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ÖZET 

ALGORĠTMA TEMELLĠ EĞĠTSEL BĠLGĠSAYAR OYUNLARININ 

ORTAOKUL ÖĞRENCĠLERĠNĠN PROBLEM ÇÖZME BECERĠLERĠNE 

YÖNELĠK ALGILARINA ETKĠSĠNĠN ĠNCELENMESĠ 

Bu araĢtırmanın amacı ortaokul 5. ve 6. Sınıf öğrencilerinin BiliĢim Teknolojileri ve 

Yazılım dersi “Problem Çözme ve Programlama” ünitelerine yönelik olarak geliĢtirilen 

öğretim programı kapsamında algoritma temelli eğitsel bilgisayar oyunlarının öğrencilerin 

problem çözme becerilerine yönelik algılarına etkisinin incelenmesidir. Problem çözme 

becerileri algısı; bireylerin hayatları boyunca akademik ve yaĢamsal baĢarılarını etkilediği 

düĢünülen bir gelecek yüzyıl becerisi olarak literatürde kabul görmektedir. Algoritmaların; 

teknolojik problem çözmedeki gücünün bireylerde bu becerileri nasıl etkilediği de önemli bir 

araĢtırma konusu olmaktadır. AraĢtırmada “ön test -son test kontrol gruplu deneysel model” 

kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın çalıĢma grubunu Ġzmir ili Buca ilçesinde bulunan bir ortaokulun 

5.ve 6. sınıfında öğrenim gören 131 öğrenci oluĢturmuĢtur. Uygulamada 4 deney ve 4

kontrol grubu yer almıĢtır. Deney ve kontrol grupları Millî Eğitim Bakanlığının (MEB) 2018 

yılında yayınladığı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım (BTY) Dersi Öğretim Planı 

kazanımlarına paralel olarak ve eĢ zamanlı olarak derslerini yürütmüĢlerdir. Deney 

gruplarında algoritma temelli eğitsel bilgisayar oyunları kullanarak hazırlanan öğretim planı 

uygulanmıĢtır. Bu gruptaki uygulamada, ünite içerisinde yer alan kazanımlara yönelik olarak 

dijital dünyada yer alan ve bu kapsamı içeren eğitsel bilgisayar oyunları kullanılmıĢtır. 

Kontrol grupları MEB tarafından hazırlanan öğretim planını uygulamıĢlardır. Yapılan 

çalıĢmada Veri toplama aracı olarak Ekici ve Balım (2013)‟ın geliĢtirdiği, Ortaokul 

Öğrencileri Ġçin Problem Çözme Becerilerine Yönelik Algı Ölçeği kullanılmıĢtır. 

GerçekleĢtirilen istatistiksel çalıĢmalar sonucunda deney ve kontrol grubu öğrencilerinin 

uygulama öncesi ve sonrasında iyi düzeyde problem çözme becerileri algıları ve ölçeğe bağlı 

alt faktör ortalamalarına sahip oldukları tespit edilmiĢtir. Uygulama sonrasında gruplar içi ve 

gruplar arasında öğrencilerin problem çözme becerileri algısı üzerine anlamlı bir farklılık 

olmadığı bulunmuĢtur. Hem uygulama öncesinde hem de uygulama sonrasında isteklilik 

kararlılık algısı faktörü puan ortalamalarının deney grubu lehine anlamlı farklılık olduğu 

belirlenmiĢtir. 

Anahtar Kelimeler: Algoritma, problem çözme becerileri algısı, eğitsel oyun. 
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ABSTRACT 

INVESTIGATING THE EFFECT OF ALGORITHMIC-BASED 

EDUCATIONAL COMPUTER GAMES ON PERCEPTĠON OF 

SECONDARY SCHOOL STUDENTS ABOUT PROBLEM SOLVING SKILLS 

The aim of this study is to review the effects of algorith based educational computer games 

to the apprehension of problem solving skills of students within the context of curriculum 

that is developed intended for the “Problem Solving and Programming” units of middle 

school Information Technologies and Software lesson for 5 and 6 grade students. The 

apprehension of problem solving skills is accepted in the literature as a future century skill 

that is thought to affect academical and life-sustaining success through the life of the 

individuals. How the power of these algorithms affect the skills of the people individually in 

the field of tehnological problem solving remains to be a crucial research topic. 

“Experimental model on a control group with pretest-posttest design” has been used in the 

research. The control group of the study is composed of 131 students that receive education 

in 5 and 6 grades in a middle school that is located in The experiment and control groups 

performed their lessons simultaneously and correspondingly to the outcomes of Information 

Technologies and Software (BTY) Lesson Curriculum that was published by Ministry of 

National Education (MEB) in 2018. The curriculum that was prepared using the algorithm 

based educational computer games was applied in experiment groups. Educational computer 

games that are present in the digital world which are intended for the outcomes existing 

within the unit and which includes this scope have been used for the administration in this 

group. Control groups practised the curriculum that is prepared by MEB. Apprehension 

Scale Towards the Problem Solving Skills for Middle School Students that was developed by 

Ekici and Balım (2013) has been used as the data collection tool in this study. As a result of 

the statistical studies carried out, it was determined that the students in the experimental and 

control groups had a good level of perception of problem solving skills and sub-factor 

averages depending on the scale before and after the application. After the application, it was 

found that there was no significant difference between the groups and the students' 

perception of problem solving skills. It has been determined that there is a significant 

difference in favor of the experimental group in the mean scores of the willingness stability 

perception factor both before and after the application. 

Keywords: Algorithm, problem solving skills perception, educational game. 
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BÖLÜM I 

GĠRĠġ 

1.1.  Problem Durumu 

Ġnsanlık tarihi boyunca kullanılan teknolojiler birçok alanda olduğu gibi eğitim 

alanında da farklı yaklaĢımları ve yeni ihtiyaçları ortaya çıkarmıĢtır. Bireylerin eğlence ve 

sosyal davranıĢlarının bilgisayar ve internet teknolojileri ile değiĢtiği bir dönemde eğitim 

ortamlarının ve içeriklerinin bu teknolojiler ıĢığında düzenlenmesi de bu bakımdan 

kaçınılmazdır. GeliĢen teknolojiyle birlikte özellikle öğrenme çağında olan genç neslin 

öğrenme stilleri ve bu yöndeki tercihleri de değiĢmiĢtir (Çankaya ve Karamete, 2008). Ġnsan 

ve teknoloji arasındaki etkileĢim olanakları ve motivasyon unsurları değiĢtikçe eğitim 

öğretim süreçlerinde eğitimin de bu unsurlardan faydalanması gerekmektedir. 

21.yy‟da bireyler internet ve bilgisayar teknolojileri sayesinde daha global

olanaklara ulaĢma imkânı bulmuĢlardır. Bu durum insanlığın bilgi birikiminin geliĢimini 

önemli ölçüde hızlandırmıĢtır. Buna bağlı olarak dünyaca ortak çağın gerekliliklerine uygun 

eğitim amaçlarının ortaya çıkması söz konusu olmuĢtur. Bu ortak amaçlarla bugün ve 

gelecekte insanlara kazandırılması önemli olarak görülen 21.yy. becerileri adı altında birçok 

baĢlık ortaya konulmuĢtur. Bu becerilerin toplumların gelecekte ulaĢmak istedikleri hedefler 

doğrultusunda ülkelerin eğitim sistemlerine de yansımaları olmaktadır (Yalçın,2018). Bu 

nedenle yapılan çalıĢmalara en çok konu olan, önemli noktalardan biri de bu becerilerin 

eğitim yoluyla kazandırılması sürecidir (Kotluk ve Kocakaya,2015).  

Temelde bu becerilerin eğitimle bireylere kazandırılması; insanlığın düĢünme, 

üretme ve yaĢam boyu bu öğretiyi devam ettirebilmesiyle iliĢkilidir (Ünal,2005). Bu süreç, 

her alanda insanlığın mevcut bilgi birikimi ve deneyimlerini kullanarak karĢılaĢılan 

problemleri çözmesiyle devam edebilmektedir. Problem ulaĢılmak istenen nokta ile hali 

hazırdaki bilgi ve deneyim birikimi arasındaki aĢılması gereken engeller olarak 

tanımlanabilir (Yavuz, Arslan ve Gülten, 2010; Türnüklü ve YeĢildere, 2014). Problem 

kavramının sıklıkla aynı anlamda kullanıldığı kavramlardan birisi de sorun kavramıdır. 

Sorun kavramı yeterli açıklığa kavuĢturulmamıĢ farklı çözüm seçenekleri olabilecek 

durumları ifade etmektedir. Buna karĢılık problem kavramı ise çözüm için gerekli bilgi ve 

basamakların öngörülebildiği niteliği açıkça ortaya koyulmuĢ durumları ifade etmektedir 

(DemirtaĢ ve Dönmez, 2008). 
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Ġnsanlık tarihinin yaĢadığı değiĢim; bu problemlerin çözülmesinin bir bilgi birikimi 

altında, farklı yöntemlerle sistematik bazı süreçler ile mümkün olmasını gerekli kılmıĢtır. 

Problem çözme; olay ve durumlara yönelik analiz ve bağdaĢımların zihinde planlanarak 

çözüme ulaĢtırma sürecini ifade etmektedir (Bilen,1996; Lee,2010). Günümüze kadar uzanan 

dönemde problem çözme ile ilgili geleneksel yöntemlerin temel alındığı süreçler ve bu 

süreçlerle ilgili araĢtırmalar ortaya konulmuĢtur. Bu modellerin temelinde John Dewey‟in 

20.yy. baĢlarında ortaya koyduğu; problemi tanımlama, anlama, varsayımsal çözümlere 

tanımlayarak kanıtlar arama ve kanıtları bulana kadar gerçekleĢtirilen deneme, uygulama ve 

düĢünme süreçleri yer almaktadır (Oğuzkan,1993). Bireyler bu teknikleri doğal süreçlerle 

çocukluktan itibaren edinmeye baĢlar. Formal eğitim süreciyle birlikte de bireyin problem 

çözme becerilerinin geliĢimi devam edebilmektedir (Miller ve Nunn, 2001). Okul 

çağlarından iĢ hayatına uzanan ve hayat boyu devam eden bu beceriler bu anlamda hem 

akademik baĢarıyı yakalamak hem de sosyal bireyler yetiĢtirmek için önemli bir unsur olarak 

görülmektedir. Bu nedenlerle 21.yy‟da eğitim ile bireylerin temel yaĢam süreçlerini devam 

ettirmelerinin geliĢtirmenin yanı sıra bireylere kazandırılmak istenen önemli becerilerden biri 

de bireylere problem çözme becerisi kazandırmak olmuĢtur. (Aksoy, 2003; Kukul ve 

Gökçeaslan, 2014). 

Bireylere problem çözme becerileri kazandırılması sürecinde; bireyin geçmiĢi, 

karĢılaĢılan durumları algılama biçimi, problemi çözmeye yönelik istek arzu ve çaba gibi 

değiĢkenler üzerinde durulmuĢ ve bunlara yönelik farklı araĢtırmalar gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu 

noktalardan yola çıkarak bireylerin problem çözme becerileri kazanmasında önemli 

basamaklardan biri de bireylerin problem çözme becerilerine yönelik algılarını, istek ve 

kararlılıklarını geliĢtirmek olarak öne çıkmaktadır. Türk Dil Kurumuna (TDK, 2020) göre 

algı “Bir şeye dikkati yönelterek o şeyin bilincine varma, idrak” olarak tanımlanmaktadır. 

ġahin vd. ‟e (1993) göre problem çözme becerileri algısı; bireyin yalnızca kendi hedef ve 

ilgilerinin, problem çözme ile ilgili farkındalıkları ve öz değerlendirmesi olarak ifade 

edilmesi Ģeklinde tanımlanmıĢtır. Buna ek olarak problem çözme algıları yeterli olan 

bireylerin; daha giriĢken oldukları ve akademik olarak problem çözmede daha olumlu 

davranıĢlar içinde oldukları belirtilmiĢtir. Problem çözme becerileri farklı biliĢsel süreçleri 

içerdiğinden bireylere kazandırılması tek bir öğretinin sunulması ile mümkün değildir. Bu 

noktada bu becerileri daha alt değiĢkenlere ayırarak farklı süreçlerle bireye kazandırılması 

söz konusu olabilecektir. Bireylerin problem çözme becerisi kazanmalarında öncelikle 

kendilerini problem çözmede baĢarılı olarak algılamaları, isteklilik ve kararlılık durumu 

geliĢtirmeleri önemli noktalardandır. 
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Problem çözme becerileri ile ilgili olarak günümüze kadar uzanan süreçlerde farklı 

yaklaĢımlar ve bu yaklaĢımlara destek olan teknolojiler çeĢitli araĢtırmalara konu olmuĢtur. 

Teknoloji bu yaklaĢımlarda hem öğrenme ortamlarının ihtiyaç duyduğu olanakları 

sağlamakta hem de içeriklerin odağında yer alabilmektedir. Teknoloji; “Ġnsanın maddi 

çevresini denetlemek ve değiĢtirmek amacıyla geliĢtirdiği araç gereçlerle bunlara iliĢkin 

bilgilerin tümü” olarak tanımlanmaktadır (TDK, 2020). Teknoloji sözcüğü her ne kadar 

21.yy. toplumu için yaygın kullanılan anlamıyla bilgisayar, internet, yapay zekâ vb. 

kavramları çağrıĢtırıyor olsa da insan ve teknoloji arasındaki iliĢki yalnızca yakın tarihte 

ortaya çıkan bir olgu değildir. GeçmiĢte de insanlar hayatlarını kolaylaĢtırmak için ya da 

farklı amaçlarla teknoloji adı altında toplanabilecek bir bilgi, ürün veya deneyim birikimini 

ortaya koymuĢlardır.  Bu noktada günümüzde de teknoloji hayatımızdaki tüm alanlarda 

bireysel ya da toplumsal olarak karĢılaĢılan problemleri çözmede önemli bir araçtır. Bugün 

sahip olduğumuz tüm teknolojiler ve deneyimler geçmiĢte insanların problemleri çözme 

becerilerinin baĢarılı ve baĢarısız olmuĢ sonuçlarıdır. Bu noktada içinde yaĢadığımız 

dönemde problemleri çözmek için ilk baĢvuru noktalarından biri olan bilgisayarların 

problemleri çözerken nasıl bir yol izlediğinin bilinmesi bireylerin problem çözme süreçleri 

eğitimi açısından önemli bir nokta olarak ortaya çıkmaktadır. 

Bilgisayarların yazılımsal olarak çalıĢmasına olanak sağlayan, programlama 

mantığının kampüslerde öğretilmesi öğrencilerin; matematik ve mühendislik alanındaki 

hedeflerini gerçekleĢtirmede problemleri çözmede yeni bir bakıĢ açısı kazandıracağı fikri 

Turing ödülüne layık görülen Alan Perlis tarafından ileri görüĢlülükle 1960 yılında ortaya 

koyulmuĢtur (Guzdial,2008). Hayatımıza girmeye baĢladığı ilk günden itibaren bilgisayarlar 

çözümlenmesi çok uzun zaman alan ya da imkânsız olduğu düĢünülen birçok problemi 

çözüme ulaĢtırmıĢtır. Bilgisayarların problem çözmeyi sağlayabilmesinin temelinde; 

belirlenen hedefe yönelik süreçleri her ihtimalin düĢünülüp farklı çözüm yollarıyla 

sonuçlandırılmasını sağlayan “algoritma” kavramı yer almaktadır. Algoritma kavramı bu 

noktada problemlerin çözüme ulaĢtırılması için insanlara bir disiplin ve bakıĢ açısı sağlayan 

sistematik çözüm yolları olarak tanımlanabilir. Algoritmalar direkt olarak bilgisayara yazılan 

makine dili kodları değildir. Algoritmalar bilgisayarın iĢlem biriminin çözüme ulaĢması için 

insanlar tarafından planlanan çözümün ortaya koyması için izlenen adımları ifade eder. 

Algoritmalar teknoloji dünyasında bütün elektronik cihazların çalıĢma mantığı ve çözüm 

yollarını ifade edebilecek disipline sahiptir. Bu cihazların ortaya çıkabilmesini sağlayan ve 

bireyleri bu yönde düĢünmeye sevk eden olgu algoritmadır. Teknolojik olarak bir problemin 

çözümünün ortaya koyulması süreci algoritmaların oluĢturulması ile baĢlar.  Bununla birlikte 
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algoritmalar yalnızca teknolojik aletlerin programlanmasında değil hayatımızda da birçok 

karmaĢık sürecin çözümlenmesinde kullanılmaktadır. Tıp alanında hastaların tanı ve tedavi 

sürecinde izlenecek yolların ve tüm ihtimallerin değerlendirilerek süreçlerin disipline uygun 

tamamlanması gibi farklı alanlarda da sıklıkla tercih edilmektedir. Algoritmalar birçok 

alanda problem çözmek için bir dizi yöntemler ortaya koymaktadır. Ġnsanlığın bilgi birikimi 

ve deneyimlerinin günümüzde de hızla çoğalması insanların karĢılaĢtıkları problemleri 

karmaĢıklaĢtırmakta ve çözüme ulaĢtırmak için mutlaka bir süreç izleme ihtiyacı ortaya 

çıkarmaktadır. Bu süreçleri adım adım takip edebilmenin gerekliliği algoritmaları daha da 

önemli hale getirmektedir (Aytekin, Çakır, Yücel ve Kulaözü, 2018). 

Algoritma kavramının teknoloji dünyasındaki problemleri çözmedeki yeri bireylerin 

günlük yaĢantılarında da problem çözmede kullanabilecekleri bir yöntem olabileceği fikri ile 

bilgi-iĢlemsel düĢünme kavramı ortaya çıkmıĢtır. Literatürde bu kavrama ait farklı tanımlar 

yer almakla beraber benzer temeller üzerine kurulmuĢ tanımlamalardır. Wing‟e (2006) göre 

biliĢimsel düĢünme olarak ifade edilen bu kavram sorunları çözmede insanların 

davranıĢlarını anlamak için bir yaklaĢım olarak ifade edilmektedir. Bundy‟e (2007) göre ise 

bütün disiplinlerdeki bilimleri etkileyen biliĢsel beceri olarak ifade edilmektedir. 

International Society for Technology in Education (ISTE) „e (2011) göre bilgi-iĢlemsel 

düĢünme bir problem çözme süreci olarak bireylerin; olası çözümleri belirleyebilme, analiz 

edebilme, algoritmik düĢünebilme, çözümleri uygulama, çözümlerini baĢka problemlerde de 

aktarabilmelerini sağlayan ve teknoloji ile desteklenen bir yaklaĢım olarak ifade 

edilmektedir. Bu becerilerin tanımlanması ve ölçülmesi ile ilgili yapılan çalıĢmalar 

güncelliğini korumakla beraber becerilerin bireylere kazandırılması noktasında çeĢitli araçlar 

kullanılmaktadır. Brennan ve Resnick (2012) bilgi-iĢlemsel düĢünme kavramı üzerine bir 

ortak fikir birliği olmadığını ve bu nedenle yaptıkları çalıĢmada bireylerin tasarım temelli 

öğrenme etkinlikleri yoluyla bilgi-iĢlemsel düĢünme çerçevesi geliĢtirdiklerini ifade 

etmiĢlerdir. Dünyaca kullanılan ve bireylerin algoritmalar temelinde üretmesini ve 

öğrenmesini sağlayan “Scratch” yazılımının bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerinin 

geliĢtirilmesinde bir fırsat olduğunu ifade etmiĢlerdir. Bununla birlikte bu becerilerin 

kazandırılması noktasında çeĢitli eğitsel bilgisayar oyunları ve etkileĢimli medya araçları 

kullanılmaktadır.   

Problem çözme becerileri hayatın her alanında bireylerin karĢılaĢtıkları problemleri 

çözebilmeleri için bir yol gösterici ve 21.yy. da toplumların geliĢmesi için önemli bir 

toplumsal hedeftir. Bu noktada bireylerin ve toplumların problem çözme becerilerini 

geliĢtirmesinde bireylerin kendilerine olan güvenleri ve problemlere yaklaĢımları ile ilgili 
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olan problem çözme becerileri algıları da bu hedeflere ulaĢmada önemlidir. Bu becerilerin 

eğitim ile bireylere kazandırılması noktasında; teknoloji alanında problem çözücü olan 

bireylerin düĢünme ve yaklaĢımlarını ifade eden bilgi-iĢlemsel düĢünme kavramı ön plana 

çıkmaktadır. Bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerinin temelinde problem çözme ve problemlere 

yönelik ortak bazı yaklaĢımlar getirmede algoritma kavramının etkisi oldukça 

hissedilmektedir. Ġlkokul ve ortaokul çağında bu becerilere sahip bireylerin hayatın her 

alanında bu yöntemlerle problem çözebilen bireyler olarak geleceğe hazırlanmaları 

önemlidir. Bu becerilerin eğitim ile öğrencilere kazandırılması noktasında teknolojinin 

olanaklarından faydalanmak ve çocukların ilgi ve motivasyonlarını dikkate almak 

gerekmektedir. 

 

1.2. Amaç ve Önem   

Temel bilimlerdeki öğreti ve içeriklerin yanında eğitimde değiĢen önemli 

noktalardan biri de eğitimin içeriğiyle ulaĢılmak istenilen noktadır. Geçtiğimiz yüzyıllarda 

eğitimle ulaĢılmak istenilen nokta ile 21.yy‟da eğitimle ulaĢılmak istenilen nokta arasında 

çok büyük farklar bulunmaktadır.  

Tarımı öğrenen toplum için; tarım insanı yetiĢtiren bu eğitim süreci daha sonraki 

süreçlerde; sanayi toplumu için, insan ve makine gücünden faydalanmak istenmiĢtir. 

Bununla birlikte bu dönemlerde insanların kitlesel olarak eğitimi ön plana çıkmaktadır. 

Günümüzde ise bu eğitim biliĢim çağı için global olarak öğrenen yüksek öğrenim görmüĢ 

beyin gücü yetiĢtirmeyi amaçlamaktadır. Bilgiye eriĢimin bireysel olarak hızlanması ile bu 

noktada eğitimin bireysel olanaklar sunması önemli bir nokta olarak ortaya çıkmaktadır 

(Saraç,2014). 

Hem eğitim alanında hem de eğitime yön veren dönemlerde yaĢanılan geliĢmelere 

bakıldığında insanlık tarihinin tüm bu deneyim ve birikimlerinin kaynağı ise düĢünme 

becerisidir. Bir problemle baĢlayan düĢünme süreci bireyin problemi çözmeyi amaç 

edinmesiyle düĢünme akıl yürütme, irdeleme, yansıtma, eleĢtirme, bağlantılar kurma ve 

sonuç çıkarma süreçleriyle devam eder. Ġnsan bunu her alanda uygulamak için tutarlı ve 

tekrarlanabilir bir yönteme ihtiyaç duyar. Bu bilimsel yöntem problem çözme yöntemi olarak 

tanımlanabilir (Kneeland,2001). Tarih boyunca toplumların karĢılaĢtıkları problemler, 

düĢünme süreçleri ve eğitim yaklaĢımları birlikte değiĢimler göstermiĢtir. Bu noktada 

günümüzde insanlığın problemlerinin çözümü için bireylerde geliĢtirilmesi beklenen 

düĢünme süreçleri eğitim yaklaĢımları açısından önemli bir konudur. 
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Millî Eğitim Bakanlığı Eğitim AraĢtırma GeliĢtirme Dairesi BaĢkanlığı 

(EARGED,2011) yaptığı çalıĢmada eğitim ile global olarak yetiĢtirmek istenen öğrenci 

profilini Türkiye özelinde incelemiĢtir. Bu araĢtırmada önemli noktalardan biri de 

Türkiye‟deki eğitim sisteminin bireylerin kendi baĢlarına problem çözme becerileri 

kazandırıp kazandırmadığı noktası olmuĢtur. 21.yy. öğrenci profili çalıĢmasında ve 

literatürde yer alan birçok çalıĢmada yetiĢtirilmesi gereken birey profilinin en önemli 

özelliklerinden biri de problem çözme ve karar verme becerileri geliĢmiĢ öğrencilerdir. 

21.yy‟da bireylerin kariyer ve teknik eğitimlerine nasıl hazır olacakları ile ilgili çalıĢmalar 

yapan uluslarasın kuruluĢların da problem çözme becerilerinin bireylerde geliĢtirilmesi 

gereken önemli becerilerden olduğu vurgulanmaktadır (Brand, Valent ve Browning, 2013). 

Yalçın (2018) 21.yy. becerilerinin geliĢmekte olan ülkeler için gelecekte çok önemli 

belirleyiciler olacağını, eğitimle kazandırılması ve daha fazla önem verilmesi gerektiğini 

ifade etmiĢtir. 

Problem çözme becerileri eğitiminde bireylerin günlük yaĢamlarında karĢılaĢacağı 

problemleri çözme sürecini özümsemesi ve kullanmaları hedeflenmektedir. Bununla birlikte 

problem çözme becerileri ile ilgili yapılan çalıĢmalarda problem çözme becerilerinin çeĢitli 

düĢünsel süreç ve davranıĢları içerdiğinden ölçülmesi güç bir beceri olarak görüldüğü ifade 

edilmektedir. Bu noktada problem çözme becerileri kazandırılmasında kullanılan yaklaĢım 

ne olursa olsun bazı alt değiĢkenlerin bu becerileri ölçmede yardımcı olacağı 

düĢünülmektedir. Algı kavramı bireylerin davranıĢlarını ve becerilerini göstermelerinde 

önemli olarak görülmektedir (Ekici ve Balım,2013). Bireylerin herhangi bir öğretiyi 

öğrenmeye hazır olma noktasında motivasyon, algı ve istekliliklerini etkileyen birçok 

eğitimsel süreç bu becerilerin kazandırılması için önemli noktalardan olduğu 

düĢünülmektedir. Son yıllarda Türkiye‟ de  problem çözme becerilerine yönelik algılarının 

belirlenmesi, bu algıların geliĢmesini etkileyen faktörlerin incelenmesi ve bu becerilere 

yönelik algının eğitim ile nasıl kazandırılabileceği noktasında çeĢitli araĢtırmalar 

gerçekleĢtirilmiĢtir (Yıldırım, Hacıhasanoğlu, Karakurt ve TürkleĢ , 2011; DemirtaĢ ve 

Dönmez, 2008 ; Serin ve Derin, 2008 ; Bilgin, 2010; Kaplan, Duran ve Gökhan , 2016; 

Akman, Abaslı ve Polat , 2018; Yalçın, Tetik ve Açıkgöz, 2010; Sezen ve Paliç, 2011; 

Türküm, 2011; Terzi, 2003).Bu çalıĢmaların ve dünyadaki diğer çalıĢmaların etkilerinin 

zamanla MEB tarafından hazırlanan öğretim programlarında çeĢitli alanlarda görülmektedir. 

Problem çözme becerileri ile ilgili en kapsamlı dönüĢüm BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım 

(BTY) dersi kapsamında gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu kapsamda 2018 yılında MEB tarafından 

“Bilişim Teknolojileri ve Yazılım Dersi Öğretim Programı Ortaokul 5 ve 6. Sınıflar” adı 
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altında yayımlanan öğretim planında 6.sınıf öğrencileri için “BT.6.5. Problem Çözme ve 

Programlama” ve 5.sınıf öğrencileri için “BT.5.5. Problem Çözme ve Programlama” 

üniteleri yer almıĢtır (MEB,2018). 

GeliĢtirilen öğretim programları kapsamında belirlenen kazanımlarla öğrencilerin 

Mesleki Yeterlilik Kurumu (MYK) Türkiye Yeterlilikler Çerçevesi (TYÇ) kitapçığında 

beceri tanımı yapılırken; “bir çalışma veya öğrenme alanında edinilen mantıksal, sezgisel ve 

yaratıcı düşünme ile el becerisi, yöntem, materyal, araç ve gereçleri kullanabilmeyi 

gerektiren “bilgiyi kullanma” ve “problem çözme” olarak tanımlanmıştır” (MYK ,2015). 

Bu noktadan hareketle problem çözmenin sadece BTY dersi kapsamında değil diğer 

alanlarda da önemli becerileri elde etmede noktasında önemli olduğu görülmektedir. 

Bu kapsamda bu becerilerin hangi öğretimsel yöntemlerle bireylere kazandırılacağı 

önemli bir nokta olmaktadır. MEB tarafından yayınlanan BTY dersi öğretim programları 

kısa sürede birçok araĢtırmaya konu olmuĢtur. Teknolojinin hızlı değiĢimi ile güncellenen bu 

programlarda teknolojinin ders planlarına etkisi somut olarak gözlemlenmekte ve bu 

anlamda içerik üretimi önemli olarak görülmektedir (Gülbahar ve Kalelioğlu,2018). Bununla 

birlikte bu öğretim programında yer alan Problem çözme ve Programlama Ünitesi‟nde ortaya 

konulan kavramların da düzenlenmesi ve gerekli içeriklerin oluĢturulmasının önemine 

değinilmiĢtir (Mercimek ve UlaĢ,2017). Barut ve Kuzu‟ya (2017) göre Ġngiltere ve 

Türkiye‟de uygulanan öğretim planlarını BTY dersi kapsamında karĢılaĢtırmıĢ ve “Problem 

Çözme ve Programlama” ünitesini incelemiĢlerdir. Bu araĢtırmada Türkiye‟de bu sürecin 

daha çok teknolojiyi etkin kullanma noktasında sınırlı kaldığını Ġngiltere‟de ise programlama 

ile üretim aĢamalarının yoğun olduğunu gözlemlemiĢlerdir. Bu noktada da bu öğretim 

programına iliĢkin planların problemleri çözmede üretim noktasında destekleyici öğretim 

planlarına ihtiyaç duyulduğu görülmektedir. 

21.yy. da bireylerin hayatlarının her alanında problem çözebilen bireyler olabilmesi 

noktasında bireylerin problem çözme becerilerine yönelik algı, istek ve kararlılıkları önemli 

bir nokta olarak görülmektedir. Bilgi iĢlemsel düĢünme becerileri ise bireylere problem 

çözme becerileri ve problem çözme becerileri algısı kazandırılmasında etkili olmaktadır. Bu 

kapsamda 21.yy. da eğitimin gereksinimlerini karĢılamada bireylerin bilgi-iĢlemsel düĢünme 

becerileri kazanması için kullanılan farklı öğrenme ortamları da öğretim programlarında 

önemli bir yer tutmaktadır. Bu nedenlerle bu çalıĢmada, bilgisayar biliminde problem çözme 

yöntemi olarak kullanılan algoritma kavramını eğitsel bilgisayar oyunları aracılığıyla 

öğrencilerin problem çözme becerilerine yönelik algılarını geliĢtirmelerine etkisinin 

incelenmesini amaçlanmıĢtır.  
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1.3.  Problem Cümlesi / Alt Problem Cümleleri  

Algoritma Tabanlı Eğitsel bilgisayar oyunlarının ortaokul öğrencilerin problem 

çözme becerilerine yönelik algılarına etkisi var mıdır? 

Alt Problemler 

1.Uygulama öncesinde deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme 

becerilerine yönelik algıları arasında anlamlı farklılık var mıdır?  

2.Uygulama öncesinde deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme 

becerilerine yönelik algılarını ölçmede kullanılan ölçeğin algı alt faktörüne göre anlamlı 

farklılık var mıdır? 

3.Uygulama öncesinde deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme 

becerilerine yönelik algılarını ölçmede kullanılan ölçeğin isteklilik kararlılık algısı alt 

faktörüne göre anlamlı farklılık var mıdır? 

4. Uygulama sonrasında deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algıları ile uygulama öncesindeki algıları arasında anlamlı farklılık var mıdır? 

5. Uygulama sonrasında kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algıları ile uygulama öncesindeki algıları arasında anlamlı farklılık var mıdır? 

6.Uygulama sonrasında deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme 

becerilerine yönelik algıları arasında anlamlı farklılık var mıdır? 

7.Uygulama sonrasında deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme 

becerilerine yönelik algılarını ölçmede kullanılan ölçeğin algı alt faktörüne göre anlamlı 

farklılık var mıdır? 

8.Uygulama sonrasında deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme 

becerilerine yönelik algılarını ölçmede kullanılan ölçeğin isteklilik kararlılık algısı alt 

faktörüne göre anlamlı farklılık var mıdır? 

1.4. Sınırlılıklar 

Bu araĢtırma; 

 5.sınıf ve 6.sınıf biliĢim teknolojileri ve yazılım dersi “Problem Çözme ve 

Programlama” ünitesi, 

 2018-2019 eğitim öğretim yılında Ġzmir ilinin Buca ilçesinde bulunan bir 

devlet okulunda öğrenim gören 5.ve 6.sınıf öğrencileri, 
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 “Ortaokul Öğrencileri Ġçin Problem Çözme Becerilerine Yönelik Algı 

Ölçeği” verileri  

 4 haftalık uygulama ile sınırlıdır. 

1.5.  Varsayımlar  

 Deney ve kontrol grupları arasında uygulamanın sonuçlarını etkileyecek bir 

etkileĢimin olmadığı varsayılmaktadır. 

 Öğrencilerin veri toplama araçlarına verdikleri yanıtlarda içten davrandıkları 

varsayılmıĢtır. 

 Uygulama öğretmeninin her iki gruba da tarafsız davrandığı varsayılmıĢtır. 

1.6.  Tanımlar  

AECT: Association for Educational Communications and Technology, 

Eğitim ĠletiĢimi ve Teknolojisi Topluluğu 

BTY: BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersi 

ISTE: International Society for Technology in Education, Uluslararası 

Teknoloji Eğitimi Topluluğu 

PÇB: Problem Çözme Becerisi 

PÇBA: Problem Çözme Becerisi Algısı 

PÇBAÖ: Problem Çözme Becerisi Algı Ölçeği 

Problem: UlaĢılması gereken nokta ile o anki nokta arasındaki engellerin tümü. 

Problem Çözme: Planlı olarak problemleri sistemli bir Ģekilde çözüme 

ulaĢtırmak için izlenen yollar. 

Problem Çözme Algısı: Bireylerin bir problem karĢısında kendilerini nasıl 

hissettikleri ve o anki durumu ile ilgili farkındalıkları. 

Algoritma: Bir problemin bilgi-iĢlemsel çözümlerinin sistematik olarak 

ortaya koyulduğu her ihtimalin hesaplandığı adım adım planlanmıĢ çözüm yolları. 
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Eğitsel Bilgisayar Oyunu: Belirli kazanımlara yönelik olarak bilgisayar 

bilimlerinin çoklu ortam etkileĢimlerinden faydalanılarak hazırlanmıĢ içerik öğretisi, 

alıĢtırma veya benzer deneyimler sunan dijital oyunlar. 

Scratch: “Scratch, çocuk ve gençlerin kendi baĢlarına veya tüm dünyadan 

arkadaĢlarıyla birlikle etkileĢimli hikayeler, oyunlar ve çizgi filmler 

programlayabilecekleri bir programlama dili ve ağ-üzeri (online) topluluktur” 

(Scratch,2020).  
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BÖLÜM II  

KURAMSAL ÇERÇEVE / KAVRAMSAL ÇERÇEVE / ĠLGĠLĠ 

ARAġTIRMALAR 

Ġlgili araĢtırmalar kapsamında, araĢtırmanın amacıyla iliĢkili olarak ulusal ve 

uluslararası alan yazında aĢağıdaki çalıĢmalara rastlanmıĢtır. 

 

2.1.Teknoloji ve Eğitim 

Teknolojide ve özellikle de bilgisayar teknolojileri alanında 21.yy. baĢlarından 

itibaren elektronik dünyasında yaĢanılan geliĢmeler ile büyük değiĢimlerin hızlı bir Ģekilde 

hayatımıza etki ettiği görülmektedir.20.yy‟nin ortalarında bu değiĢimleri baĢlatan kiĢisel 

bilgisayarlar fikri 21.yy‟da mobil teknolojiler ile yeni bir geliĢim dönemine geçiĢ yapmıĢtır. 

Bu hızlı değiĢim ile bireylerin teknolojiyi kullanım alıĢkanlıkları da değiĢmiĢtir. (Demir ve 

Akpınar, 2016). Bununla birlikte eğitimde kullanılan araç gereç ve içerikler ile eğitim 

sistemi de bu değiĢimin içinde olmuĢtur (Bakar, Çağıltay ve Tüzün, 2008). Bireylerin 

teknolojiyi kiĢisel olarak kullanabilmesi eğitim teknolojileri alanında da birçok fikir ve 

yaklaĢımı beraberinde getirmiĢtir. Eğitim teknolojileri alanı 21.yy‟da büyük bir değiĢim 

sürecine girmiĢtir fakat eğitim teknolojileri çok daha eski zamanlardan günümüze uzanan bir 

geçmiĢe sahiptir (GöktaĢ, Gedik, Karoğlu ve Çağıltay, 2009). Eğitim süreçlerini oluĢturan 

fikirler, yaklaĢımlar ve kullanılan çeĢitli araç gereçler bugünün eğitim öğretim 

teknolojilerinin temellerini oluĢturmuĢtur. Bu alan tanımı üzerine 1963‟te ilk a çalıĢmalar 

baĢlamıĢ zaman içerisinde defalarca revizeye uğramıĢtır. Seels ve Richey (2012)‟e göre 

“Öğretim teknolojisi; öğrenme için süreçlerin ve kaynakların tasarımı, geliştirilmesi, 

kullanılması, yönetimi ve değerlendirilmesi teorisi ve uygulamasıdır” Ģeklinde 

tanımlanmıĢtır. Günümüzde bu alanla ilgili bir tanım yapılırken bu alanı icra eden meslek 

grubu olarak da “Öğretim Teknoloğu” tanımlaması kullanılmaktadır. Saraç (2014) öğretim 

teknologlarını tanımlarken; öğretimin gerçekleĢmesi için süreçte ihtiyaç duyulan araç gereç 

ve materyalleri tasarlayan, geliĢtiren uygulayan ve değerlendiren bireyler olarak 

tanımlamaktadır. Bu noktadan hareketle öğretim teknolojileri alanının eğitimin tüm 

süreçlerinde yer alan ve geliĢen teknolojiyle eğitim ortamlarının ve programlarının 

planlanmasında mutlaka baĢvurulması gereken alanlardan biri olduğu söylenilebilir. 

Bilgisayarlar ve internetin hayatımıza girmesiyle Türkiye‟de de hem eğitim 

programlarında hem de öğretim teknolojilerinin kullanılması anlamında büyük değiĢimler 
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yaĢanmıĢtır. 1985 yılında ilköğretimde bilgisayar dersleri seçmeli olarak okutulmaya 

baĢlanmıĢtır (Keser, 2011). Millî Eğitim Bakanlığı (MEB) tarafından yapılan 21.yy.‟da bu 

yatırımlar büyük hız kazanmıĢtır. Ġlk yatırımlar daha çok sınıf ortamlarına bilgisayarların ve 

diğer donanım araçlarının kazandırılması ile bilgisayar laboratuvarlarının kurulması yönünde 

ilerlemiĢtir. Eğitim öğretimde bilgisayar kullanımının ortaya çıktığı ilk yıllarda bilgisayarlar; 

eğitimin düzenlenmesi ve bilgisayar teknolojilerinin kendisinin öğretilmesi amacıyla 

kullanılan bir araç iken günümüzde eğitim içeriklerinin bilgisayar ve teknolojiler aracılığıyla 

sunulması noktasında büyük geliĢimler göstermiĢtir. Bu noktada da MEB tarafından Vitamin 

ve Eğitim BiliĢim Ağı (EBA) gibi içerik oluĢturma noktasında hayata geçirilen platformlar 

kullanılmaya baĢlanmıĢ bu alanda eğitimler verilmiĢtir (Keçeci, Alan ve Zengin, 2016). 

Eğitimde içeriklerin bilgisayar ve internet teknolojileri ile sunulması ile bilgisayar destekli 

öğretim kavramı ortaya çıkmaktadır. Bilgisayar destekli öğretim; bilgisayarı bir araç olarak 

öğrencilerin ilgi ve motivasyonu artıran ve bireysel öğrenmeye olanak veren bir öğretim 

yöntemi olarak tanımlanmaktadır (Kaplan, Öztürk, Altaylı ve Ertör,2013). Bilgisayar 

destekli öğretimde belirli bir kazanıma yönelik olarak geliĢtirilen içerikler bilgisayarlar 

aracılığıyla öğrencilere sunularak eğitimin somutlaĢtırılması, kalıcı ve verimli olmasını 

amaçlanmaktadır. 

Bilgisayar teknolojilerindeki anlamıyla etkileĢim; bir yazılım veya program ile 

kullanıcı arasındaki her türlü iletiĢim olarak tanımlanabilir.  GeliĢen teknoloji; öğrenci ile 

içerik arasındaki etkileĢim olanaklarının zamanla artmasını sağladığından bireylerin öğrenme 

süreçlerinin dijital dünyada da var olmasına olanak sağlamıĢtır. Sosyal etkileĢim unsurlarını 

çocukluğumuzdan itibaren en çok deneyimlediğimiz eylem ise oynamaktır. Çocukluk 

çağlarından itibaren her birey için; eğlenmek, mücadele etmek, duygusal bağ kurmak, hayal 

kurmak, sosyal bireyler olmak, kendini ifade etmek gibi etkileĢimler sunan en büyük 

motivasyon araçlarından biri de oyunlardır. Kocadere ve Samur‟a (2016) göre oyun; 

kurallara dayalı olarak kendine ait bir sistemi olan mücadele içeren ve ölçülebilir olan 

eğlenceli etkinlik olarak tanımlanmaktadır. Çocukların oyun ile biliĢsel geliĢimlerini konu 

alan birçok çalıĢma yapılmıĢtır. Piaget ve Vygotsky „nin çalıĢmaları bu alanda yapılan 

çalıĢmalara kaynak olmuĢtur. Bağlı ‟ya (2004) göre Vygotsky ‟nin çalıĢmaları Piaget‟in 

yaklaĢımını olumlu yönde tamamlamaktadır. Piaget oyunu farklı yaĢ dönemlerinde kabaca 

biliĢsel süreçler ile iliĢkilendirmiĢtir. DavranıĢsal olarak bireylerin diğer davranıĢlardan 

ayrılabilen bir durum olmadığını ifade etmiĢtir. Vygotsky ise oyunu toplumsal olarak 

bireylerin gelecekte baĢarılı bir eğitim hayatının prototipi olarak görmektedir.  
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Dijital dünyada etkileĢim unsurlarının geliĢmesiyle içerisinde bireyin ihtiyaç 

duyabileceği birçok iletiĢim seçeneğini barındıran oyunların da dijital dünyada öğrenme 

aracı olarak kullanılması ve etkililiğinin araĢtırılması önemli bir konu haline gelmiĢtir. 

Bilgisayar teknolojilerinin geliĢimiyle eğitimde kullanılan araçlardan biri de eğitsel 

bilgisayar oyunlarıdır. Eğitsel bilgisayar oyunları öğretimsel içeriği öğrenciyle buluĢturmada 

bir alternatif, içeriğin özümsenmesi ve kalıcılığının artırılması için bir destekleyici veya 

gerekli alıĢtırmaların yapılması noktasında bir tamamlayıcı olarak kullanılabilen 

motivasyonu artıran eğlenerek öğrenme sağlayan öğretimsel bir araç olarak tanımlanabilir 

(Çankaya ve Karamete, 2008).ÇeĢitli durum ve senaryoların, eğitim içeriklerinin, 

alıĢtırmaların hatta deneyimlerin bile eğitsel oyunlar ve simülasyon uygulamalarıyla  

günümüzde eğitim ortamlarında yer aldığı görülmektedir. Buna bağlı olarak eğitim 

teknolojileri alanında son yıllarda sıklıkla kullanılan büyük bir ekonomiye ve ekosisteme 

sahip ürünlerinden biri de eğitsel bilgisayar oyunları olmuĢtur. Öğrenme çağındaki çocuklar, 

gençler ve hatta yetiĢkinler günümüzde dijital oyunlar oynamaktadır. Bu oyunlarda yer alan 

etkileĢim unsurları sayesinde sanal olarak oyun dünyasında var olmaktadırlar. ESA‟a (2020) 

göre insanlar oyunların; bizi benzersiz bir Ģekilde birbirimize bağlayabilme, ekip 

çalıĢmasına, iĢ birliğine ve bazen biraz rekabete ilham verme eğlendirebilme özelliklerinden 

dolayı insanlar dijital oyunlar oynamaktadır. 

 

Şekil 1. Dünyada oyun oynayan insanların yaĢ gruplarına göre dağılımı (ESA,2021) 
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Şekil 2. Amerika‟da oyun oynayan bireylerin istatistikleri (ESA,2021). 

 

2.2. 21.yy. Becerileri ve Dijital Oyunlar 

Günümüzde eğitim programlarından beklenen sonuçların alınabilmesi için, 

bireylerdeki öğrenme davranıĢlarının iyi incelenmesi ve bunu destekleyecek süreç ve 

deneyimlerin geleceğe yönelik olarak tasarlanması gerekmektedir. 21.yy. da bireylerin 

öğrenme stilleri ve bireylere kazandırılması gereken beceriler göz önüne alındığında 

gündelik yaĢantılarında çok iyi motivasyon unsurları ve çekici amaçlarla tasarlanmıĢ bir 

dijital dünya deneyiminin etkisinde olan bireylerin eğitim süreçlerinde de benzer deneyim 

beklentileri içerisinde olması kaçınılmazdır. Gee (2003) iyi tasarlanan oyunların öğrenme 

ilkelerini sağlayan temelleri içerebildiğini, bununla birlikte okulların, ailelerin ve iĢ 

yerlerinin de oyunların sağladığı bu ilkeleri içeriklerin öğretilmesinde eğlenceli bir Ģekilde 

kullanabileceklerini ifade etmiĢtir. Gros (2007)‟e göre son yıllarda dijital oyunların ergen ve 

çocukların hayatında önemli bir yeri olduğu fakat resmî kurumlar veya okulların bu konuyu 

yeterince önemsemediği belirtilmektedir. Lin ve Hou (2015) yaptıkları çalıĢmada dijital oyun 

tabanlı öğrenme ortamlarının sınıfta öğrenmeyi kolaylaĢtırmak için kullanılmasının 

içeriklerin öğretilmesi ve matematiksel düĢünme, kas becerilerinin ve el göz koordinasyonu 

Amerikalıların %75'inin evinde en az bir video oyunu 
oyuncusu var. 

Yaklaşık 46 milyon engelli birey video oyunu oynuyor. 

Amerika’da toplam oyuncu sayısı 214,4 milyon. 

163,3 milyonu ise 18 yaşından büyük yetişkin ve gençler. 

Bu sayının 51,1 milyonu 18 yaşının altındaki çocuklar. 
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geliĢimini sağladığını belirtmektedir. Bayırtepe ve Tüzün (2007)‟e göre oyun tabanlı 

öğrenme ortamları problem çözmeye dayalı senaryoların yarıĢ, Ģans, bilinmezlik, iĢ birliği 

gibi faktörlerle harmanlandığı öğrenme ortamları olarak ifade edilmektedir. Oyunları 

kazanma isteği problem çözme becerilerinin analiz etme, çözüm yolları geliĢtirme, karar 

verme ve tekrar tekrar deneme durumlarını içerdiğinden oyunların 21.yy becerilerine 

sağlayabileceği katkılar üzerinde önemle durulması gerekmektedir. Oyunların bireylere 

sağladıkları öğrenme fırsatları göz önüne alındığında bireylerin 21.yy da sahip olması 

gereken becerilere ulaĢmasında dijital ve eğitsel oyunlar önemli bir araç olarak karĢımıza 

çıkmaktadır. 

21.yy. becerileri olarak tanımlanan beceriler arasında yer alan problem çözme 

becerilerinin bireylere kazandırılması ile bireylerden beklenen; problemin çözümünden ya da 

çözüm sorumluluğunu almadan kaçmadan problemin çözümüne odaklanma ve çözüm 

sürecini sistematik bir Ģekilde yürütebilme becerisidir. Bu unsurları içeren oyun mekanikleri 

de göz önüne alındığında dijital oyunlar veya eğitsel oyunlar bireylerin problem çözme 

becerilerine ve problem çözme becerileri algılarına katkıda bulunabilir potansiyelde öğrenme 

araçları olarak karĢımıza çıkmaktadır. 

 

2.3.Problem, Problem Çözme ve Problem Çözme Becerileri Algısı 

 Türk Dil Kurumuna (TDK, 2020) göre problem; Fransızca “probleme” 

sözcüğünden gelmektedir. “Teoremler veya kurallar yardımıyla çözülmesi istenen soru, 

mesele” olarak tanımlanmaktadır. Bilgin‟e (2010) göre problem; bireylerin amaçlarına 

ulaĢmasını engelleyen henüz öğrenilmemiĢ yollar olarak ifade edilmiĢtir. Bununla birlikte 

bireylerin problemleri çözme çabası içinde olmaları için öncelikli koĢul olayların veya 

durumların problem olarak algılanması gerekmektedir. Bu noktadan hareketle problem 

kavramı kiĢiye özel bir durum olarak karĢımıza çıkmaktadır. Dewey problem çözmenin 

kiĢinin rahatsız olarak veya Ģüphe duyarak bir belirsizliğe sürüklenmesi ile baĢladığını 

vurgulamıĢtır (Mertoğlu ve Öztuna,2004). Kalaycı „a (2006) göre problem; belirsizlik içeren 

tam olarak bilinmeyen sorular veya iliĢkiler, dengesizlik tutarsızlık durumu olarak ifade 

edilmektedir. 

Bireyler problemlerle zamanla karĢı karĢıya kalarak problem çözücü haline gelirler. 

Bu süreçte birey için 3 çeĢit problem söz konusudur. Bunlar; daha önce karĢılaĢılan 

problemler, yeni keĢfedilen problemler ve üretilen problemler olarak tanımlanabilir. Bireyler 

daha önce karĢılaĢtıkları problemleri tekrar tanımlama ihtiyacı duymazlar. Yeni keĢfedilen 
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problemlerin ise tanımlanması gerekir. Üretilen ya da yaratılan problemler ise daha detaylı 

bir tanımlama ve analiz süreci gerektirir. Belirli standartlar üzerinden çözülmesi mümkün 

olmayabilir (Getzels,1985).  

Piaget zihinsel geliĢim kuralına bağlı olarak öğrenmeyi ve problem çözme kavramını 

farklı yaĢ grupları için dört aĢamada incelemiĢtir. YaĢa bağlı olarak bireylerin problem 

çözme becerilerinin de geliĢim gösterdiğini vurgulamıĢtır. Problem çözme sürecinin temel 

adımlarıyla da bağdaĢan bu süreç farklı yaĢ dönemlerinde farklı problemlerin eğitim yolu ile 

bireylere kazandırılması noktasında bir yol gösterici olmaktadır. Piaget gibi Gagne de 

öğrenme basamaklarında problem çözme kavramını öğrenme ile iliĢkilendirerek öğrenme 

amaçlarının en tepesine problem çözme kavramını yerleĢtirmiĢtir (Özmen, 2004). Bu 

noktadan hareketle öğretim programlarında yer alan iliĢkili kazanımlar için bu kazanımı 

kullanarak problem çözme becerisi en temel çıktılardan biri olarak yer almalıdır. 

Problem çözme aĢamaları farklı çalıĢmalarda benzer adımlar ile tanımlanmıĢ olup 

genel olarak çalıĢmalarda bulunan aĢamalar Ģunlardır; 

 Problemin farkına varıp çözme isteği duymak. 

 Problemi tanımak ve tanımlamak 

 Problemin çözümüne yönelik veri toplamak. 

 Problemi çözmek için plan tasarlama. 

 Planı uygulamak. 

 Çözümün etkinliğini değerlendirmek ve sağlamasını yapmak 

 Geriye dönüp süreci gözden geçirmek. 

 Kazanımları birleĢtirmek  

Bilgin‟e (2010) göre Problem çözme süreci ile ilgili yukarıdaki aĢamalar farklı çalıĢmalarda 

tanımlanmıĢ olup bununla birlikte bu aĢamalar birbirini tamamlayan döngüler gibidir. 

Literatürde yer alan çalıĢmalarda yer alan temel ortak adımlar ise; 

 Genel yaklaĢım ve hazırlık 

 Problemi tanımlama 

 Alternatif çözüm yollarının belirlenmesi 

 Karar verme 

 Değerlendirme olarak adlandırılmıĢtır. 

Bireylerin problem çözme süreçleri; kiĢisel olarak problemi algılamaları, 

problemlere yaklaĢım tarzları, yöntemleri ve bu anlamda aldıkları eğitim ile değiĢmektedir. 

Bu noktada problem çözme becerisi sonradan geliĢtirilebilen bir beceri olarak karĢımıza 
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çıkmaktadır. Bireylerin yaĢantıları, doğuĢtan gelen yetenekleri ve öğrenme Ģekilleri ile 

eğitim sistemlerinin olanakları da göz önünde bulundurulunca öğretim programlarında bu 

konuya hayatın her alanında yer verilmesi kaçınılmazdır. Bununla birlikte problem çözme 

becerisini etkileyen 2 alt etkene değinilmektedir. Bunlar bireysel etkenler ve sosyal 

etkenlerdir (Bilgin,2010). 

 

Şekil 3. Problem çözme becerilerini etkileyen alt etkenler (Bilgin,2010). 

 

Heppner „e (1988) göre Bandura‟nın öz-yeterlik modelinde yer alan bireylerin 

problemlerle baĢa çıkma inançları bireylerin problem çözme becerilerini etkilemektedir. 

Problem çözme kavramı bu anlamda problemlere karĢı gösterilen çaba kararlılık ve algıları 

ile iliĢkilendirilmektedir. Bu noktada bireylerin problem çözmelerine yönelik öz-yeterlikleri 

noktasında; problemi anlamak, çözmeyi denemek, yeniden tanımlamak ve bu hedeflere 

yönelmeye istekli olmak kendine güvenmek önemli olarak görülmektedir. Problem çözme 

algısı bireylerin sadece eğitim alanındaki baĢarılarıyla değil yaĢam mutlulukları ve 

doyumlarıyla de iliĢkili bir kavram olarak literatürde yer almaktadır. Heppner‟in problem 

çözme süreci ile ilgili literatürde bu anlamda bireylerin algılarını ön planda tutan modeldir. 

Heppner‟e (1988) göre bu modelde bireylerin kendisinde problem çözmeye yönelik 

isteklilikleri, duygu durumları, davranıĢ biçimleri, inançları ve kendilerine güven duyması 

bireyin problem çözme algısının temelini oluĢturarak sonuca götürmektedir. Bireylerin 

Problem Çözme Becerilerini Etkileyen Alt Etkenler 

Bireysel 
Etkenler 
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Kişilik 
Özellikleri 
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problemlerden kaçınma durumları, çözme isteği ve çözebileceğine olan inancı geçmiĢ 

deneyimleri de bireylerin bu alandaki baĢarılarını etkileyen faktörlerdendir. Problem çözme 

becerisi algılarını inceleyen çalıĢmalar genel olarak eğitim ve psikoloji temelinde yapılan 

çalıĢmalar olmakla beraber spor gibi fiziki becerileri de konu alan çalıĢmalara rastlanmıĢtır. 

Heppner ve Petersen (1982), yaptıkları çalıĢmada bireylerin problem çözme 

becerileri algılarını belirlemeyi amaçlamıĢtır. Elde edilen bulgulara göre kendilerini problem 

çözmede daha baĢarılı olarak tanımlayan bireyler daha dikkatli problem çözücüler olarak 

daha dikkatli cevaplar vermiĢler ve problem çözmede daha farklı yöntemler kullanarak daha 

az kaygılı bireyler olarak gözlemlenmiĢtir. 

Heppner ve Petersen (1982) tarafından gerçekleĢtirilen deneysel çalıĢmada problem 

çözme becerileri eğitimi alan bireylerin problem çözme becerileri algıları anlamlı düzeyde 

farklılık göstermiĢtir. Bu durum problem çözme becerilerinin de problem çözme becerileri 

algısına önemli katkıda bulunduğunu göstermektedir. 

Basmacı ve Kılıç (1998) yaptıkları çalıĢmada üniversite öğrencilerinin problem 

çözme becerileri algılarını bazı değiĢkenler açısından incelemeyi amaçlamıĢtır. Elde edilen 

bulgulara göre bireylerin babalarını demokratik olarak algılamaları ile problem çözme 

becerileri algıları arasında anlamlı bir iliĢki olduğu ortaya koyulmuĢtur. Cinsiyet, okudukları 

bölümün puan türü, doğum yeri ve anne babanın eğitim durumu değiĢkenleri açısından 

anlamlı bir farklılık gözlemlenmemiĢtir. Babalarını demokratik olarak tanımlayan bireylerin 

babalarını otoriter olarak tanımlayan bireylere göre kendilerini problem çözmede daha 

baĢarılı bireyler olarak algıladıkları ortaya koyulmaktadır. 

Pehlivan ve Konukman‟ın (2004) yaptığı çalıĢmada beden eğitimi öğretmenleri ve 

diğer branĢ öğretmenlerinin problem çözme becerisindeki algılama düzeyleri arasındaki farkı 

analiz etmek amacıyla yaptıkları çalıĢma sonucunda beden eğitimi öğretmenleri ve diğer 

branĢ öğretmenleri arasında anlamlı bir farklılık olmamasına rağmen beden eğitimi 

öğretmenlerinin ortalamalarının diğer branĢ öğretmenlerinden daha düĢük olduğu sonucuna 

ulaĢmıĢlardır. Bununla birlikte “medeni durum” ve “aceleci yaklaĢım”,”kaçıngan yaklaĢım” 

açısından gruplar arasında anlamlı farklılıklar tespit edilmiĢtir. 

Karakelle (2012) tarafından yapılan araĢtırmada üst biliĢsel farkındalığın problem 

çözme becerileri algısı, düĢünme ihtiyacı ve zekâ iliĢkisi üzerinde etkileri incelenmiĢtir. Üst 

biliĢsel farkındalık düzeyinin problem çözme becerileri ile anlamlı düzeyde iliĢkili olduğu 

ortaya koyulmuĢtur. Buradan sonuçla biliĢsel etkinliklere ilgi duyan bireylerin problem 

çözmede farkındalık düzeylerinin yükseldiği bulgusuna ulaĢılmıĢtır. 
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Terzi (2003) yaptığı çalıĢmada 6.sınıf öğrencilerinin demografik özelliklerine göre 

kiĢilerarası problem çözme becerileri algılarını incelemiĢtir. Problem çözme becerileri 

algılarının sosyo-ekonomik düzey ve ana baba tutumlarına göre farklılık gösterdiği cinsiyet 

ve kardeĢ sayılarına göre anlamlı farklılık göstermediği bulgusuna ulaĢmıĢtır. Bireylerin 

yaĢantılarının ve geçmiĢinin de problem çözme becerilerine etkisini vurgulayan bu sonuç 

cinsiyet anlamında bir farklılık olmadığını ortaya koyarak bu algıların kiĢisel 

değerlendirmelerden kaynaklandığını vurgulamıĢtır. 

Güçray (2001) ergenlerde karar verme davranıĢlarının öz saygı ve problem çözme 

becerileri algısı ile iliĢkinini ortaya koyan bir çalıĢma gerçekleĢtirmiĢtir. Heppner‟in problem 

çözme envanterinin kullanıldığı bu çalıĢmada karar verme davranıĢları ile problem çözme 

becerileri algısı arasında pozitif yönde anlamlı iliĢkiler olduğu ortaya koyulmuĢtur. 

DemirtaĢ ve Dönmez (2008) yaptıkları çalıĢmada ortaöğretimde görev yapmakta 

olan öğretmenlerin problem çözme becerileri algılarını incelemiĢtir. Bu çalıĢmada Heppner 

ve Petersen‟in (1982) problem çözme envanteri kullanılmıĢtır. Öğretmenlerin sonuç olarak 

“orta” düzeyde algı düzeylerine sahip oldukları ve öğretmenlerin problem çözme becerileri 

algıları arasında kıdem, son mezun oldukları okul ve anne baba eğitim düzeyi açısından 

anlamlı farklılıklar olduğu saptanmıĢtır. GeçmiĢ yaĢantıların problem çözme becerileri algısı 

üzerine etkileri bu çalıĢmada da ortaya koyulmuĢtur. 

Canan ve Ataoğlu (2010) yaptıkları çalıĢmada problem çözme becerileri algısı ile 

düzenli sporun etkisi üzerine yaptıkları çalıĢmada düzenli spor yapmanın özellikle takım 

sporları yapmanın problem çözme becerileri üzerine olumlu etki yarattığımı ortaya 

koymaktadır. KiĢiler arası iletiĢim kuran ve takım halinde problem çözme becerileri geliĢen 

bireylerin problem çözme becerileri algısına olumlu etkisi vurgulanmıĢtır. 

Serin ve Derin (2008) yaptıkları çalıĢmada ilköğretimde öğrenim gören öğrencilerin 

kiĢilerarası problem çözme becerileri algılarını ve denetim odağı düzeylerini etkileyen 

faktörleri araĢtırmıĢlardır. Bu çalıĢma sonucunda kiĢilerarası problem çözme becerileri ile 

cinsiyet, algılanan anne baba tutumları ve algılanan akademik baĢarıları arasında anlamlı 

farklılıklar olduğu ortaya koyulmuĢtur. 

Kaplan, Duran ve Gökhan (2016) yaptıkları çalıĢmada ortaokul öğrencilerinin 

matematiksel üst biliĢ ile problem çözme becerileri arasındaki iliĢkiyi incelemiĢlerdir. Elde 

edilen bulgulara göre problem çözme becerileri algısı ile matematiksel üstbiliĢ farkındalıkları 

arasında pozitif yönde anlamlı bir iliĢki ortaya koyulmaktadır. Problem çözme becerilerinin 

her alanda öğrencileri destekleyen bir beceri olması gibi problem çözme algılarının da 

akademik baĢarı noktasında bireyleri destekleyen bir durum olduğu ortaya koyulmuĢtur. 



20 

 
 

 

Sezen ve Paliç (2011) yaptıkları çalıĢmada Heppner ve Peterson „un problem çözme 

envanterini kullanarak lise öğrencilerinin problem çözme becerileri algısını belirlemeyi 

amaçlamıĢlardır. Elde edilen sonuçlara göre sınıf düzeylerinin bireylerin problem çözme 

becerileri algısına etkisinin olmadığı kız öğrencilerin erkeklere göre problem çözme 

becerileri açısından kendilerini daha olumlu algıladıkları belirlenmiĢtir. 

Balım vd. (2015) yaptıkları çalıĢmada fen bilimleri öğretiminde probleme dayalı 

öğrenme yöntemini ve kavram karikatürlerini kullanarak bu yöntemin öğrencilerin 

kavramsal anlama düzeyleri ve problem çözme becerileri algılarına etkisini incelemiĢlerdir. 

GerçekleĢtirilen deneysel çalıĢma sonucunda elde edilen bulgulara göre problem çözme 

becerileri algıları açısından deney ve kontrol grupları arasında deney grupları lehine anlamlı 

farklılık gözlenmiĢtir. Deney gruplarının kendi içerisinde anlamlı bir farklılık 

gözlemlenmemiĢtir. Buradan sonuçla fen öğretimi alanında bireylerin problem çözme beceri 

algıları farklı yöntem ve tekniklerle geliĢtirilebilir nokta olarak karĢımıza çıkmaktadır. 

Yalçın vd. (2010) yaptıkları çalıĢmada yüksekokul öğrencilerinin problem çözme 

becerileri algılarımı ve kontrol odağı düzeylerini belirlemeyi amaçlamıĢlardır. Elde edilen 

bulgulara göre problem çözme yeteneğine güven, yaklaĢma kaçınma ve kiĢisel kontrol 

faktörleri ile denetim odağı düzeyleri arasında bir iliĢki olduğu belirlenmiĢtir. Yine elde 

edilen bulgulara göre kendilerini baĢarılı olarak algılayan bireylerin problem çözme 

becerileri algılarında önemli bir etken olduğu ortaya koyulmuĢtur. Aile ile sorunların 

paylaĢılması noktasında elde edilen verilerde de bireylerin problem çözme yeteneğine güven 

ve kiĢisel kontrol faktörleri açısından anlamlı farklılıklar tespit edilmiĢtir. 

Problem çözme becerileri ve problem çözme becerileri algısı farklı alanlarda farklı 

disiplinlerle iliĢkilendirilmiĢtir. Son yıllarda problem çözme becerileri ve bireylerin problem 

çözme becerileri algısı kazanmaları ile ilgili olarak araĢtırmalara konu olan bir diğer kavram 

da bilgi iĢlemsel düĢünmedir. Yapılan çalıĢmalarda bilgi iĢlemsel düĢünmenin problem 

çözme ile iliĢkili olduğu ortaya konulmakta fakat bilgi iĢlemsel düĢünme ile ilgili fikir 

birliğine varılmıĢ kuramsal bir model ortaya konulmamaktadır. Bireylerin teknoloji ile 

iliĢkili olan yöntem ve ortamlarla bilgi iĢlemsel düĢünme becerileri ile problem çözme 

becerileri algısı arasındaki iliĢki yapılan çalıĢmalarca ortaya koyulmuĢtur. Teknoloji tabanlı 

yapılan bazı çalıĢmalarda bireylerin problem çözme becerileri ve bilgi iĢlemsel düĢünme 

becerileri üzerindeki etkileri sıklıkla birlikte ele alınmaktadır. 
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2.4. Bilgi ĠĢlemsel DüĢünme ve Problem Çözme 

Ġnsanlığın teknoloji ile sağladığı etkileĢim ve sahip olduğu olanaklar günden güne 

geliĢmekte ve bununla birlikte de insanların teknoloji eğitimi ihtiyacı da değiĢim 

göstermektedir. Günümüzde kullanılan teknolojiler yalnızca gündelik yaĢamda 

kullandığımız araçlarla sınırlı donanımsal bir olgu olmanın çok daha ötesinde düĢünme 

tarzlarımızı, iĢ ve yaĢantılarımızı değiĢtiren kompleks bir dizi bilimsel süreçleri içermektedir. 

Bu bilimsel süreçler belirli toplumlarda veya dünyanın tamamında farklı alanlarda 

karĢılaĢılan yine karmaĢık problemlerin çözümüne olanak sağlamaktadır.  

Üzümcü ve Bay‟a (2018) göre yeni bir beceri alanı olarak ifade edilen ve farklı 

kaynaklarda “hesaplamalı düĢünme” veya “bilgisayarca düĢünme” olarak ifade edilen bu 

kavram direkt olarak bilgisayar becerisi olarak ifade edilmek istenmediğinden ve bilgiyi 

iĢleme sürecini daha açık ortaya koyması nedeniyle literatürde ve resmi kaynaklarda son 

yıllarda “bilgi iĢlemsel düĢünme” Ģeklinde ifade edilmektedir. 21.yy. da toplumların 

problemleri çözmede en etkin kullandığı yöntem olan bu teknoloji tabanlı problem çözme ve 

düĢünme süreci literatürde yerini son 10 yılda yoğun bir Ģekilde önemini artırmaktadır 

(Wing, 2006). 

Bilgi iĢlemsel düĢünme konusunda yapılan etkili araĢtırmalar gelecekte bu becerinin 

temel becerilerden birisi olacağının düĢünülmesini sağlamakla beraber bu konuda birçok 

atölye, seminer, çevrimiçi tartıĢma vb. çalıĢmaların yapılmasını da sağlamaktadır. Buna 

karĢın bu konuda spekülasyonlar ve tartıĢmalar da güncelliğini korumaya devam etmektedir. 

Wing (2006)‟ e göre bilgi iĢlemsel düĢünme bilgisayar için temel kavramlardan yararlanarak 

problem çözmeyi, problemleri çözmek için sistemler geliĢtirmeyi ve insan davranıĢını 

anlamayı içeren bir yöntem olarak ifade edilmiĢtir. Daha sonra ise bu kavram matematiksel 

düĢünme, mühendislik ve hesaplanabilir zekâ ve davranıĢlara dayanan analitik bir düĢünme 

olarak ifade edilmektedir (Hu,2011).  

Uluslararası bilgisayar eğitimcileri derneği tarafından yayımlanan Seehorn vd. 

(2011)‟e göre CSTA – K12 bilgisayar bilimi standartları revizesinde hesaplamalı düĢünme 

olarak ifade edilen bu beceriler; bilgisayar biliminin diğer tüm disiplinlerle birlikte 

hesaplama yoluyla çözülebilecek sorunlara çözümler geliĢtirmek ve analiz etmek için ayırt 

edici bir problem çözme metodolojisi olarak ifade edilmektedir. 

Ġlkokul ve ortaokul çağındaki öğrenciler için bu becerilerin hangi dönemde 

öğrencilere kazandırılması gerektiği ve nasıl kazandırılabileceği konusunda yapılan 

çalıĢmalar literatürde önemli bir yer tutmaktadır. Bilgi iĢlemsel düĢünme becerilerinin 
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bireylere kazandırılması noktasında ise uygun içeriklerin, eğitim yazılımlarının veya öğretim 

programlarının belirlenmesi önemli bir nokta olarak göze çarpmaktadır. Özmen ve Varol „a 

(2012) göre eğitim yazılımları farklı öğrenme stilleri olan bireylerin öğrenme hızlarına ve ek 

öğrenme olanakları sunacak Ģekilde hazırlanması gerekmektedir. Yapılan çalıĢmalar göz 

önüne alındığında bireylerin problem çözme becerilerini ve problem çözme becerilerinin 

geliĢmesiyle birlikte problem çözme becerileri algılarının da geliĢtirilmesinde etkili olduğu 

düĢünülen ve öğretim programlarında yer alan bilgi iĢlemsel düĢünme becerileri için farklı 

dijital araçlar kullanılmıĢtır. Bu öğrenme araçlarından biri de eğitsel bilgisayar oyunları 

olarak göze çarpmaktadır. Bu alanda ülkemizde yapılan çalıĢmalardan öğrencilerin problem 

çözme ve bilgi iĢlemsel düĢünme becerileri ile ilgili olanları incelenmiĢtir. 

Baz (2018) yaptığı çalıĢmada farklı kodlama araçlarının farklı yaĢ grupları ve farklı 

yazılım özelliklerine göre karĢılaĢtırmalı olarak incelemiĢtir. Elde edilen sonuçlara göre 

araĢtırmaya konu olan yazılım ve oyunlarım çocukların kodlama öğrenmelerinde 

kullanımının yararlı olabileceğini vurgulamıĢtır. 

Kaya, Korkmaz ve Çakır (2020) yaptıkları çalıĢmada eğitsel robot etkinlikleri ile 

planladıkları öğretim planının ortaokul öğrencilerinin yansıtıcı düĢünme, problem çözme ve 

bilgi iĢlemsel düĢünme becerilerine etkilerini incelemiĢtir. Elde edilen bulgulara göre 

oyunlaĢtırılmıĢ eğitsel robot etkinliklerinin bireylerin yansıtıcı düĢünme, problem çözme ve 

bilgi iĢlemsel düĢünme becerilerine anlamlı bir katkı sağladığı görülmektedir. 

Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) yaptıkları çalıĢmada Scratch programının 

öğrencilerin algoritma geliĢtirme ve bilgi iĢlemsel düĢünme becerilerine etkisini incelemiĢtir. 

Yapılan deneysel çalıĢma sonucunda elde edilen bulgulara göre Scratch programının 

algoritma geliĢtirme ve bilgi iĢlemsel düĢünme becerilerini geliĢtirmede anlamlı derecede 

farklılık yarattığı gözlemlenmektedir. 

Turan (2019) yaptığı çalıĢmada ortaokul öğrencilerinin kendi geliĢtirdikleri oyun ve 

robot projelerinde probleme dayalı öğrenmenin problem çözme ve bilgi iĢlemsel düĢünme 

becerilerine etkisini incelemiĢtir. Elde edilen bulgulara göre öğrencilerin geliĢtirdikleri proje 

tabanlı ortamların bilgi-iĢlemsel düĢünme becerilerine etkisinin olmadığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 

Problem çözme becerileri algılarının bireylerde artırılması bilgi-iĢlemsel düĢünme 

becerilerinin ve buna bağlı olarak bireylerin diğer 21.yy. becerilerinin geliĢmesine hayat 

baĢarılarına katkı sağlayacağından önemlidir.  Dolayısıyla bu gerekçelerle bu çalıĢmada 

problem çözme becerisi algılarının incelenmesi amaçlanmıĢtır. Bireylerin bilgi iĢlemsel 

düĢünme becerisi kazanması noktasında günümüzde çocukların erken yaĢta kodlama eğitimi 
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alması en güncel noktalardan biri olarak görülmektedir. Kodlama eğitimi yalnızca bilgi 

iĢlemsel düĢünme becerileri değil bunun yanında problem çözme becerileri, yaratıcılık, iĢ 

birliği gibi becerileri de kazandırmaktadır. Kaya, Korkmaz ve Çakır‟a (2020)   göre kodlama 

eğitiminin temelinde bilgi iĢlemsel düĢünme kavramı yer almaktadır bununla birlikte bu 

durum öğrencilerin problem çözme yeteneklerini de doğrudan etkilemektedir. Sayın ve 

Seferoğlu (2016) „ya göre kodlama eğitimi 21.yy. bireylerini yetiĢtirmek için bir zorunluluk 

olarak ifade edilmiĢtir.  Namlı ve ġahin (2017) „ya göre programlama; bir programlama dili 

kullanılarak çözülmesi gereken probleme uygun kod satırları oluĢturmak olarak 

tanımlanmıĢtır. Kodlama eğitiminde ortaokul öğrencileri için genel olarak oyunlar ve çeĢitli 

simgesel betimlemeler aracılığıyla bir programlama dillerinin temelini oluĢturan algoritma 

adımları sunulmaktadır.   

Ġlgili literatür incelendiğinde yapılan çalıĢmaların sayısının artması bilgi iĢlemsel 

düĢünme ve problem çözme becerilerine yönelik algılar konusunda önemli olarak 

görülmektedir. Bununla birlikte yapılan çalıĢmalarda deneysel olarak incelenen oyun, 

robotik kodlama faaliyetleri için de bilgi-iĢlemsel düĢünme becerileri ve problem çözme 

becerileri algıları çerçevesinde planlanması önemli olarak görülmektedir. Bunun yanı sıra 

teknoloji tabanlı içerikler veya yöntemler ile desteklenen öğretim planlarının sürekli 

güncellenmesi hızla geliĢen etkileĢim unsurları ve güncel içeriklerin eğitim programlarına 

hızlı aksiyonlarla yansımasının bu alandaki çalıĢmalar açısından önemli olduğu 

düĢünülmektedir. 
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BÖLÜM III 

YÖNTEM 

Bu araĢtırmada ortaokul 5. ve 6. sınıf biliĢim teknolojileri dersi kapsamında 

“Problem Çözme ve Programlama” ünitesinde yer alan kazanımlara yönelik olarak 

geliĢtirilen ve algoritma temelli eğitsel bilgisayar oyunlarını içeren öğretim planının 

hazırlanması ve etkilerinin belirlenmesi amaçlanmıĢtır. Bu amaca yönelik olarak aĢağıda ele 

alınan yöntem ve süreçler izlenmiĢtir. 

  

3.1. AraĢtırmanın Modeli / Deseni  

Bu çalıĢmada tasarlanan öğretim programı çerçevesinde gerçekleĢtirilen deneysel 

çalıĢmanın bir gruba uygulandığı ve hali hazırda uygulanan öğretim programının diğer bir 

gruba uygulandığı kazanımlar bakımından paralel iki ayrı program karĢılaĢtırmalı olarak 

uygulanmıĢtır. “Deneysel araĢtırmalar araĢtırmacı tarafından oluĢturulan farkların gruplar 

üzerinde etkisini test etmeye yönelik çalıĢmalardır” (Büyüköztürk,2007). Gruplar ya da 

değiĢkenler arasında oluĢan neden sonuç iliĢkisini ortaya çıkarmayı amaçlayan ve buna bağlı 

verileri inceleyen araĢtırma modeli deneysel modeldir (Karasar,2005).  Bununla birlikte, 

deney ve kontrol gruplarının yansız atama yoluyla rastgele atandığı model yarı deneysel 

model olarak tanımlanmaktadır (Büyüköztürk, 2007). Bu nedenle çalıĢmanın amacından 

yola çıkarak ve çalıĢma örnekleminden seçilen deney ve kontrol gruplarının yansız atamayla 

oluĢturulmasına dayanarak bu çalıĢmada araĢtırma deseni olarak ön-test son-test kontrol 

gruplu yarı deneysel model kullanılmıĢtır. Deney grubunda algoritma temelli eğitsel 

bilgisayar oyunları ile hazırlanan öğretim programı ile ders iĢlenirken kontrol grubunda 

geleneksel yaklaĢım ile dersler iĢlenmiĢtir.  

3.2. Evren / Örneklem / ÇalıĢma Grubu / Katılımcılar 

AraĢtırmanın çalıĢma grubunu 2018-2019 Eğitim -Öğretim yılı 2.Dönemi Ġzmir ili 

Buca ilçesi MüĢerref Mahmut Tınas Ortaokulu 5.ve 6. Sınıfında öğrenim gören 131 öğrenci 

oluĢturmuĢtur. Uygulamada 4 deney ve 4 kontrol grubu yer almıĢtır. Okulda 4 Ģube 5.sınıf 

öğrencisi ve 4 Ģube 6.sınıf öğrencisi yer almaktadır. Okulda öğrenim gören 4 adet 5.sınıf 

Ģubelerinden rastgele olarak seçilen 2 Ģube deney 2 Ģube kontrol grubu ve 4 adet 6.sınıf 

Ģubelerinden rastgele olarak seçilen 2 Ģube deney ve 2 Ģube kontrol grubu olarak 

belirlenmiĢtir.   
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3.3. Veri Toplama Aracı ve Süreci  

Veri toplama aracı olarak Ekici ve Balım (2013)‟ın geliĢtirdiği, Ortaokul Öğrencileri 

Ġçin Problem Çözme Becerilerine Yönelik Algı Ölçeği kullanılmıĢtır. Ölçek 2 alt faktörden 

oluĢan 22 5‟li likert tipi sorudan oluĢmaktadır. Ölçekte 15 olumlu 7 olumsuz toplam 22 

madde bulunmaktadır. Ölçek geçerlik ve güvenirlik analizleri sonucunda ölçeğin bütünü için 

.88 Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı, ön-test için .87  Cronbach Alpha güvenirlik 

katsayısı ve son-test için de .93 Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı hesaplanmıĢtır. Orijinal 

ölçek maddelerinden oluĢturulan ölçek Ek-1‟de verilmiĢtir. 

Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin deneysel iĢlem öncesindeki algı düzeylerini 

belirleme amacıyla “Problem Çözme Becerilerine Yönelik Algı Ölçeği” ön-test olarak 

uygulanmıĢtır. Uygulanan sürecin etkisinin belirlenmesi amacıyla deneysel iĢlem sonunda 

ölçek aynı gruplara son test olarak yeniden uygulanmıĢtır.    

Uygulama, deney ve kontrol gruplarında Millî Eğitim Bakanlığının (MEB) 2018 

yılında yayınladığı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım (BTY) Dersi Öğretim Planı 

kazanımlarına paralel olarak ve eĢ zamanlı olarak derslerini yürütülmüĢtür. Deney grubu 

araĢtırmacı tarafından kontrol grubu dersleri ise mevcut okul ders öğretmeni tarafından 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Deney grupları için algoritma temelli eğitsel bilgisayar oyunlarına 

yönelik olarak hazırlanan öğretim planını uygulanmıĢtır. Kontrol grupları için MEB 

tarafından hazırlanan öğretim planını uygulanmıĢtır (MEB,2018).Bu öğretim planına MEB 

resmi internet sitesinde yer alan müfredatlar bölümünden ulaĢılabilir. 

Uygulama detayda Ģu Ģekilde yürütülmüĢtür; 

3.4. Uygulama Süreci  

 Deney grubunu oluĢturan 5. ve 6. sınıf öğrencileri, MEB‟in yayınladığı 

müfredata uygun olarak “BT.5.5. Problem Çözme ve Programlama” ve” 

BT.6.5. Problem Çözme ve Programlama” ünitelerinin; 

o BT.5.5.1.1. Günlük hayatta karĢılaĢtığı problemlere çözüm önerileri 

getirir.  

o BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer” 

o BT.5.5.1.4. Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken 

adımları fark eder. 

o BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. 
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o BT.5.5.1.12. Algoritma kavramını açıklar. 

o BT.5.5.1.13. Bir problemin çözümü için algoritma geliĢtirir. 

o BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere böler. 

Kazanımlarına yönelik olarak algoritma temelli eğitsel bilgisayar 

oyunlarını içeren Ek-2 ‟de yer alan öğretim programı “H1U1” 

uygulanmıĢtır.  

o Kontrol grubunda yer alan öğrenciler ise aynı konuları geleneksel 

yöntemlerle iĢlenmiĢtir. 

 Deney grubunu oluĢturan 5. ve 6. sınıf öğrencileri, MEB‟in yayınladığı 

müfredata uygun olarak “BT.5.5. Problem Çözme ve Programlama” ve” 

BT.6.5. Problem Çözme ve Programlama” ünitelerinin; 

o BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. 

o BT.5.5.1.4. Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken 

adımları fark eder. 

o BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. 

o BT.5.5.1.3. Problem çözmede temel kavramları tanımlayarak 

problem türlerini açıklar. 

o BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonları problem çözme sürecinde kullanır. 

o BT.6.5.1.5. Problemin çözümü için bir algoritma geliĢtirir. 

o BT.6.5.1.6. Bir algoritmanın çözümünü test eder. 

Kazanımlarına yönelik olarak algoritma temelli eğitsel bilgisayar 

oyunlarını içeren Ek-3 ‟de yer alan öğretim programı “H2U1” 

uygulanmıĢtır.  

o Kontrol grubunda yer alan öğrenciler ise aynı konuları geleneksel 

yöntemlerle iĢlenmiĢtir. 

 Deney grubunu oluĢturan 5. ve 6. sınıf öğrencileri, MEB‟in yayınladığı 

müfredata uygun olarak “BT.5.5. Problem Çözme ve Programlama” ve” 

BT.6.5. Problem Çözme ve Programlama” ünitelerinin; 

o BT.5.5.1.16. Bir algoritmayı test ederek hataları ayıklar. 

o BT.5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasındaki iliĢkiyi tespit 

eder. 

o BT.6.5.1.2. Sabitleri ve değiĢkenleri problem çözümünde kullanır. 
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o BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere böler. 

o BT.6.5.1.7. Farklı algoritmaları inceleyerek en hızlı ve doğru 

çözümü seçer. 

o BT.6.5.1.8. Hatalı bir algoritmayı doğru çalıĢacak biçimde düzenler. 

o BT.6.5.1.9. Problemin çözümünü benzer problemler için geneller. 

o BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasındaki iliĢkiyi 

tartıĢır. 

o BT.5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramları açıklar. 

o BT.5.5.2.2. Blok tabanlı programlama aracının ara yüzünü ve 

özelliklerini tanır. 

o BT.5.5.2.3. Blok tabanlı programlama ortamında sunulan hedeflere 

ulaĢmak için doğru algoritmayı oluĢturur.  

o BT.5.5.2.6. Karar yapısını ve iĢlevlerini açıklar. 

o BT.5.5.2.7. Karar yapıları içeren algoritmalar geliĢtirir. 

o Kazanımlarına yönelik olarak algoritma temelli eğitsel bilgisayar 

oyunlarını içeren Ek-4‟te öğretim programı “H3U1” uygulanmıĢtır. 

o Kontrol grubunda yer alan öğrenciler ise aynı konuları geleneksel 

yöntemlerle iĢlenmiĢtir. 

 

 Deney grubunu oluĢturan 5. ve 6. sınıf öğrencileri, MEB‟in yayınladığı 

müfredata uygun olarak “BT.5.5. Problem Çözme ve Programlama” ve” 

BT.6.5. Problem Çözme ve Programlama” ünitelerinin; 

o BT.5.5.2.8. Döngü yapısını ve iĢlevlerini açıklar. 

o Tekrarlanan iĢlemler için döngü yapılarının gerekliliği üzerinde 

durulur. 

o BT.5.5.2.9. Döngü yapısı içeren algoritmalar oluĢturur. 

o BT.6.5.2.1. Blok tabanlı programlama aracının ara yüzünü ve 

özelliklerini tanır. 

o BT.6.5.2.8. Karar yapısını içeren programları test ederek hatalarını 

ayıklar. 

o BT.6.5.2.9. Çoklu karar yapıları içeren programlar oluĢturur. 

o BT.6.5.2.10. Çoklu karar yapısını içeren programları test ederek 

hatalarını ayıklar. 

o BT.6.5.2.11. Döngü yapısını içeren programlar oluĢturur. 
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o BT.6.5.2.12. Döngü yapısını içeren programları test ederek 

hatalarını ayıklar. 

o BT.6.5.2.13. Bir algoritmayı uyarlamak için en uygun karar 

yapılarını seçer. 

o BT.6.5.2.14. Farklı programlama yapılarını kullanarak karmaĢık 

problemlere çözüm üretir. 

Kazanımlarına yönelik olarak algoritma temelli eğitsel bilgisayar 

oyunlarını içeren Ek-5‟te yer alan öğretim programı “H4U1” 

uygulanmıĢtır.  

o Kontrol grubunda yer alan öğrenciler ise aynı konuları geleneksel 

yöntemlerle iĢlenmiĢtir. 

3.5. Verilerin Analizi 

Öncelikle, uygulama öncesi ve sonrası elde edilen ön test ve son test verilerinin 

dağılım özellikleri (parametrik/nonparametrik) normal dağılım test yöntemleriyle 

incelenmiĢtir. Parametrik testler yapılırken önemli noktalardan birisi de verilerin 

normalliğinin kontrol edilmesidir. Normal dağılım; belirli bir değiĢkene ait bir grup veri 

incelenirken ölçümlerin ortalama etrafında dağılımı ile iliĢkili bir nokta olarak karĢımıza 

çıkmaktadır. Ġstatistiksel verilerin normal olarak dağıldığı veriler parametrik testlerle 

incelenirken; verilerin normal olarak dağılmadığı veriler ise nonparametrik testler 

aracılığıyla incelenir.  

Normallik değerlerinin incelenmesi için örneklem boyutu dikkate alınarak 

Kolmogorov-Smirnov ve Shaphiro-Wilk testleridir aracılığıyla verilerin normal dağılıp 

dağılmadığı incelenebilir. Örneklem büyüklüğüne göre bu testlerden hangisinin 

kullanılacağına karar verilmektedir. Eğer örneklem büyüklüğü 35‟ten büyükse Kolmogorov-

Smirnov; 35‟ten küçükse Shaphiro-Wilk testleri uygulanır (Demir, Saatçioğlu ve 

Ġmrol,2016).  Bu çalıĢmada örneklem büyüklüğü (131 ortaokul öğrencisi) göz önüne alınarak 

Kolmogorov-Smirnov testi kullanılmıĢtır. Bu teste bağlı olarak histogram grafiği ve Q-Q 

grafikleri incelenerek verilerin normal dağılıp dağılmadığı belirlenmiĢtir. Daha sonra alt 

problemlere yanıt bulma amacıyla verilerin dağılım özelliklerine göre SPSS istatistik 

programı kullanılarak; incelenen veriler sonucunda her grup için normal dağılım gösteren 

veriler parametrik testlerle analiz edilmiĢ olup gruplardan elde edilen verilerin herhangi 

birinin normal dağılmadığı durumlarda ise nonparametrik hipotez testleri uygulanmıĢtır.  
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BÖLÜM IV 

BULGULAR 

 “Ortaokul Öğrencilerinin Problem Çözme Becerilerine Yönelik Algı Ölçeği” aracılığıyla 

elde edilen veriler incelenirken; 

Genel Ölçek Puanı: “Algı Puanı ve ort” Ģeklinde ifade edilmiĢtir. 

Algı Alt Faktörü Puanı: “Algı Faktörü Puanı ve faktör1_ort” Ģeklinde ifade edilmiĢtir. 

Ġsteklilik-Kararlılık Algısı Alt Faktörü Puanı: “Ġsteklilik-Kararlılık Algısı Faktörü Puanı 

ve faktör2_ort” Ģeklinde ifade edilmiĢtir. 

Fark Puanı: Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test ve son test puanları arasındaki 

farkların ayrı ayrı hesaplanmasıyla ortaya çıkan mutlak sonuç. 

AraĢtırmada ele alınan alt problemlerin çözümlenmesine iliĢkin bulgular ve yorumlar 

Ģu Ģekildedir:  

 

4.1. Uygulama Öncesinde Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Problem 

Çözme Becerilerine Yönelik Algılarının Ġncelenmesi 

 

Tablo 1  

Uygulama öncesi deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı puanı verileri Kolmogorov-Smirnov testi bulguları 

Değerler 
 Algı Puanı 

 Kontrol Grubu Deney Grubu 

N  59 72 

Parametreler 
   3,63 3,76 

ss ,59 ,69 

p  ,20 ,20 

 
Tablo 1 de görüldüğü üzere, uygulama öncesinde problem çözme becerilerine yönelik algı 

ölçeğinden elde edilen puanların normal dağılım gösterip göstermediğini belirlemek 

amacıyla yapılan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda deney ve kontrol gruplarına ait 

dağılımın normal dağılımdan farklılığı anlamlı bulunmamıĢtır (p>,05). 
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Şekil 4. Uygulama öncesi deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı puanları verileri Histogram Grafiği 

 
Şekil 5. Uygulama öncesi kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı puanları verileri Histogram Grafiği 
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Şekil 6.Uygulama öncesi kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı puanları verileri Q-Q Grafiği 

 
ġekil 7.Uygulama öncesi deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı puanları verileri Q-Q Grafiği 

ġekil 4 ve Ģekil 5‟te yer alan histogram grafikleri incelendiğinde; deney ve kontrol gruplarına 

ait veriler ayrı ayrı incelendiğinde her iki veri grubunda yer alan verilerin simetrik bir eğri 

gösterdiği verilerin belirli bir ortalama etrafında yoğunlaĢtığı görülmektedir. ġekil 6 ve ġekil 

7 da yer alan Q-Q grafiklerinden yola çıkarak uygulama öncesi deney ve kontrol grubu 

öğrencilerinin problem çözme becerilerine yönelik algı puanları her iki grup için 

incelendiğinde verilerin düz bir doğru etrafında dağıldığı bundan dolayı da veri setinin 
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normal dağılım gösterdiği sonucu desteklenmiĢtir. Buradan yola çıkarak normal veri dağılımı 

gösteren bağımsız 2 örneklem için bağımsız grup T testi kullanılarak veriler incelenmiĢtir.  

Tablo 2  

Uygulama Öncesi Deney ve Kontrol Grubu Algı Puanları Bağımsız Grup T testi 

Bulguları 

Puan 
 

Gruplar N    ss 
t Testi 

 t p 

Algı Puanı 
 Deney 72 3,76 ,69 

1,171 ,244 
 Kontrol 59 3,63 ,59 

 

Tablo 2 de görüldüğü gibi, uygulama öncesinde örneklemi oluĢturan öğrencilerin problem 

çözme becerilerine yönelik algı ölçeği algı puanlarının deney ve kontrol grubu değiĢkenine 

göre anlamlı bir farklılık gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla gerçekleĢtirilen 

bağımsız grup t testi sonucunda, grupların aritmetik ortalamaları arasındaki fark istatistiksel 

olarak anlamlı bulunmamıĢtır (t=1,171; p>.05).  

4.2. Uygulama Öncesinde Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Problem 

Çözme Becerilerine Yönelik Algılarının Algı Alt Faktörüne Göre Ġncelenmesi 

Tablo 3   

Uygulama öncesi deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı alt faktörü verileri Kolmogorov-Smirnov testi Bulguları 

Değerler 
 Algı Alt Faktörü Puanı 

 Kontrol Grubu Deney Grubu 

N  59 72 

Parametreler 
   3,94 3,93 

ss ,61 ,78 

p  ,00 ,00 

 

Tablo 3‟te görüldüğü üzere, uygulama öncesinde problem çözme becerilerine yönelik algı 

ölçeğinden elde edilen algı alt faktörü puanların normal dağılım gösterip göstermediğini 

belirlemek amacıyla yapılan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda deney ve kontrol 

gruplarına ait verilerin dağılımının normal dağılımdan farklılığı anlamlı bulunmuĢtur 

(p<,05). 
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Şekil 8.Uygulama öncesi deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı alt faktörü puanları verileri Histogram Grafiği 

 
Şekil 9. Uygulama öncesi kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı alt faktörü puanları verileri Histogram Grafiği 
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Şekil 10. Uygulama öncesi deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı alt faktörü puanları verileri Q-Q Grafiği 

 
Şekil 11. Uygulama öncesi kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı alt faktörü puanları verileri Q-Q Grafiği 

ġekil 8 ve Ģekil 9‟da yer alan histogram grafikleri incelendiğinde; deney ve kontrol 

gruplarına ait veriler ayrı ayrı incelendiğinde her iki veri grubunda yer alan verilerin simetrik 

bir eğri göstermediği verilerin belirli bir ortalama etrafında yoğunlaĢmadığı görülmektedir. 

Buradan yola çıkarak her iki veri grubunun da sola çarpık dağılım gösterdiği 

gözlemlenmekte bu durum da tablodan çıkan sonuçları desteklemektedir. ġekil 10 ve ġekil 

11 da yer alan Q-Q grafiklerinden yola çıkarak uygulama öncesi deney ve kontrol grubu 

öğrencilerinin problem çözme becerilerine yönelik algı ölçeği algı alt faktörü puanları her iki 

grup için incelendiğinde verilerin düz bir doğru etrafında dağılmadığı bundan dolayı da veri 

setinin normal dağılım göstermediği sonucu desteklenmiĢtir. Buradan yola çıkarak normal 
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veri dağılımı göstermeyen bağımsız 2 örneklem için Mann Whitney-U testi kullanılarak 

veriler incelenmiĢtir. 

Tablo 4  

Uygulama Öncesinde Deney ve Kontrol Gruplarının Problem Çözme Becerilerine 

Yönelik Algı Ölçeği Algı Alt Faktörü Puanlarına İlişkin Mann Whitney-U Testi 

Bulguları 

Algı Alt Faktörü N S.T S.O U z p 

Deney Grubu 72 4873,50 67,69 

2002,50 -,563 ,573 Kontrol Grubu 59 3772,50 63,94 

Toplam 131   

 

Tablo 4‟ten de anlaĢılacağı üzere, uygulama öncesinde öğrencilerin problem çözme 

becerilerine yönelik algı ölçeğinden almıĢ oldukları algı alt faktörü puanlarının, deney ve 

kontrol grupları değiĢkenine göre anlamlı bir Ģekilde farklılaĢıp farklılaĢmadığını belirlemek 

üzere yapılan non-parametrik Mann Whitney-U testi sonucunda, gruplar arasında anlamlı bir 

farklılık saptanmamıĢtır (U=2002,50, p=,573). 

4.3. Uygulama Öncesinde Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Problem 

Çözme Becerilerine Yönelik Algılarının Ġsteklilik-Kararlılık Algısı Alt 

Faktörüne Göre Ġncelenmesi 

Tablo 5   

Uygulama öncesi deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği isteklilik-kararlılık algısı alt faktörü verileri Kolmogorov-Smirnov 

testi Bulguları 

Değerler 
 Ġsteklilik-Kararlılık Algısı Alt Faktörü Puanı 

 Kontrol Grubu Deney Grubu 

N  59 72 

Parametreler 
   3,00 3,43 

ss 1,15 1,29 

p  ,00 ,000 

 

Tablo 3‟te görüldüğü üzere, uygulama öncesinde problem çözme becerilerine yönelik algı 

ölçeğinden elde edilen isteklilik-kararlılık algısı alt faktörü puanların normal dağılım 

gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla yapılan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda 
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deney ve kontrol gruplarına ait verilerin dağılımının normal dağılımdan farklılığı anlamlı 

bulunmuĢtur (p<,05). 

Şekil 12. Uygulama öncesi deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği Ġsteklilik-Kararlılık algısı alt faktörü puanları verileri Histogram 

Grafiği 

 

Şekil 13. Uygulama öncesi kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği Ġsteklilik-Kararlılık algısı alt faktörü puanları verileri Histogram 

Grafiği 
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Şekil 14. Uygulama öncesi deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği Ġsteklilik-Kararlılık algısı alt faktörü puanları verileri Q-Q Grafiği 

 
Şekil 15. Uygulama öncesi kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği Ġsteklilik-Kararlılık algısı alt faktörü puanları verileri Q-Q Grafiği 

ġekil 12 ve Ģekil 13‟te yer alan histogram grafikleri incelendiğinde; deney ve kontrol 

gruplarına ait veriler ayrı ayrı incelendiğinde her iki veri grubunda yer alan verilerin simetrik 

bir eğri göstermediği verilerin belirli bir ortalama etrafında yoğunlaĢmadığı görülmektedir. 

Buradan yola çıkarak her iki veri grubunun da basık dağılım gösterdiği gözlemlenmekte bu 

durum da tablodan çıkan verilerin normal dağılım göstermediği sonucunu desteklemektedir. 

ġekil 14 ve ġekil 15 da yer alan Q-Q grafiklerinden yola çıkarak uygulama öncesi deney ve 

kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine yönelik algı ölçeği isteklilik-
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kararlılık algısı alt faktörü puanları her iki grup için incelendiğinde verilerin düz bir doğru 

etrafında dağılmadığı bundan dolayı da veri setinin normal dağılım göstermediği sonucu 

desteklenmiĢtir. Buradan yola çıkarak normal veri dağılımı göstermeyen bağımsız 2 

örneklem için Mann Whitney-U testi kullanılarak veriler incelenmiĢtir. 

Tablo 6   

Uygulama Öncesinde Deney ve Kontrol Gruplarının Problem Çözme Becerilerine 

Yönelik Algı Ölçeği İsteklilik Kararlılık Algısı Alt Faktörü Puanlarına İlişkin Mann 

Whitney-U Testi Bulguları 

Ġsteklilik-

Kararlılık Algısı 

Alt Faktörü 

N S.T S.O U z p 

Deney Grubu 72 5225,00 72,57 

1651,00 -2,192 ,028 Kontrol Grubu 59 3421,00 57,98 

Toplam 131   

 

Tablo 6‟dan anlaĢılacağı üzere, uygulama öncesinde öğrencilerin problem çözme 

becerilerine yönelik algı ölçeğinden almıĢ oldukları isteklilik-kararlılık algısı alt faktörü 

puanlarının, deney ve kontrol grupları değiĢkenine göre anlamlı bir Ģekilde farklılaĢıp 

farklılaĢmadığını belirlemek üzere yapılan non-parametrik Mann Whitney-U testi 

sonucunda, gruplar arasında deney grubu lehine istatistiksel açıdan p<0,05 düzeyinde 

anlamlı bir farklılık saptanmıĢtır. 
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4.4. Deney Grubu Öğrencilerinin Problem Çözme Becerilerine Yönelik Algı 

Puanları Arasındaki Fark Puanlarının Uygulama Öncesi ve Uygulama Sonrası 

Kıyaslanması  

Tablo 7   

Uygulama öncesi ve sonrası deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı puanları arasındaki fark puanlarının verileri Kolmogorov-

Smirnov testi sonuçları 

Değerler  Fark Puanı 

N  72 

Parametreler 
   3,84 

ss ,73 

p  ,055 

 

Tablo 7‟de görüldüğü üzere, uygulama öncesinde ve sonrasında deney grubu öğrencilerinin 

problem çözme becerilerine yönelik algı ölçeğinden elde edilen algı puanları arasındaki fark 

puanlarının normal dağılım gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla yapılan 

Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda ön-test ve son-test sonuçlarına ait verilerin 

dağılımının normal dağılımdan farklılığı anlamlı bulunmamıĢtır ( p>,05). 

Şekil 16. Deney grubu öğrencilerin uygulama öncesi ve uygulama sonrası problem 

çözme becerilerine yönelik algı ölçeğinden elde edilen verilerin fark puanlarının 

histogram grafiği 
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Şekil 17. Deney grubu öğrencilerin uygulama öncesi ve uygulama sonrası problem 

çözme becerilerine yönelik algı ölçeğinden elde edilen verilerin fark puanlarının Q-Q 

grafiği 

ġekil 16‟de yer alan histogram grafikleri incelendiğinde; deney grubunun uygulama öncesi 

ve sonrası verilerinden elde edilen fark puanlarını verilerin simetrik bir eğri gösterdiği 

verilerin belirli bir ortalama etrafında yoğunlaĢtığı görülmektedir. ġekil 17 de yer alan Q-Q 

grafiklerinden yola çıkarak uygulama öncesinde ve sonrasında deney grubu öğrencilerinin 

problem çözme becerilerine yönelik algı ölçeğinden elde edilen fark puanları incelendiğinde 

verilerin düz bir doğru etrafında dağıldığı bundan dolayı da veri setinin normal dağılım 

gösterdiği sonucu desteklenmiĢtir. Buradan yola çıkarak normal veri dağılımı gösteren eĢ 

gruplar için eĢleĢtirilmiĢ grup T testi kullanılarak veriler incelenmiĢtir. 

Tablo 8   

Deney Grubu Öğrencilerinin Uygulama Öncesi ve Uygulama Sonrası Fark Puanları 

Eşleştirilmiş Grup T testi sonuçları 

Gruplar N    ss 
t Testi 

t p 

Ön-Test 72 3,76 ,69 
-,692 ,491 

Son-Test 72 3,84 ,73 
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Tablo 8‟de görülebileceği üzere, deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı puanları aritmetik öntest-sontest ortalamalarının anlamlı bir farklılık 

gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla yapılan eĢleĢtirilmiĢ grup t testi sonucunda, 

aritmetik ortalamaları arasındaki fark istatistiksel olarak anlamlı bulunmamıĢtır (t=-,692; 

p>.05). 

4.5. Kontrol Grubu Öğrencilerinin Problem Çözme Becerilerine Yönelik Algı 

Puanları Arasındaki Fark Puanlarının Uygulama Öncesi ve Uygulama Sonrası 

Kıyaslanması  

Tablo 9  Uygulama öncesi ve sonrası kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme 

becerilerine yönelik algı ölçeğinden elde edilen verilerin algı puanları arasındaki fark 

puanları verileri Kolmogorov-Smirnov testi Bulguları 

Değerler  Fark Puanı 

N  59 

Parametreler 
   -,94 

ss ,93 

p  ,20 

 

Tablo 9‟da görüldüğü üzere, uygulama öncesinde ve sonrasında kontrol grubu öğrencilerinin 

problem çözme becerilerine yönelik algı ölçeğinden elde edilen algı puanları arasındaki fark 

puanları normal dağılım gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla yapılan Kolmogorov-

Smirnov testi sonucunda ön-test ve son-test sonuçlarına ait verilerin dağılımının normal 

dağılımdan farklılığı anlamlı bulunmamıĢtır ( p>,05). 
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Şekil 18. Kontrol grubu öğrencilerin uygulama öncesi ve uygulama sonrası problem 

çözme becerilerine yönelik algı ölçeğinden elde edilen verilerin algı puanları 

arasındaki fark puanları histogram grafiği 

 

 
Şekil 19. Kontrol grubu öğrencilerin uygulama öncesi ve uygulama sonrası problem 

çözme becerilerine yönelik algı ölçeğinden elde edilen verilerin algı puanları 

arasındaki fark puanları Q-Q grafiği 

ġekil 18‟de yer alan histogram grafikleri incelendiğinde; kontrol grubunun uygulama öncesi 

ve sonrası verilerinden elde edilen fark puanlarını verilerin simetrik bir eğri gösterdiği 

verilerin belirli bir ortalama etrafında yoğunlaĢtığı görülmektedir. ġekil 19 „de yer alan Q-Q 

grafiğinden yola çıkarak uygulama öncesinde ve sonrasında kontrol grubu öğrencilerinin 

problem çözme becerilerine yönelik algı ölçeği algı puanları arasındaki fark puanları 
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incelendiğinde verilerin düz bir doğru etrafında dağıldığı bundan dolayı da veri setinin 

normal dağılım gösterdiği sonucu desteklenmiĢtir. Buradan yola çıkarak normal veri dağılımı 

gösteren eĢ gruplar için eĢleĢtirilmiĢ grup T testi kullanılarak veriler incelenmiĢtir. 

 

Tablo 10  

Kontrol Grubu Öğrencilerinin Uygulama Öncesi ve Uygulama Sonrası Algı Puanları 

Arasındaki Fark Puanları Eşleştirilmiş Grup T testi Bulguları 

Gruplar N    ss 
t Testi 

t p 

Ön-Test 59 3,63 ,59 
-,780 ,438 

Son-Test 59 3,72 ,72 

 

Tabloda görülebileceği üzere, kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı puanları arasındaki fark puanlarının anlamlı bir farklılık gösterip 

göstermediğini belirlemek amacıyla yapılan eĢleĢtirilmiĢ grup t testi sonucunda, aritmetik 

ortalamaları arasındaki fark istatistiksel olarak anlamlı bulunmamıĢtır (t=-,780; p>.05). 

4.6. Uygulama Sonrasında Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Problem 

Çözme Becerilerine Yönelik Algılarının Ġncelenmesi 

Tablo 11  

Uygulama sonrası deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı puanı verileri Kolmogorov-Smirnov testi Bulguları 

Değerler 
 Algı Puanı 

 Kontrol Grubu Deney Grubu 

N  59 72 

Parametreler 
   3,72 3,84 

ss ,72 ,73 

p  ,20 ,055 

 

Tablo 11 de görüldüğü üzere, uygulama sonrasında problem çözme becerilerine yönelik algı 

ölçeğinden elde edilen puanların normal dağılım gösterip göstermediğini belirlemek 

amacıyla yapılan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda deney ve kontrol gruplarına ait 

dağılımın normal dağılımdan farklılığı anlamlı bulunmamıĢtır (p>,05). 
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Şekil 20. Uygulama sonrası deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı puanları verileri Histogram Grafiği 

 
ġekil 21. Uygulama sonrası kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı puanları verileri Histogram Grafiği 
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Şekil 22. Uygulama sonrası deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı puanları verileri Q-Q Grafiği 

Şekil 23. Uygulama sonrası kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı puanları verileri Q-Q Grafiği 

ġekil 20 ve Ģekil 21‟de yer alan histogram grafikleri incelendiğinde; deney ve kontrol 

gruplarına ait veriler ayrı ayrı incelendiğinde her iki veri grubunda yer alan verilerin simetrik 

bir eğri gösterdiği verilerin belirli bir ortalama etrafında yoğunlaĢtığı görülmektedir. Buradan 

yola çıkarak her iki veri grubunun da normal dağılım gösterdiği gözlemlenmekte bu durum 

da tablodan çıkan verilerin normal dağılım gösterdiği sonucunu desteklemektedir. ġekil 22 

ve ġekil 23 da yer alan Q-Q grafiklerinden yola çıkarak uygulama sonrası deney ve kontrol 

grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine yönelik algı puanları her iki grup için 

incelendiğinde verilerin düz bir doğru etrafında dağıldığı bundan dolayı da veri setinin 

normal dağılım gösterdiği sonucu desteklenmiĢtir. Buradan yola çıkarak normal veri dağılımı 

gösteren bağımsız 2 örneklem için bağımsız grup T testi kullanılarak veriler incelenmiĢtir. 
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Tablo 12  

Uygulama Sonrası Deney ve Kontrol Grubu Algı Puanları Bağımsız Grup T testi 

Bulguları 

Puan 
 

Gruplar N    ss 
t Testi 

 t Sd p 

Algı 

Puanı 

 Deney 72 3,84 ,73 
,941 ,128 ,348 

 Kontrol 59 3,72 ,72 

 

Tablo 12‟de görüldüğü gibi, uygulama sonrasında örneklemi oluĢturan öğrencilerin problem 

çözme becerilerine yönelik algı ölçeği algı puanlarının deney ve kontrol grubu değiĢkenine 

göre anlamlı bir farklılık gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla gerçekleĢtirilen 

bağımsız grup t testi sonucunda, grupların aritmetik ortalamaları arasındaki fark istatistiksel 

olarak anlamlı bulunmamıĢtır (t=,941; p>.05). 

4.7. Uygulama Sonrasında Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Problem 

Çözme Becerilerine Yönelik Algılarının Algı Alt Faktörüne Göre Ġncelenmesi 

Tablo 13  Uygulama sonrası deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme 

becerilerine yönelik algı ölçeği algı alt faktörü verileri Kolmogorov-Smirnov testi 

sonuçları 

Değerler 
 Algı Puanı 

 Kontrol Grubu Deney Grubu 

N  59 72 

Parametreler 
   3,78 3,78 

ss ,81 ,85 

p  ,200 ,0 

 

Tablo 13‟te görüldüğü üzere, uygulama sonrasında problem çözme becerilerine yönelik algı 

ölçeğinden elde edilen algı alt faktörü puanların normal dağılım gösterip göstermediğini 

belirlemek amacıyla yapılan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda deney grubuna ait 

verilerin dağılımının normal dağılımdan farklılığı anlamlı bulunmuĢtur (z=-4,20; p<,05). 

Kontrol grubuna ait verilerin dağılımının normal dağılımdan farklılığı anlamlı bulunmamıĢtır 

(z=1,89; p>,05). 
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Şekil 24. Uygulama sonrası deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı alt faktörü puanları verileri Histogram Grafiği 

 

Şekil 25. Uygulama sonrası kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı alt faktörü puanları verileri Histogram Grafiği 
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Şekil 26. Uygulama sonrası deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı alt faktörü puanları verileri Q-Q Grafiği 

 

 
Şekil 27. Uygulama sonrası kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği algı alt faktörü puanları verileri Q-Q Grafiği 

ġekil 24‟te yer alan deney grubuna ait histogram grafiğinin simetrik bir eğri göstermediği 

verilerin belirli bir ortalama etrafında yoğunlaĢmadığı görülmektedir. ġekil 25‟te yer alan 

kontrol grubuna ait histogram grafiğinin simetrik bir eğri gösterdiği verilerin belirli bir 

ortalama etrafında yoğunlaĢtığı görülmektedir. Bu durum da tablodan çıkan verilerin 

doğruluğu sonucunu desteklemektedir. ġekil 26 ve ġekil 27‟ de yer alan Q-Q grafiklerinden 

yola çıkarak uygulama sonrası deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme 
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becerilerine yönelik algı ölçeği algı alt faktörü puanları her iki grup için incelenmiĢtir. Deney 

grubuna ait verilerin ortalama eğrisinden uzaklığa göre farklı dağılım düz bir doğru etrafında 

farklılaĢtığı ve kontrol grubuna ait verilen düz bir doğru etrafında dağıldığı gözlemlenmiĢtir. 

Buradan yola çıkarak kontrol grubu veri setinin normal dağılım gösterdiği ve deney grubu 

veri setinin normal dağılım göstermediği sonucu desteklenmiĢtir. Bunun sonucunda veri 

gruplarından herhangi birinin normal dağılım göstermediği bağımsız 2 örneklem için Mann 

Whitney-U testi kullanılarak veriler incelenmiĢtir. 

Tablo 14   

Uygulama Sonrasında Deney ve Kontrol Gruplarının Problem Çözme Becerilerine 

Yönelik Algı Ölçeği Algı Alt Faktörü Puanları Mann Whitney-U Testi Bulguları 

Algı Alt Faktörü N S.T S.O U z p 

Deney Grubu 72 4830,00 67,08 

2046,00 -,361 ,718 Kontrol Grubu 59 3816,00 64,68 

Toplam 131   

 

Tablo 14‟ten anlaĢılacağı üzere, uygulama sonrasında öğrencilerin problem çözme 

becerilerine yönelik algı ölçeğinden almıĢ oldukları algı alt faktörü puanlarının, deney ve 

kontrol grupları değiĢkenine göre anlamlı bir Ģekilde farklılaĢıp farklılaĢmadığını belirlemek 

üzere yapılan non-parametrik Mann Whitney-U testi sonucunda, gruplar arasında anlamlı bir 

farklılık saptanmamıĢtır (U=2046,00, p=,718). 
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4.8. Uygulama Sonrasında Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Problem 

Çözme Becerilerine Yönelik Algılarının Ġsteklilik-Kararlılık Algısı Alt 

Faktörüne Göre Ġncelenmesi 

Tablo 15   

Uygulama sonrası deney ve kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği İsteklilik-Kararlılık algısı alt faktörü verileri Kolmogorov-

Smirnov testi bulguları 

Değerler 
 Algı Puanı 

 Kontrol Grubu Deney Grubu 

N  59 72 

Parametreler 
   3,59 3,97 

ss 1,15 1,06 

p  ,061 ,0 

 

Tablo 15‟te görüldüğü üzere, uygulama sonrasında problem çözme becerilerine yönelik algı 

ölçeğinden elde edilen isteklilik-kararlılık algısı alt faktörü puanların normal dağılım 

gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla yapılan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda 

deney grubuna ait verilerin dağılımının normal dağılımdan farklılığı anlamlı bulunmuĢtur 

(p<,05). Kontrol grubuna ait verilerin dağılımının normal dağılımdan farklılığı anlamlı 

bulunmamıĢtır (p>,05). 
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Şekil 28. Uygulama sonrası deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği Ġsteklilik-Kararlılık algısı alt faktörü puanları verileri Histogram 

Grafiği 

 
Şekil 29. Uygulama sonrası kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği Ġsteklilik-Kararlılık algısı alt faktörü puanları verileri Histogram 

Grafiği 
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Şekil 30. Uygulama sonrası deney grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği Ġsteklilik-Kararlılık algısı alt faktörü puanları verileri Q-Q Grafiği 

Şekil 31. Uygulama sonrası kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme becerilerine 

yönelik algı ölçeği Ġsteklilik-Kararlılık algısı alt faktörü puanları verileri Q-Q Grafiği 

ġekil 28 ve Ģekil 29‟da yer alan histogram grafikleri incelendiğinde; deney ve kontrol 

gruplarına ait veriler ayrı ayrı incelendiğinde her iki veri grubunda yer alan verilerin simetrik 

bir eğri göstermediği verilerin belirli bir ortalama etrafında yoğunlaĢmadığı görülmektedir. 

Buradan yola çıkarak her iki veri grubunun da sola çarpık dağılım gösterdiği 

gözlemlenmekte bu durum da tablodan çıkan sonuçları desteklemektedir. ġekil 30 ve ġekil 

31 de yer alan Q-Q grafiklerinden yola çıkarak uygulama sonrası deney ve kontrol grubu 

öğrencilerinin problem çözme becerilerine yönelik algı ölçeği isteklilik-kararlılık algısı alt 

faktörü puanları her iki grup için incelenmiĢtir. Deney grubuna ait verilerin düz bir doğru 

etrafında farklılaĢtığı ve kontrol grubuna ait verilen düz bir doğru etrafında dağıldığı 
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gözlemlenmiĢtir. Buradan yola çıkarak deney grubu veri setinin normal dağılım göstermediği 

ve kontrol grubu veri setinin normal dağılım gösterdiği sonucu desteklenmiĢtir. Bunun 

sonucunda veri gruplarından herhangi birinin normal dağılım göstermediği bağımsız 2 

örneklem için Mann Whitney-U testi kullanılarak veriler incelenmiĢtir. 

Tablo 16   

Uygulama Sonrasında Deney ve Kontrol Gruplarının Problem Çözme Becerilerine 

Yönelik Algı Ölçeği İsteklilik Kararlılık Algısı Alt Faktörü Puanları Mann Whitney-U 

Testi Sonuçları 

Ġsteklilik-

Kararlılık Algısı 

Alt Faktörü 

N S.T S.O U z p 

Deney Grubu 72 5196,50 72,17 

1679,50 -2,067 ,039 Kontrol Grubu 59 3449,50 58,47 

Toplam 131   

 

Tablo 16‟dan anlaĢılacağı üzere, uygulama sonrasında öğrencilerin problem çözme 

becerilerine yönelik algı ölçeğinden almıĢ oldukları isteklilik-kararlılık algısı alt faktörü 

puanlarının, deney ve kontrol grupları değiĢkenine göre anlamlı bir Ģekilde farklılaĢıp 

farklılaĢmadığını belirlemek üzere yapılan non-parametrik Mann Whitney-U testi 

sonucunda, gruplar arasında deney grubu lehine istatistiksel açıdan p<0,05 düzeyinde 

anlamlı bir farklılık saptanmıĢtır. 
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BÖLÜM V 

TARTIġMA, SONUÇ VE ÖNERĠLER 

5.1. Sonuç ve TartıĢma 

Yapılan çalıĢmada elde edilen veriler incelendiğinde deney ve kontrol grubu 

öğrencilerinin hem uygulama öncesinde hem de uygulama sonrasında “Problem 

Çözme Becerilerine Yönelik Algı Ölçeği” genel puan ortalamalarından itibariyle iyi 

düzeyde problem çözme becerileri algısına sahip oldukları tespit edilmiĢtir. Bununla 

birlikte hem uygulama öncesinde hem de uygulama sonrasında deney ve kontrol 

grubu öğrencileri arasında genel puan ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık 

olmadığı belirlenmiĢtir. 

Ġlgili literatür incelendiğinde Tunç ve TaĢgın (2018) ortaokul öğrencilerinin 

problem çözme becerilerine algılarını belirlemek için yaptıkları tarama çalıĢmasında 

sonucunda öğrencilerin iyi düzeyde olduğunu belirtmiĢlerdir. Ancak ortaokul 

öğrencilerinin problem çözme becerilerine yönelik algılarının orta düzeyde olduğunu 

ifade eden çalıĢmalar da literatürde yer almaktadır (Kaplan, Duran ve BaĢ, 2016). 

Bununla birlikte benzer yaĢ gruplarında olan öğrenci gruplarının yaĢlarına bağlı 

olarak kiĢisel bilgi ve deneyimlerinin benzer olması nedeniyle gruplar arasında genel 

bir farklılık ortaya çıkmaması öngörülmektedir. 

Problem çözme becerilerine yönelik algıların yaĢa göre incelendiği benzer 

çalıĢmalarda elde edilen bulgular ise Ģu Ģekildedir. Bilgin (2010) yaptığı çalıĢmada 

üniversite öğrencilerini problem çözme becerileri algılarının yaĢa bağlı olarak 

farklılaĢmadığını ancak bireylerin yaĢlarına bağlı olarak bilgi ve deneyimlerinin 

artmasıyla bireylerin kendilerini problem çözmede daha yeterli algıladıklarını 

vurgulamıĢtır. Buna karĢılık problem çözme becerileri algılarının yaĢa bağlı olarak 

değiĢtiğini ortaya koyan çalıĢmalar da bulunmaktadır (Korkut, 2002; Batıgün ve 

ġahin, 2003). Bu çalıĢmalarda yer alan yaĢ gruplarının geniĢ bir yelpazede olduğu ve 

bu gruplar arası farklılıkların ortaya çıktığı görülmektedir. 
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Sonuç olarak bu çalıĢmada benzer yaĢ gruplarında olan bireylerin bilgi ve 

deneyimlerinin de benzer olduğu varsayılmaktadır bu nedenle uygulama öncesinde 

zaten yüksek düzeyde çıkan problem çözme becerileri algıları uygulama sonrasında 

artıĢ göstermesine rağmen anlamlı farklılık ortaya çıkmamıĢtır. 

Yapılan çalıĢmada elde edilen veriler incelendiğinde deney ve kontrol grubu 

öğrencilerinin hem uygulama öncesinde hem de uygulama sonrasında “Problem 

Çözme Becerilerine Yönelik Algı Ölçeği” algı alt faktörü puan ortalamalarının her 

iki grupta da birbirine çok yakın ve iyi düzeyde olduğu belirlenmiĢtir. Bununla 

birlikte hem uygulama öncesinde hem de uygulama sonrasında deney ve kontrol 

grubu öğrencilerinin algı alt faktörü puan ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık 

olmadığı belirlenmiĢtir. 

Ġlgili literatür incelendiğinde ÇalıĢkan (2020) yaptığı çalıĢmada ortaokul 

öğrencilerinin bilgi iĢlemsel düĢünme temelli eğitsel oyunlar içeren kodlama öğretim 

programı code.org ile yaptığı deneysel çalıĢmada öğrencilerin iyi düzeyde problem 

çözme becerilerine yönelik algı alt faktörü puanına sahip olduğunu ifade etmiĢtir. 

Bununla birlikte ÇalıĢkan (2020) yaptığı deneysel çalıĢma sonucunda ortaokul 

öğrencilerinin problem çözme becerilerine yönelik algılarının algı alt faktörüne göre 

incelendiğinde deneysel çalıĢmanın öğrencilerin algı alt faktörü puanlarının herhangi 

bir etkisinin olmadığını ifade etmiĢtir. 

Yapılan çalıĢmada elde edilen veriler incelendiğinde uygulama sonrasında da 

gruplar arasında problem çözme becerilerine yönelik algı alt faktörü bakımından 

anlamlı bir farklılık oluĢmadığı durumu da literatürle uyum göstermektedir. Buna 

karĢın her iki grupta algı alt faktörü puanları bakımından anlamlı olmayan düĢüĢ 

yaĢandığı gözlemlenmektedir. 

Yapılan çalıĢmada her iki grup öğrencilerinin hem uygulama öncesinde hem 

de uygulama sonrasında “Problem Çözme Becerilerine Yönelik Algı Ölçeği” 

isteklilik kararlılık algısı alt faktörü puan ortalamaları incelendiğinde deney grubu 

lehine anlamlı farklılık tespit edilmiĢtir. 



56 

 
 

 

ÇalıĢkan (2020) yaptığı deneysel çalıĢmada bu çalıĢmada yer alan algoritma temelli 

eğitsel oyunlarla benzer özellikler gösteren code.org etkinliklerinin öğrencilerin 

problem çözme becerilerine yönelik isteklilik kararlılık algıları üzerinde yapılan 

deneysel çalıĢmanın orta düzeyde olumsuz etki yarattığı sonucuna ulaĢmıĢtır. Buna 

karĢılık algoritma temelli eğitsel bilgisayar oyunlarının ortaokul öğrencilerinin 

problem çözme becerilerine yönelik algılarına etkisinin incelendiği bu çalıĢmada 

isteklilik kararlılık algılarını olumlu yönde geliĢtirdiği sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

Deney grubunun uygulama öncesi ve sonrası verileri incelendiğinde elde 

edilen veriler ıĢığında gerçekleĢtirilen deneysel çalıĢmanın grup içi problem çözme 

becerileri algılarını artırmasına rağmen anlamlı bir farklılık oluĢturmadığı 

görülmektedir. 

Bu durumun temel sebebi olarak algoritma temelli eğitsel oyunlarla 

hazırlanan öğretim programının uygulama saatleri içerisinde sınırlı kalması ve 

öğrencilerin hali hazırda problem çözme becerileri algılarının yüksek olması 

düĢünülebilir. Algoritma temelli eğitsel bilgisayar oyunlarının deney grubu 

öğrencilerin problem çözme becerilerine yönelik algılarını artırmasına rağmen 

anlamlı bir fark oluĢturmamasının en önemli nedenlerinden birinin öğrencilerin bu 

tarz oyunları sadece bir eğlence aracı olarak görebileceği düĢünülmektedir.  

 

Kontrol grubunun araĢtırma öncesi ve sonrası verileri incelendiğinde yapılan 

deneysel çalıĢma sonrasında anlamlı bir farklılığın bulunmadığı görülmektedir. Bu 

durumun temel sebebinin hali hazırda kontrol grubu öğrencilerinin problem çözme 

becerileri algılarının yüksek olması düĢünülebilir. Bunu sağlayan temel durumun ise 

MEB (2018) tarafından yayımlanan öğretim programlarının etkisini göstermeye 

baĢlaması olarak düĢünülmektedir. Bu bağlamda ilgili alan yazın incelendiğinde 

Gülbahar ve Kalelioğlu (2018) bu alanda her yaĢ grubuna uygun içeriklerin 

belirlenmesi ve çeĢitli teknolojik alt yapıların sağlanmasının bireylerin problem 

çözme becerilerine etkisini artıracağını savunmuĢtur. ÇalıĢmanın yapıldığı yıllar 

içerisinde 5. ve 6. Sınıfta öğrenim gören bu öğrenciler de MEB tarafından hazırlanan 

bu programla eğitim alan öğrencilerdir. 
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Sonuç olarak bu çalıĢmada ortaokul öğrencilerinin problem çözme 

becerilerine yönelik algılarının; algoritma senaryoları içeren teknoloji tabanlı eğitsel 

oyunlar aracılığıyla geliĢtirilen yeni bir öğretim programı ile deneysel bir biliĢim 

teknolojileri ve yazılım dersi kapsamında uygulanan yeni bir öğretim programı ile 

nasıl değiĢtiği incelenmiĢtir. Uygulama öncesinde her iki grup öğrencilerinin 

problem çözme becerileri algılarına, ölçeğin algı ve isteklilik kararlılık alt 

faktörlerine ait puan ortalamalarına göre yeterli düzeyde oldukları belirlenmiĢtir. 

Bununla birlikte uygulama öncesinde ve sonrasında isteklilik kararlılık algısı alt 

faktörü puan ortalamalarında deney grubu lehine anlamlı bir farklılık olduğu 

belirlenmiĢtir.  

5.2. Öneriler 

Yapılan çalıĢma ve ilgili literatür ıĢığında ortaokul öğrencilerinin problem 

çözme becerileri algılarının farklı değiĢkenlerce incelenmesi önemli olarak 

görülmektedir. Bu nedenle bu çalıĢmanın literatürde problem çözme becerileri 

algılarını etkilediği düĢünülen çok sayıda değiĢken ile göz önüne alınarak yeni 

öğretim programlarının oluĢturulmasına katkı sağlayacağı düĢünülmektedir. 

GeliĢtirilen öğretim programlarının amaçlarına ulaĢması bakımından kısıtlı 

zamanlarda uygulanması yerine uzun bir süreç boyunca uygulanmasının öğrencilerin 

algılarını geliĢtirme açısından daha etkili olacağı düĢünülmekte ve alanda uygulama 

yapacakların bu noktayı dikkate almaları önerilmektedir. 

Literatürde yer alan diğer çalıĢmalar incelendiğinde bireylerin bilgi birikimi 

ve deneyimlerinin de göz önünde bulundurularak; problem çözme becerileri algıları 

ile ilgili olduğu ortaya koyulan: cinsiyet, doğum yeri, algılanan akademik baĢarı, 

sosyo-ekonomik düzey, teknolojiye eriĢim, teknoloji kullanımı yeterliliği, anne baba 

tutumu ve bireylerin sahip olduğu sorumluluklar değiĢkenlerinin de  yapılacak 

çalıĢmalarda göz önüne alınması önerilmektedir (Terzi,2003; ġahin,1999; 

Öztürk,1992; Basmacı 1998; Serin ve Derin,2008).  

Problem çözme becerileri algıları düzeyi düĢük gruplar üzerinde de bu tarz 

deneysel çalıĢmaların yapılmasının önemli olduğu görülmektedir. 
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EK 2. UYGULAMA ĠZĠNLERĠ 
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EK 3.ETĠK ĠZĠN 



72 

EK 4.ÖLÇME ARAÇLARININ UYGULANMA ĠZĠNLERĠ 
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EK 5. Ortaokul Öğrencileri Ġçin Problem Çözme Becerilerine Yönelik Algı Ölçeği 

Sınıfınız  (  ) 5    (  ) 6 
Cinsiyetiniz Kız (  ) Erkek (  ) 

Aşağıda günlük hayatınızda, evde ya da derslerinizde 
karşılaştığınız bir sorunla ilgili cümleler verilmiştir. 
Cümleleri dikkatlice okuyarak yanındaki kutucuklardan 
size uygun olanına “X” işareti koyunuz. K
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le
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No Açıklama 1 2 3 4 5 

1 
Bir sorunla karşılaştığımda sorunu her yönüyle 
incelemeye çalışırım 

2 
Bir sorunu anlamakta sıkıntı yaşarsam sorunla 
ilgili araştırma yaparım. 

3 
Bir sorunu çözüme ulaştırmak için araştırma 
yaparım. 

4 Sorunları çözmek için çeşitli denemeler yaparım. 

5 
Bir sorunu çözdükten sonra elde etmiş olduğum 
sonuçları dikkatlice değerlendiririm. 

6 
Sorunları çözmek için önceki bilgilerimi 
hatırlamaya çalışırım. 

7 
Sorunlarla karşılaştığımda soruna neden olan şeyi 
araştırırım. 

8 
Bir sorunu çözerken, soruna ilişkin düşündüğüm 
farklı çözüm yollarını karşılaştırırım. 

9 
Bir sorunu çözmek için çevremdeki kişilerin 
fikirlerini alırım. 

10 
Bir sorunla karşılaştığımda ilk önce sorunu 
açıklarım. 

11 Sorunları çözmek için gözlem yaparım. 

12 
Bir sorunun çözümüyle ilgili karar verirken her 
çözüm yolunun sonuçlarını düşünürüm. 

13 
Sorunu çözmeden önce uygulamak istediğim 
çözüm yolu üzerine düşünürüm 

14 
Bir sorunu çözmek için benzer sorunların 
çözümlerinden yararlanırım. 

15 
Gerektiğinde bir sorunu çözebilmek için farklı 
çözüm yollarını birlikte kullanırım. 

16 
İlk denememde sorunu çözmede başarısız olursam 
sorunu çözmekten vazgeçerim. 

17 
Karşılaştığım sorunların zor olması benim o sorunu 
çözme isteğimi azaltır. 

18 
Bir sorunla karşılaştığımda sorunu çözmeyi 
mümkün olduğu kadar ertelerim. 

19 
Zor sorunları çözmektense kolay sorunları çözmeyi 
daha çok isterim. 

20 
Sorunları çözmek yerine sorunlardan kaçınmayı 
tercih ederim. 
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21 
Zor bir sorunla karşılaştığımda onu 
çözebileceğimden şüphe duyarım.. 

22 Karşılaştığım sorunları çözmek için uğraşmam. 

EK 6. VELĠ ĠZĠN FORMU 

VELİ İZİN BELGESİ 

T.C MEB İzmir Buca Müşerref Mahmut Tınas Ortaokulu Müdürlüğüne 
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Velisi bulunduğum okulunuz   ………………………….... sınıfı   ………………….……… 
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2018/2019 Eğitim Öğretim yılı Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersi 

müfredatına uygun olarak gerçekleştirilecek olan “Algoritma Temelli Eğitsel 

Bilgisayar Oyunlarının Ortaokul Öğrencilerinin Problem Çözme Becerilerine 

Yönelik Algılarının İncelenmesi” konulu tez çalışmasına katılmasında aşağıdaki 

kararımı bildiririm. 

Katılması uygundur. Katılması uygun 

değildir. 

Adres:        (İmza) 

Telefon: Veli Adı Soyadı 
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EK 7. ÖĞRETĠM PROGRAMI 

Ders: BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım 

Konu: Problem Çözme ve Programlama 

Sınıf: 5.Sınıf ve 6.Sınıf Hafta:1 

Süre: 2 Saat 

Kazanımlar 

BT.5.5.1.1. Günlük hayatta karĢılaĢtığı problemlere çözüm önerileri getirir. 

BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. 

BT.5.5.1.4. Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder. 

BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. 

BT.5.5.1.12. Algoritma kavramını açıklar. 

BT.5.5.1.13. Bir problemin çözümü için algoritma geliĢtirir. 

BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere böler. 

Kavramlar Kavramsal Sorular 

 Problem

 Çözüm

 Çözüm yolu

 Planlama

 Algoritma

 Kendi günlük hayatımızda karĢılaĢtığımız problemler

nelerdir?

 Problemlerimizi çözerken belirli bir yol izliyor muyuz?

 Bir sorunu çözmek için gerekli ön incelemeyi yapıyor

muyuz?

 Sorunlara neden olan durumları araĢtırıyor muyuz?

 Gözlem yapmak

 Teknoloji problemleri çözmede kullanılabilir mi?

 Teknolojik araçlar problemleri nasıl çözerler?

 Sorunları çözmek için denemeler yaparken sonuçlarını

düĢünüyor muyuz?

Araç Gereç ve 

Kaynaklar 

 Akıllı tahta veya projeksiyon

 Ġnternet bağlantısı

 Sunu programı.

 Gerçek yaĢam algoritması animasyon örneği (Ek-1)

 Kodable Web Uygulaması (Ek-2)

Strateji 

Yöntem ve 

Teknikler 

 BuluĢ Yoluyla Öğrenme

 Bilgisayar Destekli Eğitim

 Anlatım, soru –cevap, tartıĢma, sonuç çıkarma
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DERS 1 

GiriĢ Etkinliği 

 Öğrencilere kurt kuzu ot animasyonu açılır ve örnekteki durum hakkında

tartıĢmaları istenir.

GeliĢme Etkinlikleri 

 Her bir karakter için karĢıya geçmesi durumunda sonuçları hakkında

tartıĢmaları istenir.

 Kendi günlük yaĢam problemlerimizi çözerken oluĢabilecek durumları

önceden düĢünmenin önemi vurgulanır.

 Örnekteki etkileĢimli animasyonun öğrenciler tarafından çözüme

kavuĢturmaları istenir.

EriĢim Linki

https://www.bilisimveyazilim.com/wp-content/uploads/2019/06/kurt-kuzu-

ot.swf

 Çözüme ulaĢan öğrencilerin çözüme nasıl ulaĢtıklarını değerlendirmeleri

beklenir.

 Çözüme ulaĢmakta zorlanan öğrencilerin süreci değerlendirmeleri beklenir.

 Çözüm için nasıl bir hazırlık süreci geçirdiklerini tartıĢmaları istenir.

 Kendi günlük hayatımızda buna benzer hangi problemler olduğu öğrencilere

sorulur.

DERS 2 

GiriĢ Etkinliği 

 Öğrencilere dünyanın problemlerinin ne olduğu sorulur.

 Çöp ve plastiğin su altı yaĢamı üzerine etkileri sorulur.

 Konu hakkında video öğrencilere izletilir.

EriĢim Linki

https://www.youtube.com/watch?v=jXcoPO76UyA

 Öğrencilerden çöp ve plastik atıkların temizlenmesi için nasıl bir teknoloji

kullanabilecekleri hakkında tartıĢmaları istenir.

GeliĢme Etkinlikleri 

 Teknoloji‟nin bu görevleri gerçekleĢtirmesi için kullandığı algoritma

kavramından bahsedilir.

 Kodable uygulamasındaki senaryoya uygun olarak adım adım karakteri

yönlendirerek atıkları kod bloklarını kullanarak temizlemeleri istenir.

EriĢim Linki

https://www.bilisimveyazilim.com/wp-content/uploads/2019/06/kurt-kuzu-ot.swf
https://www.bilisimveyazilim.com/wp-content/uploads/2019/06/kurt-kuzu-ot.swf
https://www.youtube.com/watch?v=jXcoPO76UyA
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https://game.kodable.com/play?hc=1&type=school&user=ethkynz&showSpa

ce=hocSelectBeach 

Sonuç Etkinlikleri 

 Öğrencilerin çözüme ulaĢırken hangi yolları izlediği sorulur.

 Farklı yollarla çözüme ulaĢabileceklerini fark etmeleri sağlanır.

 Öğrencilere dünyamızın baĢka hangi problemleri olduğu konusunda araĢtırma

yapmaları ve bunu nasıl bir algoritma kullanarak çözmeleri konusunda ödev

verilir.

Ders Uygulayıcısı Proje Yöneticisi 

Ersel KURT  Doç.Dr.Zafer TANEL 

https://game.kodable.com/play?hc=1&type=school&user=ethkynz&showSpace=hocSelectBeach
https://game.kodable.com/play?hc=1&type=school&user=ethkynz&showSpace=hocSelectBeach
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ÖĞRETĠM PROGRAMI HAFTA 2 

Ders: BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım 

Konu: Problem Çözme ve Programlama 

Sınıf: 5.Sınıf ve 6.Sınıf Hafta:2 

Süre: 2 Saat 

Kazanımlar 

BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. 

BT.5.5.1.4. Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder. 

BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder. 

BT.5.5.1.3. Problem çözmede temel kavramları tanımlayarak problem türlerini 

açıklar. 

BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonları problem çözme sürecinde kullanır. 

BT.6.5.1.5. Problemin çözümü için bir algoritma geliĢtirir. 

BT.6.5.1.6. Bir algoritmanın çözümünü test eder. 

Kavramlar Kavramsal Sorular 

 Problem

 Çözüm

 Veri

 Komut

 Fonksiyon

 Hata ayıklama

 Problemlerle karĢılaĢtığımızda ilk ne yapmalıyız?

 Problemi tanımlamak bizlere neler kazandırır?

 Bir sorunla karĢılaĢtığımızda çevremizdeki insanlardan

fikir alıp almak önemli midir?

 Komut nedir?

 Bir problemi karĢısında aklımıza ilk gelen çözüm yeterli

olur mu?

 Problemleri çözmek için daha önceki yaĢantılarımızın

faydası olur mu?

 Problem çözümü esnasında bir sorunla karĢılaĢırsak ne

yaparız?

Araç Gereç ve 

Kaynaklar 

 Akıllı tahta veya projeksiyon

 Ġnternet bağlantısı

 Balık kılçığı yöntemi çalıĢma kâğıdı. (Ek-3)

 Lightbot Web Uygulaması (Ek-4)

Strateji 

Yöntem ve 

Teknikler 

 BuluĢ Yoluyla Öğrenme

 Bilgisayar Destekli Eğitim

 Anlatım, soru –cevap, problem çözme, tartıĢma, sonuç çıkarma,

beyin fırtınası
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DERS 1 

GiriĢ Etkinliği 

 Geçen ders gerçekleĢtirilen etkinliğin öğrencilerin günlük yaĢamlarında etkisi

olup olmadığı sorulur.

 GerçekleĢtirilen son dersten bu derse kadar herhangi bir problemle karĢılaĢan

olup olmadığı sorulur.

 Birbirlerinin problemlerine çözüm önerileri getirmeleri beklenir.

 Farklı bakıĢ açılarının farklı çözümler sunabileceği vurgulanır.

 Çevremizdeki insanların fikirlerini almanın önemi vurgulanır.

GeliĢme Etkinlikleri 

 Ek-3‟te yer alan balık kılçığı çalıĢma kağıdının öğrenciler tarafından ortaya

atılan çevre problemlerinin belirlenmesi istenir.

 Veri kavramı açıklanarak problemlere neden olan alt problemlerin verilerin

beyin fırtınası yoluyla belirlenmesi istenir.

 Ortaya çıkan problemleri alt problemleri kullanarak tek bir cümle ile

özetlemeleri istenir.

 Alt problemlerden baĢlayarak çözüm yolları hakkında tartıĢmaları istenir.

DERS 2 

GiriĢ Etkinliği 

 Öğrencilere Lightbot uygulaması hakkında bilgi verilir.

 Her aĢamada sorunları çözmek için önceden plan yapmaları istenir.

 Komut kavramı açıklanarak karakteri hareket ettirerek çözüme ulaĢmak için

kullanılabilecek komutlar tanıtılır.

GeliĢme Etkinlikleri 

 Lightbot uygulamasında her aĢamada problemin tanımlanması istenir.

 Sonrasında ise uygulamada yer alan seviye 1 etkinlikler gerçekleĢtirilir.

EriĢim Linki

https://lightbot.com/flash.html

Sonuç Etkinlikleri 

 Öğrencilerin çözüme ulaĢırken hangi yolları izlediği sorulur.

 Problemi belirlemenin çözüme ulaĢırken sağladıkları hakkında tartıĢmaları

istenir.

Ders Uygulayıcısı Proje Yöneticisi 

Ersel KURT  Doç.Dr.Zafer TANEL 

https://lightbot.com/flash.html
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ÖĞRETĠM PROGRAMI HAFTA 3 

 

Ders: BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım 

Konu: Problem Çözme ve Programlama 

Sınıf: 5.Sınıf ve 6.Sınıf       Hafta:3 

Süre: 2 Saat 

Kazanımlar 

BT.5.5.1.16. Bir algoritmayı test ederek hataları ayıklar. 

BT.5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasındaki iliĢkiyi tespit eder. 

BT.6.5.1.2. Sabitleri ve değiĢkenleri problem çözümünde kullanır. 

BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere böler. 

BT.6.5.1.7. Farklı algoritmaları inceleyerek en hızlı ve doğru çözümü seçer. 

BT.6.5.1.8. Hatalı bir algoritmayı doğru çalıĢacak biçimde düzenler. 

BT.6.5.1.9. Problemin çözümünü benzer problemler için geneller. 

BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasındaki iliĢkiyi tartıĢır. 

BT.5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramları açıklar. 

BT.5.5.2.2. Blok tabanlı programlama aracının ara yüzünü ve özelliklerini tanır. 

BT.5.5.2.3. Blok tabanlı programlama ortamında sunulan hedeflere ulaĢmak için 

doğru algoritmayı oluĢturur.  

BT.5.5.2.6. Karar yapısını ve iĢlevlerini açıklar. 

BT.5.5.2.7. Karar yapıları içeren algoritmalar geliĢtirir. 

Kavramlar Kavramsal Sorular 

 Problem 

 Hata 

 Sabit 

 DeğiĢken 

 Karar 

 KoĢul 

 Hata yapmanın ne gibi sonuçları olabilir? 

 Matematik ile bilgisayar bilimi arasında nasıl bir bağ vardır? 

 KarmaĢık problemlerin çözümleri nasıl kolay hale getirilebilir? 

 Bir çözüm yolu baĢka bir probleme de uygulanabilir mi? 

 Sorunları çözmek için neden programlama yapıları kullanılıyor? 

 Çözüm yollarını oluĢtururken değiĢen Ģeyler nelerdir? 

 Sorunlar karmaĢıklaĢtığında bilgisayarlar çözüme ulaĢmaktan 

vazgeçer mi? 

 Bilgisayar bilimi için zor ve karmaĢık söz konusu mudur? 

 Bilgisayar bilimi Ģüphe duyar mı? 

 

Araç Gereç ve 

Kaynaklar 

 Akıllı tahta veya projeksiyon 

 Ġnternet bağlantısı 

 Yağmurlu hava algoritması örneği Ek-5 

 CodeMonkey web uygulaması Ek-6 

Strateji 

Yöntem ve 

Teknikler 

 BuluĢ Yoluyla Öğrenme 

 Bilgisayar Destekli Eğitim 

 Anlatım, soru –cevap, problem çözme, tartıĢma, sonuç çıkarma, 

beyin fırtınası 
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DERS 1 

GiriĢ Etkinliği 

 Öğrencilere hata yaparak öğrendikleri Ģeyler olup olmadığı sorulur.

 Unuttukları bir Ģifreyi nasıl buldukları sorulur.

 Test ederek en ideal çözüme ulaĢa kadar yaptığımız hataların, aslında tüm

olasılıkları göz önünde bulundurmak gittiğimiz yollar olduğu vurgulanır.

 Matematik ile günlük problemlerimizi çözmemiz arasında nasıl bir iliĢki

olduğu öğrencilere sorulur.

GeliĢme Etkinlikleri 

 Öğrencilere algoritma hakkında bilgi verilir.

 Günlük hayatlarında karĢılaĢtıkları sorunları algoritmalar yardımıyla

çözmelerine yardımcı olunur.

 Yağmurlu hava algoritması örneği Ek-5 öğrencilere sunulur.

DERS 2 

GiriĢ Etkinliği 

 CodeMonkey uygulaması hakkında öğrencilere bilgi verilir.

 Uygulamada yer alan matematik ve geometri terimleri öğrencilere hatırlatılır.

 Sorunları çözerken daha önceki dersleri hatırlayarak cesaretlenmeleri

sağlanır.

GeliĢme Etkinlikleri 

 Her aĢamada problemleri tanımlayarak çözüm yollarını planlamaları istenir.

 Uygulamada yer alan 30 bölümü öğrencilerin gerçekleĢtirmesi istenir.

 Öğrenciler tekrar tekrar denemeler yaparak doğru açıları ve çözüm adımlarını

bulmaları konusunda güdülenir.

 Programlamada kullanılan döngü yapıları öğrencilere uygulama aracılığıyla

aktarılır.

EriĢim Linki

https://app.codemonkey.com/challenges/0

Sonuç Etkinlikleri 

 Sorunları çözme konusunda ne yapabileceklerini tekrar etmeleri öğrencilere

sorulur.

 Algoritmaların karĢılaĢtıkları sorunları çözmede nasıl faydaları olabileceği

sorulur.

Ders Uygulayıcısı Proje Yöneticisi 

Ersel KURT  Doç.Dr.Zafer TANEL 

https://app.codemonkey.com/challenges/0
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ÖĞRETĠM PROGRAMI HAFTA 4 

Ders: BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım 

Konu: Problem Çözme ve Programlama 

Sınıf: 5.Sınıf ve 6.Sınıf Hafta:4 

Süre: 2 Saat 

Kazanımlar 

BT.5.5.2.8. Döngü yapısını ve iĢlevlerini açıklar. 

Tekrarlanan işlemler için döngü yapılarının gerekliliği üzerinde durulur. 

BT.5.5.2.9. Döngü yapısı içeren algoritmalar oluĢturur. 

BT.6.5.2.1. Blok tabanlı programlama aracının ara yüzünü ve özelliklerini tanır. 

BT.6.5.2.8. Karar yapısını içeren programları test ederek hatalarını ayıklar. 

BT.6.5.2.9. Çoklu karar yapıları içeren programlar oluĢturur. 

BT.6.5.2.10. Çoklu karar yapısını içeren programları test ederek hatalarını 

ayıklar. 

BT.6.5.2.11. Döngü yapısını içeren programlar oluĢturur. 

BT.6.5.2.12. Döngü yapısını içeren programları test ederek hatalarını ayıklar. 

BT.6.5.2.13. Bir algoritmayı uyarlamak için en uygun karar yapılarını seçer. 

BT.6.5.2.14. Farklı programlama yapılarını kullanarak karmaĢık problemlere 

çözüm üretir. 

Kavramlar Kavramsal Sorular 

 Problem

 Tekrar

 Fonksiyon

 Döngü

 Tekrar etmek hangi durumlarda gereklidir?

 Günlük yaĢantılarımızda tekrar ettiğimiz Ģeyler nelerdir?

 Bir toplama iĢlemini çözerken her seferinde toplama

iĢlemini yeniden mi öğreniriz?

 Karar verirken nelere dikkat etmeliyiz?

 Günlük hayatta karar verdiğimiz Ģeyler nelerdir?

 Bilgisayarlar tekrar eden durumlarda nasıl çözümler üretir?

 Bir fabrikada üretilen binlerce ürün nasıl birbirinin çok

benzeri veya aynısı olabilir?

Araç Gereç ve 

Kaynaklar 

 Akıllı tahta veya projeksiyon

 Ġnternet bağlantısı

 Lightbot web uygulaması Seviye-2 Ek-7

 Lightbot web uygulaması Seviye-3 Ek-8

Strateji 

Yöntem ve 

Teknikler 

 BuluĢ Yoluyla Öğrenme

 Bilgisayar Destekli Eğitim

 Anlatım, soru –cevap, problem çözme, tartıĢma, sonuç çıkarma,

beyin fırtınası
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GiriĢ Etkinliği 

 Hangi durumlarda tekrar ettiğimiz Ģeyler yaĢıyoruz? Sorusu öğrencilere

sorulur.

 Bir fabrikada bir günde robotlar tarafından üretilen ürünlerin nasıl

üretilebileceği konusunda tartıĢmaları istenir.

GeliĢme Etkinlikleri 

 Öğrendiğimiz Ģeyleri tekrar uyguladığımız durumların neler olduğu sorulur.

 Lightbot uygulaması 2.seviyede yer alan fonksiyon kavramı üzerinde

açıklama yapılır. 

 Öğrencilerin 2.Seviyeyi tamamlamaları istenir.

EriĢim Linki

https://lightbot.com/flash.html

DERS 2 

GiriĢ Etkinliği 

 Bilgisayarlara öğrettiğimiz gibi öğrenebileceğimiz Ģeylerin neler olduğu

öğrencilere sorulur.

GeliĢme Etkinlikleri 

 Lightbot seviye 3 döngüler öğrencilere açıklanır.

 Öğrencilerin seviye 3 ü tamamlamaları istenir.

EriĢim Linki 

https://lightbot.com/flash.html 

Sonuç Etkinlikleri 

 Sorunları çözme konusunda neler öğrendikleri öğrencilere sorulur.

 Bir robot gibi düĢünmenin nasıl faydaları olabilir sorusu öğrencilere sorulur.

 Algoritmalarla problem çözmenin faydaları konusunda tartıĢmaları istenir.

 Çok zor bir problemi algoritmalarla çözebilir miyiz sorusu öğrencilere

sorulur.

Ders Uygulayıcısı Proje Yöneticisi 

Ersel KURT  Doç.Dr.Zafer TANEL 

https://lightbot.com/flash.html
https://lightbot.com/flash.html
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ÖĞRETĠM PROGRAMI SAYFA 5 

Gerçek yaĢam algoritması örneği “Kurt – Kuzu- Ot” Animasyonu 
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ÖĞRETĠM PROGRAMI SAYFA 6 

Kodable Web Uygulaması 
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 ÖĞRETĠM PROGRAMI SAYFA 7 

Balık Kılçığı ÇalıĢma Kâğıdı
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ÖĞRETĠM PROGRAMI SAYFA 8 

Lightbot Uygulaması seviye 1 
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ÖĞRETĠM PROGRAMI SAYFA 9 

Yağmurlu hava algoritması
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ÖĞRETĠM PROGRAMI SAYFA 10 

CodeMonkey Uygulaması 
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ÖĞRETĠM PROGRAMI SAYFA 11 

Lightbot Uygulaması seviye 2 Procedures 
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ÖĞRETĠM PROGRAMI SAYFA 12 

Lightbot Uygulaması seviye 3 Loops  
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