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USTUN YETENEKLI 9-11 YAS GRUBU OGRENCILERI iCiN OYUN TASARIMI

VE KODLAMA EGITIiMi- KODU GAME LAB ORNEGi

Tarihte biiyiik olaylarin arkasindaki kisilerin karakteristik 6zelliklerine ve
yasantilarina bakildiginda hepsinin iistiin yetenekli bireyler olduklar1 goriilmektedir. Onemli
gelismelerin arkasindaki bu kisilerin egitimi, gegmisten giiniimiize her zaman tartisma konusu
olmaktadir. 21.ylizy1l becerilerine ulasilmada oyun tasarimi ve kodlama egitimi 6nemli
egitimlerden biri olarak goriilmektedir. Bu aragtirma ile 9-11 yas grubu 6grencilerin; oyun
tasarimi ve kodlama egitimi hakkinda tutumlari iizerine calisilmistir. Bagar1 zeka kurami
temel alinarak hazirlanan 8 haftalik egitim sonucunda, {istiin yetenekli ve normal gelisim

gosteren 0grencilerin alan ve iist diizey kazanimlar arasindaki farklar ortaya ¢ikarilmasi
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amaclanmigtir. Ayrica iistiin yetenekli 6grencilerin oyun tasarimi ve kodlama egitim programi

olan Kodu Game Lab hakkinda goriislerine ulagilmaya calisilmistir.

Karma yOntem arastirmalarindan yakinsayan paralel desen kullanilan arastirmanin
nicel arastirma boliimii igin “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine
Yénelik Tutum Olgegi”, 6grencilerin ders i¢i basarilarini puanlamak icin “Alan ve Ust Diizey
Kazanim Tablolar1” ve 6grenci goriislerini elde etmek i¢in yar1 yapilandirilmig goriisme
formu kullanilmistir. Arastirmanin 6rneklemi Bursa ilinde bulunan Potansiyel Ustiin
Yetenekliler Dernegi (PUYED) nde egitim géren 9-11 yas grubu 65 iistiin yetenekli ve 15
normal gelisim gdsteren 6grenci olmak iizere toplam 80 6grenci olusturmaktadir. Ogrencilerin
egitsel bilgisayar destekli kodlamaya iliskin tutumlarin1 6l¢meye yonelik Kegeci, Alan ve
Zengin (2016) tarafindan gelistirilen “Egitsel Bilgisayar Destekli Kodlama Ogrenimine
Yénelik Tutum Olgegi” isimli 6lgek kullanilmistir (Ek 2). Elde edilen bulgulara gére iistiin
yetenekli ve normal gelisim gosteren 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama

Ogrenimine yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamaistir.

Arastirmanin ikinci agamasinda ise 8 saatlik oyun tasarimi kodlama egitimi programa,
Sternberg basarili zeka kurami temel alinarak zenginlestirme ile planlanmis, ardindan egitim
PUYED biinyesinde 65 iistiin yetenekli ve 15 normal gelisim gdsteren 6grenciye
uygulanmistir. Ogrencilerin alan kazanim puanlar1 ve Sternberg basar1 zeka kuramima gore
hazirlanan iist diizey kazanim puanlar1 ayr1 ayr1 hesaplanmistir. Arastirma sonucuna gore
iistiin yetenekli ve normal gelisim gdsteren 0grencilerin alan ve iist diizey kazanimlari
arasinda anlaml farklar bulunmustur. Ustiin yetenekli 65 dgrencinin alan ve iist diizey

kazanim puanlar1 arasinda ise cinsiyete gére anlamli bir fark bulunamamustir.

Ucgiincii arastirmada ise iistiin yetenekli 12 dgrenci ile Kodu Game Lab programi

hakkinda yar1 yapilandirilmis bir goriigme gergeklestirilmis ve ortaya ¢ikan sonuglara gore
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Kodu Game Lab programinin ii¢ boyutlu goriintii destegi 6grenciler tarafindan ¢ok
begenilmistir. Fakat program igerisine digaridan herhangi bir nesne, arka plan veya goriintii
yiiklenilememesi programin en biiyiik eksiklik olarak belirlenmistir. Ayrica 6grencilerin
goriiglerine gore program hayal giiclerine ve programlama mantig1 6grenimine katki

saglamaktadir.

Anahtar sozciikler: Ustiin yetenekli 6grenci, oyun tasarimi, kodlama, Kodu Game Lab
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Game Desing And Coding Training For 7-11 Year Old Gifted Students
— Kodu Game Lab Example

Prof. Dr. Aysan SENTURK

GAME DESING AND CODING TRAINING FOR 7-11 YEAR OLD GIFTED

STUDENTS - KODU GAME LAB EXAMPLE

When the characteristics and experiences of the people behind the big events in history

are examined, it is seen that they are all gifted individuals. The education of these people

behind important developments has always been the subject of discussion from past to

present. Game design and coding training is seen as one of the important trainings in

achieving 21st century skills. With this research, 9-11 age group students; attitudes about

game design and coding education were studied. As a result of 8 weeks of training based on

achievement intelligence theory, it is aimed to reveal the differences between the field and

higher level gains of gifted and normal development students. Also, it was tried to reach the



views of gifted students about Kodu Game Lab which is a game design and coding training

program.

For the quantitative research part of the study, which used convergent parallel pattern
converging from mixed method research, “Educational Computer Games Assisted Learning
Coding Attitude Scale”,” Field and Top Level Acquisition Tables “and goriis Field and Top
Level Acquisition Tables” and 6grenci Field and Top Level Acquisition Tables kullanilmig
were used to obtain the students' interviews. The sample of the study consists of 80 gifted
students, 9 gifted and 15 gifted students, aged 9-11 years, studying at the Potential Gifted

Association (PUYED) in Bursa.

The scale called “Educational Computer Games Assisted Learning Coding Attitude
Scale “ developed by Kegeci, Alan and Zengin (2016) was used to measure students' attitudes
towards educational computer-aided coding (Appendix 2). According to the findings, no
significant difference was found between the attitudes of gifted and normal development

students towards educational computer games supported coding.

In the second phase of the study, 8 hour game design coding training program was
planned with enrichment based on Sternberg's successful intelligence theory and then
education was applied to 65 gifted students and 15 normal development students within
PUYED. Students' field acquisition scores and Sternberg's achievement scores were
calculated separately. According to the results of the study, significant differences were found
in the field and upper level of the students who had a gifted and normal development. There
was no significant difference between the field and upper-level acquisition points of 65 gifted

students according to gender.
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In the third research, a semi-structured interview was conducted with 12 gifted
students about Kodu Game Lab program and according to the results, the three dimensional
image support of Kodu Game Lab program was appreciated by the students. However, the
lack of any objects, backgrounds or images can be loaded into the program. In addition,
according to the students' views, the program contributes to their imagination and learning

programming logic.

Keywords: Gifted student, game design, coding, Kodu Game Lab
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1.BOLUM
Giris

Diinyaya gelen her birey dogar, biiyiir ve 6liir. Normal yagam dongiisiinde bireylerin
belirli zaman araliklarinda gosterdikleri gelisim evreleri vardir. Ustiin yetenekli bireyler
normal gelisim evrelerinin belirli donemlerinde zihinsel becerilerde asenkron gelisim
gostererek akranlarindan daha iist becerilere sahip olurlar. Ulkemizde yaklasik niifusun
%?2’sinin Ustlin yetenekli oldugu bilinmektedir. 21.yiizy1l becerileri géz dniine alindiginda
bireylerden istenen beceriler; bilgiye arastirarak ulasabilen, elestirel diisiinebilen, problem
cozebilen, nasil 6grenecegini 6grenen, is birligi ile ¢alisabilen, sorumluluk iistlenebilen birey
ozellikleri olarak agiklanmaktadir. Ustiin yetenekli birey dzellikleri ile benzer noktalari
bulunan 21.yiizy1l becerilerine ulagmanin iistiin yetenekli bireyler i¢in oldukc¢a kolay oldugu
diistiniilmektedir. Teknolojinin hizla ilerleme kaydettigi 21.ylizyilda bireylerin, teknolojinin
iriinleri hakkinda bilgi sahibi olmalar1 beklenmektedir. Hem teknolojik gelismeler ve egitim
modasinin takip edilmesi hem de 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin gelismesi i¢in
oyun tasarimi ve kodlama egitimleri bir alternatif olabilir. Bir¢ok iilke, oyun tasarimi ve
kodlama egitimlerinin 6grenciler iizerine olumlu katkilarinin farkina varmasiyla egitim

miifredatlarina dahil etmislerdir.

Bu boéliimde iistiin yetenekli bireylerin tanimi, oyun tasarimi, kodlama egitimi ve {istiin
yeteneklilerde egitim ile alakali problem durumu, problem tiimcesi, alt problemler,
arastirmanin amaci ve bu aragtirmanin neden énemli oldugu {lizerinde durulmaktadir. Bununla
birlikte arastirma siirecindeki varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlara da bu boliimde yer

verilmektedir.



1.1. Problem Durumu

Insanlar tarih boyunca merak etme, anlama ve yorumlama etkinlikleri ile bilgi toplama
isi yapmaktadirlar. Toplanan bilgiler yardimi ile ilerleyen siirecte yorumlama, fikir tiretme ve
kademeli olarak ilerleme kaydedilmesiyle giiniimiizdeki bilgi toplumu seviyesine gelindigi
diistiniilmektedir. Yasanan bu ilerleme donemlerinde, cesitli bilim alanlarinda, bir kisi ortaya
cikmis ve yetenekli oldugu bilim alaninda kisa bir zamanda uzun ilerlemeler yagatmistir.
Matthews ve Foster (2005)’e gore, tarihte biiylik basarilar elde eden bireylerin karakteristik
ozelliklerine ve yasantilarina bakildiginda hepsinin iistiin yetenekli bireyler olduklari
goriilmektedir. Bu bireylerin genel 6zellikleri arasinda; sosyal ve enerjik davranislar, siirekli
acik zihin, hizli problem ¢6zme ve ¢ok boyutlu diisiinme becerileri bulunmaktadir. 21.yiizy1l
hedefleriyle benzerlik gosteren bu 6zellikler, iistiin yetenekli bireylerin belirlenen vizyon
planlarina ulagmalarini ¢ok daha kolay ve miimkiin kilmaktadir. Milli Egitim Bakanlig1
(2018) tarafindan yayimlanan 2023 Egitim Vizyonunda, ilkokul kademesinden baslanarak
tiim 6gretim kademelerinde, ¢ocuklarin sahip olduklar1 yeteneklerle alakali okullarda
“Tasarim-Beceri Atolyeleri” kurulacagi agiklanmistir. Bu atdlyelerde problem ¢ézme,
elestirel diisiinme, tiretkenlik, takim etkinlikleri ve ¢oklu okuryazarlik becerilerini kazandirma
caligmalarinin yapilacagi ifade edilmistir. Vizyon icerigine bakildiginda 6grencilerin bilisimle
iiretim becerileri kazanmalarina yonelik, kodlama ve 3 boyutlu tasarim etkinliklerinin

yapilacag belirtilmistir.

Tiirkiye tarafindan da imzalanan Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 S6zlesmesi’ne
(1989) gore; diinyaya gelen her ¢ocuk, egitim alma ve gelisme hakkina sahiptir. Yetenekleri
ne diizeyde olursa olsun, her cocugun kapasitesini gelistirecek egitimi almasi1 6nemli bir temel
hak olarak kabul edilmektedir (Levent, 2011). Bu sebeple her 6grencinin potansiyeline ve

ilgisine gore bir egitim alma hakki vardir. Egitim miifredatinin sundugu egitim ¢ercevesi



istlin yetenekli 6grencilerin yiiksek performans sergiledikleri alanlarda yeterli
gelmemektedir. Bu bireyler, genellikle okul tarafindan saglanamayan egitim hizmeti veya
faaliyetlerine ihtiya¢ duyarlar (Ozbay, 2013). Ogrenciler Bilim Sanat Merkezi (BILSEM)
tarafindan yapilan smavlari kazanma durumlarinda BILSEM e hafta i¢i belirli zamanlarda,
iistiin yetenekli bireyler icin hazirlanmis egitimleri almak icin gidebilmektedirler. BILSEM
egitimlerinin yaninda bireyler istekleri dogrultusunda 6zel, iistiin yetenekli egitim
merkezlerinde hafta sonu egitim programlarina katilabilmektedirler. Bu egitimlerin
ogrencilerin beceri ve performans seviyelerine gore hazirlanmasi ve ilgi ¢ekici olmast
beklenmektedir. Bu tarz kurumlar, yenilik¢i ve tistiin yetenekli 6grencilerin egitimi i¢in

caligmalar yapilmasi adina uygun ortamlardir (Levent, 2011).

Diinya ve lilkemizde 6nemi her gecen giin artan oyun tasarimi ve kodlama egitimleri
bu merkezlerin hepsinde ders olarak verilmektedir. Giinlimiiz ¢ocuklar1 ve gengleri
dogduklar1 andan itibaren bilgisayar, telefon ve tablet gibi teknolojik {iiriinler ile etkilesim
halinde bulunurlar. Kafai’ye (1996) gore, ¢cocuklarin oyun araci olarak gordiikleri bu teknoloji
ile oyun icerisinde egitim saglanabilmektedir. Ustiin yetenekli bireylerin 6zelliklerinden biri
olan merak duygusu ve yeni olan1 6grenme istegi oyun tasarimi ve kodlama egitiminde de

oldugu diistiniilmektedir (Keskin, 2006).

Microsoft firmasi tarafindan gelistirilmis bir kodlama egitim araci olan Kodu Game
Lab (Kodu), 2009 yilinda iicretsiz olarak piyasaya siiriilmiistiir. 2014 yilinda Tiirkge dil
destegi saglayan Kodu Game Lab, ilkogretim seviyesi 6grencileri tarafindan en ¢ok kullanilan
kodlama egitimi araglarindandir (Yantag, 2015). Kodu Game Lab programinda amag ii¢
boyutlu bir oyun kurgulanmak, tasarlanmak ve kodlanmaktir. Ogrenciler bu islemleri
yaparken, hedeflerini adim adim belirleyip 6zel tasarim ¢alismalarini olustururlar ve

mantiksal bir sira ile gelen kod meniilerinden kodlama etkinliklerini yapabilirler. Ayrica ii¢



boyutlu tasarim araglar1 yardimi ile yasamak istedikleri hayali bir diinya olusturabilir ve bu
diinyay1 oyunlastirabilirler. Bunun yaninda oyunlarini baska kullanici toplulugu ile

paylasabilir veya diger oyuncularin oyunlarini da oynayabilirler.

1.2. Arastirma Sorulari
1. Ustiin yetenekli 6grenciler ile normal gelisim gdsteren dgrencilerin egitsel bilgisayar

oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine karsi tutumlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Ustiin yetenekli 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama &grenimine

kars1 tutumlarinda, cinsiyete gére anlamli bir farklilik var midir?

3. Basarili zeka kuramina gore hazirlanan oyun tasarimi ve kodlama egitimi dersinde
istlin yetenekli 6grenciler ile normal gelisim gosteren 6grencilerin alan kazanim puanlari

arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. Basarili zeka kuramina gore hazirlanan oyun tasarimi ve kodlama egitimi dersinde
iistlin yetenekli 6grencilerin ve normal gelisim gosteren 6grencilerin iist diizey kazanim

puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

5. Basaril1 zeka kuramina gore hazirlanan oyun tasarimi ve kodlama egitimi dersinde

iistlin yetenekli 6grencilerin cinsiyete gore kazanim puanlari arasinda fark var midir?

6. Ustiin yetenekli 6grencilerin Kodu Game Lab (Kodu) programi hakkinda goriisleri

nelerdir?

a. Ustiin yetenekli 6grencilerin Kodu programi hakkinda olumlu goriisleri nelerdir?

b. Ustiin yetenekli 6grencilerin Kodu programi hakkinda olumsuz gériisleri nelerdir?



c. Ustiin yetenekli 6grencilerin Kodu programinin sagladigi faydalar hakkinda

goriisleri nelerdir?

1.3. Amag¢

Bu caligmanin amaci, {istiin yetenekli ve normal gelisim gosteren 9-11 yas grubu
ogrencilerin egitsel bilgisayar destekli kodlama egitimine iligkin tutumlarinin belirlenmesinin
yani sira, Sternberg’in basarili zeka kurami temel alinarak hazirlanmis egitim programinin
uygulanmasi ile bu 6grenciler arasinda oyun tasarimi ve kodlama egitimi agisindan farklarin
ortaya cikarilmasidir. Ayrica Kodu Game Lab programi hakkinda iistiin yetenekli 6grencilerin

goriiglerinin belirlenmesi amacglanmaktadir.

1.4. Onem

Her gecen giin ilerleme kaydeden kodlama egitimi okuldncesi kademesinden itibaren
egitim miifredatlarinda yer almaktadir. Egitimin her kademesinde bulunan {istiin yetenekli
ogrencilerin, kodlama egitimine iligkin tutumlar1 ve goriisleri net olarak ortaya konulmus
degildir. Bu caligmada uygulanacak egitsel bilgisayar destekli kodlama tutum 6l¢egi ile {istiin

yetenekli 6grencilerin kodlama egitimine iliskin tutumlar1 6grenilmek istenmektedir.

Ustiin yetenekli bireylerin potansiyellerini ulasabilecekleri en iist diizeye ulastirmak
onlarin yeteneklerine uygun bir egitimle saglanabilir (Ataman, 2003). Bu sebeple
egitimlerinde genellikle; hizlandirma, gruplama ve zenginlestirme modelleri kullaniimasi

gerektigi diisiiniilmektedir (VanTassel-Baska & Johnsen, 2007).

Bu ¢aligma ile iistiin yetenekli 6grencilerin egitsel bilgisayar destekli kodlama
egitimine iligkin tutumlarinin dl¢lilmesi hedeflenmektedir. Bunun yaninda oyun tasarimi ve
kodlama becerilerinin geligsmesi i¢in Sternberng’in basarili zeka kurami temel alinarak
hazirlanan 8 haftalik zenginlestirilmis egitim programi uygulanmistir. Uygulama sonunda

istlin yetenekli 6grenciler ve normal gelisim gdsteren 6grencilerin basar1 puanlari arasinda
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fark olup olmadig: aragtirilmistir. Ayrica iistiin yetenekli 6grencilerin 3 boyutlu oyun tasarimi
ve kodlama egitim programi olan Kodu Game Lab hakkinda goriisleri hakkinda bilgi

edinilmeye calisilmigtir.

1.5. Varsayimlar

Bu arastirmanin sonuglar1 asagida listelenen varsayimlarin kabul edilmesine baglidir.

e Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama tutum &lgegine verdikleri
cevaplarda kendi diisiinceleri dogrultusunda yanit verdikleri varsayilmaistir.

e Ogrencilerin goriisme formundaki sorulara kendi diisiinceleri dogrultusunda ve nesnel
olarak yanit verdikleri varsayilmistir.

e Uygulanan program disindaki okul ve okul dis1 etkinliklerin 6grencilerin {izerinde

belirgin bir farklilik olusturmadig1 varsayilmaistir.

1.6. Simirhliklar

e Arastirma bulgular1 ve sonuglar1 Potansiyel Ustiin Yetenekliler Merkezi (PUYED)’de
bulunan 9 ile 11 yas arasi, 65 iistiin yetenekli ve 15 normal gelisim gosteren toplam 80
ogrenci ile sinirhdir.

o Egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama tutum 6l¢egi daha dnce gegerlik ve
giivenirlik ¢alismasi yapilmis olan bir 6lgektir.

e Ogrencilerin gruplara seckisiz olarak atanma imkani bulunmadigindan arastirma

gercek deneysel desenler ile gerceklestirilememistir.

1.7. Tamimlamalar

Ustiin Yetenekli veya Ustiin Zekil égrenci. Genel ve dzel yetenekleri bakimindan,

akranlarina gore yiiksek performans gosteren, bu yetenekleri dogrultusunda alan uzmanlari



tarafindan iistiinliikleri belirlenmis bireylerdir. Ustiin yeteneklerini gelistirmede, normal
gelisim gosteren bireyler i¢in sunulan egitim programlarinin yetersiz kaldigi, kendi ilgi ve
yetenekleri dogrultusunda farklilastirilmis ve/veya zenginlestirilmis programlara ihtiyag
duyan bireylerdir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 1995). Ustiin zeka kavramu, {istiin yetenek
kavraminin i¢inde barindirdigindan tez igerisinde gegen “listiin zeka” ve “listiin yetenek”

kavramlar1 ayni tanimi ifade etmektedir.

Kodu Game Lab (Kodu). 2009 yilinda Microsoft firmasi tarafindan {icretsiz olarak
gelistirilen, 2014 yilinda Tiirkce dil siirlimii yayinlanan 3 boyutlu oyun tasarimi ve kodlama

egitimi programidir (Yantag, 2015).



2. BOLUM

Literatiir
Bu boéliimde iistiin yetenek kavramu, tistiin yetenekli 6grencilerin 6zellikleri, Tiirkiye’de iistiin
yetenekli 6grencilerin egitimi, oyun tasarimi ve kodlama egitimi, iistiin yetenekli 6grenciler
icin Sternberg kurami ile oyun tasarimi ve kodlama egitimi programi ve Kodu Game Lab

(Kodu) programindan bahsedilmektedir.

2.1. Ustiin Yetenek

2.1.1 Ustiin Yetenegin Tarihgesi. Ustiin yetenek iizerine yapilan galismalar, Cin ve
Yuan imparatorlugu kaynaklarma kadar dayanmaktadir. 2000-2500 y1l dncesinde, bireylerin
zihinsel, kisisel ve fiziksel farkliliklarini 6l¢mek {izere girisimlerde bulunuldugu bilinmektedir
(Tiirk Zeka Vakfi, 2013). Zeka kavramini temel alarak iistiin yetenekle ilgili ilk bilimsel
caligmalar1 on dokuzuncu yiizyilin ikinci yarisinda Ingiliz Bilim insan1 Galton
gerceklestirmigtir. Galton, zekanin; dig diinyadaki olaylarin, bireyin duyu organlar tarafindan
beyine ulasirken algilamasi esnasinda meydana gelen farkliliklardan ortaya ¢iktigini
belirtmistir (Walsh & Betz, 1990). Galton ayrica zekanin kalitimsal oldugunu ve gevrenin
zekada etkisinin olmadigini savunmustur (Sak, 2011). Yirminci yiizyila gelindiginde ilk zeka
Olcegi Alfred Binet ve 6grencisi Theodore Simon tarafindan gelistirilmistir (Stanford-Binet
Test , 2018). Terman IQ kavramini kullanarak Binet’in zeka testini diizenlemistir ve ilk uzun
zaman periyoduna yayilan ¢aligmalar yapmustir (Terman & Merrill, 1937). Ikinci diinya
savasindan sonra teknolojinin ve insana bakisin degismesi, egitim ve psikoloji alanlarinda da
etkisini gostermis ve zeka kavrami yeniden tanimlanmaya baslanmistir. Zekay1 6lgmede
kullanilan 1Q kavraminin tek belirleyici olmayacag1 sonucuna ulasilmistir. Ustiin yeteneklerin
potansiyellerinin ortaya ¢ikarilmasinda zeka testlerine ek yeteneklerin degerlendirilmesinin

gerektigi ile ilgili calismalara baglanmistir (Koman, 2001). Bu ¢alismalar sonraki yillara 151k
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tutmus ve bir¢ok yeni arastirmaya esin kaynagi olarak giiniimiizde kadar ilerleme kaydederek

devam etmistir.

2.1.2 Ustiin Yetenek ve Zeka Kavram. Tiirk Dil Kurumuna gore; “Bir duruma
uyma konusunda organizmada bulunan ve dogustan gelen gii¢, kapasite" olarak
tammlanmaktadir (Akalin, 2016, s. 2583). Ingilizce karsiligina baktigimizda “gift” ve
“talent” olarak iki terim karsimiza ¢ikmaktadir. “Gift” dogustan gelen armagan, “talent” ise
hiiner anlamina gelmektedir. Bu iki terimi i¢eren literatiirde “ability” terimi de bulunmaktadir

(Akarsu F. , 2001).

Ustiin yetenek, zekd kavramini agiklamak icin bir terim olarak kabul edilirken,
ilerleyen siirecte yapilan ¢alismalar sonucunda, yeteneklerde meydana gelen {istiinliigiin
zekay1 olusturdugu belirlenmistir. Bunun sonucu olarak, iistiin yetenek kavraminin zekay1 da
icinde barindiran bir kavram oldugu kabul edilmektedir (Levent, 2014). Konuyla alakali
Csikszentmihalyi ve Robinson (1986) yetenek kelimesinin, iistiin zeka ve yiiksek basarili
performansin farki bulunmadigimni, birbirinin yerine kullanilabilecegini belirtmislerdir. Ustiin
yetenegi ortalamanin iizerinde bir beceri, yaratici diisiinme, yiiksek gorev bilinci olarak
tanimlamiglardir. Bu yeteneklerin bireyin yasamu siiresince kademeli olarak ortaya

cikabilecegini belirtmislerdir.

Gilinlimiizde tstiin yeteneklilik kavramina yonelik tanimlamalardan Renzulli’nin
(1978) tanim1 kabul gérmektedir. Sebebi ise arastirmacinin zeka puanlarinin tek basina
belirleyici bir 6l¢iit olarak kabul edilmemesi gerektigini belirtmesi ve daha ¢ok yetenege
dayal1 bir tanim olmasidir. Renzulli kuraminda iistiin yetenekli bireylerin tanimlanmasinda
ortalamanin {istiinde bir yetenege sahip olma, yiiksek sorumluluk duygusu ve yaraticilik gibi
ozelliklerin dnemli oldugunu vurgulamistir. Renzulli’nin (1986) gelistirdigi kuram, U¢ Halka

Kurami olarak bilinmektedir. Ug Halka Kuramina gore;
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1. Ortalama iistii yetenek, bir ya da birka¢ alanda ortalamanin iistiinde yetenege sahip
olma, kolay ve hizli 6grenebilme, kuvvetli hafiza, problem ¢6zme yetenegi, bilgiyi isleme ve

yasantiyla birlestirme, soyut diisiinebilme ve genis bilgi birikimine sahip olma.

2. Goreve adanmiglik- motivasyon, yliksek sorumluluk duygusuna sahip olma, liderlik
ozelligi sergileme, ilgi alanlarina gore aktivitelerde isteklilik, yiliksek enerjiye sahip olma,
kendi kurallarini olusturma, goérevlerini yerine getirirken disaridan gelen uyaricilar en az
diizeyde duyma, azimli olma, ¢caligmasini tamamlayincaya kadar siirdliirme ve sonuglarini

paylasmada isteklilik gibi 6zelliklere sahip olma.

3. Yaraticilik, deneyimlere acik olma, orijinal fikirler iiretme, merak etme, risk
alabilme, ince espri anlayisi, fikirlerini agikca ifade etme, yiiksek hayal giiciine sahip olma,
sonuclar1 tahmin etme gibi 6zelliklerle agiklamistir. Sekil 1°de gosterildigi gibi bu {i¢

ozelligin birlesmesi ile ortaya {istiin yetenek ¢ikmaktadir.

Sekil 1

Renzulli Uglii Halka Teorisi

Goreve adanmishk-
motivasyon

N/
Ustiin Yetenek
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Monks ve Boxtel (1985) Renzulli’nin yolundan giderek; aile, okul ve akran gevrelerini
de iiclii halka teorisine eklemislerdir. Ustiin yetenek icin yaraticilik, kararlilik ve farkliligin
yeterli olmadigini, ayrica bireylerin sosyal ¢evrelerindeki davraniglarin da {istiin yetenekli

bireyler i¢in ayirt edici 6zellik oldugunu belirtmislerdir (Freeman, 1985).

Tannenbaum (1986) bireyin hem kendi ile alakali hem de ¢evresel faktorlerin

birlesimiyle ortaya ¢ikan iistiin yetenegi i¢in gerekli olan bes faktdrden bahseder (Sak, 2011);

1. Siiper genel yetenek; 1Q puant

2. Olagan tistii 6zel yetenek, sanat, miizik, fen veya matematik gibi alanlarda 6zel
beceriler

3. Zihinsel olmayan bireysel 6zellikler; azim, motivasyon ve kararlilik gibi
ozellikler

4. Cevreyle alakali etmenler; aile, arkadas gruplari, okul, iilke gibi etmenler

5. Sans; birey adina ortaya ¢ikan olumlu ya da olumsuz durumlardir.

Columbus ve dig. (1991) yaptig1 calismalarinda iistiin yetenegin, erken ¢ocukluk
doneminde kendini gosterdigini ve goriiniiste akademik basariya bagli olmayan bir¢ok
alisilmadik 6zelligi igerdigini agikladilar. Onlara gore biligsel yeteneklerin ve artan etkisinin,
niteliksel olarak farkli olan i¢sel deneyimler ile farkindalik yaratmak icin birlestigi asenkron
gelisimdir. Bu asenkronizasyon daha yiiksek entelektiiel kapasite ile artar. Ustiin zekalilarin
benzersizligi onlar1 6zellikle savunmasiz hale getirir ve en iyi sekilde gelismeleri i¢in ebeveyn
destegi, 6gretim ve danismanlik alaninda yardim alinmasini gerektirmektedir (Gifted

Development, 2018).

Sternberg (1997) iistiin yetenegin belirlenmesinde 1Q puanin %4’liik bir etkiye sahip
oldugunu, bireyin hayatinin diger boyutlarini tanimlayamadigini ve insanin dogasinin

akademik ve soyut beceriler ile sinirli olmadigin belirtmistir. 1997 yilinda Uglii Zeka Teorisi
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olusturmus ve zekanin {i¢ yoniinii ele almistir. Analitik zeka; fikirleri, sorunlari, olay ve
durumlari analiz edebilme, sorgulama, aralarinda iliski kurabilmedir. Yaratic1 zeka, farkli ve
yeni fikirler liretme, kesfetme ve yeni iiriinler yaratabilme anlamina gelir. Pratik zeka ise
gercek yasamda karsilasilan problem ve durumlara ¢6ziim bulabilmedir. Analitik ve yaratici
zekaya sahip bireyler fikir tiretip bu fikirler dogrultusunda yargiya varirken, pratik zekaya

sahip bireyler ise bu fikirleri uygulayarak yargiya varirlar (Sak, 2011).

Sekil 2

Sternberg Basarili Zeka Kurami

Analitik Zeka Pratik Zeka

Sternberg’e gore ¢ogu birey Sekil 2’de gosterilen, ii¢ tiir zekaya belli derecede
sahiptir. Ustiin yetenek ise sahip olunan becerilerin en iyi ve etkili sekilde kullanilmas1 ve
giicsiiz yonlerin telafi edilmesidir. Ayrica beceriler igerisinde okullarda 6gretilen analitik
zekanin gercek hayatta yeterli olmadigini, bireylerin hayatlarin siirdiirebilmesi icin tiretmeleri
yani yaratici zekalarini kullanmalar1 ve tiretilenleri hayatlarinda kullanmalar1 gerektigini

belirtmektedir (Sternberg, 1997; Sternberg & Grigorenko, 2007; Yilmaz & Tas, 2016).
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Gagné (2004) calismasinda {istiin zekanin dogustan geldigini ve bu zeka kapasitesini
yasam igerisinde deneyimleyerek gelistirilmenin sonucunda {istiin yetenegin olustugunu
belirtmistir. Gagné bireyin iistiin zekali ya da {istlin yetenekli olarak kabul edilebilmesi i¢in
herhangi bir 6zel yetenek alaninda yasitlarina gore %10’luk iist dilimde bulunmasinin yeterli

oldugunu belirtmistir.

Amerika’da yaymlanan Marland Raporunda (1972) iistiin olunabilecek alt1 alan; genel
zihinsel, 6zel akademik, yaratici-iiretken, liderlik, sanat veya psikomotor olarak belirlenmistir.
Belirlenen bu alanlarin en az birinde olaganiistii potansiyel yetenegine sahip olan veya bu
alanlarin en az birinde olaganiistii basar1 gosteren ¢ocuklarin {istlin yetenekli olduklarini

belirtmistir.

Yukarida agiklandig1 gibi iistiin yeteneklilik ile ilgili bir¢ok tanim ve birgok kuram
bulunmaktadir. Bu tanimlar ve kuramlarin kabul gérme durumlari, cografyaya, iilkenin
gelismislik seviyesine, toplumun onceligi olan degerlerine gore farklilik gosterebilmektedir.
Bu caligmada {istlin yetenekli birey; belirli testler ile {istiinliigii tanimlanmis, sanat, bilim,
teknoloji gibi farkli bilim dallarindan birinde veya birkaginda akranlarindan beklenen
performansin iistiinde performans sergileyen ve goérev/sorumluluk bilincine ve yiiksek
motivasyona sahip ancak iistiin ve 6zel yetenekleri sebebiyle orgiin egitime ek olarak 6zel

egitime ihtiya¢ duyan birey seklinde tanimlanmaktadir.

2.2. Ustiin Yeteneklilerin Ozellikleri

Ustiin yeteneklilerin 6zellikleri hakkinda genel yanilgilar su sekildedir; fiziksel ve
duygusal zayiflik, zihinlerinin net olmamasi, her seyde miikemmellik beklentisi, asosyal
davranig. Tablo 1°de iistiin yetenekli bireylerin 6zellikleri hakkindaki efsanevi yanilgilar ve

gerceklere yer verilmistir (Hallahan & Kauffman, 1994).
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Hallahan ve Kauffman’e gore iistiin yetenekli bireylerin 6zellikleri hakkinda yanilgilar

Efsaneler

Gergekler

Ustiin yetenekli bireyler;
fiziksel agidan zayif,
duygusal acidan istikrarsiz
durum sergileyen ve sosyal
becerileri yagitlarina gore

gelismemis kisilerdir.

Insanlar arasinda bireysel farkliliklar olmakla birlikte
istlin yetenekli bireyler genelde fiziksel olarak saglikli,

sosyal etik degerlere sahip kisilerdir.

Ustiin yetenekliler,

stiper/dogaiistii insanlardir.

Ustiin yetenekli insanlar siiper degil, belli alanlarda

olagantistii yeteneklere sahip olan kisilerdir.

Ustiin yetenekli ¢ocuklar,
genellikle okulda bunalirlar
ve 0gretmenlerine karsi

diismanca tavir sergilerler.

Ustiin yetenekli ¢ocuklar genellikle okuldan hoslanirlar,

ogretmenleri ve akranlartyla iyi iliskiler kurabilirler.

Ustiin yetenekli bireylerin

zihinleri genelde karisiktir ve

farkli tepkiler

verebilmektedirler.

Ustiin yetenekli bireyler, duygusal agidan kontrollii ve

saglikli gelisim gosteren kisilerdir.

Ustiin yetenekli bireyler
toplam niifusun %3 ile %5
arasinda bir dilimi

olustururlar.

Ustiin yeteneklilerin toplam niifusa oranu, iistiin
yetenekliligin taniminin i¢inde bulundugu toplumda
nasil yapildigina bagl olarak degisebilmektedir. Bazi
tanimlarda tistiin yetenekli oran1 %1-2 arasinda kabul
ederken bazi tanimlar bu 6zelligin toplam niifusa oranini

%20 olarak kabul etmektedir.
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Ustiin yeteneklilik, bir kisinin
yagsaminin her doneminde
daima tutarl ve istikrarli bir

ozellik gosterir.

Bazi iistiin yeteneklilerin olagan iistii yetenekleri ve
verimlilikleri akranlarina gore ¢cok erken gelisir ve
yasam boyu devam eder. Bununla birlikte, bu
yetenekleri olan bir cocugun yeteneklerini yetigkinlige
kadar fark edememek bu kisiyi siradan bir yetiskin

haline getirebilmektedir.

Ustiin yetenekli bireyler, her

seyi en iyi sekilde yaparlar.

Baz iistiin yetenekli bireyler birden fazla alanda
yetenek gosterirken bazilari sadece tek bir alanda ileri

diizey performans gosterirler.

Ustiin yeteneklilik sadece test
sonucu elde edilen IQ puani

ile ortaya konulur.

I1Q, iistlin yetenekliligin belirlenme sekillerinden biridir.
Yaraticilik ve yiiksek motivasyon ise genel zihinsel zeka
icin 6nemli bir gostergedir. Gorsel ve performansa
dayal1 birtakim sanatsal alanlardaki iistiin yetenekler ise

1Q testi ile belirlenemez.

Ustiin yetenekli 6grenciler
ozel egitim almadan da

basarili olabilirler.

Baz iistiin yetenekli 6grenciler, herhangi bir 6zel egitim
almadan da olaganiistii performans gosterebilirler. Fakat
baz1 istlin yetenekli 6grenciler ancak uygun destekler ve
ozel egitim imkanlar1 saglandig: taktirde kendi

potansiyeli ile orantili diizeyde performans gosterebilir.

Ustiin yeteneklilerin genel 6zellikleri hakkinda Rogers (2002) 241 dgrenci ile yaptigt

caligma ile asagida verilmis istatiksel sonuclar1 elde etmistir (Akt. Karakurt, 2003).

e 9%99,4°1 ¢ok hizli 6grenirler.

e 9%99,3’1 genis bir kelime dagarcigina sahiptir.

e  9%99,3’1i mikemmel diizeyde hafizaya sahiptir.
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¢  9%99,3’1 mantiin1 ¢ok iyi kullanmaktadir.

e  %797,9’u ¢ok merak etmektedir.

e 9%96,1’1 normal gelisim gosteren akranlarina gore olgunlardir.
o  %95,9’u iist diizey espri anlayisina sahiptir.

e 293,81 1yi diizeyde gézlemleme yetenegine sahiptir.

e 9%93,5’inin merhamet duygusu gelismistir.

e 9%93,4’linilin renkli bir hayal giicii vardir.

o %92,9’u sayilar ile alakali islerde yeteneklidir.

e %90,3’1 i¢in adalet ve diiriistliikk kavrami 6nem tasimaktadir.

e  %89,4’1 bulmaca ve legolar kolaylikla yapmaktadir.

o %388,4’1 yiiksek bir enerjiye sahiptirler.

o 9%88,3’1i miikemmeliyetcilik kaygisi tasimaktadir.

o  %385,9’uilgi duydugu alanlarda azim ve kararlilik gosterirler.
e %84,1’1 otoriteyi ve kurallar1 sorgulamaktadir.

e %:380,3’1i okumayla aralari iyidir.

Ustiin yetenekli bireylerde bahsedilen &zelliklerin tiimii olmak zorunda degildir. Bireysel
farkliliklarindan Gtiirii iistlin yetenekli bireylerin birinde olan bir 6zellik digerinde

goriilmeyebilir (Metin, 1999).

2.2.1. Ustiin yetenekli bireylerin fiziksel 6zellikleri. Diisiiniilenin aksine iistiin
yetenekli bireyler fiziksel olarak ¢ok sagliklilardir. Dogumlarindan itibaren beklenilen fiziksel
gelisimden iist gelisim gosterirler. Terman’in yaptig1 aragtirmaya gore iistiin yetenekli bireyler
dogduklarinda diger bireylerden daha tombul, iri ve sagliklidirlar (1922). Gelisim evreleri
diger bireylere gore daha hizlidir, az uykuya ihtiyac duyarlar, hayatlar1 boyunca az hastalanir

ve kisa siirede iyilesme gosterirler (Akarsu, 2000; Akkanat, 1999). Erken ¢ocukluk



17
doneminde fark edilebilen dikkat ve hizl1 dil gelisimi sergilerler (Davis, 2006/2014). Ustiin

yetenekli bireyler asir1 duyarl: sinir sistemine sahiptirler ve duyu organlari ¢ok hassastir. Sese
kars1 asir1 duyarhilik gosterirler, iistiin yetenekli bireyler cocukluk dénemlerinde coskulu ve

hareketlilerdir (Tucker & Haferistein, 1997).

2.2.2. Ustiin yetenekli bireylerin zihinsel 6zellikleri. Ustiin yetenekli bireylerin en
temel zihinsel 6zellikleri cabuk ve hizl1 6grenmeleri ve ilgi alanlarinin ¢ok genis olmasidir
(Renzulli, ve digerleri, 2002; Silverman, 1993; Terman & Oden 1951). Neden, nasil ve ne i¢in
gibi terimleri sik sik kullanarak soru sorarlar. ilgi duyduklar: alanla ilgili siirekli merak
icerisindedirler ve yasitlarindan ¢ok fazla bilgi sahibidirler (Tucker & Haferistein, 1997).
Gergek Ustii bir hafizaya sahip olmakla birlikte hayal gii¢leri cok genistir ve herhangi bir
sorun veya durumda orijinal fikir veya ¢dziim iiretirler. Ilgilerini ceken durumlarda yiiksek
dikkat ve konsantrasyon gosterirler ve yliksek algilama giicline sahiptirler (Renzulli ve

digerleri, 2002; Silverman, 1993).

2.2.3. Ustiin yetenekli bireylerin duygusal ve sosyal dzellikleri. Duygular1 ve hisleri
cok giiclii olan iistiin yetenekli bireyler cok hassastirlar. Olaylara ve durumlara yaslarinin
iistiinde olgunluk gosterirler. Gliglii etik degerlere sahiptirler, adalet ve empati duygulari
gelismistir. Cevrelerinde meydana gelen adaletsiz durumlara tepki gosterirler (Rogers &
Silverman, 1998; Silverman, 1993; Terman & Oden, 1959). Sosyallesmelerini genellikle
kendi yasitlarindan biiyiiklerle ger¢eklestirmekten hoslanirlar (Terman, 1925). Toplumsal
konularla ve doga olaylari; kiiresel 1sinma, ¢evre kirliligi, nesli tilkenen hayvanlar, evren, kara

delikler, dogal afetler ve teknoloji ile ¢ok ilgilidirler (Sirin, 2004).

2.2.4. Ustiin yetenekli bireylerin kisilik dzellikleri. Ustiin yetenekli bireylerin en
belirgin kisilik 6zellikleri merakli ve miikemmeliyet¢i oluslaridir (Freehill, 1961). Cevrelerine

kars1 merhametli ve sabirhidirlar. Liderlik 6zelligine sahiptirler, oyuna dahil olmaktansa
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oyunun kurucusu olmayi isterler. Stirekli sorma ve sorgulama egilimi igerisindedirler.
Kendilerini hedefleri dogrultusunda gergeklestirmek isterler ve amaglarina ulagsma konusunda
cok 1srarcilardir. Davranislart dogal ve samimidir (Akarsu, 2001; Farmer, 2018; Lightfoot,
1951; Marland, 1972; Renzulli ve digerleri, 2002). Sese karsi hassasiyetlerinden dolay1

giiriiltiiye asir1 tepki verir ve 6fkelenirler (Sak, 2011).

2.2.5. Ustiin yetenekli bireyler icin 6zel egitimin gerekliligi. Birlesmis Milletler
Cocuk Haklar1 S6zlesmesi geregince; diinyaya gelen her ¢cocuk, egitim alma ve kendini
gelistirme hakkina sahiptir. Yetenekleri ve becerileri hangi diizeyde olursa olsun, her cocugun
kapasitesini gelistirecek egitimi almas1 dnemli bir temel hak olarak kabul edilmektedir
(Binbasioglu, 1995; Levent, 2011). Ustiin Yetenekli bireylerin kendilerini zorlayic1 ve motive
edici etkinlikler ile potansiyel yeteneklerini gelistirmelerini destekleyen temel egitime
ihtiyaclar1 vardir (Kirk, Gallagher, & Coleman, 2014). Geleneksel egitim miifredatlar1 goz
onene alindiginda her 6grenciye sinirli ve ayni1 imkan verildigi i¢in iistiin yetenekli bireylerin
potansiyel yeteneklerinin egitim miifredatlari ile karsilanmasi yeterli gelmemektedir
(Hunsaker, 1994; Renzulli, 1999). Ogrencilerin kisisel dzelliklerine ve ihtiyaclarina gore

uygun bir okulda, egitim almas1 gerekmektedir (Anderson, 2012; Bilgili, 2000).

Amerika’da yayinlanan Marland Raporuna (1972) gore; iistiin yetenekli ¢cocuklar,
herhangi bir veya birka¢ performans alaninda iist diizey performansa sahip ve iistiin 6zellikleri
tanilanmis olan bireyler olarak tanimlanmaktadir. Bu ¢ocuklar, normal siniflarda verilen
egitimden farkl bir egitime gereksinim duymaktadirlar. Farklilagtirilmig bir egitimle

kendilerine ve topluma katkida bulunabilirler.

Ustiin yetenekli bireylerin 6zellikleri gz dniine alindiginda bilgi ve becerilerinin
geligsmesi bakimindan onlara verilecek programlar, bireysel gelisimlerine katki saglamanin

yaninda toplumsal gelisimlerine de katki saglamasi beklenilmektedir. Bu sebeple, iistiin
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yeteneklilerin egitimi ayn1 zamanda toplumsal bir sorumluluktur (NAGC, 2018). MEB (1991)

istlin yetenekli bireylere egitimde firsat esitligi gozetilerek ilgi ve istiin olduklar1 konu ile

alakali uygun yap1 saglanmasi gerektigini belirtmistir.

2.3. Tiirkiye’de Ustiin Yetenekliler Egitimi

Tiirk tarihi agisindan iistiin yetenekli bireylerin devlet yonetiminin 6nemli
kademelerinde istthdam edilmek iizere kiigiik yaslardan itibaren yetistirilmek i¢in egitim
merkezlerine aldig1 bilinmektedir. Anadolu Selguklulari Déneminde Nizamiye
Medreselerinde yapilan iistiin yeteneklilerin egitimi, Osmanli Devleti zamaninda Enderun
okullarinda yapilmaktaydi. Ogrencilerin se¢im kriterlerinde; iistiin fiziksel gelisimleri, fiziksel
giizellikleri iistiin yetenekliligin tek belirgin 6zelligi ve kriteri olarak kullanildig:
bilinmektedir (Ozbay, 2013). Dénmez’e gore (2004) birgok iistiin yetenekli egitim sistemine
kaynak olan Enderun mekteplerinde segilen dgrenciler, sec¢ildikleri yeteneklerine uygun

egitim almaktaydilar.

Cumhuriyet doneminde 1956 yilinda miizik alaninda iistiin yetenekli bireylerin fark
edilmesi iizerine 6660 say1l1 “Giizel Sanatlar Alaninda Fevkalade Istidat Gosteren Cocuklarm
Devlet Tarafindan Yetistirilmesi Hakkinda Kanun” ¢ikartilarak, miizik ve resim alaninda
iistiin yetenekli 6grencilerin erken yaslarda belirlenmesi ve ihtiya¢ duyduklari egitimi almalar1
icin yurt disina gonderilmeleri saglanmistir (Ataman, Daglioglu, & Sahin, 2015). 1963 yilinda
ortaokulu bitiren dgrenciler arasindan, {istiin yeteneklilerin 6zel olarak sinavla segildigi
Ankara Fen Lisesi acilmigtir fakat bu okul niteligini kisa slirede kaybetmis, tekdiize egitim
modeline donmiistiir. Diinya egitim giindeminin {stiin yetenekli bireyler ile ilgili artan ilgi ve
caligmalarinin neticesinde Normal gelisim gosteren bireylerden farkli 6zelliklere sahip bu
bireylerin geleneksel 6gretimin i¢inde eritmenin biiyiik bir kayip olacagi sonucuna varilmis ve

Milli Egitim Bakanlig ¢atis1 altinda ilk olarak 1995 yilinda ilkdgretim ve ortadgretim
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kurumlarina egitim goren iistiin yetenekli 6grencilerin, normal egitimlerini aksatmayarak,
potansitel yeteneklerini ve kapasitelerini gelistirmeleri hedeflenerek Bilim ve Sanat
Merkezleri (BILSEM) acilmistir (Bakioglu & Levent, 2013). 2004 yilindan itibaren iistiin
yeteneklilerin egitimi konusunda, Tiirkiye Ustiin Yetenekli Cocuklar Kongresi yapilmaya
baslanmigtir. Kongrenin amaci iilkemizde iistiin yeteneklilere dikkat cekmek, egitim
programlarini glindeme getirmek ve bu alanda ilgili ¢calisanlar1 bir araya getirmekti (Uzun,
2006). Giiniimiizde BILSEM’ler disinda, iiniversiteler ve yaz okullari, iistiin yetenekli
bireyler i¢in 6zel okullar, bilim merkezleri, hafta sonu egitim merkezleri ve uzaktan egitim

merkezleri bulunmaktadir.

2.4. Ustiin Yetenekliler Egitim Uygulamalari ve Programlari
Ustiin yetenekli bireylerin egitim ve dgretimlerine iliskin olusturulan calismalar temel

alindiginda;

e Hizlandirma
e Gruplama

e Program zenginlestirme gibi program 6zellestirme ¢aligmalar1 yapildigi goriilmektedir.

2.4.1.Hizlandirma. Ustiin yetenekli bireylerin, egitim hayatlar1 boyunca izlemesi gereken
egitim programini tahmini bitirmesi gereken zamandan dnce tamamlamasi olarak agiklanir
(Cutts & Moseley, 2001). Sak’a (2011) gore hizlandirma, iistiin yetenekli bireylerin egitim
hayatlarinda kalinca 6grenmelerini ve sinifta sikilma egilimlerini engellemek adina etkili bir
stratejidir. Hizlandirma okula erken baglama, sinif atlama, egitim programi normal siire
araligindan daha kisa siirede tamamlama, erken {iniversite egitimi, listen ders alma gibi farkli
sekillerde uygulanabilmektedir. 1984 yilindan 2008 yilina kadar yapilan bir arastirmada,

hizlandirilma egitimine alinan iistiin yetenekli bireylerin, diger iistiin yetenekli bireylere gore
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akademik acidan ¢ok daha basarili olduklar1 saptanmistir (Steenbergen-Hu & Moon, 2011;

Akt: Sak, 2011).

Hizlandirma stratejisinde dikkat edilmesi gereken noktalar; 6grencilerin bedensel,
sosyal ve duygusal gelisiminin gidecegi kademede istenilen diizeyde olgunlagmis olmast,
kendisinden biiyiik olan arkadaslartyla iletisim kurma durumunun kontrol edilmesi ve
ongoriilen bir problem durumunun ortadan kaldirilmasi, sosyal yonden olgunlasmis olmasi ve
yeni ortama uyum saglama siiresinde sorun yasanmamasi i¢in tedbirlerin alinmasi

gerekmektedir (Caglar, 2004; Davasligil, 1995; Eng, 2005).

2.4.2.Gruplama. Ustiin yetenekli bireylerin 6zel olarak yetistirilmis dgretmenler
yardimiyla, birbirine benzer {istiin yetenek sergileyen bireylerden farkli olarak tam veya yar1
zamanli olarak egitim gérmesidir (Roedell, Jackson, & Robinson, 1985). Tam zamanl
gruplama uygulamalari; hepsi iistiin yetenekli bireylerden olusan, homojen grupla haftanin
tiim egitim gilinlerinde birlikte olduklar1 6zel okul veya 6zel sinif olabilir. Yar1 zamanl
gruplama uygulamalarinda 6grenciler haftanin veya giiniin belirli zaman dilimlerinde bir
araya gelerek 0zel egitim almalaridir (Sak, 2011). Gruplama uygulamalar1 yoluyla iistiin
yetenekli bireylerin ihtiya¢ duyduklari egitimi almalarinin yaninda, potansiyel yeteneklerinin
gelistirilmesi saglandig1 ve bireylerin bu uygulamalarla benlik ve 6zsaygilarin gelistigi

goriilmektedir (Moore, 1992).

2.4.3.Zenginlestirme. Ustiin yetenekli bireyin egitiminde, miifredat: gesitlendirme ve
konularda miifredat 6tesinde derinlestirme saglayarak; bilinen bilgilerin, gereksiz yineleme ya
da yetenek diizeyinin altinda kalmasi ile sikilma veya bunalma olmamasi adina se¢enek
olarak kullanilan bir uygulama bi¢imidir (Cutts & Moseley, 2001). Ustiin yetenek
egitimlerinde kullanilan zenginlestirmeler igerisinde, bireysel 6zelliklere ve grup 6zelliklerine

gore zenginlestirme en uygun olan uygulamadir. Zenginlestirme uygulamalari; iist sinif ders
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iceriklerinin derslere transferi, 6grencilerin bildigi iiniteler ve konular miifredatta atlanilarak,

egitim planina ek olarak egitim gezileri ve okul sonrasi seminerler, 6zel kurum egitimleri gibi
farkl sekillerde sunulabilir. Zenginlestirme uygulamalarinda 6grenciye ek not verme, okulda
iist sinifa atlama gibi fayda saglama durumlar1 olmadigi i¢in iistiin yetenekli bireylerin

goniillii olarak zenginlestirme uygulamalarina dahil olmalar1 gerekmektedir (Sak, 2011).

2.5. Oyun Tasarim

2.5.1. Oyun kavram ve tarih¢esi. Oyun kavraminin igerisinde ¢ok fazla degisken
barindirmasindan 6tiirii genel bir tanimi bulunmamaktadir. Tiirk Dil Kurumu oyun kavramini;
vetenek ve zekd gelistirici, belirli kurallart olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlanmaktadir (Akalin, 2016, s. 1830). Bilen’e (1999) gore oyun; bireylerin bilissel,
fiziksel ve sanatsal yonlerini gelistiren ve hayatlarini daha eglenceli hale getiren aktivitelerdir.
Berge (1964), oyunun siirekli gelisim i¢inde olan, iyi tanimlanmis ve dngoriilebilir sonuglari
iceren bir olay oldugunu belirtmistir. Oyun tarihi diisiiniildiiglinde insanligin baslangicina
kadar dayandig1 séylenmektedir. Milattan 6nce 5000’11 yillarda Antik Misir daha sonralari
uzak doguda oynanan GO oyunu gibi Antik Yunan, Misir ve Roma uygarliklarinin
kayitlarinda oyunlar ile ilgili bilgiler yer almaktadir (Fox & Verhovsek, 2002). Oyunlarin tiirii
ve sekli degigse de hayatimizin 6nemli parcasidir. Teknolojinin gelisimiyle degisen oyun
tiirleri ile ilk etkilesimli elektronik oyun, 1962 yilinda Steve Russell ve arkadaglar1 tarafindan
yapilan “Spacewar” adli calismadir (Friedman, 1995). Giin gectikge etkilesimli elektronik
oyunlar dijital oyun adini alarak 6nemini artirarak devam etmistir. Giiniimiizde dijital oyunlar
geligmis tilkelerin 6nemli gelir kaynaklarindan biridir. Cin oyun gelistirici tilkeler
siralamasinda ilk sirada yer alirken Tiirkiye 60. sirada bulunmaktadir. Ulkemizin oyun
gelistiren tilkeler siralamasinda ki yerinin nedenlerinden biri egitimli personel olmamasindan

kaynaklanmaktadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).
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2.5.2. Egitim ve 6gretimde dijital oyunlar. Bilgisayar oyunlarin ¢ocuklar i¢in hem
ilgi ¢ekici hem de bir motivasyon kaynagi oldugu bilinmekte ve dijital oyunlarinin ¢ocuklarin
ayrilmaz bir parcast oldugu diisiiniilmektedir (Lenhart & Kahne, 2008; Durdu, Hotomaroglu,
& Cagiltay, 2018). Oyunlar1 bu kadar eglenceli ve motivasyon arttirict yapan temel 6zellikler;
hikayelerden olusmasi, oyunlar igerisinde her seyin kurallar ¢ergcevesinde agiklanmasi ve belli
bir hedefi olmasi, oyun ile etkilesime girerek oyunun i¢ine dahil olunma ve doniit alma,
asamal1 olarak derecelerinin olmasi ve diger oyuncular ile etkilesime girme imkaninin
saglanmasidir (Prensky, 2001). Dijital oyunlar egitim miifredatina dahil edildiginde
ogrencilerin motivasyonunu yiikselttigi ve iyi 6grenmelerin gergeklesebilecegi bir ortam
sagladig1 goriilmiistiir (Baturay, Yildirim, & Daloglu, 2009). Oyunlarin egitime dahil edilmesi
iki sekilde yapilmaktadir. Ogretmen belirli hazir egitsel oyunu dgrencilerine oynatarak
ogrenme siirecini gerceklestirir ya da 6gretmen ¢ocuklarin seviyeleri i¢in hazirlanmig oyun
tasarlama programlarinin yardimiyla 6grencilerine oyun yaptirabilir. Ogrencileri sadece
teknolojinin tiiketicileri yerine iireticilerin roliine yerlestirmek isteyen arastirmacilar,
cocuklarin kendi oyunlarini olusturmalarinin 6grenme i¢in daha etkili oldugu sonucuna

varilmistir (Carbonaro, Szafron, Cutumisu, & Schaeffer, 2010; Meerbaum-salant, 2010).

2.5.3. Oyun tasarimi. Papert’e gore oyun tasarimi; ¢ocuklarin inga etme, yeni nesne
veya durumu olugturma gibi isteklerini pekistirerek fiziksel veya dijital ortamda eglenerek
O0grenmeyi saglayan aktivitedir ve bu aktivite en iyi 6grenmeyi saglamaya imkan verir (1998).
Hazir oyunlar yerine 6grenciler kendi oyunlarini olusturduklarinda kullanici seviyesinin daha
oOtesine gecerek kendi 6grenmelerinde etkin rol oynarlar (Resnick M. , 2007). Bireysel
fikirleri ile kisisellestirilmis oyun tasarimi 6grencilerde problem ¢6zme becerilerinin
gelismesine katki saglamaktadir (Jonassen, 2000). Robertson’a (2012) gore oyun oynama ile
kiyaslandiginda, oyun tasarim siireci karigik tasarim gorevleri igermektedir ve tasarimeinin

birbiri ile iligkili degiskenlerin ve parametrelerin kullanilmasi ile {iriin olusturmasi
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gerekmektedir. Ayrica oyun tasarimi yaparak 6grencilere sevdikleri yonden yaklagip
ogrenmelerini gergeklestirmek iyi bir yaklasim olarak diisiiniilmektedir (Jorgensen, 2015).
Okul 6ncesi seviyesinden yetiskinlik seviyesine kadar tiim yas kademeleri i¢in oyun tasarimi
programlar1 bulunmaktadir. Genellikle oyun tasarimi kodlama ile birlestirilerek yapilmaktadir

(Baz, 2018).

2.6. Kodlama

2.6.1. Kodlama kavram ve tarihcesi. Kodlama ya da programlama, bilgisayarlarin
hayatimiza girmesiyle kullanilmaya baglanmis kavramlardir. Bilgisayarlara yaptirmak
istenilen islemleri bilgisayarin anlayabilecegi sekilde iletme siireci olarak
tamimlanabilmektedir. Ik baslarda bu iletisim i¢in 1 ve 0 rakamlari ile makine dili
kullanilmaktayd: (Eryilmaz, 2003). 1950’li yillarda bilgisayar programlama dillerinden ilki
olarak Fortran gelistirilmistir ve bu yeni programlama dillerinin olusmasina hiz
kazandirmigtir. Glinlimiizde 500 ‘den fazla programlama dilinin gelistirilmis oldugu
sOylenmektedir. Kodlama dillerinin bu kadar talep gérmesi 21. Yiizyil becerileri ile yakin
olmasi ve ¢agin gerekliligi olan teknolojinin en 6nemli yap1 tasi olma iliskisinden

kaynaklanmaktadir (Munson, Moskal, Harriger, Lauriski-Karriker, & Heersink, 2011).

2.6.2. Kodlama egitiminin 6nemi. Kodlama egitiminde son yillarda hizla gelismeler
goriilmektedir. Balanskat ve Engelhardt’e (2015) gore, endiistri alaninda ve yeni nesil
teknolojilerin gelisimiyle beraber getirdigi programlama ¢ogu sektérde dnemli kabul edilen
bir beceri haline gelmistir. Egitimde mantiksal diisiinme becerileri, problem ¢ozme becerileri
veya temel yetkinlikler gibi egitim becerilerini gelistirmeyi amaglayan tilkelerin cogunlugu,
kodlamay1 miifredatlarina dahil etmektedirler (Goncii, Cetin, & Topgu, 2018). Ekonomik
kalkinma ve biiyiime diisliniildiigiinde 2018 yilinda yayimlanan raporlarda piyasa degeri en

yiiksek ve en degerli sirketlerin ilk onunda en az 7 sirketin kodlama tabanli oldugu
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goriilmektedir (Brand Finance, 2018; Kantar Millwardbrown, 2018). Bu verilere dayanarak
kodlamanin is diinyasinda bulunan birgok sektorde ¢alisan kisiler i¢in 6nemli bir yetenek

oldugu soylenebilir.

2.6.3. Kodlama egitiminin yararlari. Kodlamanin egitim alaninda kullanimi, 1960’11
yillarda Logo programlama dilinin ortaya ¢ikmasi ile baglamistir (Calao, Moreno-Leon,
Correa, & Robles, 2015). Bayman ve Mayer (1988) kodlama egitiminin {ist diizey bilissel
yetenek gerektirdigini, kodlama egitiminde 6grencilerin programin kavram bilgileri ile
problem ¢ézme siirecinin birbiriyle iliskili oldugunu belirtmislerdir. Problem ¢6zme
becerisinin kazandirilmasi i¢in kodlama egitiminin temel mantiginin 6grenilmesi
gerekmektedir. Programlama bir problem ¢ézme siirecinden ibarettir ve programcidan
beklenen, programlama problemini anlayarak, kendine en uygun olan sekilde ¢6zmesidir
(Eker, 2011; Munson, Moskal, Harriger, Lauriski-Karriker, & Heersink, 2011). Bilgisayar
oyunlar1 ve kodlama egitimi; 6grenmeyi hizlandiran, egitim ve dgretim siirecini daha
eglenceli kilan, problem ¢6zme becerilerini gelistiren, 6grenci katilim1 ve is birligi
yapilmasini gerektiren etkinlikler biitiiniidiir. Bu etkinlikler sayesinde 6grencilerin
motivasyon ve 0grenme istekleri pozitif yonde artacagi, problem ¢6zme ve mantiksal
diisiinme cergevelerinin gelisecegi, baskalari ile is birligi icerisinde 6grenmelerini
gerceklestirebilecegi diislinlilmektedir. (Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Kebritchi, Hirumi, & Bai,

2010; Shin, Sutherland, Norris, & Soloway, 2012).

2.6.4.Kodlama egitiminde kullanilan programlar. Kodlama egitimleri genellikle
okul 6ncesi grubundan baslayip yas sinirlamasi olmadan devam eden etkinliklerdir. Yas
gruplaria goére ham kod yazmak ve siiriikle birak ile kod olusturma gibi farkli kullanim
tiirleri olan programlar mevcuttur. Yapilan egitimlerde yas gruplar kii¢lik oldugunda, hata

orani az ve dgrencileri gorsel olarak memnun eden programlar 6n plana ¢ikmaktadir. Ayrica
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stiriikle birak veya acilir meniiler ile gelen seceneklerin sec¢ilmesi yoluyla yapilan blok temelli
kodlama programlari tercih edilmektedir (Grover & Pea, 2013). Gorsel programlama ve blok
temelli programlama mantig1 olan programlara; Kodu Game Lab, Scratch, Code.org 6rnek
verilebilir. Bu tiir programlar, 6grencilerin geleneksel programlama dillerinin karmasik ve
hata oran1 yiiksek kodlama yapilarin1 6grenmeye gerek kalmadan, oyun ve uygulama
yazilabilmesini saglamaktadir (Resnick, ve digerleri, 2009). Kafai (2007) 6grencilerin yaratici
bir sekilde icerik gelistirme islemini programlama yoluyla gerceklestirmesinin, becerilerini
gelistirmeye uygun ortamlar sagladigini belirtmektedir. Resnick’e gore (2013) 6grencilerin
gelecekteki meslek planlarinda, aldiklar1 oyun tasarim ve kodlama egitimlerinin, meslek

ogrenmelerinde katki saglayacagi ve dgrencilerin motivasyonunu artiracagi diistiniilmektedir.

Code.org. 2013 yilinda, Hadi ve Ali Partovi tarafindan olusturulmustur. Okul 6ncesi
ve ilk 6gretim kademesi i¢in, her okulda her 6grencinin biyoloji, kimya veya matematik gibi
bilgisayar bilimlerini 6grenme firsatina sahip olmasini saglamay1 amaglayan sivil toplum

kurulusudur. Ucretsiz miifredat ve acik kaynak imkan1 sunmaktadir (Code.org, 2018).

Scratch. MIT Medya Lab'inda igerisinde Lifelong Kindergarten grubunun projesi olan
scratch iicretsiz iki boyutlu kodlama egitim programidir. Scratch 8-16 yas grubu 6grenciler
icin tasarlanmustir. Scratch ile etkilesimli hikayeler, oyunlar, animasyonlar programlanabilir
ve bu caligmalar ¢evrimici topluluk ile paylasilabilmektedir. Egitimciler i¢in ticretsiz agik

kaynak ve egitim videolar1 imkani sunmaktadir (Scratch, 2018).

Kodu Game Lab(Kodu). Kodu, gorsel programlama dili olarak 8-14 yas arasi
cocuklarin oyun tasarimi ve kodlama yapmalar1 icim Microsoft firmasi tarafindan 2009
yilinda ticretsiz olarak yayimlanan ii¢ boyutlu egitim programidir (Kelly, 2013). 2014 yilinda
Tiirkge siirlimii yaymlanan Kodu Game Lab i¢in Microsoft Tiirkiye araciligiyla ticretsiz

egitim verilmektedir (Yantag, 2015). Kodu Game Lab ile oyun tasarimi ve kodlama
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ogrenmenin yani sira 6grencilerin yaraticiligi, problem ¢ézme ve dykiileme becerilerini

gelistirebilmektedir (Coy, 2013; Fokides, 2018).

Microsoft firmasinin arastirma boliim miidiirii Rick Rashid, Kodu Game Lab’1 su

sekilde agiklamaktadir;

Kodu’yu ilk gordiigiimde beni en ¢cok heyecanlandiran sey, sadece ¢ocuklar
icin eglenceli bir “oyun” ortami olugturmuyor ayni zamanda ¢ocuklarin nasil yazilim
gelistireceklerini 6grenmelerinin ilgi ¢ekici ve heyecan verici bir sekilde imkan
veriyor. Ayni zamanda ¢ocuklara temel miihendislik becerilerini eglenceli bir sekilde
geligtirme imkani sagliyor. Bana gore Kodu dijital toplumumuzda ihtiya¢ duyulan

becerilere biiyiik bir giris ve ilk adimdir (Kelly, 2013, s. 11).

Kodu Game Lab 6grencilerin kendi oyun deneyimlerini bagkalarina aktarmaya olanak
saglayarak, 6grencilerin oyun tasarimi hakkinda diistinme bigimlerini gelistirmelerine
yardimci olan ve 6grenmeyi eglenceli bir halde sunan basarili bir egitim programidir (Dogan
& Kert, 2016). Yeni Zelanda’da 14-15 yas grubu 19 6grenci ile yapilan bir caligmada
ogrencilerin Kodu Game Lab Oyun Laboratuvari derslerinden yiiksek diizeyde keyif aldiklar1
sonucuna varilmistir (Fowler, 2012). Kodu Game Lab, Avrupa’da ¢ogu iilkede lego ve scratch
ile birlikte kodlama derslerinin miifredatina girmis bulunmaktadir. Kodu Game Lab’in temel

ozellikleri ve diger programlardan farklar1 soyledir;

e Tamamu iicretsiz olan Kodu Game Lab bilgisayarlara setup dosyasi ile yiiklenerek
kullanilabilmektedir (Fowler, 2012; Fowler, Fristce, & MacLauren, 2012; Kelly, 2013;
Uluay & Dogan, 2016).

e Kodu Game Lab’in amac1 6grencilerin sikilmadan, kendi kendilerini motive ederek,

oyun tasarimi ve kodlama dgrenmelerini saglamaktir (Fowler, 2012; Kelly, 2013).
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e Kodu programinda oyun alaninda; ana menii, oyun baslama, kamera hareketleri, nesne
araci, patika araci, 5 adet yer sekli 6zelligi ve ayar meniisii olmak iizere 12 temel islem
meniisii bulunmaktadir (Fowler, 2012; Touretzky, Gardner-McCune, & Aggarwal,
2017).

e Kodu Game Lab’da oyun alan1 kisitlidir. Oyun alaninin sag béliimiinde oyunun
doluluk seviyesini gdsteren tiip bulunmaktadir (Fowler, 2012; Fowler, Fristce, &
MacLauren, 2012).

e Kodu Game Lab, yeni diinya yaratildiginda bos ekran gelmez, Sekil 3’de goriildiigii
gibi ekranda temsili kiigiik bir toprak pargasi ile gelmektedir (Fowler, 2012;

Touretzky, 2014).

Sekil 3
Kodu Game Lab temel menii ekran alani
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e Kodu Game Lab’da yer alan nesnelerin kendilerine ait ses ve efektleri diger
programlama dillerinden ayiran isitsel ve kinestetik bu 6zellikleri, 6grencilere ¢ekici
ve farkli gelmekte ve ilgi ¢ekici 6grenme deneyimleri sunmaktadir (Fowler, 2012;

Touretzky, 2014).
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e Kodu Game Lab 'ta olusturulan diinyalar (oyun tasarimlarinin); yergekimi, siirtinme
ve carpismalar igeren karmasik arazi ve fizik kosullar1 ile ger¢ek diinyaya benzer
ozelliklere sahiptir (Fowler, 2012).

o Kodu Game Lab siirekli eklenen farkl dil segenekleri ile anadilde kodlama
O0grenimine olanak saglamaktadir (Dogan & Kert, 2016; Touretzky, 2014).

e Kodu Game Lab’da programlama Sekil 4’de gosterildigi gibi alt alta birbirinden
bagimsiz kod bloklarinda eger ve yap mantigi iizerine kuruludur (Uluay & Dogan,

2016).

Sekil 4

Kodu Game Lab kodlama alani
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e Kodu Game Lab’da; lego ve scratch programlarinda oldugu gibi siiriikle birak 6zelligi
ile kodlama yapilmaz. Programlama Sekil 5°te gosterildigi gibi acilir meniiler seklinde

gelmektedir (Kelly, 2013).
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Sekil 5

Kodu Game Lab kodlama a¢ilir menii alant
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2.7. Ustiin Yetenekliler icin Oyun Tasarimi ve Kodlama Egitimi

Ustiin yetenekli bireylerin egitim ihtiyaclar1 ve egitimlerinde iizerinde durulmasi
gereken noktalar yukarida agiklanmaktadir. 21. Yiizy1l becerilerinin kazanilmasi, problem
¢Ozme becerileri, yaraticilik, kesif ve icat yetenegi ve daha bir¢ok yetenegin kazandirilmasi ve
gelistirilmesinde oyun tasarimi ve kodlama egitimi etkin rol oynamaktadir (Bayraktar, 2000).
Ustiin yetenekli dgrenciler icin bilgisayar derslerinin egitim ve égretim programlarina dahil
edilmesi hakkinda &grenci goriislerinin grenilmesi amaciyla BILSEM’de ilgili calisma
yapilmigtir. Calisma sonucuna gore; ¢alismaya katilan 240 6grencinin bilgisayar dersine
yonelik tutumlarinin olumlu yonde oldugu ve bilgisayar derslerinin diger ders basarilarini
destekledigi goriilmiistiir (Keskin, 2006). Bu durumda bilisim teknoloji dersleri iistiin
yetenekli 6grencilerin potansiyellerini ve yeteneklerini ortaya koymada ve gelistirmede

onemli bir rol oynamaktadir (Hook, 2004). Bilisim teknolojileri ¢atist altinda bu derslerin
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egitim miifredatina dahil edilmesi ile iistiin yetenekli 6grenciler i¢in sundugu bazi yararlar su

sekilde siralanabilir (BECTA, 2001);

¢ Bilisim teknoloji egitimleri 6grencilere daha derin ve genis 6grenmeler sunabilir.

e Ogrenciler potansiyel yeteneklerini daha kolay sergileyebilirler.

e Bireysel calisma ile akran baskisi, basar1 kaygi diizeyi ve diger engeller azalabilir.

e Potansiyel yeteneklerinden yaraticilik ve matematik yetenegini daha kolay ortaya
cikarabilir.

e Sosyal etkilesimi artirarak; 6gretmenler, ebeveynler, diger 6grenciler ve bagka
kisilerle daha kolay iliskiler kurabilir

e Kendini 6zgiirlestirdigini hissedebilir.

Ustiin yetenekli bireylerin egitim gereksinimleri ve beklentileri diisiiniildiigiinde
verilecek egitim planlar1 ve ders kazanimlarinin zenginlestirme ile olusturulmasi
gerekmektedir. Egitim programlarinin tasariminda ideal olan bir model bulmak, bireysel
farkliliklar, ¢evresel etkenler ve ekonomik nedenlerden dolay1 imkansizdir. Sak’a (2011) gore
bireysel miifredat planlamanin yerine grup dinamigine gore farklilagtirilmis egitim
programlar1 daha uygundur. Egitim programlari, Gistiin yetenekli 6grenciler i¢cin makro ve
mikro diizeyde iki programdan olugsmaktadir. Milli Egitim Bakanliginin tilke genelinde
belirledigi programlara makro diizeyde egitim programlardir ve drnek olarak Bilim ve Sanat
Merkezleri verilebilir. Yerel olarak bir bolgede ve sinirli sayida hedef kitlesi olan drnegin;
Anadolu Universitesi tarafindan verilen egitim programi, Potansiyel Ustiin Yetenekliler
Dernegi tarafindan verilen hafta sonu egitim kurslari, Tiirkiye’nin belirli yerlerinde
birbirinden bagimsiz kurulan Cocuk Universiteleri mikro ¢aligmalara drnektir. Egitim
programlari olusturulurken egitim kuramlar1 veya egitim modelleri temel alinarak

hazirlanirlar. Program hazirlama siirecinde, Bazen bir bazen daha fazla kuram veya model
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dahil edilebilir. Bu se¢imleri etkileyen ve program gelistirme siirecinde rol oynayan unsurlar
vardir. Bunlar; programin uygulanacagi ¢evre, toplum yapisi, ailenin beklentisi, gegerliligi ile

miifredatta yer alan egitim sistemi ve ¢agin gereksinimleri olarak siralanabilir (Sak, 2011).

2.7.1. Potansiyel Ustiin Yetenekliler Dernegi (PUYED) Basarih Zeka Kuramina gore
Hazirlanan Egitim Programi. PUYED egitim miifredat modeli Sternberg Basar1 Zeka
Kurami1’nin analitik zeka, yaratic1 zeka ve pratik zeka alanlar1 temel alinarak
hazirlanilmaktadir. MEB tarafindan belirlenen egitim miifredatlar: incelenerek hazirlanan
birinci diizey egitim program hedefleri ve Basar1 Zeka Kurami ile birinci diizey hedefler

iligkilendirilerek ve ikinci diizey hedefler olusturularak zenginlestirme yapilmaktadir.

e Analitik zeka; Analiz etme, degerlendirme, yargilama veya karsilastirma gibi
becerilerdir. Bu yetenekler standartlagtirilmis zeka testleriyle 6l¢iilebilir.

e Yaratict zekd; Yeni ortaya ¢ikan durum ve olgularda, alisilmadik bilgi ve beceriler
araciligiyla basarili bir sekilde bas etme becerisidir. Analitik zeka gibi
degerlendirmesinde tek bir dogru cevap yoktur. Bir¢cok veya agik uglu cevabi olabilir.

e Pratik zeka; Fikirleri pratik uygulamalara ¢evirme ve bagkalarina bu uygulamalarin
yararli olduguna inandirma yetenegidir. Bireyin i¢inde bulundugu ¢evrede sahip

oldugu yetenekleri basariya ulagmak i¢in kullanmasidir (Sternberg, 2000).

Sternberg lstiin yetenekli bireyi; analitik zeka, yaratici zeka ve pratik zekanin birinde veya
daha fazlasinda yliksek basar1 sergileyen ve bu {i¢ zeka tiirii arasindaki dengeyi iyi idare
edebilen birey olarak tanimlamaktadir. Basarili zeka kuramina gore zenginlestirme
uyguladiginda dikkat edilmesi gerekenler (Sternberg, 2003; Tok & Seving, 2010; Yilmaz &

Tas, 2016):

e Tiim 0grencilerin sahip oldugu ¢esitli yetenek tiirlerine deger verilmeli.



33

Ustiin yetenekli bireylerin analitik, yaratici ve pratik zekalarm bir biitiin halinde
kullanmalarin1 yardim edebilecek programlar hazirlanmali.

Analitik zekalarinin gelisimi i¢in; analiz etme, degerlendirme, karsilastirma yapma,
elestirme ve yarg1 yiiriitme gibi becerilerin 6grenilmelerine yardim edebilecek
programlar hazirlanmali.

Yaratici zekalarinin gelisimi icin; yaratma, icat etme, hayal etme, kesfetme, bulug
yapma ve varsayimda bulunma gibi becerilerin 6grenilmelerine yardim edebilecek
programlar hazirlanmali.

Pratik zekalarinin gelisimi i¢in; bir fikri veya durumu uygulama, kullanma,
yararlanma, mevcut kapsam g¢ercevesinde diisiinme ve yasama gegirme 6grenmelerini
saglayacak egitim programlar1 sunulmali.

Tiim bireylerin basarili olduklar tiirleri fark etmelerini, gelistirmelerine rehber olarak
yol gosterilmeli.

Tiim bireylerin kendi zayifliklarini fark etmelerini, telafi edebilmeleri veya

diizeltebilmelerine rehber olarak yol gdsterilmeli.
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3. BOLUM

Yontem
Bu béliimde arastirmacinin rolii ve 6gretimin yiiriitiildiigli ortam, aragtirmanin modeli,
orneklem (¢aligma grubu), veri toplama araglari, verilerin toplanmasi ve ¢oziimlenme

stirecleri tanimlanmaktadir.

3.1. Arastirmacimin Rolii ve Ogretimin Gergeklestigi Ortam

Arastirmaci Bursa ilinde bulunan iistiin yetenekli bireyler i¢in hafta sonu egitim veren
Potansiyel Ustiin Yetenekliler Merkezinde bilgisayar bilimleri program gelistirme ekibinin
iyesi ve ders 0gretmeni olarak gérev yapmaktadir. Ayrica arastirmaci; yapilmasi gereken
Olgegin katilime1 6grenciler tarafindan yapilmasini saglayan kisi, 6grenci egitimin hedef
formlarina puan veren ders egitmeni, goriismelerin gergeklestirilme siireglerinin yiriitiicisii

olarak “katilimc1 gozlemci” roliindedir.

Ogretimin yiiriitiildiigii sinif ortaminda en fazla 12 6grenci ve her 6grencinin kendine ait
bilgisayar1 bulunmaktadir. Ogrencilerin devam zorunlugu bulunmakta ve gelinemeyen dersler
telafi programlar ile giderilmektedir. Ogrenciler, iistiin yetenekli ve normal gelisim gdsteren

ogrenciler olarak ayr1 siniflarda, kendi yas grup akranlar ile egitim almaktadirlar.

3.2. Arastirma Modeli

Ustiin yetenekli 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama &grenimine
yonelik tutumlarini 6l¢gmek, zenginlestirme yapilarak 6grencilere sunulan oyun tasarim ve
kodlama egitiminin iistiin yetenekli ve normal 6grencilerin basarilarini saptamak ve oyun
tasarimi ve kodlama egitim programi olan Kodu Game Lab hakkinda 6grenci goriislerini
degerlendirmek iizere Potansiyel Ustiin Yetenekliler Egitim Dernegi hafta sonu egitim
programlari icerisinde gerceklestirilen bu arastirmada karma arastirma modeli ve yakinsayan

paralel desen kullanilmistir.
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3.2.1. Karma arastirma modeli. Karma yontem arastirmalari, 1990 yillardan itibaren
egitim ve sosyal bilimler alaninda ¢okg¢a kullanilmaya baglanan, arastirmaci bir ¢alisma veya
birbiriyle alakali calismalar i¢in nitel ve nicel yontemin yaklasim ve kavramlari birlikte
kullanilmasi ile ortaya ¢ikan arastirma tiiridiir (Onwuegbuzie ve Leech, 2004; Tashakkori ve
Teddlie, 2003). Sosyal bilimler arastirmalarinda olaylar ve olgular karmagik ve ¢cok
boyutludur, bir problemi biitiin ve tiim bakis agilariyla anlayabilmemiz i¢in nitel ve nicel
aragtirmanin birlikte kullanilmasinin aragtirmay: giiclii ve etkili hale getirecegi ve arastirma
icin yararli oldugu belirtilmektedir (Creswell J. W., 2003; Yildirim & Simsek, 2013).
Johnson ve Onwuegbuzie (2004) karma arastirma modelinin veri toplamanin yaninda,
arastirmanin aktarimindan, anlatim diline kadar etkisi goriilen “liglincii aragtirma

paradigmas1” olarak belirtmislerdir.

Greene ve arkadaslarina gore (1989) karma yontemle aragtirmanin gergeklesmesinin bes

temel amac1 bulunmaktadir;

Ucgenleme- ¢esitleme: Nitel ve nicel verilerin ayn1 anda ayn1 olay1 incelemek veya teyit
etmek i¢in kullanilmasidir. Amag, ayni hipotezden ¢ikan sonuglarin birbirleriyle tutarl olup

olmadigini kontrol etmektir.

Tamamlama: Nitel ve nicel verilerin birbirini tamamlayan sekilde tasarlanmasi ile birlikte
kullanilarak aragtirmanin zenginlestirilmesi, daha ayrintili diizenlenebilmesi ve daha kapsamli

sonuglar ortaya koyulabilmesidir.

Gelisim: Yontemlerin birbirini desteklemesi amaciyla kullanilmasidir. Veri toplama sira ile

gerceklesmesi beklenmektedir.
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Baslangi¢: Aragtirma sorularinda ortaya ¢ikabilecek olan ¢eligkileri engellemek ve nitel ve
nicel yontemlerden elde edilen sonuglarin gelistigi veya ayrildig1 yerleri ortaya ¢ikarmak icin

kullanilmaktadir.

Genigsletme: Arastirmanin ayr1 olgulari farkli yontemler kullanarak incelenmesi ile

arastirmanin sinirlarinin genisletilebilmesi i¢in kullanilmaktadir.

Karma arastirma modelinin kullanilmasi i¢in uygun nedenlerin agikga belirtilmesi
gerekmektedir. Nitel veya nicel verinin tek kullanilmasinin yeterli oldugu konularda karma
arastirma modeline gerek olmayabilir. Creswell ve Crack (2011/2018) karma arastirma

modelinin kullanilma nedenlerini su sekilde agiklamislardir;

e Tek veri kullaniminin aragtirmay1 yetersiz kilma tehlikesi,

e Nicel sonuglarin derinlemesine agiklanma istegi,

e Nitel arastirma ile arastirma yolunun desteklenme ihtiyaci veya nicel arastirma ile
sayisal verilerle arastirmanin desteklenme ihtiyaci,

e (Calismayi ikinci bir yontem ile gelistirme ihtiyaci,

e Uzun siireli ve ¢cok sayida pargasi bulunan ¢aligmalarda biitiin olusturabilme,

e Kuramsal ¢ergevenin iki verinin de kullanimini desteklemesi durumlarinda karma

arastirma modeli kullanilabilir.

Karma yontem arastirmalarinda izlenebilecek adimlar Sekil 6’da verilmektedir.
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Sekil 6

Karma yontem arastirmalarinda izlenebilecek adimlar

( Arastirma probleminin belirlenmesi )

)
\—/

Aragtirmanin karma desene uygunluguna karar verilmesi

Planlama
( Karma modele uygun arastirma deseninin segilmesi )
( Verilerin toplanmasi )
( Verilerin analiz edilmesi ) Uygulama
( Verilerin yorumlanmasi )
( Sonuglarn ortaya konulmasi ve raporlasgtirma ) Degserlendirme

Sekil 6’da goriildiigii gibi karma model aragtirmalarinda ii¢ ana asama bulunmaktadir.
Caligma planlama asamasinda; arastirma probleminin belirlenmesi, aragtirmanin karma
desene uygunluguna karar verilmesi ve aragtirmaya uygun karma model arastirma deseninin
secilmesidir. Uygulama agamasinda; verilerin toplanmasi, analiz edilmesi, yorumlanmast
seklindedir. Degerlendirme agamasinda; sonuglarin ortaya konulmasi ve raporlastirilmasi ile

arastirmanin sonlandirilmadir (Johnson & Onwuegbuzie, 2004).

Karma arastirma modelinde birbirinden farkli arastirma desenleri bulunmaktadir.
Hangi tiir verinin baskin olacagi, hangi sirayla gerceklestirilecekleri tamamen arastirmaciya

baglidir ve arastirmaci segimlerine gore aragtirma desenini belirler. Desen belirlemede
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oncelikle arastirmaci nitel ve nicel veriler arasinda nasil bir iliski ve etkilesim oldugunu
belirlemelidir. Daha sonra nicel verinin mi yoksa nitel verinin mi daha dncelikli olacagina
karar verilmelidir (Johnson & Onwuegbuzie, 2004). Mevcut ¢calismada karma yontem

desenlerinde; yakinsayan paralel desen kullanilmustir.

Yakinsayan paralel desen. Y akinsayan paralel desen, karma arastirma yontemlerinin
en bilinen desenidir. Arastirma siirecinde es zamanli olarak i¢ ice gegmis, Oncelik sirasi esit
olan hem nitel hem de nicel verileri toplamak, bu verileri birlestirmek ve arastirma
problemlerini anlamak i¢in ¢ikan sonuglar1 kullanmaktir (Firat, Kabakei, & Ersoy, 2014).

Y akinsayan paralel desenin amaci, yontemlere esit 6ncelik vererek, ayni konu iizerinde farkli
verileri toplayarak yontemlerin zayif yonlerini en aza indirmektir. Yakinsayan desenin

kullanim nedenleri (Creswell & Clark, 2011/2018);

e Problemi eksiksiz anlamak i¢in hem nicel hem de nitel verilerin toplanmasi
gerektiginde,

e Arastirmaci ¢alismasinda kapsamli veri toplama ve analiz faaliyetlerine karar
verdiginde,

e Arastirmacinin kisitl zamani ve iki farkli veriyi ayn1 zaman diliminde toplama

durumunda kullanilir.



Sekil 7

Yakinsayan paralel desen arastirmalarinda izlenebilecek adimlar

Nicel kismi tasarlama
ve
veriyi toplama

|

Nitel kismi tasarlama
ve
veriyi toplama

Nicel verinin istatiksel
olarak analiz edilmesi

|

\

Nitel verinin 6zel prosediirler
kullanilarak analiz edilmesi

4

iki farkli verinin sonuglerimi birlestirmek igin strateji kullanimi
Ozel prosediirler ile veriler birbirine déniigtiirerek birlestirilir

Birlestirilen sonuglar ayn ayn ve birlikte iligkileriyle
birlikte yorumlanir.

Sekil 7°de yakinsayan paralel desen arastirmalarinda izlenebilecek adimlar
verilmektedir. Sekil 6’da gosterilen karma arastirma yonteminim planlama bdliimiiniin son
asamasinda, aragtirmanin desen se¢iminden sonra uygulama ve degerlendirme agamalari

yakinsayan paralel desenin agamalar ile yapilmaktadir.

3.2. Evren ve Orneklem (Calisma Grubu)

Arastirmanin evrenini Tiirkiye’de iistiin yetenekli 6grenciler i¢in oyun tasarimi ve

kodlama egitimi veren 6zel ve devlet kurumlarinda egitim alan 9-11 yas grubu 6grenciler

olusturmaktadir.

39

Aragtirmanin 6rneklemini Bursa ilinde bulunan Potansiyel Ustiin Yetenekliler Egitim

Dernegi egitim merkezinde 2018-2019 egitim 6gretim yilinin birinci doneminde egitim goren,
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80 dgrenci olusturmaktadir. Arastirmaya katilan 6grenci 6zellikleri Tablo 2°de
gosterilmektedir. Potansiyel Ustiin Yetenekliler Egitim Derneginden alinan izinler Ek 1°de
sunulmaktadir. Orneklem se¢iminde Amagsal drnekleme yontemlerinden- tabakali amagsal

ornekleme yontemi kullanilmaktadir.

Tabakali amacsal ornekleme. Seckisiz 6rnekleme yontemi ile evrenden 6rneklem igin
birim ¢ekme islemi segkisizlik ilkesine uygun olarak yapilmistir. Bu yontem ile ¢calismamiz
icin evrenimizden belli bir alt grubun 6zelliklerini aragtirmak ve belirli 6l¢iitlerle
karsilagtirmak i¢in tercih edilmektedir. Bu yontem ile rasgele se¢im yapmak yerine,
ulagilmast kolay ve u¢ durumdaki deneklerle ¢aligma imkani1 bulunmaktadir. Tablo 2’de

aragtirmaya katilan 6grenci 6zellikleri verilmektedir.

Tablo 2

Arastirmaya katilan ogrenci ozellikleri

Ogrenci Tiirii Ogrenci Sayisi Cinsiyet Yas Aralifi
) 34 Erkek
Ustiin yetenekli 6grenci 65 9-11
31 Kuz
9Erkek
Normal gelisim gosteren 6grenci 15 9-11
6 Kiz

3.3. Veri toplama araclari ve verilerin toplanmasi

Arastirma da hem nicel hem de nitel verilerin toplanmasi i¢in Tablo 3’de gdsterilen

veri toplama araglar1 kullanilarak veriler toplanmustir.
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Tablo 3

Veri toplama araglar ve testlere katilan katilimct sayist

Veri Toplama Araclar ('f)g“renci Sayisi

Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama Ogrenimine

Yonelik Tutum Olgegi 80
Sternberg Basarili1 Zekd Kuramina Dayali Kazanim

80
Tablolar1
Kodu Game Lab Programi Hakkinda Ogrenci Gériisleri 12

3.3.1. Egitsel bilgisayar destekli kodlama 6grenimine yonelik tutum 6l¢egi. Bilgisayar
oyunlar1 ve kodlama egitime yonelik Kegeci, Alan ve Zengin (2016) tarafindan 6grencilerinin
egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine karsi tutumlarin1 6lgme amaciyla
gelistirilmis 6l¢ek uygulanmistir. Belirtilen 6l¢ek 22 olumlu 6 olumsuz madde ile toplamda

28 maddeden olusmaktadir. Her maddenin cevabi;

e Kesinlikle Katiltyorum
e Katiliyorum

e Kararsizim

e Katilmiyorum

e Kesinlikle Katilmiyorum seklinde cevaplandirilmaktadir.

Cevaplar 5-1 arasinda degisen degerlerle puanlandirilarak derecelendirilmistir.

3.3.2. Sternberg basarih zeka kuramina dayah kazamim tablolari. UYEP (Ustiin
Yetenekliler Egitim Programlari) egitim miifredat modeli temel alinarak, ders icerigi ile ilgili

alan kazanimlar1 ve Sternberg basar1 zeka kuraminda bulunan {i¢ zeka tiirii; analitik zeka,
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yaratici zeka ve pratik zekanin her birini temsil eden iist diizey kazanim maddeleri ders

icerikleri ve kazanimlari olusturulmaktadir (Ek 3).

Kazanim tablolari ile elde edilen veriler; UYEP miifredat modelinin kuramsal
cercevesi Sternberg’in basarili zeka kuramina dayanmaktadir (Sak, 2011). Program
olusturulurken iistiin yetenekli 6grencilerin kendilerine 6zgii diistinme becerilerine katki

saglayan hizlandirma ve zenginlestirme ile olusturulmuglardir.

Egitim programi hazirlanirken miifredat ¢ercevesinde hazirlanan alan kazanimlarina
ek olarak; basarili zeka kuraminin {i¢ 6nemli bileseni olan analitik yetenek, pratik yetenek ve
yaratici yeteneklerini hedefleyen kazanimlar olusturulup, dersler bu kazanimlar hedeflenerek
islenmektedir. Calismada basarili zeka kuraminin se¢ilme nedeni, iistiin yetenek kavramini
tice bolmesi ve li¢ tip kavramin biitliniiniin iistlin yetenegi ortaya ¢ikardiginin belirlenmesidir.
Ogrenciler oyun tasarimi ve kodlama egitimi dersinde ii¢ zeka tiiriinden de faydalanarak hedef
kazanimlar dogrultusunda egitmen esliginde kendi 6grenmelerini gerceklestirecekleri
diistiniilmektedir. Donnelly ve Fitzmaurice’e (2005) gore, 6grenme/ders kazanimlari
ogrencilerin 6grenme siireci sonunda neleri bilmesini ve neleri yapabiliyor olmasinin
belirlendigi ifadelerdir. Ders planlar1 ve kazanimlar1 belirlenirken; bir ders 6gretmeni, derste
ogretmene yardim eden yardimc1 6gretmen, iki iistiin yetenek egitmeni ve bir psikolog ortak
caligmistir. Alan kazanimlari i¢in bilgisayar bilimleri ile alakali MEB ve 6zel egitim
kurumlarinin egitim planlar1 incelenerek ders icerigine uygun olan, oyun tasarimi ve kodlama
egitim programi se¢ilmistir ve ekip tarafindan ders kazanimlar1 hazirlanmistir. Ders igerigi ve
kazanimlar olusturulurken, cinsiyet farkliligini ortadan kaldirmak i¢in cinsiyetlere atfedilen
etkinliklerden ziyade daha genel konular segilmistir. 8 haftalik egitim siiresince ders egitmeni
ve yardimci 6gretmen tarafindan ders sonunda 6grencilerin ¢aligmalar1 incelenerek kazanim

tablolar1 doldurulmustur.
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3.3.2. Kodu Game Lab program hakkinda 6grenci goriisleri. 12 iistiin yetenekli

ogrenci ile yar1 yapilandirilmis nitel goriisme yapilarak elde edilmistir.

Goriisme; hedef kitleden secilen kisi/kisilere, belirlenen arastirma konusuyla alakali
sorular yoneltilerek kisinin 6znel duygularim ve diisiincelerini sistemli bir sekilde 6grenme,
anlama ve tanimlama etkinligidir (Kvale, 1996). Gorlisme; yapilandirilmis, yar1
yapilandirilmig ve yapilandirilmamis goriisme olarak iige ayrilmaktadir. Calismamizda yar1
yapilandirilmig goriisme teknigi kullanilmistir. Arastirmaci yari1 yapilandirilmis gériisme
formu hazirlarken 6nceden sormay1 planladigi sorular1 hazirlar. Gériismenin akigina bagh
olarak hazirlanan sorulardan farkli veya konunun alt basamaklari ile ilgili sorularla
goriismenin akigini degistirebilir ve goriisiilen kisinin yanitlarini ayrintilara girmesini
isteyebilir. Eger goriisiilen kisi, goriigme esnasinda belli sorularin yanitlarin1 baska sorularin
icerisinde yanitlamig ise arastirmaci bu sorulart sormayabilir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
teknigi sahip oldugu esneklik nedeni ile egitim bilimleri arastirmalarinda uygun bir teknik

olarak diistiniilmektedir (Ekiz, 2003). Goriisme formu hazirlanirken;

e Soru ciimlelerinde ne tiir bilginin istenildigi acikga belirtilir ve climle yapilar1 kisa
climleler ile cevaplanamayacak sekilde olusturulur.

e Hazirlanan sorular somut, hayattan alintilar ve gozlemlerle iliskilendirebilir olmalidir.

e Soru siralamasi konunun genelinden 6zele dogru olmalidir.

e Gorlisme yapilacak kisinin diislincelerini yonlendirecek veya bastiracak yanl

sorulardan kaginilmalidir (Carspecken, 1996; Karasar, 2004).

Ogrenciler PUYED biinyesinde dersi almakta olan 9-11 yas grubu iistiin yetenekli 12
Ogrenci arasindan rasgele secilmis ve 6grencilerin ailelerinden izin alinarak goriigmeler

gerceklestirilmistir. Gorligmelerin her biri yaklasik 15-20 dakika siirmiis ve yiiz yiize
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yapilmistir. Gorligmeler yapilirken veri kaybini en aza indirmek amaciyla dgrencilerin de

izniyle ses kaydi alinmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Potansiyel Ustiin Yetenekliler Egitim Merkezi biinyesinde, oyun tasarimi ve kodlama
egitim programina kayith 65 iistiin yetenekli, 15 normal gelisim gdsteren 6grencinin
katilimiyla egitimin ilk iki haftasinda 6l¢ek uygulanmistir. Uygulanan dl¢egin

degerlendirilmesi SPSS 22 programi ile gerceklestirilmis.

Kolmogorov-smirnov ve shapiro-wilk testleri. Kolmogorov-smirnov ve shapiro-wilk
testleri aragtirmada bulunan verilerin normal dagilip dagilmadigini belirlemek i¢in kullanilan
istatistiksel 6l¢iim ydnetimleridir. Istatiksel tabloda p degeri “p<0.05” diizeyinde dagilimin
normal olmadig1 karar1 verilir. Sayet “p>0.05" degeri elde edilmisse dagilimin normal
dagilimdan anlaml bir farklilik(sapma) sergilemedigi yorumu yapilir (Razali & Wah, 2011).
Normallik degerlerine bakilirken, katilimei sayis1 50” ye kadar ise Shapiro-Wilk testi
degerleri, katilimc sayis1 50°den fazla ise Kolmogorov-Smirnov test degerleri dikkate
alinmaktadir. Arastirmada iistlin yetenekli ve normal gelisim gosteren 6grencilerin egitsel
bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama §grenimine yonelik yapilan 6l¢ekte elde edilen
verilerinin normal dagilip dagilmadigini belirlemek i¢in Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-

Wilk testi uygulanmustir.
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Tablo 4
Normallik testi
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Ustitnlilk Istatistik Kisi p Istatistik Kisi p
durumu Sayisi Sayisi
Kazanim Tiim 6grenciler 0,083 80 0,200 0,957 80 0,009
tablolar1
toplam o i
puan ustun yetenekli ) 5o 65 0,200 0956 65 0,022
ogrenci
normal gelisim
gosteren 0,175 15 0,200 0,944 15 0,431

ogrenci

Tablo 4’deki normallik testi i¢in; normal gelisim gosteren 6grencilerin Shapiro-Wilk
degerlerine bakilirken, iistiin yetenekli 6grenciler ve toplam 6grencilerin Kolmogorov-
Smirnov degerlerine bakildiginda degerlerin normal dagildig: sdylenebilir. Her iki gruba ait
test puanlar1 normal dagilim gosterdiginde kesin olmamakla birlikte, parametrik testlerin

kullanilmasinin uygun oldugu diisiiniilebilir.

Iliskisiz(bagimsiz) orneklemler t-testi. iliskisiz (bagimsiz) t testi, iki grubun (kadin-
erkek, evli-bekar, kontrol-deney grubu, vs.), ortalama verileri karsilastirilarak, aradaki farkin
rastlantisal mi, yoksa istatistiksel olarak anlamli m1 olduguna karar vermek i¢in

kullanilmaktadir (Biiytikoztiirk, 2002).

8 haftalik egitim programi i¢in; alan kazanimlar1 ve Sternberg’in basarili zeka kurami
temel alinarak belirlenen kapsamli beceriler kazanimlar1 haftalik tablolar seklinde

hazirlanmistir (Ek 3). Bu tablolar ders saatinin bitiminden sonra iki farkli egitmen tarafindan
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her 6grenci i¢in doldurularak veriler toplanmistir. Kazanim tablolarinin ¢éziimii SPSS 22
program1 yardimu ile gerceklestirilmistir. Iki farkli egitmenin elde ettigi sonuglar
karsilagtirilarak, kazanim puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi bulunmusg ve bulgulara

ulagtlmastir.

Mann whitney u-testi. 1ki iliskili olmayan gruptan elde edilen puanlarin birbirinden
anlamli bir sekilde farklilik gosterip gostermedigini test eder. Bu test normallik varsayiminin
bulunmamasi gibi durumlarda bagimsiz gruplarin karsilagtirilmasinda kullanilabilir

(Biiyiikoztiirk, 2002).

Ikinci nitel verilerin toplanma galismas1 8 haftalik egitimin son iki haftasinda
bilgisayar egitmeni olan arastirmaci tarafindan, 12 {istiin yetenekli 6grenci ile yar1
yapilandirilmig goriisme yapilarak elde edilmistir. Verilerin ¢oziimlenmesi igerik analizi
yontemi ile yapilmustir. Icerik analizi toplanan verileri agiklamak i¢in kavramlar olusturmak
ve betimsel analiz ile fark edilemeyen, arastirmanin derinlerinde bulunan kavram ve temalar1

bulmaktir (Yildirim & Simsek, 2013).

3.5. Gegerlik ve Giivenirlik

Gegerlik ve gilivenirlik, her aragtirmanin ulagsmak istedigi arastirma sonucu i¢in;
kavramsal ¢ergevesinin olusturulmasi, verilerin toplanmasi, analiz edilmesi ve yorumlanmasi
ile elde edilen bulgularinin sunulmasi asamalarin ilgilendiren bir durumdur (Christensen,
Turner, & Johnson, 2015). Nicel aragtirmalarda gecerligi ve giivenirligigi 6l¢mek amaciyla
araglar gelistirilerek, 6l¢iilmek istenen olgu veya durum sayisal degerlere doniisebilmektedir.
Nitel aragtirmalarda ise bu durum biraz daha karisik olmakla birlikte yansiz gdzlemler, birden
fazla arastirmacinin aragtirmaya dahil edilmesi ve uzman yardimi ile saglanmaktadir (Kirk &

Miller, 1986).
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3.5.1. Egitsel bilgisayar destekli kodlama 6grenimine yonelik tutum 6l¢eginin
gecerlik ve giivenilirligi. Testin 6lgmek istegi 6zellikleri dlgerken, diger 6zelliklere
karismadan ne derece 6l¢tiigii, amaclanan 6lgme durumunu ne derece gergeklestirebildiginin
derecesine gecerlilik denilmektedir (Bliylikoztiirk, Cakmak, Aygiin, Karadeniz, & Demirel,
2008). Kececi, Alan ve Zengin (2016), egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama
ogrenimine kars1 tutum dlgeginin, kapsam gegerliligini saglamak icin; Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Boliimiinde gorevli olan ti¢ 6gretim iiyesi, bir Tiirk¢e Egitimi 6gretim {iyesi ve
degisik okullarda gorev yapan li¢ Bilgisayar ders 6gretmenine inceletmis ve 32 olan madde
sayisini 28’e indirmiglerdir. Giivenirlik ¢alismasi testin dlgek istenilen 6zellikleri ne derece
olctiigii ile ilgili calismalardir. Olgek, giivenirlilik ¢aligmasinin yapilmasi ve yapi gegerliginin
test edilmesi amaci ile 240 ortaokul 6grencisine uygulanmistir. Barlett kiiresellik sonuglarina
gore ki- kare degerinin anlamli oldugu (x2 (630) = 3087.798; p=.<.01) ve 6rneklemi ¢ok iyi
bir sekilde yansittigini gérmiislerdir. Yapilan gecerlik ve giivenirlik ¢calismalarinin sonuglari
Olcegin, kodlama 6grenimine karst 6grencilerin tutumlarini 6lgmede uygun bir ara¢ oldugunu

ortaya koymustur.

3.5.2. Kodu Game Lab programi hakkinda 6grenci goriislerinin gercerligi ve
giivenirligi. Arastirmada gecerlik saglanabilmesi i¢in arastirmacinin; veri toplama, verilerin
analizi ve yorumlanmasi siire¢lerinde tutarli olmasi, tutarliligi nasil sagladigini agiklamasi
beklenir. Arastirmaci buldugu sonuglara nasil ulagtigini ortaya koymali ve bu sonuglari ilgili
kanitlar1 sunmalidir. Ayrica arastirmanin aktarilabilir olmast durumu ve sonuglarinin
genelleyebilme boyutlar1 da gegerligi etkileyen faktorlerdir. Eger bir arastirmanin sonuglari
benzer ortamlara ve durumlara genellenebiliyorsa aragtirmanin gegerliligi oldugu sdylenebilir

(Yildirm & Simsek, 2013)
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Arastirmada giivenirlik, arastirma sonuglarinin tekrar edilebilirligi, bir ¢alisma yeniden
yapildiginda ayni sonuglara ulasilip ulasilamayacagi durumlar: giivenilirlik ile ilgilidir. Tekrar
edilemeyen bir ol¢limiin sadece giivenirligi degil, gecerligide kusku yaratabilir. Verilerin
giivenirliginin saglanmasi icin birden fazla veri toplama yontemi kullanma, yeterli sayida ya
da katilimda veri toplama, arastirmacinin durusu, uzman incelemesi, katilime1 dogrulamast

gibi teknikler kullanilabilir (Biiytikoztiirk, Cakmak, Aygiin, Karadeniz, & Demirel, 2008).

Kazanim tablolar1 olusturulurken; bir ders 6gretmeni, derste 6gretmene yardim eden
bir yardime1 6gretmen, iki iistiin yetenek egitmeni ve bir psikolog esliginde alan kazanimlar1
icin bilgisayar bilimleri ile alakali MEB ve 6zel egitim kurumlarinin planlar1 incelenerek ders
icerigine uygun olan, oyun tasarimi ve kodlama egitim programini Kodu Game Lab
secilmigtir. Bilgisayar 6gretmeninin liderliginde hazirlanan alan becerileri ile ikinci diizey
beceriler ilk ¢caligmada on saat olarak hazirlanmistir. Pilot uygulama olarak haziran- eyliil
aylarinda yaz 9-11 yas grubu 20 6grenciye uygulanmistir. Elde edilen sonuglar dogrultusunda,
programin 10 ders saatinden, 8 ders saati olarak kisaltilmasina karar verilmistir. Hafta sonu
bir ders saati- 45 dakika olarak hazirlanan egitim programinda tablolarin doldurulmasi ders
ogretmeni ve yardimci 6gretmen tarafindan saglanmaktadir. Ders 6gretmeni ve yardimei
Ogretmen tarafindan 6grencilerin ders boyunca genel durumu ve ders sonunda ¢aligsmalari
incelenerek kazanim tablolar1 doldurulmustur. Ogrencilerin kazanim tablolar1 doldurulurken,
hedeflenen kazanim durumuna gore; (1), ders siiresinde ii¢ veya daha fazla problem yasadi ve
yardim istedi. (2), ders siiresinde bir veya iki problem yasadi ve yardim istedi. (3), derste hig

sorun yagsamadi seklinde puanlama yapilmistir.

3.5.3. Sternberg basarih zekd kuramina dayah kazanim tablolarinin gergerligi ve
giivenirligi. Nitel arastirmada gecerlik ve glivenilirlik, aragtirmacinin ilgilendigi

konuyu/durumu olabildigince tarafsiz gézlemesi ve arastirmasina aktarmasi ile miimkiindjir.
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Calismanin bir biitiin olarak ve tiim yonleri ile goriilebilmesi i¢in yardimci olacak bazi
yontemler kullanilmaktadir. Bunlar; veri kaynaklarinin alan uzmanlarina danigilarak
olusturulmasi, pilot uygulamanin yapilmasi, toplanan verilerin iki veya daha fazla uzman
tarafindan incelenmesi ve ¢oziimlenmesi, gecerlilik ve gilivenilirligin saglanmasi i¢in

yapilabilir (Patton, 2001).

Yar1 yapilandirilmig goriigsmeler i¢in gériisme formunun hazirlanma siirecine bir
bilgisayar 6gretmenti, bir iistiin yetenek egitim uzmani ve bir psikolog katilmigtir. Goriisme
sorularinin igerigi olusturulurken; ulusal ve uluslararas literatiir incelenerek Kodu Game Lab
hakkinda makale, kitap ve siireli yayinlar incelenmistir. Goriisme formu olusturulurken
Uludag Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Béliimiinden iki 6gretim iiyesine
danisilmistir. 5 olan soru sayist 3’e indirilerek sorularin ciimle yapilarinda degisiklikler
yapilmistir. Gorligmelerde 6rneklem sayisini belirlemek i¢in standart 6l¢ek ya da test
bulunmamakla birlikte istatistiksel gii¢ analizini yapmak ve dogru érneklem sayisin1 bulmay1
belirleyen olasilik modelleri de mevcut degildir. Onwuegbuzie ve Leech (2007)
caligmalarinda farkli aragtirmacilarin 6nerdikleri 6rneklem biiyiikliiklerini derlemislerdir.
Anahtar bilgi gorlismelerinin yaklasik bes, derinlemesine goriismelerin ise yaklasik 30
katilimci ile gergeklestirilmesi gerektigi belirtilmistir (Baskale, 2016). Bu aragtirma anahtar
bilgi ve derinlemesine goriigme arasinda gerceklestirilecegi i¢in katilimci sayisi 12 olarak

belirlenmistir.

Goriismeler, ders 0gretmeni tarafindan rasgele segilen iistiin yetenekli 9-11 yas grubu
12 6grenci ile 8 haftalik egitim programinin son iki haftasi yapilmistir. Fraenkel ve Wallen’e
(2005) gore; nitel arastirmalarda goriigmelerin arastirma igin yapilan ¢alismalarin son
basamaginda kullanilmasi en uygundur. Arastirmacinin ve katilimeilarin ¢alisma sonuna

dogru konuya iliskin goriislerini degistirme durumlari bulunmaktadir. Yapilan goriismelerin
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bilgisayara aktarilmasi saglanarak kodlama islemi yapilmistir. Daha sonra yardimci

aragtirmactya Tablo 5.’de gosterildigi gibi kodlanmig goriisme gonderilmistir.

Tablo 5

Yardimct aragtirmaciya génderilen Excel tablo ornegi

Uc Kodlama Tiirkce Nesne  Tasarim Diser
Veri / Kod boyutlu —— — dil cesitlili  kolay —iect
. . ... ckran P . kodlar
goriintii destegi  gi menii
Programu ilk actigimizda 1
boyle ¢ok karisik seyler
bekliyordum mesela sonra
alttaki simgeleri siz
anlatmadan anladim zaten
yaziyor lstlerine gelince.
1

Sonra hani fare ile istersen
sagdan istersen yukaridan
istersen de yandan
bakabiliyorsun bu benim

en sevdigim ozelliklerden.

Igerik analizi yapilirken dort asama izlenilmektedir. Arastirma kapsaminda bu dort

asamada gerceklestirilen islemler asagidaki sekilde gergeklestirilmistir:

1- Verilerin kodlanmast: igerik analizinin ilk asamasi olan verilerin kodlanmasi
isleminde veriler toplandiktan sonra literatiirden alinan bilgiler ve verilerden ¢ikarilan
anlamlara gore kodlar olusturulmustur. Kodlar, kavramlar: karsilayacak bi¢imde

tiimevarimet bir analize tabi tutularak ortaya ¢ikarilmistir. Excel programi yardimiyla
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tablolar olusturularak veriler uygun kodlarin altina 1 yazilarak kodlama yapilmistir

(Tablo 4.).

Tablo 6

Birinci goriisme sorusu icin ornek tablo

Katil
. .a . lm,CI Katilimeilarin verdigi cevaplar Kodlar
isimleri(takma)
Bu ders eglenceli bir oyun gibi geliyor bana. Ozellikle ii¢
boyutlu bakiyorsun ya yaptiklarina, sanki yazicidan Ue
Hatice cikarabilecek kadar canl. boyutlu
gorunti
Bir seyler yapmak hep hosuma gidiyor yeni seyler
Elif olusturmak icin ¢ok elverigli ¢ok diistinmene gerek yok Diger

her sey Onilinde, mesela sen ugragsmadan farkl farkli sesler goriisler
¢ikiyor her canlidan.

2- Yildirim ve Simgek’e (2013) gore verilerin kodlanmasi, kodlarin fazla oldugu
durumlarda yeterli degildir. Kodlanan verilerden yola ¢ikilarak ortak bir tema
bulunmasi gerekebilir. Tema bulunmasi agamasinda kodlarin genel kavram
cergevesinde, kodlarla iligkili tema olusturulabilir. Calismada goriisme sorulari ve
mevcut kodlardan yola ¢ikarak 3 ana tema olusturulmustur.

3- Temalara gore kodlarm diizenlenmesi: Ug goriisme sorusu i¢in 3 tema altinda, 6 alt
tema ve 18 kod diizenlenmistir. Kodlar diislince bigimlerini agiklayici, basit ve
anlagilir olusturulmaya calisilmis ve bulundugu tema ile ilgili olmasina dikkat
edilmistir.

4- Son asamada igerik analizinin yaninda betimsel analizden de yararlanilmistir.

Bulgularin yorumlanmasi konuya ilk elden dahil oldugu i¢in arastirmacinin yorumlari
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calisma i¢in degerli kabul edilmektedir (Yildirim & Simsek, 2013). Bu sebeple

degerlendirmeler ve yorumlamalar yapilirken bulgular arasinda iligkileri agiklamaya,
neden sonug iligkilerini caligmaya aktarmaya ve elde edilen sonuglar1 aktarmaya

calistlmistir.

Igerik analizi yapilirken iki arastirmacinin olusturdugu kodlarin uyumu ve uyumlarina
gore yorumlama islemine gidilmektedir. Bunun i¢in iki verinin uyum matrisi
kullanilmistir ve matris sonuglarini elde etmek i¢in Cohen’in Kappa katsayisi
hesaplanmigtir. Tablolarda goriilen koyu renkli sayilar temaya ait katilimei diigiinceleri ile
verilmisitr. Sim ve Wright’a (205) gore, Cohen’in Kappa katsayis1 asagidaki adimlar ile

hesaplanabilir;

e Her satin ve siitunun toplamlar1 ve tablodaki tiim sayilar toplanarak N sayis1 bulunur.

e Tablodaki eslesme sayilar1 toplanarak 2 degeri bulunur.
e Tablodaki eslesme sayilarinin deger ortalamalari i¢in e f* degeri bulunur.

satirlarin toplami X stitunlarin toplami
ef: =

toplam

e Tabloda bulunan e f degerleri toplanarak e f degeri bulunur.

e Cohen’in Kappa katsayisi formiilii ile K degeri bulunur.

ZZZ-Zef

N-Zef
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I¢erik analiz tablolart.

Tablo 7

Kodu Game Lab programinin olumlu yénleri temasinin altindaki kodlarin uyumu

Arastirmaci Yardimcr arastirmact

@ .. . Tasarim .
Kodlar  boyutlu Kodlama Turk(ie? dil Negne; ... kolay Diger  Satir
Lo ekrani destegi cesitliligi ’ kodlar  toplam
goriintii menii

lg:

boyutlu 8 1 9

gorunti

Kodlama
ekranm1

Tiirkge
dil 6 6

destegi

Nesne
gesitliligi

Tasarim

Kolay 5 5
meni

Diger
kodlar 2 2

Siitun
toplam

1. Tablodaki eslesme sayilar1 toplanarak, 2 degeri;



D a=8+7+6+5+5+2=33

2. Tablodaki eslesme sayilarinin deger ortalamalari e f degeri;

satirlarin toplami X stitunlarin toplami 8X9
ef= = = 2,05
toplam 35
satirlarin toplami X stitunlarin toplami 7X7
ef= = = 14
toplam 35
satirlarin toplami X siitunlarin toplami 7X6
ef= = = ]2
toplam 35
satirlarin toplami X siitunlarin toplami 5X6
ef= = = 085
toplam 35
satirlarin toplami X stitunlarin toplami 5X5
ef: = - 0, 71
toplam 35
satirlarin toplami X siitunlarin toplami 3X2
ef= = = 017
toplam 35

3. Tabloda bulunan e f degerleri toplanarak e fdegeri;
Dlef=205+14+12+085+071+017=638

4. Cohen’in Kappa katsayis1 formiilii ile K degeri;

Su-Xef 33-6,38
K= ————— = ————— = 093

35-6,38
N-Zef



Tablo 8

Kodu Game Lab programinin olumsuz yonleri temasuin altindaki kodlarin uyumu

Aragtirmaci Yardimcr arastirmact
Distan  Sinirlt Nesne . o
Kodlar nesne kod Kota kod 1;;?}(1 cesit E;(glgr Satir toplam
eksigi bloklar uyumsuz azligl E—
Daistan
nesne 8 8
eksigi
Sinirli kod
bloklar 6 6
Kota 5 5
Nesne kod 4 4
uyumsuz
Renk cesit
- 1 3 4
azhigi
Diger
kodlar 1 1 2
Siiun 8 6 5 5 4 1 29
toplam

1. Tablodaki eslesme sayilar1 toplanarak, 2 degeri;

D a=8+6+5+4+3+1=27



2. Tablodaki eslesme sayilarinin deger ortalamalari e f'degeri;

satirlarin toplami X stitunlarin toplami 8X8
ef= = = 220
toplam 29
satirlarin toplami X stitunlarin toplami 6X7
ef= = = 1,44
toplam 29
satirlarin toplami X stitunlarin toplami 5X5
ef= = = 086
toplam 29
satirlarin toplami X stitunlarin toplami 5X4
ef= = = 0,68
toplam 29
satirlarin toplami X stitunlarin toplami 4X4
ef= = = 055
toplam 29
satirlarin toplami X stitunlarin toplami 1X2
ef= = = 0,06
toplam 29

3. Tabloda bulunan e f degerleri toplanarak e fdegeri;

Zef= 2,20 + 1,44 + 0,86+ 0,68 + 0,55 + 0,06= 5,79

4. Cohen’in Kappa katsayis1 formiilii ile K degeri;

S0 ey 27-579
K= —— = ——————— = 09I

29-579
N-Zef

56



Tablo 9

57

Kodu Game Lab programinin sagladigi faydalar temasinin altindaki kodlarin uyumu

Aragtirmaci

Yardimcr arastirmact

Havyal giicii

mantiksal Planlama Ovyun Satir

Diger

Kodlar / yaraticilik

akil yiiriitme  /tasarim programlama kodlar toplam

yaraticilik

Mantiksal
akil

yuritme

Planlama/
tasarim

Oyun

programla
ma

(5%

Diger
kodlar

Siitun
toplam

1. Tablodaki eslesme sayilar1 toplanarak, 2 degerti;

2a=7+6+5+5+2=25



2. Tablodaki eslesme sayilarinin deger ortalamalari e f'degeri;

satirlarin toplami X stitunlarin toplami 7X8
ef= = = 2,07
toplam 27
satirlarin toplami X stitunlarin toplami 7X6
ef= = = 1,55
toplam 27
satirlarin toplami X stitunlarin toplami 5X6
ef= = = 111
toplam 27
satirlarin toplami X siitunlarin toplami 5X5
ef= = = 092
toplam 27
satirlarin toplami X siitunlarin toplami 2X2
ef= = = 014
toplam 27

3. Tabloda bulunan e f degerleri toplanarak e fdegeri;
2ef= 2,07+ 1,55+ 1,11 +0,92+ 0,14 =579

4. Cohen’in Kappa katsayis1 formiilii ile K degeri;

Su-2ey 25-579
K= ——— = ——— = 09

27- 5,79
N-Zef
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Bulunan K degerini yorumlamak i¢in Tablo 10°da verilen degerlendirme kullanilmigtir
(Landis & Koch, 1977).

Tablo 10

K degeri degerlendirme tablosu

K degeri Degerlendirme

<0 Sansla alakali eslesme durumundan daha kotii eslesme
0,01 —0,20 Onemli olmayan derecede eslesme

0,21 - 0,40 Zayif derecede eslesme

0,41 — 0,60 Orta derecede eslesme

0,61 — 0,80 Iyi derecede eslesme

0,81 — 1,00 Cok iyi derecede eslesme

Cohen’in Kappa katsayilar1 birinci tema i¢in 0,93, ikinci tema i¢in 0,91 ve son tema i¢in 0,90

olarak bulunmustur.
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4. BOLUM

Bulgular
Bir onceki boliimde; veri toplama araglari, verilerin toplanmasi ve ¢éziimlenme
stiregleri tanimlanmaktadir. Bahsi gegen siirecte elde edilen nitel ve nicel veriler, bu boliim

icerisinde 3 ana bdliimde, verilere iliskin bilgiler ve yorumlara yer verilerek sunulmaktadir.

4.1. Ustiin Yetenekli Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Destekli Kodlamaya Iliskin
Tutumlan

Bu béliimde iistiin yetenekli 6grencilerin egitsel bilgisayar destekli kodlamaya iligkin iki

arastirma sorusunun bulgularina yer verilmistir.

Tablo 11

Ustiin Yetenekli ve normal gelisim gésteren dgrencilerin kodlama egitimine yonelik
tutumlart arasindaki iliskiyi belirleyen t testi sonuglart

Grup N M SS t df p

Ustiin
Yetenekli 65 106,9077 10,71903

-0,837 78 0,405
Normal

gelisim 15 109,3333 6,66190
gosteren

Tablo 11’°e bakildiginda, iistlin yetenekli 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlari
destekli kodlama 6grenimine karsi tutumlarinda, normal gelisim gosteren akranlart ile
aralarinda anlamli bir farklilik olup olmadigi ile ilgili p degeri 0,405 olarak hesaplanmistir.
Buna gore lstiin yetenekli 6grenciler ile normal gelisim gosteren 6grencilerin egitsel
bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine kars1 tutumlarinda anlamli bir fark

bulunmamastir (p>0,05).
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Tablo 12

Ustiin yetenekli 6grencilerin kodlama egitimine yonelik tutumlarimn cinsiyete gére
iliskisini belirleyen t testi sonuglart

Grup N M SS t df )
Erkek 34 107,6471  10,71641

0,579 63 0,564
Kiz 3] 106,0968  10,83930

Tablo 12’ye bakildiginda, iistiin yetenekli 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlari
destekli kodlama 6grenimine karsi tutumlarinda, normal gelisim gosteren akranlart ile
aralarinda anlamli bir farklilik olup olmadigr ile ilgili p degeri 0,564 olarak hesaplanmistir.
Buna gore lstiin yetenekli grencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama

ogrenimine karsi1 tutumlarinda, cinsiyetle alakali anlamli bir fark bulunmamistir (p>0,05).

4.2. Ustiin Yetenekli Ogrencilerin Basar1 Zekd Kuramina iliskin Ders Basarilar

Bu boéliimde Sternberg’in Basarili zeka kuramina gore olusturulan {i¢ aragtirma sorusunun

bulgularina yer verilmistir.

Tablo 13

Ustiin yetenekli ve normal gelisim gosteren égrencilerin, alan kazanim puanlar
araswdaki farklari belirleyen Mann-Whitney U testi sonuglari

fark
Mann-Whitney U 20,000
Wilcoxon W 140,000
Z -5,868

p 0,000
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Tablo 13’de iistiin yetenekli ve normal gelisim gosteren 6grencilerin oyun tasarimi ve
kodlama dersi alan kazanim puanlar1 arasinda fark olup olmadigini sinayan Mann-Whitney U
testinin p degeri 0,000 olarak hesaplanmistir. Buna gore iistiin yetenekli 6grenciler ile normal
gelisim gosteren dgrencilerin, oyun tasarimi ve kodlama egitimi alan kazanim puanlari

arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<0,05).

Tablo 14

Ustiin yetenekli ve normal gelisim gosteren égrencilerin, iist diizey kazanim puanlar
araswdaki farklari belirleyen Mann-Whitney U testi sonuglari

fark
Mann-Whitney U 20,500
Wilcoxon W 140,500
Z -5,766
p 0,000

Tablo 14’°de iistiin yetenekli ve normal gelisim gosteren 6grencilerin oyun tasarimi ve
kodlama dersi iist diizey kazanim puanlar1 arasinda fark olup olmadigini sinayan Mann-
Whitney U testinin p degeri 0,000 olarak hesaplanmistir. Buna gore iistiin yetenekli 6grenciler
ile normal gelisim gdsteren dgrencilerin, oyun tasarimi ve kodlama egitimi iist diizey kazanim

puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<0,05).
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Tablo 15

Ustiin yetenekli 6grencilerin alan kazamm puanlarimin cinsiyete gére farklari
belirleyen Mann-Whitney U test sonuglart

fark
Mann-Whitney U 514,500
Wilcoxon W 1144,500
Z -0,139
p 0,890

Tablo 15°te iistlin yetenekli 6grencilerin oyun tasarimi ve kodlama dersi alan kazanim
puanlar1 arasinda fark olup olmadigini sinayan Mann-Whitney U testinin p degeri 0,890
olarak hesaplanmistir. Buna gore iistiin yetenekli 6grencilerin, oyun tasarimi ve kodlama

egitimi alan kazanim puanlar1 arasinda cinsiyete gére anlamli bir fark bulunamamigtir

(p>0,05).

Tablo 16

Ustiin yetenekli 6grencilerin iist diizey kazamm puanlarimn cinsiyete gére farklari
belirleyen Mann-Whitney U test sonuglart

fark
Mann-Whitney U 424,000
Wilcoxon W 889,000
Z -1,375

p 0,169
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Tablo 16°da tistiin yetenekli 6grencilerin oyun tasarimi ve kodlama dersi {ist diizey
kazanim puanlar1 arasinda fark olup olmadigini sinayan Mann-Whitney U testinin p degeri
0,169 olarak hesaplanmistir. Buna gore iistiin yetenekli 6grencilerin cinsiyete gore oyun
tasarimi ve kodlama egitimi iist diizey kazanim puanlar1 arasinda anlamli bir fark

bulunamamastir (p>0,05).

Kazanim tablolarinda alinabilecek alan kazanim puani 72, iist diizey kazanim puani

72 dir.

Tablo 17

Kazanmim puanlarinin 6grenci tiiriine gore ayrintili tablosu

Ogrenci Tiiri Ogrenci Puan Tiirii Ogrenci Puan Aralig1
) Alan Kazanimi 64-72
Ustiin yetenekli 6grenci }

Ust diizey kazanim 56-72

Alan Kazanimi 46-62
Normal gelisim gosteren 6grenci )

Ust diizey kazanim 30-51

Tablo 17’ye bakildiginda {istiin yetenekli 6grenciler ile normal gelisim
gosteren 0grencilerin alan kazanimlari arasinda biiyiik fark olmamasina ragmen basar1 zeka
kuram1 temel alinarak hazirlanan iist diizey kazanim puanlari arasinda fark dikkat

cekmektedir.

4.3. Ustiin Yeteneklilerin Kodu Game Lab Hakkinda Gériisleri

Ustiin yetenekli 12 dgrencinin Kodu Game Lab programi hakkinda goriislerini elde etmek i¢in

yapilan goriismeler {i¢ tema baslig1 altinda listelenmistir.
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4.3.1. Kodu Game Lab programi hakkinda 6grencilerin olumlu goriisleri.
Ogrencilerden ilk olarak Kodu Game Lab programi hakkinda olumlu gériislerini agiklamalari
istenmistir. Buna gore tasarim boliimii hakkinda olumlu goriisler ve kodlama boliimii

hakkinda olumlu goriisler olmak {izere iki tema belirlenmistir (Tablo 18).

Tablo 18

Kodu Game Lab programi hakkinda olumlu ogrenci goriislerine iliskin temalar

Temalar Kodlar f
Ug boyut destegi 9
Tasarim bolimii Nesne Cesitliligi 6
Tasarim kolay menii 5
Kodlama meniisii 7
Kodlama boliimii Tiirkge Dil destegi 6
Diger 2

Tasarim boliimii. Tablo 18’e bakildigindan Kodu Game Lab programinin tasarim
temasina yonelik olumlu goriislerde 6grenciler (f=9) {i¢ boyutlu oyun tasarimi yapmaktan
keyif aldiklarini belirtmislerdir. Konu ile ilgili Efe, “Artik basit yapilmis oyunlari oynamak
bile istemiyorken nasil o oyunlari yapmak isterim ki? Kodu ile gérseli ¢ok giizel oyunlar
yapiyoruz ve bu oyunlar ii¢ boyutlu sanki gozliik takip izleyebilirmisim gibi geliyor.
Programin belki de en sevdigim ozelligi gorsel kalitesi...” gorlsiiyle gorselligin programi
tercih etmesinde en belirgin neden oldugunu belirtirmistir. Ayse, “Evde kiiciik kardesime
programi a¢tigimda heyecanla sanki ona ¢izgi film yapryormusum gibi bakiyor, her oyun
vapisimizda ona ilk karakterleri gosteriyorum karakterler o kadar hosuna gidiyor ki,””
seklinde ifadesiyle programin baskalar: tarafindan da begenilen goriintii kalitesi ve program
icerisinde yer alan karakterlerin Kodu’nun olumlu 6zellikleri oldugunu belirtmistir. Eymen,

“Kodu’da oyun yapinca kendimi ¢cok basarili hissediyorum ¢iinkii oyunlar hi¢ basit ¢ocuk
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programi gibi durmuyor, gériintiiler ii¢ boyutlu animasyon filmleri gibi goriiniiyor.”
goriisiiyle yetiskin programlarina benzeyen ii¢ boyutlu goriintii 6zelliginin programi
sevdirdigini belirtmistir. Tablo 18’den 6grencilerin (f=6) program igerisinde karakter ve
tasarim nesnelerinin ¢esitliliginden memnun olduklar1 gériilmiistiir. Deniz “Cok fazla
karakter ve yeryiizii i¢in oyle sekiller var ki ilk 6nce diistiniiyorum acaba hangisini se¢csem
diye bu bazen biraz zamanimi aliyor ama en sevdigim anlardan biri oluyor. Ayrica nesnelerin
o canlt canli duruslar: ¢ok hosuma gidiyor.” ifadesiyle nesne cesitliliginin ve programin
gorsel kalitesinin hosuna gittigini belirtmistir. Tablo 18’e goére dgrenciler (f=5) programin
tasarim mentisiiniin yararli ve begenilir bulundugunu belirtmislerdir. Melek, “Programda
kodlamadan once tasarlamak ¢ok kolay ve eglenceli, altta olan diigmeler sayesinde istedigimi
vapmak ¢ok kisa stiriiyor. Okuma yazma bilmeyen kardesim bile kiiciik resimler sayesinde
bana yardim ediyor.” ifadesiyle tasarim kolay meniisiinii begenmistir. Elif “Biz bundan once
sizinle baska bir hem oyun tasarimi hem de kodlama programi yapryorduk, mesela onda arka
plan olarak resim ekleyebiliyorduk fakat iizerinde degisiklik yapmak ¢ok zordu. Hazir kek alip
tizerini stisliiyorduk ama burada kek malzemelerini hemen oniimiize koymuslar ve her seyi
kendi istedigimiz gibi yapiyoruz. Mesela bazen yuvarlak oyun bazen de karaktere benzer
oyunlar hazirliyorum.” goriisiiyle nesne ¢esitliligini ve kolay meniileri begendigini

belirtmistir.

Kodlama béliimii. Tablo 18’e bakildiginda Kodu Game Lab programi hakkinda
olumlu goriisler kodlama temasi altinda 6grenciler (f =7) kodlama meniisiinii ok
begendiklerini ifade etmislerdir. Emir “Bu programda kodlama yapmak ¢ok kolay ve giizel,
mesela her sey diizenli kafam ¢ok karigmiyor.” gorlsiiyle kodlamanin kolay oldugunu ve
kodlama meniilerin birbiri ile iligkili oldugunu belirtmistir. Hatice, “Mesela kodlama
yapiyorsunuz ama kafaniz karisik ne neredeydi nasildi diye diisiinmiiyorsunuz. Mentiye

bakarak kendi kendine yapabiliyorsun ve bu ¢ok giizel. ” ifadesiyle kodlamanin kolay ve kendi
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kendine 6grenebilmeye olanak tanidigini belirtmistir. Tablo 18’e gore 6grencilerin (f=5)

programin Tiirkce dil destegini yararli bulduklari goriilmistiir. Bununla ilgili Ayse “Tiirkce
olmasi ¢ok giizel, ne yapmak istedigimizi kendi dilimizde anlyyoruz.” ve Efe “Tiirk¢e olmast
¢ok giizel ve yararli ben Tiirk¢e olunca daha kolay 6grendigimi diisiiniiyorum.” goriisleri ile

Tiirkge dil desteginin, 6grenmelerini kolaylastirdigini belirtmislerdir.

4.3.2. Kodu Game Lab program hakkinda 6grencilerin olumsuz goriisleri.
Ogrencilerden ikinci olarak Kodu Game Lab programi hakkinda olumsuz gériislerini
aciklamalari istenmistir. Tasarim boliimii hakkinda olumsuz goriisler ve kodlama bolimii

hakkinda olumsuz goriisler iki tema altinda belirlenmistir (Tablo 19).

Tablo 19

Kodu Game Lab programi hakkinda olumsuz 6grenci goriislerine iligkin temalar

Temalar Kodlar f
Disaridan nesne eksikligi 8
Tasarim bolimii Kota 5
Renk ¢esit azlig1 4
Sinirli kod bloklari 6
Kodlama boliimii Kodlamada kurallar 4
Diger 2

Tasarim boliimii. Tablo 19°a bakildigindan Kodu Game Lab programinin tasarim
boliimii hakkinda olumlu goriis bildiren 6grenciler (f=8) program igerisine disaridan nesne
eklenme eksikliginin oldugunu belirtmislerdir. Poyraz, “Nesneler ¢ok giizel evet ilk
kullandigimizda ¢ok begenmistim ama kullandik¢a hepsi siradan gelmeye baslyyor. Ne
nesneler degisiyor ne de siz ekleyebiliyorsunuz.” ifadesiyle program icerisinde nesnelerin
kullandikga siradanlastigini belirtmistir. Emir, “Olumsuzlar diigiiniince bir siirii var aslinda

en onemlisi istedigimiz karakterleri ekleyebilsek giizel olurdu.” goriisiiyle nesne ekleme
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ozelliginin programi olumlu etkileyecegini ifade etmistir. Beyza “Tasarim yaparken o kadar
fazla sey hayal ediyorum mesela ev eklemek istiyorum ama hem programda yok hem de biz
yiikleyemiyoruz ve bu konu benim igin ¢ok onemli.” seklindeki ifadesiyle nesne eklemenin
gerekli oldugunu belirtmistir. Tablo 19°da tasarim boliimii temasina bakildiginda 6grenciler
(f=5) program igerisinde kota/doluluk seviyesinin olumsuz bir durum oldugunu
belirtmislerdir. Efe, “Tasarim yaparken bir anda doluluk seviyesi kirmizi oluyor ve siz yarida
birakmak zorunda kalabiliyorsunuz. Bu ¢ok can sikici bir sey.” goriisiiyle tasarimlarinin
siirlandirildigin belirtmistir. Elif, “Tasarim yaparken ilk diisiiniiyorum ne kadar nesne
ekleyecegim diye ¢iinkii kota bir anda doluyor ve her sey bosa gidiyor.” seklinde ifadesiyle
kotanin tasarimin1 olumsuz etkiledigini belirtmistir. Tablo 19’da tasarim boliimiine
bakildiginda 6grenciler (f=4) program igerisinde renk ¢esitliliginin az oldugunu
belirtmislerdir. Zeynep, “Cok fazla nesne var ama ¢ok az renk var bunun diizeltilmesi

i3

gerekli...” ve Beyza, “Scratch programinda sinirsiz renk varken burada 11 tane var ve bu
cok esitsizlik.” seklinde ifadeleri ile renk azliginin olumsuz bir durum oldugunu

belirtmislerdir.

Kodlama béliimii. Tablo 19°a bakildiginda Kodu Game Lab programi hakkinda
olumsuz goriis bildiren 6grenciler kodlama boliimii altinda (f =6) kodlama yapilirken i¢ ice
kodlamanin olmamasinin olumsuz bir 6zellik oldugunu belirtmislerdir. Efe, “Mesela kodlama
vaparken hem bir nesneye dokununca puan kazansin hem de hareket ederken dokundugu
nesneleri yesin istiyorum bunun ayni satirda yazmak varken tekrar alt satira yazmak
zorundayim.” ifadesiyle kodlama yazarken fazladan ugrasgtigini belirtmistir. Elif, “Scratch 'ta
bir olayla simirsiz kodlama yapabiliyorken kodu da o kadar kolay olmuyor uzun uzun yazmak
gerekiyor.” goriisiiyle kodlama boliimiinde fazla is yiikii oldugunu belirtmistir. Tablo 19’da
kodlama boliimiine bakildiginda 6grenciler (f=4) her kodlamanin tiim nesnelerde gegerli

olmadigini belirtmislerdir. Ahmet, “Kodlamada uyumsuzluk var mesela gezgin ates edemiyor
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ve yiyemiyor bunlar kural olarak konulmasi can sikici.” ifadesiyle nesne ile kod
uyumsuzlugundan rahatsiz oldugunu belirtmistir. Ece ise , “Tasarimda ne kadar mutluysam
kodlamada o kadar mutsuzum ¢iinkii kodlama kolay olmasina ragmen bazi kodlar bazi
nesnelerde olmuyor ve kodlamada ¢ok kural var.” goriisiiyle nesne ve kod uyumsuzlugunun

kodlamada olumsuzluk yaptigin1 belirtmistir.

4.3.3. Kodu Game Lab programinin sagladid faydalar. Ogrencilere son olarak
Kodu Game Lab programinin kendilerine bir fayda saglayip saglamadigi sorulmus, eger
sagladiysa bunu agiklamalar1 istenmistir. Hayal giicii ve algoritma olarak iki tema

belirlenmistir (Tablo 20).

Tablo 20

Kodu Game Lab programinin sagladig: faydalara iliskin temalar

Temalar Kodlar f
Hayal giicii/yaraticilik 8
Hayal giicii Planlama tasarim 6
Mantiksal akil ytiriitme 6
Algoritma Programlama 5
Diger 2

Hayal giicii. Tablo 20’ye bakildiginda Kodu Game Lab programinin sagladig: faydalar ile
alakali hayal giicli temas1 altinda 6grenciler (f=8) hayal giiclerini ve yaraticiliklarini
gelistirdigini belirtmislerdir. Beyza, “Kendi hayal giiciimiizle bir seyler tiretiyoruz bazen yeni
diinyalar yaratiyoruz.” ve Eymen, “Yaraticiligimi gelistirdigimi diistintiyorum, mesela artik
baska oyun oynarken yorumlar yapabiliyorum.” seklinde ifadeleri ile Kodu Game Lab’in
hayal gii¢lerini gelistiren bir program oldugunu belirtmislerdir. Tablo 20’de hayal giicii temast
altinda 6grenciler (f=6) tasarim boliimiinde planlamanin kendilerini olumlu bir sekilde

etkiledigini belirtmislerdir. Efe, “Bir islem yapmadan diigiinmek gerekiyor énceden
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diigtinmeden yapiyordum sonra siliyordum, artik diger derslerimde bile ilk planlyyorum sonra
yapiyorum.” ve Poyraz, “Bence ilk kafamizda planlamamiz gerekiyor her seyi, bu programda
da boyle plansiz davraninca basarii olamiyorum.” seklinde ifadeleri ile tasarim yaparken

planlamanin 6nemini kavradiklarini belirtmislerdir.

Algoritma. Tablo 20’ye bakildiginda Kodu Game Lab programinin sagladigi faydalar ile
alakal1 algoritma temasi altinda 6grenciler (f= 6) mantiksal diistinme ve programlama
dillerindeki eger kavramini anladiklarini belirtmislerdir. Ayse, “Eger kavrami hayattaki gibi
sart ve kosul var bu ¢ok iyi bir ézellik.” ifadesiyle, programlama kavramini hayat ile
Ozdestirdigini belirtmistir. Hatice, “Programda bazi komutlar hata verebiliyor ama benim
icin matematikte problemleri ¢ozmek gibi geliyor kodlama, hep aklimizla diisiinmemiz
gerekiyor.” seklinde ifadesiyle programin mantiksal akil ytiriitme etkinliklerine ve
matematiksel diistinmelerine faydali oldugunu belirtmistir. Tablo 20°de algoritma temasi
altinda 6grenciler (f=5) kodlama boliimiinde programa algoritmasinin kendilerini olumlu bir
sekilde etkiledigini belirtmislerdir. Melek, “Artik programlama denilince korkmuyorum
¢linkii hepsinin mantigr ayni geliyor. Sadece isimleri biraz degigiyor.” ve Emir,
“Programlama yapmak bana ¢ok sey kazandirdi mesela benzer programlar: kullanirken artik
mantigi bildigimden zorlanmiyorum.” seklinde goriisleri ile programlama mantigini

ogrenmelerine katki sagladigini belirtmislerdir.
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5.BOLUM

Tartisma ve Oneriler
Ustiin yetenekli ve normal gelisim gosteren dgrencilerin egitsel bilgisayar oyunlar: destekli
kodlama 6grenimine iligkin tutumlar1 altinda bulunan bulgular ve basar1 zeka kuramina gore
hazirlanan alan ve iist diizey kazanim puanlarina iligkin bulgular bu béliimde tartigilmakta ve
onerilerde bulunulmaktadir. Ustiin yetenekli égrencilerin Kodu Game Lab programina iligkin
goriislerinden elde edilen verilerin ¢éziimlenmesiyle ortaya ¢ikan sonuglara da bu boliimde
yer verilmistir. Ayrica arastirmadan elde edilen bulgular ile literatiirden elde edilen bilgiler

karsilastirilarak ¢ikarimlarda bulunulmustur.

5.1. Ogrencilerin egitsel Bilgisayar Destekli Kodlamaya iliskin Tutumlar

Akademik alanda yapilan ¢aligmalarda; 21.Y{zyilin getirileri, giinliik hayatin ve is
hayatinin beklentileri g6z 6niine alindiginda, oyun tasarimi ve kodlama egitiminin 6grencilere
mantiksal akil yiiriitme, dijital diisiinme, problem ¢6zme becerileri gibi 6zellikleri
kazanmalarinda énemli rol oynayan dersler oldugu sonucuna vartlmistir. Ogrencilerin sadece
ders 6grenmeleri gergeklestirmek icin degil hayat boyu yeteneklerini gelistirilmeleri i¢in
kodlama 6greniminin desteklenilmesi gerekmektedir (Baz, 2018; Roy Singh, 1991; Sayin &
Seferoglu, 2016). Literatiir tarandiginda dgrencilerin bilgisayar destekli kodlama egitimlerine
yiiksek bir diizeyde olumlu tutum sergiledikleri goriilmektedir (Demirer & Sak, 2016).
Normal gelisim gosteren ve iistlin yetenekli 6grencilerin egitsel bilgisayar destekli kodlamaya
iligkin tutumlar arastirilan bu arastirma sonucunda 6grencilerin olumlu bir yaklagim
sergiledikleri sonucuna varilmistir. Bununla beraber iistiin yetenekli 6grencilerin tutumlari ile
normal gelisim gosteren dgrencilerin tutumlari arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Fark
cikmamasinin nedeni olarak dgrencilerin egitim hedefleri ve beklentilerinin benzer oldugu
diistiniilebilir. Ayrica iistiin yetenekli 6grencilerin egitsel bilgisayar destekli kodlamaya iligkin

tutumlarinda cinsiyete gore farklilik bulunamamaistir. Bunun sebebi olarak egitsel bilgisayar
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destekli kodlama egitiminin cinsiyet ayrimi yapmadan tiim dgrencilerin ilgi ve ihtiyaglarina

hitap ettigi diisiiniilebilir.

Arastirmanin sonuglar1 Keskin’in (2006) 240 {iistiin yetenekli 6grenci ile yaptigi

caligmadaki tutum ve motivasyonun yiiksek ¢iktigi sonuclar ile benzerlik gostermektedir.

5.2. Basarih Zeka Kurami ile Egitim Miifredatinin Zenginlestirilmesi

Literatiir incelendiginde iistiin yetenekli 6grencilerin farklilagtirilmis egitim
programlar1 gereksinimleri oldugu bilinmektedir (Sak, 2011). Fakat bu egitim programlarinin,
normal gelisim gosteren dgrencilere de sunulmasi sonucunda elde edilen bulgularin

karsilastirilmasi ile ilgili caligsmalar goriilmemektedir.

Ogrenciler icin MEB tarafindan belirlenen egitim miifredatlar1 incelenerek hazirlanan
birinci diizey egitim program hedefleri ve Basar1 Zeka Kurami ile birinci diizey hedefler
iligkilendirilerek ikinci diizey hedefler olusturulmustur. Zenginlestirme iceren egitim
programinda hedeflenen amag; basarili zeka kuraminin igerisinde bulunan; analitik zeka,
yaratici zeka ve pratik zekanin egitimlerde 6grencilerin potansiyel yeteneklerini
gelistirmesine yardimci olmasi ve bireyin sosyokiiltiirel baglamda yeteneklerini kullanarak
hayattaki hedeflerine ulagmasidir (Sternberg, 2005). Bu amag¢ dogrultusunda hazirlanan
egitim ve kazanimlar sonucunda {istiin yetenekli 6grencilerin yliksek bir bagar ile kazanimlari
tamamladiklar1 goriilmektedir. Caligmada ayrica iistiin yetenekli 6grenciler ile normal gelisim
gosteren 0grencilerin kazanim sonuglarina gore basarilarinda anlamli farklar oldugu ortaya
¢ikmustir. Ustiin yetenekli dgrencilerin yiiksek akademik beklentileri tahmin edilebilir
ozelliklerinden biridir (Hallahan & Kauffman, 1994). Ustiin yetenekli ve normal gelisim
gosteren 0grencilerin egitsel bilgisayar destekli kodlama egitimine kars1 tutumlarinda fark

olmamasina kargin zenginlestirilmis egitim programi puanlar1 incelendiginde aralarinda
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anlamli farklar bulunmaktadir. Bu durumda tutum ile bagar1 arasinda her zaman dogrusal bir

iligkinin olmadig1 yorumu yapilabilir.

Ayrica yapilan ¢aligmada {istiin yetenekli 6grencilerin cinsiyete gore alan kazanim ve
iist diizey kazanim puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamuistir. Kinzie & Joseph’e gore
(2008) dgrencilerin cinsiyet tutumlarina gore bilgisayar derslerinde farklar meydana gelebilir
ve bunu yok etmek i¢in her iki gruba da hitap edecek oyun tasarimi 6nerileri verilmesi
gerekir. Bu sebepten etkinlik tasarim stirecinde her iki cinsiyet grubu i¢in ilgi ¢ekici
orneklerden kaynakli bu durumun, etkinliklerden her iki cinsiyetin de daha fazla verim

almalarinda ve algilarinda cinsiyete gore farklilik olusmamasinda etkili oldugu sdylenebilir.

Egitim stiresi 10 haftalik bir program olarak hazirlanarak ilk uygulamasi yapilmis ve
sonunda 8 haftalik egitim programi olarak diizenlenmisti. Bunun nedeninin ise iistiin yetenekli
ogrencilerin kisisel 6zelliklerinden biri olan ¢abuk tiiketim ve yeni 6grenme isteklerinden

kaynaklandig1 sylenebilir (Levent, 2014; Karakurt, 2003).

5.3. Kodu Game Lab Programi Hakkinda Ogrenci Goriisleri

Kafai’nin (2007) belirttigi gibi; 68rencilerin yaratici bir sekilde icerik olugturma ve
programlama yapmalari i¢in kullanilan programlara siirekli yenileri eklenmektedir. Peki
ogrencilerin kullandiklart gorsel programlama yazilimlar1 hakkinda goriisleri nasildir? Sadece
ders basarisinin program hakkinda yeterli bilgi verdigi diisiiniilmeyerek bu konuyla alakali
yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilmigtir. Arastirmada ii¢ alt baglik ile cevap aranmaya

caligtlmistir.

5.3.1. Ogrencilerin Kodu Game Lab programi hakkinda olumlu gériisleri.
Ogrenciler ile yapilan goriisme sonucunca Kodu Game Lab programi hakkinda en
begendikleri 6zelligin 3 boyutlu goriintii destegi oldugu sonucuna ulasilmigtir. Kodu Game

Lab’1n bilgisayar oyunlarina benzer ara yiizii ile 6grencilerin eglenerek 6grenmeleri kolaylikla
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saglanmaktadir (Jorgensen, 2015). Kodu Game Lab programi hakkinda 6grenciler, gercek
hayatta karsilastiklar1 nesnelerin degistirilmis gorsel zenginlikleri ile sunulan nesneleri giizel
bulduklarmi belirtmislerdir. Ustiin yetenekli 6grencilerin gercek {istii bir hafizaya sahip
olmanin yaninda hayal gii¢leri ¢ok genistir (Silverman, 1993; Renzulli, ve digerleri, 2002).
Ustiin yetenekli 6grencilerin bu ézellikleri diisiiniildiigiinde, Kodu Game Lab’1n hayali

karakterleri ve gergekiistii goriintiileriyle begenilerini kazandig1 sdylenilebilir.

Ogrenciler ayrica programin kolay kullanim saglayan ana meniisiinii begendiklerini
belirtmislerdir. Yas grubu diisiiniildiigiinde gorselligin 6n planda oldugu ve kolay kullanim
saglayan programlarin tercih edilmesinin motivasyon ve basari i¢in 6nemli bir kaynak olacagi

diistiniilmektedir (Touretzky, 2014).

Geleneksel programlama dillerinin karmasik kod yapilarin1 6grenmelerine gerek
kalmadan uygulamalar yazabilmelerini saglayan Kodu Game Lab ile 6grenciler eger ve yap
kavramlari ile kolay bir sekilde programlama yapabilmektedirler (Fowler, Fristce, &
MacLauren, 2012). Ogrenciler kodlama yapmanin son derece keyifli ve eglenceli oldugunu
belirterek bu programin eger ve yap mantigin1 6grenme konusunda uygun oldugunu
belirtmislerdir. Ayrica yazilimin anadilde programlama destegi sunmasi ve kii¢lik gruplar icin
bilgisayar programlama mantigini1 kavratmasi konusunda yetenekli oldugu sdylenebilir
(Dogan & Kert, 2016). Kodu Game Lab programin sagladig: Tiirk¢e dil destegi kodlama

etkinliklerinde 6grenmeyi ve uygulamay1 kolay kilmistir.

5.3.2. Ogrencilerin Kodu Game Lab programi hakkinda olumsuz goriisleri.
Ogrenciler ile yapilan gériismeler sonucunca Kodu Game Lab programi hakkinda olumsuz
olarak diistindiikleri 6zelliklerin basinda program digindan nesne alinamamasi gelmektedir.

Program igerisinde bulunan her nesnenin 3 boyutlu gorseli olan Kodu Game Lab i¢in
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disaridan alinan nesnelerin program igerisine ii¢ boyutlu goriintiisiiniin olusturulmasinin zor

oldugu diistiniilmektedir (Kelly, 2013).

Ogrenciler tasarim alaninda kotanin bulundugunu ve hayal giiglerini sinirladigini
belirtmislerdir. Diger gorsel programlar diisiiniildiigiinde program igerisinde nesneler igin 11
farkli rengin olmasi 6grenciler icin ¢ok kisitlayici bir olumsuzluk olarak goriilmektedir.
Ayrica programlama boliimiinde yer alan kod bloklarinda Microsoft tarafindan nesneler i¢in
ozel belirlenen kurallar ve siirli kod bloklar1 verilmektedir. Bu durum &grencilerde
kodlamalarinin sinirlandirildig: ve ¢alismalarina program tarafindan karisildigi gibi olumsuz
diistinceler olusturmaktadir. Bunun sonucu olarak, 6grenci goriislerine olumsuz olarak

yanstyarak programdan sikilma durumlarint meydana getirmekledir.

Ustiin yetenekli 6grenciler programa ilgilerini siirekli dile getirmektedirler. Kisisel
ozellikleri diistintildiiglinde, bu 6grenciler siirekli 6grenme istegine sahip olmakla birlikte
yasitlarindan ¢ok fazla bilgi sahibidirler (Tucker & Haferistein, 1997). Bu sebeple Kodu
Game Lab’1n giincelleme ve yeni 6zellikler eklememesi, iistiin yetenekli 6grencilerde bikma
ve usanma gibi durumlar1 ortaya ¢ikarmaktadir. Programin yeni 6zellikler ile glincellemeler

getirmesi beklenmektedir.

5.3.3. Ogrencilerin Kodu Game Lab programinin sagladig faydalar hakkinda
goriisleri. Ogrenciler ile yapilan goriisme sonucunda Kodu Game Lab oyun tasarimi ve
kodlama programinin bireysel olarak kendilerine sagladig: faydalar aragtirilmis ve 6grenci
goriislerine ulasilmaya calisilmistir. Ustiin yetenekli dgrenciler ¢ogunlukla hayal giiclerinin
gelisimine programinin katkisi oldugunu belirtmislerdir. Renzulli ve arkadaglarina gore
(2002) genis hayal giicii ve hayal edebilme becerileri gelismis, milkemmelliyet¢ilik ve
diistinerek hareket etme egilimi olan iistiin yetenekli 6grencilerin, bu potansiyel yeteneklerini

gelistirmede katki sagladig1 sdylenebilir. Litetatiirde konuyla ilgili olarak; 6grencilerin
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tasarim hakkinda diisiinme bi¢imlerini ve hayal giiclerini gelistirmelerine yardimci oldugu,

eglenceli bir 6grenme sundugu belirtilmektedir (Dogan & Kert, 2016).

Calismada Kodu Game Lab’in farkli kodlama ara yiizii ile mantiksal akil yiiriitme ve
programlama mantigini 6gretmede {iistiin yetenekli 6grencilere katki sagladigi sonucuna
varilmigtir. Bunun sebebinin Kodu Game Lab’da programlamanin temelinin eger ve yap
mantig1 tizerine kurulu olmasi gosterilebilir. Bunun yaninda siiriikle birak 6zelligi ile
programlama yapmaktan ziyade acilir meniiler ve gorsel destek ile sikilmadan eglenerek
algoritma mantigin1 6gretmeyi hedeflemesi de etkili olabilir (Jorgensen, 2015; Kelly, 2013).
Aragtirma ile iistiin yetenekli 6grencilerin oyun tasarimi ve kodlama egitiminde kullanilan
Kodu Game Lab programinin gii¢lii bir ara¢ olarak kullanilabilecegi sonucuna ulasilmigtir.
Program, merak ve ilgi diizeyleri yiiksek olan {istiin yetenekli 6grencileri, oyun tasarimi ve

kodlama egitimi konusunda tegvik etmektedir.

Aragtirma, 6grenci sayisi arttirillarak sadece listiin yetenekli 6grenciler ile ve {istiin
yetenekli 6grenciler i¢in hazirlanan 6lgekler ile genisletilebilir. Literatlirde bu konuda yer alan
caligmalarin yetersizligi goz oniine alindiginda konu ile alakali akademik ¢aligmalar tesvik

edilmelidir.
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Ekler

EK 1: izin Yazis1
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Ek 2: Bilgisayar Destekli Egitsel Kodlama Tutum Olgegi

88

Maddeler

Kesinlikle

katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle

katiltyorum

Bilgisayarla (tablet, telefon vb.) oyun oynamak

! okul bagarima katki1 saglar.

) Bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak ders
caligmak faydalidir.

3 Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi
isterim.

4 Bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin dig
goriiniislinii kendim ayarlamak isterim.

5 | Bilgisayarda kendi oyunumu tasarlamak isterim.

6 Bilgisayarda kodlama yapmay1 6grenmek isterim.

7 Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlar aktif
degildir.

] Oyunlarin seviyeli olmasi ilgimi geker.

9 Oyunlardaki seviyelerin ¢oklugu oyuna olan
ilgimi artirir.

10 Oyun hazirlarken kahramanin bagina neler
gelebilecegini kendim belirlemek isterim.

1 Kendi hazirladigim bilgisayar oyununu
arkadaglarimin da oynamasini isterim.

12 Bilgisayarda kendi oyunumu hazirlamak ilgimi
cekmez.

13 Arkadaslarimin tasarladigi oyunlari oynamak
eglenceli olabilir.

14 | Bilgisayarda kod yazmak benim i¢in zordur.

15 | Bilgisayarda kod yazmay1 6grenmek istemem.

16 | Sokakta oynanan oyunlar benim i¢in tehlikelidir.

17 Kodlama 6greniminin benim i¢in faydali
olacagini diisiiniiyorum.

18 | Bilgisayar oyunlari ile egitim 6gretim olmaz.

19 Kodlama 6grenimi problem ¢6zme becerimi
gelistirecegi i¢in sinavlarda bagarim artar.

20 Kendi oyunumu tasarlamak yaraticiligimi

gelisgtirecektir.




&9

Bilgisayarla oyun oynamak bos zamanlari

21 degerlendirmek i¢in idealdir.
Disarida (futbol, basketbol, evcilik vb.) oynanan
22 | oyunlardansa bilgisayarla oynanan oyunlar daha
tyidir.
23 Arkadaglarimla oyun oynamaktansa bilgisayar

oyunu oynamay1 tercih ederim.

24

Bilgisayar oyunlarinda ikili oyunlar1 daha ¢ok
severim.

25

Kodlama 6grenimi zeka gelistirir.

26

Bilgisayarda oyun oynamak bireyleri
tembellestirir.

27

Derslerin bilgisayar oyunlari ile islenmesi derse
olan ilgimi artirir.

28

Bilgisayarda oyun kodlamay1 6grenirsem
derslerim de basarim artar.




Ek 3: Kazanim Tablolar:

Oyun tasarimi ve Kodlama 1. Hafta

1.Ug boyut oyun tasarim programi;
kodu game lab igerisinde yapilabilecek
bir oyun fikri sunar.

2. Uye ol ve tasarim kaydet meniilerini
kullanir.

3. Program igerisinde diinya
olusturabilir ve yer sekillerini istedigi
bir sekilde ayarlar.

Alan Kazanimlari

4 Problemi fark eder, tanilar, anlar ve
tanimlar.

5.Fikirleri uygulanabilirliklerine gore
karsilastirir ve seger.

2.Diizey
Kapsamli
Beceriler

6.Kisisel degeri, yarar1 veya ilgisi olan
konulara kars1 motivasyon gosterir.

Oyun tasarimi ve Kodlama 2. Hafta

1. Kodu game lab programinda yer
sekilleri; egim, yiikselti 6zelliklerini
diinya {izerinde kullanir.

2. Kodu game lab programinda su
nesnesinin i¢erisinden bir sekli
kullanir.

3. Program igerisinde nesne/karakter
aracinin kullanarak diinyasina en az
bir nesne ekler.

4.Bilgiyi belirli 6zelliklerine gore
iligkilendirerek diizenler.

5.Kendisi i¢in uygun olan hedefler
secer ve bu hedefleri gergeklestirmeye
yonelir.

2.Diizey Kapsamli [Alan Kazanimlar

Beceriler

6.Bir fikrin, olayin veya {iriiniin
olusumunu, detaylarini zihninde
resmeder.




Oyun tasarimi ve Kodlama 3. Hafta

1. Kodu game lab programinda
olusturdugu diinyasina, gokyiizii
belirler.

2. Program igerisinde karakterlerden
kodu, gezgin, aga¢ ve elma
nesnelerinden en az ikisini kullanarak,
boyut ve konumlarini ayarlar.

Alan Kazanimlari

3. Program igerisinde sectigi bir
karakteri kodlamak i¢in kodlama alani
acar.

4.Problemleri ¢ozmek, iiriin
gelistirmek veya projeler yapmak i¢in
strateji gelistirir.

Beceriler

2.Diizey
Kapsamli

5.Giglii ve zayif yanlarini belirler.

6.Kisisel sorunlarini belirler ve bunlari
cozer.

Oyun tasarimi ve Kodlama 4. Hafta

1. Kodu game lab programinda eger ve
yap kavramlarin bir 6rnekle agiklar.

2. Kodu game lab programinda ok
tuslari ile hareket ettirme islemlerini
komutlar.

3. Program igerisinde ekledigi
karakterlerin/nesnelerin renk
degistirme islemlerini yapar.

4.Sozciikler, diisiinceler ve gorsel
nesneler arasinda ¢agrigimlar kurar.

2.Diizey Kapsamli [Alan Kazanimlar

Beceriler

5.Bireysel ve grup sorumlulugu alir.

6.Belirli dlgiitler kullanilarak ve
karsilagtirmalar yaparak akilci kararlar
liretir.




Oyun tasarimi ve Kodlama 5. Hafta

1.Kodu game lab programi igerisinde
oyunun kamera hareket ayarlarini
degistirir.

2. Kodu game lab programinda
doluluk seviyelerini ayarlar.

Alan Kazanimlari

3.Ayn1 komutlara sahip birden fazla
nesne i¢in kopyalama iglemi yapar.

4.Problemleri ¢ozmek, iiriin
gelistirmek veya projeler yapmak i¢in
strateji gelistirir.

2.Diizey Kapsamli

Beceriler

5.Genel kabul goren fikirlerin veya
yaklagimlarin yerine yeni bir fikir
dener.

6.Caligmalarini gereksiz ayrintilar
icermeyecek sekilde uygun ve
zamaninda sonuclandirir.

Oyun tasarimi ve Kodlama 1. Hafta

1. Kodu game lab programinda
komutlardan hep komutunu kullanir.

2. Kodu game lab programinda 6zel
tuslar1 kullanarak tuglari ile istedigi
karakterin ziplama 6zelligi ile ilgili
komutlar1 olusturur.

3. Kodu game lab programinda
karakterlerin ates etme komutlarini
komutlarini olusturur.

4.Bilgiyi belirli 6zelliklerine gore
iligkilendirerek diizenler.

2.Diizey Kapsamli [Alan Kazanimlar

Beceriler

5.Hedefleri dogrultusunda kendini
gelistirmek icin gorev alir, calismalar

yapar.

6.Problem ¢6ziimii i¢in uygun zamani
ve kosullar1 belirler.




Oyun tasarimi ve Kodlama 7. Hafta

1. Kodu game lab programinda skor
kavraminin oldugu bir oyun olusturur.

2. Skor puanlarina renk ayarlama
islemlerini kullanarak renklere art1 ve
eksi durumlarina gore kisisel renkler
atar.

3. Oyun tasarimina uygun art1 ve eksi
puanlarla ilgili komutlarini olusturur.

4.Geleneksel yaklasimlar veya fikirler
karsisinda durarak yeni siradis1 fikirler
liretir.

2.Diizey Kapsamli [Alan Kazanimlar

Beceriler

5.Belirli dlgiitler kullanilarak ve
karsilagtirmalar yaparak akilci kararlar
liretir.

6.Yeni fikirlerini uygular veya
uygulamaya c¢alisir.

Oyun tasarimi ve Kodlama 8. Hafta

1. Kodu game lab programinda patika
olusturur.

2. Patikalar ile karakterleri
birlestirerek hareket ettirme
komutlarini olusturur.

Alan Kazanimlari

3. Oyunlarin1 paylagsma platformunda
paylasir.

4.Yeteneklerine ve ilgilerine uygun
gelisim hedefleri olusturur.

2.Diizey Kapsamli

Beceriler

5.Problemin ¢ikis nedenlerini,
probleme neden olan diger problemleri
gorebilir ve problem ile sonug arasinda
rasyonel iligki kurabilir.

6.Bir fikri, liriinii veya sonucu zihinde
resmederek yaratici hayal kurar.
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