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Ozet: 21. yiizyilda  ogrencilerden  elestirel Abstract:In the 21st century, basic skills such as

diisiinebilme, problem ¢ozebilme, analiz ve sentez
yapabilme, isbirlik¢i ¢aligabilme, yenilik¢i ve iiretken
olabilme, dogru ve giincel bilgiye kolay erisebilme
gibi temel beceriler beklenmektedir. 21. ylizyil
ogrencilerinden beklenilen becerilerin kazanilmasinda
bilim ve teknolojideki hizli gelismeler bireylerde
istendik davranis degisikligi olusturma siirecinde
onemli bir yere sahiptir. Ogrencilerin algoritmik
disinme ve karsilagilan problemlerin  ¢dziimii
becerilerini kazandirma programlama dersinin temel
ozelliklerden  biridir. Bu arastirmanin  amaci,
programlama dili 6gretiminde Kodu Game Lab 3
boyutlu yazilim gelistirme ortamini kullanarak, bu
ortamin Ogrencilerin  problem ¢ézme becerileri
diizeyleri iizerindeki etkisini ortaya ¢gikarmaktir.
Aragtirmanin  ¢alisma grubunu 2017-2018 egitim-
ogretim yilinda Samsun ilinde bulunan ve Kodu Game
Lab 3 boyutlu yazilim ile kodlama egitimi almig 5.
smifta ~ okuyan 35  &grenci  olusturmaktadir.
Aragtirmada tarama modeli kullanilmistir. Veri
toplamada 6zel yetenekli ogrencilerin  uygulama
oncesinde  ve  sonrasinda  problem  ¢dzme
becerilerindeki degisimi ortaya ¢ikarmak igin Serin,
Bulut Serin ve Saygili (2010) tarafindan gelistirilen
“Cocuklar I¢in Problem Cozme Envanteri “
kullanilmustir. Arastirmada nicel veri toplama araci ile
elde edilen veriler SPSS 22 istatistik programi
kullanilarak ¢dziimlenmis ve aragtirmada yapilan tim
analizlerde manidarlik diizeyi .05 kabul edilmistir.
Nicel verilerin incelenmesinde betimsel istatistiklerin
yani sira, T testi kullamlmigtir. Arastirma sonucunda
kodlama egitiminin &zel yetenekli Ogrencilerin
problem ¢6zme becerilerinde olumlu etki yarattigi
gorilmiistiir.

Anahtar Kelimeler; Ozel yetenekli, teknoloji, kodlama,
ozel egitim, bilisim teknolojisi

critical thinking, problem solving, analyzing and
synthesizing,  working  collaboratively,  being
innovative and productive, easy access to accurate and
up-to-date information are expected. The rapid
developments in science and technology in gaining the
skills expected from 21st century students have an
important place in the process of creating desired
behavior change in individuals. One of the main
features of the programming course is to provide
students with the skills of algorithmic thinking and
solving problems encountered. The aim of this study
is to reveal the effect of this environment on students'
problem solving skills by using Code Game Lab 3D
software development environment in programming
language teaching.

The study group of the study consisted of 35 students
studying in the 5th grade in the 2017-2018 academic
year in the province of Samsun. Screening model was
used in the research. Problem Solving Inventory for
Children problem developed by Serin, Bulut Serin and
Saygili (2010) was used to reveal the change in
problem solving skills before and after the application
of the data. The data obtained by quantitative data
collection tools were analyzed by using SPSS 22
statistical program and the level of significance was
accepted as .05 in all analyzes. In addition to
descriptive statistics, T test was used to analyze the
quantitative data. As a result of the research, it was
seen that coding education has a positive effect on
problem solving skills of special talented students.
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Giris

Bir problemin bilgisayarda nasil ¢éziimlenecegini belirleyen ve bilgisayarin ¢calismasini1 yonlendiren
komutlar dizisine bilgisayar programi (yazilim), herhangi bir problemin ¢6ziimii icin gerekli
komutlar dizisinin bilgisayar dilindeki komutlara ¢evrilmesi, derlenmesi ve calistirilmasi
islemlerine de programlama denilmektedir (Kesici ve Kocabas, 2001). Eryilmaz (2003)’a gore de
programlama analiz ve tasarimi yapilmig problemin ¢ézlimiine dair adimlar ile ¢éziimiin olusturulup
bir programlama dili ile bilgisayar ortamina aktarilmasi isidir.

Programlama dili 6greniminde algoritmik diisiinme, problem ¢6zme becerileri 6grenenlerde olmasi
gerekli temel beceriler arasindadir (Gundurao vd., 2010; Apiola ve Tedre, 2012; Zapusek ve Rugelj,
2013). Gomes ve Mendes (2007) de programlamayi 6grenmek ve Ogretmek igin O6grencilerde
problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinin 6nemli oldugunu belirtmektedir. Gundurao vd.(2010)
de programlama dilini bilgisayar ile iletisim kurmak i¢in kullanilan dil olarak ifade etmektedirler.

Programlar planli bir sekilde tasarlanmis kodlardan olugmaktadir. Bilgisayar programinin
hazirlanmas1 problemin tanimi, ¢6ziim yolunun belirlenmesi (algoritmanin hazirlanmasi),
programin kodlanmasi, programin yorumlanmasi ve derlenmesi, programdaki hatalarin belirlenmesi
ve giderilmesi olarak bes asamadan meydana gelmektedir (Kesici ve Kocabas, 2007). Ogrenenin bir
problemi ¢dzmek igin “program tasarimi” yapmasi gerekmektedir. lyi bir program tasarimi yapmak
ise problem ¢ozme becerisi olarak agiklanmaktadir (Giiltekin, 2006). Funke (2010)’de problem
¢ozmeyi ise belirli bir durumdan istenilen duruma ulasana kadar engellerin asilma siireci olarak
tanimlamaktadir. Gomes ve Mendes (2007) 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin olmamasini
programlamay1 Ogrenmelerinde giigliik olarak belirtirken, Sleeman ve digerleri (1984) ise
programlama egitiminin, 6grencilerin problem ¢dézme ve analitik diisiinme becerilerinin gelismesini
sagladigim1 belirtmektedir. Ayrica bilgisayar programlama o6grencilerin akademik basarilarini,
elestirel diistinme egilimlerini, 6z yeterlik algilarini, sistematik diisiinebilme, problemler karsisinda
farkli yonlerden bakabilme, sebep-sonug iliskisi kurabilme, farkli diisiinebilme ve yaratic1 problem
cozme yeteneklerini gelistirmektedir.

Gundurao vd. (2010) de program yazma basamaklarini problem analizi, problem ¢6ziimii (program
tasarimi) ve bilgisayar ¢oziimii olarak {i¢ temel adim ve bu adimlarin da alt basamaklarinin
bulundugunu belirtmektedir. Problem analizinin ve ¢dzlimiiniin program yazmada olmasi gereken
oncelikler oldugu goriilmektedir.

Programlama egitiminin sagladig katkilar ile ilgili yapilan aragtirmalar incelendiginde 6grencilere
bilgisayar programlar1 yazmalarini 6gretmek, diistinme becerilerini gelistirmeye yardimer olurken,
bilgisayar ve beyin arasindaki benzerlikleri 6gretmekte, bilgisayar mantiginin diger problem ¢6zme
tirlerine uygulayabilmelerini saglatmaktadir. Bilgisayar programlama ¢alismalarinin dgrencilerin
akademik basarilarini, elestirel diistinme egilimlerini, 6z yeterlik algilarini, sistematik diislinebilme,
problemler karsisinda farkli yonlerden bakabilme, sebep-sonu¢ iliskisi kurabilme, farkli
diisiinebilme ve yaratict problem c¢cozme yeteneklerini gelistirdigi belirtilmektedir. (Cosar, 2013;
Mazman ve Altun, 2013; Kim, Chunk ve Yu, 2013; Hook, 2004; Bayraktar,2000; Yiikseltiirk ve
Altiok, 2015; Clements ve Gullo, 1984; Digest,1985).
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Cetin (2012)’nin, bilgisayar programlama egitiminin dgrencilerin problem ¢dzme becerileri tizerine
etkisinin olup olmadigmin arastirdifi caligmasinda programlama egitiminin ¢ocuklarin problem
cozme becerilerine olumlu yonde katki sagladigi belirlenmistir. Problem temelli bir 6grenme
ortaminda ilkdgretim yedinci sinif 6grencilerinin bilgisayar programlama c¢alismalarinin akademik
basarilarina, elestirel diisiinme egilimlerine ve bilgisayara yonelik tutumlarina etkilerini inceleyen
Cosar (2013) arastirma sonucunda bilgisayar programlamanin akademik basari ile elestirel diisiinme
egilimleri ve bilgisayara yonelik tutum faktorleri arasinda anlamli ve pozitif yonlii bir iliski oldugu
da belirlenmistir.Kim, Chunk ve Yu (2013) da bilgisayar programlamaya dayali yaratict problem
¢ozme davraniglari i¢in bir egitim programi Onerilmisler ve arastirma sonucunda olusturulan egitim
programu ile {istiin yetenekli 6grenciler ve deney grubunun kontrol grubundan daha fazla yaratici
problem ¢dzme yetenegi gelismistir.

Ozel yetenekli dgrencilerin yaraticiliklar yiiksek, problem ¢dzme becerileri gelismis ve dgrenme
siireglerinde teknoloji kullanimma yonelik olumlu algilart bulunmaktadir. Ozel yetenekli
ogrencilerin akranlarindan farkli olan Ozelliklerinden dolay1r hazir yazilimlari 6grenmelerinin
yaninda bu yazilimlarin iretilmesi calismalarina da yonlendirilmeleri gerekmektedir. Yazilim
alaninda yetigmis insanlara duyulan ihtiyacin artmasi sebebi ile 6zel yetenekli bireylerin var olan
ozellikleri firsat olarak degerlendirilmelidir.

Arastirmanin Amaci

Yiikseltiirk ve Altiok (2015) programlama egitiminin sekli, programlama dili, hedef kitleye ulagma
ve geleneksel programlama dillerinin yapilarindaki karmasiklik gibi zorluklarin bulundugunu, bu
zorluklardan dolay1 programlamay1 somutlastirarak, bireylerin 6grenmesini kolaylastiracak Alice,
Microsoft Small Basic, Scratch, Stagecast Creator ve Toontalk gibi programlama ortamlarin
gelistirildigini belirtmektedir. Rosenbaum (2009) da gorsel programlama dillerinin 6grencileri
ogrenmeye tesvik ettigini ifade etmektedir.

Ogrencilerin programlama ve algoritma mantigim kullanarak {i¢ boyutlu tasarimlar yaparak kendi
oyunlarini hazirlayabildikleri bir diger programlama ortam1 Microsoft tarafindan gelistirilmis gorsel
bir programlama dili olan “Kodu Game Lab”dir. Bu ¢alismanin amaci; programlama dili
ogretiminde “Kodu Game Lab” 3 boyutlu yazilim gelistirme ortamini kullanarak, bu ortamin
ogrencilerin problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkisini ortaya ¢ikarmaktir. Bu amag ¢ercevesinde
ogrencilerin problem ¢6zme becerisi puanlart Kodu Game Lab yazilimmi kullanip
kullanmamalarina gore cinsiyet bakimindan anlamli bir fark gostermekte midir? Sorusuna cevap
aranacaktir.

Yontem

Bu béliimde aragtirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araci, verilerin toplanmasi ve analizi
ile ilgili bilgiler verilecektir.

Arastirmanin Modeli

Arastirmada tarama modeli ve yar1 deneysel yontem uygulanmistir. Tarama arastirmalarinin temel
amaci, var olan durumu oldugu bi¢imde betimlemektir. Arastirmaya konu olan her sey, kendi
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kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya ¢alhigilir (Karasar, 2005). Ogrencilerin demografik
bilgileri arastirmanin tarama kismini olusturmaktadir. Ozel yetenekli ogrencilerin uygulama
oncesinde ve sonrasinda problem ¢dzme becerilerindeki degisimi ise yar1 deneysel ¢alisma olarak
ele alimmistir. Arastirmada kontrol grubu olmamasi bir sinirliliktir.

Cahsma Gurubu

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

Tablo 1
Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Demografik Bilgileri
F %
Simif 5.Smuf 35 100
Cinsiyet Kiz 17 48,6
Erkek 18 51,4
Toplam 35 100

Tablo 1. Incelendiginde 6grencilerin %51,4’ii (n=18) erkek, %48,6’s1 da (n=17) kiz 6grencidir.
Aragtirmaya katilan 6grencilerin tamami 5.smifta okumaktadir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada veri toplamak amaciyla, Serin, Bulut Serin ve Saygili (2010) tarafindan gelistirilen
“Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri “ kullanilmistir. Problem Cézme Becerisine Giiven, Oz
denetim ve Kaginma alt faktorlerinden olusan dlgek toplam 24 maddeden olusmaktadir. Envanterin
Cronbach alpha giivenirlik katsayis1 0,80 dir. Envanterdeki olumlu maddeler i¢in “Hi¢bir zaman
boyle davranmam (1)”, “Ender olarak boyle davranirim (2)”, “Arada sirada boyle davranirim (3)”,
“Sik sik boyle davranirim (4)”, “Her zaman bdyle davranirim (5)” seklinde puanlanirken, olumsuz
maddeler ise tersi seklinde puanlanmistir. Arastirmaya katilan ¢alisma gurubunda bulunan
ogrencilerin demografik bilgileri dlgek ile alinmistir. Arastirmanin bagimsiz degiskeni 6grenme
ortami “Kodu Game Lab ii¢ boyutlu programlama” ortami’dir. Bagimli degiskenler ise problem
¢ozme becerisidir.

Verilerin Analizi

Arastirmada nicel veri toplama araglari ile elde edilen veriler SPSS 22 (The Statistical Package for
The Social Sciences) istatistik programi kullanilarak ¢oziimlenmis ve arastirmada yapilan tiim
analizlerde manidarlik diizeyi .05 kabul edilmistir. Nicel verilerin incelenmesinde frekans, yiizde, T
testi istatistik teknikleri kullanilmistir.

Ogretim Materyali

Programlama dillerinin 6gretimi ve 6grenimi iist diizey beceriler gerektirmesi sebebi ile zor bir
stirectir. Bu siirecte gorsel ortamlarda programlama egitimi 6grencilerin dgrenmesini kolaylastirmak
ve ilgilerini ¢ekmek i¢in yardimci olmaktadir (Giiltekin, 2006;Rosenbaum,2009). Bu arastirmada da
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0zel yetenekli Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine etkisini belirlemek i¢in gorsel bir
programlama dili olan “Kodu Game Lab” 3 boyutlu gérsel destekli programlama ortami secilmistir.

Creator ; Guest
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Sekil 1. Kodu Game Lab Ortami Agilis Ekrani

Kodu Game Lab programini agtigimizda Sekil 1 ‘de goriilen programin ana sayfasi agilmaktadir.
Ana sayfada kullanicilar yapmak istediklerini segmektedir. Kullanicilar yeni bir ortam olusturmak
icin “Yeni Diinya” ifadesini segmektedir.

8> P s1snvereay
Sekil 2. Kodu Game Lab Tasarim Ortami
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Kodu Game Lab programinda yeni diinyay1 sectigimizde Sekil 2 ‘de goriilen programin tasarim
sayfasi acilmaktadir. Kullanicilar sayfanin altinda bulunan segeneklerden diinyalarini

olusturmaktadir.

i)

Sekil 3. Kodu Game Lab Ortaminda Nesne Ekleme Ekrani

Olusturulan diinyaya nesne eklemek icin sekil 3’teki nesne aracindan istenilen nesne segilir.
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Sekil 4. Kodu Game Lab Kodlama Ekrani

Kodu Game Lab programinda nesne ekledikten sonra, nesnemizin {izerinde sag tiklayip

programlama kismina girdigimizde Sekil 4 ‘de gordiigli gibi nesnemize ait komutlari

ekleyebiliyoruz.

Uygulama Siireci
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Calismanin uygulama siireci 2017-2018 egitim-6gretim yilinda kodlama dersinde, her gruba haftada
ikiser ders saati olmak {iizere 8 hafta devam etmistir. Kodu Game Lab ortami ile programlama
egitimine baglamadan once Serin, Bulut Serin ve Saygili (2010) tarafindan gelistirilen “Cocuklar
Icin Problem Cézme Envanteri “ on test olarak, egitim bittiginde ise ayn1 envanter ile aym
ogrencilere sontest olarak uygulanmustir.

Bulgular
Tablo 2
Ozel Yetenekli Ogrencilerin Problem Cézme Envanterine ve Alt Boyutlarina Iliskin Gériislerinin
Cinsiyete Gore On Test T-Testi Sonuclari

Olgek Cinsiyet N X Ss Sd t p

Cocuklar I¢gin Kiz 17 3,61 ,48 33 1,95 ,04

Problem

Cozme Erkek 18 3,88 32

Envanteri

Problem Kiz 17 4,02 ,38 33 571 57

Cozme

Becerilerine Erkek 18 4,08 21

Giliven

Oz Denetim  Kiz 17 3,08 ,07 33 2,31 ,02
Erkek 18 3,03 ,06

Kaginma Kiz 17 3,12 ,29 33 ,64 52
Erkek 18 3,18 24

Arastirmaya katilan 6zel yetenekli 6grencilerin problem ¢ézme becerisi Ve alt boyutlarinin cinsiyete
gore degisimine iliskin 6n test sonuclarina Tablo 2’de yer verilmistir.

Ozel yetenekli dgrencilerin problem ¢dzme envanterine iliskin gériisleri incelendiginde cinsiyete
gore anlamli bir farkliligin oldugu goriilmektedir [t(33)=1,95, p<.05]. Erkek 6grencilerin problem
¢ozme berilerinin ( X =3,88) kiz 6grencilerin problem ¢ézme becerilerine ( X =3,61) gore kiiciik de
olsa yiiksek oldugu goriilmektedir.

Olgegin alt boyutlarindaki sonuglara bakildiginda problem ¢dzme becerilerine giivenin cinsiyete
gore anlamli bir farkliligin olmadigr goriilmektedir [t(33)=,571, p>.05]. Alt boyutlardan biri olan 6z
denetimin cinsiyete gore anlamli bir farkliligi bulunmaktadir [t(33)=2,31, p<.05]. Erkek
ogrencilerin 6z denetim berilerinin ( X =3,03) kiz 6grencilerin 6z denetim berilerine ( X =3,08) gore
cok kiigiik de olsa diisiik oldugu sdylenebilir. Kaginmanin cinsiyete goére anlamli bir farkliligin
olmadig1 goriilmektedir [t(33)=,64, p>.05].
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Tablo 3
Ogrencilerin Problem Cozme Envanterine ve Alt Boyutlarina Iliskin Goriislerinin Cinsiyete Gore
Son Test T-Testi Sonuclart

Olgek Cinsiyet N X Ss Sd t p

Cocuklar I¢gin Kiz 17 4,17 ,39 33 2,79 ,00

Problem

Cozme Erkek 18 4,58 46

Envanteri

Problem Kiz 17 4,47 ,10 33 2,75 ,00

Cozme

Becerilerine Erkek 18 4,58 12

Giliven

Oz Denetim  Kiz 17 4,53 ,06 33 2,75 ,00
Erkek 18 4,47 ,06

Kaginma Kiz 17 4,01 ,29 33 1,28 ,20
Erkek 18 4,14 31

Arastirmaya katilan 6zel yetenekli 6grencilerin problem ¢6zme becerisi ve alt boyutlarinin cinsiyete
gore degisimine iligkin son test sonuglarina Tablo 3’de yer verilmistir.

Ozel yetenekli dgrencilerin problem ¢dzme envanterine iliskin goriisleri incelendiginde cinsiyete
gore anlamli bir farkliligin oldugu goriilmektedir [t(33)=2,79, p<.05]. Erkek 6grencilerin problem
¢ozme berilerinin ( X=4,58) kiz 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin ( X =4,17)oldugu ve 6n
teste gore ortalamalarin yiikseldigi goriilmektedir.

Olgegin alt boyutlarindaki sonuglara bakildiginda problem ¢dzme becerilerine giivenin cinsiyete
gore anlamli bir farkliligin oldugu goriilmektedir [t(33)=2,75, p<.05]. Alt boyutlardan biri olan 6z
denetimin cinsiyete gore anlamli bir farkliligt bulunmaktadir [t(33)=2,75, p<.05]. Erkek
ogrencilerin 6z denetim berilerinin ( X =4,47) kiz 6grencilerin 6z denetim berilerine ( X =4,53) gore
diisiik olsa da son testte ortalamalarin yiikseldigi goriilmektedir. Kaginmanin cinsiyete gore anlamli
bir farkliligin olmadig1 yalnmiz ortalamalarin yiikseldigi goriilmektedir [t(33)=,64, p>.05].
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Tablo 4
Osrencilerin Problem Cézme Envanterine ve Alt Boyutlarina Iliskin Gériiglerinin On test-Son Test
T-Testi Sonuclart

Olgek Cinsiyet N X Ss Sd t p

Cocuklar Icin  On-test 35 3,75 42 34 7,16 ,00

Problem

Cozme Son-test 35 4,38 A7

Envanteri

Problem On-test 17 4,05 ,30 34 9,24 ,00

Cozme

Becerilerine Son-test 18 453 12

Giliven

Oz Denetim  On-test 17 3,05 ,07 34 8,70 ,00
Son-test 18 4,50 ,07

Kacinma On-test 17 3,16 .26 34 13,29 ,00
Son-test 18 4,08 ,30

Aragtirmada Ontest-sontest sonucunda Ol¢ek ve alt boyutlarinda puanlar asinda anlamli bir fark
oldugu goriilmektedir (p<.05). Kodu Game Lab programi ile verilen programlama egitiminin 6zel
yetenekli 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinde olumlu yonde bir artis sagladig sdylenebilir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Arastirmaya katilan 6zel yetenekli 6grencilerin %51,4’0 (n=18) erkek, %48,6’s1 da (n=17) kiz
ogrencidir. Arastirmaya katilan Ogrencilerin tamami S.simfta okumaktadir. Ozel yetenekli
ogrencilerin problem ¢6zme envanterine iliskin goriisleri incelendiginde cinsiyete gore anlamli bir
farkliligin oldugu goriilmektedir On test ve son testte erkek dgrencilerin problem ¢dzme berilerinin
kiz 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine gore kiiglik de olsa yliksek oldugu goriilmektedir. Bu
durumda erkek 6grencilerin problem ¢6zme konusunda daha iyi oldugu sdylenebilir. Yurdugiil ve
Askar (2013) tarafindan yapilan arastirmada da cinsiyet ile programlama bilgisi arasindaki anlaml
farkliliklar erkek Ogrenciler lehinedir. Erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore problem ¢ozme
becerilerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonug ¢alismayi destekler niteliktedir.

Olgegin alt boyutlarindaki sonuglara bakildiginda n testte problem ¢dzme becerilerine giivenin
cinsiyete gore anlaml bir farkliligin olmadig1 son testte ise erkekler lehine anlamli bir farklilik
oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin gorsel bir programlama dili olan “Kodu Game Lab” 3 boyutlu
gorsel destekli programlama ortami ile almis olduklari egitimin erkek 6grencilerin problem ¢ézme
becerilerine giiveni arttirdig1 sOylenebilir.

Alt boyutlardan biri olan 6z denetimin On test ve son testte kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore
anlamli bir farkliligi bulunmaktadir. Son testte kiz ve erkek 6grencilerin 6z denetim becerilerinde
yiikselme goriiliirken bu oran kiz 6grencilerde daha fazladir. “Kodu Game Lab” 3 boyutlu gorsel
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destekli programlama ortaminin dgrencilerin denetimlerini arttirdigi ayrica kiz dgrencilerin daha
kontrollii olmasini sagladig seklinde yorumlanabilir. Alt boyutlardan bir digeri olan kaginmanin 6n
test ve son testte cinsiyete gore anlamli bir farkliligin olmadig1 goriilirken bu oranin erkek
ogrencilerde daha yiiksek oldugu soOylenebilir. “Kodu Game Lab” 3 boyutlu goérsel destekli
programlama ortaminin erkek 6grencilerde farkindalik diizeyini arttirdigi sdylenebilir.

Arastirma sonucunda 6zel yetenekli 6grencilere uygulanan problem ¢ézme envanterinde Ontest ve
sontest arasindaki iligkiye bakildiginda 6lgegin genelinde ve alt boyutlarinda anlamli bir farkliligin
oldugu “Kodu Game Lab” programlama ortamiin 6grencilerdeki problem ¢ézme becerilerinde
yiikselme meydana getirdigi goriilmektedir. Brown ve digerleri (2008) ortaokul 6grencileri ile
problem ¢dzme becerilerini 6gretmek igin gorsel bir programlama ortami olan Scratch programinin
etkisini arastirmislar ve sonucunda deney grubu o6grencilerinin problem ¢6zme becerileri kontrol
grubu Ogrencilerine gore daha yiiksek ¢cikmistir. Benzer sekilde Shin ve Park (2014) ve Nam, Kim
ve Lee (2010)’nin de yapmis olduklar1 arastirmalarda da Scratch programinin etkisi arastirilmis ve
sonucunda problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir farklilik bulunmustur. Programlama egitiminin
ogrencilerin elestirel diisiinmelerine, yaratici problem ¢dzme becerilerine olumlu katkilar sagladigi
belirlenmistir (Cetin, 2012; Cosar ,2013; Kim, Chunk ve Yu 2013). Yapilmis ¢alismalar arastirmayi
destekler niteliktedir.

Programlama dillerinin dgretimi ve 6grenimi iist diizey beceriler gerektirmesi sebebi ile zor bir
stirectir (Gtiltekin, 2006). Bu siirecte gorsel ortamlarda programlama egitimi Ogrencilerin
ogrenmesini kolaylastirmak ve ilgilerini ¢gekmek i¢in yardimci olmaktadir. Yapilan bu arastirmada
da Kodu Game Lab programlama ortaminin 6zel yetenekli 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini
arttirdigr belirlenmistir. Yapilan ¢aligmalarda bu arastirmayi destekler niteliktedir (Willis (1999);
Tsalapatas vd. (2012); Carlisle vd. (2005); Brown ve digerleri (2008); Shin ve Park (2014); Nam,
Kim ve Lee (2010); Cetin (2012); Cosar (2013); Kim, Chunk ve Yu (2013)). Gorsel programlama
ogrencilerde programlama alt yapisinin hazirlanmasini ve programlama dersinin sevilmesi i¢in
uygun ortami saglamaktadir. Ozel yetenekli dgrencilerde de programlama dersine gorsel ortamlar
secilerek baslanilmasi dersi ilgi ¢ekici duruma getirecektir.
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Extended Abstract

A computer program (software) to a series of commands that determine how to solve a problem on
the computer and directing the operation of the computer, the translation of a set of commands
required for the solution of any problem into computer-language commands, is called programming
(Kesici and Kocabas, 2001).

In programming language learning, algorithmic thinking and problem solving skills are among the
basic skills required in learners (Gundurao et al., 2010; Apiola and Tedre, 2012; Zapusek and
Rugelj, 2013). Gomes and Mendes (2007) stated that it is important to develop students' problem
solving skills to learn and teach programming.

Specially talented students have high creativity, problem-solving skills, and have positive
perceptions about the use of technology in learning processes. Specially talented students are not
only familiar with their peers, but they should also be directed to the production of these softwares.
Due to the increasing need for people trained in the field of software, the existing characteristics of
the individuals with special talents should be considered as opportunities.

One of the programming environments where students can prepare their own games by using three-
dimensional designs by using programming and algorithm logic is Code Game Lab which is a
visual programming language developed by Microsoft. The aim of this study is; Code in the
teaching of programming language Using Game Lab 3D software development environment, it is to
reveal the effect of this environment on students' problem solving skills. For this purpose, do the
students' problem solving skill scores show a significant difference in terms of gender according to
whether they use Code Game Lab software or not? The answer to the question will be sought.

The screening model was applied in the study. The main purpose of screening research is to
describe the situation as it is. Everything that is subject to the study is tried to be defined in its own
conditions (Karasar, 2005). The demographic data of the students constitute the screening part of
the change in the problem solving skills of the students before and after the application.

In order to collect data, Problem Solving Inventory for Children Ser developed by Serin, Bulut
Serin and Saygili (2010) was used. The scale consisting of trust, self-control and avoidance sub-
factors consists of a total of 24 items. The Cronbach alpha reliability coefficient of the inventory is
0.80.

The application process of the study continued for 8 weeks in the coding course in 2017-2018
academic year, two hours per week to each group. Before starting the programming with Code
Game Lab environment, Problem Solving Inventory for Children “developed by Serin, Bulut Serin
and Saygili (2010) was applied as a pre-test and after the end of the training, the same inventory
was applied to the same students as the post test.

51.4% (n = 18) of the special talented students who participated in the study were male and 48.6%
(n = 17) were female students. All of the students participating in the study are in 5th grade. There
is a significant difference according to gender when examining the opinions of special talented

492



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-ISSN:2146-5983  Y1l: 2019 Sayr: 50 Sayfa: 480-493

students about the problem solving inventory. In pre-test and post-test, it is seen that the problem
solving skills of male students are higher than girls' problem solving skills.

When the results of the sub-dimensions of the scale were examined, it was observed that there was
no significant difference in the problem-solving skills of pre-test according to gender and there was
a significant difference in favor of men in the last test.

One of the sub-dimensions of self-control pre-test and post-test girl students have a significant
difference compared to male students. In the final test, there is an increase in self-control skills of
boys and girls while this rate is higher in girls. While it is seen that there is no significant difference
according to gender in the pre-test and post-test which is another sub-dimension, it can be said that
this ratio is higher in male students.

As a result of the research, the relationship between the pre-test and the post-test in the problem-
solving inventory applied to the gifted students, which is a significant difference in the overall scale
and the sub-dimension, shows that the Code Game Lab programming environment raises the
problem solving skills of the students. Visual programming provides a suitable environment for
students to prepare the programming infrastructure and enjoy the programming course. In the
special talented students, starting with selecting the visual environments will bring the lesson into
an interesting situation.
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