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OZET

ALGORITMA TEMELLI EGITSEL BILGISAYAR OYUNLARININ
ORTAOKUL OGRENCILERININ PROBLEM COZME BECERILERINE
YONELIK ALGILARINA ETKISININ INCELENMESI

Bu arastirmanin amaci ortaokul 5. ve 6. Smif 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi “Problem Cézme ve Programlama” {initelerine yonelik olarak gelistirilen
Ogretim programi kapsaminda algoritma temelli egitsel bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin
problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarina etkisinin incelenmesidir. Problem ¢6zme
becerileri algisi; bireylerin hayatlart boyunca akademik ve yasamsal basarilarini etkiledigi
disiiniilen bir gelecek yiizyil becerisi olarak literatiirde kabul gormektedir. Algoritmalarin;
teknolojik problem ¢ézmedeki giiciiniin bireylerde bu becerileri nasil etkiledigi de dnemli bir
aragtirma konusu olmaktadir. Arastirmada “6n test -son test kontrol gruplu deneysel model”
kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Izmir ili Buca ilgesinde bulunan bir ortaokulun
5.ve 6. sinifinda 6grenim goéren 131 6grenci olusturmustur. Uygulamada 4 deney ve 4
kontrol grubu yer almistir. Deney ve kontrol gruplar1 Milli Egitim Bakanliginin (MEB) 2018
yilinda yaymnladigi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) Dersi Ogretim Plam
kazanimlarina paralel olarak ve es zamanli olarak derslerini yliriitmiislerdir. Deney
gruplarinda algoritma temelli egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanarak hazirlanan 6gretim plani
uygulanmustir. Bu gruptaki uygulamada, tinite igerisinde yer alan kazanimlara yonelik olarak
dijital diinyada yer alan ve bu kapsami igeren egitsel bilgisayar oyunlart kullanilmustir.
Kontrol gruplart MEB tarafindan hazirlanan 6gretim planini uygulamiglardir. Yapilan
calisgmada Veri toplama araci olarak Ekici ve Balim (2013)’in gelistirdigi, Ortaokul
Ogrencileri I¢in Problem Cozme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi  kullamlmstir.
Gergeklestirilen istatistiksel ¢aligmalar sonucunda deney ve kontrol grubu &grencilerinin
uygulama dncesi ve sonrasinda iyi diizeyde problem ¢6zme becerileri algilari ve 6lgege bagh
alt faktor ortalamalarina sahip olduklar tespit edilmistir. Uygulama sonrasinda gruplar igi ve
gruplar arasinda Ggrencilerin problem ¢6zme becerileri algisi tizerine anlamli bir farklilik
olmadigr bulunmustur. Hem uygulama Oncesinde hem de uygulama sonrasinda isteklilik
kararlilik algis1 faktorii puan ortalamalarinin deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu

belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Algoritma, problem ¢dzme becerileri algisi, egitsel oyun.
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ABSTRACT

INVESTIGATING THE EFFECT OF ALGORITHMIC-BASED
EDUCATIONAL COMPUTER GAMES ON PERCEPTION 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 Balim (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.



BOLUM I
GIRIS
1.1. Problem Durumu

Insanlik tarihi boyunca kullanilan teknolojiler birgok alanda oldugu gibi egitim
alaninda da farkli yaklagimlart ve yeni ihtiyaglar1 ortaya ¢ikarmigtir. Bireylerin eglence ve
sosyal davraniglarinin bilgisayar ve internet teknolojileri ile degistigi bir donemde egitim
ortamlarinin ve igeriklerinin bu teknolojiler 1s18inda diizenlenmesi de bu bakimdan
kaginilmazdir. Gelisen teknolojiyle birlikte Ozellikle 6grenme c¢aginda olan geng neslin
ogrenme stilleri ve bu yondeki tercihleri de degismistir (Cankaya ve Karamete, 2008). Insan
ve teknoloji arasindaki etkilesim olanaklar1 ve motivasyon unsurlart degistikge egitim
Ogretim siireglerinde egitimin de bu unsurlardan faydalanmasi gerekmektedir.

21.yy’da bireyler internet ve bilgisayar teknolojileri sayesinde daha global
olanaklara ulagsma imk&ni bulmuslardir. Bu durum insanligin bilgi birikiminin gelisimini
onemli 6l¢iide hizlandirmigtir. Buna bagli olarak diinyaca ortak ¢cagin gerekliliklerine uygun
egitim amagclarinin ortaya c¢ikmasi séz konusu olmustur. Bu ortak amaclarla bugiin ve
gelecekte insanlara kazandirilmasi 6nemli olarak goriilen 21.yy. becerileri ad1 altinda birgok
baslik ortaya konulmustur. Bu becerilerin toplumlarin gelecekte ulagsmak istedikleri hedefler
dogrultusunda iilkelerin egitim sistemlerine de yansimalari olmaktadir (Yalgin,2018). Bu
nedenle yapilan galigmalara en ¢ok konu olan, énemli noktalardan biri de bu becerilerin
egitim yoluyla kazandirilmas siirecidir (Kotluk ve Kocakaya,2015).

Temelde bu becerilerin egitimle bireylere kazandirilmasi; insanligin diisiinme,
iiretme ve yasam boyu bu &gretiyi devam ettirebilmesiyle iliskilidir (Unal,2005). Bu siireg,
her alanda insanligin mevcut bilgi birikimi ve deneyimlerini kullanarak karsilagilan
problemleri ¢dzmesiyle devam edebilmektedir. Problem ulagiimak istenen nokta ile hali
hazirdaki bilgi ve deneyim birikimi arasindaki asilmasi gereken engeller olarak
tanimlanabilir (Yavuz, Arslan ve Giilten, 2010; Tirniikli ve Yesildere, 2014). Problem
kavraminin siklikla ayni anlamda kullanildigi kavramlardan birisi de sorun kavramudir.
Sorun kavrami yeterli agikliga kavusturulmamis farkli ¢6ziim segenekleri olabilecek
durumlari ifade etmektedir. Buna karsilik problem kavrami ise ¢oziim igin gerekli bilgi ve
basamaklarin 6ngoriilebildigi niteligi acikca ortaya koyulmus durumlan ifade etmektedir

(Demirtas ve Donmez, 2008).



Insanlik tarihinin yasadig1 degisim; bu problemlerin ¢oziilmesinin bir bilgi birikimi
altinda, farkli yontemlerle sistematik bazi siirecler ile miimkiin olmasinm1 gerekli kilmuistir.
Problem ¢6zme; olay ve durumlara yonelik analiz ve bagdasimlarin zihinde planlanarak
¢oOzlime ulastirma siirecini ifade etmektedir (Bilen,1996; Lee,2010). Giiniimiize kadar uzanan
donemde problem ¢ozme ile ilgili geleneksel yontemlerin temel alindigi siiregler ve bu
stireglerle ilgili aragtirmalar ortaya konulmustur. Bu modellerin temelinde John Dewey’in
20.yy. baslarinda ortaya koydugu; problemi tanimlama, anlama, varsayimsal ¢oziimlere
tanimlayarak kanitlar arama ve kanitlar1 bulana kadar gergeklestirilen deneme, uygulama ve
diistinme stiregleri yer almaktadir (Oguzkan,1993). Bireyler bu teknikleri dogal siireglerle
cocukluktan itibaren edinmeye baslar. Formal egitim siireciyle birlikte de bireyin problem
¢ozme becerilerinin gelisimi devam edebilmektedir (Miller ve Nunn, 2001). Okul
¢aglarindan is hayatina uzanan ve hayat boyu devam eden bu beceriler bu anlamda hem
akademik basariy1 yakalamak hem de sosyal bireyler yetistirmek i¢in 6nemli bir unsur olarak
goriilmektedir. Bu nedenlerle 21.yy’da egitim ile bireylerin temel yasam siireglerini devam
ettirmelerinin gelistirmenin yani sira bireylere kazandirilmak istenen 6nemli becerilerden biri
de bireylere problem ¢6zme becerisi kazandirmak olmustur. (Aksoy, 2003; Kukul ve
Gokgeaslan, 2014).

Bireylere problem c¢ozme becerileri kazandirilmasi siirecinde; bireyin gec¢misi,
karsilasilan durumlar1 algilama bi¢imi, problemi ¢dzmeye yonelik istek arzu ve ¢aba gibi
degiskenler lizerinde durulmus ve bunlara yonelik farkli arastirmalar gergeklestirilmistir. Bu
noktalardan yola c¢ikarak bireylerin problem ¢ozme becerileri kazanmasinda Onemli
basamaklardan biri de bireylerin problem ¢ozme becerilerine yonelik algilarini, istek ve
kararliliklarin1 gelistirmek olarak 6ne ¢ikmaktadir. Tiirk Dil Kurumuna (TDK, 2020) gore
alg1 “Bir seye dikkati yonelterek o seyin bilincine varma, idrak” olarak tanimlanmaktadir.
Sahin vd. ’e (1993) gore problem ¢6zme becerileri algisi; bireyin yalmzca kendi hedef ve
ilgilerinin, problem ¢dzme ile ilgili farkindaliklar1i ve 6z degerlendirmesi olarak ifade
edilmesi seklinde tanmimlanmistir. Buna ek olarak problem ¢6zme algilari yeterli olan
bireylerin; daha girisken olduklart ve akademik olarak problem ¢dzmede daha olumlu
davranislar iginde olduklar1 belirtilmistir. Problem ¢dzme becerileri farkli biligsel siiregleri
icerdiginden bireylere kazandirilmasi tek bir dgretinin sunulmasi ile miimkiin degildir. Bu
noktada bu becerileri daha alt degiskenlere ayirarak farkli siireglerle bireye kazandirilmasi
s0z konusu olabilecektir. Bireylerin problem ¢6zme becerisi kazanmalarinda oncelikle
kendilerini problem ¢dzmede basarili olarak algilamalari, isteklilik ve kararlilik durumu

gelistirmeleri 6nemli noktalardandir.



Problem ¢6zme becerileri ile ilgili olarak giiniimiize kadar uzanan siireclerde farkli
yaklagimlar ve bu yaklasimlara destek olan teknolojiler gesitli aragtirmalara konu olmustur.
Teknoloji bu yaklasimlarda hem o6grenme ortamlarinin ihtiya¢ duydugu olanaklari
saglamakta hem de igeriklerin odaginda yer alabilmektedir. Teknoloji; “Insanin maddi
cevresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi arag gereglerle bunlara iliskin
bilgilerin timii” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2020). Teknoloji sozciigli her ne kadar
2l.yy. toplumu i¢in yaygin kullamilan anlamiyla bilgisayar, internet, yapay zeka vb.
kavramlar1 cagristiriyor olsa da insan ve teknoloji arasindaki iliski yalnmizca yakin tarihte
ortaya ¢ikan bir olgu degildir. Ge¢miste de insanlar hayatlarimi kolaylastirmak i¢in ya da
farkli amaglarla teknoloji ad1 altinda toplanabilecek bir bilgi, iiriin veya deneyim birikimini
ortaya koymuslardir. Bu noktada giinimiizde de teknoloji hayatimizdaki tiim alanlarda
bireysel ya da toplumsal olarak karsilasilan problemleri ¢ézmede onemli bir aractir. Bugiin
sahip oldugumuz tiim teknolojiler ve deneyimler ge¢miste insanlarin problemleri ¢6zme
becerilerinin bagarili ve basarisiz olmus sonuglaridir. Bu noktada i¢inde yasadigimiz
donemde problemleri ¢ozmek icin ilk bagvuru noktalarindan biri olan bilgisayarlarin
problemleri ¢ozerken nasil bir yol izlediginin bilinmesi bireylerin problem ¢6zme siirecleri
egitimi acisindan 6nemli bir nokta olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Bilgisayarlarin yazilimsal olarak c¢aligmasina olanak saglayan, programlama
mantiginin kampiislerde ogretilmesi Ogrencilerin; matematik ve miihendislik alanindaki
hedeflerini gerceklestirmede problemleri ¢cozmede yeni bir bakis agisi kazandiracag: fikri
Turing odiiliine layik goriilen Alan Perlis tarafindan ileri gortsliilitkle 1960 yilinda ortaya
koyulmustur (Guzdial,2008). Hayatimiza girmeye basladigi ilk giinden itibaren bilgisayarlar
¢Oziimlenmesi ¢ok uzun zaman alan ya da imkansiz oldugu diisiiniilen birgok problemi
¢oziime ulastirmustir. Bilgisayarlarin problem ¢6zmeyi saglayabilmesinin temelinde;
belirlenen hedefe yonelik siirecleri her ihtimalin diigiiniiliip farkli ¢6ziim yollartyla
sonuglandirilmasini saglayan “algoritma” kavramu yer almaktadir. Algoritma kavram bu
noktada problemlerin ¢dzlime ulastirilmasi i¢in insanlara bir disiplin ve bakis agist saglayan
sistematik ¢0ziim yollar1 olarak tanimlanabilir. Algoritmalar direkt olarak bilgisayara yazilan
makine dili kodlar1 degildir. Algoritmalar bilgisayarin islem biriminin ¢6ziime ulasmasi igin
insanlar tarafindan planlanan ¢oziimiin ortaya koymasi igin izlenen adimlari ifade eder.
Algoritmalar teknoloji diinyasinda biitiin elektronik cihazlarin ¢aligma mantigi ve ¢oziim
yollarin1 ifade edebilecek disipline sahiptir. Bu cihazlarin ortaya ¢ikabilmesini saglayan ve
bireyleri bu yonde diisiinmeye sevk eden olgu algoritmadir. Teknolojik olarak bir problemin

¢Ozlimiiniin ortaya koyulmasi siireci algoritmalarin olusturulmasi ile baglar. Bununla birlikte



algoritmalar yalnizca teknolojik aletlerin programlanmasinda degil hayatimizda da birgok
karmasik siirecin ¢6ziimlenmesinde kullanilmaktadir. Tip alaninda hastalarin tani ve tedavi
stirecinde izlenecek yollarin ve tiim ihtimallerin degerlendirilerek siireclerin disipline uygun
tamamlanmasi gibi farkli alanlarda da siklikla tercih edilmektedir. Algoritmalar birgok
alanda problem ¢dzmek igin bir dizi yontemler ortaya koymaktadir. Insanligin bilgi birikimi
ve deneyimlerinin gilinlimiizde de hizla ¢ogalmasi insanlarin karsilagtiklar1 problemleri
karmagiklastirmakta ve ¢dziime ulastirmak i¢in mutlaka bir siire¢ izleme ihtiyaci ortaya
¢ikarmaktadir. Bu siirecleri adim adim takip edebilmenin gerekliligi algoritmalar1 daha da
onemli hale getirmektedir (Aytekin, Cakir, Yiicel ve Kuladzi, 2018).

Algoritma kavraminin teknoloji diinyasindaki problemleri ¢6zmedeki yeri bireylerin
giinliik yasantilarinda da problem ¢6zmede kullanabilecekleri bir yontem olabilecegi fikri ile
bilgi-islemsel diisiinme kavramui ortaya ¢ikmustir. Literatiirde bu kavrama ait farkli tanimlar
yer almakla beraber benzer temeller lizerine kurulmus tanimlamalardir. Wing’e (2006) gore
bilisimsel diisiinme olarak ifade edilen bu kavram sorunlari ¢dzmede insanlarin
davraniglarini anlamak igin bir yaklasim olarak ifade edilmektedir. Bundy’e (2007) gore ise
biitiin disiplinlerdeki bilimleri etkileyen bilissel beceri olarak ifade edilmektedir.
International Society for Technology in Education (ISTE) ‘e (2011) gore bilgi-islemsel
diisiinme bir problem ¢ézme siireci olarak bireylerin; olasi ¢oziimleri belirleyebilme, analiz
edebilme, algoritmik diisiinebilme, ¢6ziimleri uygulama, ¢6ziimlerini bagska problemlerde de
aktarabilmelerini saglayan ve teknoloji ile desteklenen bir yaklasim olarak ifade
edilmektedir. Bu becerilerin tanimlanmasi ve Olgiilmesi ile ilgili yapilan g¢alismalar
giincelligini korumakla beraber becerilerin bireylere kazandirilmasi noktasinda ¢esitli araglar
kullanilmaktadir. Brennan ve Resnick (2012) bilgi-islemsel diistinme kavrami {izerine bir
ortak fikir birligi olmadiginit ve bu nedenle yaptiklar1 ¢aligmada bireylerin tasarim temelli
ogrenme etkinlikleri yoluyla bilgi-islemsel diigiinme c¢ercevesi gelistirdiklerini ifade
etmiglerdir. Diinyaca kullanilan ve bireylerin algoritmalar temelinde iiretmesini ve
O0grenmesini  saglayan “Scratch” yaziliminin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin
gelistirilmesinde bir firsat oldugunu ifade etmislerdir. Bununla birlikte bu becerilerin
kazandirilmasi noktasinda ¢esitli egitsel bilgisayar oyunlar1 ve etkilesimli medya araglari
kullanilmaktadir.

Problem ¢6zme becerileri hayatin her alaninda bireylerin karsilastiklar1 problemleri
cozebilmeleri i¢in bir yol gosterici ve 21.yy. da toplumlarin gelismesi i¢in Onemli bir
toplumsal hedeftir. Bu noktada bireylerin ve toplumlarin problem ¢ézme becerilerini

gelistirmesinde bireylerin kendilerine olan giivenleri ve problemlere yaklasimlan ile ilgili



olan problem ¢ozme becerileri algilar1 da bu hedeflere ulasmada onemlidir. Bu becerilerin
egitim ile bireylere kazandirilmasi noktasinda; teknoloji alaninda problem ¢oziicii olan
bireylerin diisiinme ve yaklasimlarini ifade eden bilgi-islemsel diisiinme kavrami 6n plana
¢ikmaktadir. Bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin temelinde problem ¢dzme ve problemlere
yonelik ortak bazi yaklagimlar getirmede algoritma kavraminin etkisi oldukga
hissedilmektedir. Ilkokul ve ortaokul c¢aginda bu becerilere sahip bireylerin hayatin her
alaninda bu yontemlerle problem c¢ozebilen bireyler olarak gelecege hazirlanmalari
onemlidir. Bu becerilerin egitim ile Ogrencilere kazandirilmasi noktasinda teknolojinin
olanaklarindan faydalanmak ve c¢ocuklarin ilgi ve motivasyonlarmi dikkate almak

gerekmektedir.

1.2. Amac ve Onem

Temel bilimlerdeki ogreti ve igeriklerin yaninda egitimde degisen Onemli
noktalardan biri de egitimin igerigiyle ulasilmak istenilen noktadir. Gegtigimiz yiizyillarda
egitimle ulasilmak istenilen nokta ile 21.yy’da egitimle ulasilmak istenilen nokta arasinda
cok biiytik farklar bulunmaktadir.

Tarimi 6grenen toplum i¢in; tarim insani yetistiren bu egitim siireci daha sonraki
stireglerde; sanayi toplumu igin, insan ve makine giiciinden faydalanmak istenmistir.
Bununla birlikte bu dénemlerde insanlarin kitlesel olarak egitimi 6n plana g¢ikmaktadir.
Gilinliimiizde ise bu egitim bilisim ¢ag1 i¢in global olarak 6grenen yiiksek 0grenim gdérmiis
beyin giicii yetistirmeyi amacglamaktadir. Bilgiye erisimin bireysel olarak hizlanmasi ile bu
noktada egitimin bireysel olanaklar sunmasi 6nemli bir nokta olarak ortaya ¢ikmaktadir
(Sarag,2014).

Hem egitim alaninda hem de egitime yon veren donemlerde yasanilan gelismelere
bakildiginda insanlik tarihinin tiim bu deneyim ve birikimlerinin kaynagi ise diisiinme
becerisidir. Bir problemle baglayan diisiinme siireci bireyin problemi ¢dzmeyi amag
edinmesiyle diiglinme akil yiiriitme, irdeleme, yansitma, elestirme, baglantilar kurma ve
sonu¢ cikarma siirecleriyle devam eder. Insan bunu her alanda uygulamak icin tutarli ve
tekrarlanabilir bir yonteme ihtiya¢ duyar. Bu bilimsel yontem problem ¢6zme yontemi olarak
tanmimlanabilir (Kneeland,2001). Tarih boyunca toplumlarin karsilastiklar1 problemler,
disiinme siiregleri ve egitim yaklagimlar1 birlikte degisimler gostermistir. Bu noktada
giiniimiizde insanligin problemlerinin ¢6ziimii i¢in bireylerde gelistirilmesi beklenen

diistinme stirecleri egitim yaklasimlar1 agisindan 6nemli bir konudur.



Milli Egitim Bakanligt Egitim Arastirma Gelistirme Dairesi Baskanlig
(EARGED,2011) yaptigi caligmada egitim ile global olarak yetistirmek istenen 6grenci
profilini Tiirkiye Ozelinde incelemistir. Bu arastirmada Onemli noktalardan biri de
Tirkiye’deki egitim sisteminin bireylerin kendi baglarina problem ¢6zme becerileri
kazandirip kazandirmadigr noktasit olmustur. 21.yy. O6grenci profili calismasinda ve
literatiirde yer alan bircok caligmada yetistirilmesi gereken birey profilinin en Onemli
ozelliklerinden biri de problem ¢ézme ve karar verme becerileri gelismis 6grencilerdir.
21.yy’da bireylerin kariyer ve teknik egitimlerine nasil hazir olacaklar ile ilgili caligmalar
yapan uluslarasin kuruluslarin da problem ¢6zme becerilerinin bireylerde gelistirilmesi
gereken onemli becerilerden oldugu vurgulanmaktadir (Brand, Valent ve Browning, 2013).
Yalgin (2018) 21.yy. becerilerinin gelismekte olan iilkeler icin gelecekte ¢ok Onemli
belirleyiciler olacagini, egitimle kazandirilmasi ve daha fazla 6nem verilmesi gerektigini
ifade etmistir.

Problem ¢ozme becerileri egitiminde bireylerin giinliik yasamlarinda karsilasacagi
problemleri ¢6zme siirecini 6ziimsemesi ve kullanmalar1 hedeflenmektedir. Bununla birlikte
problem ¢dzme becerileri ile ilgili yapilan ¢alismalarda problem ¢6zme becerilerinin cesitli
diisiinsel siire¢ ve davranislar igerdiginden Ol¢iilmesi gii¢ bir beceri olarak goriildiigii ifade
edilmektedir. Bu noktada problem ¢6zme becerileri kazandirilmasinda kullanilan yaklagim
ne olursa olsun bazi alt degiskenlerin bu becerileri 6lgmede yardimei1 olacagi
diistintilmektedir. Algi kavramu bireylerin davramislarim ve becerilerini gostermelerinde
onemli olarak gorilmektedir (Ekici ve Balim,2013). Bireylerin herhangi bir 0gretiyi
O0grenmeye hazir olma noktasinda motivasyon, algi ve istekliliklerini etkileyen birgok
egitimsel siireg bu Dbecerilerin kazandirilmas: i¢in Onemli noktalardan oldugu
diistiniilmektedir. Son yillarda Tiirkiye’ de problem ¢ozme becerilerine yonelik algilarinin
belirlenmesi, bu algilarin gelismesini etkileyen faktorlerin incelenmesi ve bu becerilere
yonelik alginin  egitim ile nasil kazandirilabilecegi noktasinda ¢esitli aragtirmalar
gerceklestirilmistir (Yi1ldirim, Hacthasanoglu, Karakurt ve Tirkles , 2011; Demirtas ve
Donmez, 2008 ; Serin ve Derin, 2008 ; Bilgin, 2010; Kaplan, Duran ve Gokhan , 2016;
Akman, Abaslt ve Polat , 2018; Yal¢in, Tetik ve Acikgdz, 2010; Sezen ve Palig, 2011;
Tiirktim, 2011; Terzi, 2003).Bu ¢alismalarin ve diinyadaki diger ¢alismalarin etkilerinin
zamanla MEB tarafindan hazirlanan 6gretim programlarinda gesitli alanlarda goriilmektedir.
Problem ¢ézme becerileri ile ilgili en kapsamli doniistim Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
(BTY) dersi kapsaminda gercgeklestirilmistir. Bu kapsamda 2018 yilinda MEB tarafindan
“Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim Dersi Ogretim Programi Ortaokul 5 Ve 6. Siniflar” adi



altinda yayimlanan 6gretim planinda 6.siif 6grencileri icin “B7.6.5. Problem Cozme ve
Programlama” ve 5.simif Ogrencileri igin “BT.5.5. Problem (Cézme ve Programlama”
tiniteleri yer almistir (MEB,2018).

Gelistirilen 6gretim programlari kapsaminda belirlenen kazanimlarla 6grencilerin
Mesleki Yeterlilik Kurumu (MYK) Tirkiye Yeterlilikler Cerg¢evesi (TYC) kitap¢iginda
beceri tanimi yapilirken; “bir ¢alisma veya dgrenme alaninda edinilen mantiksal, sezgisel ve
yaratict diisiinme ile el becerisi, yontem, materyal, ara¢ ve gere¢leri kullanabilmeyi
gerektiren “bilgiyi kullanma” ve “problem ¢ézme” olarak tamimlanmistr” (MYK ,2015).
Bu noktadan hareketle problem ¢ozmenin sadece BTY dersi kapsaminda degil diger
alanlarda da 6nemli becerileri elde etmede noktasinda 6nemli oldugu goriilmektedir.

Bu kapsamda bu becerilerin hangi dgretimsel yontemlerle bireylere kazandirilacag
onemli bir nokta olmaktadir. MEB tarafindan yayinlanan BTY dersi 6gretim programlari
kisa siirede birgok arastirmaya konu olmustur. Teknolojinin hizli degisimi ile giincellenen bu
programlarda teknolojinin ders planlarina etkisi somut olarak gozlemlenmekte ve bu
anlamda igerik tiretimi 6nemli olarak goriilmektedir (Giilbahar ve Kalelioglu,2018). Bununla
birlikte bu 6gretim programinda yer alan Problem ¢6zme ve Programlama Unitesi’nde ortaya
konulan kavramlarin da diizenlenmesi ve gerekli iceriklerin olusturulmasinin 6nemine
deginilmistir (Mercimek ve Ulas,2017). Barut ve Kuzu’ya (2017) gore Ingiltere ve
Tiirkiye’de uygulanan 6gretim planlarin1 BTY dersi kapsaminda karsilagtirmisg ve “Problem
Cozme ve Programlama” {initesini incelemislerdir. Bu aragtirmada Tiirkiye’de bu siirecin
daha ¢ok teknolojiyi etkin kullanma noktasinda sinirl kaldigimi ingiltere’de ise programlama
ile iiretim asamalarinin yogun oldugunu gozlemlemislerdir. Bu noktada da bu o6gretim
programina iligkin planlarin problemleri ¢ozmede liretim noktasinda destekleyici 6gretim
planlarina ihtiyag duyuldugu goriilmektedir.

21.yy. da bireylerin hayatlarinin her alaninda problem ¢ozebilen bireyler olabilmesi
noktasinda bireylerin problem ¢6zme becerilerine yonelik algi, istek ve kararliliklar1 6nemli
bir nokta olarak goriilmektedir. Bilgi islemsel diisiinme becerileri ise bireylere problem
¢Ozme becerileri ve problem ¢6zme becerileri algist kazandirilmasinda etkili olmaktadir. Bu
kapsamda 21.yy. da egitimin gereksinimlerini karsilamada bireylerin bilgi-islemsel diisiinme
becerileri kazanmasi i¢in kullanilan farkli 6grenme ortamlari da 6gretim programlarinda
o6nemli bir yer tutmaktadir. Bu nedenlerle bu ¢alismada, bilgisayar biliminde problem ¢ézme
yontemi olarak kullamlan algoritma kavramini egitsel bilgisayar oyunlar1 aracilifiyla
Ogrencilerin problem c¢ozme becerilerine yonelik algilarin1 gelistirmelerine etkisinin

incelenmesini amaglanmustir.



1.3. Problem Ciimlesi / Alt Problem Ciimleleri

Algoritma Tabanli Egitsel bilgisayar oyunlarinin ortaokul 6grencilerin problem
¢cOzme becerilerine yonelik algilarina etkisi var midir?

Alt Problemler

1.Uygulama oncesinde deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin problem ¢dzme
becerilerine yonelik algilar arasinda anlamli farklilik var mdir?

2.Uygulama oOncesinde deney ve kontrol grubu o&grencilerinin problem ¢ozme
becerilerine yonelik algilarii 6lgmede kullanilan 6lgegin algi alt faktoriine gore anlamli
farklilik var midir?

3.Uygulama oOncesinde deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin problem ¢dzme
becerilerine yonelik algilarin1 6lgmede kullanilan O6l¢egin isteklilik kararlilik algisi alt
faktoriine gore anlamli farklilik var midir?

4. Uygulama sonrasinda deney grubu ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine
yonelik algilari ile uygulama 6ncesindeki algilari arasinda anlamli farklilik var midir?

5. Uygulama sonrasinda kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine
yonelik algilari ile uygulama 6ncesindeki algilari arasinda anlamli farklilik var midir?

6.Uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin problem ¢dzme
becerilerine yonelik algilar arasinda anlamli farklilik var midir?

7.Uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu ogrencilerinin problem ¢6zme
becerilerine yonelik algilarin1 6lgmede kullanilan dlgegin algi alt faktdriine gore anlamli
farklilik var midir?

8.Uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin problem ¢dzme
becerilerine yonelik algilarim1 6lgmede kullanilan 6lgegin isteklilik kararlilik algisi alt

faktoriine gore anlamli farklilik var midir?
1.4. Smirhiliklar

Bu arastirma,;
o 5S.smif ve 6.smif bilisim teknolojileri ve yazilim dersi “Problem Cézme ve
Programlama” tinitesi,
e 2018-2019 egitim dgretim yilinda Izmir ilinin Buca ilgesinde bulunan bir

devlet okulunda 6grenim goren 5.ve 6.siif 6grencileri,



e “Ortaokul Ogrencileri I¢in Problem Cozme Becerilerine Yonelik Algi
Olgegi” verileri

e 4 haftalik uygulama ile sinirhidir.
1.5. Varsayimlar

e Deney ve kontrol gruplar1 arasinda uygulamanin sonuclarini etkileyecek bir
etkilesimin olmadig1 varsayilmaktadir.

e Ogrencilerin veri toplama araglarma verdikleri yanitlarda icten davrandiklari
varsayilmistir.

e Uygulama 6gretmeninin her iki gruba da tarafsiz davrandigi varsayilmstir.
1.6. Tamimlar

AECT: Association for Educational Communications and Technology,

Egitim lletisimi ve Teknolojisi Toplulugu
BTY': Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

ISTE: International Society for Technology in Education, Uluslararasi

Teknoloji Egitimi Toplulugu
PCB: Problem C6zme Becerisi
PCBA: Problem Cozme Becerisi Algisi
PCBAOQ: Problem Cézme Becerisi Alg1 Olgegi
Problem: Ulagilmas: gereken nokta ile o anki nokta arasindaki engellerin tiimii.

Problem Coézme: Planli olarak problemleri sistemli bir sekilde ¢oziime

ulastirmak i¢in izlenen yollar.

Problem Cézme Algisi: Bireylerin bir problem karsisinda kendilerini nasil

hissettikleri ve o anki durumu ile ilgili farkindaliklari.

Algoritma: Bir problemin bilgi-islemsel ¢6ziimlerinin sistematik olarak

ortaya koyuldugu her ihtimalin hesaplandigi adim adim planlanmis ¢6ziim yollart.
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Egitsel Bilgisayar Oyunu: Belirli kazanimlara yonelik olarak bilgisayar
bilimlerinin ¢oklu ortam etkilesimlerinden faydalanilarak hazirlanmis igerik 6gretisi,

alistirma veya benzer deneyimler sunan dijital oyunlar.

Scratch: “Scratch, ¢ocuk ve genclerin kendi baslarina veya tiim diinyadan
arkadaglariyla  birlikle etkilesimli  hikayeler, oyunlar ve ¢izgi filmler
programlayabilecekleri bir programlama dili ve ag-iizeri (online) topluluktur”
(Scratch,2020).
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BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE / KAVRAMSAL CERCEVE / ILGILI
ARASTIRMALAR

Ilgili arastirmalar kapsaminda, arastirmanin amactyla iliskili olarak ulusal ve

uluslararasi alan yazinda asagidaki ¢caligmalara rastlanmustir.

2.1.Teknoloji ve Egitim

Teknolojide ve Ozellikle de bilgisayar teknolojileri alaninda 21.yy. baglarindan
itibaren elektronik diinyasinda yasanilan gelismeler ile biiyiik degisimlerin hizli bir sekilde
hayatimiza etki ettigi goriilmektedir.20.yy’nin ortalarinda bu degisimleri baglatan kisisel
bilgisayarlar fikri 21.yy’da mobil teknolojiler ile yeni bir gelisim donemine gegis yapmustir.
Bu hizli degisim ile bireylerin teknolojiyi kullanim aligkanliklar1 da degismistir. (Demir ve
Akpinar, 2016). Bununla birlikte egitimde kullanilan ara¢ gere¢ ve igerikler ile egitim
sistemi de bu degisimin i¢inde olmustur (Bakar, Cagiltay ve Tiiziin, 2008). Bireylerin
teknolojiyi kisisel olarak kullanabilmesi egitim teknolojileri alaninda da bircok fikir ve
yaklasimi beraberinde getirmistir. Egitim teknolojileri alan1 21.yy’da biiyiik bir degisim
stirecine girmistir fakat egitim teknolojileri ¢cok daha eski zamanlardan gilinilimiize uzanan bir
gecmise sahiptir (Goktas, Gedik, Karoglu ve Cagiltay, 2009). Egitim siireclerini olusturan
fikirler, yaklagimlar ve kullanilan c¢esitli ara¢ gerecler bugiiniin egitim Ogretim
teknolojilerinin temellerini olusturmustur. Bu alan tanimi iizerine 1963’te ilk a caligmalar
baslamis zaman icerisinde defalarca revizeye ugramustir. Seels ve Richey (2012)’e¢ gore
“Ogretim teknolojisi; Ogrenme icin siireclerin ve kaynaklarin tasarimi, gelistirilmesi,
kullanilmasi,  yonetimi ve degerlendirilmesi teorisi ve uygulamasidir” seklinde
tanimlanmugtir. Giiniimiizde bu alanla ilgili bir tanim yapilirken bu alan1 icra eden meslek
grubu olarak da “Ogretim Teknologu” tanimlamasi kullanilmaktadir. Sarag (2014) gretim
teknologlarini tanimlarken; 6gretimin gergeklesmesi igin siirecte ihtiya¢ duyulan arag gereg
ve materyalleri tasarlayan, gelistiren uygulayan ve degerlendiren bireyler olarak
tanimlamaktadir. Bu noktadan hareketle Ogretim teknolojileri alanimin egitimin tiim
siireclerinde yer alan ve gelisen teknolojiyle egitim ortamlarinin ve programlarinin
planlanmasinda mutlaka bagvurulmasi gereken alanlardan biri oldugu sdylenilebilir.

Bilgisayarlar ve internetin hayatimiza girmesiyle Tiirkiye’de de hem egitim

programlarinda hem de 6gretim teknolojilerinin kullanilmasi anlaminda biiyiikk degisimler
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yasanmistir. 1985 yilinda ilkogretimde bilgisayar dersleri se¢meli olarak okutulmaya
baglanmigtir (Keser, 2011). Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan yapilan 21.yy.’da bu
yatirimlar biiyiik hiz kazanmustir. {1k yatirimlar daha ¢ok sinif ortamlarina bilgisayarlarin ve
diger donanim araglarinin kazandirilmasi ile bilgisayar laboratuvarlarinin kurulmasi yéniinde
ilerlemistir. Egitim 6gretimde bilgisayar kullaniminin ortaya ¢iktig1 ilk yillarda bilgisayarlar;
egitimin diizenlenmesi ve bilgisayar teknolojilerinin kendisinin Ogretilmesi amaciyla
kullanilan bir arag¢ iken giinlimiizde egitim igeriklerinin bilgisayar ve teknolojiler araciligiyla
sunulmasi noktasinda biiyiik gelisimler gostermistir. Bu noktada da MEB tarafindan Vitamin
ve Egitim Bilisim Ag1 (EBA) gibi igerik olusturma noktasinda hayata gecirilen platformlar
kullanilmaya baglanmis bu alanda egitimler verilmistir (Kegeci, Alan ve Zengin, 2016).
Egitimde igeriklerin bilgisayar ve internet teknolojileri ile sunulmasi ile bilgisayar destekli
Ogretim kavrami ortaya ¢ikmaktadir. Bilgisayar destekli 6gretim; bilgisayar1 bir ara¢ olarak
Ogrencilerin ilgi ve motivasyonu artiran ve bireysel 6grenmeye olanak veren bir 6gretim
yontemi olarak tanimlanmaktadir (Kaplan, Oztiirk, Altayll ve Ertor,2013). Bilgisayar
destekli ogretimde belirli bir kazanima yonelik olarak gelistirilen icerikler bilgisayarlar
araciligryla ogrencilere sunularak egitimin somutlagtirilmasi, kalici ve verimli olmasini
amaclanmaktadir.

Bilgisayar teknolojilerindeki anlamiyla etkilesim; bir yazilim veya program ile
kullanict arasindaki her tiirlii iletisim olarak tamimlanabilir. Gelisen teknoloji; dgrenci ile
icerik arasindaki etkilesim olanaklariin zamanla artmasini sagladigindan bireylerin 6grenme
stireglerinin dijital diinyada da var olmasina olanak saglamistir. Sosyal etkilesim unsurlarini
¢ocuklugumuzdan itibaren en ¢ok deneyimledigimiz eylem ise oynamaktir. Cocukluk
caglarindan itibaren her birey i¢in; eglenmek, miicadele etmek, duygusal bag kurmak, hayal
kurmak, sosyal bireyler olmak, kendini ifade etmek gibi etkilesimler sunan en biiyiik
motivasyon araglarindan biri de oyunlardir. Kocadere ve Samur’a (2016) gore oyun;
kurallara dayali olarak kendine ait bir sistemi olan miicadele igeren ve oOlgiilebilir olan
eglenceli etkinlik olarak tanimlanmaktadir. Cocuklarin oyun ile biligsel gelisimlerini konu
alan bir¢ok caligma yapilmistir. Piaget ve Vygotsky ‘nin g¢aligmalari bu alanda yapilan
calismalara kaynak olmustur. Bagli ’ya (2004) gore Vygotsky ’nin c¢aligmalar1 Piaget’in
yaklagimini olumlu yonde tamamlamaktadir. Piaget oyunu farkli yas donemlerinde kabaca
bilissel siiregler ile iliskilendirmistir. Davranigsal olarak bireylerin diger davraniglardan
ayrilabilen bir durum olmadigini ifade etmistir. Vygotsky ise oyunu toplumsal olarak

bireylerin gelecekte basarili bir egitim hayatinin prototipi olarak gérmektedir.
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Dijital diinyada etkilesim unsurlarinin gelismesiyle igerisinde bireyin ihtiyag
duyabilecegi bircok iletisim segenegini barindiran oyunlarin da dijital diinyada 6grenme
aract olarak kullanilmasi ve etkililiginin arastirilmasi 6nemli bir konu haline gelmistir.
Bilgisayar teknolojilerinin gelisimiyle egitimde kullanilan araglardan biri de egitsel
bilgisayar oyunlaridir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 6gretimsel igerigi 6grenciyle bulusturmada
bir alternatif, igerigin Oziimsenmesi ve kaliciliginin artirilmasi i¢in bir destekleyici veya
gerekli aligtirmalarin  yapilmast noktasinda bir tamamlayict olarak kullanilabilen
motivasyonu artiran eglenerek 6grenme saglayan dgretimsel bir arag olarak tanimlanabilir
(Cankaya ve Karamete, 2008).Cesitli durum ve senaryolarin, egitim igeriklerinin,
alistirmalarin  hatta deneyimlerin bile egitsel oyunlar ve simiilasyon uygulamalariyla
giinimiizde egitim ortamlarinda yer aldigr goriilmektedir. Buna bagli olarak egitim
teknolojileri alaninda son yillarda siklikla kullanilan biiyiik bir ekonomiye ve ekosisteme
sahip iiriinlerinden biri de egitsel bilgisayar oyunlar: olmustur. Ogrenme ¢agindaki ¢cocuklar,
gengler ve hatta yetigkinler giintimiizde dijital oyunlar oynamaktadir. Bu oyunlarda yer alan
etkilesim unsurlar1 sayesinde sanal olarak oyun diinyasinda var olmaktadirlar. ESA’a (2020)
gore insanlar oyunlarin; bizi benzersiz bir sekilde birbirimize baglayabilme, ekip

calismasina, is birligine ve bazen biraz rekabete ilham verme eglendirebilme 6zelliklerinden

Kimler Oyun Oynuyor

9%

26%
38%
m 65+ 55-64 35-54 18-34 m 18 Yas Alti
dolay1 insanlar dijital oyunlar oynamaktadir.

Sekil 1. Diinyada oyun oynayan insanlarin yas gruplarina gore dagilimi (ESA,2021)
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Amerikalilarin %75'inin evinde en az bir video oyunu
oyuncusu var.

Yaklasik 46 milyon engelli birey video oyunu oynuyor.

163,3 milyonu ise 18 yasindan bliyik yetiskin ve gencler.

e Busayinin 51,1 milyonu 18 yasinin altindaki ¢ocuklar.

Sekil 2. Amerika’da oyun oynayan bireylerin istatistikleri (ESA,2021).

2.2. 21.yy. Becerileri ve Dijital Oyunlar

Glinlimiizde egitim programlarindan beklenen sonuglarin alinabilmesi igin,
bireylerdeki O6grenme davramislarinin iyi incelenmesi ve bunu destekleyecek siireg ve
deneyimlerin gelecege yonelik olarak tasarlanmasi gerekmektedir. 21.yy. da bireylerin
O0grenme stilleri ve bireylere kazandirilmasi gereken beceriler goz oOniine almndiginda
giindelik yasantilarinda ¢ok iyi motivasyon unsurlar1 ve g¢ekici amaglarla tasarlanmis bir
dijital diinya deneyiminin etkisinde olan bireylerin egitim siireglerinde de benzer deneyim
beklentileri icerisinde olmasi kaginilmazdir. Gee (2003) iyi tasarlanan oyunlarin 6grenme
ilkelerini saglayan temelleri igerebildigini, bununla birlikte okullarin, ailelerin ve is
yerlerinin de oyunlarin sagladigi bu ilkeleri igeriklerin dgretilmesinde eglenceli bir sekilde
kullanabileceklerini ifade etmistir. Gros (2007)’e gore son yillarda dijital oyunlarin ergen ve
cocuklarin hayatinda 6nemli bir yeri oldugu fakat resmi kurumlar veya okullarin bu konuyu
yeterince onemsemedigi belirtilmektedir. Lin ve Hou (2015) yaptiklari ¢aligmada dijital oyun
tabanli O6grenme ortamlarimin sinifta 6grenmeyi kolaylastirmak icin kullanilmasinin

iceriklerin dgretilmesi ve matematiksel diisiinme, kas becerilerinin ve el goz koordinasyonu
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gelisimini sagladigin1 belirtmektedir. Bayirtepe ve Tiiziin (2007)’e goére oyun tabanlt
O0grenme ortamlar1 problem ¢d6zmeye dayali senaryolarin yarig, sans, bilinmezlik, is birligi
gibi faktorlerle harmanlandigi 6grenme ortamlari olarak ifade edilmektedir. Oyunlari
kazanma istegi problem ¢6zme becerilerinin analiz etme, ¢6ziim yollar1 gelistirme, karar
verme ve tekrar tekrar deneme durumlarini igerdiginden oyunlarm 21.yy becerilerine
saglayabilecegi katkilar {lizerinde 6nemle durulmasi gerekmektedir. Oyunlarin bireylere
sagladiklar1 6grenme firsatlar1 géz Oniine alindiginda bireylerin 21.yy da sahip olmasi
gereken becerilere ulasmasinda dijital ve egitsel oyunlar dnemli bir ara¢ olarak karsimiza
cikmaktadir.

21.yy. becerileri olarak tanimlanan beceriler arasinda yer alan problem ¢dzme
becerilerinin bireylere kazandirilmasi ile bireylerden beklenen; problemin ¢oziimiinden ya da
¢Oziim sorumlulugunu almadan kagmadan problemin ¢o6ziimiine odaklanma ve ¢oziim
stirecini sistematik bir sekilde yiiriitebilme becerisidir. Bu unsurlar1 igeren oyun mekanikleri
de goz Oniine alindiginda dijital oyunlar veya egitsel oyunlar bireylerin problem ¢6zme
becerilerine ve problem ¢dzme becerileri algilarina katkida bulunabilir potansiyelde 6grenme

araglari olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

2.3.Problem, Problem Cozme ve Problem Cozme Becerileri Algisi

Tirk Dil Kurumuna (TDK, 2020) goére problem; Fransizca “probleme”
sozciigiinden gelmektedir. “Teoremler veya kurallar yardimiyla ¢oziilmesi istenen soru,
mesele” olarak tanmimlanmaktadir. Bilgin’e (2010) goére problem; bireylerin amaclarina
ulagsmasini engelleyen heniiz 6grenilmemis yollar olarak ifade edilmistir. Bununla birlikte
bireylerin problemleri ¢6zme ¢abasi iginde olmalari igin Oncelikli kosul olaylarin veya
durumlarin problem olarak algilanmasi gerekmektedir. Bu noktadan hareketle problem
kavrami kigiye 0zel bir durum olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Dewey problem ¢6zmenin
kisinin rahatsiz olarak veya sliphe duyarak bir belirsizlige siiriiklenmesi ile basladigini
vurgulamistir (Mertoglu ve Oztuna,2004). Kalayci ‘a (2006) gére problem; belirsizlik igeren
tam olarak bilinmeyen sorular veya iligkiler, dengesizlik tutarsizlik durumu olarak ifade
edilmektedir.

Bireyler problemlerle zamanla kars1 karsiya kalarak problem ¢oziicli haline gelirler.
Bu siirecte birey igin 3 c¢esit problem s6z konusudur. Bunlar; daha oOnce karsilagilan
problemler, yeni kesfedilen problemler ve iiretilen problemler olarak tanimlanabilir. Bireyler

daha once karsilastiklar1 problemleri tekrar tamimlama ihtiyact duymazlar. Yeni kesfedilen
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problemlerin ise tanimlanmasi gerekir. Uretilen ya da yaratilan problemler ise daha detayli
bir tamimlama ve analiz siireci gerektirir. Belirli standartlar {izerinden ¢oziilmesi miimkiin
olmayabilir (Getzels,1985).

Piaget zihinsel gelisim kuralina bagli olarak 6grenmeyi ve problem ¢ézme kavramini
farkli yas gruplar igin dort asamada incelemistir. Yasa bagli olarak bireylerin problem
¢Oozme becerilerinin de gelisim gosterdigini vurgulamigtir. Problem ¢6zme siirecinin temel
adimlartyla da bagdasan bu siire¢ farkli yas donemlerinde farkli problemlerin egitim yolu ile
bireylere kazandirilmasi noktasinda bir yol gosterici olmaktadir. Piaget gibi Gagne de
O0grenme basamaklarinda problem ¢dzme kavramini 6grenme ile iligkilendirerek 6grenme
amaclarmin en tepesine problem ¢dzme kavramni yerlestirmistir (Ozmen, 2004). Bu
noktadan hareketle 0gretim programlarinda yer alan iliskili kazanimlar i¢in bu kazanimi
kullanarak problem ¢6zme becerisi en temel ¢iktilardan biri olarak yer almalidir.

Problem ¢6zme asamalar1 farkli ¢alismalarda benzer adimlar ile tanimlanmis olup
genel olarak ¢alismalarda bulunan asamalar sunlardir;

e Problemin farkina varip ¢ézme istegi duymak.

e Problemi tanimak ve tanimlamak

e Problemin ¢éziimiine yonelik veri toplamak.

e Problemi ¢6zmek i¢in plan tasarlama.

e Plani uygulamak.

e  (Coziimiin etkinligini degerlendirmek ve saglamasini yapmak

e QGeriye doniip siireci gbzden gegirmek.

o Kazanimlar birlestirmek
Bilgin’e (2010) gore Problem ¢ézme siireci ile ilgili yukaridaki agsamalar farkli ¢aligmalarda
tanimlanmig olup bununla birlikte bu asamalar birbirini tamamlayan dongiiler gibidir.
Literatiirde yer alan ¢aligmalarda yer alan temel ortak adimlar ise;

e Genel yaklagim ve hazirlik

e Problemi tanimlama

e Alternatif ¢6ziim yollarinin belirlenmesi

e Karar verme

e Degerlendirme olarak adlandirilmigtir.

Bireylerin problem ¢6zme siirecleri; kisisel olarak problemi algilamalari,
problemlere yaklasim tarzlari, yontemleri ve bu anlamda aldiklar1 egitim ile degismektedir.

Bu noktada problem ¢dzme becerisi sonradan gelistirilebilen bir beceri olarak karsimiza
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¢ikmaktadir. Bireylerin yasantilari, dogustan gelen yetenekleri ve Ogrenme sekilleri ile

egitim sistemlerinin olanaklar1 da g6z oniinde bulundurulunca 6gretim programlarinda bu

Problem C6zme Becerilerini Etkileyen Alt Etkenler

Bireysel |

' Sosyal Etkenler

Bilgi & l =
Sosyal Cevre
Kisilik  HHl
Ozellikleri

Zeka -

Elestirel
Dusunce

Bilissel Siireg

ve Stratejiler

konuya hayatin her alaninda yer verilmesi ka¢inilmazdir. Bununla birlikte problem ¢6zme
becerisini etkileyen 2 alt etkene deginilmektedir. Bunlar bireysel etkenler ve sosyal
etkenlerdir (Bilgin,2010).

Sekil 3. Problem ¢6zme becerilerini etkileyen alt etkenler (Bilgin,2010).

Heppner ‘e (1988) gore Bandura’min 6z-yeterlik modelinde yer alan bireylerin
problemlerle basa ¢ikma inanglari bireylerin problem ¢dzme becerilerini etkilemektedir.
Problem ¢6zme kavrami bu anlamda problemlere kars1 gosterilen ¢aba kararlilik ve algilart
ile iliskilendirilmektedir. Bu noktada bireylerin problem ¢ézmelerine yonelik 6z-yeterlikleri
noktasinda; problemi anlamak, ¢ozmeyi denemek, yeniden tanmimlamak ve bu hedeflere
yonelmeye istekli olmak kendine giivenmek Onemli olarak goriilmektedir. Problem ¢ézme
algis1 bireylerin sadece egitim alanindaki basarilariyla degil yasam mutluluklari ve
doyumlariyla de iligkili bir kavram olarak literatiirde yer almaktadir. Heppner’in problem
¢ozme siireci ile ilgili literatiirde bu anlamda bireylerin algilarin1 6n planda tutan modeldir.
Heppner’e (1988) gore bu modelde bireylerin kendisinde problem ¢ézmeye yonelik
isteklilikleri, duygu durumlari, davranis bigimleri, inanglar1 ve kendilerine giiven duymasi

bireyin problem ¢6zme algisinin temelini olusturarak sonuca gotiirmektedir. Bireylerin
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problemlerden kaginma durumlari, ¢ézme istegi ve c¢dzebilecegine olan inanci gegmis
deneyimleri de bireylerin bu alandaki basarilarini etkileyen faktorlerdendir. Problem ¢6zme
becerisi algilarini inceleyen calismalar genel olarak egitim ve psikoloji temelinde yapilan
calismalar olmakla beraber spor gibi fiziki becerileri de konu alan ¢alismalara rastlanmstur.

Heppner ve Petersen (1982), yaptiklar1 g¢alismada bireylerin problem ¢ozme
becerileri algilarini belirlemeyi amaglamistir. Elde edilen bulgulara gore kendilerini problem
¢ozmede daha basarili olarak tanimlayan bireyler daha dikkatli problem ¢oziiciiler olarak
daha dikkatli cevaplar vermisler ve problem ¢ézmede daha farkli yontemler kullanarak daha
az kaygili bireyler olarak goézlemlenmistir.

Heppner ve Petersen (1982) tarafindan gergeklestirilen deneysel ¢aligmada problem
¢dzme becerileri egitimi alan bireylerin problem ¢dzme becerileri algilar1 anlaml diizeyde
farklilik gostermistir. Bu durum problem ¢6zme becerilerinin de problem ¢6zme becerileri
algisia 6nemli katkida bulundugunu gostermektedir.

Basmact ve Kilig (1998) yaptiklar calismada {iniversite Ogrencilerinin problem
¢ozme becerileri algilarini bazi degiskenler agisindan incelemeyi amaglamistir. Elde edilen
bulgulara gore bireylerin babalarint demokratik olarak algilamalar1 ile problem ¢ézme
becerileri algilar1 arasinda anlamli bir iliski oldugu ortaya koyulmustur. Cinsiyet, okuduklar
boliimiin puan tiirli, dogum yeri ve anne babanin egitim durumu degiskenleri agisindan
anlamli bir farklilik gézlemlenmemistir. Babalarin1 demokratik olarak tanimlayan bireylerin
babalarin1 otoriter olarak tanimlayan bireylere gore kendilerini problem ¢o6zmede daha
basarili bireyler olarak algiladiklar ortaya koyulmaktadir.

Pehlivan ve Konukman’in (2004) yaptig1 calismada beden egitimi d6gretmenleri ve
diger brans 6gretmenlerinin problem ¢dzme becerisindeki algilama diizeyleri arasindaki farki
analiz etmek amaciyla yaptiklari ¢aligma sonucunda beden egitimi 0gretmenleri ve diger
brang Ogretmenleri arasinda anlamli bir farklilik olmamasina ragmen beden egitimi
Ogretmenlerinin ortalamalarinin diger brans 6gretmenlerinden daha diisiikk oldugu sonucuna
ulagsmslardir. Bununla birlikte “medeni durum” ve “aceleci yaklasim”,”kagingan yaklagim”
acisindan gruplar arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir.

Karakelle (2012) tarafindan yapilan arastirmada {ist biligsel farkindaligin problem
¢dzme becerileri algisi, diisiinme ihtiyaci ve zeka iliskisi iizerinde etkileri incelenmistir. Ust
biligsel farkindalik diizeyinin problem ¢6zme becerileri ile anlamli diizeyde iliskili oldugu
ortaya koyulmustur. Buradan sonugla bilissel etkinliklere ilgi duyan bireylerin problem

¢ozmede farkindalik diizeylerinin yiikseldigi bulgusuna ulagilmistir.
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Terzi (2003) yaptigi ¢alismada 6.sinif 6grencilerinin demografik 6zelliklerine gore
kisileraras1 problem c¢ézme becerileri algilarini incelemistir. Problem ¢6zme becerileri
algilarinin sosyo-ekonomik diizey ve ana baba tutumlarina gore farklilik gosterdigi cinsiyet
ve Kardes sayilarina gore anlamli farklilik gostermedigi bulgusuna ulasmustir. Bireylerin
yasantilarinin ve ge¢misinin de problem ¢dzme becerilerine etkisini vurgulayan bu sonug
cinsiyet anlaminda bir farkliik olmadigin1 ortaya koyarak bu algilarin  kisisel
degerlendirmelerden kaynaklandigini vurgulamistir.

Giigray (2001) ergenlerde karar verme davranislarinin 6z saygi ve problem ¢dzme
becerileri algisi ile iligkinini ortaya koyan bir ¢aligsma gerceklestirmistir. Heppner’in problem
¢O6zme envanterinin kullanildigi bu ¢alismada karar verme davranislari ile problem ¢6zme
becerileri algis1 arasinda pozitif yonde anlamli iliskiler oldugu ortaya koyulmustur.

Demirtag ve Donmez (2008) yaptiklar1 galismada ortadgretimde gorev yapmakta
olan 6gretmenlerin problem ¢dzme becerileri algilarini incelemistir. Bu ¢alismada Heppner
ve Petersen’in (1982) problem ¢dzme envanteri kullamlmistir. Ogretmenlerin sonug olarak
“orta” diizeyde algi diizeylerine sahip olduklar1 ve 6gretmenlerin problem ¢ézme becerileri
algilar1 arasinda kidem, son mezun olduklar1 okul ve anne baba egitim diizeyi agisindan
anlamh farkliliklar oldugu saptanmistir. Gegmis yasantilarin problem ¢6zme becerileri algisi
iizerine etkileri bu calismada da ortaya koyulmustur.

Canan ve Ataoglu (2010) yaptiklar ¢alismada problem ¢ozme becerileri algist ile
diizenli sporun etkisi {izerine yaptiklar1 ¢aligmada diizenli spor yapmanin 6zellikle takim
sporlart yapmanin problem ¢dzme becerileri iizerine olumlu etki yarattigimi ortaya
koymaktadir. Kisiler arasi iletisim kuran ve takim halinde problem ¢6zme becerileri gelisen
bireylerin problem ¢6zme becerileri algisina olumlu etkisi vurgulanmustir.

Serin ve Derin (2008) yaptiklar ¢calismada ilkdgretimde 6grenim goéren dgrencilerin
kisilerarasi problem ¢dzme becerileri algilarint ve denetim odagi diizeylerini etkileyen
faktorleri arastirmiglardir. Bu ¢alisma sonucunda kisilerarasi problem ¢dzme becerileri ile
cinsiyet, algilanan anne baba tutumlar1 ve algilanan akademik basarilari arasinda anlamli
farkliliklar oldugu ortaya koyulmustur.

Kaplan, Duran ve Gokhan (2016) yaptiklar1 ¢alismada ortaokul &grencilerinin
matematiksel {ist bilis ile problem ¢6zme becerileri arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Elde
edilen bulgulara gore problem ¢6zme becerileri algisi ile matematiksel tistbilis farkindaliklari
arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki ortaya koyulmaktadir. Problem ¢dzme becerilerinin
her alanda Ogrencileri destekleyen bir beceri olmasi gibi problem ¢6zme algilarinin da

akademik basar1 noktasinda bireyleri destekleyen bir durum oldugu ortaya koyulmustur.
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Sezen ve Pali¢ (2011) yaptiklar1 calismada Heppner ve Peterson ‘un problem ¢ézme
envanterini kullanarak lise 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri algisini belirlemeyi
amaglamiglardir. Elde edilen sonuclara gore smif diizeylerinin bireylerin problem ¢6zme
becerileri algisina etkisinin olmadig1r kiz ogrencilerin erkeklere gore problem ¢6zme
becerileri agisindan kendilerini daha olumlu algiladiklar1 belirlenmistir.

Balim vd. (2015) yaptiklar1 ¢alismada fen bilimleri 6gretiminde probleme dayali
O0grenme yontemini ve kavram karikatlirlerini kullanarak bu ydntemin &grencilerin
kavramsal anlama diizeyleri ve problem ¢dzme becerileri algilarina etkisini incelemislerdir.
Gergeklestirilen deneysel calisma sonucunda elde edilen bulgulara gdore problem ¢ozme
becerileri algilar agisindan deney ve kontrol gruplar arasinda deney gruplari lehine anlaml
farkliik gozlenmistir. Deney gruplarimin  kendi igerisinde anlamli  bir farklilik
gozlemlenmemistir. Buradan sonugla fen 6gretimi alaninda bireylerin problem ¢dzme beceri
algilan farkli yontem ve tekniklerle gelistirilebilir nokta olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Yal¢m vd. (2010) yaptiklar1 ¢aligmada yiiksekokul 6grencilerinin problem ¢ozme
becerileri algilarimi ve kontrol odagi diizeylerini belirlemeyi amaglamiglardir. Elde edilen
bulgulara gore problem ¢6zme yetenegine giiven, yaklasma kacinma ve kisisel kontrol
faktorleri ile denetim odagi diizeyleri arasinda bir iliski oldugu belirlenmistir. Yine elde
edilen bulgulara gore kendilerini basarili olarak algilayan bireylerin problem ¢6zme
becerileri algilarinda 6nemli bir etken oldugu ortaya koyulmustur. Aile ile sorunlarin
paylasilmasi noktasinda elde edilen verilerde de bireylerin problem ¢ozme yetenegine giiven
ve kisisel kontrol faktorleri agisindan anlamli farkliliklar tespit edilmistir.

Problem ¢6zme becerileri ve problem ¢ozme becerileri algis1 farkli alanlarda farkl
disiplinlerle iliskilendirilmistir. Son yillarda problem ¢6zme becerileri ve bireylerin problem
¢dzme becerileri algis1 kazanmalari ile ilgili olarak arastirmalara konu olan bir diger kavram
da bilgi islemsel diisinmedir. Yapilan ¢aligmalarda bilgi islemsel diislinmenin problem
¢ozme ile iligkili oldugu ortaya konulmakta fakat bilgi islemsel diisiinme ile ilgili fikir
birligine varilmig kuramsal bir model ortaya konulmamaktadir. Bireylerin teknoloji ile
iligkili olan yontem ve ortamlarla bilgi islemsel diisiinme becerileri ile problem ¢6zme
becerileri algis1 arasindaki iligski yapilan ¢alismalarca ortaya koyulmustur. Teknoloji tabanli
yapilan bazi calismalarda bireylerin problem ¢ézme becerileri ve bilgi islemsel diisiinme

becerileri Uzerindeki etkileri siklikla birlikte ele alinmaktadir.
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2.4. Bilgi Islemsel Diisiinme ve Problem Cézme

Insanhigin teknoloji ile sagladig1 etkilesim ve sahip oldugu olanaklar giinden giine
gelismekte ve bununla birlikte de insanlarin teknoloji egitimi ihtiyac1 da degisim
gostermektedir.  Giinlimiizde kullanilan teknolojiler yalmizca gilindelik yasamda
kullandigimiz araglarla sinirli donanimsal bir olgu olmanin ¢ok daha otesinde diisiinme
tarzlarimizi, is ve yasantilarimizi degistiren kompleks bir dizi bilimsel siirecleri icermektedir.
Bu bilimsel stiregler belirli toplumlarda veya diinyanin tamaminda farkli alanlarda

karsilagilan yine karmagik problemlerin ¢éziimiine olanak saglamaktadir.

Uziimcii ve Bay’a (2018) gére yeni bir beceri alani olarak ifade edilen ve farkli
kaynaklarda “hesaplamali diisiinme” veya “bilgisayarca diislinme” olarak ifade edilen bu
kavram direkt olarak bilgisayar becerisi olarak ifade edilmek istenmediginden ve bilgiyi
isleme siirecini daha agik ortaya koymasi nedeniyle literatiirde ve resmi kaynaklarda son
yillarda “bilgi islemsel diisiinme” seklinde ifade edilmektedir. 21.yy. da toplumlarin
problemleri ¢6zmede en etkin kullandig1 yontem olan bu teknoloji tabanli problem ¢6zme ve
diisiinme siireci literatiirde yerini son 10 yilda yogun bir sekilde O6nemini artirmaktadir
(Wing, 2006).

Bilgi islemsel diisiinme konusunda yapilan etkili arastirmalar gelecekte bu becerinin
temel becerilerden birisi olacaginin diisiiniilmesini saglamakla beraber bu konuda bir¢ok
atolye, seminer, ¢evrimici tartigma vb. ¢aligmalarin yapilmasini da saglamaktadir. Buna
karsin bu konuda spekiilasyonlar ve tartigmalar da giincelligini korumaya devam etmektedir.
Wing (2006)’ e gore bilgi islemsel diisiinme bilgisayar icin temel kavramlardan yararlanarak
problem ¢6zmeyi, problemleri ¢ézmek igin sistemler gelistirmeyi ve insan davranigini
anlamay1 igeren bir yontem olarak ifade edilmistir. Daha sonra ise bu kavram matematiksel
diisiinme, miihendislik ve hesaplanabilir zeka ve davraniglara dayanan analitik bir diigiinme
olarak ifade edilmektedir (Hu,2011).

Uluslararasi bilgisayar egitimcileri dernegi tarafindan yayimlanan Seehorn vd.
(2011)’e gore CSTA — K12 bilgisayar bilimi standartlar1 revizesinde hesaplamali diisiinme
olarak ifade edilen bu beceriler; bilgisayar biliminin diger tiim disiplinlerle birlikte
hesaplama yoluyla ¢oziilebilecek sorunlara ¢oziimler gelistirmek ve analiz etmek igin ayirt
edici bir problem ¢6zme metodolojisi olarak ifade edilmektedir.

Ilkokul ve ortaokul cagindaki ogrenciler icin bu becerilerin hangi dénemde
Ogrencilere kazandirilmas1 gerektigi ve nasil kazandirilabilecegi konusunda yapilan

calismalar literatiirde Onemli bir yer tutmaktadir. Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
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bireylere kazandirilmasi noktasinda ise uygun igeriklerin, egitim yazilimlarinin veya 6gretim
programlarmin belirlenmesi 6nemli bir nokta olarak goze carpmaktadir. Ozmen ve Varol ‘a
(2012) gore egitim yazilimlar: farkli 6grenme stilleri olan bireylerin 6grenme hizlarina ve ek
O0grenme olanaklar1 sunacak sekilde hazirlanmasi gerekmektedir. Yapilan ¢alismalar goz
Oniine alindiginda bireylerin problem ¢6zme becerilerini ve problem ¢ézme becerilerinin
geligsmesiyle birlikte problem ¢ézme becerileri algilarinin da gelistirilmesinde etkili oldugu
diisiiniilen ve 6gretim programlarinda yer alan bilgi islemsel diisiinme becerileri i¢in farkh
dijital araglar kullanilmistir. Bu 6grenme araglarindan biri de egitsel bilgisayar oyunlari
olarak gboze carpmaktadir. Bu alanda iilkemizde yapilan ¢aligsmalardan 6grencilerin problem
¢Ozme ve bilgi islemsel diisiinme becerileri ile ilgili olanlar1 incelenmistir.

Baz (2018) yaptig1 ¢alismada farkli kodlama araglarinin farkli yas gruplar ve farkl
yazilim Ozelliklerine gore karsilastirmali olarak incelemistir. Elde edilen sonuglara gore
arastirmaya konu olan yazilim ve oyunlarim ¢ocuklarin kodlama &grenmelerinde
kullaniminin yararli olabilecegini vurgulamustir.

Kaya, Korkmaz ve Cakir (2020) yaptiklar1 ¢aligmada egitsel robot etkinlikleri ile
planladiklar1 6gretim planiin ortaokul dgrencilerinin yansitict diisiinme, problem ¢ézme ve
bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkilerini incelemistir. Elde edilen bulgulara gore
oyunlastirilmig egitsel robot etkinliklerinin bireylerin yansitici diistinme, problem ¢6zme ve
bilgi islemsel diisiinme becerilerine anlaml1 bir katk: sagladigi goriilmektedir.

Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) yaptiklar1 calisgmada Scratch programimin
Ogrencilerin algoritma gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini incelemistir.
Yapilan deneysel calisma sonucunda elde edilen bulgulara gore Scratch programimin
algoritma gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede anlamli derecede
farklilik yarattig1 gézlemlenmektedir.

Turan (2019) yaptig1 caligmada ortaokul 6grencilerinin kendi gelistirdikleri oyun ve
robot projelerinde probleme dayali 6grenmenin problem ¢ézme ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerine etkisini incelemistir. Elde edilen bulgulara gére 6grencilerin gelistirdikleri proje
tabanli ortamlarin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine etkisinin olmadigi sonucuna
ulasiimistir.

Problem ¢6zme becerileri algilariin bireylerde artirilmas: bilgi-islemsel diigiinme
becerilerinin ve buna bagli olarak bireylerin diger 21.yy. becerilerinin gelismesine hayat
basarilarina katki saglayacagindan onemlidir. Dolayisiyla bu gerekgelerle bu caligmada
problem ¢ozme becerisi algilarimin incelenmesi amacglanmistir. Bireylerin bilgi islemsel

diistinme becerisi kazanmas1 noktasinda giinlimiizde ¢ocuklarin erken yasta kodlama egitimi
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almasi en giincel noktalardan biri olarak goriilmektedir. Kodlama egitimi yalnizca bilgi
islemsel diistinme becerileri degil bunun yaninda problem ¢dzme becerileri, yaraticilik, is
birligi gibi becerileri de kazandirmaktadir. Kaya, Korkmaz ve Cakir’a (2020) gore kodlama
egitiminin temelinde bilgi islemsel diisiinme kavrami yer almaktadir bununla birlikte bu
durum ogrencilerin problem ¢ézme yeteneklerini de dogrudan etkilemektedir. Saymn ve
Seferoglu (2016) ‘ya gore kodlama egitimi 21.yy. bireylerini yetistirmek igin bir zorunluluk
olarak ifade edilmistir. Namli ve Sahin (2017) ‘ya gére programlama; bir programlama dili
kullanilarak ¢oziilmesi gereken probleme uygun kod satirlart olusturmak olarak
tanimlanmugtir. Kodlama egitiminde ortaokul 6grencileri igin genel olarak oyunlar ve ¢esitli
simgesel betimlemeler araciligiyla bir programlama dillerinin temelini olusturan algoritma
adimlar1 sunulmaktadir.

Ilgili literatiir incelendiginde yapilan galismalarin sayismin artmasi bilgi islemsel
diisiinme ve problem ¢ozme becerilerine yonelik algilar konusunda ©Onemli olarak
goriilmektedir. Bununla birlikte yapilan calismalarda deneysel olarak incelenen oyun,
robotik kodlama faaliyetleri i¢in de bilgi-islemsel diisiinme becerileri ve problem ¢dzme
becerileri algilar1 ger¢evesinde planlanmasi 6nemli olarak goriilmektedir. Bunun yani sira
teknoloji tabanli igerikler veya yontemler ile desteklenen Ogretim planlarinin siirekli
giincellenmesi hizla gelisen etkilesim unsurlar1 ve giincel igeriklerin eg§itim programlarina
hizli aksiyonlarla yansimasinin bu alandaki c¢aligmalar agisindan 6nemli oldugu

diistintilmektedir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu arastirmada ortaokul 5. ve 6. siuf bilisim teknolojileri dersi kapsaminda
“Problem Cozme ve Programlama” {initesinde yer alan kazamimlara yonelik olarak
geligtirilen ve algoritma temelli egitsel bilgisayar oyunlarini igeren ogretim planinin
hazirlanmasi ve etkilerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amaca ydnelik olarak asagida ele

alman yontem ve siirecler izlenmistir.

3.1. Arastirmamin Modeli / Deseni

Bu galigmada tasarlanan Ogretim programi gercevesinde gergeklestirilen deneysel
caligmanin bir gruba uygulandigi ve hali hazirda uygulanan 6gretim programinin diger bir
gruba uygulandigi kazanimlar bakimindan paralel iki ayri program karsilagtirmali olarak
uygulanmigtir. “Deneysel arastirmalar arastirmaci tarafindan olusturulan farklarin gruplar
tizerinde etkisini test etmeye yonelik caligmalardir” (Biiyiikoztiirk,2007). Gruplar ya da
degiskenler arasinda olusan neden sonug iligkisini ortaya ¢ikarmay1 amaglayan ve buna bagl
verileri inceleyen arastirma modeli deneysel modeldir (Karasar,2005). Bununla birlikte,
deney ve kontrol gruplarinin yansiz atama yoluyla rastgele atandigi model yari deneysel
model olarak tamimlanmaktadir (Biiyiikoztiirk, 2007). Bu nedenle ¢aligmanin amacindan
yola g¢ikarak ve galigma o6rnekleminden segilen deney ve kontrol gruplarinin yansiz atamayla
olusturulmasina dayanarak bu ¢aligmada arastirma deseni olarak 6n-test son-test kontrol
gruplu yart deneysel model kullanilmistir. Deney grubunda algoritma temelli egitsel
bilgisayar oyunlar1 ile hazirlanan 6gretim programi ile ders islenirken kontrol grubunda

geleneksel yaklasim ile dersler iglenmigtir.
3.2. Evren / Orneklem / Calisma Grubu / Katiimcilar

Aragtirmanin ¢aligma grubunu 2018-2019 Egitim -Ogretim yili 2.Dénemi Izmir ili
Buca ilgesi Miiserref Mahmut Tias Ortaokulu 5.ve 6. Smifinda 6grenim goren 131 6grenci
olugturmustur. Uygulamada 4 deney ve 4 kontrol grubu yer almigtir. Okulda 4 sube 5.sinif
ogrencisi ve 4 sube 6.smif 6grencisi yer almaktadir. Okulda 6grenim goéren 4 adet 5.sinif
subelerinden rastgele olarak secilen 2 sube deney 2 sube kontrol grubu ve 4 adet 6.sinif
subelerinden rastgele olarak segilen 2 sube deney ve 2 sube kontrol grubu olarak

belirlenmistir.
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3.3. Veri Toplama Araci ve Siireci

Veri toplama araci olarak Ekici ve Balim (2013)’1n gelistirdigi, Ortaokul Ogrencileri
I¢in Problem C6zme Becerilerine Yénelik Algi Olgegi kullanilmistir. Olgek 2 alt faktdrden
olusan 22 5°li likert tipi sorudan olusmaktadir. Olgekte 15 olumlu 7 olumsuz toplam 22
madde bulunmaktadir. Olcek gegerlik ve giivenirlik analizleri sonucunda 6lgegin biitiinii icin
.88 Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi, on-test i¢in .87 Cronbach Alpha giivenirlik
katsayisi ve son-test i¢in de .93 Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi hesaplanmistir. Orijinal

6l¢ek maddelerinden olusturulan 6lgek Ek-1°de verilmistir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem oncesindeki algi diizeylerini
belirleme amaciyla “Problem C6zme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi” on-test olarak
uygulanmigtir. Uygulanan siirecin etkisinin belirlenmesi amaciyla deneysel islem sonunda

Olcek ayni gruplara son test olarak yeniden uygulanmustir.

Uygulama, deney ve kontrol gruplarinda Milli Egitim Bakanliginin (MEB) 2018
yilinda yaynladigi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) Dersi Ogretim Plam
kazanimlarina paralel olarak ve es zamanl olarak derslerini yiiriitilmistiir. Deney grubu
arastirmaci tarafindan kontrol grubu dersleri ise mevcut okul ders 6gretmeni tarafindan
gerceklestirilmistir. Deney gruplar igin algoritma temelli egitsel bilgisayar oyunlarina
yonelik olarak hazirlanan Ogretim planim1 uygulanmistir. Kontrol gruplar i¢in MEB
tarafindan hazirlanan 6gretim planini uygulanmistir (MEB,2018).Bu 6gretim planina MEB

resmi internet sitesinde yer alan miifredatlar boliimiinden ulasilabilir.
Uygulama detayda su sekilde yiiriitiilmiistiir;

3.4. Uygulama Siireci

e Deney grubunu olusturan 5. ve 6. siif 6grencileri, MEB’in yaymladigi
miifredata uygun olarak “BT.5.5. Problem Cdzme ve Programlama” ve”
BT.6.5. Problem Cézme ve Programlama” tinitelerinin;

o BT.5.5.1.1. Gunliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim Onerileri
getirir.

o BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢6zer”

o BT.5.5.1.4. Problem ¢ozme siirecinde takip edilmesi gereken
adimlarn fark eder.

o BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.
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BT.5.5.1.12. Algoritma kavramini agiklar.
BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir.

BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler.

Kazanimlarina yonelik olarak algoritma temelli egitsel bilgisayar

oyunlarin1 i¢eren EK-2 ’de yer alan Ogretim programi “H1U1”

uygulanmustir.

o

Kontrol grubunda yer alan 6grenciler ise aym1 konular1 geleneksel

yontemlerle islenmistir.

e Deney grubunu olusturan 5. ve 6. sinif 6grencileri, MEB’in yayimladigi

miifredata uygun olarak “BT.5.5. Problem Cozme ve Programlama” ve”

BT.6.5. Problem Cézme ve Programlama” tinitelerinin;

o

o

BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.
BT.5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken
adimlarn fark eder.

BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BT.5.5.1.3. Problem ¢6zmede temel kavramlari tanmimlayarak
problem tiirlerini agiklar.

BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlari problem ¢6zme siirecinde kullanir.
BT.6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma gelistirir.

BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢dziimiinii test eder.

Kazanimlarina yonelik olarak algoritma temelli egitsel bilgisayar

oyunlarin1 igeren Ek-3 ’de yer alan Ogretim programi “H2U1”

uygulanmstir.

o

Kontrol grubunda yer alan 6grenciler ise ayni1 konular1 geleneksel

yontemlerle islenmistir.

e Deney grubunu olusturan 5. ve 6. simf 6grencileri, MEB’in yayinladig

miifredata uygun olarak “BT.5.5. Problem Cdzme ve Programlama” ve”

BT.6.5. Problem Cézme ve Programlama” tinitelerinin;

o

o

BT.5.5.1.16. Bir algoritmayi test ederek hatalar1 ayiklar.
BT.5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit
eder.

BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢dziimiinde kullanir.
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BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler.

BT.6.5.1.7. Farkli algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru
¢Ozimu secer.

BT.6.5.1.8. Hatal1 bir algoritmay1 dogru calisacak bicimde diizenler.
BT.6.5.1.9. Problemin ¢6ziimiinii benzer problemler i¢in geneller.
BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi
tartigir.

BT.5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlar1 agiklar.
BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin ara yliziinii ve
Ozelliklerini tanir.

BT.5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere
ulagsmak i¢in dogru algoritmayi olusturur.

BT.5.5.2.6. Karar yapisini ve iglevlerini agiklar.

BT.5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir.
Kazanimlarina yonelik olarak algoritma temelli egitsel bilgisayar
oyunlarini igeren Ek-4’te 6gretim programi “H3U1” uygulanmustir.
Kontrol grubunda yer alan 6grenciler ise ayni konular1 geleneksel

yontemlerle islenmistir.

e Deney grubunu olusturan 5. ve 6. siif 6grencileri, MEB’in yaymladig:

miifredata uygun olarak “BT.5.5. Problem Cézme ve Programlama” ve”

BT.6.5. Problem Cézme ve Programlama” tinitelerinin;

o

o

BT.5.5.2.8. Dongii yapisini ve islevlerini agiklar.

Tekrarlanan iglemler icin dongii yapilarmin gerekliligi iizerinde
durulur.

BT.5.5.2.9. Dongii yapisi igeren algoritmalar olusturur.

BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin ara yliziinii ve
ozelliklerini tanir.

BT.6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlart test ederek hatalarim
ayiklar.

BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilar i¢eren programlar olusturur.
BT.6.5.2.10. Coklu karar yapisimi iceren programlar test ederek
hatalarini ayiklar.

BT.6.5.2.11. Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
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o BT.6.5.2.12. Dongii yapisint igeren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.

o BT.6.5.2.13. Bir algoritmay1r uyarlamak i¢in en uygun karar
yapilarini seger.

o BT.6.5.2.14. Farkli programlama yapilarimi kullanarak karmasik

problemlere ¢6ziim iiretir.

Kazanimlarina yonelik olarak algoritma temelli egitsel bilgisayar
oyunlarin1 igeren Ek-5’te yer alan Ogretim programi “H4U1”

uygulanmustir.

o Kontrol grubunda yer alan ogrenciler ise ayni konular1 geleneksel

yontemlerle islenmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Oncelikle, uygulama oncesi ve sonrasi elde edilen 6n test ve son test verilerinin
dagilim ozellikleri (parametrik/nonparametrik) normal dagilim test ydntemleriyle
incelenmistir. Parametrik testler yapilirken Onemli noktalardan birisi de verilerin
normalliginin kontrol edilmesidir. Normal dagilim; belirli bir degiskene ait bir grup veri
incelenirken Ol¢limlerin ortalama etrafinda dagilimi ile iliskili bir nokta olarak karsimiza
cikmaktadir. Istatistiksel verilerin normal olarak dagildig1 veriler parametrik testlerle
incelenirken; verilerin normal olarak dagilmadigi veriler ise nonparametrik testler

araciligiyla incelenir.

Normallik degerlerinin incelenmesi i¢in Orneklem boyutu dikkate alinarak
Kolmogorov-Smirnov ve Shaphiro-Wilk testleridir araciligiyla verilerin normal dagilip
dagilmadigi incelenebilir. Orneklem biiyiikliigiine gére bu testlerden hangisinin
kullanilacagina karar verilmektedir. Eger 6rneklem biiyiikligii 35’ten biiyiikse Kolmogorov-
Smirnov; 35’ten kiiglikse Shaphiro-Wilk testleri uygulanir (Demir, Saatgioglu ve
Imrol,2016). Bu calismada drneklem biiyiikliigii (131 ortaokul dgrencisi) gdz dniine alarak
Kolmogorov-Smirnov testi kullanilmistir. Bu teste bagli olarak histogram grafigi ve Q-Q
grafikleri incelenerek verilerin normal dagilip dagilmadigi belirlenmistir. Daha sonra alt
problemlere yanit bulma amaciyla verilerin dagilim oOzelliklerine gore SPSS istatistik
programi kullanilarak; incelenen veriler sonucunda her grup ic¢in normal dagilim gosteren
veriler parametrik testlerle analiz edilmis olup gruplardan elde edilen verilerin herhangi

birinin normal dagilmadigi durumlarda ise nonparametrik hipotez testleri uygulanmustir.
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BOLUM 1V
BULGULAR

’

“Ortaokul Ogrencilerinin Problem Cézme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi” aracihigiyla

elde edilen veriler incelenirken;
Genel Olcek Puam: “Algi Puani ve ort” seklinde ifade edilmistir.
Alg1 Alt Faktorii Puani: “Algi Faktorii Puani ve faktorl ort” seklinde ifade edilmistir.

Isteklilik-Kararhhk Algis1 Alt Faktorii Puam: “Isteklilik-Kararlilik Algis1 Faktorii Puani
ve faktor2 ort” seklinde ifade edilmistir.

Fark Puami: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlar1 arasindaki

farklarin ayri ayr1 hesaplanmasiyla ortaya ¢ikan mutlak sonug.

Arastirmada ele alinan alt problemlerin ¢oziimlenmesine iliskin bulgular ve yorumlar

su sekildedir:

4.1. Uygulama Oncesinde Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem
Cozme Becerilerine Yonelik Algilarimin incelenmesi

Tablo 1

Uygulama oncesi deney ve kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ozme becerilerine

yonelik algi puan: verileri Kolmogorov-Smirnov testi bulgular:

Degerler Alg1 Puam
° Kontrol Grubu Deney Grubu
N 59 72
< 3,63 3,76
Parametreler s 59 P
p ,20 20

Tablo 1 de goriildiigii tizere, uygulama oncesinde problem ¢ozme becerilerine yonelik algi
Olceginden elde edilen puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek
amaciyla yapilan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda deney ve kontrol gruplarina ait

dagilimin normal dagilimdan farkliligi anlamli bulunmamustir (p>,05).
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Sekil 4. Uygulama Oncesi deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine

yonelik alg1 puanlari verileri Histogram Grafigi
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Sekil 5. Uygulama 6ncesi kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine

yonelik alg1 puanlar1 verileri Histogram Grafigi
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Normal Q-Q Plot of ort
for DK= kontrol

Expected Normal

Observed Value
Sekil 6.Uygulama oncesi kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine
yonelik alg1 puanlar verileri Q-Q Grafigi

Normal Q-Q Plot of ort
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Sekil 7.Uygulama 6ncesi deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine

yonelik alg1 puanlart verileri Q-Q Grafigi

Sekil 4 ve sekil 5’te yer alan histogram grafikleri incelendiginde; deney ve kontrol gruplarina
ait veriler ayr1 ayri incelendiginde her iki veri grubunda yer alan verilerin simetrik bir egri
gosterdigi verilerin belirli bir ortalama etrafinda yogunlastigi goriilmektedir. Sekil 6 ve Sekil
7 da yer alan Q-Q grafiklerinden yola ¢ikarak uygulama oncesi deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin problem c¢ozme becerilerine yonelik algi puanlart her iki grup igin

incelendiginde verilerin diiz bir dogru etrafinda dagildigi bundan dolayr da veri setinin
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normal dagilim gosterdigi sonucu desteklenmistir. Buradan yola ¢ikarak normal veri dagilimi

gdsteren bagimsiz 2 drneklem icin bagimsiz grup T testi kullanilarak veriler incelenmistir.

Tablo 2

Uygulama Oncesi Deney ve Kontrol Grubu Algi Puanlari Bagimsiz Grup T testi

Bulgular
t Testi
Puan Gruplar N X SS : il 5
Algi Puam Deney - 72376 .69 1 244

Kontrol 59 3,63 /59

Tablo 2 de goriildiigii gibi, uygulama 6ncesinde 6rneklemi olusturan 6grencilerin problem
¢Ozme becerilerine yonelik alg1 6l¢egi algi puanlarinin deney ve kontrol grubu degiskenine
gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla gergeklestirilen
bagimsiz grup t testi sonucunda, gruplarin aritmetik ortalamalari arasindaki fark istatistiksel

olarak anlamli bulunmamistir (t=1,171; p>.05).

4.2. Uygulama Oncesinde Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem

Cozme Becerilerine Yonelik Algilariin Algr Alt Faktériine Gore Incelenmesi

Tablo 3

Uygulama éncesi deney ve kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ozme becerilerine

yonelik algi ol¢cegi alg alt faktorii verileri Kolmogorov-Smirnov testi Bulgular

Deserler Alg1 Alt Faktorii Puam
g Kontrol Grubu Deney Grubu
N 59 72
X 3,94 3,93
Parametreler ss 61 78
p ,00 ,00

Tablo 3’te goriildiigii tizere, uygulama 6ncesinde problem ¢ozme becerilerine yonelik algi
Olceginden elde edilen algi alt faktorii puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla yapilan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda deney ve kontrol
gruplarma ait verilerin dagiliminin normal dagilimdan farkliligi anlamli bulunmustur

(p<,05).
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Sekil 8.Uygulama oncesi deney grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine

yonelik alg1 6lgegi algr alt faktorii puanlar verileri Histogram Grafigi
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Sekil 9. Uygulama 6ncesi kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine

yonelik alg1 6lgegi algr alt faktorii puanlar: verileri Histogram Grafigi
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Normal Q-Q Plot of faktér1_ort
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Sekil 10. Uygulama Oncesi deney grubu dgrencilerinin problem ¢dzme becerilerine

yonelik alg1 6lgegi algr alt faktdrii puanlar verileri Q-Q Grafigi

Normal Q-Q Plot of faktér1_ort
for DK= kontrol

o o

Expected Normal
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Sekil 11. Uygulama 6ncesi kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine

yonelik alg1 6lgegi algr alt faktdrii puanlari verileri Q-Q Grafigi

Sekil 8 ve sekil 9’da yer alan histogram grafikleri incelendiginde; deney ve kontrol
gruplarina ait veriler ayr1 ayri incelendiginde her iki veri grubunda yer alan verilerin simetrik
bir egri gostermedigi verilerin belirli bir ortalama etrafinda yogunlagsmadigi goriilmektedir.
Buradan yola ¢ikarak her iki veri grubunun da sola carpik dagilim gdsterdigi
gozlemlenmekte bu durum da tablodan ¢ikan sonuglar1 desteklemektedir. Sekil 10 ve Sekil
11 da yer alan Q-Q grafiklerinden yola ¢ikarak uygulama oncesi deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerine yonelik algi 6lgegi algi alt faktdrii puanlar her iki
grup icin incelendiginde verilerin diiz bir dogru etrafinda dagilmadigi bundan dolay1 da veri

setinin normal dagilim gostermedigi sonucu desteklenmistir. Buradan yola ¢ikarak normal
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veri dagilimi gostermeyen bagimsiz 2 Orneklem icin Mann Whitney-U testi kullanilarak

veriler incelenmistir.

Tablo 4

Uygulama Oncesinde Deney ve Kontrol Gruplarinmin Problem Cozme Becerilerine

Yonelik Algi Olgegi Algi Alt Faktérii Puanlarina Iliskin Mann Whitney-U Testi

Bulgulart
Alg1 Alt Faktorii N ST S.0 U z p
Deney Grubu 72 4873,50 67,69
Kontrol Grubu 59 3772,50 63,94 2002,50 -,563 573
Toplam 131

Tablo 4’ten de anlasilacagi iizere, uygulama Oncesinde Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerine yonelik algi 6lgeginden almis olduklari algi alt faktorii puanlarinin, deney ve
kontrol gruplart degiskenine gore anlaml bir sekilde farklilagip farklilasmadigini belirlemek
tizere yapilan non-parametrik Mann Whitney-U testi sonucunda, gruplar arasinda anlamli bir
farklilik saptanmamistir (U=2002,50, p=,573).

4.3. Uygulama Oncesinde Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem
Cozme Becerilerine Yonelik Algillarmin Isteklilik-Kararhhk Algis1  Alt

Faktoriine Gore Incelenmesi

Tablo 5

Uygulama éncesi deney ve kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ozme becerilerine
yonelik algi ol¢egi isteklilik-kararlilik algist alt faktorii verileri Kolmogorov-Smirnov
testi Bulgulari

Isteklilik-Kararlihk Algis1 Alt Faktorii Puam

Degerler Kontrol Grubu Deney Grubu
N 59 72
x 3,00 3,43
Parametreler ss 115 129
p ,00 ,000

Tablo 3’te goriildiigii ilizere, uygulama 6ncesinde problem ¢dzme becerilerine yonelik algi
Olceginden elde edilen isteklilik-kararlilik algist alt faktorii puanlarin normal dagilim

gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda
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deney ve kontrol gruplarina ait verilerin dagiliminin normal dagilimdan farkliligi anlaml

bulunmustur (p<,05).

Sekil 12. Uygulama 6ncesi deney grubu dgrencilerinin problem ¢6zme becerilerine

yonelik alg1 dlgegi Isteklilik-Kararlilik algist alt faktdrii puanlar verileri Histogram
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Grafigi

Sekil 13. Uygulama 6ncesi kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine

yonelik alg1 dlgegi Isteklilik-Kararlilik algisi alt faktorii puanlart verileri Histogram

Grafigi
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Normal Q-Q Plot of faktér2_ort
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Sekil 14. Uygulama 6ncesi deney grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine

yonelik alg1 dlgegi Isteklilik-Kararhlik algisi alt faktdrii puanlar verileri Q-Q Grafigi

Normal Q-Q Plot of faktér2_ort
for DK= kontrol
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Sekil 15. Uygulama 6ncesi kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine

yonelik alg1 dlgegi Isteklilik-Kararlilik algist alt faktorii puanlari verileri Q-Q Grafigi

Sekil 12 ve sekil 13’te yer alan histogram grafikleri incelendiginde; deney ve kontrol
gruplarina ait veriler ayr1 ayri incelendiginde her iki veri grubunda yer alan verilerin simetrik
bir egri gostermedigi verilerin belirli bir ortalama etrafinda yogunlagmadigi goriilmektedir.
Buradan yola ¢ikarak her iki veri grubunun da basik dagilim gosterdigi gozlemlenmekte bu
durum da tablodan ¢ikan verilerin normal dagilim gostermedigi sonucunu desteklemektedir.
Sekil 14 ve Sekil 15 da yer alan Q-Q grafiklerinden yola ¢ikarak uygulama oncesi deney ve

kontrol grubu &grencilerinin problem ¢6zme becerilerine yonelik algr 6lcegi isteklilik-
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kararlilik algis1 alt faktorii puanlari her iki grup icin incelendiginde verilerin diiz bir dogru
etrafinda dagilmadigi bundan dolay1 da veri setinin normal dagilim gostermedigi sonucu
desteklenmistir. Buradan yola ¢ikarak normal veri dagilimi gdstermeyen bagimsiz 2

orneklem i¢in Mann Whitney-U testi kullanilarak veriler incelenmistir.

Tablo 6

Uygulama Oncesinde Deney ve Kontrol Gruplarinmin Problem Cozme Becerilerine
Yonelik Alg1 Olcegi Isteklilik Kararlilik Algist Alt Faktorii Puanlarina Iliskin Mann
Whitney-U Testi Bulgulart

Isteklilik-
Kararhhk Algis1 N ST S.0 U z p
Alt Faktorii
Deney Grubu 72 5225,00 72,57
Kontrol Grubu 59 3421,00 57,98 1651,00 -2,192 ,028
Toplam 131

Tablo 6°dan anlagilacagi iizere, uygulama Oncesinde Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerine yonelik algi 6lgeginden almis olduklar: isteklilik-kararlilik algisi alt faktorii
puanlarinin, deney ve kontrol gruplar1 degiskenine gore anlamli bir sekilde farklilagip
farklilasmadigin1  belirlemek {izere yapilan non-parametrik Mann Whitney-U testi
sonucunda, gruplar arasinda deney grubu lehine istatistiksel ac¢idan p<0,05 diizeyinde

anlaml1 bir farklilik saptanmustir.
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4.4. Deney Grubu Ogrencilerinin Problem Coézme Becerilerine Yonelik Algi
Puanlar1 Arasindaki Fark Puanlarimin Uygulama Oncesi ve Uygulama Sonrasi

Kiyaslanmasi

Tablo 7

Uygulama éncesi ve sonrast deney grubu égrencilerinin problem ¢ézme becerilerine
yonelik algi ol¢egi alg1 puanlart arasindaki fark puanlariin verileri Kolmogorov-

Smirnov testi sonuc¢lari

Degerler Fark Puani
N 72
Parametreler X 3,88
5 73
p ,055

Tablo 7°de goriildigi tizere, uygulama Oncesinde ve sonrasinda deney grubu 6grencilerinin
problem ¢6zme becerilerine yonelik alg1 6l¢eginden elde edilen algi puanlar1 arasindaki fark
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan
Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda On-test ve son-test sonuglarina ait verilerin

dagiliminin normal dagilimdan farkliligi anlamli bulunmamustir ( p>,05).

Histogram ~ Mormal

20 Mean = - 08
— Std. Dev. = 1,008
N=72

Frequency
T

5

farkpuani

Sekil 16. Deney grubu 6grencilerin uygulama oncesi ve uygulama sonrasi problem
¢ozme becerilerine yonelik algi dlceginden elde edilen verilerin fark puanlarinin

histogram grafigi
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Normal Q-Q Plot of farkpuani

Expected Normal
i

Observed Value
Sekil 17. Deney grubu 6grencilerin uygulama oncesi ve uygulama sonrasi problem
¢ozme becerilerine yonelik algi 6l¢ceginden elde edilen verilerin fark puanlarinin Q-Q

grafigi

Sekil 16°de yer alan histogram grafikleri incelendiginde; deney grubunun uygulama 6ncesi
ve sonrasi verilerinden elde edilen fark puanlarini verilerin simetrik bir egri gosterdigi
verilerin belirli bir ortalama etrafinda yogunlastigi goriilmektedir. Sekil 17 de yer alan Q-Q
grafiklerinden yola ¢ikarak uygulama 6ncesinde ve sonrasinda deney grubu 6grencilerinin
problem ¢6zme becerilerine yonelik alg1 dlgeginden elde edilen fark puanlari incelendiginde
verilerin diiz bir dogru etrafinda dagildigi bundan dolay1 da veri setinin normal dagilim
gosterdigi sonucu desteklenmistir. Buradan yola ¢ikarak normal veri dagilimi gosteren es

gruplar igin eslestirilmis grup T testi kullanilarak veriler incelenmistir.
Tablo 8

Deney Grubu Ogrencilerinin Uygulama Oncesi ve Uygulama Sonrast Fark Puanlar:

Eslestirilmis Grup T testi sonuglar

t Testi

=

Gruplar N SS

On-Test 72 3,76 69

Son-Test 72 384 73 ~692 491
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Tablo 8’de goriilebilecegi tizere, deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine
yonelik alg1 6lcegi algi puanlar aritmetik Ontest-sontest ortalamalarinin anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan eslestirilmis grup t testi sonucunda,
aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (t=-,692;
p>.05).

4.5. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem Cozme Becerilerine Yonelik Alg
Puanlar1 Arasindaki Fark Puanlarmin Uygulama Oncesi ve Uygulama Sonrasi

Kiyaslanmasi

Tablo 9 Uygulama 6ncesi ve sonrasi kontrol grubu dgrencilerinin problem ¢dzme
becerilerine yonelik alg1 6l¢eginden elde edilen verilerin algi puanlari arasindaki fark

puanlart verileri Kolmogorov-Smirnov testi Bulgular

Degerler Fark Puam
N 59
x -,94
Parametreler s 03
p ,20

Tablo 9°da goriildiigi tizere, uygulama 6ncesinde ve sonrasinda kontrol grubu égrencilerinin
problem ¢6zme becerilerine yonelik algi dl¢eginden elde edilen alg1 puanlar1 arasindaki fark
puanlari normal dagilim gdsterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Kolmogorov-
Smirnov testi sonucunda On-test ve son-test sonuglarina ait verilerin dagilimmin normal

dagilimdan farkliligi anlamli bulunmamigtir ( p>,05).
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Histogram — Normal
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Sekil 18. Kontrol grubu 6grencilerin uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasi problem
¢ozme becerilerine yonelik algi dlceginden elde edilen verilerin alg1 puanlari

arasindaki fark puanlar1 histogram grafigi

Normal Q-Q Plot of fark_puani

Expected Normal
b}

2
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Sekil 19. Kontrol grubu 6grencilerin uygulama dncesi ve uygulama sonrasi problem
¢ozme becerilerine yonelik alg1 6lceginden elde edilen verilerin algi puanlari

arasindaki fark puanlar1 Q-Q grafigi

Sekil 18’de yer alan histogram grafikleri incelendiginde; kontrol grubunun uygulama &ncesi
ve sonras1 verilerinden elde edilen fark puanlarimi verilerin simetrik bir egri gosterdigi
verilerin belirli bir ortalama etrafinda yogunlastigi goriilmektedir. Sekil 19 ‘de yer alan Q-Q
grafiginden yola ¢ikarak uygulama Oncesinde ve sonrasinda kontrol grubu ogrencilerinin

problem ¢ézme becerilerine yonelik algi 6l¢egi algi puanlart arasindaki fark puanlarn
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incelendiginde verilerin diiz bir dogru etrafinda dagildigi bundan dolay1 da veri setinin
normal dagilim gosterdigi sonucu desteklenmistir. Buradan yola ¢ikarak normal veri dagilimi

gosteren es gruplar icin eslestirilmis grup T testi kullanilarak veriler incelenmistir.

Tablo 10

Kontrol Grubu Ogrencilerinin Uygulama Oncesi ve Uygulama Sonrasi Algi Puanlar

Arasindaki Fark Puanlart Eslestirilmis Grup T testi Bulgulari

Gruplar N X SS t Test

t p
On-Test 59 3,63 59
Son-Test 59 372 72 &’ 438

Tabloda goriilebilecegi lizere, kontrol grubu &grencilerinin problem ¢ézme becerilerine
yonelik algi olgegi algi puanlari arasindaki fark puanlarmin anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan eslestirilmis grup t testi sonucunda, aritmetik

ortalamalari arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir (t=-,780; p>.05).

4.6. Uygulama Sonrasinda Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem
Cozme Becerilerine Yonelik Algilarimin incelenmesi
Tablo 11

Uygulama sonrasi deney ve kontrol grubu ogrencilerinin problem ¢ozme becerilerine

yonelik algi puani verileri Kolmogorov-Smirnov testi Bulgulart

Degerler Alg1 Puam
Kontrol Grubu Deney Grubu
N 59 72
Parametreler X 3,72 384
SS 72 73
p ,20 ,055

Tablo 11 de goriildiigii lizere, uygulama sonrasinda problem ¢dzme becerilerine yonelik algi
Olceginden elde edilen puanlarm normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek
amaciyla yapilan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda deney ve kontrol gruplarina ait

dagilimin normal dagilimdan farkliligi anlamli bulunmamustir (p>,05).
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Sekil 20. Uygulama sonrasi deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine

yonelik alg1 puanlar1 verileri Histogram Grafigi

Histogram —MNormal
for DK= Kontrol
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Sekil 21. Uygulama sonrasi kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine

yonelik algi1 puanlari verileri Histogram Grafigi
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Normal Q-Q Plot of ort
for DK= Deney

Expected Normal

Observed Value

Sekil 22. Uygulama sonrasi deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine

Normal Q-Q Plot of ort
for DK= Kontrol

Expected Normal

Observed Value

yonelik alg1 puanlar verileri Q-Q Grafigi

Sekil 23. Uygulama sonrasi kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ozme becerilerine

yonelik alg1 puanlart verileri Q-Q Grafigi

Sekil 20 ve sekil 21’de yer alan histogram grafikleri incelendiginde; deney ve kontrol
gruplarina ait veriler ayr1 ayri incelendiginde her iki veri grubunda yer alan verilerin simetrik
bir egri gosterdigi verilerin belirli bir ortalama etrafinda yogunlastigi1 goriilmektedir. Buradan
yola ¢ikarak her iki veri grubunun da normal dagilim gosterdigi gézlemlenmekte bu durum
da tablodan ¢ikan verilerin normal dagilim gosterdigi sonucunu desteklemektedir. Sekil 22
ve Sekil 23 da yer alan Q-Q grafiklerinden yola ¢ikarak uygulama sonrast deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerine yonelik algi puanlart her iki grup igin
incelendiginde verilerin diiz bir dogru etrafinda dagildigi bundan dolay1 da veri setinin
normal dagilim gosterdigi sonucu desteklenmistir. Buradan yola ¢ikarak normal veri dagilimi

gosteren bagimsiz 2 drneklem i¢in bagimsiz grup T testi kullanilarak veriler incelenmistir.
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Tablo 12

Uygulama Sonrast Deney ve Kontrol Grubu Alg1 Puanlart Bagimsiz Grup T testi

Bulgular
t Testi
N _
Puan Gruplar X Ss . Sq .
Alg Deney 72 384 73
Puam Kontrol 59 3,72 72 941 128 348

Tablo 12’de goriildigii gibi, uygulama sonrasinda 6rneklemi olusturan 6grencilerin problem
¢Ozme becerilerine yonelik alg1 6l¢egi algi puanlarinin deney ve kontrol grubu degiskenine
gore anlamhi bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla gerceklestirilen
bagimsiz grup t testi sonucunda, gruplarin aritmetik ortalamalari arasindaki fark istatistiksel

olarak anlamli bulunmamustir (t=,941; p>.05).

4.7. Uygulama Sonrasinda Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem

Cozme Becerilerine Yonelik Algilarimin Alg1 Alt Faktoriine Gore incelenmesi

Tablo 13 Uygulama sonrast deney ve kontrol grubu oégrencilerinin problem ¢ozme

becerilerine yonelik alg1 6l¢egi algt alt faktorii verileri Kolmogorov-Smirnov testi

sonuclari
Degerler Alg1 Puam
Kontrol Grubu Deney Grubu
N 59 72
p | X 3,78 3,78
arametreler s 81 85
p 200 0

Tablo 13’te goriildiigii tizere, uygulama sonrasinda problem ¢6zme becerilerine yonelik algi
Olceginden elde edilen algi alt faktorii puanlarin normal dagilim gosterip gdstermedigini
belirlemek amaciyla yapilan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda deney grubuna ait
verilerin dagilimmin normal dagilimdan farkliligi anlamli bulunmustur (z=-4,20; p<,05).
Kontrol grubuna ait verilerin dagiliminin normal dagilimdan farkliligi anlamli bulunmamistir

(z=1,89; p>,05).
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Sekil 24. Uygulama sonrasi deney grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine
yonelik alg1 6lgegi algt alt faktorii puanlar verileri Histogram Grafigi

Histogram — Normal
for DK= Kontrol

127 Mean = 3,79
Std Dev. = 813
N=-50

Frequency

| \

2,00 3,00 4,00 5,00
faktdriort

Sekil 25. Uygulama sonras1 kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine

yonelik alg1 6l¢egi algt alt faktorii puanlar verileri Histogram Grafigi
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Normal Q-Q Plot of faktériort
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Sekil 26. Uygulama sonras1 deney grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine

yonelik alg1 6lgegi algr alt faktdrii puanlar verileri Q-Q Grafigi

Normal Q-Q Plot of faktériort
for DK= Kontrol
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Sekil 27. Uygulama sonrasi kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ozme becerilerine

yonelik alg1 6lgegi algr alt faktdrii puanlar verileri Q-Q Grafigi

Sekil 24°te yer alan deney grubuna ait histogram grafiginin simetrik bir egri gostermedigi
verilerin belirli bir ortalama etrafinda yogunlagsmadigi goériilmektedir. Sekil 25’te yer alan
kontrol grubuna ait histogram grafiginin simetrik bir egri gosterdigi verilerin belirli bir
ortalama etrafinda yogunlastigi goriilmektedir. Bu durum da tablodan ¢ikan verilerin
dogrulugu sonucunu desteklemektedir. Sekil 26 ve Sekil 27’ de yer alan Q-Q grafiklerinden

yola ¢ikarak uygulama sonrasi deney ve kontrol grubu &grencilerinin problem ¢ézme
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becerilerine yonelik alg1 6l¢egi algi alt faktorii puanlar her iki grup i¢in incelenmistir. Deney
grubuna ait verilerin ortalama egrisinden uzakliga gore farkli dagilim diiz bir dogru etrafinda
farklilastig1 ve kontrol grubuna ait verilen diiz bir dogru etrafinda dagildigi gézlemlenmistir.
Buradan yola ¢ikarak kontrol grubu veri setinin normal dagilim gosterdigi ve deney grubu
veri setinin normal dagilim gostermedigi sonucu desteklenmistir. Bunun sonucunda veri
gruplarindan herhangi birinin normal dagilim gostermedigi bagimsiz 2 6érneklem i¢in Mann

Whitney-U testi kullanilarak veriler incelenmistir.
Tablo 14

Uygulama Sonrasinda Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cézme Becerilerine
Yonelik Algi Olgegi Algi Alt Faktérii Puanlart Mann Whitney-U Testi Bulgular

Alg1 Alt Faktorii N ST S.0 U z p
Deney Grubu 72 4830,00 67,08
Kontrol Grubu 59 3816,00 64,68 2046,00 -,361 ,718
Toplam 131

Tablo 14’ten anlasilacagi fiizere, uygulama sonrasinda Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerine yonelik algi 6l¢eginden almig olduklar: algi alt faktdrii puanlarinin, deney ve
kontrol gruplart degiskenine gore anlaml bir sekilde farklilasip farklilasmadigini belirlemek
tizere yapilan non-parametrik Mann Whitney-U testi sonucunda, gruplar arasinda anlamli bir
farklilik saptanmamustir (U=2046,00, p=,718).
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4.8. Uygulama Sonrasinda Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem
Cozme Becerilerine Yonelik Algillarimin Isteklilik-Kararhhk Algis1  Alt

Faktoriine Gore Incelenmesi
Tablo 15
Uygulama sonrast deney ve kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine

yonelik algi 6lcegi Isteklilik-Kararlilik algisi alt faktorii verileri Kolmogorov-

Smirnov testi bulgular

Degerler Algi Puam
: Kontrol Grubu Deney Grubu
N 59 72
x 3,59 3,97
Parametreler o 126 o
P 061 0

Tablo 15’te goriildiigii tizere, uygulama sonrasinda problem ¢6zme becerilerine yonelik algi
Olceginden elde edilen isteklilik-kararlilik algis1 alt faktdrii puanlarin normal dagilim
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda
deney grubuna ait verilerin dagiliminin normal dagilimdan farkliligi anlamli bulunmustur
(p<,05). Kontrol grubuna ait verilerin dagiliminin normal dagilimdan farkliligi anlaml

bulunmamustir (p>,05).
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Sekil 28. Uygulama sonras1 deney grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine

yonelik alg1 dlgegi Isteklilik-Kararlilik algist alt faktdrii puanlart verileri Histogram

Grafigi
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Sekil 29. Uygulama sonrasi kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ozme becerilerine

yonelik alg1 dlgegi Isteklilik-Kararlilik algist alt faktdrii puanlart verileri Histogram

Grafigi
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Sekil 30. Uygulama sonrasi deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine

yonelik alg1 dlgegi Isteklilik-Kararlilik algisi alt faktorii puanlar verileri Q-Q Grafigi
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Sekil 31. Uygulama sonras1 kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine

yonelik alg1 dlgegi Isteklilik-Kararlilik algist alt faktdrii puanlar verileri Q-Q Grafigi

Sekil 28 ve sekil 29’da yer alan histogram grafikleri incelendiginde; deney ve kontrol
gruplarina ait veriler ayr1 ayr incelendiginde her iki veri grubunda yer alan verilerin simetrik
bir egri gostermedigi verilerin belirli bir ortalama etrafinda yogunlagsmadigi gortilmektedir.
Buradan yola c¢ikarak her iki veri grubunun da sola c¢arptk dagilim gosterdigi
gbzlemlenmekte bu durum da tablodan ¢ikan sonuglar1 desteklemektedir. Sekil 30 ve Sekil
31 de yer alan Q-Q grafiklerinden yola ¢ikarak uygulama sonrasi deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin problem ¢ézme becerilerine yonelik algi 6lgegi isteklilik-kararlilik algisi alt
faktorii puanlart her iki grup i¢in incelenmistir. Deney grubuna ait verilerin diiz bir dogru

etrafinda farklilagtigi ve kontrol grubuna ait verilen diiz bir dogru etrafinda dagildig
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gozlemlenmistir. Buradan yola ¢ikarak deney grubu veri setinin normal dagilim gostermedigi
ve kontrol grubu veri setinin normal dagilim gosterdigi sonucu desteklenmistir. Bunun
sonucunda veri gruplarindan herhangi birinin normal dagilim gostermedigi bagimsiz 2

orneklem i¢in Mann Whitney-U testi kullanilarak veriler incelenmistir.

Tablo 16

Uygulama Sonrasinda Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cozme Becerilerine
Yonelik Alg1 Olcegi Isteklilik Kararlilik Algist Alt Faktorii Puanlart Mann Whitney-U

Testi Sonuglart

Isteklilik-
Kararhhk Algis1 N ST S.0 U z p
Alt Faktorii
Deney Grubu 72 5196,50 72,17
Kontrol Grubu 59 3449,50 58,47 1679,50 -2,067 ,039
Toplam 131

Tablo 16’dan anlagilacagi {izere, uygulama sonrasinda Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerine yonelik algi ol¢eginden almis olduklar isteklilik-kararlilik algis1 alt faktori
puanlarinin, deney ve kontrol gruplar1 degiskenine gore anlamli bir sekilde farklilagip
farklilasmadigin1  belirlemek Uizere yapilan non-parametrik Mann Whitney-U testi
sonucunda, gruplar arasinda deney grubu lehine istatistiksel agidan p<0,05 diizeyinde

anlaml1 bir farklilik saptanmustir.
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Sonug ve Tartisma

Yapilan ¢alismada elde edilen veriler incelendiginde deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin hem uygulama oOncesinde hem de uygulama sonrasinda “Problem
Cozme Becerilerine Yonelik Alg1 Olgegi” genel puan ortalamalarindan itibariyle iyi
diizeyde problem ¢6zme becerileri algisina sahip olduklar tespit edilmistir. Bununla
birlikte hem uygulama 6ncesinde hem de uygulama sonrasinda deney ve kontrol
grubu Ogrencileri arasinda genel puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik

olmadig1 belirlenmistir.

Ilgili literatiir incelendiginde Tung ve Tasgim (2018) ortaokul 6grencilerinin
problem ¢6zme becerilerine algilarini belirlemek i¢in yaptiklari tarama ¢aligmasinda
sonucunda Ogrencilerin iyi diizeyde oldugunu belirtmislerdir. Ancak ortaokul
ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerine yonelik algilarin orta diizeyde oldugunu
ifade eden galismalar da literatiirde yer almaktadir (Kaplan, Duran ve Bas, 2016).
Bununla birlikte benzer yas gruplarinda olan 6grenci gruplarinin yaglarina bagh
olarak kisisel bilgi ve deneyimlerinin benzer olmasi nedeniyle gruplar arasinda genel

bir farklilik ortaya ¢ikmamasi ongoriilmektedir.

Problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarin yasa gore incelendigi benzer
calismalarda elde edilen bulgular ise su sekildedir. Bilgin (2010) yaptig1 calismada
tiniversite Ogrencilerini problem ¢6zme becerileri algilarinin yasa bagli olarak
farklilasmadigim1 ancak bireylerin yaglarina bagl olarak bilgi ve deneyimlerinin
artmasiyla bireylerin kendilerini problem c¢ozmede daha yeterli algiladiklarini
vurgulamistir. Buna karsilik problem ¢6zme becerileri algilarinin yasa bagli olarak
degistigini ortaya koyan caligmalar da bulunmaktadir (Korkut, 2002; Batiglin ve
Sahin, 2003). Bu caligmalarda yer alan yas gruplarmin genis bir yelpazede oldugu ve

bu gruplar arasi farkliliklarin ortaya ¢iktigi goriilmektedir.
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Sonug olarak bu calismada benzer yas gruplarinda olan bireylerin bilgi ve
deneyimlerinin de benzer oldugu varsayilmaktadir bu nedenle uygulama oncesinde
zaten yiiksek diizeyde ¢ikan problem ¢6zme becerileri algilari uygulama sonrasinda

artis gostermesine ragmen anlamh farklilik ortaya ¢ikmamustir.

Yapilan galismada elde edilen veriler incelendiginde deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin hem uygulama Oncesinde hem de uygulama sonrasinda “Problem
Cozme Becerilerine Yonelik Algr Olgegi” algi alt faktorii puan ortalamalarinim her
iki grupta da birbirine ¢ok yakin ve iyi diizeyde oldugu belirlenmistir. Bununla
birlikte hem uygulama 6ncesinde hem de uygulama sonrasinda deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin algi alt faktorii puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik

olmadig1 belirlenmistir.

Ilgili literatiir incelendiginde Caliskan (2020) yaptigi calismada ortaokul
ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme temelli egitsel oyunlar igeren kodlama &gretim
programi code.org ile yaptig1 deneysel calismada 6grencilerin iyi diizeyde problem
¢ozme becerilerine yonelik algi alt faktorii puanina sahip oldugunu ifade etmistir.
Bununla birlikte Caligkan (2020) yaptigi deneysel calisma sonucunda ortaokul
ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarinin algi alt faktoriine gore
incelendiginde deneysel ¢alismanin 6grencilerin algi alt faktorii puanlarinin herhangi

bir etkisinin olmadigin ifade etmistir.

Yapilan ¢alismada elde edilen veriler incelendiginde uygulama sonrasinda da
gruplar arasinda problem ¢ozme becerilerine yonelik algi alt faktorii bakimindan
anlamli bir farklilik olusmadigr durumu da literatiirle uyum gostermektedir. Buna
karsin her iki grupta algi alt faktorii puanlari bakimindan anlamli olmayan diisiis

yasandig1 gozlemlenmektedir.

Yapilan calismada her iki grup 6grencilerinin hem uygulama 6ncesinde hem
de uygulama sonrasinda “Problem C6zme Becerilerine Yonelik Algr Olgegi”
isteklilik kararlilik algisi alt faktorii puan ortalamalari incelendiginde deney grubu

lehine anlaml1 farklilik tespit edilmistir.
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Caliskan (2020) yaptig1 deneysel ¢alismada bu ¢alismada yer alan algoritma temelli
egitsel oyunlarla benzer Ozellikler gosteren code.org etkinliklerinin &grencilerin
problem ¢6zme becerilerine yonelik isteklilik kararlilik algilari iizerinde yapilan
deneysel calismanin orta diizeyde olumsuz etki yarattig1r sonucuna ulagmistir. Buna
karsilik algoritma temelli egitsel bilgisayar oyunlarinin ortaokul o6grencilerinin
problem ¢ozme becerilerine yonelik algilarina etkisinin incelendigi bu c¢aligmada

isteklilik kararlilik algilarini olumlu yonde gelistirdigi sonucuna ulagilmstir.

Deney grubunun uygulama Oncesi ve sonrasi verileri incelendiginde elde
edilen veriler 1s5181nda gergeklestirilen deneysel ¢alismanin grup i¢i problem ¢dzme
becerileri algillarim1 artirmasina ragmen anlamli bir farklilik olusturmadig
goriilmektedir.

Bu durumun temel sebebi olarak algoritma temelli egitsel oyunlarla
hazirlanan Ogretim programinin uygulama saatleri icerisinde siurli kalmasi ve
Ogrencilerin hali hazirda problem ¢6zme becerileri algilarinin yiliksek olmasi
diisiiniilebilir. Algoritma temelli egitsel bilgisayar oyunlarinin deney grubu
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik algilarini artirmasina ragmen
anlaml bir fark olusturmamasinin en 6nemli nedenlerinden birinin 68rencilerin bu

tarz oyunlar1 sadece bir eglence araci olarak gorebilecegi diisiiniilmektedir.

Kontrol grubunun arastirma 6ncesi ve sonrasi verileri incelendiginde yapilan
deneysel c¢aligma sonrasinda anlamli bir farkliligin bulunmadigi goriilmektedir. Bu
durumun temel sebebinin hali hazirda kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ézme
becerileri algilarinin yiiksek olmasi diisiiniilebilir. Bunu saglayan temel durumun ise
MEB (2018) tarafindan yayimlanan Ogretim programlarinin etkisini gdstermeye
baglamas1 olarak diistiniilmektedir. Bu baglamda ilgili alan yazin incelendiginde
Giilbahar ve Kalelioglu (2018) bu alanda her yas grubuna uygun igeriklerin
belirlenmesi ve ¢esitli teknolojik alt yapilarin saglanmasinin bireylerin problem
¢ozme becerilerine etkisini artiracagini savunmustur. Calismanin yapildigi yillar
igerisinde 5. ve 6. Sinifta 6grenim goren bu 6grenciler de MEB tarafindan hazirlanan

bu programla egitim alan 6grencilerdir.



57

Sonu¢ olarak bu c¢alismada ortaokul &grencilerinin  problem ¢6zme
becerilerine yonelik algilarinin; algoritma senaryolari iceren teknoloji tabanli egitsel
oyunlar aracilifiyla gelistirilen yeni bir 6gretim programi ile deneysel bir bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi kapsaminda uygulanan yeni bir 6gretim programi ile
nasil degistigi incelenmistir. Uygulama oOncesinde her iki grup 06grencilerinin
problem c¢dzme becerileri algilarina, Olgegin algi ve isteklilik kararlilik alt
faktorlerine ait puan ortalamalarina gore yeterli diizeyde olduklart belirlenmistir.
Bununla birlikte uygulama Oncesinde ve sonrasinda isteklilik kararlilik algisi alt

faktorii puan ortalamalarinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu

belirlenmistir.

5.2. Oneriler

Yapilan ¢alisma ve ilgili literatiir 1s18inda ortaokul &grencilerinin problem
¢ozme becerileri algilarinin  farkli degiskenlerce incelenmesi Onemli olarak
goriilmektedir. Bu nedenle bu c¢alismanin literatiirde problem ¢6zme becerileri
algilarin1 etkiledigi diisiiniilen ¢ok sayida degisken ile goz Oniine alinarak yeni

Ogretim programlarinin olusturulmasina katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Geligtirilen 6gretim programlarinin amagclarina ulasmasi bakimimdan kisith
zamanlarda uygulanmasi yerine uzun bir siire¢ boyunca uygulanmasinin 6égrencilerin
algilarimi gelistirme agisindan daha etkili olacagi diisiiniilmekte ve alanda uygulama

yapacaklarin bu noktay1 dikkate almalar1 6nerilmektedir.

Literatiirde yer alan diger ¢aligmalar incelendiginde bireylerin bilgi birikimi
ve deneyimlerinin de goz onilinde bulundurularak; problem ¢dzme becerileri algilar
ile ilgili oldugu ortaya koyulan: cinsiyet, dogum yeri, algilanan akademik basari,
sosyo-ekonomik diizey, teknolojiye erisim, teknoloji kullanimi yeterliligi, anne baba
tutumu ve bireylerin sahip oldugu sorumluluklar degiskenlerinin de yapilacak
calismalarda gbz Oniine alinmasi Onerilmektedir (Terzi,2003; Sahin,1999;

Oztiirk,1992; Basmac1 1998; Serin ve Derin,2008).

Problem ¢6zme becerileri algilar1 diizeyi diisiik gruplar iizerinde de bu tarz

deneysel ¢alismalarin yapilmasinin 6nemli oldugu goériilmektedir.
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EK 5. Ortaokul Ogrencileri icin Problem Cézme Becerilerine Yonelik Alg1 Olcegi

Sinifiniz ()5 ()6

Cinsiyetiniz | Kiz () | Erkek () |

Asagida giinliik hayatinizda, evde ya da derslerinizde E| E

karsilastiginiz bir sorunla ilgili ciimleler verilmistir. o s| 8 £ § < §
2 o> = N 1) X o

Ciimleleri dikkatlice okuyarak yanindaki kutucuklardan |Z E| £ £ 12| E2

size uygun olanina “X” isareti koyunuz. gl 8| 8 |8 €2

No | Agiklama 1123 |4] 5

Bir sorunla karsilastigimda sorunu her yoniiyle

1 incelemeye calisirim

2 Bir sorunu anlamakta sikint1 yasarsam sorunla
ilgili aragtirma yaparim.

3 Bir sorunu ¢6ztime ulastirmak i¢in arastirma

yaparim.

4 Sorunlar1 ¢dzmek icin ¢esitli denemeler yaparim.

Bir sorunu ¢ézdiikten sonra elde etmis oldugum

> sonuglari dikkatlice degerlendiririm.

6 Sorunlar1 ¢é6zmek i¢in 6nceki bilgilerimi
hatirlamaya calisirim.

7 Sorunlarla karsilastigimda soruna neden olan seyi
arastiririm.
Bir sorunu ¢ézerken, soruna iliskin diistindiigiim

8 .
farkl ¢6ziim yollarini karsilagtiririm.

9 Bir sorunu ¢6zmek i¢in cevremdeki kisilerin
fikirlerini alirim.

10 Bir sorunla karsilastigimda ilk 6nce sorunu

aciklarim.

11 | Sorunlari ¢6zmek icin g6zlem yaparim.

Bir sorunun ¢6ziimiiyle ilgili karar verirken her

12 ¢6ziim yolunun sonuglarini diigtiniirim.

13 Sorunu ¢6zmeden 6nce uygulamak istedigim
¢6ziim yolu iizerine diisiiniirim

14 Bir sorunu ¢6zmek i¢in benzer sorunlarin
coziimlerinden yararlanirim.
Gerektiginde bir sorunu ¢ozebilmek icin farklh

15 . .
¢6ziim yollarin birlikte kullanirim.

16 iIk denememde sorunu ¢ézmede basarisiz olursam
sorunu ¢dzmekten vazgecerim.

17 Karsilastigim sorunlarin zor olmasi benim o sorunu
¢cOzme istegimi azaltir.

18 Bir sorunla karsilastigimda sorunu ¢dzmeyi
miimkiin oldugu kadar ertelerim.

19 Zor sorunlari ¢cozmektense kolay sorunlari ¢6zmeyi
daha ¢ok isterim.

20 Sorunlari ¢6zmek yerine sorunlardan kaginmay1

tercih ederim.
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Zor bir sorunla karsilastigimda onu

21 cozebilecegimden stiphe duyarim..

22 | Karsilastigim sorunlari ¢6zmek icin ugragsmam.
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EK 7. OGRETIM PROGRAMI

Ders: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Konu: Problem Cézme ve Programlama
Sinif: 5.Smif ve 6.S1mif Hafta:1

Siire: 2 Saat

BT.5.5.1.1. Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢oziim Onerileri getirir.
BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.

BT.5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.
BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

Kazanimlar BT.5.5.1.12. Algoritma kavramini agiklar.
BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir.
BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere bdler.
Kavramlar Kavramsal Sorular
e Kendi giinliik hayatimizda karsilastigimiz problemler
nelerdir?
e Problemlerimizi ¢ézerken belirli bir yol izliyor muyuz?
e Problem e Bir sor;mu cozmek i¢in gerekli 6n incelemeyi yapiyor
e Cozim muyuz’
. e Sorunlara neden olan durumlari aragtirtyor muyuz?
* (oziim yolu e (GoOzlem yapmak
e Planlama yap . e
e Algoritma e Teknoloji problemleri ¢ozmede kullanilabilir mi?
g e Teknolojik araglar problemleri nasil ¢ézerler?
e Sorunlar1 ¢6zmek i¢in denemeler yaparken sonuglarin
diistiniiyor muyuz?
e Akilli tahta veya projeksiyon
Arac Gereg ve e Internet baglantisi
K e Sunu programi.
aynaklar : : . e
e Gergek yagsam algoritmasi animasyon 6rnegi (Ek-1)
o Kodable Web Uygulamasi (Ek-2)
Strateji e Bulus Yoluyla Ogrenme
Yontem ve e Bilgisayar Destekli Egitim
Teknikler e Anlatim, soru —cevap, tartisma, sonug ¢ikarma
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DERS 1

Giris Etkinligi

Ogrencilere kurt kuzu ot animasyonu acilir ve &rnekteki durum hakkinda
tartismalari istenir.

Gelisme Etkinlikleri

Her bir karakter i¢in karsiya gegmesi durumunda sonuglar1 hakkinda
tartismalari istenir.

Kendi giinliik yasam problemlerimizi ¢6zerken olusabilecek durumlari
onceden diisiinmenin 6nemi vurgulanir.

Ornekteki etkilesimli animasyonun dgrenciler tarafindan ¢oziime
kavusturmalari istenir.

Erisim Linki
https://www.bilisimveyazilim.com/wp-content/uploads/2019/06/kurt-kuzu-
ot.swf

Cozlime ulasan 6grencilerin ¢ozlime nasil ulagtiklarin1 degerlendirmeleri
beklenir.

Cozliime ulagsmakta zorlanan 6grencilerin siireci degerlendirmeleri beklenir.
Cozlim igin nasil bir hazirlik siireci gegirdiklerini tartismalari istenir.

Kendi giinliik hayatimizda buna benzer hangi problemler oldugu 6grencilere
sorulur.

DERS 2

Giris Etkinligi

Ogrencilere diinyanin problemlerinin ne oldugu sorulur.

Cop ve plastigin su alt1 yasami iizerine etkileri sorulur.

Konu hakkinda video 6grencilere izletilir.

Erisim Linki

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

Ogrencilerden ¢op ve plastik atiklarin temizlenmesi i¢in nasil bir teknoloji
kullanabilecekleri hakkinda tartigsmalar istenir.

Gelisme Etkinlikleri

Teknoloji’nin bu gorevleri gergeklestirmesi i¢in kullandig algoritma
kavramindan bahsedilir.

Kodable uygulamasindaki senaryoya uygun olarak adim adim karakteri
yonlendirerek atiklar1 kod bloklarini kullanarak temizlemeleri istenir.
Erisim 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

Sonuc¢ Etkinlikleri

o Ogrencilerin ¢dziime ulasirken hangi yollari izledigi sorulur.

e Farkli yollarla ¢oziime ulasabileceklerini fark etmeleri saglanir.

e Opgrencilere diinyamizin baska hangi problemleri oldugu konusunda arastirma
yapmalar1 ve bunu nasil bir algoritma kullanarak ¢ézmeleri konusunda 6dev
verilir.

Ders Uygulayicisi Proje Yoneticisi

Ersel KURT Do¢.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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OGRETIM PROGRAMI HAFTA 2

Ders: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Konu: Problem C6zme ve Programlama
Sinif: 5.Smif ve 6.Sinif Hafta:2

Siire: 2 Saat

BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ozer.

BT.5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar1 fark eder.
BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BT.5.5.1.3. Problem ¢6zmede temel kavramlar1 tanimlayarak problem tiirlerini
Kazanmimlar agiklar.

BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlar1 problem ¢6zme siirecinde kullanir.

BT.6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma gelistirir.

BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢ézlimiinii test eder.

Kavramlar Kavramsal Sorular
e Problemlerle karsilagtigimizda ilk ne yapmaliy1z?
e Problemi tanimlamak bizlere neler kazandirir?
e Problem e Bir sorunla karsllastlglmlgdg cevremizdeki insanlardan
e Coziim fikir alip ah_nak onemli midir?
o Veri e Komut nedir?
e Komut e Bir problemi karsisinda aklimiza ilk gelen ¢6ziim yeterli
e Fonksiyon olur mu? A .. . .
e Hata ayiklama e Problemleri ¢c6zmek i¢in daha 6nceki yasantilarimizin
faydas1 olur mu?
e Problem ¢6ziimii esnasinda bir sorunla karsilagirsak ne
yapariz?
e Akilli tahta veya projeksiyon
Arac Gereg ve e Internet baglantis1
Kaynaklar e Balik kilgig1 yontemi ¢alisma kagidi. (EK-3)
e Lightbot Web Uygulamasi (Ek-4)
Stratej Bulus Yoluyla Ofrenme
Yéntem ve e Bilgisayar Destekli Egitim
Teknikler e Anlatim, soru —cevap, problem ¢ézme, tartisma, sonug ¢ikarma,
beyin firtinasi
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DERS 1
Giris Etkinligi

e Gegen ders gergeklestirilen etkinligin 6grencilerin glinliik yasamlarinda etkisi
olup olmadig1 sorulur.

e Gergeklestirilen son dersten bu derse kadar herhangi bir problemle karsilasan
olup olmadig sorulur.

e Birbirlerinin problemlerine ¢éziim 6nerileri getirmeleri beklenir.

e Farkli bakis acilarinin farkli ¢éziimler sunabilecegi vurgulanir.

e (Cevremizdeki insanlarin fikirlerini almanin 6nemi vurgulanir.

Gelisme Etkinlikleri

e EKk-3’te yer alan balik kil¢1g1 ¢alisma kagidinin 6grenciler tarafindan ortaya
atilan ¢evre problemlerinin belirlenmesi istenir.

e Veri kavrami agiklanarak problemlere neden olan alt problemlerin verilerin
beyin firtinasi yoluyla belirlenmesi istenir.

e Ortaya ¢ikan problemleri alt problemleri kullanarak tek bir ciimle ile
Ozetlemeleri istenir.

e Alt problemlerden baglayarak ¢6ziim yollar1 hakkinda tartismalari istenir.

DERS 2
Giris Etkinligi

e Ogrencilere Lightbot uygulamasi hakkinda bilgi verilir.
e Her asamada sorunlar1 ¢6zmek i¢in dnceden plan yapmalar istenir.
e Komut kavrami agiklanarak karakteri hareket ettirerek ¢6ziime ulagsmak igin
kullanilabilecek komutlar tanitilir.
Gelisme Etkinlikleri

e Lightbot uygulamasinda her asamada problemin tanimlanmasi istenir.

e Sonrasinda ise uygulamada yer alan seviye 1 etkinlikler ger¢eklestirilir.
Erisim Linki
https://lightbot.com/flash.html

Sonug Etkinlikleri

e Ogrencilerin ¢ziime ulasirken hangi yollar izledigi sorulur.
e Problemi belirlemenin ¢oziime ulasirken sagladiklar: hakkinda tartigsmalar
istenir.

Ders Uygulayicisi Proje Yoneticisi

Ersel KURT Dog¢.Dr.Zafer TANEL


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

Ders: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Konu: Problem C6zme ve Programlama

Sinif: 5.Smif ve 6.Simif

Siire: 2 Saat

Hafta:3

BT.5.5.1.16. Bir algoritmayi test ederek hatalari ayiklar.

BT.5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit eder.
BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢dziimiinde kullanir.
BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler.

BT.6.5.1.7. Farkl1 algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru ¢oziimii seger.
BT.6.5.1.8. Hatali bir algoritmay1 dogru ¢alisacak bicimde diizenler.
BT.6.5.1.9. Problemin ¢6ziimiinii benzer problemler i¢in geneller.

Kazammlar | gy ¢ 51 10 Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartistr.
BT.5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlar1 agiklar.
BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin ara yiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
BT.5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulagsmak i¢in
dogru algoritmay1 olusturur.
BT.5.5.2.6. Karar yapisini ve islevlerini agiklar.
BT.5.5.2.7. Karar yapilari iceren algoritmalar gelistirir.
Kavramlar Kavramsal Sorular
e Hata yapmanin ne gibi sonuglar1 olabilir?
e Matematik ile bilgisayar bilimi arasinda nasil bir bag vardir?
e Problem e Karmagik problemlerin ¢dziimleri nasil kolay hale getirilebilir?
e Hata e Bir ¢6ziim yolu baska bir probleme de uygulanabilir mi?
. e Sorunlar ¢6zmek i¢in neden programlama yapilar1 kullaniliyor?
e Sabit e = :
e Depisken e (oziim yollarmi olustufllrken .deglsen seyle“r r.1.elerd1r?
gl e Sorunlar karmasiklastiginda bilgisayarlar ¢oziime ulagmaktan
e Karar vazgecer mi?
e Kosul e Bilgisayar bilimi i¢in zor ve karmasik s6z konusu mudur?
e Bilgisayar bilimi siiphe duyar mi1?
e Akilli tahta veya projeksiyon
Arac Gereg ve e Internet baglantis1
Kaynaklar e Yagmurlu hava algoritmasi 6rnegi Ek-5
e CodeMonkey web uygulamasi Ek-6
Strateji * Bl.ﬂu.s Yoluyla Ogr.emfe.
Yéntem ve e Bilgisayar Destekli Egitim
Teknikler e Anlatim, soru —cevap, problem ¢6zme, tartisma, sonug ¢ikarma,

beyin firtinasi
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DERS 1
Giris Etkinligi

e Oprencilere hata yaparak 6grendikleri seyler olup olmadigi sorulur.
e Unuttuklar bir sifreyi nasil bulduklar1 sorulur.
e Test ederek en ideal ¢oziime ulaga kadar yaptigimiz hatalarin, aslinda tiim
olasiliklar1 goz oniinde bulundurmak gittigimiz yollar oldugu vurgulanir.
e Matematik ile gilinliik problemlerimizi ¢6zmemiz arasinda nasil bir iligki
oldugu 6grencilere sorulur.
Gelisme Etkinlikleri

e Oprencilere algoritma hakkinda bilgi verilir.
e QGiinliik hayatlarinda karsilagtiklar1 sorunlart algoritmalar yardimiyla
¢ozmelerine yardime1 olunur.

e Yagmurlu hava algoritmasi 6rnegi Ek-5 6grencilere sunulur.
DERS 2

Giris Etkinligi

e CodeMonkey uygulamasi hakkinda dgrencilere bilgi verilir.
e Uygulamada yer alan matematik ve geometri terimleri 6grencilere hatirlatilir.
e Sorunlar ¢ozerken daha onceki dersleri hatirlayarak cesaretlenmeleri
saglanir.
Gelisme Etkinlikleri

e Her asamada problemleri tanimlayarak ¢6ziim yollarini planlamalari istenir.

e Uygulamada yer alan 30 boliimii 6grencilerin gergeklestirmesi istenir.

e Ogrenciler tekrar tekrar denemeler yaparak dogru acilari ve ¢dziim adimlarini
bulmalar1 konusunda giidiilenir.

e Programlamada kullanilan déngii yapilar1 6grencilere uygulama araciligiyla
aktarilir.
Erisim Linki
https://app.codemonkey.com/challenges/0

Sonug Etkinlikleri

e Sorunlar1 ¢6zme konusunda ne yapabileceklerini tekrar etmeleri 6grencilere
sorulur.

e Algoritmalarin karsilastiklar1 sorunlari ¢6zmede nasil faydalari olabilecegi
sorulur.

Ders Uygulayicisi Proje Yoneticisi

Ersel KURT Do¢.Dr.Zafer TANEL


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

Ders: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Konu: Problem C6zme ve Programlama

Sinif: 5.Smf ve 6.Simif Hafta:4

Siire: 2 Saat

BT.5.5.2.8. Dongii yapisini ve iglevlerini agiklar.

Tekrarlanan islemler i¢in dongii yapilarinin gerekliligi iizerinde durulur.
BT.5.5.2.9. Dongii yapisi igeren algoritmalar olusturur.

BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin ara yiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
BT.6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilari igeren programlar olusturur.

BT.6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini

Kazanimlar ayiklar.
BT.6.5.2.11. Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
BT.6.5.2.12. Dongii yapisini igceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini secer.
BT.6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere
¢Ozilim tretir.
Kavramlar Kavramsal Sorular
e Tekrar etmek hangi durumlarda gereklidir?
e Qiinliik yasantilarimizda tekrar ettigimiz seyler nelerdir?
e Bir toplama islemini ¢ozerken her seferinde toplama
e Problem islemini yeniden mi 6greniriz?
e Tekrar e Karar verirken nelere dikkat etmeliyiz?
e Fonksiyon ¢ Qiinliik hayatta karar verdigimiz seyler nelerdir?
e Dongii e Bilgisayarlar tekrar eden durumlarda nasil ¢oziimler tiretir?
e Bir fabrikada iiretilen binlerce iirtin nasil birbirinin ¢ok
benzeri veya aynisi olabilir?
e Akill tahta veya projeksiyon
Arag Gereg ve e Internet baglantisi
Kaynaklar e Lightbot web uygulamasi Seviye-2 EK-7
e Lightbot web uygulamasi Seviye-3 EK-8
Strateji | ¢ Dulus Voluyla Ogrenme
Yéntem ve e Bilgisayar Destekli Egitim
Teknikler e Anlatim, soru —cevap, problem ¢dzme, tartisma, sonug ¢ikarma,

beyin firtinasi
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DERS 1
Giris Etkinligi

e Hangi durumlarda tekrar ettigimiz seyler yasiyoruz? Sorusu 6grencilere
sorulur.
e Bir fabrikada bir giinde robotlar tarafindan {iiretilen iiriinlerin nasil
iretilebilecegi konusunda tartismalar istenir.
Gelisme Etkinlikleri

e Ogrendigimiz seyleri tekrar uyguladigimiz durumlarin neler oldugu sorulur.
e Lightbot uygulamasi 2.seviyede yer alan fonksiyon kavrami iizerinde
aciklama yapilir.
e Opgrencilerin 2.Seviyeyi tamamlamalar istenir.
Erisim Linki
https://lightbot.com/flash.html
DERS 2

Giris Etkinligi

e Bilgisayarlara 6grettigimiz gibi 6grenebilecegimiz seylerin neler oldugu
Ogrencilere sorulur.
Gelisme Etkinlikleri

e Lightbot seviye 3 dongiiler 6grencilere aciklanir.
e Ogrencilerin seviye 3 ii tamamlamalari istenir.
Erisim Linki

https://lightbot.com/flash.html

Sonug Etkinlikleri

e Sorunlar1 ¢6zme konusunda neler 6grendikleri 6grencilere sorulur.

e Bir robot gibi diisiinmenin nasil faydalar olabilir sorusu 6grencilere sorulur.

e Algoritmalarla problem ¢6zmenin faydalari konusunda tartismalart istenir.

e ok zor bir problemi algoritmalarla ¢6zebilir miyiz sorusu 6grencilere
sorulur.

Ders Uygulayicisi Proje Yoneticisi

Ersel KURT Do¢.Dr.Zafer TANEL


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

Gercek yasam algoritmasi 6rnegi “Kurt — Kuzu- Ot” Animasyonu
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OGRETIM PROGRAMI SAYFA 6

Kodable Web Uygulamasi
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OGRETIM PROGRAMI SAYFA 7

Kagidi

Cahisma

Kil¢ig:

Bahk

B ALK KILCIC]

Balik lelggs #e problem gazerken problam. balgin bag kesrwna, problemi ortaya glkaran nedenler ise govdeye
birleghirilmig gz giler (zerine yanhr. Bu nedenler ortaya gkaran bagka nedanbar varsa bunlar da. kdgik izerine
birleghirilen daha lasa gzgilere yazdir. Haydi bir probleni bu yantemle gizmeyi deneyelim!
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OGRETIM PROGRAMI SAYFA 8
Lightbot Uygulamasi seviye 1

RS

MAIN

@)) MAIN
1-7




YAGMURLU HAVALARDA

OGRETIM PROGRAMI SAYFA 9

Yagmurlu hava

iINTERNETTEN
HAVA DURUMUNA

NE YAPMALIYIZ?
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algoritmasi



OGRETIM PROGRAMI SAYFA 10

CodeMonkey Uygulamasi

GOREV #0

step 15
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OGRETIM PROGRAMI SAYFA 11

Lightbot Uygulamasi seviye 2 Procedures
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OGRETIM PROGRAMI SAYFA 12

Lightbot Uygulamasi seviye 3 Loops









