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OZET

Problem ¢6zme becerileri algisi; bireylerin hayatlar1 boyunca akademik ve yasamsal basarilarini etkiledigi
diistiniilen bir gelecek yiizyil becerisi olarak literatiirde kabul gérmektedir. Algoritmalarin; teknolojik problem
¢ozmedeki giicliniin bireylerde bu becerileri nasil etkiledigi de 6nemli bir aragtirma konusu olmaktadir. Bu
nedenle yapilan arastirmanin amaci ortaokul 5. ve 6. sinif 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
“Problem Cozme ve Programlama” {initelerine yonelik olarak gelistirilen 6gretim programi kapsaminda
algoritma temelli egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik algilarina
etkisinin incelenmesidir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu toplam 131 ortaokul Ogrencisi olusturmustur.
Calismada veri toplama arac1 olarak Ekici ve Balim (2013)’ 1 gelistirdigi, “Ortaokul Ogrencileri igin Problem
Cozme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi” kullanilmistir. On test ve son test olarak her iki gruba uygulanan
Olgekten elde edilen verilerle, hem deney hem de kontrol gruplarinin, dlgegin ana ve alt faktdrleri bakimindan
yiiksek diizeyde problem c¢ozme becerileri algilarina sahip olduklar1 goriilmiistiir. Uygulama sonrasinda
gruplar i¢i ve gruplar arasinda 6grencilerin problem ¢dzme becerileri dlgegi toplam algi puanlar ve alg alt
faktorii puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi bulunmustur. Hem uygulama oncesinde hem de
uygulama sonrasinda isteklilik kararlilik algisi faktorii puan ortalamalart i¢in deney grubu lehine anlamli
farklilik oldugu belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Algoritma, problem ¢6zme becerileri algisi, egitsel oyun.

THE EFFECT OF EDUCATIONAL GAMES BASED ON ALGORITHM TEACHING ON THE
PERCEPTIONS OF SECONDARY STUDENTS ON THE PROBLEM SOLVING SKILLS

ABSTRACT

The apprehension of problem-solving skills is accepted in the literature as a future-century skill that is thought
to affect academic and life-sustaining success through the life of the individuals. How the power of these
algorithms effects of the people’s skills individually in the field of technological problem solving remains a
crucial research topic. Therefore, the research aims to examine the effects of algorithm-based educational
computer games on students' perceptions of problem-solving skills within the scope of the curriculum
developed for the "Problem Solving and Programming™ units of the Information Technologies and Software
course of the 5th and 6th-grade secondary school students. The study group of the research consisted of a total
of 131 secondary school students. The "Perception Scale for Problem Solving Skills for Secondary School
Students" developed by Ekici and Balim (2013) was used as a data collection tool in the study. As a result of
the research, it was seen that both the experimental and control groups had high perceptions of problem-solving
skills in terms of the main and sub-factors of the scale. After the application, it was found that there was no
significant difference between the students' problem-solving skills scale total perception and perception sub-
factor scores within and between groups. It was determined that there was 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, perception of problem-solving skills, educational game.
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1.GIRIS

Insanlik tarihi boyunca yasanan gelismeler bir¢ok alanda oldugu gibi egitim alaninda da farkli
yaklasimlart ve yeni ihtiyaglar1 ortaya c¢ikarmistir. 21.yy.’da bireyler internet ve bilgisayar
teknolojileri sayesinde daha global olanaklara ulasma imkan1 bulmuslardir. Bu durum insanligin bilgi
birikiminin gelisimini 6nemli 6l¢lide hizlandirmistir. Gelisen bilgisayar ve internet teknolojileri ile
birlikte bireylerin eglence ve sosyal davramiglar1 da degismistir. Bu hizli degisimin yasandigi
donemde egitim ortamlarinin ve i¢eriklerinin bu teknolojiler 1s181nda diizenlenmesi ve bunlarin egitim
ortamlarinda kullanilmasi da bu bakimdan kaginilmaz olmustur.

Yasanan bu degisikliklere bagli olarak 21.yy. becerileri adi altinda birgok hedef, cagin
gerekliliklerine uygun olarak ortaya ¢ikmistir. Yalgin (2018), 21.yy. becerilerinin gelismekte olan
iilkeler i¢in gelecekte cok onemli belirleyiciler olacagini, egitimle kazandirilmasi ve daha fazla 6nem
verilmesi gerektigini ifade etmistir. 21.yy. becerilerine yonelik bireylerin kariyer ve teknik
egitimlerine nasil hazir olacaklar1 ile ilgili yapilan calismalarda problem ¢6zme becerilerinin
bireylerde gelistirilmesi gereken 6nemli becerilerden biri oldugu vurgulanmaktadir (Brand, Valent ve
Browning, 2013).

Tiirk Dil Kurumuna (TDK, 2020) goére problem; “Teoremler veya kurallar yardimiyla
coziilmesi istenen soru, mesele” olarak tanimlanmaktadir. Bilgin’e (2010) gbre problem; bireylerin
amaglarina ulagsmasini engelleyen heniiz 6grenilmemis yollar olarak ifade edilmistir. Bununla birlikte
bireylerin problemleri ¢6zme ¢abasi icinde olmalari i¢in 6ncelikli kosul, olaylarin veya durumlarin
problem olarak algilanmasidir. Bu noktadan hareketle problem kavrami kisiye 6zel bir durum olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Dewey (aktaran Mertoglu ve Oztuna, 2004) 1900’ lii yillarda problem ¢6zme
siirecini tanimlarken problem ¢6zmenin, kisinin rahatsizlik veya siiphe duyarak bir belirsizlige
siiriiklenmesi ile bagladigini vurgulamistir. Problem ¢6zme; olay ve durumlara yonelik analiz ve
bagdasimlarin zihinde planlanarak ¢éziime ulastirma siirecini ifade etmektedir (Bilen, 1996; Lee,
2010). Problem c¢ozme becerileri egitiminde, bireylerin gilinliik yasamlarinda karsilasacagi
problemlere karsi bu becerileri 6ziimsemeleri ve kullanmalar1 hedeflenmektedir. Heppner ve
Petersen’e (1982) gore bireylerin problemlerle basa ¢ikmaya yonelik kendilerine olan giivenleri,
onlarin problem ¢6zme becerilerini etkilemektedir. Bu nedenle problem ¢dzme becerileri
kazandirilmasi siirecinde; bireyin gecmisi, karsilasilan durumlar1 algilama bi¢imi, problemi ¢cozmeye
yonelik istek, arzu ve ¢aba gibi degiskenler etkili olmaktadir. Sahin, Sahin ve Heppner’e (1993) gore
problem ¢6zme becerileri algisi; bireyin yalnizca kendi hedef ve ilgileri, problem ¢6zme ile ilgili
farkindaliklar1 ve 6z degerlendirmesi olarak tanimlanmistir. Problem ¢dzme algis1 bireylerin sadece
egitim alanindaki basarilariyla degil yasam mutluluklar1 ve doyumlariyla da iliskili bir kavram olarak
literatiirde yer almaktadir. Heppner ve Petersen’e (1982) gore, bireylerin problem ¢ozmeye yonelik
isteklilikleri, duygu durumlari, davranis bigimleri, inanglar1 ve kendilerine gliven duymasi problem
¢Oozme algisinin temelini olusturmaktadir.

Problem ¢6zme becerileri ile ilgili olarak giliniimiize kadar uzanan siireclerde farkli
yaklagimlar ve bu yaklagimlara destek olan teknolojiler ¢esitli aragtirmalara konu olmustur. Teknoloji
bu yaklagimlarda hem ogrenme ortamlarinin ihtiya¢ duydugu olanaklari saglamakta hem de
iceriklerin odaginda yer alabilmektedir. Hayatimiza girmeye basladigi ilk gilinden itibaren
bilgisayarlar ¢ozliimlenmesi ¢ok uzun zaman alan ya da imkansiz oldugu diisiiniilen bir¢ok problemi
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¢ozlime ulastirmistir. Bilgisayarlarin problem ¢6zmeyi saglayabilmesinin temelinde; belirlenen

hedefe yonelik siireglerde her ihtimalin distliniiliip farkli ¢6ziim yollartyla sonuglandirilmasini
saglayan “algoritma” kavrami yer almaktadir. Algoritma kavrami bu noktada problemlerin ¢éziime
ulastirilmasi i¢in insanlara bir disiplin ve bakis agis1 saglayan sistematik ¢6ziim yollar1 olarak
tanimlanabilir. Teknolojik olarak bir problemin ¢dziimiiniin ortaya koyulmas: siireci algoritmalarin
olusturulmasi ile baslar. Insanlhigin bilgi birikimi ve deneyimlerinin giiniimiizde hizla ¢ogalmasi,
insanlarin karsilastiklar1 problemleri karmasiklastirmakta ve ¢6ziime ulasmak i¢in mutlaka bir siirecin
planlanmasi ve izlenmesi ihtiyacini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu siirecleri adim adim takip edebilmenin
gerekliligi algoritmalar1 daha da 6nemli hale getirmektedir (Aytekin, Cakir, Yiicel ve Kulaozii, 2018).

Algoritma kavraminin teknoloji diinyasindaki problemleri ¢ézmedeki yeri ve bireylerin
giinliik yasantilarinda da problem ¢6zmede kullanabilecekleri bir yontem olabilecegi fikri ile bilgi
islemsel diislinme kavrami ortaya ¢ikmustir. International Society for Technology in Education’e
(ISTE, 2011) gore bilgi islemsel diistinme bir problem ¢dzme siireci olarak bireylerin; olast ¢dztiimleri
belirleyebilme, analiz edebilme, algoritmik diisiinebilme, ¢éziimleri uygulama, ¢éziimlerini baska
problemlerde de aktarabilmelerini saglayan ve teknoloji ile desteklenen bir yaklasim olarak ifade
edilmektedir. Wing’e (2006) gore bilgi islemsel diisiinme bilgisayar i¢in temel kavramlardan
yararlanarak problem ¢6zmeyi, problemleri ¢6zmek i¢in sistemler gelistirmeyi ve insan davranigini
anlamay1 igeren bir yontem olarak ifade edilmistir. Bilgi islemsel diisiinme becerileri kazaniminda
cocuklarin erken yasta kodlama egitimi almas1 giiniimiizde en ¢ok ele alinan noktalardan biri olarak
goriilmektedir. Kodlama egitimi yalnizca bilgi islemsel diisiinme becerileri degil bunun yaninda
problem ¢ézme becerileri, yaraticilik, is birligi gibi becerileri de kazandirmaktadir. Kaya, Korkmaz
ve Cakir’a (2020) gore kodlama egitiminin temelinde bilgi islemsel diisiinme kavrami yer almaktadir
ve bununla birlikte bu durum 6grencilerin problem ¢6zme yeteneklerini de dogrudan etkilemektedir.
Sayin ve Seferoglu’ya (2016) gore kodlama egitimi 21.yy. bireylerini yetistirmek i¢in bir zorunluluk
olarak ifade edilmistir. Kodlama egitiminde ortaokul 6grencileri i¢in genel olarak oyunlar ve c¢esitli
simgesel betimlemeler araciligiyla programlama dillerinin temelini olusturan algoritma adimlari
sunulmaktadir. Bayirtepe ve Tiiziin’e (2007) gbre oyun tabanli 6§renme ortamlar1 problem ¢ézmeye
dayal1 senaryolarin yaris, sans, bilinmezlik, isbirligi gibi faktorlerle harmanlandigi 6grenme ortamlari
olarak ifade edilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 6gretim icerigini 6grenciyle bulusturmada bir
alternatif, igerigin Oziimsenmesi ve kalicilignin artirilmasi i¢in bir destekleyici veya gerekli
alistirmalarin  yapilmasi noktasinda bir tamamlayici olarak kullanilabilen motivasyonu artiran
eglenerek 6grenme saglayan ogretimsel bir arag olarak tanimlanabilir (Cankaya ve Karamete, 2008).
Gros (2007), son yillarda dijital oyunlarin ergen ve ¢ocuklarin hayatinda 6énemli bir yeri oldugunu
fakat resm1 kurumlar veya okullarin bu konuyu yeterince 6nemsemedigini belirtmektedir. Lin ve Hou
(2016) yaptiklar1 ¢alismada dijital oyun tabanli Ogrenme ortamlarinin sinifta Ogrenmeyi
kolaylastirmak ic¢in kullanilmasinin igeriklerin Ogretilmesini ve matematiksel diisiinme, kas
becerilerinin ve el g6z koordinasyonu gelisimini sagladigini belirtmektedir. Oyunlar1 kazanma istegi,
problem ¢dzme becerilerinin analiz etme, ¢oziim yollar1 gelistirme, karar verme ve tekrar tekrar
deneme durumlarim icerdiginden oyunlarin 21.yy becerilerine saglayabilecegi katkilar iizerinde
onemle durulmasi gerekmektedir. Bu unsurlar1 igeren oyun mekanikleri de goz Oniine alindiginda
dijital oyunlar veya egitsel oyunlar bireylerin problem c¢ozme becerilerine ve problem ¢ozme
becerileri algilarina katkida bulunabilir potansiyelde 6grenme araglari olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Bu nedenlerle bu ¢alismada, bilgisayar biliminde problem ¢6zme yontemi olarak kullanilan

algoritma kavramini temel alan egitsel bilgisayar oyunlarinin O6grencilerin problem ¢6zme
becerilerine yonelik algilarina etkisinin incelenmesi amag¢lanmustir.

2. YONTEM
2.1.Arastirma Modeli ve Calisma Grubu

Deney ve kontrol gruplarinin 6nceden olusturulmus siniflardan belirlenmesi ve yansiz atama
yapilamamasi nedeniyle (Ozmen, 2019: 210-211) arastirmanin modeli yar1 deneysel model olarak
belirlenmistir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde Ogrenim goérme Olgiitiine gore ogrencilerin
secilmesi nedeniyle calisma grubu belirlenirken amagli 6rnekleme yontemlerinden Slgiit 6rnekleme
yontemi kullanilmistir (Canbazoglu Bilici, 2019: 71). Bu yontemle belirlenen ¢alisma grubunu, Izmir
ili Buca ilgesinde bulunan bir ortaokulun 5. ve 6. sinifinda 6grenim goéren 131 6grenci olusturmustur.
4 adet 5.sinif subesinden rastgele segilen 2 sube deney, 2 sube kontrol ve 4 adet 6.sinif subesinden
rastgele secilen 2 sube deney ve 2 sube kontrol gurubu olmak iizere 4 subelik deney ve 4 subelik
kontrol gruplari olusturulmustur. Bu gruplama sonucunda sube Ogrenci sayisina bagli olarak
calismanin deney grubunda 72, kontrol gurubunda ise 59 6grenci yer almistir. Ayrica arastirmada;
deney ve kontrol gruplar1 arasinda uygulamanin sonuglarini etkileyecek bir etkilesimin olmadigi,
Ogrencilerin veri toplama araglarina verdikleri yanitlarda i¢ten davrandiklar1 varsayillmistir.

2.2.Veri Toplama Araci ve Yontemi

Veri toplama araci olarak Ekici ve Balim’mn (2013) gelistirdigi, “Ortaokul Ogrencileri igin
Problem C6zme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi” kullanilmistir. Arastirmacilar tarafindan
Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 .88 olarak belirlenen ve “Ggrencilerin problem ¢6zme
becerilerine yonelik algis1” ve “6grencilerin problem ¢ézmeye yonelik isteklilik ve kararlilik algis1”
olmak tizere 2 alt faktorden olusan Slgekte 5°1i Likert tipinde 15’1 olumlu 7’si olumsuz toplam 22
madde bulunmaktadir. Arastirmanin verileri, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin algi diizeylerinin
belirlemesi amaciyla 6lgegin deneysel islem 6ncesinde 6n-test ve deneysel islem sonrasinda son-test
olarak uygulanmasiyla toplanmaistir.

2.3.Verilerin Analizi

Verilerin istatistiksel olarak incelenmesine yonelik ilk adim olarak deney ve kontrol
gruplarindan elde edilen 6n test ve son test verilerinin dagilimlari, 6l¢ek toplam puanlarina ve iki alt
faktor puanlarina gore incelenmistir. Yapilan bu incelemede her iki grupta saymin 35’1 gecmesi
nedeniyle Kolmogorov-Smirnov normallik testi uygulanmistir (Can, 2016). Yapilan bu test
sonucunda;

Uygulama oncesi 0n test verilerine gore, algi dlgegi genel puanlarimin deney grubunda
[D(72)= 0,075; p= 0,200>0,05] ve kontrol grubunda [D(59)= 0,071; p=0,200>0,05] normal dagilim
gosterdigi, algi alt boyutunda hem deney [D(72)= 0,025; p= 0,001<0,05] hem de kontrol grubunda
[D(59)= 0,053; p= 0,000<0,05] normal dagilim gostermedigi, isteklilik ve kararlilik algis1 alt
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boyutunda yine deney [D(72)= 0,019; p= 0,000<0,05] ve kontrol grubunda [D(59)= 0,032; T

0,001<0,05] normal dagilim gostermedigi goriilmiistiir.

Uygulama sonrasi son test verilerine gore, algi 6l¢gegi genel puanlarinin deney [D(72)= 0,083;
p= 0,200>0,05] ve kontrol [D(59)= 0,093; p= 0,055>0,05] gruplarinda normal dagilim gosterdigi,
algi alt boyutunda deney [D(72)= 0,062; p= 0,000<0,05] grubunda normal dagilim gostermezken
kontrol grubunda [D(59)= 0,081; p= 0,200>0,05] normal dagilim gosterdigi, isteklilik ve kararlilik
algis1 alt boyutunda deney grubunda yine [D(72)= 0,038; p= 0,000<0,05] normal dagilim
gostermezken kontrol grubunda [D(59)= 0,075; p= 0,061>0,05] normal dagilim gosterdigi
bulunmustur.

Bu inceleme sonucunda istatistiksel analiz yapilirken normal dagilim gosteren veriler i¢in
parametrik testler (bagimsiz orneklem t-testi ve elestirilmis 6rneklemler t-testi) ve normal dagilim
gostermeyen veriler i¢in parametrik olmayan testlerden olan Mann Whitney-U Testi kullanilmistir.

2.4.Uygulama Siireci

Uygulama, deney ve kontrol gruplarinda Milli Egitim Bakanligi’nin (MEB) 2018 yilinda
yayinladig: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) Dersi Ogretim Plan1 kazanimlaria paralel olarak
ve tiim gruplarda es zamanli olarak dort hafta siiresince yiiriitiilmiistiir. Deney gruplari i¢in algoritma
temelli egitsel bilgisayar oyunlarinin (Kodable Web uygulamasi, Lightbot Web uygulamasi,
CodeMonkey Web uygulamasi) dahil edilmesiyle hazirlanan 6gretim plani uygulanmistir. Kontrol
gruplari icin ise MEB tarafindan hazirlanan 6gretim plani uygulanmistir.

3. BULGULAR

Olgegin dn-test ve son-test olarak uygulanmasiyla elde edilen toplam puanlarindaki ve alt
boyut puanlarindaki veri dagilimlarinin yapisina goére gergeklestirilen istatistiksel analizler
sonucunda asagidaki bulgular elde edilmistir. Uygulanan t-testlerinde deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin On test ve son test puanlari arasindaki farklarin ayr1 ayr1 hesaplanmasiyla ortaya ¢ikan
mutlak sonuclarla elde edilen ortalamalar kiyaslanmistir

Tablo 1. Uygulama Oncesi Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Algi Puanlar: (Ol¢ek
Toplami) Bagimsiz Orneklem T- testi Bulgular

t -Testi
Puan Gruplar N x sS n oSt 0
Deney 72 3,76 ,69
Algt Puanm Kontrol 50 363 .50 1,171 244

Tablo 1’ de goriildigii gibi, uygulama oncesinde deney ve kontrol grubu &grencilerinin
problem ¢6zme becerilerine yonelik alg1 dlcegi algi toplam puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamastir (p > 0,05).
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Tablo 2. Uygulama Oncesinde Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cézme Becerilerine

Yonelik Alg1 Olcegi Alg1 Alt Faktorii Puanlarina Iliskin Mann Whitney-U Testi

Bulgular
Algt Alt N ST S.0 U ]
Faktorii p
Deney Grubu 72 4873,50 67,69
Kontrol Grubu 59 377250 6394 200250 -563 573

Tablo 2’ deki bulgulara gére uygulama Oncesinde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin

problem ¢dzme becerilerine yonelik algt 6l¢eginden almis olduklari algi alt faktorii puanlari arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (p> 0,05).

Tablo 3. Uygulama Oncesinde Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem Cézme

Becerilerine Yonelik Alg1 Olcegi Isteklilik Kararlihk Algis1 Alt Faktorii Puanlarina
fliskin Mann Whitney-U Testi Bulgular

Isteklilik-

Kararhhk

Algist Alt N S.T S.0 U Z p
Faktorii

Deney Grubu 72 5225,00 72,57

Kontrol Grubu 59 3421,00 57,98 165100 -2,192 028

Tablo 3’e gore uygulama Oncesinde 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine yonelik algi
olgeginden almis olduklari isteklilik-kararlilik algis1 alt faktorii puanlari arasinda deney grubu lehine
anlaml bir farkin oldugu goriilmektedir ( p < 0,05).

Tablo 4. Deney Grubu Ogrencilerinin Uygulama Oncesi ve Uygulama Sonras1 Alg1 Puanlari
(Olgek Toplam) Eslestirilmis Orneklem T- testi Bulgular

t -Testi
N _
Gruplar X : >
On-Test 72 3,76 .69
Son-Test 72 384 73 -692 491

Tablo 4’te goriilebilecegi iizere, deney grubu Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine

yonelik alg1 6lgegi toplam algi puanlar1 6n test ve son test ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunmamaktadir (p > 0,05).
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Tablo 5. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Uygulama Oncesi ve Uygulama Sonrasi Algi Puanlari

(Olgek Toplam) Eslestirilmis Grup T-testi Bulgulari

t Testi
N _
Gruplar X : 5
On-Test 59 3,63 ,59
Son-Test 59 3,72 |72 - 780 438

Tablo 5’teki bulgulara gore kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerine yonelik
alg1 Olcegi toplam algi puanlari 6n test ve son test ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik bulunmamaktadir (p > 0,05).

Tablo 6. Uygulama Sonrasi Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Algi Puanlari (Olgek
Toplami) Bagimsiz Orneklem T- testi Bulgular

t Testi
N §
Puan Gruplar X sS T sq >
Algt Deney 72 3,84 |73
Puani Kontrol 59 372 |72 4128 348

Tablo 6’da goriildiigii gibi, uygulama sonrasinda 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine
yonelik alg1 6lgegi toplam alg1 puanlart agisindan deney ve kontrol gruplarinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (p > 0,05 ).

Tablo 7. Uygulama Sonrasinda Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cézme Becerilerine
Yénelik Algi Olcegi Alg1 Alt Faktorii Puanlari Mann Whitney-U Testi Bulgular

Alg1 Alt N ST S.0 U
Faktorii

Deney Grubu 72 4830,00 67,08
Kontrol Grubu 59 3816,00 64,68

2046,00 -,361 ,718

Tablo 7’de goriilen bulgulara gore, deney ve kontrol grubu o&grencilerinin uygulama
sonrasinda problem ¢6zme becerilerine yonelik algr 6lcegi algi alt faktorlii puanlart arasinda
istatistiksel a¢idan anlamli bir farklilik saptanmamustir (p > 0,05).
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Tablo 8. Uygulama Sonrasinda Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem C6zme
Becerilerine Yonelik Alg1 Olcegi Isteklilik Kararlihk Algis1 Alt Faktorii Puanlari

Mann Whitney-U Testi Bulgulari

Isteklilik-

Kararhhk

Algis Alt N ST S.0 U Z p
Faktori

Deney Grubu 72 5196,50 72,17

Kontrol Grubu 59 344950 58,47 1679,50 2,067 039

Tablo 8’den goriilecegi lizere, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda
problem ¢dzme becerilerine yonelik algi 6l¢egi isteklilik kararlilik algisi alt faktorii puanlar arasinda
deney grubu lehine istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p < 0,05).

4, SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Yapilan calismada elde edilen bulgulara gore, deney ve kontrol grubu dgrencilerinin hem
uygulama oncesinde hem de uygulama sonrasinda “Problem Cozme Becerilerine Yonelik Algi
Olgegi” genel puan ortalamalari itibariyle iyi diizeyde problem ¢dzme becerileri algisina sahip
olduklar1 tespit edilmistir. Bununla birlikte hem uygulama 6ncesinde hem de uygulama sonrasinda
deney ve kontrol grubu 6grencilerinin genel puan ortalamalari arasinda anlamli bir farkliligin
olmadig belirlenmistir.

Ilgili literatiir incelendiginde, Tasgin ve Tung¢’un (2018) ortaokul dgrencilerinin problem
¢ozme becerilerine yonelik algilarin1 belirlemek i¢in yaptiklar tarama c¢alismasinda, 6grencilerin
algilarinin 1y1 diizeyde oldugu sonucuna ulagsmislardir. Ancak ortaokul 6grencilerinin problem ¢ézme
becerilerine yonelik algilarinin orta diizeyde oldugunu ifade eden c¢alismalar da literatiirde yer
almaktadir (Kaplan, Duran ve Gokhan, 2016).

Bilgin (2010) yaptig1 ¢alismada liniversite 6grencilerinin problem ¢ézme becerileri algilarinin
yasa bagli olarak farklilasmadigini ancak bireylerin yaslarina bagl olarak bilgi ve deneyimlerinin
artmastyla bireylerin kendilerini problem ¢6zmede daha yeterli algiladiklarini vurgulamistir. Buna
karsilik problem ¢6zme becerileri algilarinin yasa bagli olarak degistigini ortaya koyan ¢aligmalar da
bulunmaktadir (Korkut, 2002; Batigiin ve Sahin, 2003). Bu c¢aligmalarda yer alan yas gruplarinin
genis bir yelpazede oldugu ve bu gruplar arasi farkliliklarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.

Sonug olarak bu ¢aligmada benzer yas gruplarinda olan bireylerin bilgi ve deneyimlerinin de
benzer oldugu varsayilmaktadir. Bu durumun uygulama oncesinde zaten yiiksek diizeyde cikan
problem ¢6zme becerileri algilarinin uygulama sonrasinda artis gdstermesine ragmen anlamli farklilik
ortaya ¢ikmayisinin bir gerekcesi olabilecegi diisiintilmektedir.

Ulagilan bulgulara goére, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin hem uygulama 6ncesinde hem
de uygulama sonrasinda “Problem Czme Becerilerine Yonelik Algt Olgegi” algr alt faktorii puan
ortalamalarinin birbirine ¢ok yakin ve iyi diizeyde oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte hem

uygulama oncesinde hem de uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin algi alt
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faktorli puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi sonucu ortaya ¢ikmustir. Ilgili

literatiir incelendiginde, Caliskan’in (2020), ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme temelli
egitsel oyunlart iceren kodlama Ogretim programi code.org ile yaptigi deneysel caligmada,
ogrencilerin iyi diizeyde problem ¢ozme becerilerine yonelik algi alt faktorii puanina sahip
olduklarini ifade etmistir. Ayrica Caliskan (2020), ortaokul o6grencilerinin problem ¢6zme
becerilerine yonelik algilarini, algi alt faktoriine gore incelendiginde, 6grencilerin algr alt faktorii
puanlar1 lizerinde deneysel ¢alismanin herhangi bir etkisinin olmadigi sonucuna ulagsmistir. Bu
calisma sonuglari bu acidan ilgili literatiirle uyum gostermektedir.

Yapilan ¢alismada her iki grup 6grencilerinin hem uygulama oncesinde hem de uygulama
sonrasinda “Problem Cozme Becerilerine Yonelik Alg1 Olcegi” isteklilik kararlilik algis1 alt faktorii
puan ortalamalar1 incelendiginde, deney grubu lehine anlamh farklilik tespit edilmistir. Caliskan
(2020) yaptig1 deneysel ¢alismada, bu ¢alismada yer alan algoritma temelli egitsel oyunlarla benzer
ozellikler gosteren code.org etkinliklerinin, Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine yonelik
isteklilik kararlilik algilar1 {izerinde orta diizeyde olumsuz etki yarattigi sonucuna ulagsmistir. Buna
karsilik algoritma temelli egitsel bilgisayar oyunlarinin ortaokul Ogrencilerinin problem ¢ézme
becerilerine yonelik algilarina etkisinin incelendigi bu ¢alismada isteklilik kararlilik algilarint anlamli
fark ¢ikmasa da olumlu yonde gelistirdigi sonucuna ulagilmaistir.

Deney grubunun uygulama Oncesi ve sonrasi verilerinin incelenmesiyle elde edilen bulgular
1s181nda, gergeklestirilen deneysel ¢alismanin grup i¢i problem ¢ézme becerileri algilarini artirmasina
ragmen anlamli bir farklilik saglamadig1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu durumun temel nedenleri olarak,
algoritma temelli egitsel oyunlarla hazirlanan 6gretim programinin uygulama saatleri i¢erisinde sinirl
kalmasi, bu kisith siireli uygulamalarda ilk basta 6grencilerin bu tarz oyunlar1 sadece bir eglence aract
olarak goérmelerinin etkinliklerin amacina ulagsmasini engelleyebilmesi ve Ogrencilerin problem
¢6zme becerileri algilarinin hali hazirda yiiksek olmasi seklinde ifade edilebilir.

Kontrol grubunun uygulama oncesi ve sonrasi algi puanlarina iliskin bulgular, yapilan
deneysel ¢alisma sonrasinda anlamli bir farkliligin olusmadig1 sonucunu gostermistir. Bu durumun
temel nedeni olarak yine, hali hazirda kontrol grubu 6grencilerinin de problem ¢6zme becerileri
algilariin yiiksek olmasi diisiiniilebilir. Bunu saglayan temel durum ise MEB (2018) tarafindan
yayimlanan Ogretim programlarinin etkisini gostermeye baglamasi olarak diisiiniilmektedir. Bu
baglamda ilgili alan yazin incelendiginde Giilbahar ve Kalelioglu (2018) bu programlarla her yas
grubuna uygun igeriklerin belirlenmesi ve ¢esitli teknolojik alt yapilarin saglanmasinin bireylerin
problem ¢6zme becerilerine etkisini artiracagini savunmustur. Calismanin yapildig: yillar igerisinde
5. ve 6. smifta 6grenim goren bu dgrenciler de MEB tarafindan hazirlanan bu programla egitim alan
ogrencilerdir.

Gelistirilen G6gretim programlarinin amaglarina ulagsmasit bakimindan kisithh zamanlarda
uygulanmasi yerine daha uzun bir siire¢ boyunca uygulanmasinin 6grencilerin algilarini gelistirmede
etkili olacag diistiniilmektedir. Bu nedenle benzer uygulamalari yapacak arastirmacilarin bu noktay1
dikkate almalar1 onerilmektedir. Ayrica, 6nceden belirlenen problem ¢6zme becerileri alg: diizeyleri
diisiik gruplarla benzer deneysel caligmalarin yapilmasinin olast etkilerin belirlenmesi agisindan
onemli olacag1 6ngoriilmektedir.
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