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Ozet

Bu calisma, 6grencilerin isbirlikli calisma siirecini nasil algiladiklari, yaratici problem ¢6zme becerilerini ne
Olcide 6grendikleri, alternatif fikirlerin olumlu degerlendirilmesi becerisini nasil gelistirdikleri Gzerinedir.
Arastirma 2016-2017 egitim 6gretim yili bahar déneminde Giizelbahce IMKB Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesi Bilisim Teknolojileri Bolimiinde 06grenim goren ve yaslari 16 ile 19 arasinda degisen 35 6grenci ile
yaratidlmastlr. “Nesne tabanh programlama” dersi kapsaminda yiritllen arastirma haftada bes ders
saati olmak (izere bes hafta boyunca slrmistir. Egitim 6ncesinde isbirlikli yaratici problem ¢ozme
slirecinin ne oldugu konusunda 06grencilerle bilgilendirme ¢alismasi yapilmistir. Bu ¢alismada
degerlendirme araci olarak Jari Lavonen, Ossi Autio ve Veijo Meisalo’ nun 2004 yilinda yaptiklari proje
odakli isbirlikli calismada yaratici problem ¢ézme siirecini degerlendirme élgeginin ipek ve arkadaslari
(2017) tarafindan Tirkge’ye uyarlanmis hali ve agik uglu sorulardan olusan yari yapilandirilmis gériisme
formu kullanilmistir. Olgcek puan ortalamalari ile cinsiyet, yas ve calisma yéntemi acgisindan anlamli fark
bulunamamistir. Calismanin sonucunda, yaratici problem ¢ézme sireclerindeki basariya iliskin olarak
Ogrenciler, vyaratici slreglerin dogasini ve vyaratici slireglerin ilkelerine gore nasil ¢alisacaklarini
ogrendiklerini, isbirlikli calisarak alternatif fikirler Giretmeyi basardiklarini, 6zellikle baskalarinin fikirlerini
degerlendirebildiklerini ve takdir ettiklerini belirtmislerdir. Ayrica, akran 0grenmesinden
faydalanabildiklerini ve bircok alanda kullanmak istediklerini ifade etmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Yaratici problem ¢6zme, isbirlikli 6grenme, algoritma
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Language Teaching: A Case Study

Abstract

This study is about how students perceive the collaborative working process, how they learn creative
problem solving skills, and how they develop positive thinking skills of alternative ideas. The research
was carried out with 35 students aged between 16 and 19 who were studying in the Department of
Information Technologies at Giizelbah¢e IMKB Vocational and Technical Anatolian High School during the
spring semester of 2016-2017 academic year. The research conducted under the object-based
programming course lasted for five weeks, five times a week. Prior to the training, information about the
cooperative creative problem solving process was given to the students. In this study, a scale that was
developed by Lavonen, Ossi Autio and Veijo Meisalo in 2004 and to assess the creative problem solving
process, in project based collaborative study, was used and and the scale was adapted to Turkish by ipek
et al. (2017). In addition, a semi-structured interview form consisting of open-ended questions was used.
There was no significant difference between the scale mean scores and gender, age and method of work.
As a result of the work, students have defined that they learn how to work according to the principles of
creative processes and creative processes, and how to work collaboratively to produce alternative ideas
in relation to success in creative problem solving processes. In particular they expressed that they can
appreciate and evaluate the ideas of others, benefit from peer learning and want to use at many areas.

Keywords: Creative problem solving, collaborative learning, algorithm
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Giris

Degisen ve gelisen bilgi ¢cagl tim kurumlarda yeni ¢agin gerektirdigi niteliklerle donanmis bireylerin
yetistirilmesini 6ngdérmektedir. 21. Yizyil becerileri arasinda gosterilen, 68renme ve yenilik bashgi
altinda bulunan ;

e Elestirel dislinme ve problem ¢6zme;
e Yaraticilik ve yenilik,
e letisim ve isbirlikli calisma

gibi Ozellikler egitim kurumlarinca tim 6grenenlere yasam boyu kazandiriimasi gereken en énemli
nitelikler arasinda gosterilmektedir (Fadel,2010). Bu amagla, 6grenenlerin, aktivitenin merkezinde yer
alarak ve bilgiyi yapilandirarak kullanabilecegi, dislinebilme ve sorgulayabilmenin kaynagi olan
zihinsel becerileri  gelecege doniik ve yeterli 6lclide gelistirebilecegi bir ortamda egitim almasi
gerekmektedir (Glnes, 2012).

Geleneksel oOgretim tasarimda belirlenen amaclara gore o0Ogrenme hedefleri olusturulur,
degerlendirme ise belirlenen hedeflerin ne o6lglide gercgeklestigini belirler. Bu nesnelci tasarim
birbirinden bagimsiz 6gelerden olusur. Ogrenen icin neyin énemli olduguna ve bu bilgi aktarimi icin
gerceklestirilecek gorevlere karar verir (Duffy ve Cunningham, 1996; Alkan ve Digerleri, 1995; Akt.
Tezci ve Gurol, 2003).

Yapilandirmaci yaklasimda ise, 6grenme ezberlemek yerine varolan bilginin yeniden yorumlanarak
yeni bilginin olusturulmasina baglidir. Ogrenen yeni dgrenilen bilgiyi eski bilgileriyle uyumlu hale
getirerek yapilandirir ve yasam problemlerini ¢6zmekte kullanir (Perkins, 1999; Akt. Erdem ve
Demirel, 2002).

Yaratici problem ¢6zme slreci ise olusturmaci yaklasimin ilkelerini temel alarak 6grenenlerin sirece
dahil olmasini ve sorumluluk almalarini saglar. Sorunlara yaratici ve elestirel disiinme becerilerini
kullanarak, bireysel veya grup calismasi yoluyla ¢6zim Uretmelerine yardimci olur. Asagida yaratici
problem ¢6zme siireci (Creative Problem Solving) CPS Versiyon 6.1 ™’ e gbre acgiklanmistir.

Yaratici Problem Cozme Siireci (CPS Versiyon 6.1 ™) ‘nin amaci nedir ?

CPS Versiyon 6.1 ™, sorunlari ve firsatlari anlamalk, fikir Gretmek ve sorunlari ¢ozmek igin yaratici ve
elestirel diisinme becerilerinizi kendi basiniza veya bir grupta uyumlu bir sekilde kullanilmasi igin yol
gosterir.

Ozellikleri:

e CPS, dinyadaki bircok kurulus tarafindan 50 yildan fazla bir siiredir kullaniimaktadir ve
etkinligi ve etkisi hakkinda ylzlerce yayinlanmis arastirma tarafindan desteklenmektedir.

e CPS, dogal yaraticihigl ve problem ¢6zme yaklasimlarini birbirine baglar. Bircok kurulusda,
kiiltirde ve her yasda bireysel ya da gruplar tarafindan kolaylikla uygulanabilen ve kolay
ogrenilebilir bir stregtir.
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e CPS giunlik sorunlarla bas etmede oldugu gibi uzun vadeli zorluklar ve firsatlar icinde
kullanilabilir.

e CPS vyaraticl yeteneklerinizi agiga cikarmaya ve distincenizi yapici bir sekilde odaklamaya
yardimci olur. isbirlikli takim calismasini ve farkli fikirlerin degerlendirilmesini destekler.

e CPS Versiyon 6.1 ™, asagidaki sekil 1’de gosterilen dort ana bileseni ve sekiz 6zel asamayi
icermektedir.

Problemi Anlama Cozimi gelistirme

Cozimi
Uygulama

Farkh

yaklasimlar |
_belirleme

Sekil 1. Yaratici Problem Cézme Siireci (CPS Version 6.1 ™)

Yaraticlligin  6lgimi  de dahil olmak (zere pekgok farkli boyutuyla ilgilenen bilim adami
Torrance(1974), yaraticiligi séyle tanimlamaktadir ;

Yaraticilik; problemler, bilgi yetersizlikleri ve uyumsuzluklarin farkina varma guglikleri belirleme,
sorunlara ¢6zim arama ve hipotez kurma, hipotezi deneme, gerekirse hipotezi degistirme, yeniden
deneme ve bulunan sonuglari ortaya koyma siirecidir (Akt. Aslan, 2016).

Feldhusen ve Treffinger (1985), yaratici disinme sireglerinin gelistirilebilmesi icin, 6grenenlerin
0zglir ve rahat bir 6grenme ortaminda arastirmaci 6zelliklerini gelistirebilmesini, konular ve problem
durumlarinin da bu 6zellikleri destekleyici sekilde segilmesi gerektigini belirtmislerdir. Bunun yaninda,
0zgiin ve ahsilmadik sorular desteklenmeli, farkh fikirler ve yeni baglantilar olusturulmasina tesvik
edilmeli, hatalar dikkate alinarak isbirlikli bir ¢alima ortami saglanmasi gerektigini de eklemislerdir
(Akt. Birisci ve Karal, 2011).

Aslan’in  (2016) vyaptig1 literatir tarama c¢alismasi sonucunda, vyaraticihgl, kisinin  zekasini,
potansiyelini, 6nceki deneyimlerinden de faydalanarak kendine 6zgl bir sekilde kullanip, beceriye
dayali bir Griin ortaya konulmasi ya da lriine déniismeden, problem ¢6zme siirecini igeren, diisiinme
sirecine yonelik becerilerin ise kosuldugu bilissel yetenek olarak tanimlamistir. Bu dogrultuda,
yaraticihgin bir problem ¢6zme siireci oldugu acikca gorilmektedir. Algoritma ise, herhangi bir
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sorunun ¢6zimiine ulasmak icin uygulanmasi gerekli adimlarin yoruma yer vermeksizin acik, diizenli
ve sirali bir sekilde s6z ve yazi ile ifadesidir (MEB, 2011). Algoritmalar, programlama dilinin temel yapi
taslaridir. Algoritmalarla islem sirasi olusturularak programlama dilinin 6grenimi kolaylastirilmaktadir
(Gokoglu, 2017). Algoritmanin problem ¢ézme siirecini icermesinden dolayi, yaratici problem ¢dézme
sirecinin  basamaklarinin  programlama dili 6gretiminde uygulanmasinin, dil 6greniminin
karmasikhgini giderecegi, ayni zamanda slire¢ boyunca uygulanan basamaklarin isbirlikli yaratici
problem ¢ézme becerilerini gelistirecegi dislinlilmektedir. Bu c¢alismada yaratici problem ¢ézme
modeli isbirlikli ¢alisma ile bitlnlestirilmis ve programlama dilinin 6gretiminde yontem olarak
uygulanmistir. Calisma sonucunda 6grencilerin isbirlikli calisma yodntemini kullanarak, yaratici
problem ¢6zme becerilerini ve alternatif fikirlerin olumlu degerlendirilmesi becerisini gelistirmeleri
hedeflenmistir.

Aragtirmanin Alt Problemleri:

1. Yaratici problem ¢6zme siirecini degerlendiren 6lcegin puan ortalamalari ile cinsiyet, yas ve
calisma yontemi agisindan anlamh bir farklilik var midir?
2. Yaratici problem ¢ézme siirecini iceren arastirmanin amaclari dogrultusunda 6grenciler;

a. Yaraticl streglerin dogasini ve vyaratici slreclerin ilkelerine gore nasil calisacaklari
konusunda ne distndyorlar?

b. isbirlikli calisarak alternatif fikirler Uretmeyi ve baskalarinin fikirlerini
degerlendirebilmeyi nasil basarabiliyorlar?

c. Yaratici problem ¢6zme siirecinde kullanilan akis semalarinin programlama dili
egitiminde kendilerine sagladigi katkilar hakkinda ne distintiyorlar?

Yontem

Arastirma Modeli

Arastirma, nitel ve nicel arastirma tekniginin birarada kullanildigi betimsel bir calismadir. Arastirma,
bir stirecin ayrintili olarak ¢6ziimlenmesini sagladigindan ve butiincil sekilde degerlendirileceginden
tek durum galismasi olarak desenlenmistir.

Calisma Grubu

Arastirma 2016-2017 egitim 6gretim yili bahar déneminde Giizelbahce IMKB Mesleki ve Teknik
Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri Bolimiinde 6grenim goren ve yaslari 16 ile 19 arasinda degisen
35 o6grenci ile yurttiilmustiir. “Nesne tabanh programlama” dersi kapsaminda yiritilen arastirma
haftada bes ders saati olmak Uzere bes hafta boyunca slirmustir. Egitim 6ncesinde isbirlikli yaratici
problem ¢dézme siirecinin ne oldugu konusunda 6grencilerle bilgilendirme ¢alismasi yapilmistir.
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Veri Toplama Araci:

Bu arastirmanin nicel boyutunda degerlendirme araci olarak Jari Lavonen, Ossi Autio ve Veijo
Meisalo’ nun 2004 yilinda yaptiklari proje odakl isbirlikli calismada yaratici problem ¢dzme siirecini
degerlendiren dlcegin Ipek ve arkadaslari (2017) tarafindan Tiirkce’ye uyarlanan ve Ege Egitim
Dergisi’nin inceleme asamasinda bulunan, isbirlikli yaratici problem ¢dzme siirecini degerlendirme
olcegi (IiYPCSD) kullanilmistir. Lavonen ve arkadaslarinin (2004) yapmis oldugu calismada, katilimci
ilkokul 6gretmen adaylari, Yaratici Teknoloji Egitimi Projesi kapsaminda, alternatifler fikirler treterek
bu fikirleri degerlendirmislerdir. Arastirmada problem ¢6zme asamalarinin siiregleri analiz edilerek,
ogrenciler teknoloji ve problem c¢6zme siireclerine asina olmaya ve 0Ozellikle yaratici beceri ve
yeteneklerini gelistirmeye tesvik edilmislerdir. Arastirmanin nitel boyutunda ise acik uclu sorulardan
olusan yari yapilandiriimis gériisme formu kullaniimustir.

Verilerin Coziimlenmesi

Calismanin nicel arastirma boyutunda, isbirlikli yaratici problem ¢6zme siirecini degerlendirme 6lgegi
ile elde edilen verileri bilgisayar ortamina aktarilmis ve SPSS programi yardimiyla analiz edilmisitir.
Nitel arastirma yonteminde kullanilan yari yapilandiriimis goriisme formundan elde edilen veriler ise
benzer ve farkli yonleri dikkate alinarak kodlama islemi yapilmis ve sonrasinda temalarin elde
edilmesi saglanmistir. Elde edilen veriler 1s1ginda, dogrudan alintilar da yapilarak katilimci gérusleri
betimlenmisgtir.

Uygulama Siireci

Bu arastirma, 25 ders saati boyunca “Nesne Tabanli Programlama” dersinde verilen asagidaki 4
problem durumunun C Sharp yazilim dilinde kodlanmasini baz alarak ylrGtalmastar.

e Problem Durumu 1: Mantiksal operatorlerin kullanimi, birbirleriyle karsilastirilmasi, hangi
durumlarda hangi operatérin kullanilacagl (&&, ||, <, <=, >, >=vb...)
o Sure: 5 ders saati
e Problem Durumu 2: Ders kapsaminda olusturulan bir otomasyon programina kullanici adi ve
sifre ile giris yapabilme, sifrenin dogru ya da yanlis olmasina gore karsilasilan durumlar
o Sire:5 ders saati
e Problem Durumu 3: Kullanici tarafindan girilen sayinin faktoriyelinin alinmasi, farkli problem
durumlarina uygulanmasi (for dongiistiintin kullanim amaci ve sekli)
o Sire:5 ders saati
e Problem Durumu 4: Buton yakalama oyunu (Timer nesnesinin kullanim amaci ve oyunlarda
kullanim sekli)
o Sire: 10 ders saati
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Problem Durumu 2’ nin Sema 1’e (CPS Version 6.1 TM) gére islenisi:

Problemi aciklama

e Problem Durumu 1: Kullanici adi ve sifre ile giris yapabilme, sifrenin dogru ya da yanlis olmasi
durumunda yapilacaklar
o Sure:5 ders saati
e Firsatlari Belirleme
o Kullanici girisi yapabilmek otomasyon programinda ne ise yarar,
o Neden ihtiya¢ duyulur?
o Bilgiyi kesfet
o Kullanici girisi yapabilmek i¢in hangi islem basamaklari takip edilir,
o Mantiksal operatorlerin kullaniimasi gerektigi anlasilir.
e Problemi belirlemek:
o Oncesinde yapilanin aksine, isbirlikli olarak akis semasi olusturulur,
o Gergek kodlari 6grencinin yazmasi istenir

Fikir Gretmek:

e Hangi mantiksal operatér kullanilmalidir,
e Oncesinde yapilan érnekler nelerdir,
e Ciktilar ne olmahdir?

COzUm Asamasi

e Cozumleri gelistirmemize ve basarili olmak icin en uygun yolu bulmamiza yardimci olur

Cozum Gelistirme ve Uygulama Asamasi

Mantiksal operatorlerin degistiriimesine gore, ¢iktilarin degismesi,
Veri tlrlerinin dontisimi neye gore degisiyor,
Ciktilari farkli yontemlerle verme yollari

O O O O

Giris nesnelerinin yanhs yerlesiminin agtigl sonuglar

Farkli yaklasimlar belirleme

Kaynaklardan ve yontemlerden en iyi sekilde yararlanabilmek adina problem 6ncesinde akis
semas! olusturulup, isbirlikli olarak ¢6ziim yolu gelistirmenin en iyi yontem olduguna karar
verildi.

Yaklasimi Planla

Mantiksal operatorler kullanilarak ne tir

orneklere ¢6ziim getirilebilir

Not ortalamasina gore gegme kalma durumu
Galibiyet beraberlik puanina gére kupalara gidebilme

o O O O

Devam durumuna gore gecme kalma vb...
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Bulgular

Arastirma grubundaki 6grencilerin cinsiyetlerine gore isbirlikli calismada vyaratici problem ¢6zme
surecinin degerlendirilmesine iliskin bagimsiz gruplar igin t-testi sonuglari Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. isbirlikli yaratici problem ¢dzme siirecinin cinsiyete gére degerlendirilmesine iliskin
bagimsiz gruplar icin t-testi sonuglari

Cinsiyet N X S sd t p
ivPgsD Erkek 14 3,89 0,52 33 -,702 ,488
Diizeyi Kadin 21 4,05 0,73

Tablo 1 incelendiginde, isbirlikli yaratici problem ¢6zme sirecini degerlendirme diizeyi ortalamasinin
erkek o6grenciler icin (X=3,89), kiz &grenciler icin (X=4,05) oldugu gorilmistiir. Ogrencilerin
cinsiyetlerine gore 6lcek puan ortalamalari karsilastirildiginda (t(33)=-,70 ; p>,05) anlamli diizeyde bir
farkhlik olmadigi bulunmustur.

Arastirma grubundaki 6grencilerin ¢alisma yontemlerine gore isbirlikli calismada yaratici problem
¢6zme sirecinin  degerlendirilmesine iliskin bagimsiz gruplar igin t-testi sonuglari Tablo 2’'de
verilmigtir.

Tablo 2. isbirlikli yaratici problem ¢dzme siirecinin calisma yéntemine gére degerlendirilmesine
iliskin bagimsiz gruplar igin t-testi sonuglari

Yontem N X S sd t p
Isbirlikli 22 4,01 0,65 33 ,260 ,797
Bireysel 13 3,95 0,67

iYPCSD Diizeyi

Tablo 2 incelendiginde, isbirlikli yaratici problem ¢6zme siirecini degerlendirme diizeyi ortalamasi
¢calisma yontemlerine goére incelendiginde isbirlikli yontemi tercih eden 6grencilerin 6lcek puan
ortalamasi (X=4,01) iken, bireysel ¢alisma yontemini tercih edenlerin ortalamalarinin (X=3,95)
oldugu goérilmistir. Ogrencilerin  calisma ydntemlerine gore Olcek puan ortalamalari
karsilastirildiginda (t(33)=,26 ; p>,05) anlamh diizeyde bir farklilik olmadig bulunmustur. Buna bagl
olarak, bireysel ya da isbirlikli calisma yontemini tercih eden 6grencilerin yapilan isbirlikli yaratici
problem ¢6zme siirecine dayali galismadan benzer kazanimlar elde ettigi gorilmektedir.

Arastirma grubundaki 6grencilerin yas gruplarina gore isbirlikli calismada yaratici problem ¢6zme
surecinin degerlendirilmesine iliskin olarak yapilan tek yonli varyans analizi sonuglari Tablo 3’'de
verilmistir.

142



Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 2, Aralik 2017, Sayfa 135- 148
Programlama Dili Ogretiminde isbirlikli Yaratici Problem Cézme Modeli : Bir Durum Calismasi, Ergin, ipek

Tablo 3. Yas gruplarina gore isbirlikli yaratici problem ¢ézme siirecinin degerlendirilmesine iliskin
tek yonll varyans analizi sonuglari

Boyut Yas grubu N X S F p
IYPCSD yas 16 5 3,800 ,818 1,418 ,256
Dlzeyi

yas 17 16 4,211 ,415

yas 18 8 3,911 ,784

yas 19 6 3,643 ,786

Tablo 3 ‘e gore isbirlikli yaratici problem c¢6zme slrecini degerlendirme diizeyi ortalamasi yas
gruplari agisindan incelendiginde en yiiksek ortalamanin 17 yas grubuna ait 6grencilerde oldugu
(X=4,211) gorilmektedir. Bunu sirasiyla 18 yas grubu (X=3,911), 16 yas grubu (x=3,8) ve 19 yas grubu
(X=3,643) ogrenciler izlemektedir.

Arastirma grubundaki 6grencilerin yas gruplarina gore isbirlikli calismada yaratici problem ¢6zme
slrecinin degerlendirilmesinin anlamh sekilde farklihk gosterip, gostermedigine iliskin olarak tek
yonli varyans analizi kullanimistir. Varyans analizi sonucunda yas gruplarina gore anlamli bir farkhhk
olmadigi (p>0,05) gorulmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerden yapilan egitim sonucunda yari yapilandiriimis goérisme formu
aracihgiyla kullanilan yéntemin etkililigi ile ilgili gortsleri alinmistir. Sorulara verilen yanitlar ayrintili
olarak incelendiginde asagidaki temalar belirlenmistir;

a)“Yaraticl slireclerin dogasi ve vyaratici sireglerin ilkelerine gore nasil calisacaklari hakkindaki
duslinceleri nelerdir? ” temasi altinda o6grencilerin biliylik bir ¢ogunlugu bu dersin temelinde
matematiksel dislincenin yattigini ve program yazabilmek icin genis ve yaratici diisiinebilmenin
onemli oldugunu bu sayede konunun mantigini kavradiklarini, bu sirecin verimli gectigini
belirtmislerdir.
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Tablo 4. “Yaratici siireglerin dogasi ve yaratici slireglerin ilkelerine gore nasil ¢alisacaklari hakkindaki
disinceleri nelerdir? ” icin olusturulan kodlar

z

Yaratici stireglerin ilkeleri
Matematiksel disinme (N1,N3,N9,N20)
ilgi duymak (N1,N3,N4)

Birlikte calismak (N1,N2, N33 )
Yaraticihk (N8, N20,N26)

Verimli stire¢ (N3,N4,N11)
Problem ¢6zmek (N8,N20)
Kodlama dersleri (N28,N30)
Programlama temelleri(N12,N16)
Ortak fikirler (N33)

Drama dersleri (N33)

Akis semalari (N11)

(*N ; Kodlanmis Ogrenci)

=
o
R R RPN NN WW W w s

=
[EEN

Kodlanmis ifadeleri destekleyen 6grenci gorislerinden bir kagi asagidaki gibidir:

‘Nesne Tabanli dersinde ilk dénem acikcasi dersten keyif almiyordum ve fazla ilgi
duymuyordum ama 2.dénemin basinda bu yana dersin isleyisiyle birlikte keyif
almaya basladim derse katiimaya basladim eglenmeye basladim anlamaya
basladim ilk dénem bireysel ¢alisinca pek fazla birsey anlamiyordum ama 2.dénem
grup halinde ¢alismakla is birligi yaparak dersi daha iyi anladim ve simdi nesne
tabanli dersini cok seviyorum. * (N-1)

‘1.déneme gére 2.dénem daha verimli bir siire¢ oldu farkl bir metod kullanarak
ders isliyoruz béyle oldugundan dolayi derse ilgimiz artiyor. Nesne Tabanli
Programlama Grafik ve Animasyon * (N-3)

b) “isbirlikli calisarak alternatif fikirler Gretmeyi ve baskalarinin fikirlerini degerlendirebilmeyi nasil
basarabiliyorlar? “ temasi altinda 6grencilerin blyik bir cogunlugu grup calismasinda birbirlerinin
farkh dislincelerinden faydalandiklarini, birbirlerine fikirlerini sunarak eksiklerini tamamladiklarini,
birlikte tartisarak dogru sonuca daha kolay vardiklarini ve yanlislarini gérebildiklerini belirtmislerdir.
Ogrencilerin bir kismi ise sakin ¢alisabilmek adina bireysel calismayi tercih ettiklerini belirtmislerdir.
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Tablo 5. “isbirlikli calisarak alternatif fikirler Giretmeyi ve baskalarinin fikirlerini degerlendirebilmeyi
nasil basarabiliyorlar? “ icin olusturulan kodlar

z

isbirlikli calisma siireci

Fikir 6grenmek(N16,N18,N19,N33)
iyi grenmek (N1,N2,N9)

Fikir alma (N18,N19,N20)

Bilgi alisverisi (N3,N4)

Tartismak (N11,N13)

Dogrulugu kesinlestirmek (N11, N13)

Farkh diisiinceler (N1)
Cozim bulmak (N5)
Erken gorebilmek (N10)
Kafasi karismak (N11)

=
o
R P P P P N NN W W >~

=
[EEN

Bir elin nesi var, iki elin sesi var (N21)

(*N ; Kodlanmis Ogrenci)
Kodlanmis ifadeleri destekleyen 6grenci goruslerinden bir kagi asagidaki gibidir:

‘Ilk dénem bireysel ders calistigimiz icin hocamin anlattiklarini anlamiyordum
derse katilmiyordum ilgi duymuyordum ve katilmak istemiyorudm ama dersin
isleyisi degistikce keyif almaya basladim ’(N-1)

‘Bir cok asama oldu fakat grup halinde oldugumuz icin ¢6ziim bulmamiz bir o
kadar kolay oldu’ (N-5)

‘Bilgi alisverisi oldugundan dolayi grup ¢alismasini tercih ediyorum * (N-3)

‘C Sharp kullanirken grup ¢alismasini tercih ederim cunku tek basina yaptiginda
kafan daha kolay karisir ve unutursun yapacadini grup ¢alismasi yaparsan
yaptigini seyin dogrulugunu arkadaslarinla tartisirsin ona gére bir sonuca varirsiniz
“(N-11)

‘Elbette grup c¢alismasini severim ¢iinkii bireyselde tek diisiiniiriiz ama grup
calismasinda fikirleri tartisip dogrulugunu kesinlestirmek daha iyi ve verimlidir * (N-
13)

‘1.dénmem anlatildidi sekildede anliyordum yaratici problem ¢ézmem siirecindede
anliyorum fakat arkadaslarima yardimci olmak beraber ¢calismak daha giizel vakit
geciyor ‘ (N-10)

c) “Yaratici problem ¢ézme sirecinde kullanilan akis semalarinin programlama dili egitiminde
kendilerine sagladigl katkilar hakkinda ne distniyorlar?” temasi altinda 6grencilerin %94’G bir
programlama dili 6grenirken adim adim akis semalari olusturduklarinda program kodlarini nerede ve
nasil kullanacaklarini anladiklarini ve disiinmeye tesvik edildiklerini ve daha rahat anladiklarini,
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problem ¢6zme deneyimlerinin arttigini, bu sayede program kodu vyazarken kendilerini
gelistirdiklerini belirtmisleridir.

‘Derste kodlari hazir alip yazarken ezber yapmis gibi oluyorduk ve hazira
alisiyorduk hi¢ diisiinmiiyordum ve hangi kodu nerede yazicagimi bilmiyordum
gordiigiimii alip yaziyordum ama akis semasi yaparken disiinliyordum ve hangi
kodu nerde nasil kullancagimizi diisiiniip bulmaya ¢alisiyordum kendi becerilerimi
ortaya ¢cikardim bu sayede’ (N-1)

‘Daha kolay anlamamda bliyiik etkisi oldu’ (N-5)

‘Akis semasi sayesinde kodlari daha rahat anladim ve yazabildim’ (N-11)

Tartisma ve Sonug

Bu arastirma lise 10.,11. ve 12. sinif diizeyindeki 6grencilerin programlama dili egitimini alirken
karsilastig glclukleri onlemek icin onlari 6grenme sirecinde aktif kilmak, isbirlikli calisarak
birbirlerinin fikirlerinin degerlendirebilmelerini saglamak, dislinme becerilerinin 6gretiminde yaratici
problem ¢6zme sirecinin asamalarini  kullanabilmek ve algoritmik siralamanin yardimiyla
programlama dilinin 6grenimine uyarlayabilmektir. Calisma ©Oncesinde uygulanacak yontem
ogrencilere agiklanarak farkli problemlerin ¢6ziimiinde uygulanmasi saglanmistir.

Ogretmeni sadece dinleyerek dikkatlerinin dagildigi gdzlemlenen &grencilerin ilgilendikleri problem
durumuyla akran 06grenmesi gerceklestirdiklerinde konuya olan motivasyonlarinin arttigi
gozlenmistir. Algoritmik yapinin programlama diline dokilmesi sirasinda verilen hatalari kendi
aralarinda ve Ogretmen rehberliginde tartisarak mantiksal nedenini gorebilmislerdir. Boylelikle
algoritmanin mantiksal olusumunu geleneksel egitim yerine, yaratici problem ¢6zme sirecinin
asamalarini kullanarak kavrayabilmislerdir. Arastirma 6ncesinde 6grenciler arasinda yaygin olan
programlamanin karmasik ve zorlayici bir stire¢ oldugu, onlari ezbere yonlendirdigi fikri arastirma
sonrasinda olumlu yonde degismistir. Buna bagh olarak 6grenciler farkli problem durumlarini
kendileri olusturmaya ve ¢6zim asamalarini merak ederek arastirma egilimine girmislerdir.Bu
yontemin farkh ders ve sinif dizeylerinde de uygulamaya konulabilecegini belirtmislerdir.
Ogrencilerin isbirlikli calismasi farkli problem durumlarina ¢dziim ararken vyaratici becerilerini
kullanmalarini saglamis, boylelikle 6grenme sirecinin olumlu yonde degistigi gbzlemlenmistir.

Arastirmanin sonucunda vyaratici problem ¢6zme sirecinin isbirlikli olarak farkli derslerde,
ogrencilerin kendilerinin veya 0Ogretmen rehberliginde belirlenen problem durumu Uzerinde
uygulanmasinin derse ve 6grenmeye olan ilgiyi artirabilecegi goriilmistiir. Bu sayede 6grenenlerin
Ust diizey diistinme becerileri de gelisebilir.

Literatilir incelendiginde benzer ¢alismalarin da arastirma sonucu ile paralellik gosterdigi goriilmistir.
S6nmez (2005) yaptigi arastirmada, isbirligine dayali 6grenme yonteminin  bilgisayar okur

yazarliginin Ogretilmesinde kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarilarina ve 06grenilenlerin
kaliciligi Gizerine etkisini incelemislerdir. Akademik basari
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acisindan deney ve kontrol gruplari arasinda deney grubu lehine anlamli farklihk bulunmustur.

Kayabas (2007), ortadgretim 9. sinif bilgisayar derslerinde isbirligine dayal bilgisayar destekli 6gretim
yontemini bireysel 6gretim yontemiyle karsilastirarak 6grencilerin basarisina ve 0Ogrenilenlerin
kalicihgina etkisini arastirmistir. Sonug olarak, isbirligine dayali bilgisayar destekli 6gretim yonteminin
ogrenmedeki kalicihigin arttirdigini ortaya koymustur.

Karatas ve Ozcan (2010) yaptigi arastirmada, yaratici bilisim teknolojileri egitimini iceren ders
etkinliklerinin uygulandigi siniftaki 6grenciler ile bilisim teknolojileri egitimini iceren ders programi
etkinliklerinin uygulandigl 6grenciler arasinda yaratici bilisim teknolojileri egitimi alan 6grencilerin
bilissel basarilarinin diger gruba oranla daha ¢ok arttigi gérilmustir.

Yapilan ¢alismanin sonucunda, programlama dili 6gretiminin, isbirlikli calisma yontemi kullanilarak
yaratici problem ¢dézme modeline gore vyapilmasinin 6grenme Uzerinde olumlu yonde degisime
neden oldugu ve birbirlerinin farkli 6nerilerinden faydalandiklari gértlmustir. Arastirma sirecinde,
problem durumunun akis semalari kullanilarak ifade edilmesinin programlama dilinin algoritmik
temellerinin kavraniimasini kolaylastirmistir. Bu dogrultuda isbirlikli yaratici problem ¢6zme
modelinin farkli ders ve farkli sinif diizeylerinde de uygulanmasinin faydal olacagi distinilmektedir.
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