toplam1 Ortalamasi

Gruplararasi 5,908 2 2,954 6,643 ,002 4.s1nif-5.smif
Grupici 32,012 72 445 4 sinif-3.s1mif
Toplam 37,920 74
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Analiz sonuglari, 6grencilerin “Bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin dis gorii-
niistinii kendim ayarlamak isterim.” diistincesi ile sinif seviyeleri arasinda anlaml bir
fark oldugunu gostermektedir ( F,,, 6,643, p<.05). Bagka bir ifade ile grencilerin
“Bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin dis gortintistinii kendim ayarlamak iste-
rim.” diistincesi sinif seviyesine gore anlamli bir sekilde degismektedir. Hangi sinuflar
arasinda fark oldugunu bulmak amaci ile yapilan Scheffe testinin sonuglarina gore
4.sinuflarin (X=4,46), 3.smuf (Y=3,9) ve 5.siniflara (Y=3,7) gore daha olumlu diistincelere
sahip oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.”Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlar aktif degildir.” Maddesinin Siruf
Seviyesine Gére ANOVA Sonuglar1

Varyansin Kareler Sd Kareler f p Anlaml: Fark
Kaynag Toplam1 Ortalamasi

Gruplararasi 2,508 2 2,954 5,653 ,005  3.smuf-5.smaf
Grupici 15,972 72 ,445 3.sinif-4.simf
Toplam 18,480 74

Analiz sonuglari, 6grencilerin “Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlar aktif degil-
dir.” diistincesi ile sinuf seviyeleri arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermektedir
(F 5,653, p<.05). Bagka bir ifade ile grencilerin “Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi
olanlar aktif degildir.” diistincesi sinif seviyesine gore anlaml bir sekilde degismek-
tedir. Hangi siniflar arasinda fark oldugunu bulmak amaci ile yapilan Scheffe testinin
sonuglarma gore 3.siniflarin &:1,76), 4.siniflara (§=1,50) ve 5.smiflara &:1,3) gore
daha olumlu diistincelere sahip oldugu belirlenmistir. Analiz sonuglarina gore sinif
seviyesi yiikseldik¢e bu goriise katilim orani azalmistir. Bu durumda 6grencilerin
meslekler hakkindaki bilgileri arttik¢a goriislerinin ve tutumlarinin degisebilecegini
soyleyebiliriz.

Tablo 5. “Oyunlardaki seviyelerin ¢oklugu oyuna olan ilgimi artirir.” Maddesinin
Smif Seviyesine Gére ANOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Sd Kareler f p Anlaml1 Fark
Kaynag1 Toplam1 Ortalamasi

Gruplararasi 3,120 2 1,560 8,100 ,001 3.s1mif-5.s1mif
Grupici 13,867 72 ,193 4 .sinf-5.s1mif
Toplam 16,987 74

Analiz sonuglari, 6grencilerin “Oyunlardaki seviyelerin ¢oklugu oyuna olan ilgi-
mi artirir.” diigtincesi ile sinif seviyeleri arasinda anlaml bir farklilik gostermektedir
(F,., 8,100, p<.05). Baska bir ifade ile 6grencilerin “Oyunlardaki seviyelerin goklu-

(2-72)=
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gu oyuna olan ilgimi artirir.” diistincesi sinif seviyesine gore anlamli bir sekilde de-
gismektedir. Hangi siniflar arasinda fark oldugunu bulmak amaci ile yapilan Scheffe
testinin sonuglarma gore 3.smuiflar &:4,43) ve 4.smiflarin (X=4,50), 5.sinuflara (X=4,0)
gore daha olumlu diistincelere sahip oldugu belirlenmistir.

Tablo 6. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Olcekteki Maddelere Verdikleri Cevap
Dagilimlar1

£ g s
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v « ] < ] v «©

MM M M M MM
f f f f f
1  Bilgisayarla (tablet, telefon vb.) oyun oynamak Kiz 5 8 13 4 5
okul basarima katki saglar. Erkek 7 9 13 5 6
2 Bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak ders Kiz 0 9 16 8 2
calismak faydalidir. Erkek 7 2 10 7 1
3 Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi Kiz 3 5 11 3 3
isterim. Erkek 15 14 6 5 0
4  Bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarm dis Kiz 9 2 4 0 0
goriinlistinii kendim ayarlamak isterim. Erkek 15 14 1 0 0
5  Bilgisayarda kendi oyunumu tasarlamak Kiz 16 19 0 0 0

isterim.

renm Erkek 22 18 0 0 0

6  Bilgisayarda kodlama yapmay1 6grenmek Kiz 26 5 0 4
isterim.
Erkek 35 5 0
7  Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlar aktif Kiz 0 0 22 13
degildir._ Erkek 0 0

8  Oyunlarmn seviyeli olmasi ilgimi ¢eker. Kiz 3 32

Erkek 29 11

9  Opyunlardaki seviyelerin ¢oklugu oyuna olan Kiz 5 30

o|lo|lo|loc|lo|lol of ©
N
(=)
N
(=

ilgimi artirir.
Erkek 21 19

N
—_
(o)}
W

10 Oyun hazirlarken kahramanin basina neler Kiz 4 5
gelebilecegini kendim belirlemek isterim.

Erkek 10 11

Qa1
N
N
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11 Kendi hazirladigim bilgisayar oyununu Kiz 27 8 0 0 0
arkadaslarimin da oynamasini isterim. Erkek 40 0 0 o0 0
12 Bilgisayarda kendi oyunumu hazirlamak Kiz 0 0 0 16 19
ilgimi cekmez. Erkek 0 0 0 13 27
13 Arkadaglarmin tasarladig1 oyunlari oynamak Kiz 25 10 0 O 0
eglenceli olabilir. kel o7 n 5 5
rke
14  Bilgisayarda kod yazmak benim icin zordur. Kiz 0 0 13 4 18
Erkek 0 0 10 5 25
15 Bilgisayarda kod yazmay1 6grenmek istemem.  Kiz 0 0 0 18 17
Erkek 0 0 20 20
16  Sokakta oynanan oyunlar benim icin Kiz 3 8 13
tehlikelidir. Erkek 2 10 19 9
17 Kodlama 6greniminin benim i¢in faydal Kiz 25 10
olacagini diisiiniiyorum. Erkek 27 13
18 Bilgisayar oyunlari ile egitim 6gretim olmaz. Kiz 0 0 1 3 21
Erkek 0 0 10 17 13
19 Kodlama &grenimi problem ¢ozme becerimi Kiz 16 1 8 0 0
gelistirecegi icin sinavlarda basarim artar. Frkek 19 12 9 0 0
20 Kendi oyunumu tasarlamak yaraticiigimi Kiz 35 0 0
gelistirecektir. Erkek 40 0 0
21 Bilgisayarla oyun oynamak bos zamanlar: Kiz 5 7 12 5 6
degerlendirmek icin idealdir.
Erkek 12 12 10 0 6
22 Disarida (futbol, basketbol, evcilik vb.) Kiz 5 12 4 7 7
oynanan oyunlardansa bilgisayarla Erkek 17 13 0 4
oynanan oyunlar daha iyidir.
23  Arkadaslarimla oyun oynamaktansa bilgisayar Kiz 0 2 10 10 13
oyunu oynamay1 tercih ederim. Erkek 0 13 14 9 4
24 Bilgisayar oyunlarinda ikili oyunlar1 daha cok  Kiz 9 12 3
severim. Erkek 6 7 16 5
25 Kodlama 6grenimi zeka gelistirir. Kiz 3 18 5 7 2
Erkek 9 12 5 10 4
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26 Bilgisayarda oyun oynamak bireyleri Kiz 3 7 10 10 5
tembellestirir. Erkek 0 11 2 11 16
27  Derslerin bilgisayar oyunlari ile islenmesi Kiz 8 7 15
derse olan ilgimi artirr. Erkek 16 1 5
28 Bilgisayarda oyun kodlamay1 6grenirsem Kiz 9 17 7 2 0

derslerim de bagarim artar.
Erkek 3 10 15 5 7

Genel Ortalama 109 94 57 56 56

Tablo 6’daki cevap dagilimlar: incelendiginde kiz ve erkek 6grencilerin bilgisayar-
la (tablet, telefon vb.) oyun oynamak okul basarima katki saglar konusunda ¢ogunluk-
la kararsiz olduklari, kiz 6grenciler bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak ders ¢alis-
mak faydalidir diisiincesinde kararsiz iken, erkek 6grencilerin bu goriise katildiklar:
goriilmektedir. Ogrencilerin cogunun dersleri bilgisayarla oyun oynayarak iglemeyi,
bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin dis gortintistinti kendileri ayarlamak, bilgisa-
yarda kendi oyunlarini tasarlamak ve bilgisayarda kodlama yapmay1 6grenmek iste-
mektedir.

Ogrencilerin cogu oyunlarm seviyeli olmasi ve seviyelerin coklugunun oyuna il-
gilerini arttirdigini belirtirken bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlarin aktif olmadi-
gina katilmadiklarini belirtmektedirler. Kiz 6grenciler oyun hazirlarken kahramanin
basina neler gelebilecegini kendi belirlemek isterken, erkek 6grenciler ise istememek-
tedir.

Ogrencilerin ¢ogu oyun hazirlarken kahramanin basina neler gelebilecegini ken-
dileri belirlemek istediklerini, arkadaslarimin tasarladig1 oyunlari oynamanin eglen-
celi olabilecegini, kodlama 6greniminin kendisi i¢in faydali olacagini, kodlama 6gre-
niminin problem ¢dzme becerisini gelistirecegi i¢in sinavlarda basarisinin artacagini,
disarida (futbol, basketbol, evcilik vb.) oynanan oyunlardansa bilgisayarla oynanan
oyunlarin daha iyi olacagini, kodlama 6greniminin zekay1 gelistirdigini ve bilgisayar-
da oyun kodlamay1 dgrenirlerse ders basarisinin da artacagini belirtmektedir.

Ogrenciler bilgisayar oyunlari ile egitim 6gretim olmaz ve bilgisayarda oyun oyna-
manin bireyleri tembellestirir gortisiine katilmiyorken kendi oyunlarimi tasarlamanin
yaraticiliklarin gelistirecegini ifade etmistir. Tablo 6’daki cevap dagilimlarnin genel
ortalamasi incelendiginde 6zel yetenekli 6grencilerin bilgisayar oyunlar: destekli kod-
lama 6grenimine yo6nelik tutumlarinin olumlu, 6grencilerin kodlama 6grenmeye ilgi-
leri oldugu soylenebilir.
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Tablo 7. “Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi isterim.” Maddesinin Cin-
siyete Gore T- Testi Sonuglari

Cinsiyet N X S sd t P
Kiz 35 3,34 1,05 73 2,62 ,01
Erkek 40 3,97 1,02

“Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi isterim.” maddesi cinsiyete gore
anlamli bir farklilik géste_rmektedir [t(73>=2,62, p <,05]. Erkek 6grencilerin tutumlar:
(X=3,97), kiz 6grencilere (X=3,34) gore daha olumludur. Bu bulgu derslerin bilgisayar
oyunlar: ile oynayarak ders igslenmesi ile cinsiyet arasinda anlamli bir iliski oldugu
seklinde de yorumlanabilir.

Tablo 8. “Bilgisayarda kodlama yapmay1 6grenmek isterim.” Maddesinin Cinsiye-
te Gore T- Testi Sonugclar:

Cinsiyet N X S sd t p
Kiz 35 4,40 1,28 73 2,24 ,02
Erkek 40 4,87 ,033

“Bilgisayarda kodlama yapmay1 6grenmek isterim.” maddesi cinsiyete gore an-
lamh bir farklilik géstergektedir [t(73):2,24, p <05]. Erkek &grencilerin tutumlar:
(X=4,87), kiz 6grencilere (X=4,40) gore daha olumludur. Bu bulgu bilgisayarda kodla-
ma yapmay1 6grenmek isterim ile cinsiyet arasinda anlamli bir iliski oldugu seklinde

de yorumlanabilir.

Tablo 9. “Oyunlarin seviyeli olmasi ilgimi ¢eker.” Maddesinin Cinsiyete Gore
T- Testi Sonuglar

Cinsiyet N X S sd t p
Kiz 35 4,08 ,28 73 7,2 ,00
Erkek 40 4,72 A5

“Oyunlarm seviyeli olmasi ilgimi ¢eker.” maddesi cinsiyete gére anlaml bir farkli-
lik gt‘)st_ermektedir [t(73)=7,2, p <,05]. Erkek &grencilerin tutumlar (X=4,72), kiz 6gren-
cilere (X=4,08) gore daha olumludur. Bu bulgu Oyunlarmn seviyeli olmasn ile cinsiyet
arasinda anlaml bir iliski oldugu seklinde de yorumlanabilir.
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Tablo 10. “Oyunlardaki seviyelerin ¢oklugu oyuna olan ilgimi artirir.” Maddesinin
Cinsiyete Gore T- Testi Sonuglari

Cinsiyet N X S sd t p
Kiz 35 4,14 ,35 73 3,73 ,00
Erkek 40 4,52 ,50

“Oyunlardaki seviyelerin ¢oklugu oyuna olan ilgimi artirir.” maddesi cinsiyete
gore anlamli bir farklilik gostermektedir [t,,=3,73, p <,05]. Erkek 6grencilerin tutum-
lar1 (X=4,52), kiz 6grencilere (X=4,14) gore daha olumludur. Bu bulgu “Oyunlardaki
seviyelerin ¢oklugu oyuna olan ilgimi artirir.” ile cinsiyet arasinda anlaml bir iligki
oldugu seklinde de yorumlanabilir.

Tablo 11. “Kendi hazirladigim bilgisayar oyununu arkadaslarimin da oynamasimni
isterim.” Maddesinin Cinsiyete Gore T- Testi Sonuglar1

Cinsiyet N X S sd t )
Kiz 35 4,77 A2 73 3,39 ,00
Erkek 40 5,00 ,00

“Kendi hazirladigim bilgisayar oyununu arkadaslarimin da oynamasini isterim.”
maddesi cinsiyete gore _anlamh bir farklilik gésiermektedir [t(73)=3,39, p <,05]. Erkek
ogrencilerin tutumlari (X=5,00), kiz 6grencilere (X=4,77) gore daha olumludur. Bu bul-
gu “Kendi hazirladigim bilgisayar oyununu arkadaslarimin da oynamasini isterim.”

ile cinsiyet arasinda anlaml1 bir iliski oldugu seklinde de yorumlanabilir.

Tablo 12. “Bilgisayarla oyun oynamak bos zamanlar1 degerlendirmek icin ideal-
dir.” Maddesinin Cinsiyete Gore T- Testi Sonuglar:

Cinsiyet N X S sd t P
Kiz 35 3,0 1,28 73 1,97 04
Erkek 40 3,6 1,33

“Bilgisayarla oyun oynamak bos zamanlar1 degerlendirmek icin idealdir.” mad-
desi cinsiyete gore anlamli bir farklihk gostermektedir [t<73)=1,97, p <,05]. Erkek 6g-
rencilerin tutumlar1 (X=3,6), kiz 6grencilere (X=3,0) gore daha olumludur. Bu bulgu
“Bilgisayarla oyun oynamak bos zamanlar1 degerlendirmek icin idealdir.” ile cinsiyet
arasmnda anlaml bir iliski oldugu seklinde de yorumlanabilir.
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Tablo 13. “Bilgisayar oyunlarinda ikili oyunlar1 daha ¢ok severim.” Maddesinin
Cinsiyete Gore T- Testi Sonuglari

Cinsiyet N X S sd t p
Kiz 35 3,48 1,35 73 2,01 ,04
Erkek 40 2,87 1,26

Bilgisayar oyunlarinda ikili oyunlar: daha ¢ok severim.” maddesi cinsiyete gore
aﬂlamh bir farklilik géster_mektedir [t(73>=2,01, p<,05]. kiz 6grencilerin tutumlar:
(X=3,48), erkek 6grencilere (X=2,87) gore daha olumludur. Bu bulgu “Bilgisayar oyun-
larinda ikili oyunlari daha ¢ok severim.” ile cinsiyet arasinda anlaml: bir iliski oldugu
seklinde de yorumlanabilir.

Tablo 14. “Bilgisayarda oyun oynamak bireyleri tembellestirir.” Maddesinin Cinsiyete
Gore T- Testi Sonuglart

Cinsiyet N X S sd t p
Kiz 35 2,80 1,18 73 2,13 ,03
Erkek 40 2,20 1,24

“Bilgisayarda oyun oynamak bireyleri tembellestirir.” maddesi cinsiyete gore an-
'kl (73):2,13, p <05]. Kiz 6grencilerin (X=3,48), erkek
ogrencilere (X=2,87) gore bu goriise daha ¢ok katildig1 goriilmektedir. Bu bulgu “Bilgi-

lamli bir farklilik gostermektedir [t
sayarda oyun oynamak bireyleri tembellestirir.” ile cinsiyet arasinda anlamli bir iliski
oldugu seklinde de yorumlanabilir.

Tablo 15. “Bilgisayarda oyun kodlamay1 6grenirsem derslerimde basarim artar.”
Maddesinin Cinsiyete Gore T- Testi Sonuglar1

Cinsiyet N X S sd t P
Kiz 35 3,94 ,83 73 4,23 ,00
Erkek 40 2,92 1,18

“Bilgisayarda oyun kodlamay1 6grenirsem derslerimde basarim artar.” maddesi
cinsiyete ggre anlamli bir farklilik gtis_’uermektedir [t(73)=4,23, p<,05]. Kiz 6grencilerin
tutumlar (X=3,94), erkek 6grencilere (X=2,92) gore daha olumludur. Bu bulgu “Bilgi-
sayarda oyun kodlamay1 6grenirsem derslerimde basarim artar.” ile cinsiyet arasinda
anlamli bir iliski oldugu seklinde de yorumlanabilir.
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Tartisma, Sonug ve Oneriler

Arastirmaya katilan 6zel yetenekli 6grencilerin %401 3.sinf (9 yas), %34,7’si 4.s1-
nif(10 yas), %253’ 5.smaftir (11 yas). Arastirmaya katilan 6grencilerin %46,7’si kiz
ogrenci, %53,3'i de erkek 6grencidir. Calismaya katilan 6grencilerden 3. ve 4. simnif
ogrencileri dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeye daha olumlu bakarken 5.
siiflarda ise bu oran daha diisiiktiir. Smif seviyesi yiikseldikge derslerin bilgisayarla
oyun oynayarak islenmesini 6zel yetenekli 6grencilerin uygun bulmadigini syleyebi-
liriz. 4. sinifta okuyan 6zel yetenekli 6grenciler bilgisayar oyunlarindaki kahramanla-
rin dis gortiniistinii kendileri ayarlamayi isterken 3. ve 5. sinif 6grencilerin bu isteginin
azaldig: goriilmektedir.

Calismaya katilan 3. sinuf 6grencileri bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlarin ak-
tif olmadigini diistintirken smuf seviyesi ytikseldikge bu goriistin azaldig: goriilmekte-
dir. Bu durumda 6grencilerin meslekleri tanidikca goriislerinin degistigini sdyleyebi-
liriz. Ayrica arastirmaya katilan dgrencilerin sinuf seviyeleri yiikseldikg¢e oyunlardaki
seviyelerin cokluguna olan ilgilerinin azaldig1 goriilmektedir.

Caligmaya katilan 6grencilerin olgekteki maddelere verdikleri cevaplar incelendiginde kiz
ve erkek 6grencilerin bilgisayarla (tablet, telefon vb.) oyun oynamanin okul basarila-
rina katki saglama konusunda ¢ogunlukla kararsiz olmalarini bilgisayarlarin (tablet,
telefon vb.) amag dist kullanimlarindan kaynaklanabilen olumsuz etkilerinden korun-
maya calistiklar seklinde yorumlanabilir. Erkek 6grencilerin bilgisayar oyunlarindan
yararlanilarak ders ¢alismak faydalidir diisiincesine daha fazla katilmalari erkek 6g-
rencilerin bilgisayar oyunlarmna daha diiskiin olduklarin diistindtirebilir. Ayrica erkek
ogrencilerin oyunlarin seviyeli olmasindan ve bu seviyelerin ¢oklugunun ilgilerini
¢ekmesinden dolay1 kiz 6grencilerden daha yiiksek bir tutum icerisinde olmalar1 bu
goriisti destekler niteliktedir. Arastirma sonuglarinda erkek 6grenciler bos zamanlarini
degerlendirmek i¢in bilgisayarla oyun oynamanin daha ideal oldugunu diisiinmekte-
dir. Kiz 6grencilerin bilgisayarda oyun oynamanin insanlar1 tembellestirecegi diisiince-
si kendilerini oyundan uzak tutmalarina sebep olarak gosterilebilir. Arastirmaya katilan
kiz 6grencilerin bilgisayar oyunlarinda ikili oynamay1 daha ¢ok tercih ettikleri, erkek
ogrencilerin ise bireysel oyunlar: daha ¢ok tercih ettikleri seklinde yorumlanabilir.

Ogrencilerin ¢ogu, dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi, bilgisayar
oyunlarindaki kahramanlarin dis goriiniisiinii kendileri ayarlamayz, bilgisayarda ken-
di oyunlarini tasarlamayi ve bilgisayarda kodlama yapmay1 6grenmek istemektedir.
Uysal (2014) da iyi yapilandirilmis problem ¢6zme becerileri kazandiran 6gretimsel
ortamlarin 6grencilerin basarilarini ve programlama algilarmi olumlu yonde etkiledi-
gini ifade etmektedir.

Erkek 6grencilerin kodlama yapmaya yonelik tutumlari, kiz 6grencilerin tutumla-
rindan daha ytiksek olsa da 6zel yetenekli 6grencilerde var olan bu i¢sel motivasyon
ile kodlama egitiminde daha basarili olacaklar1 s6ylenebilir. Ayrica 6grenciler kendi
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oyunlarini tasarlamanin yaraticiliklarini gelistirecegini, kodlama 6greniminin kendile-
ri i¢in faydalr olacagini, kodlama 6greniminin problem ¢6zme becerisini gelistirecegi
i¢in sinavlarda basarilarinin artacagini ifade etmistir. Fesakis ve Serafeim (2009) in de
programlamanin sistematik diistinme, problem ¢dzme, olaylar arasindaki iligkileri go-
reme, yaratict diisiinme gibi bilissel beceriler kazandirmasina yonelik gortisleri 6gren-
cilerin goriislerini destekler niteliktedir. Liao ve Bright (1991)'in yapmis oldugu meta
analiz calismasinda da; 65 ¢alisma degerlendirilmis ve programlamanin, problem
¢ozme ve diger bilissel beceriler tizerine etkileri incelenmistir. Arastirma sonucunda
yapilan 65 ¢alismanin 58'inde programlamanin problem ¢bzme ve biligsel etkilerinin
olumlu yonde oldugu, 7’sinde ise anlamli bir farkliligin olmadig ortaya ¢ikmustir. Cle-
ments ve Gullo (1984) da benzer sekilde yapmis oldugu calismada programlama egi-
timi alan 6grencilerin yaraticilik yetenekleri ve tist bilis yeteneklerinin programlama
egitimi almayan 6grencilerden daha yiiksek oldugunu ifade etmistir.

Kiz 6grencilerin bilgisayarda oyun kodlamanin derslerindeki basarisini arttiraca-
gina yonelik tutumlarinin daha fazla olmasinin ise bu diisiincelerden kaynaklandig:
soylenebilir. Akpinar ve Altun (2014) 6grencilere bilgisayar programlama ve tasarim
araclar ogretildiginde, 6grencilerin okullarma ve derslerine olan motivasyonlarinin
artacagini ifade etmektedir. Bu goriis 6grencilerin goriislerini destekler niteliktedir.

Bilisim Teknolojilerine karsi olumlu algilari bulunan 6zel yetenekli 6grencilerin
programlama konusundaki egitimlerine gorselligi 6n planda bulunan Scratch, Kodu
Game Lab, Alice, App Inventor gibi programlarla baglanilabilir. Gorselligi 6n planda
bulunan bu programlar aracilig: ile yapilan egitimlerle ilgili arastirmalar incelendi-
ginde Calder (2010), Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ve Kobsiripat (2014) 'in yapmis
oldugu ¢alismalarda Scratch programi kullandirilip etkisi incelemis ve aragtirmalarin
sonucunda programlama ortaminin motive edici oldugu, 6grencilerin programlama-
y1sevdigi, Scratch programinin 6grencilerin yaraticiliklar {izerinde olumlu bir etkiye
sahip oldugu belirlenmistir. Kelleher, Pausch ve Kiesler (2007)’de ¢alismalarinda Alice
platformunun programlamada etkisini incelemisler ve arastirma sonucunda 6grenci-
leri motive edici bir ortam oldugunu belirtmislerdir. Arastirma sonucunda 6zel yete-
nekli 6grencilerin bilgisayar oyunlar destekli kodlama 6grenimine y&nelik tutumlari-
nin olumlu, 6grencilerin kodlama 6grenmeye ilgileri oldugu sdylenebilir.

Ogrencilerin programlama egitimine kiigiik yaslarda baglanilmasi analitik diisiin-
melerini ve algoritmik ¢6zlimler yapabilmelerini saglamak i¢in atilacak énemli bir
adimdir. Bunun igin 6zellikle kiiciik yas gruplarinin ilgisini ¢ekmek, soyut ifadeleri
somutlastirmak igin gorselligi 6n planda bulunan platformlar ile programlamaya bas-
lanilmas1 motive edici bir unsur olacaktir. Programlama egitimi 6zel yetenekli 6gren-
cilerin var olan potansiyellerinin degerlendirilerek firsata ¢evrilmesini saglayacaktir.
Ozel yetenekli 6grencilerin programlama egitimlerine yonelik yapilacak ¢alismalar
alanyazina katki verecektir.
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