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OZET
REKREASYONA KATILIMIN PROBLEM COZME BECERILERINE ETKIiSi

Murat TURKER
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, Ocak, 2019

Danisman: Dog. Dr. Miige Akyildiz MUNUSTURLAR

Bu aragtirmanin temel amaci satrang, voleybol ve akil oyunlar1 rekreatif
etkinliklerinin problem ¢6zme becerilerine yonelik etkisinin incelenmesidir. Bu amagla,
Ogrencilere 28 hafta siireyle, haftada 2 giin 3’er saat olmak iizere akil oyunlari, voleybol
ve satrang egzersizleri alaninda uzman kisilerce yaptirilmistir. Voleybolda 8, satrangta
9, akil oyunlarinda 20 6grenci olmak {izere toplamda 37 6grenci kolayda ornekleme
yoluyla deney grubu olarak ¢alismaya dahil edilmistir. Calismalara baglamadan 6nce 6n
test alimmustir. Ogrencilere 28 hafta siireyle, haftada 2 giin 3’er saat olmak iizere akil
oyunlari, voleybol ve satrang egzersizleri alaninda uzman kisilerce yaptirilmistir.
Calismalar sonucunda son test alinarak rekreatif faaliyetlerin, problem ¢6zme becerileri

tizerine etkisi SPSS veri analizi yapilarak yorumlanmistir.

Aragtirmada veri toplama yontemi olarak anket kullanilmistir. Problem ¢ozme
becerilerine iligskin verilerin toplanmasi1 amaciyla, Ekici ve Balim (2013) tarafindan
gelistirilen “Problem Coézme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi (PCBYAO)”
kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore voleybol ve akil oyunlar1 etkinligine katilan
bireylerin problem ¢6zme becerilerinde 6n test ve son test ortalamalar1 arasinda anlamli
bir fark ¢ikmamustir. Satrang etkinligine katilan bireylerin 6n test son test puan
ortalamalari arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir.

Anahtar Sozciikler: Rekreasyon, Problem, Problem ¢6zme becerileri.



ABSTRACT
THE RELATIONSHIP BETWEEN RECREATIONAL ACTIVITIES OF CHESS,
VOLLEYBALL AND MIND GAMES AND PROBLEM SOLVING SKILLS

Murat TURKER
Department of Physical Education and Sport

Anadolu University, Graduate School of Health Sciences, January, 2019

Supervisor: Assoc. Prof. Miige Akyildiz MUNUSTURLAR

The main aim of this study was to examine the effects of recreational activities of
chess, volleyball and mind games on problem solving skills using pre-test post-test
research model. The students participated in mind games, volleyball and chess for 2
weeks and 3 hours a week for 28 weeks. 37 students, 8 students in volleyball, 9 in chess
and 20 in mind games, were chosen through convenient sampling method as an
experiment group. Pre tests were applied before the recreational activities begin. The
effects of recreational activities on problem solving skills was analyzed by SPSS data

analysis.

Data was collected by using “Problem Solving Skills Perception Scale” developed
by Ekici and Balim (2013). According to the results, there were no significant
differences between mean scores of the pre and post tests of problem solving skills of
the students who participated in volleyball and mind games. But in chess, a significant
difference was found between mean scores of the pre and post tests as a result of the
analysis of the data.

Keywords: Recreation, Problem, Problem solving ability.
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ETIK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, dzgiin bir ¢aligma oldugunu; ¢aliymamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢aligma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler igin kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakgada yer verdigimi; bu galigmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullamilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandiginm ve
hicbir sekilde “intihal igermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptifim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya gikacak

tiim ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Murat Tiirker
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1.Giris

Sehirlerdeki kalabalik niifus, ¢evresel kirlilik, kisisel sorumluluk ve zorunluluklar,
toplumsal problemlerden kaynaklanan sikintilar, insan yasaminin tekdiize haline
gelmesi gibi olumsuzluklar insanlar1 yipratmaktadir. Insan bedenini ve ruhunu yenileyip
mutlu olmak i¢in kendini bu olumsuz kosullarin disina ¢ikmakta bulmustur. Bunun
saglanmasi ise modern diinyada ve gelismis {ilkelerde oldugu gibi rekreasyonla

mumkindiir.

Giliniimiizde rekreasyon faaliyetlerine duyulan ilgi, teknolojik gelisimlere bagli
olarak ortaya ¢ikan daha fazla serbest zamanlarin olusmasi rekreasyon faaliyetlerine
olan talebi de artirmistir. Rekreasyon da insanlarin serbest zamanlarinda yaptiklar1 bu

faaliyetleri ifade eden bir kavram olarak tanimlanmaktadir.

Rekreasyon faaliyetlerinde goniillii katilim esastir. Rekreasyon faaliyetleri serbest
zaman i¢inde yapilir ve yas, cinsiyet gozetmeksizin bireylerin bu aktivitelere
katilimlarina imkan verir. Rekreasyon faaliyetleri agik alanda oldugu gibi kapali alanda
da uygulanir ve iklim sartlarindan bagimsizdir. Rekreasyon bireylere kisisel ve sosyal
ozellikler kazandir ve bireylerin fiziksel, zihinsel, toplumsal ve duygusal yonden

gelisimine, mutlu olmasina imkan saglar.

Insanlar rekreasyon etkinlikleriyle basarili olma, kendini ifade etme,
paylasimlarimi  artirma, takdir edilme, yeni tecriibeler kazanma imkanlari
bulabilmektedir. Bu etkinlikler amagli planli olabilecegi gibi plansiz da olabilir.
Rekreasyon etkinliklerine baktigimiz zaman ¢ok ¢esitli ve genis bir yelpazede yer
almaktadir. Miizik ugrasilari, dans faaliyetleri, sanat ve kii¢iik el becerileri, spor ve
oyun, sahne ¢aligmalari, acik hava etkinlikleri rekreasyon etkinlik alanlar1 igerisinde yer
alir. Zamanin giderek artan Onemi, is disinda kalan zamanin da etkin kullanimi
gerekliligini ortaya koymustur. Zira zamani etkili kullanmak insanlarin gelisimlerine
katki da bulundugu gibi etkili kullanilmadiginda bunalim ve gerginlik gibi
olumsuzluklara neden olabilmektedir. Bu bakimdan o6zellikle egitim tarafindan
bakildiginda rekreasyon faaliyetleri egitim cagindaki 6grenciler i¢in c¢ok biiyiik bir

Onem arz etmektedir.

Gelismekte olan iilkemizde {iniversitelerimizde rekreasyon bdliimlerinin

yayginlagsmasi sevindirici bir gelisme iken, diger taraftan Ogrencilerin sinav odakl



olmalar1 onlarin gelisimleri icin okul i¢i ve okul dis1 rekreatif etkinliklerde
bulunmalarimi kisitlamaktadir. Bu bakimdan modern diinyanin uyumlu bir birey
olmalar1 bakimindan gelismis iilkelerde oldugu gibi 6grencilerimizin bir biitiin olarak
gelisimleri ve bunu yaparken de goniillii katilimlar1 esas alinmasi onlara biiyiik katkilar
saglayacaktir. Ogrenciler bu yolla istedikleri bir rekreatif faaliyette beceri ve
yeteneklerini gosterip, gelistirme imkani bulacaklardir. Kaldi ki diinyamiz giderek
kiiciilmekte; ayni faaliyetlere katilan insanlar bir bagka tilkedeki insanlarla bulusup
rekreatif etkinlikler organize etmek suretiyle deneyimlerini paylasip artirarak

kendilerini gelistirmektedirler.

Bu bakimdan bakildiginda 6grencilerin daha fazla deneyimlere sahip olmalari
onlarin ait olma, farkindalik, kendini gergeklestirme ve problem ¢6zme becerilerine de

cok biiyiik katkilar saglamaktadir.

Problem ¢dzmede yasanti ve tecriibeler sayesinde karsilasilan bir giigliige ¢oziim
bulma kolaylasir. Coziim yoluna ulasirken de cesitli biligsel 6geleri kullanma gerekliligi
vardir ki bu gereklilikler onlarin yaratici diisiinmelerine de olanak saglar.Rekreasyonel
faaliyetleri de bir deneyim olarak diigiindiiglimiizde, bu deneyimlerin problem ¢ézmede
etkili bir ara¢ oldugunu vurgulamak gerekmektedir. Dolayisiyla rekreasyon faaliyetleri
karsilagilan problemlerin sikligina bagli olarak bireylere deneyim saglamakta,
problemlerin kisa zamanda, sistematik bir sekilde ve otomatiklesmeyle beraber

¢oziilmesine olanak saglamaktadir.

Aragtirmalar incelendiginde rekreatif etkinliklerle problem ¢ozme becerileri
arasindaki iliskiyi inceleyen arastirmalarin yok denecek kadar az oldugu goze
carpmaktadir. Bu c¢alisma okullarda rekreasyon etkinliklerinde bulunan 6grencilerin
problem ¢ozme becerilerinin artacagr hipotezi ile iligkilendirilerek yapilmistir.
Tirkiye’de okul i¢i ve dis1 rekreasyonel faaliyetlerin artirilmasi ve problem ¢dzme
becerilerinin kazanilmasi1 arasindaki iliski ortaya koyuldugunda literatiire katki
saglayacagi, bununla birlikte arastirma sonuglarinin yapilacak diger arastirmalara ve

alanda ¢alisan uzmanlara 151k tutacagi da diisiintilmektedir.

1.1. Problemin Tanimi
Problem Latince bir kavramdir. Arapgada “mesele” olarak karsilik bulmustur.

Tiirkgede ise, problem kavramina karsilik olarak “sor” kokiinden tiiretilen sorun



kavrami kullanilmaktadir. Sorun kavrami c¢oziimlenmesi, Ogrenilmesi, bir sonuca
varilmasi anlamlarina gelen engelli ve sikintili bir durumu ifade etmektedir. Tiirk Dil
Kurumu tarafindan hazirlanan sozlikkte sorun, “diisiiniiliip ¢oziilmeye, konusup bir
sonuca baglanmaya degeri ya da gerekliligi olan durum” olarak agiklanmistir. Egitim

literatiirtinde ise yaygin olarak “problem” kavrami kullanilmaktadir (Kalayci, 2001).

Dewey, problemi siiphe ve belirsizlik uyandiran herhangi bir sey diye tanimlamistir
(Y1lmaz, 2004). Kohler, problemi yapisal acidan tanimlar. Ona gore, algi alanindaki
Oriintliniin degismesi, bireyin bir bilinmeyenle karsilagsmasi, problemin kaynagidir
(Ulgen, 1997). Coziim bekleyen, kararsizlik durumu yaratan ve birden fazla olasi ¢dziim
yolu olan her giicliik problem olarak adlandirilir. Bu kosullar1 tagimayan ve ¢oziimii

belli ve tek olan durum problem olarak betimlenemez Simsek, A. (2006).

Krulik ve Rudnick’e (1987’den akt:Simsek,2006) gore problem, bireyin ya da bir
grubun karsilastigi, bir ¢6ziim bekleyen fakat ¢éziime giden yolun hemen belli olmadigi
bir durumdur. Polanyi’ye gore ise; problem beklenen bir Oriintiiye uymadigi ya da
ortaya bir diizensizlik ¢iktig1 igin bireyin denge konumunu bozan bir durumdur. Bu
diizensizlik bir merak uyandiracak ve birey bunun nedenini arastirma g¢abasina
girecektir (Simsek,2006). Bingham’a gore problem, bir kimsenin, istenilen bir amaca
varmak maksadiyla topladigi mevcut gii¢lerin karsisina dikilen engeldir (Bingham
1998).

Kepner ve Tregoe (1981) klasik problem tanimlamasini “beklenilen standart
performanstan sapma” seklinde yapmistir. Bu tanim genel kullanim i¢in daha
betimleyicidir. Eger problemin nedeni belirlenebiliyorsa, bu iyi bir tanimlamadir
(VanGundy, 2004).

Problem genel anlamda, kisinin bir hedefe ulasmasini engelleyen bir takim
faktorlerin ortaya cikardigi zorluklardir. Bu durum kisiyi smrlandirir, engeller ve
zorlar. Kisi problem karsisinda rahatsizlik duyar, akli karisir ve zorlanir (Duman, 2009).
Problem temel olarak, kisinin bir amaca ulagsmasinda bir engelleme ile karsilasarak,
kisinin ¢atisma yasamasidir (Morgan, 2004). Baska bir tanimla problem, bireyin iginde
bulundugu kosullar igerisinde {istesinden gelemedigi her tiirlii engel durumudur

(A¢1kg6z,2000).



1.2. Problemin Ozellikleri
Farkli sekillerde tanimlanmasina ragmen, ¢cogu psikolog problemin belli 6zellikleri
tizerinde hemfikirdir. Bu 6zellikler kosul ve sartlar, amaglar ve engeller olarak ortaya

cikmaktadir;

- Problemin varligindan s6z edilebilmesi i¢in problemin belli sartlarda ve belli
durumlarda olugmasi gerekir.

- Arzu edilen durumun ortaya ¢ikmasi amag¢ durumudur. Ama¢ durumunun ortaya
ctkmast i¢in diisiinmek gerekir ve diisiinmek, i¢inde bulunulan problem
durumunu istenilen duruma doniistiirmeyi gerektirir.

- Bununla birlikte problemlerin diger 6zelliklerinden birisi de engel durumlarinin
olmasidir. Engel durumlarin1 ortadan kaldirmak ve problemleri ¢6zmek icin

kisiler ¢esitli yol ve yontemler kullanir (Mayer, 1992).

1.3. Problemin Simiflandirilmasi

Problemler genellikle iyi yapilandirilmis ve iy1 yapilandirilmamis olmak iizere
ikiye ayrilir. Iyi yapilandirilmis problemler (well-structured) matematik ve fen
alanlarinda ¢dziilen problemlerdir. Iyi yapilandirilmamus (ill-structered) problemler ise,
sosyal bilimler kapsamindaki problemlerden, smif ve okul igindeki iletisim

problemlerine kadar genis bir yelpazede olan problemlerdir.
Iyi yapilandirilmis problemlerin temel dzellikleri (Géziitok, 2006);

- Amaci agik olarak bellidir.

- Problem ciimlesi net olarak belli edilmistir.

- Cogunlukla tek bir ¢oziimii vardir.

- Cogunlukla problemin sonucu 6nceden belirlenmistir.

- Degerlendirme 6lgiitleri kesin sayilabilir.
Iyi yapilandirilmanus problemlerin temel 6zellikleri (Goziitok, 2006);

- Amaci belli belirsizdir.

- Problem ciimlesi genellikle net olarak belli edilmemistir.

- Birden fazla ¢6ziimii vardir ya da hi¢ ¢6ziimii olmayabilir.
- Bazen ¢6ziimiinde ortak bir karara varilamayabilir.

- Degerlendirme o6lg¢iitleri kesin degildir.



1.4. Probleme Dayali Ogrenme

Temellerini John Dewey’in goriislerinden yaparak yasayarak 6grenmeden alan

probleme dayali 6grenme modelinin ilk 6rnekleri 1950°1i yillarda Amerika’da Case W.

Universitesi Medical School’da, daha sonra 1960’ yillarda Kanada McMaster

Universitesi’nde goriilmiistiir. Bu modelin egitimde kullanilmasinin nedeni 6grencilerin

geleneksel yontem kullanildiginda ¢ok az bilgiyi hafizalarinda tuttuklarinin ve bilgiyi

doniistiirerek bagka alanlarda kullanmadiklarinin farkina varilmis olmasidir (Tan, 2010).

Tablo 1.1. Ogretim Modeli Karsilastirilmas: Kaynak: Deveci, 2003

Geleneksel Ogretim

Probleme Dayali Ogrenme

Ogretmenin goriisii onemlidir.

Ogrencinin goriisii Snemlidir

Diiz mantik yiiriitiiliir.

Birlesik, uyumlu ve iligkili bir mantik yiriitilir.

Tiim galismalarin pargasi vardir.

Ayri ¢alismalarin biitiinii vardir.

Pasif olarak 6grenme gergeklesir.

Yapilandirici olarak 6grenme gerceklesir.

Ogretim bilgilerinin aktarilmasi bi¢iminde

gergeklestirilir.

Ogretim 6grencilere rehberlik yapilarak diizenlenir.

Ders kitaplarindaki konu ve problemler

tartigilir.

Gergek yasamdaki konu tartigilir.

Ogretmen, disiplin saglayici, bilgi dagitici,

sinifin otoritesi durumundadir.

Ogretmen 6grenmeyi kolaylastirict bir yardimer veya
gereksinim aninda kendisine basvurulacak bir rehber

roliindedir.

Ogrenciler bos levha ya da bilginin edilgen

alicis1 olarak algilanir.

Ogrenciler yasamla ilgili bilgi ve deneyimlerini 6nbilgi

olarak, konuyla iliskilendirilir.

Ogrenmenin gerceklesip gerceklesmedigini

6lgmek i¢in smavlar uygulanir.

Ogrenmenin gergeklesip gerceklesmedigi, dgrencilerin

problem ¢dzme becerisini kullanip kullanmadig:

gozlenerek olgiiliir.

Ogrenme bireysel ve rekabetcidir.

Ogrenme isbirligine dayali ve destekleyicidir.

Probleme dayali 6grenme, 6grencileri gercek problem durumlariyla karsi karsiya

getirerek, onlarin probleme dogru tant koymalarint ve ¢oziimle ilgili Oneriler

gelistirmelerini gerektiren yasantiya dayali bir 6grenme siirecidir. Bu siireci yasayan

ogrenciler diizenledikleri bilgileri gelecekte herhangi bir problemle karsilastiklarinda

daha kolay hatirlarlar. Probleme dayali 6grenme, o6grencilerin problem ¢dzme ve

elestirel diisiinme becerilerini gelistirmektedir (Selvi, 2012).

Bunlara ek olarak problem ¢ézme ile ilgili yaklagimlarda (Kii¢iik Ahmet, 1997);




1. Ogrenci aktif olarak katilir.

2. Algilama ve akilda tutma daha uzun siireli olur.

3. Ogrencilere ileride yiiz yilize gelecegi sorunlara uygulayacagi g¢oziimlerin
modellerini saglar.

Hem biligsel hem de duyussal alanda 6grenmeyi kapsar.

Ogrencilerin sorumluluklarim gelistirir.

llgiyle grenme ve giidiilenme saglar.

Ogrenciler ders kitab1 disindaki kaynak ve materyallerden de yararlanirlar.

O N o g b

Ogrenciler sonuglara ulasmak icin nasil bagimsiz diisiinmeleri gerektigini
Ogrenirler.

9. Ogrenciler basarisiz olduklar1 durumlarda da (sert cezalar almaksizin) 6grenme
imkanina sahip olurlar.

10. Ogrenciler birbirlerinin fikirlerinden yararlanirlar.

Problem ¢ozme siireci ¢ogunlukla &grenenlerin kontroliinde organize edilir. Bir
baska anlamda kendi kendine &grenme gergeklesir. Problem ¢6zme siirecinde

farklilasan 6grenci 6zellikleri asagidaki gibi belirlenmistir (Demirel, 2005);
Ogrenciler,

- Bilgileri ezberlemek yerine kalici bilgi edinirler.

- Ogrenme siirecinde kesfeder, eglenir ve heyecanlanirlar.

- Ogrenme igin daha fazla zaman ayirir ve daha ¢ok gayret gosterirler.

- Bilgilerini benzer durum ve baglamlarda kullanma yeterliligi kazanirlar.
- Yasam boyu 6grenen olurlar.

- Tek dogru yanit yerine ¢coklu ¢oziimlere ulasirlar.

- Grup i¢inde birbirlerinden 6grenirler.

Problem ¢6zme teorilerine baktigimizda Piaget ve Vygotsky’nin birbirlerine
alternatif olacak calismalar1 bulunmaktadir. Problem ¢6zme teorileri olarak her ikisinin
de farkli yaklagimlar1 oldugundan bahsetmek miimkiindiir. Basit terimlerle Piaget’in
teorisi sik sik ‘ig-dis’, Vygotsky’nin teorisi ise ‘dis-i¢’ olarak goriiliir. Piaget genellikle
cocuklar1 sosyal etki ve her tiirlii ¢cevresel etkenlerden bagimsiz olarak incelemistir.
Gelisimin yonilinde genetik olarak on tahminlerde bulunulabilir ve ¢ocuklar kendi

kendilerine bilgi insa edebilirler. Gelisimlerinin hiz1 da ¢esitli i¢sel ve digsal faktorlere



baghdir. Diger taraftan Vygotsky, cocuklarin biligsel gelisimlerinde sosyal, tarihsel ve
kiltirel gegmislerini de incelemistir. Cocuklarin biligsel gelisimini, belirli sosyal
sartlarin Urlinii olarak goOrmiistiir. Buna ek olarak, belirli bir uzman desteginin

saglanmasi onlara fayda saglayacagi goriisiindedir (Garton, 2004).

1.5. Problem Cozme

Problem ¢6zme terimi bir¢ok bilim dalinda farkli anlamlarda, bazen farkl
perspektiflerle, sik sik da farkli terim dizgeleriyle birlikte kullanilir. Ornegin, problem
c¢ozme psikolojide mental bir siire¢ olarak ele alinirken, bilgisayar biliminde ise
bilgisayarla hesaplama siireci olarak ele alinr. Iyi yapilandirilmamis problemlerin net
bir amaci olmamakla birlikte ¢dziim yollar1 veya beklenen ¢dziimii yoktur. lyi
yapilandirilmig problemlerin ise 6zel amaglari, agik¢a tanimlanmis ¢6ziim yollar1 ve net
olarak beklenen ¢oziimleri vardir. Problemin amaglarini anlama becerisi ve hangi
kurallarin uygulanilmas1 gerektigini bilmek, problem ¢6zmenin anahtaridir. Bazen
problemin soyut olarak diisiiniilmesi ve problemin yaratict bir ¢ézlimiiniin bulunmasi

gerekir (Schacter, ve ark. 2009).

Bingham, problem ¢6zmeyi, bir amaca erismekte karsilasilan gii¢liikleri yenme
sireci olarak tanimlamistir. Bu siireg, sartlara uymak veya engelleri azaltmak yolu ile

gerginlikten kurtulmanin ve organizmayi bir i¢ dengeye kavusturmanin yollarini arar

(Bingham 1998).

D’ Zurilla ve ark. (2004) problem ¢6zmeyi, “bireyin giinliik hayatinda yiiz yiize
geldigi problemlerle ilgili olarak etkili bir sekilde iistesinden gelme yollarini bularak

bireyde meydana gelen zihinsel siire¢” seklinde tanimlamustir.

Problem ¢6zme; bir problemden rahatsizlik duyma, problemi anlama problemle
ilgili bilgi toplama, ¢éziimlemeler yapma, ulasilanlari iliskilendirme, denenceler kurma,
tercihler, kararlar, ¢6ziim Onerileri belirleme ve degerlendirme 6gelerinden olugsmaktadir

(Ulgen ve Ustiindag, 2002: 58).

Problem ¢dzme, istenilen amaca ulasabilmek ic¢in faydali ve etkin olan ara¢ ve
davraniglar1 bir takim imkanlar arasindan se¢cme ve uygulama olarak tanimlanabilir
(Demirel, 1995). Problem ¢6zmede onemli olan en kisa zamanda ve sistematik bir
sekilde ¢oziimlemektir. Problem ¢6zmenin altyapisini da bu olusturur. Problem ¢ézme

bireylere bilgi, beceri ve davranis bakimindan katki saglar (Exley ve Dennick, 2004).



Problem ¢6zme, elestirel diisiinme uygulamasi ya da tiriiniidiir. Bu siire¢ zaman almakla
beraber 6grenme firiinlerini de arttirmaktadir. Karmasik durumlarla bas etmede
kullanilmakla beraber kavram bilgisi, motor becerisi, aktif diisiinme ve akil yiirlitme

yetenegi de gerektirmektedir (Doganay, 2008).

Beyin i¢in problem ¢6zmek, viicudun bir aerobik egzersiz yapmasina benzer.
Problem ¢6zme esnasinda beyinde hayati bir aktivite patlamasi baslar, yeni sinirsel
baglar kurulur, sinir tasiyicilar1 aktive olur, kan akigi hizlanir. Mental olarak ¢alistirilan
beyinlerin daha geng, daha zeki, daha yaratici oldugu c¢esitli arastirmalarda ortaya
cikmistir.  Ozellikle bir seyin dogru olup olmadigini tartismak, beynin yogun
diistinmesini gerektiren karmasik gorevler ve ¢oklu-gorevler (ayni anda birden fazla
diisinme sekillerini  kullanmak) beyin i¢in O6nemli aktivitelerdir. Harvard
Universitesi’nde bir arastirmaci yaslilarla bir calisma yiiriitmiistiir. Birinci gruptan
oturmalar1 istenmis ve sadece eski giinlerine donerek gencliklerinden bahsetmeleri
istenmistir. Diger gruptan 1959 yilina donerek rol yapmalar: istenmistir. Bu gruptan
eski radyo programlart dinlenmesi, eski TV programlarindaki diyaloglarin izlenmesi,
eski TV sovlarmin izlenmesi ve gencliklerinde yaptiklart alisik olduklari aktiviteleri
yapmalar1 istenmistir. Bu grup da gengliklerindeki gibi davranmislar, konugsmuslar ve
rol yapmuslardir. Arastirma sonuglarin gore sadece bir hafta sonrasinda rol oynayan
grubun, zeka puanlar1 ve reaksiyon zamanlarinda ¢ok biiyiik bir ilerleme goriilmiistiir.
Oysa diger grupta hicbir degisiklik goériilmemistir. Ozetle, aktif diisiinme ve problem
¢bzme beyin igin bir egzersizdir. Problem ¢6zmek, tartismak, drama gibi aktivitelere

katilmak beynin gelismesine yardimci olmaktadir (Jensen, 2000))

Problem ¢6zme, geleneksel ve modelleme olmak iizere farkli goriisler seklinde
ele alinmaktadir. Geleneksel goriislere gore, ger¢ek hayat problemlerini ¢dzme ve
ogrenme, Kitaplarda anlatilan benzer ¢6ziim yollarinin nasil 6grenilecegini anlamaktan
daha zordur. Ancak modelleme goriisiine gore, geleneksel goriisiin neredeyse tam tersi

varsayimlar ortaya atilmistir (Doganay, 2008).



Tablo 1.2. Uygulanan Problem Coziimii # Model Olusturma Aktiviteleri, Kaynak: Lesh ve Doerr, 2003

Geleneksel Goriisler

Uygulanan problem ¢o6ziimii, problem ¢6zmenin

Modelleme Goriisii

Geleneksel problem ¢oziimii, model olusturma

6zel bir durumu olarak degerlendirilir. aktivitelerinin ~ 6zel  bir  durumu  olarak
degerlendirilir.
Problem ¢6zme Model olusturma aktiviteleri
Uygulanan Problem ¢dozme
problem ¢6zimu
Gergek  hayattaki  problemlerin  ¢dziimiinli | Model olusturma aktiviteleri genellikle

O6grenmenin ii¢ basamagi oldugu varsayilir:

1. ilk olarak degisik durumlarda 6n kosul ve
becerileri 6grenmek.

2. Bagimsiz problem ¢6zme siireglerinin  ve
deneysel caligmalarin genel icerigini 6grenme.

3. Son olarak, 6nceden kullanilan fikir, beceri ve
kestirme yollarimi gergek yasam iginde kullanmay1

ogrenmek.

matematiksel alanla (kategorize etmek, sistematize
etmek, koordinatlama vb.) ilgilidir. Bu nedenle
gercek hayattaki problemleri ¢6zmekten daha

zordur.

1.6. Problem Cozmenin Asamalar:

Problem ¢6zme, her egitim kademesinde uygulanabilecek bir metottur.

Ogrencilere problem ¢dzme ile ilgili yeterlilik saglamaya doniik ¢alismalar yapilmalidir.

Bu, o6grencilerin kendi sorunlarmi ve toplumun sorunlar1 ile bas edebilmesini

saglayacaktir. Problem ¢dzme, bireylerin yaratic1 ve elestirel diisiinme gibi iist diizey

diistiinme becerilerine sahip olmalarini gerektirmektedir. Bir diislince bigimi olarak da

ifade edilen problem c¢ozme, bireye bagimsizlik kazandirir. Bu bagimsizlik ise,

sorumlulugu, sorgulamay1 ve yaraticiligi beraberinde getirir (Duman, 2013).

John Dewey (1910) problem ¢dzmeyi bes sistematik basamaga ayirmustir;

a) Algilanan veya hissedilen zorluk

b) Problemin tanimlanmasi ve saptanmasi
€) Muhtemel ¢oziimlerin ortaya konulmasi

d) Co6ziim uygulamalariin detaylandirilmasi



e) Coziimlerin uygulanarak, sonuglarin reddi veya kabul edilmesidir.

Bu asamalara bagli problem ¢ézmede (akt: Siinbiil, 2010);

a c w0 N oE

© © N o

Problemin varligin1 sezme yetenegi

Problemin ne oldugunun agikg¢a anlagilmasi

Inceleme sirasinda problemi siirekli olarak zihinde tutma yetenegi

Cesaretli bir tahmin veya hipotez kurma yetenegi ve hizliligi

Problemle ilgili varsayimlar1 saptama ve ¢6zliim yolunu kesin bir sekilde ifade
etme yetenegi

Teklif edilen ¢6zlim yollarini etrafli bir incelemeden gecirme yetenegi

Saglam olmadigina inanilan hipotezi atma yetenegi ve hizlilig

Hiikiimleri geciktirme veya kararlarda acele etmeme durumu

Saglamligin1 deneme amaciyla, varilan kararlart yeniden kontrolden gegirme

hizlilig1 ve yeteneginin gelistigini sdylemek miimkiindiir.

Dewey’den kisa bir zaman sonra Wallas (1926), kendi klasik modelini &ne

stirmiistiir. Dewey’den farkli olarak problem c¢ozmeyi dort basamaga ayirarak

incelenmistir;

a) Hazirlik veya problem arastirma ve bilgi dogrulama
b) Bekleme siireci veya bu siireg igindeki bilingli olmayan ¢abalar
¢) Illiiminasyon veya aniden ¢dziimiin ortaya ¢ikmasi

d) Dogrulama ve fikirlerin gegerliliginin test edilmesi

Daha sonra bu modeller 6rnek alinarak benzer ¢alismalar yapilmistir. Merrifield,

ve ark. (1962), bes asamali problem ¢6zme modelini tasarlamig ve bu modelde problem

¢Ozme asamalarini da su sekilde siralamiglardir;

a) Hazirlik ve problemi tanimlama

b) Analizler veya durumsal olanaklar ve ¢6ziim gereklilikleriyle yatkinliklar:
gelistirmek

c) Uretme ve bir amag¢ belirlemeye neden olabilecek degisik ve farkl
diistincelerin meydana getirilerek kullanilmasi

d) Dogrulama ve ¢oziim uygulamalarinin degerlendirilmesi

e) Daha 6nceki basamaklara donmeye imkan veren tekrar uygulama seklinde

siralanmigstir (Runco, 1994).
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Diger bir yaklagima gore problem ¢6zme asamalari (Sonmez, 2009);

a) Problemin farkina varma ve onu sinirlama

b) Coziim ile ilgili kaynaklar1 tarama, bilgi toplama

€) Problemin ¢6ziimii i¢in denenceler kurma

d) Uygun araglari hazirlama ve verileri toplama, organize etme
e) Denenceleri test etme

f) Coziime ulasma seklinde alt1 asamadan olusmaktadir.

D’Zurilla ve ark. (1971) ortaya koydugu cesitli yetenek ve becerileri iceren ve
bes asamadan olusan problem ¢6zme modelinde, evreleri; problem farkindaligi,
problem tanimlama ve ifade etme, alternatif ¢oziim tiretme, karar verme ve uygulama
olarak siralamislardir. Bu asamalar mantikli bir siralamayla verilmis ve siralama
uygulandiginda ¢ok faydali oldugu belirtilmistir. Bu bes asamali model, problem ¢dzme
yaklagimlarina Ornek teskil etmesi acisindan Onemli bir c¢alisma olarak kabul

edilmektedir (akt.: Baron ve Brown, 2012).

Polya’ya gore ise bir problemi ¢ozmek igin, 6grenciler Oncelikle problemi
miimkiin oldugunca iyi anlamalidir. Daha sonra bir takim adimlardan olusan plan
gelistirilmeli ve bu plan uygulanmalidir. Sonra da basa doniip gergekten problemin
¢oziiliip ¢oziilmedigi kontrol edilmelidir. Polya’nin dort basamak modeline ait asamalar

su sekildedir (Pressley ve Woloshyn, 1995);
1: Problemi anlamak ve ortaya bazi yaklasimlar koymak

- Problemi dikkatli oku ve sonra onu tekrar oku

- Problem i¢indeki terimleri tanimla, bilinmeyen kelimeler ve terimler i¢in yardim
ara

- Ne aradigini tespit et

- Problemin 6nemli bilgilerini tanimla

- Problemi farkli kelimelerle agikla

- Diyagram ¢iz

- Bilinen ve bilinmesi gerekenlerin liste veya tablosunu yap

- Problemi tanimlamada somut nesneler kullan
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2 : Plan gelistirme

Benzer bir problem bilip bilmedigini diisiin, 6zellikle daha kolay bir problem ve
benzer ¢oziimil olan iki problem arasinda baglant1 kur.

Problemin pargasini ¢cozmeye ¢alis

Daha basit bir problem ¢ozmeye calis

Miimkiin ¢6ziimii tahmin et ve bu tahminler iizerinde ¢alis

Cozliim adimlarin1 denklem seklinde yaz

3 : Plan1 uygulama

4 : Basa don

Cevabi kontrol et

Her adim1 dikkatlice kontrol et

Problemde yer alan tiim O©nemli bilgilerin ¢6ziim siirecinde kullanilip
kullanilmadigini belirle

Tahmin edilen ve hesaplanan cevabi karsilastirarak mantikli gelip gelmedigini
sapta

Problemi bagka bir yolla ¢6z

Problem ve ¢6ziim siralarini 6zetle

Benzer bir problem tasarla

Gage ve Berliner’in problem ¢ézme modelinde 6nemli prensipler goz Oniinde

bulundurulmus ve problemlerin yapilandirilmis davranislar i¢inde ¢oziilerek d6grencilere

yardime1 olmasi amaglanmustir. Buna gore bu 6nemli prensipler:

Alisilagelmis yontemleri kullanmak zor problemleri ¢ozmez.

Eger alisilagelmis yollarla problemler ¢oziilebiliyorsa, problemler zor olamaz.
Kisi alisilagelmis geleneklere baglanip kalmamali, agik fikirli olmalidir.

Kisi eger problem ¢dozmede basarisiz olursa bunu aklindan ¢ikarmali ve yeni bir
problem aramalidir.

Problem ¢oziimleri aniden ortaya ¢ikar.

Bu modelle ilgili olarak yapilan deneyler, Ogretimin dikkatli bir sekilde

yapilandirilarak problem ¢oziilmesi gerektigini ortaya koymakta ve asagidaki

basamaklar1 dnermektedir (Reece ve Walker, 1997);
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- Problemi genel terimlerle agiklayin
- Baslica ¢6zlim stratejilerini bulun
- Cozlim stratejileri i¢indeki alternatifleri listeleyin

- Degerlendirin ve en iyisini se¢in

Diger bir problem ¢6zme yaklasimi olarak bulussal problem ¢dzme yaklasiminda

asamalar su sekilde siralanmistir (Stones, 1994);

A- On Hazirhik

- Coziilecek olan problemlerin dogasimmi agiklayarak pedagojik analizlerin
yapilmas.

- Ogrencilerin bilmesi gereken kavramlara sahip oldugundan emin olunmast.
B-interaktif

- Problemin dogasinin 6grencilere agiklanmasi.

- Problemlerin ¢dzlimiinde onlar1 cesaretlendirecek yaklasimlarda bulunulmasi.

- Problem ¢oziimiinde faydali olabilecek elementlerin 6grencilere hatirlatilmasi
(kavramlar, prensipler, algoritmalar ve uygun olan diger seyler)

- Ogrencilerin problemin ¢6ziimii igin cesaretlendirilmesi. Ogretmenin kendi
analizlerinin 6grencilere rehberlik etmesi.

- Sag duyulu bir sekilde 6grencilerin problem ¢dziimii i¢in harekete gecirilmesi.

- Anahtar noktalarda geri doniit verilmesi.

- Bagimsiz yaklasimlarla problem ¢6ziimii igin O0grencilerin cesaretlendirilerek
aciklayict metotlar kullanilmasi.
C-Degerlendirme

- Aym tipte degisik problemlerin Ogrencilere verilmesi asamalarindan

olusmaktadir.

1.7. Problem Co6zme Becerileri

Problem ¢ozebilen bireyler, kendilerini bulduklar1 ¢6ziim sekillerinin sonuglarimni
hissederek, gobzlemde bulunarak ve bir seyler yaparak deneyebilmeli ve
gorebilmelidirler (Bingham, 1998). Karmasik problemleri analiz etme ve ¢dzme
becerisi, golf oynamak, otomobil kullanmak gibi becerilerle benzerlik gostermektedir.
Bununla beraber, ¢oziimleme becerilerini 6gretmenin kendine has bir zorlugu da vardir.
Genellikle beceri Ogretimi 1ki safhadan olusur. Birincisi; becerinin Ogrencilere

gosterilmesidir. Ikincisi de 6grencilere uygulamalar1 sirasinda rehberlik edilmesi ve
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ogrencilerin hatalarinin  diizeltilmesidir. Ornegin; golf sopasmin nasil tutulacag,
ayaklarin yere nasil koyulacagi, kollarin nasil hareket ettirilecegi ve nasil sopanin
savrulacag1 gosterilir. Ayrica profesyonel bir oyuncunun bir yavas ¢ekim goriintiileri
izletilerek teknigin 6grenilmesi saglanabilir. Bunun da 6tesinde; profesyonel oyuncunun
Ogrenciyi uygulama sirasinda gézlemleyerek hatalarini diizeltmesi ve nasil kendisini

gelistirecegini gostermesi de yontemler arasinda siralanabilir.

Karmagsik problemleri ¢6zmek genellikle kisinin kafasinin i¢inde olan bir
aktivitedir. Bu nedenledir ki 6gretmenin 6gretmesi ya da 6grencinin 6grenmesi zordur.
Bu zorluklar1 azaltmanin yolu &grencilerin veya becerileri yeni 6grenmeye ¢alisan
kisilerin sesli olarak diisiinmelerini saglamaktan gecger. Bu sekilde alinan yol karmasik
problemlerin ¢oziimiinde uygulanan aktivitelerin gézlemlenmesini saglar. Arastirmalar
da gostermistir ki; problem ¢ézmenin etkili yolu birlikte calisma, sesli diistinme,
birbirinden 6grenme ve ayni tiirden problemlerle karsilasan kisilerin problemlerini nasil

¢Ozdligini okumaktir (Whimbey ve ark., 2013).

1.8. Problem Cozmede Yaratici Siirecler

Dewey (1910°dan akt.: Runco, 1994), yapmis oldugu c¢alismasinda yaratici
ogrencilerin, problem ¢dzmedeki biligsel siireclerini incelemistir. Bu yaratici siireglerin
problem ¢6zme becerilerinin gelisiminde ¢cok onemli bir rol oynadig1 ortaya ¢ikmistir.
Bununla birlikte yaraticilik stirecleriyle ilgili bir takim ¢aligmalar yapilmistir. Yaratici
stireclerde yeteneklerin yani sira, kisilerin bireysel 6zelliklerinin de problem ¢6zmede
anahtar faktor oldugu konusunda arastirmacilar hemfikirdir. Jay ve Perkins (1997),
beceriler, bilgi ve stratejilerin kisiye problemi bulmasinda yardimci oldugunu ve
problemin ¢6ziimii i¢in harekete ge¢menin ise i¢inde bulunulan kosullara baglh
oldugunu, bunun i¢in de kisilerin cesaretlendirilmesi ve rehber olunmasi gerektigini ileri

siirmiislerdir.

Feist (1998: 299), yapmis oldugu arastirmasinda yaratici kisilerin “bagimsiz
calisma, i¢ine kapanik, yeni deneyimlere agik, siipheci, kendini kabul etme, tesvik
edilme, hirsli, baskin, diisiinmeden hareket etme” gibi bireysel 6zelliklere daha egilimli
oldugunu ortaya koymustur. Bu tiir bireysel 6zellikler problem ¢ézmede belirleyici
olabilmektedir. Yaratici siireglerde Onemli olan faktorlerden bir digeri de
motivasyondur (Amabile, 1996). Eger problemin farkina varilmazsa, problemin ¢ozimii

i¢in motivasyonun olusmamasi dogaldir. Ornegin her giin isine yiiriiyerek veya toplu
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tasima araclarini kullanarak giden bir kisinin, islerine otomobille giden insanlarin
yasadigr park probleminin farkina varamamasi kisi de problem ¢Ozliimii igin
motivasyonun olmamasindan kaynaklanmaktadir. Tiim bu yetenek ve egilimler
yaraticilikla iligkili olmakla beraber problem c¢ozmede etkili olan siiregler olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlarin yani sira ¢evresel faktorler de problem ¢6zmede onemli
bir yer tutmaktadir. Akranlar, kiiltiir, hatta dil yapis1 bile problemin farkina varilmasi,

tanimlanmast ve betimlenmesinde onemli bir rol istlenmektedir (Davidson ve ark.,
2003).

Yaratic1 diistinme siirecleriyle ilgili olarak Parnes (1981) ve Hermann (1990)
tarafindan iki model ortaya konulmustur. Hermann’in modelinde, yaratici problem
¢O6zmenin beynin tiim boliimlerinin ortak fonksiyonu oldugu kabul edilmektedir. Parnes
tarafindan gelistirilen model ise yaratici diisiinme siirecinin ve problem ¢ézmenin her
evresine rehberlik ettigi icin kullamishh bulunmaktadir. Model, bes basamaktan

olusmaktadir (Ozden, 2003);

a) Gergegi bulma,
b) problemi bulma,
c¢) fikir bulma,
d) ¢6ziim bulma

e) kabul etmedir.

Problem ¢6zme ve yaraticilikla ilgili diger arastirmacilarin ortaya koydugu siirecler

asagidaki tabloda belirtilmistir.
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Tablo 1.3. Problem Cozme ve Yaraticihkla Iigili Diger Arastirmacilarin Ortaya Koydugu Siiregler,
Kaynak: Oncii ve ark. (2010)

Problemi bulma

Diisiinceyi bulma

Coziimii bulma

Kabulii bulma

incelenmesi,

Coziimlerin formiile
edilmesi,

Coziimlerin avantajlar1 ve
dezavantajlariin analiz
edilmesi,

Yeni fikrin dogumu, kesif,

En ¢ok umut verici ¢dziimii
ve se¢imi deneme ve

somutlagtirma

Analiz:  konuyla ilgili
materyali dagitmak
Diisiince:  diisiincelerle
alternatifleri yigmak
Kulugka: aydinlanmaya
izin verme, davet etme
Sentez: parcalart  bir
araya koyma
Degerlendirme:  sonug
diisiinceleri
degerlendirme/

yargilama

Isaksen ve
Treffinger Rossman (1931) Osborn (1953) Proctor (1999)
(1985)
Hedefi bulma Bir ihtiyag veya zorlugu | Yonlendirme: problemi | Nesneyi bulma:
gozleme, gosterme problem alanini
Ihtiyac1 analiz etme, Hazirlik: uygun veriyi | tanimlama
Gergegi bulma Elde edile bilgilerin | toplama Gergegi bulma: bilgi

toplama

Problemi bulma: dogru
olarak problemin
tanimlanmasi

Fikir bulma:
problemde  ¢oziimleri
gelistirme

Coziim bulma:
miimkiin olan tim
¢Oziimleri
degerlendirme ve
arasindan se¢im yapma
Kabulii bulma: segilen
fikirlerin dogru olarak

uygulanmasi
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1.9. Problem Cozme Siireci Diyagrami

Asagidaki sekilde problemlerin ¢6ziimiinde iki genel siire¢ tiirlinden
bahsetmektedir. Bunlar algoritmik ve bulussal siireglerdir. Algoritma, problem
¢Oziimiinde adim adim siire¢leri, bulugsal siirecler ise problem ¢oziimiinde kullanilan

genel stratejileri ifade eder.

Sema aktive edildiginde

Sema aktive

. 0zmeye
Problemi ‘ Cozlim ara ¢ . ‘ Degerlendir

IELECE  edilmediginde

calis

Sekil 1.1. Problem Cézme Siireci Diyagram: Kaynak: Gick, (1986)

Algoritmalarda eger problem ¢oziimii icin uygun basamaklamalar secilir ve
diizgiin bir sekilde uygulanirsa, dogru cevap garanti edilir. Ancak 6grenciler sik sik
sistematik olmayan basamaklamalar kullanir. Dogru cevabi bulabilirler ancak nasil

bulduklarini anlamazlar.

Bir¢cok problem de algoritma kullanilarak ¢oziilemez. Bu durumda bulussal
siiregler devreye girer. Cilinkii yasam icinde karsilasilan bircok problem iyi
tanimlanmamus, agik olmayan algoritmalara sahiptir. Bu nedenle etkili bulus gelistirme

ve kesfetme, problem ¢6zmede 6nemli bir role sahiptir (Wolfolk, 2007)
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1.10. Problem Cézmede Diisiinme Ornekleri
Zihnimizin kavramlar arasinda baglar kurarak yargilar elde ettikten sonra,
bunlarin bilinenleri yardimiyla bilinmeyenleri bulmaya ¢alismasina akil ytiriitme denir.

Akl yiiriitme yollar1 agagidaki problem ¢6zme yontemleridir.

Tlimevarim Yontemi; Zihnin olaylardan, 6rneklerden kanunlara gitme yoludur.

Yonteme ve deneye dayanir. Zihinsel bir yontem olup, genel bir kurala varma siirecidir.

Tiimdengelim Yontemi; Zihnin kanunlardan olaylara, kurallara 6rneklere gitme
yontemidir. Herhangi bir olaym, kanuna uygun olup olmadigi zihinsel akil yiirlitme

sonucu kanitlanmasidir. Tiimevarim yonteminin tersidir.

Coziimleme Yontemi; Zihnin konuyu, daha iyi ve tam olarak 0grenmesi igin

Ogelerine ayirmasi ve 0geler arasi iliskileri ayr1 ayr1 yonlerden incelemesi isidir.

Birlesim Yontemi; Ogeleri birlestirip bir biitiinii meydana getirmektir. Birbirleri
ile iliskisi olan parcalar1 birlestirerek, onceden analiz edilen seyi, tekrar meydana

getirmektir.

Analoji; Insan zihninin benzeyislerden yararlanarak yaptigi bir akil yiiriitme
yoludur. Bir veya birka¢ bakimdan benzerlik gosteren seylerin baska yonlerden de

benzerlik gosterecegini diistinme yoludur (Kemertas, 2001).

Diistinme araciligiyla bir deger yaratmak i¢in yanlis ya da dogru diisiiniip
diistiniilmedigini yargilama gereksinimi ortaya c¢ikmaktadir. Deneysel diisiinme,
duygusal diisiinme, realistik diisiinme ve stratejik diisiinme gibi gesitli diisiinmeler

problem ¢6zme Ornekleri olarak ortaya konmaktadir (Ocak, 2008).

1.10.1. Mountrose’un 5 asamali problem ¢6zme modeli

Mountrose’un (2000) bes asamali problem ¢dzme modelinde duygulara yer
verilmistir. Ancak bu modelde duygulara yol agan “olumsuz diisiinceyi” ya da “olumsuz
inanct” sorgulamak ve bunlari olumlu inanglara degistirmek amaciyla duygulara yer
verilmistir. Bu modelde kisinin hem kendi duygularina hem de baskalarinin duygularina
odaklanmast ve dogrudan dogruya duygulan degistirmeye calismasi so6z konusu
degildir. Duygular, diisiince ile davranis arasinda yer alan bir ara degisken olarak ele
alimmistir. Olumsuz diisiinceler degistirildigi takdirde duygularin da degisecegi

vurgulanmaktadir. Bu modelde kisilere problemler ¢oziildiikten sonraki durumu hayal
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etmeleri Onerilerek problem ¢6zmeye giidiilenme diizeyleri artirilmaktadir (akt.;

Ogiilmiis, 2001).

1.10.2. Howard Gardner’in Coklu Zeka Kurami

Gardner, zekady1 bir kisinin ger¢ek hayatta karsilastigi problemlere etkili ve
verimli ¢Oziimler iretebilme becerisi ve ¢oziime kavusturulmasi gereken yeni ve
karmagik yapili problemleri kesfetme yetenegi olarak tanimlamaktadir. Gardner, “coklu
zeka teorisi” ile zeka konusuna daha genis bir goriis acis1 kazandirarak insanlarin farkl
sekillerde sahip olduklar1 yetenekleri, potansiyelleri veya kabiliyetleri “zeka alanlar1”
olarak adlandirmistir (Saban, 2005). Gardner tarafindan ileri siiriilen zeka alanlar

asagidaki sekilde siralanmaktadir (Sakalli, 2011);

Sozel - dil zekas1
Mantiksal - matematik zeka
Gorsel - uzaysal zeka
Miiziksel - ritmik zeka
Bedensel - kinestetik zeka
Ogrenme stratejileri

Sosyal zeka

Icsel zeka

© © N o O b~ w0 DR

Dogaci zeka

1.10.3. Newell Ve Simon’un Genel Problem C6zme Metodu

Allen Newell ve Herbert Simon, problem ¢ézmede biitiin-amag modelini
gelistirmek i¢in 15 yillik bir ¢alisma yapmislar ve bu ¢aligmalarina “genel problem
¢ozme” adin1 vermislerdir. Newell ve Simon, Hanoi kulesi ve sifreli tiirdeki oyun ya da
yapay gorevleri kullanmiglardir. Her iki problem tiiriinde de ¢6ziim icin 6zel bir bilgi
gerekmemektedir. Bu tiir problemlerde, okuma becerileri, yonergelere uyma,
matematiksel c¢ikarimlar yapma gibi bilgi alanlar1 mevcut olmalidir. Her problemde,
problem c¢oziicliler birbirini izleyen adimlar alarak ve hareketler yaparak amaca
ulasmaya calisir. Bu problem tiirlerinde bir takim stratejiler kullanilarak problemin

¢oOziilebilme olasilig1 ve ¢oziilme hiz1 artirilabilir. (Ronning ve ark., 1990)
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Asagidaki 6rnek problem Newell ve Simon tarafindan kullanilmis, Hanoi kulesi

probleminin ii¢-disk versiyonudur. Her hamlede bir disk tasimabilir, higbir disk

kendisinden daha kiigiik bir diskin iistiine konulamaz.

=)

——

-
=

~
=

Baslangic

Sekil 1.2. Hanoi Kulesi

Amacg

Newell ve Simon’un problem ¢6zme stratejilerinde kullandig1 diger bir oyun ya

da yapay gorev labirentlerdir.

gelistirilerek, problem ¢6ziiciiyii ¢oziime yaklagsmasina yardimei olmak esas alinir.

1

2

Bu teknikte birbiri ardina gelen adimlamalar

AMAC

BASLANGIC

BASLANGIC

Sekil 1.3. Labirentler (Kaynak: Ronning ve ark., 1990)
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1.11. Egitim I¢in Oneriler: Problem Cézmenin Gelistirilmesi
Genel olarak uzman bilgisinin problem ¢6zmede ¢ok 6nemli bir rolii vardir. Bu

nedenle asagidaki adimlarin uygulanmasi egitim alaninda yararl olacaktir (Bruning ve
ark., 2011);

1. Uzman bilgisinin edinimini kolaylastirma: Egitimciler, kendi disiplinlerinde
uzman bilgi tabanini olusturan unsurlari ciddi bir bicimde g6z 6niinde bulundurmali ve
bu bilgiyi biitiin 68rencilerle paylasmalidir.

2. Genel bir problem ¢dzme stratejisi konusunda biling gelistirme: Daha 6nce ifade
edilen bes asamali dizge, bilesen becerilerin gelistirilmesi igin ideal bir ger¢eve ortaya
koymaktadir. Sonuglart 6ngérmek ve tiimevarimli usavurma gibi 6zgiil beceriler de
problem ¢6zmeyi kolaylastirmaktadir.

3. Problemi tanimlama ve kesfetme iizerine odaklanma: Iyi bir problem bulucu
olmak i¢in, son derece yaratici ve istekli olmak gerekmektedir.

4. Miimkiin olan dis 6rneklemelerin kullanilmasi: Problemleri yazili veya diyagram
seklinde ifade etmek biligsel asir1 yiiklenmeyi azaltabilir ve problem ¢6zme etkinligini
artirabilir.

5. Uzman stratejilerini taklit etme: Bazen uzman bilgisi olmayan bireylere uzman
gibi davranmay1 6gretmek miimkiindiir. Uzman stratejilerini kullanmak bazi durumlarda

yararl olabilir, baz1 durumlarda ise ihtiyaci karsilayamayabilmektedir.
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1.12. Rekreasyon ve Problem Cozme Becerisi Tliskisi

Genel anlamda rekreasyon faaliyetleri insanlarin bos zamanlarinda eglence ve
tatmin dirtiilleri ile goniilli olarak katildiklar1 ve onlara bedensel ve ruhsal
yorgunluklarini giderip, fiziksel ve zihinsel agidan yaratici bir gii¢ kazandiran faaliyetler

olarak tanimlamistir (Hacioglu, Gokdeniz ve Ding, 2003).

Oyunlar, sporlar ve danslar gibi ¢esitli rekreatif faaliyetler; analiz, sentez ve
degerlendirme gibi biligsel siireclerle yakindan ilgilidir. Gruplandirma, seri halinde
diizenleme, uzamsal iliskiler, zamanla ilgili ilisikler, gozlem ve analizler, problem
¢ozme, hedef koyma, karar verme, alternatifler arasindan se¢cme, neden ve etki
iligkilerini anlama gibi diislinme becerilerinin gelismesine yardimci olur (Buschner,

1994).

Tiirkiye’de, okullardaki ders dis1 etkinlikler 6zellikle ve agirlikla spor {izerine
yogunlasmustir. Oncelikle beden egitimi 6gretmenleri okullarda rekreatif faaliyetlerin
baslamasinda ve 6grencilerin bu faaliyetlere yonlendirilmesinde liderlik etmektedirler.
Bu faaliyetlerin amaclar1 arasinda ferdi veya gruplar halinde c¢evresindeki sorunlarla
ilgilenebilme, bunlar1 ¢oziicii nitelikte projeler gelistirebilme ve yOnetebilme,
davraniglarini kazanmalarina katkida bulunma seklinde ortaya ¢ikmaktadir (Karakiiciik,
2014). Bu anlamda Milli Egitimin amaglar1 arasinda problem ¢oziicii bireyler
yetistirilmesi bulunmakta ve bunun rekreatif faaliyetlerle 6grencilere kazandirilmasi

ongoriilmektedir.

Kaplan’a gore rekreasyon faaliyeti olan dogal ¢evre faaliyetleri, kisilerde bir dizi
olumlu psikolojik etkilerle sonucglanabilir. Kisilerdeki bu etkiler davranis degisikligi ve
saghik gelisimi olabilir. Spesifik olarak olumlu gelismelere baktigimizda gelisen
degerler ve diinya goriisleri, yasama uyum saglama, kisisel gelisim ve farkindaligin
gelismesidir. Bir rekreasyon faaliyeti olarak dogal cevrede zaman gecirmenin tedavi
edici etkilerinin yaninda konsantrasyonun gelismesi, kendine deger verme ve problem

¢Ozme yeteneginin gelismesi de bulunmaktadir (Young, 2008).

Eglenceli fiziksel aktivite ve rekreatif faaliyetler saglikli bir yasam tarzi
siirdiirmek ve davranis becerileri kazanmada 6nemli bir rol oynamaktadir. Kendini
degerlendirme, kendini denetleme, karar verme, hedef belirleme, engelleri tanimlama ve

yonetme, kendini diizenleme, pekistirme, iletisim, kendini savunma becerileri bu yolla
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gelistirilebilir. Bu bakimdan 6grenciler aktif 6grenme stratejilerini kullanarak, cesitli
uygulama firsatlar1 yakalar ve bu yeteneklerini gelistirerek kendine giiven ve

uzmanlagma yolunda ilerleme kaydedebilirler (Sammann, 1998).

Bunun yaninda, problem ¢6zmeye yardimci olan temel diisiince becerileri;
tanimlama, analizler, nedensel muhakeme, parca ve biitiin iliskisi, orijinallik,
diizenleme, kisisel Onyargilari tanimlama ve hipotezler gibi faktorleri icermektedir.
Rekreasyonel faaliyetlerden hareket aktiviteleri ve oyunlar, 6grencilerin kisisel ve grup
stratejileri gelistirmelerini ve bu yolla problem ¢dzmeye yardimci olabilecek temel
diisiince becerilerini de edinerek, onlarin daha hizli diisiinen ve hareket eden bireylere

doniismesine olanak saglamaktadir (Clancy, 2006).

1.13. Amag
Bu arastirmanin amaci satrang, voleybol ve akil oyunlari rekreatif etkinliklerinin
ayr1 ayr1 problem ¢ézme becerilerine etkisinin incelenmesidir. Bu amagla olusturulan

arastirma sorusu su sekildedir;

1. Voleybol grubunda yer alan 6grencilerin; problem ¢dzme becerilerine yonelik
On-test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Akil oyunlar1 grubunda yer alan Ogrencilerin; problem ¢6zme becerilerine
yonelik on-test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Satrang grubunda yer alan 6grencilerin; problem ¢dzme becerilerine yonelik 6n-

test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

1.14. Onem
Bu aragtirmada satrang, voleybol ve akil oyunlar1 rekreatif etkinlikleri yapan

bireylerin problem ¢dzme becerilerinin incelenmesinin 6zellikle:

1. Tirkiye’de satrang, voleybol ve akil oyunlar1 rekreatif etkinlikleri ilgili yapilmis olan
cok az sayidaki arastirmaya farkli bir boyut kazandiracagi ve bu konuda yeni

arastirmalar yapilmasini tesvik edebilecegi,

2. Aragtirma sonuglarina bagl olarak, satrang, voleybol ve akil oyunlari rekreatif
etkinliklerin yararlar1 konusundaki farkindaligi farkli bir acidan ele alarak; ozellikle

genglerin, bos zamanlarinda bir hobi olarak bu sporlarla ilgilenmelerini ve
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yonelmelerini tegvik edebilmek icin neler yapilabilecegi konusunda diisiinme ve yeni

arastirma olanaklar1 yaratacag diisiiniilmektedir.

1.15. Varsayimlar

Bu arastirmada, asagidaki varsayimlardan hareket edilmistir.

1. Arastirmaya katilan tiim katilimcilarin arastirma sorularimi dikkatlice okuyarak,

gercek durumlarini yansitacak bir sekilde ve ictenlikle cevapladiklari,

2. Arastirmada kullanilan 6lgme aracinin, 6lgmek istenilen problem ¢dzme becerilerini

Olcecek yeterliligine sahip oldugu,

3. Orneklem grubunun kendi evrenini temsil ettigi varsayilmustir.

1.16. Smirhklar

1. Arastirma grubu, 2015-2016 egitim Ogretim yili giiz yariyilinda Eskigehir Murat

Atilgan [lkdgretim Okulu’nda dgrenim gdrmekte olan 8 voleybol, 9 satrang ve 20 akil

oyunlari 6grencisi ile sinirhidir. Bulgular, benzer 6zellikteki gruplarla sinirlidir.

2. Deney grubuna 28 hafta boyunca satrang egitimi verilebilmistir. Dolayisiyla sonuglar,
28 haftalik bir voleybol, satrang ve akil oyunlari egitiminin katilimcilarin problem

¢Ozme becerileri iizerindeki etkisini gostermektedir.

3. Arastirmada incelenen problem ¢ozme becerileri, “Problem Co6zme Becerilerine

Yonelik Algr Olgegi nin dlgtiigii niteliklerle sinirlidir.
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2. YONTEM
Bu boliimde arastirma modeli, ¢calisma grubu, verilerin toplanmasi, verilerin

islenmesi ve verilerin analizi hakkinda bilgi verilmistir.

2.1. Arastirmanin Hipotezleri

Bu arastirmada asagidaki hipotezler test edilmistir;

1. Rekreasyonel aktivite olarak akil oyunlar1 aktivitesine katilan 6grencilerin Problem
Cozme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi’nden aldiklar1 on-test ve son-test puan

ortalamalari arasinda anlamli bir fark vardir.

2. Rekreasyonel aktivite olarak voleybol aktivitesine katilan 6grencilerin Problem
Cozme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi’nden aldiklar1 on-test ve son-test puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark vardir.

3. Rekreasyonel aktivite olarak satrang aktivitesine katilan 6grencilerin Problem Coézme
Becerilerine Yénelik Algi Olgegi’nden aldiklar1 6n-test ve son-test puan ortalamalar

arasinda anlamli bir fark vardir.

2.2. Arastirma Modeli
Bu arastirmada rekreatif faaliyetlerin, bireylerin problem ¢6zme becerilerine
etkisini incelemek amaciyla problem ¢ézme becerilerine yonelik algi 6l¢eginden

yararlanilarak, 6n test-son test deneysel arastirma modeli kullanilmustir.

2.3. Evren Cercevesinin Olusturulmasi ve Orneklem

Arastirma grubu Murat Atilgan Ortaokulunda 6grenim goren ve okulda ders disinda
yapilan faaliyetlere katilan 5. ve 6. sinif 6grencilerinden olusmaktadir. Bu arastirma
biligsel ve psikomotor becerilerden olusan 3 tip rekreatif faaliyet alaninda yapilmistir.
Bu faaliyetler voleybol, satran¢ ve akil oyunlaridir. Voleybolda 8, satrangta 9, akil
oyunlarinda 20 6grenci olmak iizere toplamda 37 6grenci kolayda 6rnekleme yoluyla
deney grubu olarak calismaya dahil edilmistir. Calismalara baglamadan once 6n test
alinmugtir. Ogrencilere 28 hafta siireyle, haftada 2 giin 3’er saat olmak iizere akil
oyunlari, voleybol ve satrang egzersizleri alaninda uzman kisilerce yaptirilmistir.
Caligmalar sonucunda son test alinarak rekreatif faaliyetlerin, problem ¢ézme becerileri

tizerine etkisi SPSS veri analizi yapilarak yorumlanmustir.
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28 Haftahk Voleybol Uygulama Plani
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Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta

. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
. Hafta
28.

Hafta

Kosularla ilgili koordinasyon gelistirme
Kosularla ilgili koordinasyon gelistirme
Kosularla ilgili koordinasyon gelistirme
Kosularla ilgili koordinasyon gelistirme

Topla koordinasyon gelistirme

Topla koordinasyon gelistirme

Topla koordinasyon gelistirme

Topla koordinasyon gelistirme

Parmak pas ¢alismalar1

Parmak pas ¢aligsmalari

Parmak pas ¢alismalari

Parmak pas ¢alismalar1

Manset pas ¢aligmalari

Manset pas caligmalari

Manset pas ¢alismalari

Manset pas ¢alismalari

Esli(ikili, ti¢lii, dortlii) parmak pas ¢aligmalar
Esli(ikili, ti¢lii, dortlii) parmak pas ¢aligsmalari
Esli(ikili, ti¢lii, dortlii) parmak pas calismalari
Esli(ikili, tiglii, dortlii) parmak pas ¢aligmalari
Karigik pas( manset pas, parmak pas) ¢aligmalari
Karigik pas( manset pas, parmak pas) ¢aligmalari
Karisik pas( manset pas, parmak pas) caligmalari
Karigik pas( manset pas, parmak pas) caligsmalar
Servis galigmasi

Servis galigmasi

Servis calismasi

Servis galigmasi

28 Haftalik Satran¢ Uygulama Plam

1.
2.

Hafta
Hafta

Taslarin dizilisi

Taglarin hareketi
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10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
217.
28.

Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta

Kale, fil ve vezirin tas almasi
At’1n ve piyonun tas almasi

Sah ¢ekme ve tehdit altindaki sah
Mat ve mat konumlar1

Bir hamlelik matlar (yatay,dikey, ¢capraz)
Vezir mati

Merdiven mati

Tembel mati

Coban mat1

Acarak tas isteme

Acgarak sah ¢ekme, istenen tasi koruma
Istenen tas1 kagma

Catal

Sis, Rok, Oyunlarin yazilmasi
Pat, Puanlama

Kisa mat ornekleri

Iki hamlelik matlar

Kale mati

Cifte tehdit cifte sah ¢cekmek
Cifte sahla mat yapmak
Gegerken almak-Piyon terfi

Tas degisimleri

Feda, agmazdaki tasa saldir1
Ag¢mazi almak

Sah agmazindaki tasa saldiri

Vezire kars1 piyon, kaleye kars1 piyon

28 Haftahk Akil Oyunlar1 Uygulama Plam

o~ w0 DN

Hafta
Hafta
Hafta
Hafta
Hafta

Ucak modeli yapma
Ucak modeli yapma
Architechto parg¢adan biitiine sekil oyunu
Architechto parcadan biitiine sekil oyunu

Architechto parcadan biitiine sekil oyunu
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6. Hafta Reversi Karsilik oyun kurma
7. Hafta Reversi Karsilik oyun kurma
8. Hafta Qbittz oyun tanitimi

9. Hafta Qbittz 35-45 sekil kartlari
10. Hafta Six karsilik oyun kurma

11. Hafta Six karsilik oyun kurma

12. Hafta Qwirkle oyun stratejileri

13. Hafta Qwirkle oyun stratejileri

14. Hafta Kulami oyun stratejileri

15. Hafta Kulami oyun stratejileri

16. Hafta Qbittz 51-55 sekil kartlar1
17. Hafta Qbittz 55-60 sekil kartlar
18. Hafta Mangala oyun taktikleri

19. Hafta Mangala oyun taktikleri

20. Hafta Mangala karsilik oyun kurma
21. Hafta Mangala karsilik oyun kurma
22. Hafta Architechto grup i¢i proje
23. Hafta Architechto simif i¢i turnuva
24. Hafta Reversi smif i¢i turnuva

25. Hafta Reversi simif i¢i turnuva

26. Hafta Qwirkle renk eslestirme

27. Hafta Qwirkle renk eslestirme

28. Hafta Qwirkle sinif i¢i turnuva

Arastirmaya katilan rekreasyonel aktivite gruplarina iliskin demografik o6zellikler

asagidaki tabloda (Tablo 2.1) goriilmektedir.

Tablo 2.1. Rekreasyonel Aktivite Gruplarinin Sayilari ve Cinsiyete Gore Dagilin

Rekreasyonel Aktivite Cinsiyet

Gruplari Kiz Erkek Toplam
Akil Oyunlari 10 10 20
Voleybol 8 - 8
Satrang 6 3 9
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2.4. Veri Toplama Yontemi

Aragtirmada veri toplama yontemi olarak anket kullanilmistir. Problem ¢ozme
becerilerine iligkin verilerin toplanmasi amaciyla, Ekici ve Balim (2013) tarafindan
gelistirilen “Problem Codzme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi (PCBYAO)”

kullanilmastir.

PCBYAO’nin ilkdgretim 6grencileri iizerinde kullamlabilir bir ara¢ oldugu ve
psikometrik niteliklerinin tatminkar diizeyde oldugu ortaya ¢ikmustir. PCBYAO toplam
yirmi iki maddeden olusmakta ve iki faktorlii bir yapiyr 6lgmektedir. Olgegin problem
¢ozme becerilerine yonelik algi boyutu 15 maddeden, problem ¢6zme becerilerine
yonelik isteklilik ve kararlilik algis1 boyutu ise 7 maddeden olusmaktadir. Ekici ve
Balim (2013)’lin arastirma sonuglarina gore, dlgegin Cronbach Alpha ile hesaplanan i¢
tutarlik katsayisi ilk boyut i¢in .88, ikinci boyut i¢in .77, dlgegin tamamina iligkin
Cronbach Alpha degeri ise .88 olarak ortaya ¢ikmistir. Bu arastirmada Cronbach Alpha
ile hesaplanan i¢ tutarlik katsayisi ilk boyut icin .84, ikinci boyut i¢in .72, tamamina
iliskin Cronbach Alpha degeri ise .76 olarak ortaya ¢ikmustir.

2.5. Verilerin Analizi

Analiz yonteminin belirlenmesi ve verilerin analize hazirlanmasi asamasinda, verilerin
normal dagilima uymasi ve varyanslarin homojenligi sartt aranmaktadir. Bu nedenle
rekreasyonel aktivite gruplarinin 6n test ve son test puanlarinin ayri ayri normal
dagilima uygunlugu ve varyanslarin homojenligini test etmek amaciyla gerceklestirilen
Levene Testi ve Kolmogorov Smirnov testi gergeklestirilmistir. Levene test sonuglarina
gore, rekreasyonel aktivite gruplarmmin on test ve son testlerine ait sonuglar
incelendiginde varyanslarin homojen oldugu (p>.05) ortaya ¢cikmistir. Kolmogorov
Smirnov test sonuglart ve basiklik ve carpiklik degerleri incelendiginde, rekreasyonel
aktivite gruplarinin 6n test ve son test puanlarinin normal dagilmadig1 (p<.05) ortaya
cikmigtir. Dolayisiyla segilen drneklemdeki gézlem sayisinin 30’un altinda olmasi ve
normal dagilim sartinin ihlal edilmesi sebebiyle, rekreasyonel aktivite gruplarinin 6n
test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli fark olup olmadigini test etmek i¢in
nonparametrik testlerden Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ve betimsel istatistik teknikleri

kullanilmistir. Sonuglar .05 anlamlilik diizeyinde yorumlanmustir.
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3. BULGULAR
Bu béliimde arastirmanin hipotezlerini test amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli

Siralar Test sonuglarindan elde edilen bulgulara yer verilmistir.

3.1. Rekreasyonel Aktivite Gruplarindan Akil Oyunlar1 Aktivitesinin On-test Son-
test Puan Ortalamalarina iliskin Bulgular

Akil oyunlar etkinligine 28 hafta boyunca katilan 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerine  yonelik  algilarmmin on-test ve son-test puan ortalamalarinin
karsilagtirilmasina yonelik bulgular agsagidaki tabloda (Tablo 3.1) goriilmektedir. Analiz
sonuclarina gore Ogrencilerin problem ¢ézme becerilerine yonelik algi puanlarinin
ortalamalar1 incelendiginde; son test puanlarinin (4.33) on test puanlarindan (4.21)
yiiksek oldugu goriilmektedir. On-test ve son-test puan ortalamalar1 arasinda anlaml bir
fark olup olmadigmi belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
sonucunda On-test ve son-test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin olmadigi

ortaya ¢ikmustir (z=-1.104, p>.05).

Tablo 3.1. Akil Oyunu Oynayan Grubun Problem Cizmeye Yionelik Algt Boyutu On-Test ve Son-Test

Puanlarimin Karsilagtirilmasina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Test Sonuclart

Algi faktorii Ort. SS n Sira Ort. z p
son-test puani 4.33 475  Negatif sira 11 12

Pozitif Sira 9 8
On-test puani 4.21 473 -1.104 27

Akil oyunlan etkinligine 28 hafta boyunca katilan 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerine yonelik isteklilik ve kararlilik algilarinin 6n-test ve son-test puan
ortalamalarinin karsilastirilmasina yonelik bulgular asagidaki tabloda (Tablo 3.2)
goriilmektedir. Analiz sonuglarina gore ogrencilerin problem ¢d6zme becerilerine
yonelik isteklilik ve kararlilik puanlarinin ortalamalar1 incelendiginde; son test
puanlarmin (4.56) &n test puanlarindan (4.47) yiiksek oldugu gériilmektedir. On-test ve

son-test puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
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amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonucunda on-test ve son-test puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin olmadig ortaya ¢ikmustir (z=-713, p>.05).

Tablo 3.2. Akil Oyunlart Oynayan Grubun Problem Cizmeye Yonelik Isteklilik ve Kararhltk Algist
Boyutu On-Test ve Son-Test Puanlarimin Karsilastirdmasina Iliskin Wilcoxon Isaretli Swralar Test

Sonuclar

Isteklilik ve

Kararlilik Algis1  Ort. SS n Sira Ort. y4 p
faktori
son-test puani 4.56 .34 Negatif sira 10 9
Pozitif Sira 7 8
on-test puani 4.47 32 -.713 47

3.2. Rekreasyonel Aktivite Gruplarindan Voleybol Etkinligi Aktivitesinin On-
test Son-test Puan Ortalamalarina iliskin Bulgular

Voleybol etkinligine 28 hafta boyunca katilan Ogrencilerin problem ¢ézme
becerilerine  yoOnelik algilarinin  On-test ve son-test puan ortalamalarinin
karsilastirilmasina yonelik bulgular asagidaki tabloda (Tablo 3.3) goriilmektedir. Analiz
sonuclarina gore Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik algi puanlarinin
ortalamalar1 incelendiginde; son test puanlarinin (4.32) 6n test puanlarindan (4.06)
yiiksek oldugu goriilmektedir. On-test ve son-test puan ortalamalari arasinda anlamli bir
fark olup olmadigimi belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
sonucunda On-test ve son-test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin olmadigi
ortaya ¢ikmistir (z=-1.266, p>.05).

Tablo 3.3. Voleybol Oynayan Grubun Problem Cozmeye Yinelik Algt Boyutu On-Test ve Son-Test

Puanlarimin Karsilastiridmasina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Test Sonuclart

Algi faktorii Ort. SS n Sira Ort. 4 p
son-test puani 4.32 534 Negatif sira 6 4.5

Pozitif Sira 2 4.5
On-test puani 4.06 525 -1.266 .20
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Voleybol etkinligine 28 hafta boyunca katilan 6grencilerin problem ¢6zme
becerilerine yonelik isteklilik ve kararlilik algilarinin 6n-test ve son-test puan
ortalamalarinin karsilastirilmasina yonelik bulgular asagidaki tabloda (Tablo 3.4)
goriilmektedir. Analiz sonuglarina gore oOgrencilerin problem ¢6zme becerilerine
yonelik isteklilik ve kararlilik puanlarinin ortalamalart incelendiginde; son test
puanlarmin (4.64) 6n test puanlarindan (4.34) yiiksek oldugu gériilmektedir. On-test ve
son-test puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
amactyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonucunda &n-test ve son-test puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin olmadigi ortaya ¢ikmistir (z=-1.489, p>.05).

Tablo 3.4. Voleybol Oynayan Grubun Problem Cizmeye Yonelik Isteklilik ve Kararhlik Algist Boyutu

On-Test ve Son-Test Puanlarimin Karsilastrdmasina Iliskin Wilcoxon Isaretli Swralar Test Sonuclart

Isteklilik ve

Kararlilik Algis1  Ort. SS n Sira Ort. Y4 p
faktori
son-test puani 4.64 305  Negatif sira 3 2.5
Pozitif Sira 5 5.7
On-test puani 4.34 402 -1.489 13

3.3. Rekreasyonel Aktivite Gruplarindan Satrang etkinligi Aktivitesinin On-test
Son-test Puan Ortalamalarina fliskin Bulgular

Satrang etkinligine 28 hafta boyunca katilan 6grencilerin problem ¢6zme
becerilerine  yoOnelik algilarinin  On-test ve son-test puan ortalamalarinin
karsilastirilmasina yonelik bulgular asagidaki tabloda (Tablo 3.5) goriilmektedir. Analiz
sonuclarina gore Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik algi puanlarinin
ortalamalar1 incelendiginde; son test puanlarinin (4.52) 6n test puanlarindan (4.23)
yiiksek oldugu goriilmektedir. On-test ve son-test puan ortalamalar1 arasinda anlaml bir
fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
sonucunda On-test ve son-test puan ortalamalari arasinda anlamli bir farkin oldugu

ortaya ¢ikmistir (z=-1.781, p<.05).

32



Tablo 3.5. Satran¢ Oynayan Grubun Problem Cozmeye Yonelik Algi Boyutu On-Test ve Son-Test

Puanlarimin Karsilastiridmasina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Test Sonuclart

Algi faktorii Ort. SS n Sira Ort. Y4 p
son-test puani 4.52 457  Negatif sira 5 4.9

Pozitif Sira 2 1.7
On-test puani 4.23 .337 -1.781 .04*

Satrang etkinligine 28 hafta boyunca katilan 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine
yonelik isteklilik ve kararlilik algilarimin 6n-test ve son-test puan ortalamalarinin
karsilastirilmasina yonelik bulgular asagidaki tabloda (Tablo 3.6) goriilmektedir. Analiz
sonuclarina gore dgrencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik isteklilik ve kararlilik
puanlarmin ortalamalar1 incelendiginde; son test puanlarinin (4.69) 6n test puanlarindan
(4.20) yiiksek oldugu goriilmektedir. On-test ve son-test puan ortalamalar1 arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi sonucunda on-test ve son-test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin oldugu

ortaya ¢ikmistir (z=-2.384, p<.05).

Tablo 3.6. Satran¢ Oynayan Grubun Problem Cizmeye Yonelik Isteklilik ve Kararliik Algist Boyutu

On-Test ve Son-Test Puanlarimin Karsilastridmasina Iliskin Wilcoxon Isaretli Swralar Test Sonuclart

Isteklilik ve

Kararlilik Algist  Ort. SS n Sira Ort. z p
faktorii
son-test puani 4.69 459  Negatif sira 0 0
Pozitif Sira 7 4
On-test puani 4.20 .303 -2.384 .01**
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4, TARTISMA, SONUC ve ONERILER

4.1. Tartisma ve Sonug
Bu boliimde okullarda verilen akil oyunlari, voleybol ve satrang gibi rekreatif
faaliyetlerin 0grencilerin problem ¢dzme becerilerini artirmasi konusunda etkili olup

olmadigina iligkin bulgularin sonuglari tartisilmis ve 6nerilerde bulunulmustur.

Bu arastirmada temel olarak, o6grencilerin rekreatif faaliyetlerini artirmaya
yonelik hazirlanan ve ayni zamanda bir takim biligsel, duyussal ve psikomotor becerileri
kazanmasi da diisliniilen, belli bir plan dahilinde uygulanan programlarin ortaokul
ogrencileri tizerine etkisi incelenmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular, hazirlanan
rekreatif faaliyetlerden satran¢ alaninda katilimcilarin problem ¢6zme becerilerini
artirdigim1  ortaya koymustur. Arastirmanin hipotezinde satrang faaliyetlerinin
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini artiracagi varsayilmigtir. Arastirmanin
bulgular1 bu hipotezi destekler nitelikte ¢ikarak deney grubundaki 6grencilerin on-test
ve son-test puanlari incelendiginde, son-test puanlarinin On-test puanlarindan daha
yuksek oldugu goriilmektedir. Bu degisimlerin anlamli olarak farkli olup olmadigini
anlamak i¢in yapilan On-test ve son-test puanlarinin karsilastirilmasi sonucunda;
farklilagsmanin anlamli oldugu ortaya konmustur. Diger bir rekreatif faaliyet olan akil
oyunlarinda ise, ayni hipotezden yola c¢ikilarak, akil oyunlar faaliyetinin 6grencilerin
problem ¢ozme becerilerini artiracagi varsayilmisti. Test sonuglari incelenerek On-test
ve son-test puanlarmin karsilastirilmast sonucunda; son-test puanlarinin  6n-test
puanlarindan yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ancak bu degisimlerin anlamli olarak farkli
Olup olmadigini anlamak icin yapilan 6n-test ve son-test puanlarinin karsilastiriimasi
sonucunda; on-test ve son-test puanlarmin anlamli bir farklilasmanin olmadig
goriilmiistiir. Bu bulgulara gore, akil oyunlar1 rekreatif faaliyetinin, G6grencilerin

problem ¢dzme becerilerini gelistirecegi hipotezinin desteklenmedigi goriilmektedir.

Problem ¢6zme, amag climlesi, baslangi¢ evresi, operatorler ve operatorlerdeki
kisitlamalar1 igeren birtakim siireglerle iliskilidir. Amag ciimlesi problem ¢oziildiigiinde
ne basarmak istedigimizi ifade eder. Baslangi¢ evresi, problemi ¢cdozmeye tesebbiis
etmeden Once problem hakkinda bilinenleri ifade eder. Operatdrler, ¢oziime ulagmak
icin manipiile edilen problemlerdeki nesneler ve kavramlar1 ifade eder. Satrang
tahtasindaki parcalar operatorlerdir. Operatdrlerdeki kisitlamalar ise bir ya da daha fazla

operatoriin kullanimin1 sinirlayan kisitlamalardir. Bir satran¢g oyununda vezir yatay
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dikey ve capraz yonde hareket edebilir, oysa fil sadece capraz yonde hareket eder. At

tamamen farkli hamlelerle sinirlidir.

Bircok c¢alisma, operatorler ve operatorlerdeki simirlamalarin - 6nemini
aragtirmigtir. Tutarli bir bilgi sudur; iyi problem c¢oziiciiler bir problem iizerine
siirlamalarin gerekliyi gereksizden ve zayif problem ¢dziiciilerden daha etkili bigimde
ayirirlar ve ayrica bu bilgiyi problem ¢ézmede kolaylik saglamasi i¢in kullanirlar

(Bruning ve ark., 2014).

Bu baglamda bu bilgi bize ¢alismamizda ongérdiigiimiiz satrang faaliyetinin
problem ¢Ozme becerisini artirmasi hipotezini destekler niteliktedir. Satrang
oyuncularinin gerekli bilgileri tanimlayip, odaklanabilmeleri ve bu sekilde problem
alanini azaltabilmeleri, iligkili bilgi parcalar1 arasindaki baglantilar1 anlamalarina olanak
saglamasindan dolayi, onlarin problem ¢dzme becerilerine olumlu bir katki saglamis

olabilir.

Gagne ve Glaser’e (1987) gore birey daha dnce 6grendigi ¢oziim yollarin1 uzun
stireli belleginde bir model olarak orgiitler ve benzer durumlarla karsilastiginda bu
modele uygun davranir. Kisinin belleginde ne kadar ¢ok hazir ¢dziim yolu varsa,
problemi o kadar kolay ve hizli ¢ozer. Ornegin bir satrang ustasmin ¢ok hizli hamle
yapmasi, gee¢mis Yyasantilarinda pek ¢ok problem durumu i¢in hazir hamlelerin

bulunmasindan kaynaklanmaktadir (akt: Erden ve Akman, 2001).

Buna gore, satrang faaliyetinde problemin ¢dziim yollariin bir takim bilissel
siireglerden gecmesi ve uzun siireli bellege alinmasi kisinin problem c¢oziimiinii

kolaylastirict bir etkisinin olusmasina neden olabilir.

Problemlere sistematik bir yaklasimla egilmek, problemi ¢6zmede ve 6grenmeyi
saglamada olumlu sonuglar verir. Onemli olan, gerceklestirilecek asamalari dogru

izlemek ve yapilmasi gerekenleri dogru yapmaktir (Giiltekin, 2006).

Buna gore, bir satrang oyuncusu karsilagtigi bir hamle sonucunda, sezgileri
yardimiyla rakibinin ne yapmaya ¢alistigini, amacinin ne oldugunu anlamaya caligir, bir
takim tahmin ve hipotezlerde bulunur, inanmadig1 hipotezleri eler, var olan tehdide
cesitli ¢ozlim yollar1 gelistirir, karar verir ve uygular. Yani burada bir sistematik

problem ¢6zme yaklasimi s6z konusudur. Bir satran¢ oyuncusunun cesitli problemlere
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karst bu sistematik durumu genellemesi ve problemlere stratejik yaklasmasi onlarin

problem ¢6zme becerilerinin gelismesinin nedeni olabilir.

Un (2010), 22 lise dgrencisi ile yaptig1 ¢alismasinda 18 haftalik bir satrang
programi 6grencilere 1. Kademe satrang antrenorii tarafindan uygulatilmistir. 11 6grenci
deney grubu ve 11 6grenci kontrol grubu seklinde olusturulmustur. Arastirma gruplarina
‘Problem Cozme Envanteri’ On-test uygulanmistir. Deney grubuna 18 hafta boyunca
haftada 2 saat satrang¢ egitimi verilmis ve egitim sonunda deney ve kontrol gruplarina
son-test uygulanmustir. Verilerin sonucunda ise verilen satrang egitimi sonrasinda deney
grubunda yer alan 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin arttig1; aceleci, kagingan ve
Ozellikle kendine giivenli ve planli problem ¢6zme yaklasimlarini kullanma
diizeylerinin yiikseldigi; diisiinen ve degerlendirici yaklagimlar1 tercih etme
diizeylerinin hemen hemen aymi seviyede kaldigi goriilmiistiir. Ayrica 6grencilerin
rasyonel ve sezgisel karar verme stillerini tercih etme diizeyleri artmis; bagimli ve
kendiliginden-anlik stilleri kullanma diizeyleri azalmis; kagingan karar verme diizeyleri

ayni seviyede kalmustir.

Bu sonuglar g6z onilinde bulunduruldugunda bu calisma bizim calismamizda

ortaya koydugumuz hipotezi destekler niteliktedir.

Voleybol bir psikomotor davranis alanidir. Bu nedenle bu becerinin 6grenilmesi
kisinin zihinsel, fiziksel ve duygusal yonlerden belli islemleri yapabilecek diizeyde
olmasini gerektirir. Bu baglamda karar verme, strateji kullanma ve planlama, algilama,
koordinasyon ve duygusal yon, beceri Ogretiminde Onemli bir yer tutar. Beceri
ogrenilirken ilk evrede daha ¢ok gorsel ipuglar1 kullanilir. Beceri tekrar edildik¢e yavas
yavag goOziin yerini dokuma duygusu alir. Daha sonra ara evrede uygun olmayan
davraniglar elimine edilir. Son evrede ise beceriler biitiinlestirilerek hareketlerin
otonomlagmasi saglanir. Bir baska deyisle, beceriyi yapmada diisiinmenin rolii azalir

(Fidan, 1990).

Psikomotor becerilerin yeterli diizeyde kazandirilmasi i¢in becerinin her asamasi
icin bol uygulama yapmak gerekir. Yetenegi Olciistinde 6grencilere ihtiya¢ duyduklari

kadar tekrar yapma olanag1 ve siire verilmelidir. Kazandirilacak beceri ¢ok zaman alir

ve hazirlik gerektirir (Tan, 2006).
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Buradan hareketle, voleybol oyununun tekrara dayanan ve diisiinmenin roliinii
azaltan bir faaliyet oldugunu kabul edersek, Voleybol rekreatif faaliyetinin, problem
¢Oziim evrelerinde basamaklamalar halinde agiklanan bir takim bilissel siireglerin
kullanilmasini gerektirmedigi sonucuna ulasilabilir. Bir baska deyisle becerilerin
otonomlasmasi, problem ¢ézme siireglerinde herhangi bir gelismeye neden olmamis

olabilir.

Bingham’a gore; Problem ¢6zme konusunda karsilagilan en onemli giicliik, bir
kimsenin amaca varmak i¢in o zamana kadar gelistirdigi davranislar arasinda ¢oziim
yolunun gerektirdigi uygun bir davranisi se¢cemeyisinden gelir. Bu durumun sebebi,
tecriibesizlik, problem alanini kestirememek, iligkileri yanlis yorumlamak veya gerekli

bilgiye sahip olamamaktan gelir (akt: Akbaba, 2010).

Bu baglamda, voleybol faaliyetinin problem c¢ozmedeki etkisinin anlamli
olmamasi, problem ¢d6zme anlayisi kazanilmamasina ya da bireyin gegirdigi egitim

yasantisinin niteligine baglanabilir.

Otomatik islemler, otomatik olmayanlara gore daha az kaynak gerektirdiginden
dolay1 6grenciler, becerilerinin otomatiklestigi gorevlerde, bilingli dikkat ve diisiince
gerektiren gorevlere gore daha az kaynak ihtiyaci duyar. Basit becerilerde bile gercekten

otomatik islem kazanmak yiizlerce saat pratik gerektirir (Bruning ve ark., 2014).

Bu baglamda bizim akil oyunlari rekreatif faaliyetimizdeki 28 haftalik
programimizda ¢ok ¢esitli ve farkli 6zellikte oyunlar ele alinmisti. Bu oyunlar strateji
gelistirme, parca biitiin iliskileri gérmeyi gerektiren, sekil algilama ve sekiller arasinda
iliski kurma gibi 6zellikleri igeren bir takim biligsel faaliyetler gerektirmekteydi. Ancak
bu oyunlarin ¢ok cesitli olmasi ve oyunlara yeterli zamanin ayrilmamis olmasi
Ogrencilerde otomatiklesmenin tam olarak saglanamamasi sonucunu ortaya c¢ikarabilir.
Akil oyunlarinda yeteri kadar pratik yapilmamasi problem ¢ézme becerileri iizerinde
anlamli bir sonu¢ ¢ikmamasinda etkili olabilir. Eger bu oyunlar1 28 haftalik bir program
yerine daha uzun bir siireye yayilsaydi oOgrencilerin otomatiklesme davranisi

kazanmalar1 hizlanabilirdi. Bu sayede daha degisik bir sonug elde edebilirdik.

Litaratiire baktigimizda bizim ¢aligmamizdaki voleybol, akil oyunlar1 ve satrang
rekreatif etkinliklerinin problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkilerini inceleyen ¢ok

sayida arastirma olmamasina ragmen genel olarak rekreasyon faaliyetlerini ele
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aldigimizda bu faaliyetlerin problem c¢ozme becerilerini artirdi§ina dair bir ¢ok
arastirma bulunmaktadir. Ornegin Ozer, Gelen ve Ocal (2009) tarafindan ilkdgretim
ikinci kademe Ogrencilerinin bos zamanlar1 degerlendirme aligkanliklarinin giinliik
problem ¢dzme becerilerine etkisinin incelenmesine yonelik aragtirmasinda arastirmaya
katilan Ggrencilerin ilgilendikleri spor dalinin problem ¢6zme becerisini etkileme
durumu tespit edilmeye calisilmistir. Bu ¢alismada giinliik problem ¢6zme becerilerini
ve rekreasyon etkinliklerini ortaya koyan anket formu kullanilmistir. Elde edilen
sonuglara gore futbol, basketbol, voleybol ve hi¢bir spor daliyla ugragsmiyorum diyen
ogrencilerin sahip olduklar1 problem ¢6zme becerileri konusundaki goriisleri birbirine
yakindir. Bir baska deyisle bu spor dallartyla ugrasan 6grencilerin problem ¢dzme
becerileri birbirine yakindir. Ancak diger spor dallar1 olarak ankette ifade edilen ve
hangileri olduklart belirtilmeyen spor dallariyla ugrasan 6grencilerin problem ¢dzme

becerileri digerlerine gore anlamli bir farklilik gostermektedir.

Ince ve Sen (2006), Adana ilinde deplasmanli ligde oynayan 18 bayan ve 23
erkek basketbol sporcusu ile onlarin problem ¢6zme becerilerinin belirlenmesine
yonelik yaptig1 calismasinda ise basketbol sporunda bilinen performanslari etkileyen
faktorlerin (teknik-taktik, motorsal 6zellikler vb.) yan1 sira sporcularin problem ¢ézme
beceri diizeylerinin belirlenmesi ve gelistirilmesinin 6nemli oldugu sonucu ortaya
cikmigtir. Ayrica ¢aligmada diger takimlara gore problem ¢dzme becerileri yiiksek olan
takim oyuncularimin ligi ilk dort iginde ve diger takimlarin iizerinde bitirdigi

goriilmiistiir.

Biner ve ark. (2016) tarafindan egitsel Oyunlarin 10-11 yas grubu 6grencilerinin
problem ¢d6zme becerilerine etkisinin incelenmesine yonelik 40 6grenci lizerinde yaptigi
arastirmasinda, deney grubuna haftada 1 giin en az 5 oyun oynatilmis, kontrol grubu ise

haftada 2 saat beden egitimi dersine katilmistir.

Sonug olarak deney grubu Ggrencilerine 10 hafta boyunca uygulanan oyun
programi sonucunda, kontrol grubu 6grencilerine gore, problem ¢ézme becerilerinde
giiven ve 0z denetimde anlamli bir farkliligin oldugu tespit edilmistir. Buradan egitsel
oyunlarin 10- 11 yas grubu cocuklarda yas faktorii gozetmeksizin problem ¢ézme

becerisini gelistirdigi bulunmustur.
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S6zen (2012), beden egitimi ve spor yiiksekokulunda okuyan 200 atlet ile bu
boliimde okumayan 200 atlet olmak tizere 400 kisi lizerinde yaptig1 arastirmasinda;
beden egitimi ve spor yliksek okulunda okuyan atletlerin, bu boliimde okumayan
atletlere gore toplam problem ¢ézme becerilerinin daha fazla oldugunu bulmustur. Bu
sonuglarda etkili olan durumun ise genelde akla ilk gelen ¢Oziimiin uygulanmaya

calisilmasi ve alternatif ¢6ziim yollarinin iiretilemeyisi olmasi olarak gosterilmistir.

Oztiirk ve Bayazit (2016), Kocaeli Universitesi Beden Egitimi ve Spor
Yiiksekokulu Rekreasyon Boliimii’nde egitim alan 457 oOgrenciden goniillii olarak
aragtirmaya katilan 74 kiz ve 139 erkek olmak {izere toplam 213 o6grenci lizerinde
yaptig1 aragtirmada, kiz 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin erkek 6grencilere

gore daha ytiksek oldugunu bulmustur.

4.2. Oneriler

Insanlara kiigiik yastan itibaren problem ¢dzme aliskanliginin kazandirilmamis
olmast; o insanlarin ileriki hayatlarinda karsilastiklar1 problemlerin altinda ezilmelerine
ve dolayistyla nevrotik egilim ve psikotik belirtiler gelistirmelerine neden olur. Nitekim
psikanaliz ve davraniscilik ekollerinin goriisleri de bunu dogrulamaktadir. Psikanalize
gore uyumsuzluk, engellemeler sonucu meydana gelir. Davranisgiliga gore de

atilganlig1 6grenememis kisiler, uyumsuzluk yasarlar.

Hem kendinden hem de c¢evresinden sorumlu olabilecek saglikli insanlar
yetistirmenin temel yolu, problem ¢dzme zevkinin kiiciik yaslardan itibaren ¢ocuga
tattirllmasindan gecer. Problem ¢6zme zevkinin gerek ailede gerekse okulda
kazandirilmamasi, toplumdaki ‘adam sendecilik’ fikrinin ¢ogalmasina ve sorumsuzluk
sonucu dogan psikolojik bozukluklarin artmasina sebep olur. Gliniimiizde psikoterapide
kullanilan ‘atilganlik egitimi’ gibi teknikler, hep bu gii¢sliz insanlarin terapisi igin

gelistirilmistir (Akbaba, 2010).

Bu nedenle giinlimiizde ¢ocuklarin 6grenirken zevk alacagi agik alanlar, spor
salonlar1, parklar gibi okul dis1 egitim ortamlar1 olusturmak ve bu ortamlarda onlarin
biligsel, motorsal, duyussal alanlarda gelisimlerini saglayarak rekreatif faaliyetler
araciligiyla modern diinyanin birer problem ¢oziiciileri olarak yetismelerine olanak

saglamak milli egitimimizin ana hedeflerinden biri olmalidir.
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Vygotsky’nin en 6nemli kavramlarindan ‘yakinsal gelisim alani’ bir ¢ocugun
bagimsiz olarak problem ¢6zme becerisiyle bir yetiskin veya kendi akranlariyla isbirligi
ile gergeklestirebildigi problem ¢6zme becerileri arasindaki uzakliktir. Yakinsal gelisim
alaninda usta ¢irak iligkisi s6z konusudur. Usta ve ¢irak bir problem {izerinde birlikte
calisirlar ve bu konuda ¢ocuk ya da ¢irak tek basina basar1 saglayamaz. Hem zihinsel

hem de ¢evresel etmenler yakinsal gelisim alaninda etkilidirler (akt: del Rio, 2007).

Yakinsal gelisim alanindan hareketle, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin
gelistirilmesinde Ogretmen ve ailelere biiyilk rol oynamaktadir. Ogretmen ve aile
isbirligi ile 6grencilerin yakin ¢evresindeki kisiler rehberliginde onlarin problem ¢6zme
becerileri gelistirilebilir. Bu bakimdan okullarda bu konuda zorluk ¢eken 6grencilerin
okullarin rehberlik 6gretmenleri tarafindan bir takim testlerle tespit edilebilir. Bu sayede

aile, okul ve 6grenci isbirligi ile onlara bir takim beceriler saglanabilir.

Birgok arastirmaci problem ¢oziimiinde izlenecek yolu asagi yukari birbirlerine
yakin ifadelerle agiklamislardir. Bu nedenle problem ¢6zmenin ¢ergevesini olusturan
problemin tanimlanmasi, ¢éziimlerin ortaya konulmasi ve ¢éziim yollarinin uygulanarak
sonuglarin elenmesi veya onaylanmasi siireci gerek doga bilimlerinde olsun gerekse

sosyal bilimlerde olsun tiim alanlara kolaylikla uygulanabilir (Bransford ve ark, 1986).

Bu bakimdan 6grencilere kiigiik yaslardan itibaren problem ¢6zme asamalari
Ogretilerek hayatlarinda karsilasabilecekleri problemlerde, elestirel diistinme ve
yaraticiliklarin1 da kullanmalarina imkan vererek onlarin yasamlari boyunca problem

¢O6zme durumlarinda etkili olmalar1 saglanabilir.

Mevcut egitim sistemimizin igerisinde rekreasyon uzmanlarina da yer verilmesi
Ogrencilerin sosyal yasam tarzlarinda 6nemli degisiklikler yaratabilir. Glinlimiiz egitim
sistemi daha ¢ok sinava hazirlanma agirliklidir. Genel olarak 6grenci velilerinde de
rekreasyon bilincinin yeteri diizeyde olusmamasi 6grencilerin kendi istegiyle katilmak
istedigi faaliyetlere bir engel olarak oniimiize ¢ikmaktadir. Bu bakimdan 6grencilerdeki
sinav yiikii 6n planda yer almaktadir. Ogrencilerin omuzlarindaki bu sinav yiikiinii bu
yolla azaltmak onlarin yasantilarina ¢ok biiyiik bir katkida bulunabilir. Ciinkii rekreatif
faaliyetler 6grencilere davranis becerileri gelistirme, kendine giiven, farkindalik, karar
verme, iletisim, dayanma giicii gibi 6zelliklerini gelistirerek onlarin hayata daha kolayca

adapte olabilmelerine olanak saglayabilir. Bu uzmanlar okullarinda rekabete dayanan
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veya rekabete dayanmayan rekreatif faaliyetler planlayabilir ve bu sayede 6grencilere

cesitli yasantilar bu aktiviteler yoluyla kazandirabilir.

Genel bilgi, bir takim zihinsel beceriler gerektirir. Kisi bu yolla problem ¢6zme,
yaratict diistinme, kendini kontrol, kendini dilizenleme, O08renme becerilerini bu
stireclerde kullanir. Bu nedenle, genel bilgi bilissel, motor ve sosyal birgok becerinin
ediniminde faydalidirlar. Ozgiin bilgi ise yararlar1 belli alanlarla smirlidir (Perkins ve

Salomon, 1989).

Buna gore egitim sistemimiz i¢inde dgrencilere hem genel bilgi hem de 6zgiin
bilgiler egitim sistemimiz igerisine yayilarak onlara verilmelidir. Bu yolla 6grenciler,
gerek sosyal ve beceri anlaminda gerekse sinirl bilissel beceri gerektiren matematik,
fizik, kimya gibi derslerde karsilastiklar1 problemleri daha kolay ¢d6zme imkanina
erisebileceklerdir. Bu bakimdan 6grencilerin zorunlu olarak katildiklar: dersler yaninda,
ki bu dersler genel agirlik olarak 6zgiin bilgiler gerektiren derslerdir, bunlara ek olarak
ogrencilerin kendi istekleriyle katilacaklar1 bir takim rekreatif faaliyetler onlarin

problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde etkileyecektir.
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