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Ozet.

Bu calismada Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) alaminda 6grenim goren
ogrencilerin problem ¢ézme becerileri ve yaraticiik yetenekleri arasindaki iliskiler saptanmaya
caligimistir. Calisma 2009-2010 egitim ogretim yili icerisinde A ve B iiniversitelerinin BOTE
béliimii birinci ve ikinci sumf 6grencilerinin katilimi ile gerceklestirilmistir. A Universitesi BOTE
boliimii égrencilerinden yansiz olarak segilen 52 kisilik bir grup ile problem ¢ézme becerilerinin
olgiilecegi veri toplama aract gelistirilmis, daha sonra A ve B Universitesi BOTE boliimii
agrencilerinden yansiz olarak segilen 94 kisi ile esas ¢alisma gerceklestirilmistir. Calisma bir
tarama modelidir. Sonug¢lar istatistiki agidan degerlendirilmistir. Katilimcilarin problem ¢ozme
becerileri ile yaraticiliklart arasinda 0,05 anlamhibk diizeyinde bir iliski saptanmistir. Kiz
ogrencilerin  yaraticilik degerlerinden akicilik kategorisinin erkeklerden 0,05 anlamhilik
diizeyinde daha iyi oldugu ve A Universitesi ogrencilerinin B Universitesi Ogrencilerine gore
yaraticik  kategorilerinden orijinallikte 0,05 anlamlilik diizeyinde daha iistiin olduklar
sonug¢larina ulasilmistr.

Anahtar sozciikler: Problem ¢ozme, Yaraticilik, Ogrenme bicemleri, Oyun gelistirme
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Analyses of the Relationships between Problem Solving
Skills Learning Styles and Creativity of Computer
Education and Instructional Technology Department
Students: Izmir Case

Abstract

In this paper, the relationship between problem solving skills and creativity of the
Computer Education and Instructional Technology Department (CEIT) students is
studied. The study was conducted with the Computer Education and Instructional
Technology Departments of A University and B University in 2009-2010 academic
year with the participation of first and second undergraduate classes. The data
collection instrument to measure problem solving skills is developed with the
participation of 52 students selected randomly from A University CEIT students for
pilot research, then 94 students randomly selected from A and B Universities for the
main research. The research is a survey study and results are evaluated statistically.
Statistical results show that there are significance at 0,05 level between problem solving
skills and creativity. According to gender, female students are superior to male students
at 0,05 significance in terms of the fluency dimension of creativity categories. With
respect to different university students, A University students are superior to B
University students at 0,05 significance level in terms of originality dimension of
creativity categories.

Keywords: Problem solving, Creativity, Learning styles, Game development
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1. Giris (Bu boliimdeki bazi arastirma sonuclar: tartisma boéliimiine alinarak
orada verilebilir)

Problem, insan zihnini karistiran, ona meydan okuyan ve inancinm
belirsizlestiren her sey olarak tanimlamaktadir (Baykul, 2004). Problem ¢6zme
ise net bir sonuca ulagsmak icin bilin¢li olarak uygun eylemi aramak, fakat
istenilen sonuca ulasamamaktir (Poyla, 1978). Problemi ¢6zmek c¢aba
harcamamizi ve bu amaglara ulasmak i¢in de araglar bulmamizi gerektirir
(Senemoglu, 2007). Problem, sonucu bilinmeyen ya da belirsiz bir durumdur.
Problem ayni zamanda giderilmek istenen bir giicliiktiir ve birey bu durum ile
etkilesimde bulunur (Aksu, 1985). Kneeland (2001) ise bir seyin olmasi gereken
durumuyla mevcut durumu arasindaki fark olarak tamimlamistir. Problem
¢ozme bir amaca erismekte karsilasilan gtigliikleri yenme siirecidir, bu da
bilgiyi kullanarak ve buna orijinallik, yaraticilik ya da hayal giictinii ekleyerek
¢6ziime ulagma siireci olarak aciklanabilir.

Problem ¢ozme yeteneginin gorilebildigi en iyi platformlardan biri
oyunlardir. Problemler oyunlara kolaylikla uyarlanabilirler. Problem ¢dzme
becerilerinin 6l¢iilmesi ve gelistirilmesi teknolojinin destegi ile daha kolay bir
hal almustir. Bilgisayarlar ve oyunlarin kullamminda neredeyse biitiin
arastirmacilar hem fikirdir. Temelde birgok bilgisayar oyunu problem ¢tzme
araci olarak transfer edilebilir (Rao, 1998). Konu ile ilgili oldukga fazla ¢alisma
vardir. Ornegin; Wang ve Tzeng (2007)e gore bilgisayar oyunu ve e-
ogrenmenin birlesimi yaygin ve popiiler bir egilimdir. Bilgisayar oyunlar:
dgrencinin (oyuncunun) bilgisini oyun oynayarak yapilandirdig1 yasant: tabanlt
medyalardir. Buna dayanarak problem ¢6zme kuramina dayali olarak bir
bilgisayar oyununda Bloom’un diizenlenmis bilissel siireglerini yenilemeyi
amaglayan bir cerceve onermislerdir. Diistindiikleri senaryoyu ve 6nerdikleri
cerceveyi Food Force (Yiyecek Giicti) isimli oyun ile gelistirmislerdir.
Tiirkiye’de Serin ve digerleri (2009) tarafindan Buca Ilk Ogretim Okulunda 80
ogrenci ile yapilan bir arastirmada besinci sinif 6grencilerinin problem ¢ézme
becerileri tizerinde egitsel teknolojilerin, bilim destekli materyallerin ve
teknoloji ogreniminin etkisi olgiilmustiir. MacroMedia Flash 8 kullanilarak
hazirlanan “The World Sun and Moon” isimli oyun yazilmis ve problem ¢6zme
puanlar: olctilmistiir. Sonug olarak oyunun problem ¢ozme becerileri tizerine
etkisi oldugu belirlenmistir. Vaninsky (2005) problem ¢6zme tizerine Nim
Game denilen ¢ok popiiler bir oyunu incelemistir. Ogrencilerin binary
sistemleri anlamada giicliik ¢ekmesinin ontine gegilebilmek igin Nim Game
kullanmay1 6nermistir. Internet ortamindan bu oyunun ficretsiz olan birgok
versiyonunun indirilebilecegini belirtmistir. Yapboz oyunlari da dijjital ortamda
problem ¢6zme becerisi gelistirmek i¢in 6nerilmektedir Yapbozlar, oyuncularin
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karsilastiklar1 zorluklarin tistesinden gelmek zorunda olduklar1 problem ¢6zme
oyunlar1 olarak tanimlanabilir. Yapboz ¢6zmek, oyuncular1 mantiksal
distinmeye tesvik etmeye ve problem ¢ozme stratejilerine destek vermeye
yardimct olur. Number Jigsaw Puzzle (NJP) de ¢nerilen oyunlar arasindadir
(Huang at al., 2007). Amory (1999) tarafindan oyuncularin en ¢ok neden
hoslandigin1 anlamak i¢in dort farkli oyun tipi ve bilesenleri kullamilmistir. Bu
calismada o©zellikle macera oyunlarinin tercih edildigini kesfedilmis ve
oyuncularin oyundaki ses, gorsellik, mantik, mantiksizlik, zorluk, teknoloji
kullamimi, hikaye gibi ozellikler dikkat ettigini gortilmistir. Ayrica oyun
esnasinda Ogrencinin performansi arttiginda devam etme istegi duydugunu
gozlemlemistir. Yiiksek diistinme yetenekleri, gorsel stratejiler ve yaratici
problem ¢ozme konularinda da gozlemler yapilmistir. McFarlane ve digerlerine
(2002) gore oyun oynama, bilgi kazanmanmin yami sira kritik diisinme ve
problem ¢ozme becerileri gibi gesitli yeteneklerin gelisimini kolaylastirir, ayrica,
el gbz koordinasyonunun artmasinda 6nemli etkileri vardir.

Oyunlar egitim alaninda uzun yillardir kullamilmaktadir ve 6grenmenin
gerceklesmesinde faydalar getirdigi bilinmektedir. Ancak oyunlarin egitimde
ve arastirmalarda kullamilmasimin bazi gerekleri vardir. Oyunlarin egitimde
kullanilip kullanilamayacagi, oyunlarin egitime katki saglayip saglamadig:
bircok arastirmaci tarafindan incelenmistir. Bazi arastirmalar oyunun
faydalarini siralarken bazilar1 da oyunlarin 6grenmeye bir katkisi olmadigini
iddia etmektedirler. Ogrenmeye katkisinin olmadig iddialar1 Prensky’e (2001)
gore etkili bir egitsel oyun icin eglence ve egitsel deger arasindaki dengenin ¢ok
iyi kurulamamasidir. Ctinkii 8grenci oyunu sadece bos zaman aktivitesi olarak
da kullanabilir. Sorun sadece &grencinin ne yaptig1 ya da nasil yaptigr da
degildir. Oynatilan oyunun igeriginde ne oldugu ve nasil sunuldugudur. Bircok
yeni nesil e-dgrenme cevresi biinyesinde pedagojik olarak iyi sekilde kullanilan
ses ve goruntii ozellikleri barindirir. Bu ozellikler 6grenci takibi, ¢evrim ici
degerlendirme, geri besleme ve toplumsal nitelikler gibi kavramlardir. Ayrica
stkilma/htisrana ugrama nedeniyle sistemden ayrilma ve calismaya devam
etmede motivasyon eksikligi gibi konular oyunlarin kullamldig: egitim ve
arastirmalarda incelenmektedir.(Moreno-Ger et al., 2008).

Oynatilacak olan problem ¢dzme tabanli oyunlarin matematik temelli olmasi
da problem ¢ozme ile bagdastirilmaktadir. Bu nedenle calismada kullanilan
bazi araglar temel aritmetik yetenegini de gerektirmektedir (Schoenfeld, 1992).

Yaraticilik evrensel anlamda net tanimi olmayan bir kavramdir. Buna
ragmen, arastirmacilarin yaptiklar: farkli tanimlarin bazi temel noktalarda
birbirlerine yaklastiklar1 gozlenmektedir. Arastirmacilar bireylerin birbirinden
farklilasan birgok 6zelligi oldugunu kabul ederler. Yaraticilikta bu kavramlar
arasina girmektedir. Bu kavramla ilgilenen arastirmacilar psiko-analitik,
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davranisgi, insancil, biligsel ve etkilesimli yaklasimlarla c¢esitli modeller
gelistirilmis, ancak halen yaraticithgin boyutlari, niteliksel 6zellikleri ve bu
ozelliklerin dagilimi objektif bir sekilde ortaya ¢ikarilamamistir (Sonmaz, 2002).
Yaraticilik kavramimn Ingilizcedeki karsiligi “creativity”dir. Latince “creare”
kelimesinden gelir. Bu kelime, “dogurmak, yaratmak, meydana getirmek”
anlamindadir (San, 1985; Korkmaz’'dan, 2002).

Vernon ve digerlerine (1977) gore yaraticilik; “insanin sosyal, manevi, estetik,
bilimsel artistik objeleri tiretme kapasitesidir” (Korkmaz, 2002). Yaraticilik,
bilinenlerden yeni birseyler ortaya ¢ikarma, yeni, 6zgiin bir senteze varma
birtakim sorunlara yeni ¢6ziim yollar1 bulma, daha o6nceden kurulamamis
iliskiler kurma, boylece yeni bir diistince semasi icinde yeni yasanti, deneyim,
fikir ve {irtinler ortaya koyma seklinde tanimlanabilir (Biber, 2006). Torrance
(1962) vyaraticiligl, sorunlara, bozukluklara, eksik bilgilere, kaybolmus
unsurlara, uyumsuzluklara karst duyarli olma; zorlugu tamima, c¢oztimler
arama, tahminler yapma ya da yeni varsayimlar kurma, bunlar1 degistirme
veya yeniden deneme ve sonuglarimi inceleme olarak tamimlar. Yaraticihik dort
farkli boyut igerir. Bireyin yaraticilik gitici hakkinda bunlarin hepsini
degerlendirmeden bilgi sahibi olunamaz. Bu boyutlar; akicilik, esneklik,
ozgunliik (orjinallik) ve zenginlestirme olarak bilinir.

Yaraticilig1, kisisel yapilarla, toplum-kiiltir varligi arasindaki etkilesimin
bileskesi olarak, egitim felsefesi, programi ve igerigi belirlemektedir. Torrance
(1962), dogada ve toplumda yaraticilifi etkileyen faktorleri, kiz ve erkek
cocuklarin yetistirilmeleri; fantezilerin erken ve yersiz engellenmesi; merakin
simnirlandirilip kontrol altina alinmasi; otorite ve arkadas iliskileri sonucunda
ortaya cikan korku ve cekingenlik; engellemelerin ve basarmin cok fazla
vurgulanmasy; islevsel dustinceler ile ilgili calisma yapabilmek icin gereken
kaynaklarin eksikligi ve egitim diizeyi olarak Ozetlemistir. Yaraticilikta en
onemli unsur kendine giivendir. Sorunun ¢oziimiinti bilmeseniz dahi, ¢6ztim
icin bir yol oldugunu bilmek, ¢6ztimii bulmada size yardim edecektir. Birbiri
ardma yaratici fikirler bulan insanlar, aslinda bizden daha yaratici degildirler.
Tek farklar1 kendilerine olan gitivenleridir (Witt, 1999; Biber'den,
2006).Yaraticiligin yasa, cinsiyete, zekdya, sosyokiiltiirel duruma bagli olup
olmadigina yonelik bircok arastirma yapilmistir. Sonuglarin bircogunda iliski
bulunamamustir. Ancak zeka ile ilgili arastirmalarda ytiksek zekanin ytiksek
yaraticiik unsuru olduguna dair bulgular vardir. Torrance (1962) gelistirdigi
yaratic1 diistinme testinin uygulandigi zaman ve mekanin ozellikleri ve
uygulamaya alinan kisilerin o andaki ruhsal durumlarina bagh olarak olarak bir
miktar farkliliklar gosterebilecegini de sdylemektedir.

Problem ¢6zme ve yaraticilik ile ilgili olarak Sonmaz'in (2002) yazdig:
yiiksek lisans tezi 6rnek gosterilebilir. Bu tezde yapilan arastirma sonucu ilgili
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grubun yaraticihik diizeyleri ytikseldikce problem ¢ozme yeteneklerinin de
arttigr goriilmustiir. Monahan (2002) ‘a gore problem ¢6zmek demek yaraticilik
demektir. Eger ortada bir problem yoksa yaraticilik ortaya ¢ikmaz. Problem
¢bzme becerisi yaraticilif1 ateslemektedir. Yazar verdigi bir¢ok seminerde ve
arastirmalarda bu iddiasini ispat etmeye ¢alismustir.

Bu ¢alisma, genel olarak, Egitim Fakiiltelerinin BOTE Bosliimlerinde O0grenim
gormekte olan 6grencilerin yaraticilik ve problem ¢6zme becerileri arasinda bir
iliski olup olmadigini stnamaya yonelik olarak yapilmistir.

2. Yontem
2.1. Arastirma desen

Nicel arastirmalarda deger yargilarindan ve kisisel yorumlardan bagimsiz
yapilan gozlem ve/veya olgtimlerden elde edilen sayisal veriler incelenerek bir
yargtya varilmasi s6z konusudur (Kircaali, 1999). Bu haliyle toplanacak veriler
sayisal olacag icin arastirma niceliksel bir calisma olarak degerlendirilmektedir.
Calisma, var olan bir durumu incelemek, betimlemek ve ayrintilarina girmek
tizere yapilmustir. Mevcut durumu etkilemek, degistirmek ve kurgulamak gibi
bir amag¢ yoktur. Hali hazirdaki durum ve nedenlerini arastirilacaktir. Bu
nedenle ¢calismanin en basta bir tarama modelidir (Karasar, 2006).

Arastirmaya katilan katilimcilarin  problem ¢6zme becerileri ile
yaraticiliklarinin arasindaki iliski tim boyutlar1 ayr1 ayri degerlendirilmistir.
Ayrica katilimcilar okuduklar: iiniversite ve cinsiyet agisindan ikiser farkl
gruba ayrilarak problem ¢6zme ve yaraticiliklart arasinda farklar olup
olmadigina bakilmistir. . Bu nedenle calisma tarama modellerinden iliskisel
tarama modeline uygundur. Iligkisel taramada siklikla korelasyon
kullanilmaktadir. Moser ve Kalton’a (1971) gore degiskenler arasinda bir iligki
varsa bunun icin nedensel karsilastirma calismasi yapilmaktadir (Karasar,
2006). Arastirmanin bazi noktalarinda yakalanan iliski oldugunda nedensel
karsilastirma modeli kullanmak uygundur.

2.2. Katilimcilar

Calisma, A Universitesi Bilgisayar Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii 1.
sinif 6grencileri ve B Universitesi Bilgisayar Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliumu 2. smuf oOgrencileri ile gerceklestirilmistir. Calismaya, A
Universitesinden 61 (41 Erkek, 20 Kiz) ve B Universitesinden 33 (19 Erkek ve 14
Kiz) ogrenci katilmistir. Toplam 94 ogrenci (60 Erkek, 34 Kiz) ile calisma
gerceklestirilmistir. Ogrenci segimleri sinif kurasi ile yansiz olarak yapilmistir.
Ogrencilerin laboratuar saatleri ile calismanin yapilabilecegi uygun zamanlar
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karsilastirilmis uygun siniflar arasindan kura cekilerek calisma yapilacak

siniflar tespit edilmistir.

2009 - 2010 Egitim yih itibariyle ilgili tiniversitelerin Bilgisayar Ogretim
Teknolojileri Egitimi boliimlerinde okuyan 6grenci sayilari ile calismaya alinan

ogrenci sayilar1 Cizelge 1'de goriilmektedir.

Cizelge 1 Katilimcilarin sayisi ve oranlari

Orneklemin
Mevcut Ogrenci | Calismaya Alinan Evrene Orant
Universite Say1st Ogrenci Sayisi (%Yiizde)
A 320 61 19,06
B 250 33 13,2
TOPLAM 520 94 18,08

Tabloda gortildiigii tizere galismanin hedefi olan evrenin yaklasik %18 i
orneklemeye dahil edilmistir. Bu oran oOrneklemenin yeterli oldugunu
gostermektedir. Ayrica problem ¢6zme becerilerine yonelik bir pilot calisma da
A Universitesinde uygulanmistir. Bu ¢alismaya da A Universitesi Bilgisayar
Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiiniin 2. sinif 6grencileri katilmiglardir. Bu
calismaya katilan 6grenci sayisi ise 52 kisidir. Bu gruptaki 6grenciler yukarida
belirtilen ana ¢alismaya katilmamuslardir.

2.3. Araclar

Calismada iki gesit 6l¢gme araci kullanilmistir. Bunlardan ilki, ActionScript 3.0
dili kullanilarak ve PHP ile Mysql'e veri baglantis1 yapilan problem ¢ozme
becerisini 6l¢meye yonelik oyunlar, digeri ise yaraticiik konusunda en iyi
bilinen o6lgme araglarindan biri olan Torrance Yaratici Diisiinme Testi
(TYDT) dir.

2.3.1 Oyun uygulamalar

Yapilan arastirmalarda, arastirmaya baslamadan ©once okulun bilgisayar
donaniminin yeterli olmasi, oyunun kolay 6grenilebilir olmasi, iki saat iginde
bitirilebilmesi ve egitmen tarafindan kolaylikla gelistirilip degerlendirilebilmesi
onemlidir (Papastergiou, 2009). Bu calismada verinin miimkiin oldugunca hizli
toplanmasina ve minimum donanim gereksinimine sahip olmasi amaclanmuistir.
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Problem ¢ozme becerilerinin olciilmesi igin oyunlar kullanilmistir. Bu
oyunlar Adobe Flash programina ait ActionScript 3.0 dili ile olusturulmustur.
Veri toplanmasi icin www.aytekkosar.com sitesi kiralanmis ve baglant1 php dili
ile mysqgl veri tabanina gidecek sekilde tasarlanmistir. Kullanilan oyun sayisi
pilot ¢alismada 10 adet olup esas calismada bu say1r 6 ya indirilmis ve
oyunlardaki tiim aksakliklar giderilmistir. Oyunlar Parhami (2008), Altun
(2004), Alsan (1970; 1989; 1990), Ural (2007) ve Halici'min (2001; 2004; 2005; 2009)
calismalarindan uyarlanmistir. Oyunlar ait gortintiilerden ikisi sekil 1’de
goriilmektedir.
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Sekil 1. Kullanilan oyunlardan ikisine ait bir gortintim
2.3.2 Oyun disindaki uygulamalar

Oyun disinda yapilan uygulama TYTD'dir. Ogrenciler aym ortamda
toplanip yonergeler okutulmus ve testi doldurmalar: istenmistir. Ayrica
verilerin toplanmasinda diizenin saglanabilmesi ve bir sorun ¢ikmasi
durumunda iletisim kurabilmek icin bir form hazirlanip testin en basina
eklenmistir. Ogrencilere dagitilan kullanic1 ad1 ve sifre herkes igin 6zel olarak
ad1 gegen forma ilistirilmistir. Kullanilan Test Torrance Yaratici Diistinme Testi
Sozel A Formudur. Sungur (1992) tarafindan Tiirkceye uyarlanan test Tezci'nin
(2002) doktora tezinden alinmugtir. Torrance Yaratict Diistinme Testi (TYDT), ilk
defa 1966 yilinda yayimlanmistir. Torrance tarafindan 1974, 1984, 1990 ve 1998
de yeniden diizenlenmistir (Kim, 2006). 35 farkli dilde bir¢ok arastirmada ve
yiizlerce lisanstistii tezde bireylerin yaraticilik performanslarmi dlgmek igin
kullanilmuastar.
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Kim (2006) TYDT'yi ele alan bir arastirmasinda testin giivenilir ve gecerli
olup olmadigini incelemistir. Arastirmaya gore TYDT gercekten saglam bir
testtir. Ancak arastirmanin uygulandig kisi ve gruplara gore giivenilirlik ve
gecerlilik degisebilmektedir. Torrance (1974)'in da sodyledigi gibi dusiik test
giivenilirlii motivasyonal durumlarin yaraticilik fonksiyonunun olgtimiine
etkisi ile agiklanir. TYDT bilinen en giiclii test olmasma ragmen farkli bir
yaraticilik testi ile desteklenebilecegi de 6nerilmektedir (Kim, 2006).

2.4, I§leyi§

Calisma 2009-2010 dgretim yilinda A ve B Universitesinde BOTE boliimiinde
okuyan 94 adet 6grencinin katilimi ile gergeklestirilmistir. Problem ¢6zme
puanlarinin elde edilmesi icin yazilacak oyunlar alan yazin taramasi ile elde
edilip programlanmustir. Ik deneme calismalarindan sonra A {iniversitesinden
alman 52 kisilik bir 6grenci gurubu ile pilot calisma yapilmistir. Pilot ¢alisma
neticesinde elde edilen oyunlar esas ¢alismada kullamilmistir. Sistemin isleyisi
cevrimigi olacak sekilde diistintilmiistiir. Katilime: evindeki, telefonundaki ya
da internet kafedeki bir bilgisayardan istedigi sekilde ve saatte sisteme girip
oyunlar1 tamamlayabilecekti. Ancak katilimin beklenenin c¢ok altinda
olmasindan dolay1 6grenciler ders esnasinda almip laboratuarlarmdan oyunlar:
tamamlamast saglanmistir. Sistemin isleyisini gosteren c¢izim sekil 2 den
gortlebilir.

Yaraticilik igin TYTD kullanilmis ve smiflarda uygulanmistir. Ogrencilere
birer saat siire tanimnmistir. Tamamimi dolduranlar laboratuara alinmustir.
Ogretmen bilgisayarindan oyunlarin tamamimin oynanmip oynanmadig
izlenmistir. Oyunlar bitiren 6grenciye izin verilmistir. Daha sonra uygulama ve
testin degerlendirmelerinin yapilmasina baslanmustir.

Sekil 2. Sistemin isleyisi
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2.5. Veri analizi

Oyunlardan gelen siire, hamle sayisi, deneme sayisi, maliyet gibi veriler
degerlendirilerek puana dontstirtilmiistiir. Oynatilan her oyun icin farkh
degerlendirmeler kullamilmistir. Puanlarin dogru dagitimi icin esit aralikli
dagilim benimsenmistir. En kisa ve en uzun siireler arasindaki zaman esit
boliinmiis diger degiskenler icinde benzer sekilde ayrim yapilmustir. Ayrica
bazi oyunlarda gidis yolunun farkli olmasma dayanarak belli
zenginlestirmelerde bulunulmustur.

Yaraticilik testi el ile okunmustur. Test okunurken bu konuda izinli olan
uzmanlardan destek alinmustir. Buradan akicilik, esneklik ve orijinallik alt
puanlari ile toplam puan elde edilmistir. Her katilimciya, 6 farkli oyundan elde
ettigi 1 adet problem ¢ozme becerisi puani ve yaraticilik ile alt kategorilerine ait
toplam 4 farkli yaraticiik puan: verilmistir.

Cinsiyete gore, tiniversiteye gore ve tek bir grup olarak ayri ayri kodlanan
katilimcilar igin her siniflamada homojenlik ve normallik testleri uygulanmuistir.
Grup igindeki degiskenlerin karsilastirilmasinda Pearson ve Spearman
korelasyonlari farkli guruplar arasindaki olasi farklar1 bulmak igin ise t testleri
kullanilmuistir, testlerin analizi SPSS 15 programu ile gergeklestirilmistir.

3. Sonuglar
3.1 Katilimcilarin problem ¢ozme ve yaraticiliklar: arasindaki iliski

Tum katilimcilarin normallik ve homojenlik dagilimi yapildiktan sonra
orijinallik disindaki degerlerin parametrik olarak degerlendirilmesi orijinalligin
ise non-parametrik olarak degerlendirilmesi gerektigi sonucu ¢ikmistir. Cizelge
2 de gortilecegi gibi uygun korelasyonlar alinmistir. Sonug olarak yaraticilik ile
problem ¢ozme arasinda 0,05 anlamlilik diizeyinde iliski oldugu gorulmiistiir.
Yaraticilik alt kategorilerinden sadece esneklik puaninin iliski gostermedigi
goriilmektedir. Ancak mevcut deger 0,05 diizeyine son derece yakindir.



165

Ege Egitim Dergisi 2008 (9) 1.9: 162-180

Cizelge 2. Grup icindeki problem ¢6zme becerisi ve yaraticilik iligkisi

Alaalik | Esneklik | Orjinallik | I°Pam
Yaraticilik
Puani Puanm Puan
Puani
Korel N Pearson Pearson Spearman Pearson
orelasyon Korelasyonu | Korelasyonu | Korelasyonu |  Korelasyonu
PCB Puani ,194% 0,163 ,181% ,184*
N 94 94 94 94

* 0,05 seviyesinde anlamlilik diizeyi olan korelasyon (tek yonlii)

3.2 Iki farkly iiniversite 6grenci grubunun problem ¢dzme ve yaraticiliklar arasindaki
iligki

A Universitesi ile B Universiteleri 6grencileri arasinda yapilan testlerde
problem ¢6zme becerileri agisindan anlamli bir fark bulunamamasina ragmen
yaraticilik alt kategorilerinden orijinallik degerlerinin anlamli farklilik
gosterdigi gortilmusttir. Normallik testi degerleri uygun gelmediginden non-
parametrik test olan Mann-Whitney U uygulanmistir. Cizelge 3 te goriilebilecek
olan tabloya gore A Universitesinde okuyan 6grenciler orijinallik agisindan
daha tisttindtir.

Cizelge 3. Universiteler aras yaraticilik iligkisi

Orijinallik
Mann-Whitnet U 716.500
Iki yﬁnl}‘i anlamhl{k 0,021
(Exact Sig. - two tailed)

3.3 Farkli cinsiyetteki 6grencilerin problem ¢dzme ve yaraticiliklari arasindaki iliski
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Kizlar ve erkekler arasinda yapilan testlerde problem ¢ozme becerileri
arasinda anlamli bir farka rastlanmamustir. Yaraticilik testlerinde ise akicilik alt
kategorisi kizlarda tstiin goriilmektedir. Testler parametriktir. iligki
gostermeyen degerler sunulmamustir. Cizelge 4 ten sonugclar gortilebilir.

Cizelge 4. Cinsiyetler aras: yaraticilik iligkisi

t testi
sig (cift
t o
yonlii)
Toplam Yaraticilik Varyanslarm | 1 683 .096
esit oldugu
Akicilik varsayimi -2.175 .032

sig (two tailed) <0,05

4. Tartisma ve oneriler

Mayer (1991)’e gore egitsel oyunlar 6grencilerin arastirma, diistinme ve karar
verme yeteneklerini gelistirmektedir (Hong ve Lui, 2003). Ogrenciler oyundan
ogrendiklerini gercek hayattaki durumlara benzestirerek uygulamalarda
bulunabilirler. Bu nedenle oyunlarin bu pozitif etkileri goz ardi edilemez
(Elgood, 1996). Bilgisayar oyunlart ogrenmeyi gorsel, deneysel ve oyun
yaraticiligl yoluyla (Betz, 1995) gelistirmistir ve gercek hayat baglaminda
matematiksel kavramlarin ogrenimi igin oOgrenciye daha az bilissel yiik
getirerek bunu saglamaktadir (Gredler, 1996). Facer (2004) yaptig1 calismada
bilgisayar oyunlariin dgrencinin iletisim becerilerini gelistirmesine yardimci
oldugunu iddia etmektedir. Ayrica bilgisayar oyunlar1 6grencinin kavrama
yetisini gelistiren mitkemmel bir e-6grenme platformudur (Wang and Tzeng,
2007). Bircok arastirmada da okul programu i¢inde bilgisayar oyunlarimin
matematik, konusma ve okuma gibi bazi becerileri gelistirdigi saptanmustir
(Gee, 2003). Oyundaki amag ve kurallar en az motivasyon ve cevre kadar
onemlidir. Yapilan bircok arastirmada 6grencilere bir amag verilmis ve istenilen
konuyu 6grenmeleri saglanmistir. Ornegin buna bir Supercharged oyununu
ornek verilebilir (Dodlinger, 2007). Lee ve Soloway (2004) dordincii smuf
ogrencileri icin olan “Matematik Gergekleri” oyununun dgrencileri daha biiytiik
rakamlarla islemler yapabilmek icin cesaretlendirdigini bulmustur.

Bu tarz olumlu goriislerin yaminda egitimde ve egitsel arastirmalarda
oyunun faydalar1 olmadigimi iddia eden arastirmacilardan bulunmaktadir.
Ornegin; Papastergiou (2009) ‘ya goére yapilan calismalarin birgogu oyunlart
faydali bulmakta ancak bunlardan akademik agidan 6grenciye fayda
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saglandigini soyleyen sayis1 oldukga sinurlidir. Bununla birlikte ticari oyunlarda
yitksek motivasyon goriilmektedir. Genellikle oyuncular, bilgisayar
oyunlarinda hirshi bir sekilde oyun oynayarak vakit harcamaktan g¢ok
hoslanirlar (Guitteau, 2002) ve oyunlara ¢ok heveslidirler (Ko, 2002). 2007 UITM
Universitesindeki 67 katilimci ile Daud ve digerleri (2008) tarafindan yapilan
calismada temel bilgisayar bilimi ve problem ¢6zmeye giris dersleri oyun
tabanli olarak gerceklestirilmistir. Sonucunda 6grencilerin calisma ile ilgili
diistincelerinin olumlu ydnde oldugu ancak bilgisayar oyunu oynama ile
akademik performans arasinda onemli bir iliski olmadig1 sonucuna varilmigtir.
Bilgisayar ve video oyunlar1 bati toplumlart ve Asya toplumlarinda gengler,
cocuklar ve yetiskinler arasinda ¢ok popiiler bir bos zaman gecirme aract haline
gelmistir, ancak egitsel degeri tartismalidir (Poole, 2000). Video ve bilgisayar
oyunlarinin 0Ozellikle genclere yonelik bazi1 dezavantajlar1 vardir (Griffiths,
1995).  Ornegin o6grenciler {izerinde saghk sorunlari gibi negatif etkiler
yaratabilmektedir. Bunlar; gbz yorgunlugu, bas agrisi, sirt agrisi, yorgunluk,
uyku bozukluguna bagl gozaltt morluklar1 (black ring), kas zayifliklar1 ve
omuz dustklugu gibi rahatsizliklardir (Tazawa, Y, Soukao A.V., Okada K. &
Takada G., 1997).

Bir¢ok arastirmaya gore kizlar ve erkekler asinda oyun oynama konusunda
cok farkli degillerdir. Ancak tutumlar incelendiginde kizlarin daha ziyade
eglenceli fazla bilgi gerektirmeyen oyunlara merakli oldugu erkeklerin ise
genellikle saldirgan nitelikler tasiyan oyunlardan hoslandiklar1 goriilmiistiir.
Ayrica bu nedenden dolay1 satilan oyunlardan ¢ogunun erkeklere yonelik
olmasi kizlar icin bir sikayet konusudur (Dodlinger, 2007). Kizlar ve erkekler
arasinda oyun oynama yeteneklerinin ve oynama sikliklarinin 8l¢tildagii bircok
yayin bulmak mumkiindiir. Her arastirmadan farkli sonuglar elde edilmistir.
Bircok arastirmaci erkeklerin daha basarili oldugunu bulmustur. Bunun
sebeplerinin dogustan gelmedigini, gecmis yasamlarin ve bireysel ilgilerin
bunda 6nemli rol oynadigmi belirtmislerdir. Baz1 arastirmalara gore kizlar
tstiin gelirken bazi calismalarda da erkekler istiin gelmistir. Ancak
calismalarin bircogu cinsiyetler arasimnda problem ¢6zme becerisi ile ilgili bir
fark olmadigini, cikacak farklarin ise ge¢mis yasantilar, hazir bulunusluk,
bireysel ilgiler ve zihinsel gelisim stirecleri gibi nedenlerden kaynakli oldugunu
gostermektedir (Gallagher and Kauffman, 2005). Papastergiou (2009)'nun
calismasinda cinsiyet farki acisindan erkek ¢ocuklarin daha fazla 6n bilgiye
sahip oldugu dustniilmesine ragmen sonuglar motivasyon ve Ogrenme
agisindan on ve son testler arasinda erkekler ve kizlarin gelisimi arasinda fark
bulunmadigini gostermistir. Ancak cinsiyet acisindan test sonugclar1 arasinda
erkekler ile kizlar arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bunun nedeni
erkeklerin bilgisayarlar ile ilgili olarak daha iyi bir arka plana sahip olmasidir.
TEEM isimli projede (Facer, 2003) erkek 6grencilerin daha fazla oyun oynadig:
ve oyunlarin siirelerinin daha uzun oldugu goriilmiis. Cinsiyet ile ilgili
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arastirmalarda ise sonucu degistirenin 6zellikle oyun secimi ve pratik yapma
oldugu gortulmustiir. Tecrtibeli oyuncularin daha basarih oldugu
soylenmektedir (Downes, 1999; Facer, 2003). Dodlinger (2007) yaptig1 alan yazin
taramas1 sonucunda video oyunlarinin 6grenciler {tizerinde pozitif etkileri
oldugunu ayrica cinsiyetin oyun ile o©grenmede ¢ok biiytik farklar
olusturmadigini tespit etmistir.

Bircok arastirmacinin da dedigi gibi problem ¢tzme becerileri ile yaraticilik
yetenekleri agisindan pozitif bir iliski bulunmaktadir. Ayrica yaraticilik testi
kendi bilesenleri iginde oldukga tutarli sonuglar vermistir. Cinsiyet agisindan
sorguladigimizda bazi yaraticilik yeteneklerinin kizlarda daha iyi gortinmesi
arastirma acisindan stirpriz  olmustur. Ozellikle akicilik konusunda 0,05
diizeyinde anlamli farka rastlanmasi, bu boéliimlerde okuyan kiz 6grencilerin
erkek dgrencilere gore cok az zamanda ¢ok farkl fikirler tiiretebilecek yapida
oldugunu gostermistir. Kizlarin erkeklerden daha mi1 ¢ok konustugu ya da daha
mi1 ¢ok dustindugi gibi konular ise psikolojik ve norolojik ¢alismalar takip
edilerek incelenebilir.

Farkli {iiniversitelere baktigimizda ise, A Universitesi BOTE béliimii
ogrencilerinin yaraticilik agisindan B Universitesi BOTE bolimii ogrencilerine
gore daha iyi durumda oldugu goriilmektedir. Akademik agidan hemen hemen
ayni diizeyde sayilan ve ortak bir smav ile alman, aym boliime ait farkh
tiniversite ogrencilerinin arasindaki fark tartisilabilir. Torrance (1962) TYDT
puanlarmin cevre, yasanti ve psikolojik durumlar gibi faktorlere bagh olarak
degisebilecegini soylemektedir. Hatta testin yapildigi mekan ya da zaman da
bu konuda aragtirilmaya deger olarak goziikmektedir. A Universitesi BOTE
Bolumii o6grencilerinin dzellikle orijinallik alt puaninda gosterdigi basar:
Universitelerin ytirtittiigti programin yaraticiligi destekler nitelikte olmasiyla
da yorumlanabilir.

OSYM tarafindan yapilan, 6grencilerin ortak girdigi tiniversite sinavlarinda,
tercihlerine gore yerlestirilen bireylerden 6zellikle yiiksek talep alan boliimlere
girmeye hak kazananlarin akademik seviyeleri birbirine ¢ok yakindir.
Akademik seviyenin yaninda problem ¢6zme ve yaraticilik gibi yeteneklerinde
yitksek ve birbirine yakin olmasi beklenebilir. Ancak akademik seviye ile
problem ¢6zme becerileri ve yaraticilik bagimsiz kavramlar oldugu igin
sonuglar her zaman beklendigi gibi cikmayabilir. Bu konuda araticiik ve
problem ¢6zme acisindan iiniversite smavi sonuglarini degisken olarak
kullanan ¢alismalar incelenebilir.

Gelecekte yapilabilecek arastirma onerisi olarak; tiniversiteye yeni baglamis
ve yerlestirilme puani belli olan dgrencilere problem ¢dzme ve yaraticilik ile
ilgili testler uygulanip ¢ikacak sonuglarin akademik bagar1 ile ilgisinin
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arastirilmasi onerilmektedir. Ayrica calismalarda kullanilacak olan testler daha
da gelistirilip tamami sanal ortama aktarilabilir. Bu sayede yazilan tiim bilgiler
monitorden takip edilir ve gereksiz kagit sarfiyatinin da 6niine gegilmis olur.
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