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ABSTRACT: This study reports preliminary data on whether the use of SketchUp 3D drawing software with
individualized-instructional activities in preschool can promote students’ creativity. In this context, A sample of 23
preschool students at the age of 6 years old have been delivered individualized instruction for seven weeks period
with a term project at the end of the program. Torrance Creative Thinking Test Figural A Form, which was developed
by Torrance (1966) and adopted by Aslan (2001) for Turkish children, researchers’ notes, video records, rubric for
projects, and end-program interview with participants were used to collect data. Data indicated that participants
showed significant improvement in the subscales of creativity test (fluency, originality, flexibility and elaboration) as
well as overall creativity scores. The results of the study highlighted the efficient use of individualized instruction
with a term project in teaching 3D drawing software in preschool level.
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Extended Abstract

Purpose and Significance: This study reports preliminary data on whether the use of
SketchUp 3D drawing software in preschool can promote students’ creativity.

Methods: 23 preschool students at the age of 6 years old have been delivered
individualized instruction with a term project for seven weeks periods. Torrance
Creative Thinking Test Figural-A Form, researchers’ notes, video records, project
assessment rubric, and end-program interview with participants were used to collect
data.

Results: Data indicated that there was a significant improvement in the participants
overall creativity scores as well as the subscales of the creativity test: fluency,
originality, flexibility and elaboration scores. Due to the analysis of the researchers’
notes and video records, it was observed that participants seemed interested in the use of
the software at the very beginning of the program. They demonstrated an increasing
interest and positive attitude toward software as they got used to the use of software.
Data also showed that the quality of the participants’ product showed improvement
throughout the program. They were curious in learning how to use different features of
the software, and they wanted to spend more time on the software as they become more
competent. In addition, it was noted as an outstanding event that the participants who
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were struggled by the employment of the third dimension during instruction sessions
created several 3D objects in their term projects.

Four weeks after the program ended up, due to data from one on one interviews, the
participants mostly said that they kept using the software (57%) without any external
encouragement. They also said that they mostly sketched houses, kites, trains, and cars
as objects, horses, and butterflies as animals, and flowers as plants. The evaluation of
the student projects revealed that the participants’ projects reached a high level in
fluency and flexibility.

Discussion and Conclusions: In this study, findings indicated that preschool students
improved their creativity skills with a significant improvement in all subscales of the
creativity test: fluency, originality, flexibility and elaboration scores throughout the
course on Google SketchUp software. It appeared that the course on the use of Google
SketchUp can help preschool students improve their creativity. This result supports
earlier studies revealing the positif significant effect of use of certain software in
instruction (Karakaya ve Demirkan, 2015; Liveri, Zhou, Chen ve Lu, 2014) and use of
SketchUp with high school stundents on creativity. The individualized instruction with
a term project could have been also efficient in promoting creativity at preschool level.
This result also supports suggestions on the use of individualized learning environments
to promote creativity (Schargel ve Smink, 2001). Thus, it can be concluded that
employing use of 3D software in individualized learning environments can promote 6
years old children’ creativity. However, further experimental research with a control
group is needed to be done to elaborate the effect found in this study.

Results indicated that 6 years old preschool students were curious about and interested
in the use of SketchUp software, and their willingness increased as they got used to use
the software, and explored the new features of it. Results also showed that most of the
preschool students (57%) kept using the software without external encouragement after
the program ended up. High level curiosity, and motivation had always been associated
with creativity (inan, 2005; San, 1996; Yasar, 2002).. It can be concluded that the
motivating and encouraging feature of these types of 3D drawing software could be
facilitated in the acquisition of creativity and higher order thinking skills.

Results also indicated that preschool students who were struggled by the employment of
the third dimension during teaching and learning activities created 3D objects in their
term projects. It can be concluded that 3D drawing software can be used in concept
acquisition. The assessment of the students’ projects revealed that the participants’
projects reached a high level in fluency and flexibility. The strategies used in this study
can be efficiently employed in supporting creativity skills of the preschool students,
however, additional creative strategies such as taboo words and concepts, random input,
etc. which were not included in the current study can be used to better foster the
authenticity of the student projects.
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OZET: Bu arastrmanmin amaci bireysellestirilmis bir 6grenme ortaminda ise kosulan ii¢ boyutlu (3D) ¢izim
programlarindan SketchUp yaziliminin okul 6ncesi ¢ocuklarin yaraticiligini desteklemede kullanimi konusunda 6n
bilgi saglamaktir. Bu baglamda, 23 okul 6ncesi alt1 yas grubu ¢ocuklara yedi hafta siiren bireysellestirilmis SketchUp
egitimi verilmis ve hemen ardindan c¢ocuklarla serbest proje calismasi gerceklestirilmistir. Arastirmada verilerin
toplanmasi igin Torrance (1966) tarafindan gelistirilen ve Aslan (2001) tarafindan Tiirk ¢ocuklarina uyarlamasi
yapilan Torrance Yaratici Diiginme Testi Sekilsel A Formu, arastirmact notlar1 ve video kayitlart kullanilmis,
aragtirmaya katilan ¢ocuklar ile gdriisme yapilmis ve projeleri degerlendirmek {izere {i¢ dereceli puanlama anahtari
kullanilmustir. Arastirma sonunda arastirmaya katilan gocuklarin uygulama oncesi yaraticilik puanlari ile akicilik,
orijinallik, esneklik ve ayrintrya girme puanlar1 uygulama sonrasinda anlamli sekilde artig gostermistir. Arastirmada
okul dncesi egitimde ii¢ boyutlu ¢izim yazilimlarinin dgretimi siirecinde bireysellestirilmis 6gretim ve serbest proje
etkinliklerinin etkili bir sekilde kullanilabilecegi vurgulanmustir.

Anahtar sozciikler: yaraticilik, teknoloji, okul 6ncesi egitim, teknoloji egitimi

Giris

Yaraticilik kavrami latince “‘creare” sozciigiinden gelmekte ve dogurmak,
yaratmak, meydana getirmek anlamina gelmektedir (San ve Giileryiiz, 2004).
Torrence’a gore (1968) yaraticilik bireyin bir problemin ¢odziimiinde yeni bir iiriin
ortaya koyma siirecidir (Akt. Erdogdu, 2006). En yalin tanimu ile ise yaraticilik hayal
giicli yiiksek yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasi olarak tanimlanmaktadir (Miller, 1988).
Giliniimiizde toplumlarin gelisen diinyada rekabet edebilmeleri i¢in yaraticit bireyler
yetistirmeleri gerekmektedir. Toplumlarin ayakta kalabilmesi ve refah seviyesini
artirabilmesi i¢in inovasyon yapabilmesi, inovasyon ig¢in ise Yyaratict bireylerin
yetistirilmesi gerekmektedir (El¢i, 2007; McLean, 2005). OECD (2008) raporuna gore
de yaratict diisiinme, elestirel diisiinme, problem ¢ézme, iletisim, isbirligi yapabilme,
girisimcilik, liderlik, enformasyon, medya ve iletisim teknolojilerini kullanabilme 21.
yizyll c¢alisanlarinin  kazanmasi gereken beceriler arasinda gosterilmistir. Bu
becerilerden yaraticilik yeni bir fikir ve iirliniin ortaya c¢ikmasi agisindan en kritik
beceridir. Ayrica Kurtzberg (2005)’e gore de yaraticilik degisen is diinyasi igin ¢alisan
is doyumu ve 6zgiiveni agisindan 6nemli bir pozitif giigtiir (Tok ve Seving, 2012). Bu
nedenle bireyin yasaminin ilk ve en kritik donemlerini gecirdigi formal egitim
kurumlarindaki O6grenme yasantilari onlarin yaraticiliklarini  destekleyici nitelikte
olmalidir. Ozellikle de okul &ncesi donem yaraticihgin  gelismesinde ve
desteklenmesinde ¢ok dnemli bir role sahiptir.

Yaratic1 diisiinmenin en 6nemli belirleyici noktast hayal etmektir. Hayal giicii
yiiksek bireyler genellikle yaratici kisilerdir. Yaratici bireyler yeni ve 6zgiin Uriinler
ortaya koymak igin hayal giiciinii kullanan (Oztiirk, 2004), diisiinceleri esnek, yeni
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durumlara kolaylikla uyum saglayan, merakli ve hirsli (San, 1996) kisilerdir. Aslinda
bireyler genellikle yaratici bir doga ile meydana gelirler. Fakat bireyin bu 6zelligi yas
ilerledikce bastirilarak gerileyebilir ya da gelistirilerek artabilir. Ornegin yedi yasindaki
bir cocuk %75 yaratict iken kirk yasindaki bir yetiskin %2 yaratici 6zellige sahip
olabilir (Eiffert, 1999). Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin hayal giicii olduke¢a yiiksektir
ve yaratici diisiinme becerilerinin gelismesi agisindan kritik bir donemdir. Okul 6ncesi
egitim donemini kapsayan ilk alt1 yas, ¢ocugun bedensel, bilissel, dil, motor, sosyal ve
duygusal gelisim alanlarinin desteklendigi, 6z bakim becerilerinin kazanildig1 ve kisilik
yapisinin bigimlenmeye basladigi 6nemli bir donemdir. Bu siire¢ icerisinde kazanilan
davranig bigimleri, tim yasam boyunca devam etmektedir. Bu nedenle bu donemin
saglikli bir sekilde degerlendirilmesi yaratici bireyler yetistirilmesi agisindan Snem
tasimaktadir (Oktay, 1999; Ural ve Ramazan, 2007; Yavuzer, 2006; Yildiz, Ozkal ve
Cetingdz, 2003). Eger g¢ocuklarin bu o&zellikleri desteklenmez ve gelistirilmez ise
yaratict Ozellikleri zamanla korelebilmektedir. Alan yazin incelendiginde, okul 6ncesi
donemde yaraticiligt artirmada daha ¢ok geleneksel yontemler kullanildig:
goriilmektedir. Ornegin dil etkinlikleri kapsaminda Oykii tamamlama, bir fotograf
karesinden yola ¢ikarak Oykii olusturma, Oykii canlandirma, yaratict drama ve oyun
etkinlikleri, ¢ocuga orijinal diisiinebilme ve bagimsiz c¢alisabilme olanagini taniyan
sanatsal etkinlikler, kendini ifade etme ve imgelemeyi gelistirmede etkili olan gorsel
sanat etkinlikleri, kendine giiven duygusunu gelistirici miizik etkinlikleri, ¢cocuklarin
cevrelerindeki olaylara duyarli olmalari, olup bitenler hakkinda fikir yiiriitmeleri,
gozlem yapma aligkanligi ve bu gozlemlerini elestirerek yeni fikirler olusturmalarini
saglayan fen ve matematik etkinlikleri yapilmaktadir (Argun, 2011; Can Yasar, 2009;
Can Yasar ve Aral, 2010; Can Yasar ve Aral, 2011; Ceylan, 2008; Oguzkan, 1986; San,
1979; Sahintiirk, 2012; ). Fakat egitimin her kademesinde kullanilan bilgi ve iletisim
teknolojileri de okul dncesi donemde yaraticiligi gelistirmede alternatif bir yol olarak
kullanilabilir. Ozellikle baz1 yazilimlarin yaraticilig: destekleyici ve gelistirici nitelikte
kullanilabilecegine iligkin literatiirde ¢alismalar bulunmaktadir (Karakaya ve Demirkan,
2015; Liveri, Xanthacoub ve Kailac, 2012; Zhou, Chen ve Lu, 2014). Bu kapsamda,
teknoloji ve yaraticilik arasindaki iligkilerin arastirildigi ¢aligmalar ele alindiginda bilgi
ve iletisim teknolojilerinin biligsel arag olarak kullanildig1 ¢aligmalar ortaya ¢ikmaktadir
(Charsky ve Ressler, 2011; Hwang, Chu, Lin ve Tsai, 2011; Kogoglu ve Kéymen, 2003;
Robertson, Walther ve Radcliffe, 2007; Subh, 1999). Bilissel araglar ile ilgili ¢alismalari
ile bilinen Jonassen (1996) bilgi ve iletisim teknolojilerinin, 6zellikle de bilgisayarlarin
biligsel arag olarak kullanildig1 6grenme gevrelerinde yaraticilik gibi {ist diizey diistinme
becerilerin gelistigini savunmaktadir (Akt. Kogoglu ve Kéymen, 2003). Bilissel araglar
bireylerin diisiik dilizeyli biligsel yiikiinli paylasarak yiiksek diizeyli diisiinme
becerilerini kullanmalarina olanak veren her tiirlii zihinsel ya da biligsel bir aygit olarak
tanimlanmaktadir (Jonassen, 2000). Biligsel araclar, 6zellikle tasarim ve modelleme
amacl kullanilan bilgisayar yazilimlari, kullanicilara sinirsiz deneme yanilma, tasarim
asamasinda biligsel destek ve aninda diizeltme olanag: taniyarak yaratici iiriinler ortaya
¢ikarmalarina yardimer olmaktadir (Solomon, Perkins ve Globerson, 1991). Loveless
(2002)’a gore de yaraticiligr desteklemek amaciyla bilgi ve iletisim teknolojileri
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diistinceyi gelistirme, baglanti kurma, yaratma ve anlam katma, isbirligi yapma ve
iletisim kurma, yaymlama, sunma ve degerlendirme amacglh kullanilabilmektedir.
Ozellikle yaratma ve anlam katma amacgl kullanilan tasarim araglari diizenleme,
manipiile etme ve yeniden diizenleme oOzellikleri ile bireylere iist diizey yaratici
caligmalar yapma olanagi tanimaktadir (Atherton, 2002; Loveless, 2002).

Bircok bilgisayar yazilimimin o6zellikle LOGO (Subh, 1999), Web tasarim
araglart (Kogoglu ve Koymen, 2003), CAD gibi bilgisayar destekli tasarim araglarinin
(Robertson, Walther ve Radcliffe, 2007) yaraticiliga etkisini inceleyen arastirmalar
yapilmis ve birgok ¢alisma tasarim araglarimin yaraticiligr gelistirdigini  ortaya
koymustur. SketchUp programi da bir tasarim araci olarak yaraticiligr gelistirme
acisindan ele elinmalidir (Liveri, Xanthacoub ve Kailac, 2012).

1999 yilinda Brad Schell tarafindan gelistirilen ve 2006 yilindan buyana Google
tarafindan kullanicilara sunulan SketchUp programi kullanicilarin kolaylikla ti¢ boyutlu
modeller olusturabildigi, bu modeller iizerinde aninda ve hizli bir sekilde degisiklikler
yapabildigi, bu degisiklikleri aninda gorebildigi ve bu modelleri paylasabildigi bir
tasarrm aracidir. Ogrenmesi ve kullanmasi diger {i¢ boyutlu tasarim araglarina gore
oldukca kolaydir. Basitlestirilmis arayiizii, kullanim1 kolay ara¢ kutusu, yardimli ¢izim
sistemi ve akilli meniileri ile kullanicilara olduk¢a yardimci olmaktadir. Yazilim
kullanicilarin  tasarim verimini yilikseltmekte, tasarim isini kolaylastirarak yaratici
cizimler i¢in zaman yaratmaktadir. Boylece kullanicilar SketchUp tasarim aracini bir
biligsel ara¢ gibi kullanarak yogun zihinsel ¢aba gerektiren ii¢ boyutlu tasarim siirecinde
zaman harcamak yerine tasarimlarini daha yaratict hale getirmek i¢in
ugrasabilmektedirler (Han, 2011). Ciinkii bu tarz yazilimlar kullanicilara simirsiz
deneme, her tiirlii degisikligi aninda yapabilme ve hayal giiclerini sonuna kadar
kullanabilme olanagi saglamaktadir (Loveless, 2002; Sun, 2007). SketchUp programi bu
noktada yaraticiligr gelistirmek i¢in kullanilabilir bir yazilim olabilir. Fakat bu asamada
okul oncesi donemde g¢ocuklarin bilgisayar kullanabilme yeterlilikleri ve okul 6ncesi
donem cocuklarina bilgisayar 6gretimi sorunu ortaya ¢ikmaktadir. Cocuklarin bilgisayar
ile hangi yasta tamismasi gerektigi ile ilgili farkli goriisler bulunmaktadir. Bazi
aragtirmacilara gore, ¢ocuklar bilgisayarlar ile erken ¢ocukluk donemi olan okul dncesi
donemde tanismalidir. Ciinkii bilgisayarlar ¢ocuklarin zihinsel siireclerini siirekli agik
tutar, kesfederek ve eglenerek 6grenmelerini saglar, sinirsiz deneme yanilma ve tekrar
yapma olanag ile kendi kendine 6grenme firsati sunar, problem ¢ézme becerilerini
gelistirerek yaraticihigini artirir (Inan, 2005; Yasar, 2002). Ayrica bu donemde merakli
ve cevresindeki her seyi kesfetmeye calisan ¢cocuklar bilgisayar gibi araglar1 kolaylikla
kullanmay1 6grenebilirler. Fakat bazi arastirmacilara gére de bilgisayarlar ¢ocuklari
edilgen hale getirerek ve onlar1 ¢evrelerinden sogutarak asosyal hale getirebilmektedir
(Healy, 1998). Bilgisayarlarin ¢ocuklarin gelisimine olumsuz yonleri olmasina ragmen
genel kani uygun zaman, ortam ve program segildiginde bilgisayarlarin ¢ocuklarin
biligsel gelisimine katkida bulunarak onlarin 6grenme siireclerine, yaraticiliklarina ve
problem ¢ozme becerilerine katkisinin oldugu yoniindedir (Haugland, 1992; Seniuk,
2001). Bu siirecte uygun program sec¢imi ve Ogretim silirecinin ¢ocuklara gore
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tasarlanmas1 6nemlidir. Okul Oncesi donem g¢ocuklart i¢in uygun bilgisayar programi
secerken programlarin kolay kullanilabilir olmasina, ¢ocuklar heniiz okuma yazma
becerilerine sahip olmadiklari i¢in oldugunca az yazili komut iceren, grafik yoni daha
agir, etkilesimi artict uyaricilar igeren yazilimlar olmasina, ¢ocuklarin kesfedici ve
yaratict yoniinii 6n plana ¢ikaran, deneme yanilma olanagi taniyan yazilimlar olmasina
dikkat edilmelidir (Hohmann, 1998; Yasar, 2002). SketchUp yazilimi kolay
kullanilabilir yapisi, deneme yanilma ve tekrar edebilme o6zellikleri ile ¢ocuklarin
rahatlikla 6grenip kullanabilecegi bir yazilim olarak goriinmektedir.

Okul oncesinde; o6grenme merkezlerinde, oyun etkinliklerinde ve sanat
etkinliklerinde  ¢ocuklarin  yaraticiliklarimi ~ destekleyici  nitelikte  ¢aligsmalar
yapilmaktadir. Bu ¢aligsmalar ¢ocuklarin yaraticiliklarini destekleme konusunda oldukca
onemli etkinlikler olmakla birlikte mevcut materyallerle yapilan etkinlikler
olduklarindan ¢ocuklarin hayal ettikleri her seyi gerceklestirmeleri her zaman olanakli
olamamaktadir (Argun, 2011). Cocuklar bes-alt1 yaslarinda bazen yaptiklari resimlerde
ya da diger 6grenme merkezlerindeki oyunlarinda uzayi, farkli gezegenleri, masal
diyarlarint ve kahramanlarini, sihir gibi diinya dis1 olay ya da olgular1 sergilemeye
caligirlar (Malchiodi, 1998). Cogu zaman da ortaya ¢ikardiklar {irlin hayal ettiklerine
benzememektedir. Cilinkii gelisim ozellikleri itibariyle, cocuklarin hayal ettiklerini bu
materyalleri kullanarak yapabilmeleri miimkiin olmamaktadir. Bu nedenle SketchUp
yazillmi bu dezavantaji ortadan kaldirabilecek nitelikte bir yazilim olarak
degerlendirilmektedir. Cilinkii SketchUp yazilimi ile kullanicilara sinirsiz deneme, her
tirlii degisikligi aninda yapabilme ve hayal giiglerini sonuna kadar kullanabilme olanagi
saglamaktadir (Loveless, 2002; Sun, 2007).

Bu kapsamda bu calismada bireysellestirilmis 6grenme yaklasimi kullanilarak
yedi haftalik bir egitim silireci planlanmis ve bu siire¢ sonunda g¢ocuklarin yazilimi
kullanarak kendi &zgiin projelerini gerceklestirmeleri saglanmustir. Ogretimin
bireysellestirilmesi 6grenenlerin ilgi ve gereksinimlerini, 6grenme hiz ve yeteneklerini
dikkate alarak oOgrenme ve Ogretme etkinliklerinin diizenlenmesidir (Hizal, 1989).
Ogretimin bireysellestirilmesi dgrenenlere kendi dgrenme hizlarinda &grenme firsati
sagladigi icin Ogrenenlerin motivasyonunu artirarak akademik basarilarinin, problem
¢ozme ve yaraticilik becerilerinin gelisimine katki saglayabilir (Schargel ve Smink,
2001). Her bireyin bilgiyi yapilandirma bigimi farklilik gosterdiginden dolay1 bireysel
ogrenmeyi destekleyici; probleme dayali 6grenme, isbirligine dayali 6grenme, proje
tabanli 6grenme, rol oynama, benzesim ve sorgulama yoluyla 6grenme gibi yontem ve
stratejiler kullanilabilir (Switzer, 2004). Bireysellestirilmis 06gretimin uygulandigi
egitsel ortamda gretmen ile dgrenci arasinda yeni bir iliski bicimi gelisir. Ogretmen
ogrencilerinin bireysel farkliliklarini dikkate alarak Ogrenci merkezli bir 6grenme
planlar, her O6grencinin 6grenme hizt ve kapasitesine gore Ogrenme ortaminit ve
materyalini diizenler, 6grencinin i¢inden ¢ikamadigr durumlarda 6grenciye rehberlik
eder, dgrenmeyi kolaylastirict danismanlik yapar (Demirel, 2007). Ogretmen bu
durumda smifta bilgi aktaran ve disiplin saglayan mutlak bir otorite degil, 6grenmeyi
kolaylastirict bir danismandir. Ogrenci de bilgiyi dogrudan ezberleyen pasif bir alici
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degil 6grenmenin merkezinde aktif, kendi 6grenme hizin1 ve kapasitesini bilen kendi
Ogrenme siirecini kontrol eden 6grenenlerdir.

Ogrenmeyi bireysellestirme adma uygulanan ydntemlerden biri proje tabanli
O0grenmedir. Proje tabanli 6grenme Ogrencilerin 6grenmenin merkezinde kendi
ogrenmelerini kurgulayip yonlendirdikleri, siire¢ sonunda kendi iirlinlerini ortaya
koyduklari, iist diizey diisiinme becerilerini gelistiren 6grenme yaklasimidir (Cole,
Means, Simkins ve Tavali, 2002; Erdem, 2002). Proje tabanli 6grenme siireci bireysel
oldugu kadar isbirligine de dayanir. Ortaya ¢ikan {iriin bir sunum ya da performans ya
da tasarim olabilir. Siire¢ amaci, yontemi ve hedefleri belirlenen proje etrafinda belirli
bir zaman diliminde gerceklesir. Ogrenci projeyi sonuca ulastirana kadar kendi
o6grenmesinden sorumludur. Bu ¢ercevede bu arastirma kapsaminda okul oncesi alt1 yas
cocuklarmin gelisim Ozellikleri de gbéz Oniinde bulundurularak o6gretmenlerin her
cocugun kendi hizina gore ilerlemesine olanak tanidigi bir yaklasimla SketchUp
yaziliminin &gretimi yukarida kuramsal ¢ergevesi verilen bireysellestirilmis 0gretim
yaklagimi  gercgeklestirilmis; ardindan c¢ocuklarin  bireysel proje etkinlikleri
gerceklestirmelerine rehberlik edilmistir. Cocuklar her hafta teker teker bilgisayar
basina alinarak programin 6gretimi ¢ocugun kendi ilerleme hizi géz Oniinde
bulundurularak 6gretilmis ve uygulama sonrasinda ¢cocugun kendi 6zelliklerine uygun
olarak alistirma yapmasina olanak tanmmistir. Uygulama sonunda cocuklarin kendi
belirledikleri bir konuda proje yapmalar1 saglanmistir.

Bu baglamda yaraticilik potansiyelinin en iist diizeyde oldugu okul oOncesi
donemde ¢ocuklarin yaraticiliklarinin desteklenmesi 6nem kazanmaktadir. Ayrica alan
yazin incelendiginde bilgi ve iletisim teknolojileri ve yaraticilik arasindaki iligkinin
incelendigi ¢alismalarin (Crow, 2006; Erol ve Tas, 2012; Kogoglu ve Kdymen, 2003),
okul oncesi donem c¢ocuklarinda bilgisayar egitimi ile ilgili ¢caligmalarin (Cankaya,
2012; Demir, 2007; Kesicioglu, 2011; Sancak, 2003) olduk¢a az oldugu goriilmiistiir.
Bununla birlikte alan yazinda okul o6ncesi doénem ¢ocuklarinin yaraticiliklarini
gelistirmek icin geleneksel yontemlerden farkli olarak bilgisayar tabanli biligsel
araclarla desteklendigi ¢alismalara ise rastlanmamistir. Bu baglamda bu ¢alismada alan
yazindaki bu eksikliklere katki saglayabilmek i¢in SketchUp yazilimimin okul Oncesi
cocuklarinin  yaraticithigmmi  desteklemede biligsel bir ara¢ olarak kullanilip
kullanilamayacag1 konusunda 6n bilgi saglamay1 amag¢lamaktadir. Bu amaca ulagsmak
icin asagidaki sorulara yanit aranacaktir:

e Okul 6ncesi ¢ocuklarin resim tabanli Torrance Yaraticilik 6n testi ile son testi
arasinda anlamli bir fark var midir?

e Okul 6ncesi ¢ocuklarin SketchUp yazilimi ile etkilesimleri nasildir?

e Okul 6ncesi ¢ocuklarin projelerinin yaraticilik alt boyutlarina gore diizeyleri
nasildir?

Yontem

Bu aragtirma nicel bir ¢alisma olup nitel veriler ile desteklenmistir. Arastirmada
tek grup oOn test son test deseni kullanilmistir. Bu desende deneysel islemin etkisi tek bir
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grup iizerinde yapilan ¢alismayla test edilir. Deneklerin bagimli degiskene ait 6l¢timleri
uygulama oncesi On test uygulama sonrasi son test seklindedir. Ayni deneklere ayni
Olgme araci kullanilir. Desende tek gruba ait on test ve son test degerleri arasindaki
farkin anlamliligi test edilir (Biyiikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2011). Fakat bu yontem deneysel ¢alismalarda i¢ gegerliligi diisiirmektedir. Bundan
dolay1 bu durum c¢alismanin sinirliliklart arasinda yer almaktadir. Aragtirmanin deseni
Tablo 1'de verilmistir.

Tablo 1

Arastirma Deseni

Gruplar Ontest Islem Sontest

D TYT X SuU TYT

D: Deney Grubu
TYT: Torrence Yaraticilik Testi
XSU: SketchUp Uygulamasi (9 Hafta)

Calisma Grubu

Aragtirmaya bir devlet Anaokulu’nda alti yas grubuna devam eden 23 cocuk
katilmistir. Caligmada alti yas grubu cocuklar, okul Oncesi donemde diger yas
gruplarina gére motor ve bilissel becerilerinin daha fazla gelismis oldugu varsayimi ile
secilmistir. Calisma kapsaminda katilimcilarin proje gelistirmeleri gerektiginden
tamaminin evinde bilgisayar oldugu yapilan 6n goériisme ile tespit edilerek ornekleme
dahil edilmislerdir.

Veri Toplama Araclan

Arastirmada okul 6ncesi donem cocuklarinin yaraticilik becerilerini 6lgmek icin
Torrance (1966) tarafindan gelistirilen ve Aslan (2001) tarafindan Tiirk ¢ocuklarina
uyarlamasi yapilan Torrance Yaratici Diistinme Testi Sekilsel A Formu kullanilmistir.
Sekilsel A formu resim olusturma, resim tamamlama ve paralel ¢izgiler olmak tizere li¢
etkinlikten olusmaktadir (Oncii, 2003; Torrance, 1973).

Resim olusturma etkinliginde tamamlanmamus bir sekil yer almaktadir. Bireyden
bu seklin etrafina ya da i¢ine ¢izimler yaparak bir kompozisyon olusturmasi istenir.
Resim tamamlama etkinliginde 10 tane tamamlanmamus figlir yer almaktadir. Bireyden
bu figiirlere yeni ¢izgiler ekleyerek yeni obje ve resimler olusturmasi istenir. Paralel
cizgiler etkinliginde ise otuz paralel ¢izgi yer almaktadir. Bireyin bu paralel ¢izgiler
arasina, lizerine ya da disina ¢izimler yaparak cesitli kompozisyonlar olusturulmasi
amaglanir. Tamamlanmis her bir figiire isim verilerek puanlama yapilir (Oncii, 2003).

Test yaraticih@in akicilik, esneklik, orijinallik ve ayrintililik alt boyutlarini
6lgmektedir. Puanlama hesaplanirken bu dort alt boyut ayr1 ayr1 ve toplam puan olarak
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hesaplanmaktadir. Akicilik; cok sayida fikir ve cagrisim {iiretebilme, esneklik; ayni
uyaranla ilgili degisik fikirler liretme ve birbirinden degisik yaklagimlar kullanma,
orijinallik; yeni, alistlmamis ve az rastlanan fikirler liretme ayrintiya girme ise verilen
yalin bir uyaran1 ayrintili ve Ozenli bir bigimde isleyip gelistirme becerilerini
icermektedir (Oncii, 2003; Torrance ve Goff, 1989).

Testin ilk Tirk¢e uyarlamasi Aksu (1985) tarafindan yapilmis ve testin gegerlilik
ve glivenilirlik caligmasi sonucunda her bir alt boyut i¢in Pearson Momentler Carpimi
ile gecerlililk hesaplanmais, akicilik i¢in .6238; esneklik i¢in .6848; 6zgiinliik icin .4276;
ayrintililik i¢in .3389; ve son olarak toplam test icin .5800 olarak bulunmustur. Ayrica
testin Aslan (2001) tarafindan yapilan Tiirkge uyarlama galismasinda ise i¢ gegerlilik
toplam sekilsel test i¢in .56 olarak bulunmustur.

Ayrica aragtirmada Ogrencilerin  SketchUp yazilimi ile etkilesimlerini
degerlendirmek amaciyla arastirmaci notlart ve video kayitlari tutulmustur. Arastirmaci
notlar1 ve video kayitlar1 incelenerek raporlastirilmistir. Bunun yani sira ¢ocuklarin
gerceklestirdikleri projeleri degerlendirmek iizere orijinallik, esneklik ve akicilik alt
boyutlarinda {i¢ dereceli bir puanlama anahtar1 olusturulmustur (1=diisiik; 2=orta;
3=yliksek). Uygulamanin sonunda c¢ocuklara agik uglu sorularla programi kullanip
kullanmadiklart ve ileride programdan nasil yararlanabileceklerine iliskin sorular
sorularak veriler toplanmistir. Gelistirilen puanlama anahtar1 Torrance Yaraticilik Testi
Sekilsel A Formu'nda yer alan orijinallik, esneklik ve akicilik alt boyutlar1 dikkate
alinarak hazirlanmistir. Cocuk projeleri bu puanlama anahtari kullanilarak arastirmacilar
tarafindan ayr1 ayri puanlanmistir ve puanlayicilar arasindaki uyum Kendal W Uyum
Testi ile test edilmistir.

Verilerin Analizi

Torrence Yaraticilik Testi Sekilsel A Formu'na ait veriler analiz edilirken, test
toplam puani ve tiim alt boyutlara ait puanlarin normal dagilima uygunlugu test
edilmistir. Cocuklarin yaraticiliklarinin 6n test ve son test arasinda farklilik gosterip
gostermedigini test etmek icin; normal dagilim gosteren alt boyutlarda (Akicilik,
Esneklik, Ayrintiya Girme) ve 6lcek toplam puaninda iliskili Orneklem t Testi, normal
dagilm gdstermeyen alt boyutta (Orjinallik) ise Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
uygulanmistir. Cocuk projelerinin yaraticilik alt boyutlarina gore iiclii derecelendirme
iceren rubrik kullanarak yapilan degerlendirme asamasinda ise her bir alt boyut i¢in
ortalama puanlar hesaplanmis ve ayrica iiglii dereceye gore ayr1 ayr frekans degerleri
hesaplanmigtir. Ortalama puanlarin orta dereceye (“2”) gore istatistiksel olarak anlamli
sekilde farklilagip farklilasmadigini test etmek igin Tek Orneklem t Testi yapilmustir.
Etki biiytikligi hesaplanirken Eta kare (n2) istatistik yontemi kullanilmistir. Etki
biiyiikliigii eger .01 ve .06 arasinda ise kiigiik bir etkiden, .14’ iin iizerinde ise genis yani
bliylik bir etkiden s6z edilebilir (Biiyiikoztiirk, 2009). Nicel verilerin analizinde SPSS
paket programi kullanilmistir ve tim testler i¢in anlamlilik diizeyi %95 (a=0.05)
alinmustir.
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Uygulama Siireci

Uygulamaya baslamadan Once arastiramaya katilan 23 ¢ocuga evlerinde
ebeveynleri ile programi kullanmalar1 igin SketchUp programinin yer aldigi CD
verilmistir. Uygulama toplam yedi hafta siirmiistiir. ilk hafta ve son hafta verilerin
toplanmast icin On test ve son testler uygulanmig, son hafta c¢ocuklar ile gorligme
yaptlmistir. Uygulama siiresince arastirmacilar degerlendirilmek iizere giinliik
tutmuglar, ayrica tim uygulama siireci video kamera ile kayit altina alinmistir.

Uygulama siireci Sekil 1'deki gibi semalastiriimistir.

Sekil 1. Uygulama Siireci

Calisma SketchUp Ogretimi ve Uygulamalar Calisma Grubuna

Grubuna (Yedi Hafta) Son Test

On Test Video Kaydi Uygulanmast

Uygulanmast Giinliik Tutma Cocuklar ile
Goriisme Yapilmasi

ﬁ

\4

1. Hafta Ilk ¢izim ¢aligmalar

2. Hafta Ilk ¢izim caligmalar

3. Hafta Iki boyutlu cisimlerle calisma

4. Hafta Ug boyutlu cisim ¢izimleriyle
tanisma

5. Hafta Ug boyutlu cisimlerle calisma

6. Hafta Ug boyutlu cisimlerle ¢alisma

7. Hafta Ug boyutlu cisimlerle detayli
calismalar

Bulgular

Torrance Yaraticihk Testi Sekilsel A Formu On Test- Son Test Sonugclar

Tablo 2
On test-Son test Akicilik Puanlarina Yénelik Iliskili Orneklem t-Testi Sonuglart

Grup N X ss sd t p
On test 23 23.00 4.296 22
4.845 .000
Son test 23 31.83 9.008 22

Tablo 2’ye gore arastirmaya katilan cocuklarin Google SkethcUp egitimi
oncesindeki on test akicilik puanlari ile Google SkethcUp egitimi sonrasindaki son test
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akicilik puanlart arasindaki farkin [t(22)=4.845, p<.05] anlamli oldugu belirlenmistir.
Ortalamalar incelendiginde, uygulama oncesinde ¢ocuklarin akicilik toplam puani
ortalamasi X =23.00 iken, uygulama sonrasi akicilik toplam puani ortalamasi x=31.83
oldugu goriilmektedir. Bagka bir deyisle Google SketchUp egitimi sonrasinda
cocuklarin akicilik puanlari anlamli diizeyde artmistir. Olusan anlamli farkin etki
biiyiikliigii incelendiginde (n2=.516) biiyiik ya da genis bir etkiden bahsedilebilir.

Tablo 3

On test-Son test Toplam Esneklik Puanlarina Yénelik Iliskili Orneklem t-Testi
Sonuglari

Grup N X SS sd t p
On test 23 16.83 3.985 22
2.960 .007
Son test 23 20.04 5.004 22

Tablo 3’e gore arastirmaya katilan g¢ocuklarin Google SkethcUp egitimi
oncesindeki 6n test esneklik puanlari ile Google SkethcUp egitimi sonrasindaki son test
esneklik puanlar1 arasindaki farkin [t2=2.96, p<.05] anlamli oldugu belirlenmistir.
Ortalamalar incelendiginde, uygulama Oncesinde c¢ocuklarin esneklik toplam puani

ortalams1 x=16.83 iken, uygulama sonrasi esneklik toplam puani ortalamasmin

X =20.04 oldugu goriilmektedir. Bagka bir deyisle Google SkethcUp egitimi sonrasinda
cocuklarin esneklik puanlari anlamli diizeyde artmistir. Olusan anlamli farkin etki
bliytikligl incelendiginde (n2=.284) biiylik ya da genis bir etkiden bahsedilebilir.

Tablo 4
On test-Son test Toplam Ayrintiya Girme Puanlarina Yonelik Iliskili Orneklem t-Testi
Sonuglari
Grup N X ss sd t p
On test 23 77.57 23.411 22
3.504 .002
Son test 23 94.83 23.169 22

Tablo 4’e gore arastirmaya katilan cocuklarin Google SkethcUp egitimi
oncesindeki on test ayrintiya girme puanlar ile Google SkethcUp egitimi sonrasindaki
son test ayrintiya girme puanlart arasindaki farkin [t(2)=3.504,p<.05] anlamli oldugu
belirlenmistir. Ortalamalar incelendiginde, uygulama Oncesinde cocuklarin ayrintiya

girme toplam puani ortalamasi x=77.57 iken, uygulama sonrasi ayrintiya girme toplam

puani ortalamasinin X=94.83 oldugu goriilmektedir. Baska bir deyisle 6grenme
merkezlerinde oyun etkinliklerinde, Google SkethcUp egitimi sonrasinda c¢ocuklarin
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ayrintiya girme puanlart anlamli diizeyde artmistir. Olusan anlamli farkin etki
biiyiikliigi incelendiginde (n2=.350) biiyiik ya da genis bir etkiden bahsedilebilir.

Tablo 5

On test-Son test Toplam Orijinallik Puanlarina Yonelik Wilcoxon Isaretli Sralar Testi
Sonuclari

On test-Son test n Swra Ortalamasi  Sira Toplamlari z p
Negatif Sira 6 5.83 35.00
3.134 .002
Pozitif Sira 17 14.18 241.00

Tablo 5’e gore arastirmaya katilan g¢ocuklarin Google SkethcUp egitimi
oncesindeki 6n test orijinallik puanlar ile Google SkethcUp egitimi sonrasindaki son
test orijinallik pualar1 arasindaki farkin [z=2.05,p<.05] anlamli oldugu belirlenmistir.
Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlari dikkate alindiginda, gozlenen farkin
pozitif siralar yani son test orijinallik puanlari lehine oldugu goriilmektedir. Buna gore
cocuklarin orijinallik puanlari Google SketchUp egitimi sonrasinda anlamli diizeyde
artmistir.

Tablo 6

On test-Son test Toplam Yaraticilik Puanlarina Yonelik Iliskili Orneklem t-Testi
Sonuclar:

Grup N X SS sd t p
On test 23 153.26 35.037 22
4.443 .000
Son test 23 194.70 48.441 22

Tablo 6’ya gore arastirmaya katilan c¢ocuklarin Google SkethcUp egitimi
oncesindeki ©n test toplam yaraticilik puanlari ile Google SkethcUp egitimi
sonrasindaki son test toplam yaraticilik puanlar1 arasindaki farkin [t(22)=4.443, p<.05]
anlamli oldugu belirlenmistir. Ortalamalar incelendiginde, uygulama Oncesinde

cocuklarin yaraticilik toplam puani ortalamasi x=153.26 iken, uygulama sonrasi
yaraticilik toplam puani ortalamasinn X =194.70 oldugu goriilmektedir. Bagka bir
deyisle Google SkethcUp egitimi sonrasinda cocuklarin toplam yaraticilik puanlari

anlamli dilizeyde artmistir. Olusan anlamli farkin etki biiylikliigli incelendiginde
(n2=.470) biiyiik ya da genis bir etkiden bahsedilebilir.

Arastirmaci Giinliikleri, Video Kayitlar1 ve Katihmcilara Ait Goriislerin
Degerlendirilmesi

Aragtirmaci1 gilinliikleri ve video kaydi incelendiginde, daha ilk haftadan
cocuklarin programa karsi ilgilerinin yiiksek oldugu, haftalar ilerledik¢e cocuklarin
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bilgisayar kullanma ilgi ve becerilerinde gelisme oldugu ve uygulamalarda yapilan
calismalarin niteliginde siirekli artis oldugu goriilmiistir. Ug¢ boyutlu ¢izimlerin
yapildig1 4. haftada cocuklarin ilk basta ¢izimleri yapmakta zorlandigi fakat gerek
deneme yanilma yoluyla gerekse de SketchUp yaziliminin sagladigi kullanim kolaylig
ile bu zorlugu bir hafta gibi bir slirede astiklar1 goriilmiistiir. Ayrica haftalar ilerledikce
cocuklarin SketchUp programina olan meraki daha da artmis, bilmedikleri birgok menii
ve araci siirekli egitimcilere sormuglar, hatta araclari denemekten kaginmamuslardir.
Cocuklarin ¢izimleri yaptikca seving ve saskinliklarimi yansittiklari, programi
kullanmaya olan egilimlerinin ve programi kullanmak i¢in ayirdiklari zamanin arttig
goriilmiistiir. Egitimin tamamlandig1 7. haftada ¢ocuklarin egitimin siirmesi yoniinde
istekli olduklar1 dikkat ¢ekmistir. Bunun yani sira egitimin basinda ii¢linci boyutu
anlamakta ve ¢izimlerine dahil etmekte zorlanan ¢ocuklarin projelerinde {i¢ boyutlu
cizimlere yer vermeleri dikkat ¢ekici bir konu olarak belirlenmistir.

Egitimden dort hafta sonra gocuklar ile yapilan goriismede gocuklara programi
halen kullanip kullanmadiklari, programi kullanarak neler yaptiklari, ileride segtikleri
meslekte bu programi nasil kullanabileceklerine iligskin sorular sorulmustur. Yapilan
analiz sonucunda ¢ocuklarmn birgogunun (%57) programi halen kullandig1 ve en ¢ok ev,
ucurtma, tren ve araba gibi nesneler ile at, kelebek gibi hayvanlar ve ¢igek cizdikleri
ortaya ¢ikmaistir.

Katihmcilarin Projelerinin Degerlendirilmesi

Aragtirmaya dahil edilen ¢ocuklarin uygulama sonunda SketchUp yazilimi
kullanarak yaptiklar1 serbest bir proje ¢aligmasi 0zgiinliik, esneklik ve akicilik alt
boyutlarina gore 3’1ii 6l¢ek kullanarak degerlendirilmistir.

Tablo 7

Osrenci Projelerinin Rubrik Degerlendirme Sonuclar:

Alt Boyut Derece f % X p
1 7 30.434
Ozgiinliik 2 8 34.783 2.043 .053
3 8 34.783
1 2 8.695
Esneklik 2 8 34.783 2.478 .002
3 13 56.521
2 8.695
Akicilik 2 9 39.130 2.434 .005
3 12 52.173
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Cocuklarin yaptiklar1 projeler 6zgiinlik alt boyutu acisindan incelendiginde;
projelerin  %34.783’linlin (n=8) ii¢ puan ve %34.783’lniin (n=8) iki puan ve
%30.434’linlin (n=7) bir puan aldig1 goriilmektedir. Projelerinin orijinallik agisindan
ortalamasi X =2.043’tiir ve orta derece olan iki puana gore istatistiksel acidan anlamli
farklilik gostermemektedir. Yani projelerin orijinallik ac¢isindan orta diizeyde oldugu
belirlenmistir.

Cocuklarin yaptiklar1 projeler esneklik alt boyutu agisindan incelendiginde;
projelerin %56.521 inin (n=13) i¢ puan ve %34.783’lniin (n=8) iki puan ve
%8.695’inin (n=2) bir puan aldig1 goriilmektedir. Projelerinin esneklik ac¢isindan
ortalamas1 x =2.478’dir ve orta derece olan iki puana gore istatistiksel acidan anlamli
farklilik gostermektedir. Yani projelerin esneklik agisindan yiiksek diizeyde oldugu
belirlenmistir.

Cocuklarin yaptiklar1 projeler akicilik alt boyutu agisindan incelendiginde;
projelerin  %52.173’linlin (n=12) ii¢ puan ve %39.130’unun (n=8) iki puan ve
%8.695’inin (n=2) bir puan aldig1 goriilmektedir. Projelerinin akicilik agisindan
ortalamas1 X =2.434’tiir ve orta derece olan iki puana gore istatistiksel acidan anlaml
farklilik gostermektedir. Yani projelerin akicilik agisindan yiiksek diizey oldugu
sOylenebilir.

Sonug¢ ve Tartisma

Okul oncesi altt yas doneminde 3D ¢izim programlarmin ¢ocuklarin
yaraticiliklarin1 ~ destekleyip  destekleyemeyecegine iliskin  sonuglar1 tartismay:
amaglayan bu calisma sonucunda gerceklestirilen Biresellestirilmis Ogretim ve Proje
Etkinlikleri ile ise kosulan Google SketchUp egitiminin okul oncesi cocuklarin
yaraticiliklarin1 desteklemede etkili olabilecegi yoniinde bulgular elde edilmistir.
Cocuklarin uygulama sonunda yapilan yaraticilik testi 6l¢imlerine gére hem toplam
puanlarinda hem de Akicilik, Esneklik, Ayrintiya Girme ve Orijinallik alt boyutlarinda
anlaml diizeyde bir artis oldugu tespit edilmistir. Ara¢ baglaminda yapilan calismalar
incelendiginde bazi yazilimlarin yaraticilign destekledigi ve gelistirdigi goriilmektedir
(Karakaya ve Demirkan, 2015; Liveri, Zhou, Chen ve Lu, 2014). Farkli yas grubuna ait
bir caligma olsa da; Xanthacoub ve Kailac (2012) lise ogrencileri ile yaptigi
calismasinda SketchUp programu ile yapilan tasarim etkinlikerinin yaraticilii artirdig
sonucunu bulmustur. Bu baglamda arastirma sonuclari yapilan arastirmanin sonuglari ile
ortiismektedir. Bununla birlikte bu arastirmada ortaya ¢ikan etkinin arastrima desenin
siirlikliklart g6z 6niinde bulunduruldugunda daha ayrintili olarak arastirilmasi i¢in tam
deneysel modelde caligmalarin yapilmasina gereksinim vardir. Boyle bir etkinin ortaya
cikmasinda Google SketchUp programinin &gretiminde kullanilan bireysellestirilmis
ogretim ve proje etkinliklerinin de yaraticiligin desteklenmesinde olumlu bir etkisi
olabilecegi ongoriilmektedir. Ayrica bu sonug; bireysellestilimis 6grenme ortamlarinin
Ogrenenlerin motivasyonunu artirdigl, akademik basarilarini, problem ¢ézme ve
yaraticilik becerilerini gelistirdigi 6n goristiinii de desteklemektedir (Schargel ve
Smink, 2001). Bu nedenle okul oncesi alt1 yas ¢ocuklart ile uygulanan bu egitimde
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yaraticiligin desteklenmesinde sadece teknolojinin, teknoloji ile birlikte yontemin nasil
bir etki meydana getirebilecegine iligkin ayrintili deneysel caligmalarin yapilmasi
onerilmektedir. Bu c¢alismalardan elde edilecek sonuglarin okul oncesi egitimde
bilgisayar kullanimina farkli bir boyut kazandirabilecegi diistiniilmektedir.

Okul oOncesi donem g¢ocuklar1 i¢in uygun bilgisayar programi secerken
programlarin kolay kullanilabilir olmasina, ¢ocuklar heniiz okuma yazma becerilerine
sahip olmadiklar1 i¢cin oldugunca az yazili komut igeren, grafik yonii daha agir,
etkilesimi artict uyaricilar igeren yazilimlar olmasina, ¢cocuklarin kesfedici ve yaratici
yoniinii 6n plana ¢ikaran, deneme yanilma olanagi taniyan yazilimlar olmasina dikkat
edilmelidir (Hohmann, 1998; Yasar, 2002). Calismada kullanilan Google SketchUp
yaziliminin bu niteliklere sahip oldugu goriilmektedir. Arastirma kapsaminda elde
edilen bulgular okul oncesi donem alti yas cocuklarinin egitim siiresince Google
SketchUp yazilimini kullanmaya kars: ilgili ve merakli olduklari, bu ilgi ve merakin
cocuklarin yazilimin farkli ozelliklerini kesfetmeleri ile artarak devam ettigi ve
yazilimin  kullanimint  6grenmede zorlanmadiklar1 gdzlenmistir. Ayrica egitim
tamamlandiktan sonra ¢ocuklarin ¢ogunlugunun (%57) disaridan higbir etki olmaksizin
yazilimi1 kullanmaya devam ettikleri tespit edilmistir. Bu tiir yazilimlarin c¢ocuklari
motive edici bu ve benzeri 6zelliklerinden yararlanilarak okul 6ncesi donemde problem
¢Ozme ve tasarim yapma gibi {ist diizey becerilerin gelistirilmesinde de ise kosulabilir.

Egitimin ilk baglarinda ii¢ boyutlu nesnelerle ¢alismakta zorlanan ¢ocuklarin
daha sonra ii¢ boyutlu nesneleri kullanmaya baglamalar1 ve projelerinde ii¢ boyutlu
cizimlere yer vermeleri okul Oncesi egitimde kavramsal bilgi ve becerilerin
gelistirilmesinde kullanilabilecegine iliskin ipuglari saglamaktadir. Ancak bu konuda da
daha derinlemesine arastirmalar yapilmasi gerekmektedir. Bununla birlikte bu bulgular
yapilan 7 haftalik 6gretme-6grenme etkinliklerinin ¢ocuklarin SketchUp programina
olan ilgi ve meraklarmi yiiksek tutabildigini gostermektedir. Yiiksek ilgi, merak ve
motivasyon yine yaraticilig1 destekleyici dzellikler olarak degerlendirilmektedir (inan,
2005; San, 1996; Yasar, 2002).

Katilimeilarin Google SketchUp kullanarak yaptiklari projeler incelendiginde;
projelerin Ozgilinlilk agisindan orta diizey, esneklik agisindan ve akicilik agisindan
yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Bir biligsel arag olarak ele alindiginda SketchUp
programi ¢ocuklarin yaraticit {iriinler ortaya ¢ikarmalarima (Solomon, Perkins ve
Globerson, 1991) ve hayal giiglerini sonuna kadar kullanabilmelerine yardimci olmus
olabilir. Bu sonuca gore bu baglamda okul Oncesi projelerde yaraticiligin alt
boyutlarindan olan akicilik ve esnekligin desteklenmesinde bu g¢alismada kullanilan
yontem ve stratejilerin etkili olabilecegi ongoriilmektedir. Bunun yani sira nesne ve
kavramlarin genel gecer anlam ve iligkiler disinda kullanilmasina yonelik becerileri
ifade eden orijinallik alt boyutundaki becerilerin desteklenmesinde bu c¢alisma
kapsaminda kullanilamayan ve c¢ocuklarin projelerini tasarlamalari asamasinda ise
kosulabilecek “tabu sozciik ve kavramlar”, “rastgele girdi (random input)” gibi
orijinalligi artirabilecek stratejiler kullanilabilir.
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Sonug olarak bu arastirma kapsaminda elde edilen bulgular, okul dncesi alti
yasta ¢ocuklarin yaraticiliklarini desteklemek amaciyla uygun yontem ve stratejilerle
birlikte SketchUp gibi ti¢ boyutlu ¢izim yazilimlarindan yararlanilabilecegi sonucunu
one ¢ikartmaktadir.
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