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Ozet

Yaraticilik, genel anlamda yeni, orijinal, kullanish ve etkili Griinlerin Uretilmesi ile sonuglanan bir siire¢ olarak
tamimlanir. Bu tanim yapilirken bireyin kisisel 6zelliklerinden, ortaya g¢ikan yaratici {irlinden, bireyin i¢inde bulundugu
yaratici siiregten ve bireyi etkisi altina alan ¢evreden (ayrica bireyin yaratici ikna ve yaratici potansiyelinden) bahsedilebilir.
Yaraticilik, biligsel teorilerden problem ¢ézme teorilerine ve psikometrik yaklasimlara kadar birgok farkli agidan ele
almabilir. Yaraticilik 6l¢iiliirken yine kisisel dzellikler, {irlin, siire¢ ve ¢evre ile ilgili bilgiler kullamilabilir. Okulda yaraticiligi
desteleyebilmek amaciyla miidahale programlarinin etkililigi literatiirde gosterilmistir. Bu anlamda, bu makalenin amaci,
yaraticilik temelli bir okul miidahale program gelistirilmesidir. Program, deney-kontrol gruplu éntest miidahale sontest
deneysel bir ¢alismay1 ve 8 ayr1 oturumu igermektedir. Miidahale programi ilkokul ve ortaokul 6grencilerini kapsamaktadir.
Program, yaraticthgin farkli alt alanlarindan (sozel, gorsel ve dramatik gibi) alistirma, etkinlik ve oyunlari icermektedir.
Programin ontest ve sontest asamasinda alternatif kullanimlar gorevi, ¢izim gorevi ve tahmin gorevi kullanilmaktadir.
Programin (i) sozel, gorsel, dramatik ve yapici yaraticiligi gelistirme, (ii) durumlara/olaylara farkli agilardan bakabilme
becerisini giiglendirme, (iii) wraksak diigiinme becerisi kazandirma, (iv) hayal giiciinii gelistirme ve (v) rastgelelikten dogan
yaratici fikirler iirettirebilme hedefleri bulunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yaraticilik; okul; miidahale programi.
A Creativity-Based Practice Proposal for Primary and Middle School
Abstract

Creativity is generally defined as a process that results in the production of new, original, useful, and effective
products. While making this definition, the personal characteristics of the individual, the resulting creative product, the
creative process the individual is in, and the environment that influences the individual (as well as the individual’s creative
persuasion and creative potential) can be mentioned. Creativity can be approached from many different perspectives, from
cognitive theories to problem-solving theories and psychometric approaches. When measuring creativity, information about
personal characteristics, product, process, and environment can be used. The effectiveness of intervention programs to
support creativity at school has been demonstrated in the literature. In this sense, the aim of this paper is to develop a
creativity-based school intervention program. The program includes a pretest intervention posttest experimental study with
experimental-control groups and 8 separate sessions. The intervention program covers primary and secondary school
students. The program includes exercises, activities, and games from different sub-fields of creativity (such as verbal, visual,
and dramatic). Alternative uses task, drawing task, and prediction task are used in the pretest and posttest phase of the
program. The objectives of the program are (i) to develop verbal, visual, dramatic, and constructive creativity, (ii) to
strengthen the ability to look at situations/events from different perspectives, (iii) to provide divergent thinking skills, (iv) to
develop imagination, and (V) to produce creative ideas arising from randomness.
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Extended Abstract

Creativity can be generally defined as the process that results in the production
of new, original, useful, and effective products (Runco & Jaeger, 2012). Creativity
can be divided according to its levels: little-c, Big-C, pro-c, and mini-c. While little-
c is a level of creativity related to daily life, Big-C is a level of creativity that reveals
the individual's ability to express himself creatively, as revealed in the poems of a
famous poet. Pro-c creativity level is not as expressed as in Big-C, but it is a level
of creativity that is beyond daily creativity. The creative transformation in mini-c
is at a level that affects only the individual himself and his understanding of himself
(Kaufman and Beghetto, 2009; Kozbelt et al., 2010).

The 4P structure (personal characteristics, product, process, and environment)
can be used when measuring creativity. For instance, “personal characteristics” are
measured through self-report scales. The content of these scales is more aimed at
questioning personality traits such as intuition, behavioral flexibility, and risk
taking (Said-Metwaly et al., 2017). The “product” part of the structure is related to
the evaluation of the products produced by individuals in fields such as science, art,
and music. “Consensual Assessment Technique” (Amabile, 1982, as cited in Said-
Metwaly et al., 2017) is used for the evaluation of creative products.

Creativity is seen as an important resource that needs to be developed in
educational environments. Creativity in the classroom is valuable both because it
prepares students to have the kind of innovative problem-solving skills valued in
the business world and because it develops the capacity to effectively deal with
challenges in their daily lives (Hunsaker, 2005). Therefore, it is of great importance
to support creativity and encourage it among students. In this context, it is important
to teach students the skills and attitudes related to creativity and methods related to
creativity, and at the same time to provide a problem-friendly classroom
environment for students (Starko, 2001).

Creativity can be improved through training and interventions (Doron, 2016).
For example, an intervention program called “Learning to Think” (Hu et al., 2013)
includes creative thinking, concrete thinking, and abstract thinking activities. By
the help of this program, primary and secondary school students’ learning
motivation and thinking abilities have increased. In another intervention program,
activities in the fields of visual, dramatic, and verbal creativity were carried out
with children, and as a result, it was found that the creativity of these children
improved in verbal and visual aspects (Garaigordobil, 2006).

The proposed intervention program covers primary and secondary school
students. Each session of the program takes place at the same time and in the same
location every week. All sessions are led by the group’s classroom teacher (who
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has all the knowledge about the program) or a trainer. In the first session of the
program, all group members sit in a circle and the general goals and instructions of
the activities they will carry out throughout the program are presented to them in a
simple way that they can understand. This informational meeting lasts
approximately half to an hour. In the following weeks, the group participates in 2
or 3 activities each week lasting 60 minutes. After each activity, the activity is
discussed with the students.

The activities in this intervention program are applied to improve creativity in
different areas such as verbal, visual, constructive, and dramatic creativity. To
evaluate the effects of the program in the pretest and posttest phases, (i) an
alternative uses task (Gu, Dijksterhuis, & Ritter, 2019; see Appendix A), (ii) an
adaptation of the Torrance Creative Thinking Test, a drawing task (Torrance, 1999;
adapted by Gu et al., 2019; see Appendix B) and (iii) a prediction task (Gu et al.,
2009; see Appendix C) are used.

In the pretest phase, all pretest evaluation tools are applied to both the
experimental group and the control group in the first weeks of school. Then, the
experimental group participates in this intervention program with a 60-minute
exercise, activity, and game program once a week for 8 weeks (except for the first
week). The intervention program aims to develop a creativity-based program
covering primary and secondary school students. It can be considered an effective
program both in terms of including a control group, in terms of being able to extend
the relevant training over a long period of time by presenting an approximately two-
month curriculum to students weekly, and in terms of the quality and suitability of
the content intended to be used in the program.

Giris

Yaraticilik, genel anlamda yeni, orijinal, kullanish ve etkili Grnlerin Gretilmesi
ile sonuglanan siire¢ olarak tanimlanabilir (Runco ve Jaeger, 2012). Yaraticiligin
taniminin yapilmasi ve Olgiilmesi ile yaraticilik hakkinda modeller gelistirilmesi
onemli oldugu 6l¢iide hem gocuklar hem de yetiskinler igin yaratic1 problem ¢6zme
ve yaratict diistinme becerilerinin gelistirilmesi 6nem arz etmektedir. Bu nedenle,
yaraticilig1 destekleyici ve tesvik edici programlar hazirlanmas1 degerlidir. Bu
makalede, yaraticilik farkl acilardan tanimlanip alandaki yaraticilik modellerine
kisaca deginilecek, ardindan yaraticiligm Ol¢iimii ile ilgili 6z bilgiler sunularak
okulda yaraticiligim desteklenmesi ile ilgili bilgilerden bahsedilecektir. Sonrasinda,
yaraticilik temelli okul miidahale programi tanitilacak ve bu programla ilgili olarak
uygulama siiresi, uygulama kosullari, program bilesenleri ve ilgili program
amaglarindan bahsedilecektir.

Yaraticihik
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Yaraticilik ¢ok boyutlu bir yapidir. Bu nedenle, benzersiz ve evrensel olarak
kabul edilen bir tanima ulagsmak zordur (Lucchiari ve ark., 2019). Yine de
yaraticilik genel olarak yeni, orijinal, kullanigh ve etkili tirlinlerin tiretilmesine yol
acan bir siire¢ olarak tanimlanabilir (Runco ve Jaeger, 2012). Ote yandan,
yaraticilik kendi igerisinde seviyelerine gore ayrilabilir: kiigiik-c, Blyik-C, pro-c
ve mini-c. Kiglk-c daha ¢ok giinliik yasama dair bir yaraticilik seviyesiyken
Buyik-C bireyin kendisini yaratict olarak ifade edebilmesini iinlii bir sairin
siirlerinde ortaya koydugu sekilde belli eden bir yaraticilik seviyesidir. Pro-c
yaraticilik seviyesi Blyuk-C’de oldugu kadar kendini belirtememis, fakat giinliik
yaraticiliktan da Ote olan bir yaraticilik seviyesidir. Mini-c’deki yaratici doniisim
ise, bireyin yalnizca kendisini ve kendisi ile ilgili anlayismi etkileyen bir
seviyededir (Kaufman ve Beghetto, 2009; Kozbelt ve ark., 2010).

Yaraticilik 4P anlayisi ile birlikte ele alindiginda kisisel 6zellikler, siirec, liriin
ve ¢evre kavramlar1 6n plana ¢ikmaktadir (sonradan eklenen ikna ve potansiyel ile
birlikte 6P; Runco, 2007). Deneyime agiklik, i¢sel motivasyon yiiksekligi ve ¢oklu
ilgi alanlarma sahip olmak gibi kisisel oOzelliklere sahip olan bireylerin
yaraticiliklar1 daha iyi olmaktadir. Yaraticilik sergilenirken bilingli olarak ya da
olmayarak bireyler bir siire¢ ortaya koymaktadirlar. Yaratici iirlin, yaraticilik
uygulamal1 olarak sonuglandirildiginda elde edilen sonucun kendisidir. Yaratici
cevre ise, bireyin sahip oldugu ¢evre sayesinde edinebilecegi 6zgiin olma ve kesif
yapabilme gibi ortamlar1 tanimlamaktadir (Kozbelt ve ark., 2010).

Yaraticihik Model ve Kuramlan

Yaraticiligi agiklamak iizere bir¢ok model ve kuram gelistirilmistir. Bunlar
genel olarak psikometrik modeller, asama ve bilesen siire¢ teorileri, hiimanistik
yaklasimlar, biligsel teoriler, problem ¢6zme modelleri, problem bulma teorileri,
psikodinamik modeller ve Maslowcu yaklagimlar olarak ele almabilir.

Yaraticiligin psikometrik modellerine gore, yaratict {liriin Onemlidir ve
yaraticilik 6gretilebilir. Bu modelde yaraticilik dl¢iilebilir bir kavramdir. Asama ve
bilesen siire¢ teorileri, yaraticilik kavraminin siire¢ kismina atifta bulunarak
yaraticiligm birbirini takip eden agamalardan olustugunu belirtir (Kozbelt ve ark.,
2010). Hiimanist yaklagimlara gore yaraticilik, bireyin saghkli biiylimesi ile
cevresiyle girdigi etkilesimin sonucunda ortaya ¢ikar. Bu yaklagima gore, bir
kisinin yaratic1 olabilmesi i¢in i¢ degerlendirme odagi, deneyime aciklik ile
kavramlarla ugrasabilme becerisine sahip olmas1 gerekir (Starko, 2001). Bilissel
teoriler, yaraticiligin daha cok siire¢ ve kisisel 6zellikler taraflarina odaklanir. Bu
teoriler, bu nedenden dolay1 bireysel farkliliklara 6nem verir. Ayrica, bazi bilissel
teoriler yaraticilig1 probleme dayali bir ¢oziim siireci olarak ele alirken diger biligsel
teoriler problem aramanin 6nemini vurgular (Kozbelt ve ark., 2010).
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Yaraticilifa problem ¢dzme agisindan yaklasan modellere gore yaraticilik,
eldeki probleme yeni ¢dziimler bulmaya odaklanir. Ote yandan, yaraticiliga
problem bulma agisindan yaklasan modellere gore yaraticilik, bireylere ait yaratict
strecglerle ve buna dair davraniglarla Ozdeslesir (Kozbelt ve ark., 2010).
Psikodinamik yaraticilik modellerine gore, yaraticilik bilingli olmayan bir stirectir
ve bireyin bilingdis1, yaraticiligm tiretilmesine olanak saglar (Weisberg, 1986).
Maslowcu yaklagimlara gore ise, yaraticilik iki tiirdedir: Biiylik-C yaraticiligina
benzeyen “6zel yetenekli yaraticilik” ve bireyin kendini ger¢eklestirmesine yonelik
olarak ele alman “kendini gerceklestiren yaraticilik” (Starko, 2001).

Yaraticihgin Olgiilmesi

Yaraticilik olgiilirken de 4P yapis1 (kisisel 6zellikler, {iriin, siire¢ ve cevre)
kullanilabilir. Bu yapidan “kisisel 6zellikler”, 6z-bildirim Olcekleri vasitasiyla
Olciiliir. Bu 6lgeklerin igerigi daha ¢ok sezgi, davranigsal esneklik ve risk alma gibi
kisilik 6zellikleri sorgulamaya yoneliktir (Said-Metwaly ve ark., 2017). Yapidaki
“lirtin” kism1 bireylerin bilim, sanat, miizik gibi alanlarda trettikleri {iriinlerin
degerlendirilmesi ile ilgilidir. Yaratici iirlin degerlendirilmesine yonelik olarak
“Anlasmali Degerlendirme Teknigi” (Consensual Assessment Technique;
Amabile, 1982, aktaran Said-Metwaly ve ark., 2017) kullanilmaktadir. Yaraticiligin
“stire¢” olarak degerlendirilmesinde ise (“Torrance Yaratic1 Diisiince Testleri” ve
“Wallach-Kogan Yaraticilik Testleri” gibi), iraksak diisiinme testleri 6n plana ¢ikar.
Bu testlerde, genel olarak bireylerin akicilik, esneklik, orijinallik ve detaylandirma
puanlarina bakilir. Son olarak yaraticihigin “cevre” bileseni degerlendirilirken
bireylerin yaraticiliklarini sergilerken igindeki bulunduklar1 ortam analiz edilir
(Hennessey ve Amabile, 2010). Ornek olarak “Siegel Inovasyon Destek Olcegi”
(Siegel ve Kaemmerer, 1978) bu amagla kullanilabilmektedir.

Ote yandan, yaraticiligm 4P yapismmm disindan da &lgiilmesi miimkiin
olabilir. Ornegin, yaraticiliga bir durum olarak ya da bir seviye olarak bakilmasi
s6z konusudur (Barbot, Besangon ve Lubart, 2011). Bir ‘“durum” olarak
yaraticilikta, birey ya yaraticidir ya da yaratict degildir ve bu durum dlciilebilir
(6rn., “Yaratic1 Basar1 Anketi” gibi bir 61¢lim araci ile; Carson, Peterson ve Higgins,
2005). Seviye olarak yaraticilikta ise, herkesin yaratic1 oldugu kabul edilir ve bu
bilgiye dayanarak bu yaraticiligin seviyesi 6l¢iiliir (Barbot ve ark., 2011).

Bunlara ek olarak, yaraticilik “biligsel”, “caba ile ilgili” ve “Urlin odakl”
olmak tizere farkl yaklagimlarla da olciilebilir (Barbot ve ark., 2011). Yaraticilik
“biligsel” olarak Olgiiliirken “Torrance Yaratict Diisiinme Testleri” (Torrance,
1999) gibi testler yardimiyla, bireyin problemi nasil ele aldigi, tanimlayip kodladig1
ve degerlendirdigi gibi agilar ele alinir. “Caba” ile ilgili yaraticilik 6lglimiinde
“Yaratic1 Alg1 Envanteri” (Barbot ve ark., 2011) gibi 6l¢lim araglar1 ile bireyin
yaraticiliga dair kisilik 6zellikleri ve motivasyonel yapis1 olgiilebilir. Yaraticilik
“lirin” odakl ele alinirken ise, yaratici iirlin belirli kriterlere gére degerlendirilir.
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Yaraticilik  Olglimiinde Tirkiye’de de belirli bazi 06lglim araglari
kullanilmaktadir. Uyarlanmis olan 6l¢iim araglarindan “Yaratici Diisiinme Becerisi
Olgegi” (Aksoy, 2004; orijinali Whetton ve Cameron, 2002; aktaran Cetin ve ark.,
2016), “Yaraticiik Hakkinda Ne Diisiiniiyorsun Olgegi” (Dikici, 2011; orijinali
Seng ve ark., 2008) ve “Torrence Yaratict Diisiinme Testi” (Aslan, 2001; orijinali
Torrance, 1999) 6rnek olarak verilebilir. Dogrudan gelistirilen 6l¢im araglarindan
ise “Yaratic1 Kisilik Ozellikleri Olgegi” (Sahin ve Danisman, 2017) drnek olarak
verilebilir.

Okul Ortaminda Yaraticihgin Desteklenmesi

Yaraticilik, egitim ortamlarinda gelistirilmesi gereken dnemli bir kaynak olarak
goriiliir. Sinifta yaraticilik, hem 6grencileri is diinyasinda deger verilen tiirden
yenilik¢i problem ¢ozme becerilerine sahip olmaya hazirladig: i¢in hem de giinlitk
yasamlarindaki zorluklarla etkili bir sekilde basa ¢ikma kapasitesini gelistirdigi icin
degerlidir (Hunsaker, 2005). Bu nedenle, yaraticiligin desteklenmesi ve 6grenciler
arasinda heveslendirilmesi ¢ok biliyllk 6nem arz etmektedir. Bu cercevede,
ogrencilere yaraticilikla ilgili beceri ve tutumlar ile yaraticilifa dair yontemleri
o0gretmek ve ayni zamanda 6grenciler i¢in problem-dostu bir smif ortami saglamak
onemlidir (Starko, 2001). Ayrica hem 6grencileri hem de egiticileri hedef alan
soyutlama, empati kurma, modelleme ve gozlem gibi diisiinme araglar1 yardimiyla
(Root-Bernstein ve Root-Bernstein, 1999) yaraticilik daha kolay elde edilebilir ve
siirdiiriilebilir hale getirilebilir. Ogrencilere yaraticilik 6gretiminin yani sira,
yaraticiligm egiticilere 6gretilmesi de ¢ok onemlidir (Starko, 2001). Bu acidan,
yaraticiligr O0g8rencilere O0gretmeye calisan bir 6gretmen de daha yaratici hale

gelebilir.

Dinya Ekonomi Forumunun (2015, s.2-9) “Egitim i¢in Yeni Vizyon:
Teknolojinin Potansiyelini Agma” baslikli raporunda “‘yaraticilik” becerisi de 21.
yiizy1l icin 6grencilere gerekli olan yeterlilikler arasinda yer almaktadir. Yine,
konuya egitim sistemi agisindan yaklasildiginda, bilginin dogrudan 6grenciye
iletilmesi degil, onlara yenilik¢i, yaratici, liderlik gibi becerilerin de 6gretilebilmesi
onem kazanmaktadir (Ciftci, Saglam ve Yayla, 2021). Ayrica, 21.Yiizy1l Ogrenme
Cercevesi icerisinde belirlenen gereksinim, yeterlilik ve beceriler de géz 6niinde
bulunduruldugunda, “Ogrenme ve Yenilik Becerileri” baghg altida yaraticihiga
iliskin birgok kavramim bulundugu goriilmektedir (Bialik ve Fadel, 2015). Bu
nedenle, 21. yiizyilda artik egitimden talep edilenler; yenilik, tiretkenlik, esneklik
ve yaraticilik gibi beceriler oldugundan dolay1, yaraticilik ana kavrami altinda diger
ilgili kavramlarin gelistirilebilmesi 6grencilere sunulacak olan egitimler dolayisiyla
saglanabilir (Geisinger, 2016). Sonug olarak, 21. yiizyil yetkinlikleri ¢ercevesinde
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tasarlanmig bir egitim ortaminin grencilere yaraticiliga dair sunacagi igerik 6nem
arz etmektedir (Cift¢i, Saglam ve Yayla, 2021).

Yaraticilik, egitimler ve miidahaleler yoluyla gelistirilebilir (Doron, 2016).
Ornegin, “Diisiinmeyi Ogrenme” (Hu ve ark., 2013) isimli bir miidahale
programinda yaratici diisiinme, somut diisiinme ve soyut diisiinme etkinlikleri
bulunmaktadir. Bu program sayesinde, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin 6grenme
motivasyonlar1 ve diisiinme yetenekleri artmistir. Bir diger miidahale programu ise,
cocuklarla gorsel, dramatik ve soOzlii yaraticilik alanlarindan etkinlikler
gergeklestirilmis ve sonug¢ olarak bu ¢ocuklarin yaraticiliklarinin sézel ve gorsel
acilardan gelistigi bulunmustur (Garaigordobil, 2006).

Yaraticihk Temelli Okul Miidahale Programm

Alandaki ¢aligmalar genel olarak anasinifi ve ilkokulun diger smiflarinda (1.
smif ve 4. smif) 6grencilerde yaraticilik gelisimi agisindan farkliliklar oldugunu
ortaya koymaktadir (6rn., Sal, 2019). Sali’nin (2019) boylamsal arastirmasinda
oldugu gibi, yaraticilik alt boyutlarindan orijinallik, akicilik ve zenginlestirme i¢in
ogrenciler ilk okulun son sinifinda daha ytiksek puanlar elde etmislerdir. Bu durum,
yaraticiligm anasinifindan ilkokul yillarinin sonuna kadar gelisebildigini
gostermektedir. Ayrica, baz1 6zel ¢ocuklarin 10 yas Oncesinde yetigkinler gibi
yaraticilik skorlar1 elde etmesi durumu da (Feldman, 1993) g6z oOniinde
bulunduruldugunda, yaraticiligi gelisimsel olarak bireyden bireye ve diger ¢evre
ile ilgili bir¢ok etkilesime baglh olarak degistigi diisiiniilebilir. Bu durumda, 10 yas
civarin1 kapsayan ilkokul ve ortaokul yillarinda bu ¢evresel etkilesimin miidahale
programlari ile desteklenmesi ¢ocuklardaki yaraticiliga dair gelisimi olumlu yonde
etkileyebilir. Ote yandan, cocuklarda yaraticihgin gelisimi konusunda, formal
egitimin gitgide agirlasmasi nedeniyle 6zellikle ilkokulun son yillarina dogru ¢ok
hizl1 bir diisiis oldugu belirtilmektedir (Torrance, 1968). Fakat, bu diisiis kendisini
yaraticiligm ozellikle “detaycilik” alt boyutu ile daha sonra ortaokul ve lise
yillarinda gelen artisla birlikte aray1 kapatmaktadir (Claxton, Pannells ve Rhoads,
2005). Sonug¢ olarak, Ogrenciler i¢in Ozellikle erken yillarda gerceklestirilen
yaraticilik temali miidahale programlarinin énemli oldugunun alt1 ¢izildiginden
dolay1 (Daglioglu, 2011), bu arastirma 6nerisindeki ilk ve ortaokul i¢in yaraticilik
temelli uygulama Onerisinin de 6nem arz ettigi diisiiniilmektedir.

Yaraticilik onemli bir psikolojik guctlr (Peterson ve Seligman, 2004). Bu
nedenle, insanlar yalnizca yaratici olmak amaciyla yaratict olmak isteyebilirler
(Forgeard ve Eichner, 2014). Bu amagla, yaraticiligin artirilmas: bir¢ok agidan
onem arz etmektedir. Yaraticilik artirmaya yonelik miidahale programlar1 genel
olarak yeni fikirlerin iiretilmesini igeren wraksak diisiinme, problem ¢ozme,
performans ve tutum/davranis Olclimlerini igermektedir. Okullarda yiiriitiilen
yaraticilik miidahale programlar: genellikle etkilidir ve 6grencilerin farkli diistinme
ve problem ¢ozme gibi gorevlerde performanslarmi artirrr (Pyryt, 1999). Bu
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kisimda, gelistirilen yaraticilik temelli okul miidahale programi i¢in bazi 6n bilgiler
sunulacaktir.

Bu miidahale programi ilkokul ve ortaokul o6grencilerini kapsamaktadir.
Programinin her bir oturumu her hafta ayn1 saate ve ayni mekanda gerceklestirilir.
Biitiin oturumlar grubun (programla ilgili tiim bilgiye sahip olan) smif §gretmeni
ya da bir egitici tarafindan yonetilir. Programin 1. oturumunda biitiin grup tyeleri
daire seklinde otururlar ve onlara tiim program boyunca gerceklestirecekleri
etkinliklerin genel olarak amag¢ ve yonergeleri, onlar anlayabilecegi basitlikte
sunulur. Bu bilgilendirme toplantis1 yaklasik yarim ila bir saat arasinda siirer.
Sonraki haftalarda grup her hafta 60 dakika siiren 2 veya 3 etkinlige katilir. Her bir
etkinligin ardindan 6grencilerle etkinlikle ilgili tartigilir.

Bu miidahale programindaki etkinlikler sdzel, gorsel, yapict ve dramatik
yaraticilik gibi farkl alanlardaki yaraticiligi gelistirmek i¢in uygulanir. Programin
ontest ve sontest asamalarindaki etkilerini degerlendirmek icin (i) alternatif
kullanimlar gorevi (Gu, Dijksterhuis ve Ritter, 2019; bkz. Ek A), (ii) Torrance
Yaratic1 Diistinme Testi uyarlamasi bir ¢izim gorevi (Torrance, 1999; uyarlayan Gu
ve ark., 2019; bkz. Ek B) ve (iii) bir tahmin goérevi (Gu ve ark., 2019; bkz. Ek C)
kullanlir.

Ontest asamasinda, tiim dntest degerlendirme araglar1 hem deney grubuna hem
de kontrol grubuna okulun ilk haftalarinda uygulanir. Daha sonra deney grubu (ilk
hafta hari¢ olmak iizere) 8 hafta boyunca haftada bir 60 dakikalik bir alistirma,
etkinlik ve oyun programi ile bu miidahale programina katilir. Hawthorne
(gozlemlenme) etkisinden kagmmak ic¢in, kontrol grubu katilimcilart okul
programlarinin miifredat etkinliklerini gergeklestirirler (bkz. Garaigordobil, 2006).
Boylece, bu iki 6grenci grubu farkh tiirde bir egitim ve fakat aynmi diizeyde ilgi
goriirler. Son test asamasinda ise, 8. haftadan sonra ayni Ontest araglar1 sontest
araglar1 olarak hem deney grubu hem de kontrol grubu katilimeilarina uygulanir.

Programda yer alan alistirma, etkinlik ve oyunlar, ii¢ farkli yaraticilik miidahale
programinin biitiinlesik ve etkili bir sekilde kullanilmasini icermektedir. Bu
miidahale programlar1 (i) Gu ve arkadaslarmin (2019) 5-1 egitim programi, (ii)
Garaigordobil (2006)’in oyunlar {izerinden yaraticiligi gelistiren miidahale
programi ve (iii) Lucchiari, Sala ve Vanutelli’nin (2019) etkilesimli yaraticilik
etkinliklerini icermektedir.

Bu miidahale programinda 6n plana ¢ikan unsurlardan bazilar1 5-1 egitim
programinda (Gu ve ark., 2019) kullanilan 5 ana bilesendir: egilim, fikir olusturma,
etkilesim, 6zdeslesme ve ilham. Egilim, yaraticilifin birey yoniine odaklanir ve
deneyime aciklik ve esneklik gibi yaratict diislinmeyi kolaylastiran kisilik
ozelliklerini gelistirmeyi hedefler. Fikir olusturma, yaraticiligm esnek diisiinme
stili, ¢oklu bakis acis1 alabilme gibi 6zellikleri {izerinden yaratici biligi tesvik
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etmeye yonelik olarak yaraticiliin siire¢ yoniine odaklanir. Etkilesim, yaraticiligin
cevre yoniine odaklanir. Bu bilesen, bireyin yaratici ¢abasini uygulayabilmek icin
fiziksel ve kisileraras1 baglamlardan yararlanmay1 amagclar. Ozdeslesme, cocuklara
sadece yaratic1 fikirlerin nasil tiretilecegini degil, ayn1 zamanda yaratici fikirleri
degerlendirmeyi ve tanimay1 da amaglamasi ile yaraticiligin {irtin yoniine odaklanir.
[Tham, yaratic1 olma motivasyonunu uyandirmay: amaglar. 5-1 egitimi, ¢ocuklar
icin uyarlanmus ¢esitli egzersizler kullanan bir programdir (egzersizler i¢in bkz. EK
D). 5-1 egitiminde, her bir egzersizi 5-’nin bir veya iki bilesenine odaklanan toplam
sekiz alistirma kullanilir (Gu ve ark., 2019).

Ayrica, bu miidahale programmin gelistirilmesi i¢in, Garaigordobil (2006)’in
yaraticiligr  gelistirmeye  yonelik  miidahale programi ele alinmistir.
Garaigordobil’in programi katilim, iletisim, is birligi, yaraticilik ve eglenceyi tesvik
eder. Bu programin igerigindeki oyunlarin 5 yapisal 6zelligi vardir: (a) Katilim,
¢linkii bu oyunlara grubun tiim tiyeleri katilir, hi¢ kimse elenmez ve kazanan veya
kaybeden yoktur. Amag, her bir katilimcinin oyunda gerekli bir role sahip oldugu
grup hedeflerine ulasmaktan olusur. (b) Iletisim, ¢iinkii programdaki tiim oyunlar
dinleme, diyalog, karar verme, miizakere vb. igeren grup igi iletisim siireclerini
yapilandirir. (c) Is birligi, ciinkii programdaki oyunlar, ortak bir amaca veya bir
grup hedefine katkida bulunmak i¢in oyuncular1 birbirlerine yardim etmeye tesvik
eder. (d) Yaraticilik, ¢iinkii oyunlar gergekligin temsilini ve yeni bir sey yaratmak
icin uyaranlarin birlesimini igerir. (¢) Eglence, clinkii bu oyunlarla amag¢ grup
iiyelerinin digerleriyle olumlu, yapici ve yaratici bir sekilde etkilesimde
bulunmaktan keyif almalaridir. Programin etkinlikleri 4 oyun tiiriinde bulunur:
sOzel yaraticilik, dramatik yaraticilik, gorsel yaraticilik ve yapici yaraticilik
(programdaki etkinlikler icin bkz. Ek E).

Bu miidahale programinin faydalanacagi son program ise, ¢ocuklarin
yaraticiligmi tegvik etmek icin tasarlanmig etkili bir oyun programidir (Lucchiari
ve ark., 2019; programdaki oyunlar icin bkz. Ek F). Bahsi gecen programda,
deneysel gruptaki katilimcilar, siniflarinda akademik yil boyunca haftalik 2 saatlik
oyun oturumlarmdan olusan yaraticilik programina katilirlar. Oturum, 2 veya 3
etkinlik dizisi ve bunlarin ardindan gelen tartigmalar ile yapilandirilir. Bir oyun
oturumu 3 asamada yapilandirilir. Oturum, yerde bir daire seklinde oturan grup
iiyelerinin igbirlik¢i-yaratict oyunun (eglenmek, is birligi yapmak ve dinlemek gibi)
hedeflerini yorumladiklar1 bir acilis asamasi ile baglar. Ardindan, oturumu
olusturan 2 veya 3 oyunun/etkinligin art arda oynandigv/gerceklestirildigi oyun
dizisinin gelistirme agamasi gergeklestirilir. Egitici ilk oyunun talimatlarini verir ve
cocuklar oyunu oynar. Daha sonra daireye geri donerler ve bu rahat pozisyonda
egitici 2. oyunun talimatlarini verir ve bu seansi olusturan tiim oyunlarla devam
eder. Oturum, cocuklarin oturumda neler oldugunu (duygulari, katilimlari,
reddetmeleri ve is birligi gibi) konustuklar1 bir kapanig agamasi ile sona erer.
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Bu miidahale programmin amaci, her bir kendi alaninda etkili olan
Garaigordobil (2006), Gu ve arkadaslar1 (2019) ve Lucchiari ve arkadaslari1 (2019)
programlarini sentezleyerek daha etkilesimli ve yaraticiligi daha fazla agidan ele
alabilecek bir program tasarlamaktir. Miidahale programinin asagidaki sekilde
uygulanmasi hedeflenmektedir:

Program baslamadan 6nceki hafta hem deney hem de kontrol grubuna dntest
materyalleri uygulanir.

[k hafta programm amaclar1 ve yonergeler grup iiyelerine aktarilir ve varsa
grup iiyelerinin sorular1 yanitlanir.

Ikinci hafta itibariyle, birer alistirma, oyun ve/ya etkinlik igerikli olmak
iizere her hafta 2 veya 3 igerikten olusan bir uygulama yapailir.

Ikinci hafta ve sonraki hafta uygulamalarmin sonunda gruba ilgili oturumda
neler 6grendikleri sorularak onlardan duygu ve diisiinceleri alinir.

Uclincli haftadan itibaren her hafta oncelikle bir 6nceki haftada neler
ogrenildigi egitici tarafindan 6zetlenir.

Son hafta olan 8. hafta uygulamasinin sonunda ise grup tiyelerinden 8 hafta
boyunca uyguladiklar1 etkinlikler hakkinda duygu ve diisiincelerini
iletmeleri istenir.

Tablo 1. Yaraticilik Temelli Okul Miidahale Programi

YARATICILIK TEMELLI OKUL MUDAHALE PROGRAMI

Program Adi Yaraticiik Temelli Okul Miidahale Programm

Program Suresi 8 Oturum — Her Oturum 60 dakika

Programmm  On Deney-Kontrol Gruplu Ontest-Sontest Uygulamast
Kosullar

e  Alternatif Kullanimlar Gorevi
e Cizim Gorevi

e Tahmin Gorevi

Bilesenleri

Programin Ana Tema: Yaraticilik

Pozitif Yon: Deneyime Agiklik, Farkli Diislinebilme,
Hayal Gicin( Kullanabilme

Programin e Sozel, gorsel, dramatik ve yapict yaraticilig

Amaclan gelistirmek

e Durumlara/olaylara farkli acilardan bakabilme
becerisini gliclendirmek
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e Iraksak diisiinme becerisi kazanmak
e Hayal giiciinii gelistirmek

e Rastgelelikten dogan yaratici fikirler iiretebilmek

Tablo 2. Yaraticilik Temelli Okul Miidahale Programi — 1. Oturum

YARATICILIK TEMELLI OKUL MUDAHALE PROGRAMI
1. OTURUM: “PROGRAMIN TANITILMASI”

Amaclar e  Yaraticilik kavramini tanima

e  Yaraticiligin hayattaki yerini 6grenme

Sureg e Yaraticilk temelli okul miidahale programinin
amagclar1 ve oturumlar1 genel olarak tanitilir.

e  Grup kurallar ile ilgili bilgi verilir:
o Haftada bir kez, 1 saat bir araya gelecegiz.
o Oturumlar 8 hafta boyunca devam edecek.

o Grup {yelerinin oturumlara devamlilig:
Gnemlidir.

o Katilimeilarin birbirine saygili davranmasi
gerekmektedir.

e Sozel, gorsel, dramatik ve yapict olacak sekilde
yaraticiligin tiirleri ile ilgili grup iiyelerine bilgi
verilir.

e Yaratict birey, Urin, siure¢ ve cevreler Uzerinden
yaraticiligin yagamdaki yeri ele alinir.

e  Grup iiyelerinin programa yoénelik degerlendirmeleri
alinr.

Tablo 3. Yaraticilik Temelli Okul Miidahale Programi — 2. Oturum

YARATICILIK TEMELLiI OKUL MUDAHALE PROGRAMI
2. OTURUM: “ilhamin Giicii”

Amaglar e  Yaraticilik kavrami hakkinda fikir edinme

e  Gorsel yaraticilik alanlarindan esneklik, 6zgiinliik ve
detaylandirma ilgili yonleri giiclendirme

e Imgesel siirecleri gelistirme

Materyal e Ek D: 5-1 Alstirmalar1 — 1. Alistirma (“ilham verici
video™)
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e Ek E: Yaraticilik Gelistirici Oyunlar — 1. Oyun
(“Hayvanlarin Doniigimii”) veya 5. Oyun (“Komik
Cizimler”)

e Ek F: Yaraticihk Temelli Etkinlikler — 1. Etkinlik
(“Hayali Gezegen”)

Siireg e Yaraticithk ve ilham nedir? Yasamdan Ornekler
paylasilir.

e Gunlik hayatta karsimiza ¢ikabilecek yaraticilik ve
ilham &rnekleri hakkinda sorular sorulur.

Ornek Ahstirma: Cocuklarin da yaratici olabildiklerini
vurgulayan ilham verici Orneklere sahip bir video grup
Uyelerine izletilir (EK D — 1. Alistirmadaki icerige benzer bir
video igerigi kullanilabilir). Bu videodaki yaraticilik
orneklerinin neler oldugu hakkinda gruba sorular sorulur.

e Grup Uyelerine bu videodaki ilham verici durumun
ne(ler) oldugu ve cabalayan/isteyen herkesin
yaraticilikla ilgili neler yapabilecegi sorulur.

Ornek Oyun: Baslangi¢ olarak gorsel yaraticihigm
esneklik, 6zgiinliik ve detaylandirma bilesenlerini gelistirmeye
yonelik bir oyun oynatilir (Ek E — 1. Oyun veya 5. Oyun bu
amagla kullanilabilir).

e Grup Uyelerine oyunun sonunda neler hissettikleri,
bu oyundan neler 6grendikleri ve ilham kavramu ile
ilgili nasil ¢ikarimlar yapabilecekleri sorulur.

Ornek Etkinlik: flhami giiclendirmeye yonelik olarak
imgesel siirecleri gelistirmeyi amacglayan bir etkinlik
gerceklestirilir (Ek F — 1. Etkinlik bu amacla kullanilabilir).

e Grup iyelerinden etkinlikle ilgili yazili yanitlar
alindiktan sonra, bu yanitlar ana grup igerisinde
tartisilir.

Tim oyun ve etkinliklerin sonunda gruba buginki
oturumda neler 6grendikleri sorularak onlardan duygu ve
diistinceleri alinir.

Tablo 4. Yaraticilik Temelli Okul Miidahale Programi — 3. Oturum

YARATICILIK TEMELLI OKUL MUDAHALE PROGRAMI
3. OTURUM: “Yaraticih@a Giris: Akici, Esnek ve Ozgiin”

Amaglar e Farkliliklara odaklanarak problemlere birden fazla dogru yanit
Uretme

e Akici, esnek ve dzgiin diisiinebilme becerisini gelistirme
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e Iraksak diisiinebilme becerisini giiglendirme

Materyal e Ek D: 5-1 Aligtirmalar1 — 2. Alistrma (“Farkliliklart bulma”) ve
9. Etkinlik (“Ya Olursa?”)
e Ek E: Yaraticihk Gelistirici Oyunlar — 4. Oyun (“Tanidik
Nesneler i¢in Yeni Isimler”)
e Ek F: Yaraticilik Temelli Etkinlikler — 2. Etkinlik (“Bu Is Nasil
Oldu?”)
Sure¢ e Bir oOnceki oturumda islenen konular ve Ornekler egitici

tarafindan Ozetlenir.

Ornek Alstirma: Bazi sorularin yanitlarmin birden fazla dogru
yanit igerebilecegini dgretebilmek amaciyla bir alistirma uygulanir (Ek D
— 2. Alistirma ve 9. Alistirmadaki igeriklere benzer alistirma igerikleri
kullanilabilir).

e Etkinligin ardindan grup iyelerinin etkinlikteki gibi soru
tiirlerini kendilerinin de gelistirmeleri istenir.

Ornek Oyun: Sozel yaraticiligr gelistirebilmek icin akicilik, esneklik
ve Ozgiinlikk bilesenlerinin gii¢lendirilmesi hedeflenerek grup Uyeleri ile
bir oyun oynanir (Ek E — 4. Oyun bu amagla kullanilabilir).

Ornek Etkinlik: Zaman ve mekan iizerine rraksak diisiinebilmeyi
amaglayan bir etkinlik gerceklestirilir (Ek F — 2. Etkinlik bu amagla
kullanilabilir).

e Grup Uyelerinden yazili yanitlar1 alindiktan sonra, bu yanitlar
ana grup icerisinde tartigilir.

TUm oyun ve etkinliklerin sonunda gruba buglnk{ oturumda neler
ogrendikleri sorularak onlarin duygu ve diigiinceleri alinir.

Tablo 5. Yaraticilik Temelli Okul Miidahale Programi — 4. Oturum

YARATICILIK TEMELLI OKUL MUDAHALE PROGRAMI

4. OTURUM: “Gérsel Yaraticthgim Gelistiriyorum: Detayl ve Ozgiin”

Amaglar e Gorsel yaraticiligi oOzginlik ve detaylandirma acilarindan
gelistirme
e Kuralsiz bir sekilde icerik iiretebilme 6zelligini fark etme
e  Gorsel yaraticilik becerisini etkili bir sekilde kullanma
Materyal e Ek D: 5-1 Alistirmalar1 — 3. Alistirma (“Sekil diizenlemesi”)
e Ek E: Yaraticilik Gelistirici Oyunlar — 3. Oyun (“Nesneleri
Yazdirma”)
Sureg e  Bir 6nceki oturumda iglenen konular ve drnekler egitici tarafindan

Ozetlenir.
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Ornek Ahstirma: Grubun kuralsiz ve ozgiir bir sekilde ¢izim
yapmalar1 amaciyla bir alistirma uygulanir (Ek D — 3. Alistirmadaki igerige
benzer bir alistirma igerigi kullanilabilir).

e Etkinligin ardindan her bir grup yesinden cizdikleri resimleri
isimlendirmeleri istenir.

Ornek Oyun: Gorsel yaraticihgin 6zgiinlik ve detaylandirma
bilesenlerinin gelistirilmesi hedeflenerek grup iiyeleri ile bir oyun oynanir
(Ek E — 3. Oyun bu amagla kullanilabilir).

e Grup uUyelerine hem bu oyun esnasinda iginde bulunduklart
siiregte hem de oyunun sonundaki sergi boliimiinde neler diisiiniip
hissettikleri sorulur.

Tum oyun ve etkinliklerin sonunda gruba buginki oturumda neler
ogrendikleri sorularak onlarm duygu ve diisiinceleri alinir.

Tablo 6. Yaraticilik Temelli Okul Miidahale Programi — 5. Oturum

YARATICILIK TEMELLI OKUL MUDAHALE PROGRAMI

5. OTURUM: “Hayal Giicii: Kaliplar1 Asmak”

Amaglar e Kaliplarin iginden veya disindan diisiinmenin ayrimi fark etme
e  (Cok boyutlu yaraticilik tiirlerinden s6zel, gorsel, yapict ve dramatik
alanlara odaklanarak bu tiir yaraticilik tiirlerinin akicilik, 6zgiinliik
ve kendini ifade edebilme becerilerini gelistirme
e Hayal giiciinii kullanma ve anlatim becerisini giiclendirme
Materyal e EkD:5-1 Alistirmalar1 —4. Alistirma (“Kaliplarin disinda diigiinme™)
e Ek E: Yaraticilik Gelistirici Oyunlar — 2. Oyun (“Reklamlar”)
e Ek F: Yaraticihik Temelli Etkinlikler — 7. Etkinlik (“Agagtaki
Kestane”) veya 5. Etkinlik (“Deniz Kabugu”)
Sureg e Bir Onceki oturumda iglenen konular ve ornekler egitici tarafindan

Ozetlenir.

Ornek Alistirma: Belirli bir bakis acisi ile ya da bu agmin digindan
diisinmenin farkliliklar1 ortaya koyabilmek amaciyla bir alistirma uygulanir
(Ek D — 4. Alistirmadaki icerige benzer bir aligtirma igerigi kullanilabilir).

e Etkinlik sirasinda grup iiyelerine i¢inde bulunduklar1 durumla ilgili
kendilerini nasil hissettikleri, nasil bir a¢1 tercih ettikleri ve bu
yanitlarinin nedenleri sorulur.

Ornek Oyun: Yaraticih@ cok boyutlu olarak gelistirebilmek icin
akicilik, 6zgiinliik, kendini ifade edebilme ve hayal giicii bilesenleri tizerinden
sozel, gorsel, yapici ve dramatik yaraticiligin gelistirilmesi hedeflenerek grup
iyeleri ile bir oyun oynanir (Ek E — 2. Oyun bu amagcla kullanilabilir).
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e  Oyunun sonunda, grup tyelerine bu oyundan neler 6grendikleri ve
bu oyunun sonuglar1 ile ger¢ek yasam arasnda nasil bir iliski
kurabilecekleri sorulur.

Ornek Etkinlik: Hayal giiciinii ve sdzlii/yazili anlatimi gelistirmeyi
amaglayan bir etkinlik ger¢eklestirilir (Ek F — 7. Etkinlik veya 5. Etkinlik bu
amagcla kullanilabilir).

Tum oyun ve etkinliklerin sonunda gruba buginki oturumda neler
ogrendikleri sorularak onlarin duygu ve diisiinceleri almir.

Tablo 7. Yaraticilik Temelli Okul Miidahale Programi — 6. Oturum

YARATICILIK TEMELLI OKUL MUDAHALE PROGRAMI
6. OTURUM: “Ben ve Digerleri: Bakis A¢is1 Allyorum!”

e  Zihin okuma becerilerini gelistirme

e Digerlerinin bakis agisin fark etme

Amaglar
e Daha genis anlamsal iligkiler kurabilmeyi 6grenme
e  Grup halinde problem ¢6zebilme becerisini gliclendirme
e Ek D: 5-1 Aligtirmalar1 — 5. Alistirma (“Belirsiz sekiller”) veya 6.
Materyal Alistirma (“Bakis ag1s1 alma”™)
e EkF: Yaraticilik Temelli Etkinlikler — 4. Etkinlik (“Savas ve Uzlas™)
e Bir dnceki oturumda islenen konular ve 6rnekler egitici tarafindan
Gzetlenir.
Ornek Alstirma: Digerlerinin bakis acisim anlayabilme, onlarin
fikirleri ile kendi fikrileri arasinda iliski kurabilmeyi 6grenme ve bu sayede
daha yaratici fikriler iiretebilme amaciyla bir alistirma uygulanir (Ek D — 5.
) Alistirma veya 6. Alistrmadaki iceriklere benzer bir alistrma igerigi
Sureg kullanilabilir).

Ornek Etkinlik: Digerlerinin zihinlerini okumay etkilesimli bir sekilde
gelistirmeyi hedefleyerek bir etkinlik uygulanir (Ek F — 4. Etkinlik bu amacla
kullanilabilir).

TUm oyun ve etkinliklerin sonunda gruba buginki oturumda neler
ogrendikleri sorularak onlarin duygu ve diigiinceleri alinir.

Tablo 8. Yaraticilik Temelli Okul Miidahale Programi — 7. Oturum

YARATICILIK TEMELLI OKUL MUDAHALE PROGRAMI
7. OTURUM: “Yaratic1 Hikayeler”

e Sozel yaraticiligi esneklik ve Ozgiinlikk bilesenleri {izerinden

Amagl
maglar gliclendirme
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e Kelime bilgisini kullanarak yaratict hikdye olusturma becerisini
gelistirme

e  Gorsel ipuglarini birlestirerek hikayeler olusturma kapasitesi artirma

Materyal

e Ek E: Yaraticilik Gelistirici Oyunlar — 6. Oyun (“Inanilmaz Telefon
Konusmasi™)

e Ek F: Yaraticithk Temelli Etkinlikler — 3. Etkinlik (“Imkansiz
Kelimeler”) (veya 8. Etkinlik (“Yaratict Hikayeler”)) ve 6. Etkinlik
(“Hayali Gezegen”) (veya 10. Etkinlik (“Zarlar”))

Sureg

e Bir 6nceki oturumda islenen konular ve drnekler egitici tarafindan
Ozetlenir.

Ornek Oyun: Sozel yaraticihigi esneklik ve &zgiinliik bilesenlerini
desteklemeye yonelik bir oyun oynatiir (Ek E — 6. Oyun bu amagla
kullanilabilir).

e Grup uyelerine oyunun sonunda neler hissettikleri ve bu oyun
yardimiyla nasil esnek diisiinebildikleri ile ilgili diisiinceleri sorulur.

Ornek Etkinlik: Grup iiyelerinin kelime bilgileri ile gérsel ipuglarmi
kullanabilmelerine ve bu sayede yaratici hikayeler olusturabilmelerine olanak
saglayan bir etkinlik gergeklestirilir (EK F — 3. Etkinlik (veya 8. Etkinlik) ve 6.
Etkinlik (veya 10. Etkinlik) bu amagla kullanilabilir).

e  Grup tyelerinin etkinlikle ilgili s6zli veya yazili yanitlar1 alindiktan
sonra, bu yanitlar ana grup igerisinde paylasilir ve degerlendirilir.

TUm oyun ve etkinliklerin sonunda gruba buginki oturumda neler
ogrendikleri sorularak onlarin duygu ve diisiinceleri alinir.

Tablo 9. Yaraticilik Temelli Okul Miidahale Programi — 8. Oturum

YARATICILIK TEMELLI OKUL MUDAHALE PROGRAMI

8. OTURUM: “Rastgelelikten Yaraticihga”

Amaglar

e Rastgele nesneler arasindaki bag: fark etme

e Ikame etme, birlestirme, uyarlama, degistirme, baska bir kullanima
koyma, ortadan kaldirma ve yeniden diizenleme gibi teknikler
yardimiyla yaraticiligt ¢ok yonlii gelistirme

Materyal

Ek D: 5-1 Alistirmalar1 — 7. Alistrma (“SCAMPER”) ve 8. Alistirma
(“Rastgele Baglant1)

Sireg

e Bir 6nceki oturumda islenen konular ve drnekler egitici tarafindan
Ozetlenir.

Ornek Ahstirma: SCAMPER teknikleri kullanilarak yaratict problem
cozmeye yonelik bir oyun oynatilir (Ek D — 7. Alistirmadaki igerige benzer
bir alistirma igerigi kullanilabilir). Ayrica, rastgele nesnelerin yaratici bir
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sekilde iligkilendirilmeleri {izerine bir etkinlik yapilir (Ek D — 8. Alistirmadaki
igerige benzer bir alistirma icerigi kullanilabilir).

Tdm oyun ve etkinliklerin sonunda gruba bugunki oturumda neler
ogrendikleri sorularak onlarin duygu ve diisiinceleri almir.

Ayrica, bu oturumun son oturum olmasindan dolayi, grup iiyelerinden 8
hafta boyunca uyguladiklar1 etkinlikler hakkinda duygu ve diisiincelerini
iletmeleri istenir.

Sonug

Bu makalede 6nerilen miidahale programinda, ilkokul ve ortaokul 6grencilerini
kapsayan yaraticilik temelli bir program gelistirilmesi hedeflenmistir. Miidahale
programi, hem bir kontrol grubu icermesi bakimindan hem yaklasik iki aylik bir
miifredat: haftalik olarak Ogrencilere sunarak ilgili egitimi uzun bir zamana
yayabilmesi agisindan hem de programda kullanilmasi amaclanan icerigin niteligi
ve uygunlugu bakimindan etkili bir program olarak degerlendirilebilir. Program,
yaraticiligin s6zel, gorsel ve dramatik gibi farkl alt alanlarindan oyun, etkinlik ve
alistirmalar1 icermektedir. Bu nedenle, farkli yaraticilik tiirlerinin gelismesine katki1
saglamay1 amag¢lamaktadir. Ayrica, hayal giiciinii gelistirme, olaylara farkl acidan
bakabilme ve raksak diisiinme becerisi kazandirma gibi hedefler programin diger
kazanimlar1 arasindadir.
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finansal iligkileri bulunmadigini dolayisiyla herhangi bir ¢ikar catismasmin olmadigmi beyan
ederler.

Ekler
Ek A
Alternatif Kullanimlar Gorevi

Alternatif Kullanimlar Gorevi, katilimcilardan ortak bir nesnenin miimkiin
oldugu kadar ¢ok farkli kullanimini diisiinmelerini gerektirir (Gu ve ark., 2019).
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Gorevde ¢ocuklarin agina oldugu giinliik nesneler (su sisesi veya ayakkabi kutusu
gibi) kullanilir. Fikir iiretme ve bunlar1 belirtmek i¢in katilimciya 4 dakika stire
verilir. Katilimeilarin yanitlart 4 yaraticilik 6lgiitii {izerinden degerlendirilir: (i)
akicilik (listelenen fikirlerin toplam sayisi), (ii) siklik (bir fikrin istatistiksel siklik
puant: Katilimcilarin % 2’sinden daha az1 bu fikir {irettiyse “2 puan”, fikir % 2-5’1
olusturuyorsa “1 puan” ve fikir % 5’ten fazlasi olusturuyorsa “0 puan” verilir), (iii)
esneklik (bir katilimeinin fikirlerinin atanabilecegi toplam farkli kategori sayisi) ve
(iv) yaraticilik (bir fikrin ne kadar yaratici oldugu: Her fikre “1 (hi¢ yaratic1 degil)”
ile “5 (cok yaratic1)” arasinda degisen bir dlgekte bir yaraticilik puan verilir). Bir
degerlendirici tiim fikirleri, ikinci bir degerlendirici ise tliretilen fikirlerin %30 unu
puanlar ve degerlendiriciler arasi giivenirlik hesaplanir.

Ek B
Cizim Gorevi

Cizim gorevi, Torrance Yaratict Diisiinme Testlerindeki (Torrance, 1999)
“cizgiler/daireler” gorevinden uyarlanmistir (Gu ve ark., 2019). Testin A
versiyonunda katilimcilardan dairelerin oldugu bir kigida miimkiin oldugu kadar
cok ¢izim yapmalar1 istenir. Testin B versiyonunda ise, katilimcilardan elmas sekli
olan bir kagit lizerinde miimkiin oldugunca c¢ok ¢izim yapmalar: istenir. Her bir
gorev icin verilen zaman sinir1 4 dakikadir. Katilimeilarin ¢izimleri 5 yaraticilik
Olciitii lizerinden degerlendirilir: (i) akicilik, (i1) siklik, (iii) esneklik, (iv)
detaylandirma (her ¢izime eklenen toplam detay sayisi: Temel fikri ifade etmek i¢in
gerekli olanin 6tesinde kag ek ayrintinin ¢izildigine bagh olarak 0-3 puan verilir.
Ornegin, bir “yiiz” ¢izimi i¢in, yiiziin temel dzellikleri dismda hicbir ek ayrinti
cizilmemisse “0 puan” verilir; ylize 1 ek ayrmt1 eklenirse (6rn., gozliik) “1 puan”;
yiize 2 ek ayrint1 eklenirse (6rnegin, gozliik ve sapka ile) “2 puan” ve yiize 3 veya
daha fazla ek ayrint1 eklenirse (6rn. gozliik, sapka ve kiipeler) “3 puan” verilir. Her
katilimer i¢in detaylandirmaya iliskin genel bir puan hesaplanir.) ve (v) erken
kapanmaya karsi diren¢ (katilimcilarmn ¢izim yaparken ag¢iklik derecesi: Bir
katilimeinin ¢izimi nasil bitirdigine bagli olarak 0-3 puan verilir. Bir katilimei
daire/elmas diginda hig¢bir ¢izim/baglant1 yapmadiysa “0 puan”; daire/elmas disinda
basit ¢izim(ler) (6rn. ¢izgiler, noktalar, yiizler, kareler) veya baglantilar yaparsa “1
puan”’; daire/elmas disinda karmasik ¢izim(ler) (6rn., bir ev ve bir hayvan) veya
baglantilar (6rn., birka¢ daire/elmas baglama) yaparsa “2 puan” ve hem karmagik
cizim(ler) hem de daire/elmas diginda baglantilar yaparsa “3 puan” verilir.).

Ek C
Tahmin Gorevi

Tahmin gorevi, katilimcilardan bir resimde gdsterilen bir durumun miimkiin
oldugu kadar ¢ok farkli nedenini diisiinmelerini istenir (Gu ve ark., 2019). Gorevin
A versiyonunda katilimcilara mutlu bir ¢ocuk resmi ve B versiyonunda korkmus
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bir ¢ocuk resmi sunulur. Katilimcilarin yanitlar1 3 yaraticilik Slgiitii tizerinden
degerlendirilir: (i) akicilik, (ii) siklik ve (iii) esneklik. Gorevde uygulanan zaman
sinir1 4 dakikadir.

Ek D
5-1 Ahstirmalarn (Gu ve ark., 2019)

Bu miidahale programu ile biitiinlestirilecek 5-1 egitimi egzersizleri asagida
sunulmustur (Gu ve ark., 2019):

1. Ahstirma: IlTham verici video (Gu ve ark., 2019):

Bu video, ¢ocuklar tarafindan yapilan iki icattan olusur: kase seklinde bir bebek
onliigii ve ¢ikarilabilir topuklu ayakkabilar. Bu egzersiz, diger ¢cocuklar tarafindan
yapilan icatlar1 izleyerek c¢ocuklara ilham vermeyi amaglar (Cocuklarin yaratici
olabilecegini gosteren, amaca uygun benzer diger videolar da bu alistirma i¢in
kullanilabilir.).

2. Alistirma: Farkliliklar1 bulma

Bu alistrmada c¢ocuklara 5 6ge sunulur: kitap, paten, ii¢ tekerlekli bisiklet,
kizak ve tren. Cocuklardan bu nesnelerden digerlerinden farkli olan 6geyi bulmalar1
istenir. Aslinda her 1 6ge diger 4 dgeden farkli sayilabilir: Ornegin, hareket icin
kullanilamayacak tek 6ge kitaptir. Ya da oynayabilmek i¢in 2 paten gerekir. Ayrica,
genellikle ¢ocuklar tarafindan kullanilan tek esya ii¢ tekerlekli bisiklettir. Buna ek
olarak, karda kullanilabilecek tek esya kizaktir. Son olarak, tren elektrige ihtiyac
duyan tek nesnedir. Bu problemi ¢6zmek i¢in ¢ocuklar bu nesnelere islev, boyut ve
sekil gibi farkli agilardan bakmak durumunda kalir ve esnek diisiinme becerilerini
kullanirlar. Bu arada, ¢ocuklar bu alistirmadan bazi sorulara birden fazla “dogru”
cevap olabilecegini fark ederler.

3. Alistirma: Sekil diizenlemesi

Bu alistirmada, ¢ocuklardan kare ve tiggen kullanarak ¢izimler yapmalari
istenir. Cocuklara hicbir ek kural verilmez. Bu nedenle, ¢cocuklar neyi ve nasil
cizeceklerine kendileri karar verebilir.

4. Alistrma: Kaliplarin diginda diisiinme

Bu alistirmada, bir ¢ocugun rahatca oturabilecegi bir kagit kutu kullanilir ve
kutu egitim odasmin ortasina yerlestirilir. Her seferinde bir ¢ocuk kutunun i¢inde
veya disinda oturtulur ve ardindan ¢ocugun nasil hissettigi sorulur (6rn., Rahat
misin? Kendini glivende hissediyor musun? Yaratici diisiincen i¢in hangisi daha 1yi,
iceride mi yoksa disarida m1 oturmak?).

5. Alistirma: Belirsiz sekiller
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Belirsiz bir sekil, iki veya daha fazla agidan yorumlanabilir. Bu alistirmada
cocuklara birka¢ belirsiz sekil sunulur ve ¢ocuklardan her bir sekildeki nesneleri
tahmin etmeleri istenir. Cocuklar sekilleri algilamakta giicliik ¢ekiyorsa, hareket
etmelerine ve figiirleri farkli agilardan gormelerine izin verilir. Bu alistirma,
cocuklar1 zorlayici veya belirsiz problemlere karsi hosgoriilii olmay1 ve baska bir
acidan bakarlarsa her seyin farkli goriinebilecegini anlamalarini saglamay1
amaglamaktadir.

6. Alistirma: Bakis acist alma

Bu alistirmada, bir kutunun i¢ine ¢ubuklu bir at gizlenir. Herhangi bir ipucu
olmadan, ¢ocuklardan bir elini kutunun i¢ine koymalar1 istenir. Her ¢ocuk, bastonlu
atin farkli bir yerine dokunur. Daha sonra ¢ocuklardan, farkli ¢ocuklarin verdigi
bilgileri birlestirerek kutunun i¢inde ne oldugunu tahmin etmeleri istenir. Bu
alistirma, ¢ocuklarm bir problemi ¢6zerken diger ¢ocuklari bakis agilarini dikkate
almalarini ve ekip ¢alismasinin 6nemini deneyimlemelerini ve anlamalarini saglar.

7. Alistirma: SCAMPER

Orijinal olarak Osborn (1953, aktaran Gu ve ark., 2019) tarafindan gelistirilen
SCAMPER, birkag teknige dayanir: ikame etme, birlestirme, uyarlama, degistirme,
baska bir kullanima koyma, ortadan kaldirma ve yeniden diizenleme. Bu
alistrmada, ¢cocuklardan bir ¢ay kasig1 gelistirmeleri istenir. Egitmenler, ¢ocuklara
yedi teknigi uygulama konusunda rehberlik etmek i¢in ¢ay kasig1 hakkinda sorular
sorar. Ornegin, ikame etme ile ilgili alistrma yapmak i¢in: “Kolay 1sinmayan baska
malzemeler biliyor musunuz?” Bu, ¢ocuklar1 tahta veya plastik bir cay kasigi
diisiinmeye tesvik eder. Bu alistrmanin amaci, ¢ocuklara yaratici problem ¢ozme
icin talimath yaratici diisiinme teknikleri saglamaktir.

8. Alistirma: Rastgele baglant1

Rastgele baglanti, hedef nesne ile iligkisiz bir nesneyi rastgele baglayarak
¢Oziim tUretmeyi gerektirir. Bu alistirmada gocuklardan odadaki rastgele bir
nesneyle iliskilendirerek yeni bir tiir glines kremi tasarlamalar: istenir. Mevcut
ahistirmada egitmen cocuklara tiikenmez kalem kullanmalari i¢in rehberlik eder. Tlk
olarak, ¢ocuklardan tiikenmez kalemin miimkiin oldugu kadar ¢ok 6zelligini (6rn.,
yazi yazma, renk, rulo sekil) listelemeleri istenir. Daha sonra, ¢ocuklar bu
ozelliklerin bir giines kremine nasil uygulanabilecegini diisiinmeye tesvik edilir.
Ornegin, ¢cocuklar rengi ciltte kaybolan renkli bir giines kremi tasarlayabilirler. Bu
alistirmada ¢ocuklar sorunlari iligkilendirerek ¢6zmeyi 6grenir.
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Ek E

Tablo 10. Yaraticilik Gelistirici Oyunlar (Garaigordobil, 2006)

Bashk Oyunun Tanmim Yaraticil
1k Alam

Hayvanlarin Ogrenciler daire seklinde yere otururlar. Her ~Gorsel

Doniistimii ogrenci bir kagit ve kalem alir, kdgidi ortadan bir yaraticilik:

cizgi ¢izerek ikiye boler ve iist yariya bir hayvan esneklik,
cizer. Ogrenci ¢izimi bitirdiginde, sagdaki 6zginlik,
Ogrenciye verir ve soldaki dgrenciden bir kagit alir.  detaylandirma
Simdi 06grenci, kagidin alt yarisinda baska bir
hayvan ¢izmelidir, ancak Ust yarida ¢izilen hayvan
ile ¢izdigi hayvanin viicudunun bir kismini
birlestirmelidir. Boylece, dnceki hayvanim bir viicut
parcasi kullanilarak yeni bir hayvan yaratildig1 i¢in
hayvanin bir doniisiimii saglanmis olur. Bu
doniisim daha sonra sayfanin altinda aciklanir.
Ornegin, ilk 6grenci bir fil cizer ve arkadasi filin
kulaklarim1 kanat olarak alarak bir kelebek c¢izer.
Cizim bittiginde, 2. 6grenci yapilan dontigiimii tek
bir ciimleyle tanimlar. Ornegin: “Fil bir kelebege
doniistii.”

Reklamlar Oyun, her takimin tiyeleri tarafindan secilen bir Cok  boyutlu
Urin veya hizmet icin reklamlar icat etmekten yaraticilik
olusur. Ogrenciler 5 oyuncudan olusan takimlara (dramatik,
ayrilir. Uriin veya hizmet, katilimcilarin hayal sozel, gorsel,
gliciinden yaratilan, var olan veya icat edilebilecek yapici):
bir sey olabilir. ilk asamada, reklam aracihgiyla akicilik,
satilmaya caligilacak iiriin veya hizmet hakkinda 6zgunlik,
olast fikirler ileri siiriiliir. Ardindan, fikirler kendini ifade
degerlendirilir ve en ilging olan1 segilir. Uriin edebilme,
secildikten sonra, bu iriiniin avantajlari, 6zellikleri hayal glci
veya uygun oldugu diisiiniilen her seyi gosteren bir
reklam tasarlanir. Ikinci asamada ise, her takim
reklamini sergiler.

Nesneleri Ogrenciler kiigiik takimlar halinde isbirlik¢i bir ~ Gorsel

Yazdirma sekilde biiyik bir kagida bir duvar resmi yaraticilik:
olusturmahdir. Ekip fiyelerine farkli renklerde 6zgunlik,
parmak boyalar1 ve gesitli nesneler (karton rulolar, detaylandirma

tahta veya plastik cubuklar, farkli sekil ve
biiyiikliikteki tahta bloklar ve ip pargalari gibi)
verilir. Ogrenciler nesneleri birer birer alirlar,
nesnelerin yizlerinden birini boyarlar ve bu
nesnenin resmini duvara basarlar. En sonunda, bu
duvar resimlerinin bir sergisi yapilir.
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Tamdik
Nesneler igin
Yeni Isimler

Dort 6grenciden olusan her takim, her birine
tanidik bir nesnenin adi yazili olan iki parga kagit,
bir kalem ve bos bir kagit pargasi alir. Oyun, o nesne
icin isimler icat etmekten ibarettir. Ornegin, bir
kasik (¢orba yiyici), bir ¢eki¢ (duvar kirici), gilines
(1s1k topu). Sonunda, tiim grup toplanir ve her
takimin sekreteri yeni isimlerin listesini okur.
Grubun geri kalani, takimin yeniden adlandirdigi
nesneyi tahmin etmelidir.

Sozel
yaraticilik:
akicilik,
esneklik,
Ozglinluk

Komik
Cizimler

Ogrenciler, ikiser ikiser biiyiik bir kagit parcasi
ve bir kutu boya alirlar. ilk olarak, her cift, sayfayr
ikiye (dikey veya yatay olarak) bdlmeden o6nce
hangi nesneyi c¢izecegine ve her biri tarafindan
hangi yarisiin ¢izilecegine (sag-sol veya uUst-alt)
karar verir. Her biri, digeri gérmeden ¢izimin kendi
bolimiinii yapar. Her ikisi de bittiginde, kagitlar
yapiskan bantla birbirine yapistirilir ve ortaya ¢ikan
komik ¢izimlerin bir sergisi yapulir.

Gorsel
yaraticilik:
Ozglinluk

inanilmaz
Telefon
Konusmasi

Ogrenciler ciftlere ayrilir ve her cift bir
torbadan “hayali bir ¢ift”in isimlerini tagiyan bir
kagit parcast alir. Ornegin, kagit ve kalem,
bilgisayar ve daktilo gibi. Oyun, bu iki sey arasinda
eglenceli bir telefon goriismesi yaratmaktan
ibarettir. Her bir ¢ift, ilgili karakterlerden
bahsetmeden ve yanitlarimi dzellikleriyle tutarli hale
getirerek konusmayr kendileri yazmalidir. Bunu
yaptiklarinda, her bir ¢ift konugmalarini canlandirir
ve diger grup iyeleri bunlarn kim veya ne
olduklarmi tahmin ederler. Ordek ile inek arasinda
gecen bir diyalog soyle olabilir: -“Merhaba,
nasilsin?” —“Islak ama mutlu, ¢linkii hava giinesli.
Ya sen?” —“Su anda ¢imen yiyorum ve giizel giinesli
giiniin  tadm1  ¢ikartyorum.” —“Ciftlikte son
goriismemizden bu yana epey zaman gegti.”

Sozel
yaraticilik:
esneklik,
Ozgunlik
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Tablo 11. Yaraticihik Temelli Etkinlikler (Lucchiari ve ark., 2019)

Bashk Etkinligin Uygulamsi
amaci
1 Hayali Imgesel siirecler Cocuklardan var olanlardan
Gezegen farkli, yepyeni bir gezegen hayal

etmeleri ve onu anlatirken tahtaya
cizmeleri istenir: Gezegen neyden
yapiliyor? Rengi ve sekli nedir?
Orada kim(ler) yasiyor? Orada
yasayanlar ne yerler, ne igerler, ne
yaparlar? Cocuklara sdyledikleriyle
ilgili sorular sorulur ve bu esnada
konuyla ilgili merakli bir tavir

takimalir.
2 Bu Is Nasil Zaman ve mekén Ogrencilere  aligilmadik  bir
Oldu? tizerine wraksak durum sunulur: Colde bir penguen
diistinme var. Daha sonra penguenin neden

orada oldugu, ne yaptigi, neden
yaptigr ile ilgili tim farkli olasi
nedenleri  hayal  etmeleri  ve
aciklamalari, ¢ocuklarin her bir
¢bzimi motive edilerek onlardan

istenir.
3 imkansiz Sozel yaraticilik Cocuklara bir dizi kart verilir:
Kelimeler her bir kartta var olmayan bir

“imkansiz  bir kelime”  vardir.
Cocuklardan bu kelime i¢in olas1 tiim
farkli anlamlar1 bulmalari istenir.

4  Savagve Zihin okuma Tahtaya iki Uzgin cocuk cizilir
Uzlas ve c¢ocuklara bu iki g¢ocugun
tartistiklarini ama nedeninin

bilinmedigi séylenir. Ilk olarak,
cocuklardan neden tartigabilecekleri
konusunda bazi sebepler hayal
etmeleri istenir. Ardindan,
uzlasabilecekleri tiim olast yollari
hayal etmeleri ve bunlar1 agiklamalar1

beklenir.
5 Deniz Duyusal oyun ve Cocuklara icinde iki adet deniz
Kabugu fikir Uretme kabugu gizlenmis bir ¢anta getirilir ve

cantanin i¢inde ne oldugunu tahmin
etmeleri, sesi duymalar, sekle
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bakmalari, dokunmalar1 vb. istenir.
On dakika stren tahminden sonra
deniz kabuklar1 c¢ocuklara gosterilir
ve c¢ocuklar onlart koklamaya,
dinlemeye ve hayali bir durumu
tanimlamaya tesvik edilir.

6  Harfler ve
Sayilar

Kelime bilgisi ve

hikaye olusturma

Cocuklardan say1 ve harflerden
olusan bir desteden rastgele bir kart
secmeleri istenir. Cocuklar belirli bir
harfle (harf kartr) baslayan belirli
sayida (say1 karti) kelime bulmaya ve
bunlar1 onlara verdigimiz diger yeni
kelimelerle Dbirlestirerek hikayeler
yaratmaya tesvik edilirler.

7  Agactaki
Kestane

Hayal
anlatim

gucu  ve

Sinifa  bir hikdyenin  bazi
resimleri  gosterilir:  Yapraklarinin
altina gizlenmis bir kestane agaci var.
Bir grup hayvan kestaneyi yakalamak
icin agaca tirmanmaya caligir, ama
yolda engellerle karsilastiklar1 igin bu
Onlara  nasil

zordur. yardim

edebiliriz?

8 Yaratia
Hikayeler

Gorsel
lizerinde

ipucu
farkli
diisiinme

Cocuklar baz1 gorsel
ipuclarindan  yola  ¢ikarak  bu
ipuclarinin olabilecegi olasi nesneler,
insanlar, hayvanlar hakkida
diisinmeye, bunlar1 birlestirmeye ve
en iyi ¢O0zimu bulmak igin
birbirleriyle tartismaya tesvik edilir.

9 YaOlursa?

Alisilmadik
¢ozlimler diisiinme
kapasitesi

Ogrencilere pek ¢ok farklr garip
ve olagandist durum, “Ya olursa...?”
ciimlesi kullanilarak
Ornegin, “Ya yatak odaniz bir
gemiyse?”. Ve sonra onlardan olasi
tiim sonuclar1 hayal etmeleri istenir.

sunulur.

10 Zarlar

Gorsel  ipuglarim
birlestirerek
hikayeler olusturma
kapasitesi

Nesne, insan ve hayvan
figlirlerini temsil eden zarlar atilir.
Cocuklardan zarlarin tiim yiizlerini
istedikleri sirayla kullanarak bir
hikaye olusturmalart istenir.

Catisma Beyami: Makalenin yazar1 bu ¢aligma ile ilgili taraf olabilecek herhangi bir kisi ya
da finansal iliskileri bulunmadigini dolayisiyla herhangi bir ¢ikar catismasmin olmadigint beyan
eder.
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