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Oz

Glunumuzde artan rekabet olgusu, orgutlerin surdirdlebilirliklerini  saglamalarini
zorlagsmaya baslamistir. Bu yiizden orgiitlerin rekabet avantaji saglayarak istiinliik elde
etmesi gerekmektedir. Bu durum caliganlarinin 6rgiitlerine yeni fikirler/Urlnler/hizmetler
gibi says1 arttirilabilecek yaratici ¢oztiimler gelistirmeleri ile miimkiin olacaktir. Bu gelisimi
saglayacak alternatif egitim yontemlerinden bir tanesi de yasayarak 6grenme modelidir. Bu
baglamda calisma, bir giinlilk i¢ mekan macera egitimin yaratici kisilik 6zellikleri iizerine
etkisini arastirmak amaciyla yapilmistir. Calisma, kontrol grupsuz tek gruplu én-test son-
test yart deneysel desene gore dizayn edilmistir. Calisma grubu, seckisiz olmayan
ornekleme yontemlerinden basit tesadiifi 6rnekleme teknigine gore belirlenmis 30 beyaz
yaka turizm sirketi c¢alisanlarindan olusmaktadir. Katilimeilara iliskin  bilgiler
incelendiginde; 10’u kadin, 20’si erkek, yas ortalamalarimin 28,83, kurumdaki calisma
siirelerinin ortalamalarmin 2,56 oldugu tespit edilmistir. Calismada veri toplama araci
olarak Sahin ve Danisman (2017) tarafindan gelistirilen “Yaratict Kisilik Ozellikleri
Olgegi” (YKOO) kullanilmustir. Verilerin analizi igin iliskili 5rneklemler t testi ve bagimsiz
orneklemler t testi kullanilmigtir. Analizler sonrasi On-test-son-test puanlarina iliskin
kendine giiven ve risk alma alt-boyutlar1 agisindan anlamli bir fark bulunmamig, amag
yonelimlilik, i¢sel motivasyon ve Yaratici Kisilik Ozellikleri Olgegi toplam puani agisindan
son-test puanlari lehine anlamli fark tespit edilmistir. Sonug olarak kapali alanda yapilan bir
giinliik macera temelli egitimin ¢alisanlarin yaratici kisilik 6zellikleri tizerinde olumlu etki
olusturdugu sonucuna ulasilmistir.

Anahtar kelimeler: Yasantisal 6grenme, 21. yiizy1l becerileri, Kapali alan etkinlikleri

The Effect of One-Day Indoor Adventure Education
Activities on Creative Personality Traits

Abstract

Due to the increasing effect of the competition phenomenon day by day, it is getting harder
for organizations to protect their own existence. For this reason, organizations need to gain
an advantage over their competitors by providing a competitive advantage. This will only
be possible if its employees develop creative solutions for their organizations such as new
ideas/products/services that can be increased in number. One of the alternative education
methods that will provide this development is the experiential learning model. In this
context, this study was conducted to investigate the effect of one-day indoor adventure
learning activities on creative personality traits. The study was designed according to a
single-group pre-test post-test quasi-experimental design without a control group. The study
group consists of 30 white-collar tourism company employees selected according to the
simple random sampling technique, which is one of the non-random sampling methods.
When the information about the participants is examined; It was determined that 10 females
and 20 males, had an average age of 28.83, and an average of 2.56 working hours in the
organization. As a data collection tool in the study, the “Creative Personality Traits Scale”
(CPTS) developed by Sahin and Danisman (2017) was used. Related samples t-test,
independent samples t-test and correlation analysis were used for data analysis. After the
analyses, no significant difference was found in terms of self-confidence and risk-taking
sub-dimensions of pre-test-post-test scores. A significant difference was found in favor of
posttest scores in terms of task oriented, internal motivation and Creative Personality Traits
Scale total score. As a result, it has been concluded that one-day indoor adventure-based
learning has a positive effect on the creative personality traits of the employees.

Keywords: Experiential learning, 21st century skills, Indoor activities
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Giris

Insan yasantismin devamliigim saglamak igin karsilastigi bir takim problemleri ¢dzmek
durumundadir. Insanin problemlerin ¢dziimii noktasinda edinmis oldugu tecriibe ise sonraki
problemlerin ¢dziimiine karsi bir altyapr olusturacaktir. Bu sayede birey sonraki olusabilecek
problemlere kars1 yeni tedbirler alacaktir (Yildiz, 2020). Diger bir bakis acisiyla bireyin karsilastigi
veya karsilagacagi problemler, bireyi yeni ¢oziimler iiretmeye, farkli bakis agilari kazanmaya yani
fikirlerin dretildigi, gelistirildigi ve doniistiiriildiigii onemli bir biligsel silire¢ olarak tanimlanan
yaraticilik (Hyndman ve Mahony, 2018) kavramini gelistirmeye zorlayacaktir. Problemlerin varligi
ve onlarin ¢oziime ulastirilma zorunlulugu bireylerde problem ¢dzmenin yani sira yaratict kisilik
Ozelligini de onemli kilmistir (Gliven ve Karasulu Kavuncuoglu, 2019). Ciinkii yaratict kisilik
Ozelliklerine sahip olmayan bireylerin yeni yontemler ve yeni ¢0ziim Onerileri sunma noktasinda
yetersiz kalacagi literatiir dogrultusunda da ifade edilen bir gercektir (Tyagi, 2015). Yaraticilik
kavraminin bu 6zellikleri giiniimiizde 7°den 70’e tiim insanlarda aranan beceriler arasina girmesine
katk1 saglamaktadir. Bu durum Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD),
The Commission on Sport Management Accreditation (COSMA), Partnership for 21. Century
Education (P21) gibi diinyanin 6nde gelen orgiitlerinin yaraticilik becerisinin de i¢erisinde bulundugu
21. Yiizyil becerilerini 6nemli 6zellikler olarak ilan etmesiyle de desteklenmektedir (Martin, 2018;
Brown, 2018; Burton vd., 2019). Yaraticilik kavraminin bu derece dnemli bir beceri olmasi egitim ve
is Orgiitleri agisindan da dikkate alinmasma neden olmus ve Orgiitleri kendi calisanlarini veya
iiyelerini yaraticilik konusunda gelistirmeye itmistir (Johnson, 2009; Silva, 2009). Orgiitler bu
konularda farkli yontemlere bagvurmaktadir. Bu yontemlerden bir tanesi de Kolb (1984) tarafindan
deneyimin bilgiye doniistiiriilmesi ve degistirilmesi yoluyla bilginin yaratildigi siire¢ olarak
tanimlanan deneyimleyerek 6grenme modeline dayal olarak yapilan macera veya doga temelli egitim
uygulamalaridir (Ningrum vd., 2022). Macera egitimi ise literatiirde, katilimcilarinda macera algisi
olusturabilecek aligila gelmisin disinda, olagandisi olaylar, ortamlar ve yontemler araciliiyla
katilimcilarina aktarmay1 hedefledigi 6zellik ve becerileri deneyimleme yoluyla kazandiran egitim
olarak tanimlanmaktadir (Y1ildiz, 2020). Bu tanim ve insanin dogasi geregi diisiinen ve dgrenen bir
canli oldugu bilgisinden yola ¢ikildiginda (Corey, 2015), Macera egitimlerinin yaraticilik gibi birgok
beceriyi gelistirecek bir egitim yontemi oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ilgili literatiir
incelendiginde Hattie vd. (1997) tarafindan yapilan bir meta analiz ¢alismasinda 96 macera egitimini
konu alan ¢aligma incelenmis ve macera egitimlerinin yaklasik 40 farkli beceriyi gelistirdigi tespit
edilmigtir. Bu baglamda giiniimiizde ¢ocuklarin1 yetistiren ailelerden, Ogrencilerini egiten
Ogretmenlere, danisanlarim1 tedavi eden psikologlardan, c¢alisanlarini hedefleri dogrultusunda

yonlendirmek isteyen yoneticilere (Yildiz, 2020) kadar farkli alanlarda farkli fiziksel ve zihinsel
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becerileri gelistirmek icin tercih edilen macera egitimleri veya macera temelli egitimlerin yaraticilik
becerisini gelistirme noktasinda kullanilmasi bu durumu destekler niteliktedir. Dolayisiyla s6z
konusu bu ¢aligma teorik olarak; ilgili literatiirde dogrudan yaraticilik ve macera egitimlerini konu
edinmis c¢alismalarin siirli kalmasindan dolay1 alana 1s1ik tutmasi agisindan, uygulama olarak ise
yukarida bahsi gecen, ailelerin, egitmenlerin, terapistlerin ve yoneticilerin ilgi alanlarindaki hedef
katilimcilar1 yetigtirmesi ve gelistirmesi noktasinda farkli bir yontemi kullanabilmeleri agisindan
onem arz etmektedir. Tiim bu ifade edilen bilgiler 1s18inda bu ¢alisma, bir giinliik i¢ mekan (indoor)
macera egitim uygulamalarmin yaratict  kisilik ozellikleri {izerine etkisini arastirmayi

amaclamaktadir.
Gereg ve YOontem

Bir giinliik indoor macera temelli egitim uygulamalarinin c¢alisanlarin yaratict kisilik
oOzellikleri Uzerine etkisini incelemeyi amaglayan bu ¢alisma, gruplarin yansiz veya rastlantisal olarak
olusturulamadig1 yani c¢aligma grubu seckisiz olmayan Ornekleme yontemine gore olusturuldugu
(Giirbiiz ve Sahin, 2018) icin On-test-Son-test kontrol grupsuz yar1 deneysel desen yontemine gore

dizayn edilmistir.
Calisma Grubu

Bu aragtirmanin calisma grubu, seckisiz olmayan 6rnekleme yontemlerinden basit tesadiifi

ornekleme yontemine gore belirlenmis 30 6zel sektdr calisanindan olugmaktadir.

Caligsma igerisinde yer alan katilimeilara iligkin bilgiler incelendiginde detayli bilgiler Tablo

yer almaktadir.

Tablo 1
Calisma Katilimcilarina iliskin Demografik Bilgiler

Degisken Tar Frekans YUzde
Cinsiyet Kadin 10 % 33.3

Erkek 20 % 66.7
Yas 23 -45 30 ( x=28.83) %100
Egitim I__ise 7 %23.3

Lisans 23 %76.7
Calisma Siiresi 1-8 30 ( x=2.56) %100

Tabloda katilimcilarin cinsiyet, yas, egitim diizeyi ve caligma siiresi gibi demografik
bilgilerine ait bulgular yer almaktadir. Tablo incelendiginde katilimcilarin 10° u Kadin (%33,3), 20’si
Erkek (%66,7), yas ortalamalarinin 28,83, yas araliginin 23 ile 45 arasinda farklilastigi, 7’ sinin Lise
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(%23,3), 23’ linlin Lisans (%76,7) mezunu ve kurumdaki ¢alisma siirelerinin ise 1 ila 8 y1l arasinda

degistigi caligma siire ortalamalarinin 2,56 oldugu goriilmektedir.
Veri Toplama Araglar:
Bu caligmani veri toplama araci 2 boliimden olusmaktadir.

Birinci boliimde katilimcilarin cinsiyet, yas, egitim diizeyi, ¢alisma stireleri gibi demografik

bilgileri sorgulayan kisisel bilgi formu yer almaktadir.

Ikinci boliimde; Sahin ve Danisman (2017) tarafindan gelistirilen “Yaratic1 Kisilik Ozellikleri
Olgegi” (YKOO) kullamlmustir. Olgek 5°1i Likert dlgek tipi olup Amag Yonelimlilik, Icsel
Motivasyon, Kendine Giiven ve Risk Alma olmak iizere toplam 4 alt boyuttan olusmaktadir. Olgegin
calismasinda o degeri .67 olarak hesaplanarak kabul edilebilir esik deger araliginda oldugu ifade
edilmistir (Bastiirk, 2014). Bu ¢alisma i¢in ise 6lgegin i¢ tutarlilik kat sayis1 6n-test ve son-test olarak
ayr1 ayr1 hesaplanmigtir. Yapilan analiz sonrasinda i¢ tutarlilik kat sayis1 on-test i¢in a=.64, son-test

icin a=.77 olarak tespit edilmistir.
Verilerin Toplanmas: Siireci

Caligma verilerinin toplanmasi agamasinda bir turizm sirketi ¢alisanlarindan faydalanilmistir.
Egitim baslamadan bir giin dnce katilimcilarin tamamina veri toplama araci uygulanmistir. Egitim
giinii calisanlar indoor macera temelli egitim hakkinda bilgilendirilmistir. Egitime gecis asamasinda
ilk olarak 30 kisi olan egitim grubundan hig¢ s6zlii iletisim kurmadan dogum tarihlerine gore giin ve
ay olarak siralanmalar1 istenmistir. Bu siraya gore yer alan katilimcilara sirastyla Gordion diigiimii,
Pisa kulesi, Heck-meck ve Sihirli ¢ubuk uygulamalar1 yaptirilmistir. S6z konusu uygulamalarin
tamami zor kosullarda, kit kaynaklarla bir problemin ¢ézlimiinii iceren metaforik uygulamalardir. Her
uygulama sonrasinda uygulamaya dair degerlendirme toplantist yapilmistir. Uygulamalarin
gerceklestirilmesi asamasinda ise Yildiz (2020) tarafindan gelistirilmis maceraya dayali egitim
uygulamalar1 protokoliinden faydalanilmistir. S6z konusu macera egitimi uygulama protokolii
sirastyla; selamlama ve kendini tanitma, katilimcilar1 tanima, uygulama adinin agiklanmasi, tarihgesi
(varsa), malzeme tanitimi, uygulama kurallarinin agiklanmasi, fiziksel 1sindirma (gerekliyse),
uygulamaya iliskin katilimcilarin sorularini cevaplama, uygulama, egitmen yonlendirmesi, uygulama
sonrasinda degerlendirme, uygulama kazanimlari, kazanim farkliliklarinin sonraki etkilerinin
tartisilmasi, tesekkiir ve bitis asamalarindan olusmaktadir. Egitim sonrasinda katilimcilara tekrar

YKOO uygulanmis ve son-test verileri toplanmustir.
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Verilerin Analizi

Verilerin analizi asamasinda 6l¢egin i¢ tutarligimin saglanip saglanmadiginin saptanmasi igin
cronbach alpha i¢ tutarlik analizi yapilmistir. Ayrica elde edilen 6n-test ve son-test verilerinin normal
dagilim gosterip gdstermediginin tespit edilmesi i¢in basiklik ve ¢arpiklik degerlerinin standart hata
degerlerine boliinerek (Field, 2009; Sencan, 2005) elde edilen Z(basiklik ve ¢arpiklik) degerleri
incelenmis ve basiklik degerlerinin -0,70 ile 1,17 arasinda degistigi, ¢arpiklik degerlerinin ise -1,21
ile 2,46 arasinda degistigi saptanmistir. S6z konusu degerler normal dagilim ile ilgili literatiirde kabul
goren kriter deger araliginda yer almaktadir (Giirbiiz ve Sahin, 2018; Field, 2009; Sencan, 2005). Bu
durum verilerin normal dagilim gosterdigi anlamina gelmektedir. Verilerin normalliginin sinanmasi
sonrasinda verilerin analizi i¢in parametrik testlerden faydalanilmistir. Katilimeilarin 6n-test ve son-
test puanlarinin analizi i¢in iligkili 6rneklemler t test kullanilmistir. Katilimeilarin cinsiyet degiskeni

acisindan elde ettikleri puanlarin analizi i¢cin Cok Degiskenli Varyans Analizi (MANOVA)
yapilmastir.

Arastirmanmin Etigi

Arastirma kapsaminda Oncelikler ¢alismanin etik kurul onay raporu i¢in kullanilacak dlgek
izinleri alinmus, géniilli katihmer bilgilendirme formu hazirlanmis ve Bolu Abant izzet Baysal
Universitesi Sosyal Bilimlerde Insan Arastirmalar1 Etik Kurulu’na bagvurulmus ve etik kurul onay

raporu almmustir.

Bulgular

Calisma kapsaminda elde edilen verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular asagida

tablolar ile rapor edilmistir.

Tablo 2
Cinsiyet degiskenine iliskin Cok Degiskenli Varyans Analizi (MANOVA)
Degisken Cinsiyet n X S F p
Amag Yonelimlilik  —c oo > ggg ;’S 4,277 126
I¢sel Motivasyon Iéﬁil Ikl ;8 jzgg :jg 358 554
Kendine Giiven fadn = j:gg 22 006 940
Risk Alma fadn = gg; gg 1521 228
T — e R
*p<0.05
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Yapilan analiz sonucunda; katilimcilarin Yaratic1 Kisilik Ozellikleri Olgegi alt boyutlar1 ve

toplam puaninda cinsiyet degiskeni acisindan istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmemistir (p >
.05).

Tablo 3
Ontest Sontest Puanlarima iliskin Iliskili Orneklemler t test
R Etki
Boyut Olgiim N ort. Std df t p Biiyiikligii
Amag Yonelimlilik Ontest 30 3,90 0,94 29 -2,345 0,02 0,40
Sontest 30 4,16 0,71
i¢sel Motivasyon Ontest 30 4,36 0,61 29 -2,872 0,00 0,47
Sontest 30 4,58 0,42
Kendine Giiven Ontest 30 4,38 0,84 29 -1,586 0,12 0,28
Sontest 30 4,64 0,56
Risk Alma Ontest 30 3,54 0,63 29 -,363 0,71 0,07
Sontest 30 3,57 0,63
Yaratici Kisilik Ontest 30 4,03 0,50 29 -3,597 0,00 0,53
Ozellikleri Sontest 30 4,23 0,36
*p<0.05

Tablo incelendiginde indoor macera temelli egitim uygulamalar1 Oncesi ve sonrasinda
katilimcilardan elde edilen on-test — son-test puanlarina iligkin Kendine Giiven ve Risk Alma alt
boyutlar1 agisindan anlamli bir fark bulunmamistir. Amag¢ Yonelimlilik t(30)=-2,345 (Ontest
%=3,90F0,94, sontest X=4,16F0,71), Icsel Motivasyon t(30)=-2,872 (6ntest x=4,36F0,61, sontest
X=4,58%0,42) alt boyutlar1 ve Yaratici Kisilik Ozellikleri Olgegi toplam puani t(30)=-3,597 (6ntest
x=4,03+0,50, sontest x=4,23+0,36) acisindan sontest puanlar1 lehine anlamli fark tespit edilmistir.
Bu bulgu katilimcilarm egitim sonrasinda belirtilen alt boyutlarin ve Yaratic1 Kisilik Ozelliklerinin
olumlu olarak etkilendigini vurgulamaktadir. Ayrica so6z konusu farklara iligkin kismi etki
biiytikliikleri hesaplanmis ve etki biiyiikliiklerinin ise 0.40 — 0.53 arasinda degistigi ve Cohen (1988)
tarafindan belirtilen ve literatiirde kabul goren (Richardson, 2011; Lakens, 2013; Isik, 2014) genis
etki biiytikliigli kriter degerlerine uygun oldugu tespit edilmistir.

Tartisma ve Sonug, Oneriler

Bir gunlik indoor macera temelli egitim uygulamalarinin galisanlarin yaratict kisilik
ozellikleri lizerine etkisini incelemeyi amaglayan bu ¢alismada cinsiyet degiskeni agisindan yaratici
kisilik 6zellikleri 6lcegi alt boyutlar1 ve toplam puani incelenmis anlamli bir fark tespit edilmemistir.
Ilgili literatiir incelendiginde macera temelli egitim uygulamalarinin etkisinin cinsiyet degiskeni
acisindan farklilastigi caligmalar mevcuttur (McKenzie, 2000). Cinsiyetin degisken olarak
incelendigi bazi macera egitimi ¢alismalarinda kadin katilimcilarin lehine (Beightol vd., 2012;

Besikei, 2016; Esentas vd., 2017; Ozen, 2018), baz1 ¢calismalarda erkek katilimcilarin lehine (Yavas,
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2017; Yazgeg, 2019), baz1 ¢alismalarda ise bu ¢alismada bulunan sonug ile ortiisen anlamli farkin
olmadig1 (Ozen, 2010; Coulter, 2012; Overholt ve Ewert, 2015; Palmer, 2015; Sirin Ayva, 2018;
Yildiz, 2020) sonuglar yer almaktadir. Bu calismada cinsiyet degiskeni acisindan anlamli bir fark
¢ikmamasinin, tiim katilimcilarin egitim gibi demografik 6zelliklerinin esit olmalarindan ve egitimin
tek giinliik olarak yapilmasi sonucu zaman acisindan yeterli siire olmamasindan kaynaklandigi

diistiniilmektedir.

Calismada tespit edilen diger sonuclar incelendiginde o6l¢egin alt boyutlarindan amag
yonelimlilik alt boyutunda 0n-test ve son-test puanlari agisindan fark tespit edilmistir. S6z konusu
farkin son-test puanlar1 lehine oldugu saptanmistir. Bu sonug bir giinliik indoor macera temelli egitim
uygulamalarinin ¢alisanlarin yaratict kisilik 6zellikleri bilesenlerinden olan amag¢ yonelimli
yaraticilik 6zelligini olumlu olarak etkiledigi anlamini1 tasimaktadir. Bronson vd., (1992) tarafindan
calisanlar lizerine yapilan bir ¢calisgmada macera egitimine dahil olan katilimcilarin, katilmayanlara
gore hedef odakli hareket etme diizeylerinde anlaml1 artis oldugu ifade edilmistir. Ozen (2010) ve
Yildiz (2020) tarafindan yapilmus iki farkli aragtirmada bir macera egitim programinin, katilimcilarin
gorev odakli hareket etme davranmiglarini anlamli olamasa da olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulasilmistir. S6z konusu ¢aligmada tespit edilen sonug ile literatiirde yer alan ¢alisma sonuglari
birbirlerini destekler niteliktedir. Bu ¢aligmada saptanan farkin iki sebebinin oldugu diisiiniilmektedir.
Birincisi katilimcilarin dahil edildigi uygulamalarin alisiimigin disinda uygulamalar olmasidir. Digeri
ise s0z konusu uygulamalarin bu 6zelliginin, uygulamada basariya ulagilmasi i¢in alisilmigin diginda
farkli ¢6ziim yollart tiretilmesini gerektirmesidir. Bu durumun katilimcilart dogrudan goérev odakli

olarak fikir tretmeye zorlanmasi s6z konusu farkin kaynagi olarak goriilmektedir.

Olgegin alt boyutlarindan i¢sel motivasyon alt boyutunda on-test ve son-test puanlari
acisindan fark tespit edilmistir. S6z konusu farkin son-test puanlar1 lehine oldugu saptanmistir. Bu
sonug bir giinliik indoor macera temelli egitim uygulamalarinin ¢alisanlarin yaratici kisilik 6zellikleri
bilesenlerinden olan yaraticilik konusunda bireyin i¢sel olarak motive olmasinda olumlu olarak
etkiledigi anlamini tagimaktadir. Giiler ve Tiirkmen (2018) tarafindan 6grencilerle yapilan, Yildiz ve
Bostanci (2016) tarafindan da ¢alisanlar ile yapilan farkli ¢aligmalarda rekreatif olarak dagcilik, kaya
ve buz tirmanis1 gibi macera sporlart ile ilgilenen bireylerin motivasyon diizeylerinin macera
sporlarma baglh olarak artis gdsterdigini ifade etmistir. Valentini ve Donatiello (2021) tarafindan
yapilan baska bir calismada ise outdoor macera egitimlerinin, problemin ¢dziimiine iligkin fikirler
iiretme noktasinda oldukca etkili bir egitim oldugu ifade edilmistir. Ilgili literatirde yer alan
calismalar, bu ¢aligmada bulunan sonug ile ortiismektedir. Bu ¢calismada ortaya ¢ikan farkin, egitimin

dinamik olan, aktif katilim gerektiren ve puzzle gibi asamalara sahip olan yapisi sayesinde
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katilimcilarin bir sonraki agsamaya gegmesi i¢in heyecan vermesi ve motive etmesinden kaynaklandigi

diistiniilmektedir.

Olgegin bir diger alt boyutu olan kendine giiven alt boyutunda 6n-test ve son-test puanlari
acisindan anlamli bir fark tespit edilmemistir. On-test ve son-test puanlar1 incelendiginde son test
puanlarinin 6n-test puanlarina gore daha yiiksek oldugunu fakat bu farkin istatistiksel olarak anlamli
olmadigint ifade etmek miimkiindiir. Bu sonu¢ bir giinliik indoor macera temelli egitim
uygulamalarinin ¢alisanlarin yaratici kisilik 6zellikleri bilesenlerinden olan yaraticilik konusunda
bireyin kendine giiven duygusunu olumlu olarak etkiledigi fakat bu etkinin yeterli olmadigi anlamin1
tagimaktadir. Thomson ve Burr (2015) tarafindan yapilmais bir calismada bir 6gretim donemi boyunca
ogrencilere uygulanan macera temelli egitim uygulamalarinin 6grencilerin 6zgiiven diizeylerine
anlamli olarak etki ettigi sonucu elde edilmistir. Yildiz vd., (2016) tarafindan yapilan baska ¢alismada
bir gilinliikk agik alan egitiminin &zgiiven diizeyine etkisi aragtirllmis ve bir giinliik agik alan
etkinliklerinin 6zgiiven diizeyine olumlu olarak etki ettigi tespit edilmistir. Vazgeger ve Altinkok
(2017) tarafindan yapilan bir baska caliymada macera temelli beden egitimi uygulamalarinin
ogrencilerin problemlerin ¢ozlimiine iligkin yaratici fikirler tiretme konusunda kendilerine 6z giiven
duymas1 noktasinda anlamli bir fark olusturdugu saptanmistir. Muhammad vd., (2020) tarafindan
yapilan bagka bir ¢alismada ise; bes gilinlilk macera temelli egitim uygulamalarinin katilimeilarin
ozgiiven diizeylerini arttirdig1 fakat bu artisin anlamh fark yaratacak diizeyde olmadigi sonucuna
ulasilmistir. Calismalarda bulunan sonuglar ile bu ¢alismada bulunan sonug birbirini destekler
niteliktedir. Tiim ¢aligmalarda macera temelli egitim uygulamalar1 katilimcilarinda farkli konularda
ve yeni fikirler iiretme konusunda bazen istatistiki olarak anlamli olamasa da 6z gliven artisina neden
olmustur. Bu ¢alismada da anlamli olamasa da artis s6z konusudur. Anlamli olmamasinin nedeninin

ise egitim siiresinin tek gilinliik olmasindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir.

Olgegin risk alma alt boyutunda ise n-test ve son-test puanlar1 agisindan anlamli bir fark
tespit edilmemistir. On-test ve son-test puanlar1 incelendiginde son test puanlarmin &n-test puanlarma
gore daha yiiksek oldugunu fakat bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigimni ifade etmek
miimkiindiir. Bu sonug bir giinliik indoor macera temelli egitim uygulamalarinin ¢alisanlarin yaratici
kisilik 6zellikleri bilesenlerinden olan yaraticilik konusunda bireyin risk almasi noktasinda olumlu
etkide bulundugu fakat bu etkinin yeterli olmadigi anlamini tagimaktadir. Cosgriff (2000) ve Stuhr
vd., (2016) macera temelli egitim uygulamalarinin bir¢ok konuda ve risk alma konusunda artisa sebep
oldugunu beyan etmistir. Din¢ vd., (2018) tarafindan yapilmis baska bir ¢alismada doga macera
egitimine bagl olarak katilimcilarin alana 6zgii risk alma diizeyleri incelenmis ve egitim sonrasinda
alana 6zgii risk alma davranisinda istatistiki olarak anlamli olmayan bir atisin oldugu tespit edilmistir.

Tgili literatiirde risk alma noktasinda macera temelli egitim uygulamalarinin bireye katki sagladigini
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ifade eden ¢alismalarin yani sira deneysel olarak yapilmis ve fark tespit etmemis calismalarda yer
almaktadir. Bu ¢alismada bulunan sonug literatiirde yer alan ¢alismalarca da desteklenmektedir. S6z
konusu sonucun ise macera egitiminin tek giinliik olmasi ve indoor olmasindan dolay1 yeterli diizeyde
ve gercek anlamda katilimcilarin risk algilayamamalarindan kaynakli olarak ortaya c¢iktigi

diistiniilmektedir.

Son olarak Ol¢egin toplam puaninda yaraticilik 6n-test ve son-test puanlari acgisindan fark
tespit edilmistir. S6z konusu farkin son-test puanlar1 Iehine oldugu saptanmistir. Bu sonug bir giinliik
indoor macera temelli egitim uygulamalarinin ¢alisanlarin yaratici kisilik 6zelliklerine olumlu olarak
etkiledigi anlamini tagimaktadir. Villa ve Guerra (2020), Mann vd., (2021) ve Valentini ve Donatiello
(2021) tarafindan yapilan caligmalarda indoor, outdoor macera egitimlerinin, yaraticiligin
gelistirilmesi noktasinda oldukga etkili bir egitim oldugu ifade edilmistir. Bu baglamda ilgili literatiir
bu calismada bulunan sonucu destekler niteliktedir. Ortaya c¢ikan sonucun sebebinin c¢alisma
kapsaminda kullanilan macera temelli egitim uygulamalarinin igerik olarak belirli hedefe giden yolda
problem ya da problemlerin ¢éziimiinii i¢ermesi bu yiizden de katilimcilarin yeni yontemler

gelistirmek icin yaraticilik 6zelliklerini kullanmalarini gerektirmesi olarak diistiniilmektedir.

Sonug olarak kisa siireli macera temelli egitim uygulamalarinin ¢alisan katilimcilarin yaratici
kisilik 6zellikleri tizerine etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica bu ¢alismada bazi sinirliliklarin
varlig1 ve calismanin bu baglamda degerlendirilmesi gereklilik arz etmektedir. Caligma 6zel sektdrde
faaliyet goOsteren bir turizm sirketinin beyaz yakali ¢alisanlarindan elde edilen veriler 1s181nda
gerceklestirilmistir. Calismada sadece deney grubu olup kontrol grubu bulunmamaktadir. Bu
caligmada macera temelli egitim uygulamalari kapsaminda Gordion diigiimii, Pisa kulesi, Heck-meck
ve Sihirli cubuk uygulamalarindan faydalanilmistir. Egitim bu uygulamalarla sinirlandirilmistir. S6z
konusu egitim uygulamalari, katilimcilarin is yasantilaria iligkin birer metafor olarak kullanilmis ve
uygulama sonrasinda gergek ortam ile metafor bagdastirilarak entegrasyon saglanmistir. Son olarak
bulgularin tiim 6zel sektor ¢calisanlarina genellestirilemeyecegi kabul edilmelidir. Bu dogrultuda s6z
konusu egitim farkli aragtirma gruplarinda degiskenlik arz edebilir. Bu nedenle, macera egitimi farkl
demografik ozelliklere sahip katilimcilarda uygulanarak yontem, siire, egitmen etkisi ve farkli

kavramsal ¢iktilar agisindan incelenebilir.
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