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Özet

21. yüzyılın dijital çağ olarak nitelendirilmesinde en önemli etkenlerden biri 

teknolojideki hızlı değişimlerdir. Günümüzde öğrenciler başarılı olmak için hala 

okuma, yazma ve hesaplama becerilerine ve fen, matematik, sosyal bilgiler ve dil 

gibi temel konulara ilişkin bilgiye ihtiyaç duymaktadırlar. Ancak geleneksel ders 

içerikleri ve konu alanları tam olarak ihtiyacı karşılamamaktadır (Publishing, 

2011). Bu noktada 21. yy. becerileri olarak sayılan yaratıcılık ve yenilikçilik beceri-

leri, eleştirel düşünme ve problem çözme becerileri, iletişim ve iş birliği becerileri, 

bilgi, medya ve teknoloji becerileri ile yaşam ve kariyer becerilerini öğrencilere 

kazandıracak şekilde eğitim öğretim faaliyetlerinin düzenlenmesi gerekmektedir. 

Toplumların gelişmesi ve kalkınmasında üst düzey düşünme becerilerine sahip 

bireylerin önemli rol oynadığı bilinmektedir. Bu üst düzey düşünme becerileri-

nin en önemlilerinden bir tanesi ise yaratıcılıktır. Yaratıcılık ile ilgili çalışmaların 

öncülerinden olan Torrance (1962) yaratıcılığı, problemlere duyarlı olma süreci 

olarak tanımlarken, Mott (1973) ise yaratıcılığı, insanda gizli kalmış ya da açığa 

çıkmış tüm yetenekleri geliştirme, bu esnada ortaya çıkan yeni fikirleri biçimlen-

dirme, icat etme ve keşfetme gücü olarak tanımlamaktadır. Bireylerin günlük ha-

yatta pek çok farklı problemlerle karşılaştığı ve bu problemlere özgün ve etkili çö-

zümler üreten bireylerin diğerlerine göre daha başarılı olduğu düşünüldüğünde, 

yaratıcılık becerisine sahip olmanın ve bu beceriyi geliştirmenin önemi daha net 
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anlaşılmaktadır. Özellikle son zamanlarda yapılan pek çok araştırma, bireylerin 

yaratıcı düşünme becerilerinin geliştirilmesinde bilgisayar, internet gibi teknolo-

jilerin önemli bir etkiye sahip olduğunu göstermektedir. Bu bölümde, yaratıcılık 

yeteneğinin ortaya çıkmasında ve gelişmesinde teknolojinin rolü ele alınarak, bu 

durumu örnekleyen çeşitli bilimsel çalışmaların sonuçlarından bahsedilmektedir.

Anahtar Kelimeler: teknoloji, yaratıcılık, 21. Yüzyıl becerileri

Hazırlık Soruları

1. Zekâ ve yaratıcılık kavramlarını tanımlayarak, aralarındaki ilişkiyi açık-

layınız. 

2. Sınıf ortamında öğrencilerin yaratıcı düşünme becerilerini geliştirebile-

cek etkinlik türleri nelerdir? Açıklayınız.

3. Teknoloji ve yaratıcılık kavramları arasındaki ilişkiyi açıklayınız. 

4. Teknolojinin temel alındığı öğrenme ortamlarının öğrencilerin yaratıcı-

lıkları üzerindeki etkisini örneklerle açıklayınız. 

Giriş

İnsanlık tarihinin ikinci dönüşüm aşaması olarak nitelendirilen endüstri dev-

rimi, teknoloji kültürünü de beraberinde getirmiş ve insanoğlunun yaşantısında 

sürekli değişen ve gelişen köklü değişikliklere neden olmuştur. Bilgi-iletişim un-

surlarının birleşimiyle günümüz toplumları zihinler arası bir rekabet içerisinde 

yerlerini almışlardır. Bu rekabet ortamı içerisinde toplumların ayakta kalabilme-

lerinin tek yolu, onları oluşturan bireylerin, çağın gereklerine uygun donanıma 

sahip olabilmeleridir. Bunun için de günümüzün yenilikçi bireylerinden beklenen 

salt bilgiye sahip olmak yerine, bilgiyi üreterek doğru bir şekilde kullanabilmele-

ridir.

Çağdaş dünyanın gerekleri; günümüzde bireylerin üst düzey düşünme be-

cerilerine sahip olmalarını bir zorunluluk haline getirmiştir. Norman (2009) üst 

düzey düşünme becerilerini, önerilen bir soruna birden fazla çözüm üreten, al-

goritmik olmayan, karmaşık bir düşünme biçimi olarak tanımlamıştır. Dori, Tal, 

&Tsaushu (2003) soru sorma, akıl yürütme, problem çözme, deney tasarlama, 

bilimsel iddia ve kanıtların geçerliliğini ve güvenilirliğini test edebilecek yargılar 

geliştirme, sistemik ve eleştirel düşünme gibi beceri ve yetenekleri üst düzey dü-

şünme becerileri olarak örneklendirmektedirler. Senemoğlu’nun da (1996) vurgu-

ladığı gibi, toplumların ilerlemesini sağlayan buluşlar ve keşifl er, yaratıcı düşünme 
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ve problem çözme gibi üst düzey düşünme becerilerinin bir ürünü olarak ortaya 

çıktığından, günümüz toplumlarının düşünen, araştıran, sorgulayan, üreten, ken-

di kendine öğrenebilen, teknolojiye hâkim bireyler yetiştirecek şekilde eğitim-öğ-

retim sistemlerini yeniden yapılandırmaları bir zorunluluk haline gelmiştir.

Günümüzde toplumlarının en fazla arayış içerisinde oldukları üst düzey dü-

şünme becerilerinden biri yaratıcılık olmakla birlikte, geçmiş çalışmalar incelen-

diğinde; yıllar boyunca yaratıcılığın ne olduğunun belirlenmeye çalışıldığı görül-

mektedir. Ancak tüm kontrol listelerine, model ve testlere rağmen araştırmacılar, 

beynin yaratıcı gücünün tam olarak nasıl açıklanabileceğini bilmediğimizi itiraf 

etmektedirler. Ne yazık ki beynin yaratıcılıkla ilgili aktivitelerini açıklayabilece-

ğimiz uygun bir dil bulunmamaktadır. Yaratıcılığı gördüğümüz zaman tanıyabil-

memize rağmen yaratıcılıkla ilgili zihinsel süreçleri tanımlamada güçlük çekmek-

teyiz. Fisher&Williams (2004) yaratıcılığın tanımlanmasında yaşanan güçlüğü şu 

şekilde ifade etmektedirler:

“Yaratıcılığın ne anlama geldiğini bilseydim, yaratıcı olup olmadığımı bilirdim.”

Yaratıcılığın tanımlanması sürecinde yapılan çalışmalar, yaratıcılığı geliştir-

menin mümkün olup olmadığı sorularını da beraberinde getirmiştir. İlgili alanya-

zın incelendiğinde yaratıcılığın doğuştan getirilen bir yetenek olduğunu öne süren 

yaklaşımlar olmakla birlikte araştırmacıların genel olarak fikir birliğine vardıkları 

kanı, yaratıcı olmanın öğrenilebileceği ve uygun yöntem ve tekniklerle geliştirile-

bileceğidir.

21. yüzyılın “dijital çağ” olarak nitelendirilmesinde en önemli etkenlerden 

biri teknolojideki hızlı değişimlerdir. Günümüzde öğrenciler başarılı olmak için 

hala okuma, yazma ve hesaplama becerilerine ve fen, matematik, sosyal bilgiler 

ve dil gibi temel konulara ilişkin bilgiye ihtiyaç duymaktadırlar. Ancak geleneksel 

ders içerikleri ve konu alanları tam olarak ihtiyacı karşılamamaktadır (Publishing, 

2011). Bu noktada günümüz öğrenme ortamları, 21. yy. becerileri arasında sayılan 

yaratıcılık ve yenilikçilik becerileri, eleştirel düşünme ve problem çözme beceri-

leri, iletişim ve iş birliği becerileri, bilgi, medya ve teknoloji becerileri ile yaşam 

ve kariyer becerilerini öğrencilere kazandırmakla kalmayıp, bu becerilerin gelişti-

rilmesini sağlayacak formda yeniden düzenlenmelidir. Bu doğrultuda etkileşimli, 

gerçek yaşam problemlerinin sunulduğu, bilgiye her an erişime izin veren, çoklu 

ortam öğeleriyle desteklenmiş, öğrencinin kendi hızına ve öğrenme özelliklerine 

uygun olarak öğrenmesine olanak tanıyan teknoloji destekli öğrenme ortamları; 

öğrencilerin üst düzey düşünme becerilerinin geliştirilmesinde çok önemli bir 

yere sahiptir. Teknoloji sayesinde bilginin keşfedilmesi, denenmesi, yeniden yapı-

landırılması ve farklı formlarda sunulması mümkün olmaktadır. Ayrıca teknoloji 
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destekli öğrenme ortamlarında öğrencilere olayları farklı açılardan ve derinleme-

sine incelemelerine olanak tanıyan fırsatlar sunularak, öğrencilerin çok yönlü bir 

bakış açısı kazanmaları desteklenmektedir.

Teknoloji ve üst düzey düşünme becerilerinden biri olan yaratıcılık arasında 

inkâr edilemeyen gizemli bir bağlantı vardır. Teknoloji; yaratma süreci boyunca 

birebir gerekli olmasa da teknolojinin yeni ve farklı yaratıcı düşünce türlerine kapı 

açtığına dair hiç şüphe yoktur. Gerçekte teknoloji, olasılıklar ile yakından ilgilidir. 

Teknoloji geliştikçe, yaratıcıya giderek daha fazla olasılık tanınır. Bu yeni olasılık-

lar bazen yaratıcı için öylesine cazip bir hale gelir ki gelişen teknoloji sayesinde 

tamamen yeni bir tür yaratmak mümkün olabilmektedir (Deck, 2012). Bu doğrul-

tuda bu çalışma kapsamında öncelikle günümüz toplumlarının peşinden koştuğu 

yaratıcılık kavramı tanımlanarak, yaratıcılığın ortaya çıkmasında, aktarılmasında 

ve gelişmesinde çok önemli bir yeri olan teknoloji ile ilişkisi incelenmektedir.

1. Yaratıcılık Nedir?

Medeniyetleri ileriye taşıyan anahtar kavramlardan bir tanesi yaratıcılıktır. 

Canatella (2004), yaratıcılığın biyolojik, fiziksel ve psikolojik olarak insan doğa-

sının önemli bir parçası olduğunu belirterek, insanlığın yeniden inşa edilmesi, 

büyümesi ve kültürel gelişiminde gerekli olduğunu dile getirmiştir. Yaratıcılık ta-

nımlanması oldukça güç bir kavram olmasına karşın değişik araştırmacılar tara-

fından yapılmış pek çok tanımına rastlanmaktadır. Sözlük anlamıyla yaratıcılık; 

(1) Yaratıcı olma durumu; (2) Yaratma yeteneği; (3) Her bireyde var olduğu kabul 

edilen, bir şeyi yaratmaya iten farazi yatkınlık anlamlarına gelmektedir. Yaratı-

cılık kavramının Batı dillerindeki karşılığı ise “kreativitaet, creativity”dir. Latince 

“creare” kelimesinden gelir. Bu kelime, “doğurmak, yaratmak, meydana getirmek” 

anlamındadır (San, 2004).

Yaratıcılık kavramı ile ilgili yapılan çalışmaların öncülerinden olan Torrance 

(1965) ise yaratıcılığı; “sorunlara, bozukluklara, bilgi eksikliğine, kayıp öğelere, 

uyumsuzluğa karşı duyarlı olma, güçlüğü tanımlama, çözüm arama, tahminlerde 

bulunma ya da eksikliklere ilişkin denenceler geliştirme, bu denenceleri değiştir-

me ya da yeniden sınama, daha sonra da sonucu ortaya koyma” olarak tanımla-

mıştır. Gardner (1999) ise yaratıcılığı; sorunları çözme, ürün tasarlama ve yeni 

sorular ortaya çıkarma yeteneği olarak nitelendirmiştir.

Reid & Petocz (2004); yaratıcılığın farklı disiplinlerde farklı şekillerde gö-

rüldüğünü belirterek, eğitimde yeniliğin, iş hayatında girişimciliğin, matematik-

te problem çözmenin, müzikte ise performans ya da kompozisyonun yaratıcılığı 

gösterdiğini ifade etmişlerdir. Clarkson’a (2005) göre ise yaratıcılık; yeni düşünce-
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lerin üretilmesinde orijinalliği ve esnekliği karakterize eden ıraksak düşünme, içe 

dönüklük, benlik saygısı, belirsizliğe karşı hoşgörü, risk almaya yönelik isteklilik, 

davranışsal esneklik, duygusal değişkenlik, imgeleri anlama yeteneği gibi pek çok 

özellikle ilişkili olan bir kavramdır. 

Yaratıcılık ile ilgili alanyazında çok fazla tanıma rastlansa da genel olarak her 

birinin içerdiği ortak noktalar soruna karşı duyarlı olma, olaylara farklı açılardan 

bakabilme, sorunlara uygun çözüm önerileri sunma, yeni bir ürün oluşturma ve 

çok sayıda ve farklı fikirler üretebilme olarak sıralanabilir. Toplumların gelişme-

sinde önemli bir yer tutan yaratıcılığın doğuştan gelen bir yetenek olduğu ve her 

bireyde bulunabilecek bir tutum ve davranış biçimi olduğu bilinmesine karşın 

sürekliliği, gelişimi ve ortaya çıkışının her bireyde farklılık gösterebileceği dü-

şünülmektedir. Bununla birlikte Bono (1972), çocukların eğitim hayatlarının ilk 

yıllarında çok yaratıcı düşünebildiklerini, ancak öğrenim hayatları süresince bu 

yeteneklerinin giderek zayıfl adığını, hatta bu sürecin sonunda çok daha fazla ge-

rilediğini ifade etmektedir. Bu durum; her bireyde var olan yaratıcılık yeteneğinin 

geliştirilmesini eğitsel bir sorun olarak karşımıza çıkararak öğrenme ortamlarının 

öğrencilerin yaratıcılık gibi üst düzey düşünme becerilerini geliştirecek şekilde ye-

niden yapılandırılmasını zorunlu kılmaktadır.

2. Yaratıcılığın Geliştirilmesi

Günümüz eğitim sisteminde yaratıcı bireyler yetiştirmeye verilen önem, ya-

ratıcılığın geliştirilmesini de önemli bir eğitim sorunu haline getirmiştir. Yaratıcı-

lık yeteneğinin doğuştan gelen bir yetenek olduğunun bilinmesinin yanında, bu 

özelliğin geliştirilebileceği de yapılan araştırmalarla ortaya çıkarılmıştır. Özellikle 

son zamanlarda yapılan pek çok bilimsel araştırma yaratıcılığın geliştirilmesini 

eğitimsel bir süreç olarak ele almakta, yaratıcılık yeteneklerinin bazı yaratıcılık 

tekniklerinin uygulanmasıyla geliştirilebileceğini göstermektedir (Mansfield, Bus-

se, & Krepelka, 1978; Parnes & Brunelle, 1967; Rose & Lin, 1984; Taylor, 2013). 

Yaratıcılığın desteklenmesi, sabit fikirlerin kırılması ve hayal gücünün artırılması 

için özellikle bilgisayar tabanlı destek araçlarını içeren somut teknikler geliştiril-

mektedir (Sefertzi, 2000). Bazı araştırma sonuçları ise bireylerin yaratıcılık be-

cerilerinin gelişmesinde çevresel faktörlerin de önemli bir rol oynadığını göster-

mektedir (Domino, 1979; Irons, 1967; Richardson, 1988; Smith, 1970). Bu durum 

bireylerin aktif bir öğrenme çevresinin içerisine sokulmasının yaratıcılık beceri-

lerinin gelişmesine ciddi katkı sağlayacağını ortaya koymaktadır. Dolayısıyla bi-

reylerin yaratıcılık becerilerinin geliştirilmesinde eğitim ve öğretim kurumlarının 

önemli bir rolü olduğu yadsınamaz bir gerçek olarak karşımıza çıkmaktadır. 
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Bireylerin yaratıcılıklarının geliştirilmesi formal ya da informal eğitimle sağ-

lanabilmektedir (Conner, 1998). Bu durumun ne düzeyde gerçekleştiğinin ortaya 

çıkarılması, mevcut eğitim sistemlerinin yaratıcılık eğitimi açısından sorgulanma-

sını gerektirmektedir. Öğrencilerin hem aktif bir çevrenin içerisine sokularak ak-

ranlarıyla iletişim kurmalarına imkân tanıması, hem de çeşitli uygulamaların ya-

pılmasına fırsat sunması açısından okulların, öğrencilerin yaratıcılık becerilerinin 

geliştirilmesinde çok önemli bir yere sahip olduğu görülmektedir. Rowe (2007) 

okulların en önemli görevinin, öğrencilere bu karmaşık dünyada problemleri ya-

ratıcı bir şekilde çözebilme becerisini öğretmek olduğunu vurgulamaktadır. Buna 

karşılık Taş (2002), eleştirel düşünceye gereken önemin verilmemesi, sunuş yoluy-

la öğretimin buluş yoluyla öğrenmeye ağır basması, hedef ve yöntemlerin güncel-

lenmemesi, öğretmenlerin üreticiliğe teşvik edilmemesi, motivasyon eksikliği ve 

ekonomik sıkıntılar gibi sebeplerle Türk eğitim sisteminin ve dolayısıyla okulla-

rın yaratıcı bireyler yetiştirmede yetersiz kaldığını belirtmektedir. Bu doğrultuda 

yaratıcı düşüncenin okul ortamlarında geliştirilebilmesi için öğrenme-öğretme 

ortamlarının, buna uygun olarak düzenlenmesi gerektiği açıktır (Demirel, 2004).

Geleneksel öğrenme ortamlarının analitik ve mantıksal düşünceye ağırlık 

vermesinden dolayı yaratıcı yetenekleri gölgelediği kabul edilmektedir (Özkök, 

2013). Ömeroğlu ve Turla (2001), geleneksel eğitim sisteminin çocukta yaratıcılığı 

körelterek ezbercilik, verilenlerin aynen uygulanması, deney yoksunluğu gibi öğ-

retim yöntemleriyle gelişmeye çok açık olan yaratıcılığı engellediğini belirtmişler-

dir. Buna karşılık sınıf atmosferinin öğrenci merkezli olmasının ve ortamın çeşitli 

etkinliklerle zenginleştirilmesinin, öğrencilerin yaratıcılığını artıracağı düşünül-

mektedir (Enger & Yager, 1998).

Oluşturmacı öğrenme yaklaşımı, öğrenci merkezli öğrenme ortamlarını des-

teklemektedir. Oluşturmacı yaklaşım bireyin yeni bilgiyi zihnindeki mevcut şema-

lara ve inançlara dayandırarak kendisinin yapılandırmasını temel alan bir öğren-

me yaklaşımıdır (Airasian & Walsh, 1997). Oluşturmacı öğrenme ortamlarında 

öğrenciler, tüm öğrenme süreçlerine etkin bir biçimde katılarak öğrenirler. Ro-

berts (2003), yaratıcılığı mevcut bilgilerden yararlanarak yeni bilgiler oluşturmak 

olarak tanımlamıştır. Bu yeni bilgi oluşumu belli bir süreç içerisinde gerçekleşir. 

Bu süreçte insanlar, aktif olarak mevcut bilgilerini, becerilerini ve alışkanlıkları-

nı kullanırlar (Bartzer, 2001)Norway</pub-location><urls></urls></record></

Cite></EndNote>. Dolayısıyla, yaratıcılığın oluşturmacı öğrenme ortamlarında 

geliştirilebileceği öngörüldüğünden; öğrencilerin yaratıcı düşünme becerilerinin 

geliştirilmesinin hedefl endiği öğrenme ortamlarında, oluşturmacı yaklaşıma da-

yanan öğretim yöntem ve tekniklerinin kullanılması gerekmektedir. Demirel de 

(2004), yaratıcı düşünceyi okul ortamında geliştirebilmek için öğrenme ve öğret-
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me ortamlarında buna uygun öğretme stratejisi, yöntem ve tekniklerin kullanıl-

ması gerektiğini belirtmektedir. 

Günümüz öğrenme ortamlarında bireyde yaratıcılığın gelişimini destekleyen 

unsurların başında teknoloji gelmektedir. Torrance (1968), çocukların nesneleri 

ya da bunun mümkün olmadığı durumlarda fikirleri manipüle etmelerine imkân 

sağlanmasının, yaratıcı düşünmenin göstergelerinden sayılan fikirlerin esnekliği-

ni ve sayısını anlamlı ölçüde etkilediğini belirtmektedir. Loveless ( 2002) bilişim 

teknolojilerinin, öğrencilere bilgiye ulaşma ve ulaştıkları bilgiyi değiştirme imkânı 

verdiğini belirtmektedir. Çeşitli dijital teknolojiler yardımıyla öğrenciler; görsel 

tasarımlara anlam kazandırma ve yeni görsel tasarımlar oluşturma imkânına sa-

hip olabilmektedirler. Yine dijital teknolojiler sayesinde öğrenciler, başka bir öğ-

renci tarafından oluşturulan ürünün üzerinde değişiklikler yaparak onu geliştire-

bilmektedirler. Dolayısıyla teknoloji destekli öğrenme ortamlarında öğrencilerin 

yaratıcı düşünmeleri de bu şekilde teşvik edilebilmektedir. 

Günümüzde bilgi ve iletişim teknolojilerinin öğrenme ortamlarında aktif bir 

şekilde kullanılması zorunluluk haline gelmiştir. Bilgi ve iletişim teknolojileri sa-

yesinde bireyler, kısa zamanda birçok bilgiye ulaşarak, bu bilgileri gözden geçir-

me, değerlendirme, anında düzeltme, başkaları ile iş birliği ve beyin fırtınası ya-

pabilme imkânına sahip olabilmektedir (Erol & Taş, 2012). Teknoloji kullanılarak 

oluşturulan oluşturmacı öğrenme ortamlarında öğrencilerin yaratıcı yetenekleri 

geliştirilebilmektedir. Ancak bu süreçte teknolojinin; sadece bireylere bilginin su-

nulduğu veya aktarıldığı, bireyi edilgen yapan bir araç olmak yerine, bireyin bilgi-

yi keşfetmesine, işlemesine, analiz etmesine ve değerlendirmesine imkân tanıyan 

bir araç olarak kullanılması gerektiği göz önünde bulundurulmalıdır.

3. Teknoloji ve Yaratıcılık 

Öğrenme sürecinde öğrenci merkezli eğitim anlayışının kabul görmesiyle 

birlikte “her çocuk özeldir” sözüyle anlatılmak istenen, daha anlaşılır bir yapıya 

kavuşmuştur. Günümüzde eğitim-öğretim ortamlarında bilgiyi doğrudan aktar-

mak yerine, öğrencinin ihtiyaç duyduğu bilgiye, kendi isteğiyle, kendi hızında, 

öğrenme sürecine bizzat kendisinin katılımıyla ve kendi anlamını oluşturarak 

erişmesi, etkili öğrenmenin anahtarı olarak kabul edilmektedir. Kısacası günümüz 

çağdaş eğitim anlayışına göre eğitim-öğretim etkinlikleri her çocuğun ihtiyaçla-

rına cevap verebilecek nitelikte ve bireysel özelliklerine uygun olmalıdır. Amaç 

çocuğa bilgileri hazır olarak sunmak değil; çocuğun öğrenmeyi öğrenebilmesini 

sağlayabilmektir. 
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Bütün öğrenciler öğretilen beceri ya da bilgiyi aynı hızda veya aynı oranda 

öğrenemezler. Her öğrencinin genetik ve sosyo-kültürel özelliklerinin, yaşadıkları 

çevresel faktörlerin farklılığı göz önünde bulundurulduğunda, öğrenenler arasın-

da gözlenen bu farklılıklar beklenen bir durumdur. Her öğrencinin kendine özgü 

özellikleri, ilgi alanları, alışkanlıkları, yetenekleri ve bilgiyi anlama ve işleme tarzı 

vardır. Bu farklılıklar öğrencilerin öğrenme süreçlerini ve öğrenme çıktılarını da 

etkilemektedir. Öğrencilerin bilgiyi yapılandırma sürecinde sergiledikleri bu fark-

lılıklar, eğitimcilerin çalışmalarını “zekâ” kavramı üzerinde yoğunlaştırmalarına 

neden olmuştur.

Bu alanda çok önemli çalışmalara imza atan ve Üçlü Sac Ayağı Teorisi ve Ba-

şarılı Zekâ Kuramı’nın geliştiricisi Sternberg (2003) zekâyı; günlük hayatta, sosyal 

ve akademik çevrede başarılı olma yeteneği; gerçek dünyada bireyin kendine uy-

gun çevreyi seçme veya değiştirme amacıyla yürüttüğü zihinsel faaliyetler olarak 

tanımlamaktadır.

Çoklu Zekâ Kuramı’nın kurucusu Gardner (2011) ise zekâyı, bir veya daha 

fazla kültürel ortam içerisinde değerli olabilecek problemleri çözme veya ürünleri 

yaratma yeteneği olarak tanımlamaktadır. Sternberg (1988) zekâyı 3 farklı boyutta 

incelemektedir:

Bileşimsel

(Analitik) Zekâ

Deneyimsel (Yaratıcı) 

Zekâ

Bağlamsal 

(Pratik) Zekâ

• Soyut düşünme ve man-

tıksal çıkarım

• Sözel ve matematiksel 

yetenekler

• Iraksak düşünce 

(yeni fikirler üretme)

• Yeni durumlarla baş 

edebilme yeteneği

• Bilgiyi gerçek dünyaya 

uygulayabilme yeteneği

• Bir ortam seçme ve 

kişinin bulunduğu 

ortamı şekillendirmeyi 

becerisi

Şekil 1. Zekânın boyutları

Analitik zekâ; geleneksel anlamdaki zekâ kavramına karşılık gelmektedir ve 

bir problemi çözmeye yardım eden zihinsel adımları veya bileşenleri inceleme ve 

bunları dâhil etme becerisini içermektedir. Yaratıcı zekâ, bireyin tecrübelerini, 

anlayış ve çözüm sunan yollarla incelemesine olanak tanımaktadır. Pratik zekâ 

boyutu ise “sokak zekâsı” olarak da tanımlanmaktadır ve günlük yaşamın bağlam-

larını, zorluklarını inceleme ve bunlara uyum yeteneği sunmaktadır.

Sternberg, bireylerin zekânın her üç bileşeninin özelliklerini birleştirip den-

geli bir şekilde kullanabildiklerinde başarıya erişebildiklerini iddia etmektedir. 

Yani başarılı birey; yaratıcı fikirler üretebilmeli, analitik olarak iyi fikirleri kötü 
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olanlardan ayırabilmeli ve pratik olarak da fikirleri başarıya dönüştürebilmelidir-

ler (Sternberg, 2003).  Stermberg’e göre bireyin sahip olduğu zekâ seviyesi gibi 

zekânın temel unsurlarından biri olan yaratıcı düşünce de bireyin doğuştan getir-

diği yeteneklerden biridir. Aynı zekâ gibi doğru bir eğitimle ve uygun çevre koşul-

ları sağlanarak keşfedilebilmekte, ayrıca gelişmesine yardımcı olunabilmektedir 

(Simon & Hlodan, 1996; Sternberg & Williams, 1996; Treff inger, 1986; Üstündağ, 

2005; Yenilmez & Çalışkan, 2011). Özden (2005), üstün beyin güce ve yaratıcılık 

arasındaki ilişkide bir eşik noktası bulunduğunu, yani belli bir zekâ seviyesine ka-

dar olan çocukların daha yaratıcı olduğunu, ancak o zekâ düzeyi aşıldıkça, zekâ 

ve yaratıcılık arasındaki ilişkinin neredeyse sıfır noktasına düştüğünü belirtmiştir.

Yorgova’ya (2014) göre yaratıcılık, bir ürün oluşturmaktan çok daha fazlası-

nı gerektiren bir süreçtir. Yaratıcılık kişisel tecrübelerden öğrenmeye ve ilham al-

maya izin verir. Yorgova çocukların çevrelerindeki materyalleri keşfederek onları 

deneyimleme fırsatı bulmalarının, yaratıcılığı öğrenmeleri açısından çok önemli 

olduğunu vurgulamaktadır. Ayrıca iş birliği yapmanın, yaratıcı sürecin önemli 

bir bileşeni olduğuna da dikkat çekmektedir. Bu noktada yaratıcılık, teknolojinin 

sunduğu olanaklarla yakından ilgilidir. Öğrenme ortamlarında teknolojinin kulla-

nılması ile birlikte farklı zekâ türlerine hitap eden materyallerin kullanılabilmesi, 

karmaşık ve tehlikeli deneylerin yapılması, uzak coğrafi mekanların keşfi, gerçek 

hayatta gösterilmesi mümkün olmayan öğrenme nesnelerinin detaylı incelenebil-

mesi gibi sınıf ortamında yapılması mümkün olmayan işlemlerin yapılması müm-

kün olabilmektedir. 

Öğrenme ortamlarına teknolojinin entegre edilmesi sayesinde, öğrencilere 

çağın gerektirdiği becerileri kazandırmanın yanı sıra, onları öğrenmenin merke-

zine alarak, kendi öğrenmelerini gerçekleştirmeleri de sağlanabilmektedir. Öğ-

rencinin kendi anlayışına uygun olarak öğrenmesinin sağlanmasıyla da anlamlı 

öğrenme gerçekleştirilebilmektedir. Bunun için teknolojinin amaca uygun olacak 

şekilde, öğretim faaliyetlerini iyileştirmek amacıyla öğrenme ortamlarında kulla-

nılması gerekmektedir. Öğrencilerin akademik başarılarını arttırmak, üst düzey 

düşünme becerilerini geliştirmek amacıyla, bireysel öğrenme stillerine uygun et-

kinlikler hazırlama ve uygulama aşamasında eğitim teknolojileri etkili bir şekilde 

kullanılabilmektedir. 

Teknolojinin temel alındığı öğrenme ortamlarının en önemli hedefl erinden 

biri, yaratıcı yeteneklerin geliştirilmesidir (Üstü ndağ, 2005). Teknoloji, öğren-

me ortamlarında öğrencilerin sahip oldukları farklı öğrenme stillerinden doğan 

gereksinimlerini karşılamaya yardımcı olabilmektedir. Öğrenme-öğretme or-

tamlarında teknolojinin kullanılmasıyla bilgiye erişim kolaylaşmakta, bu sayede 

öğrencilerin mevcut bilgileri arttırılarak, farklı bakış açılarıyla olayları değerlen-
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direbilme yetenekleri geliştirilebilmektedir. Bununla birlikte kullanılabilecek çok-

lu ortam öğeleri ile öğrencilerin olayları somutlaştırmasına, anlamlandırmasına 

yardımcı olunabilmektedir. Loveless’a (2002) göre de öğrenme ortamlarında tek-

nolojinin kullanılmasıyla, öğrencilerin hayal gücü desteklenmekte, bu sayede dü-

şünce yapıları geliştirilebilmektedir. Ayrıca öğrencilerin, insanlar, olaylar ve öğeler 

arasında bağlantılar kurma, yeni ürünler oluşturma, iş birliği yapıp iletişim kurma 

ve var olan değerleri yargılama yetenekleri de geliştirilebilmektedir.

Gerçekte teknoloji ve yaratıcılık arasında karmaşık bir ilişki bulunmaktadır. 

Hem teknolojinin geliştirilebilmesi için yaratıcılığa ihtiyaç vardır, hem de yaratıcı-

lığı geliştirmek için teknoloji, süreç içerisinde kullanılmaktadır. İlk seçenek yara-

tıcılığın; teknolojinin gelişmesinde ve ilerlemesindeki önemidir. Sonuçta teknolo-

jinin kendisi de bir yaratıcılık ürünüdür ve sürekli yenilik gerektirmektedir. Diğer 

bir seçenek ise teknolojinin yaratıcılığı geliştirme sürecinde kullanılmasıdır (Erol 

& Taş, 2012). Öğrenme ortamlarında teknoloji, bu yanı ile sisteme dâhil edilmekte-

dir. Oysa teknoloji yalnızca öğrencilerin yaratıcı düşünme becerilerini geliştirmek 

amacıyla kullanılabileceği yardımcı bir öğretici olarak düşünülmemelidir. Tekno-

loji öğrenme ortamlarında, öğrencilerin yaratıcılıklarını dışa vurabilecekleri 6. bir 

duyu olarak da yerini alabilir. Watson (2011); geleneksel müzik eğitimi almayan 

bir öğrencinin bile mükemmel müzikal fikirlerinin ve duyarlılığının olabileceğini, 

ancak bunları ifade etmede yetersiz kalabileceğini ifade etmektedir. Bu noktada 

da teknolojinin, öğrencilerin gerçekte ne hissettiklerini ifade edebilmelerine yar-

dımcı olabileceğini vurgulamaktadır. Ayrıca teknolojinin öğrencilerin içlerindeki 

yaratıcılığı ortaya çıkarabilecek bir anahtar görevi üstlendiğini de belirtmektedir. 

Son yıllarda yaratıcılığın sergilendiği en büyük teknolojik alanlardan birisi 

yapay zekâ uygulamalarıdır. Yapay zekâ alanında uzman Schank ve Owens; in-

san zihninin bir çeşit makine olduğunu, sanatçıların zihninin ise sanat üreten bir 

makine olarak adlandırılabileceğini belirtmektedirler. Yapay zekâ uygulamaları-

nın amacının yaratıcılığın ne olduğunu tanımlayabilecek bir algoritma üretmek 

olduğunu vurgulamaktadırlar (Kroll, 1995; Schank, 1990). Bu açıdan bakıldığında 

teknoloji ve yaratıcılık kavramlarının birbirini açıklayacak şekilde, birinin diğeri-

ni ürettiği, kısır bir döngü içerisinde oldukları söylenebilir. 

Günümüz yaratıcılığının en büyük örneklerinden olan bilgisayar ve mobil 

teknolojiler inanılmayacak kadar hızlı bir şekilde hayatımıza yerleşerek kalem, 

deft er, kitap tuval, tiyatro sahnesi, müzik aleti, ajanda, oyun aracı vs. gibi günlük 

yaşantımız içerisinde pek çok farklı formda yerini almıştır. Bu noktada yaratıcılı-

ğın ürünü olan teknolojinin gerisinde kalmamak için yapılabilecek tek şey; tekno-

loji ile iş birliği yapmak (Kroll, 1995) ve teknolojiyi yaratıcılığın sınırlarını ortadan 

kaldırabilmek için etkili bir şekilde kullanmak olacaktır. Bu noktada öğrencilerin 
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yaratıcı düşünme becerilerinin nasıl geliştirilebileceği konusunda araştırmacı ta-

rafından gerçekleştirilen bir araştırmadan elde edilen veriler; yaratıcılığın geliş-

tirilmesinde teknolojinin önemini açıkça ortaya koyar niteliktedir (Köse Biber, 

2014). Araştırma kapsamında, yaratıcılığın nasıl geliştirilebileceği öğretmen, sa-

natçı ve akademisyenlerden oluşan 40 adet uzmanın görüşleri alınarak belirlen-

meye çalışılmıştır. Araştırma doğrultusunda elde edilen görüşler 5 ana kategori 

altında toplanmıştır. Bu kategorilerden biri de “Yaratıcılığın Geliştirilmesi”dir.

Araştırmada yaratıcılık ve yaratıcı drama alanlarında çalışmalar yapmış uz-

manlara, yaratıcılığın geliştirilebilecek bir düşünce biçimi olup olmadığı, geliştiri-

lebiliyorsa sınıf ortamlarında bu doğrultuda özellikle hangi tarz etkinlik türlerinin 

kullanılması gerektiği ve bu noktada öğretmenin sınıf içerisindeki rolünün na-

sıl olması gerektiğine yönelik sorular sorulmuştur. Bu sayede araştırmanın temel 

amacını oluşturan yaratıcılığın nasıl geliştirilebileceği ile ilgili temel düşünce ya-

pısı belirlenmeye çalışılmıştır. Bu bağlamda, uzmanlardan alınan görüşler doğ-

rultusunda, “Yaratıcılığın Geliştirilmesi” ana kategorisi ile ulaşılan alt kategoriler 

arasındaki ilişki Şekil 2’de sunulmaktadır:

Özgür bir
ortam

yaratmalı

Bireysel
öğrenmeyi

desteklemeli
Rehber
olmalı

Teknoloji
ve

materyal
kullanmalı

Donanımlı
olmalı

Duyuşsal
özellikleri

geliştirmeli

Tartışma

Teknoloji
destekli

etkinlikler

Oyun

Yaratıcı
drama

İlginç ve
düşündürücü

sorular

Yaratıcılığın
Geliştirilmesi

Günlük
yaşam

örnekleri

Görsel
etkinlikler

Problem
ya da

senaryo
yazdırma

Buluşa
dayalı

etkinlikler

İlginç
hikayeler

Müzik

Somut
materyaller

Yaratıcı
olmalı

Farklı bakış
açıları

kazandırmalı
İletişimi
kuvvetli
olmalı

Aktif öğretim
yöntem ve

tekniklerini
kullanmalı

Evet

Özverili
olmalı

Yaratıcılık
geliştirilebilir

mi?

Yaratıcılığın
geliştirilmesinde
öğretmen rolleri

Yaratıcılığı
geliştirebilecek
etkinlik türleri

Şekil 2. Yaratıcılığın geliştirilmesine ilişkin model.

Şekil 2 incelendiğinde, elde edilen görüşler doğrultusunda “Yaratıcılığın Ge-

liştirilmesi” ana kategorisinin; “Yaratıcılık Geliştirilebilir mi?”, “Yaratıcılığı Geliş-

tirebilecek Etkinlik Türleri” ve “Yaratıcılığın Geliştirilmesinde Öğretmen Rolleri” 

olmak üzere üç alt kategoriye ayrılarak düzenlendiği görülmektedir. Bu doğrultu-

da “Yaratıcılık Geliştirilebilir mi?” alt kategorisine yönelik ulaşılan kodlar ve bu 

kodların frekans ve yüzdeleri Şekil 3’de verilmektedir:
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Yaratıcılık Geliştirilebilir mi?

Evet

Hayır

[CELLREF]

[CELLREF]

Kodlar
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Şekil 3. “Yaratıcılık geliştirilebilir mi?” alt kategorisine yönelik kodların frekans ve 

yüzdeleri.

Şekil 3 incelendiğinde, uzmanların tamamının “yaratıcılığın geliştirilebilir” 

bir düşünce biçimi olduğunu ifade ettikleri görülmektedir (%100; f=40). Uzman-

lar genel olarak yaratıcılığın genetik faktörlerle ilgili, doğuştan getirilen bir yete-

nek olmasına rağmen, uygun yöntem ve teknikler ile öğretilebilir ve geliştirilebilir 

olduğunu belirtmişlerdir. Bu doğrultuda bu alt kategori ile ilgili olarak uzmanların 

ifade ettikleri örnek bir görüş şu şekildedir:

“Bu konuda yapılan geçmiş bazı araştırmalara baktığımız zaman, sanki ya-

ratıcılığın doğuştan gelen bir şey olduğu, hiçbir şekilde değiştirilemeyeceği gibi dü-

şünceler vardı. Ama son zamanlarda bu düşünce şekli oldukça değişti. Çünkü her 

ne kadar yaratıcılığın genetik bir yanı da olsa, yapılan birçok etkinlik, kurslar ya da 

eğitimlerle bir şekilde değiştirilebileceği, geliştirilebileceği kanıtlanmış durumda...” 

(Uzman19, Akademisyen, Sınıf Öğretmenliği Bölümü).

Uzmanlardan alınan görüşler doğrultusunda “Yaratıcılığın Geliştirilmesi” ana 

kategorisinin bir sonraki alt kategorisi, “Yaratıcılığı Geliştirebilecek Etkinlik Türle-

ri” olarak belirlenmiştir. Buna göre bu alt kategoriye ilişkin elde edilen kodlar ve 

bu kodların frekans ve yüzdeleri Şekil 4’te sunulmaktadır:
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Yaratıcılığı Geliştirebilecek Etkinlik Türleri
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Teknoloji destekli etkinlikler Yaratıcı drama
Problem ya da senaryo yazdırma
Görsel etkinlikler
Somut materyaller
Müzik
Tartışma

Oyun
Buluşa dayalı etkinlikler
Günlük yaşam örnekleri
İlginç ve düşündürücü sorular
İlginç hikayeler

Şekil 4. “Yaratıcılığı Geliştirebilecek Etkinlik Türleri” alt kategorisine yönelik

kodların frekans ve yüzdeleri.

Şekil 4 incelendiğinde, “Yaratıcılığı Geliştirebilecek Etkinlik Türleri” alt ka-

tegorisine yönelik olarak uzmanların %88’inin, sınıf ortamında teknoloji destekli 

etkinlikler kullanılması ile bireylerin yaratıcı düşüncelerinin geliştirilebileceğini 

ifade ettikleri görülmektedir (f=35). Uzmanlar yaratıcılığın geliştirilebilmesi için 

bireylerin bütün algılarını harekete geçirebilecek, çoklu ortam öğelerinin bir arada 

kullanıldığı materyaller kullanılmasının zorunlu olduğunu belirtmişlerdir. Günü-

müzde bireylerin tüm duyu organlarına hitap edebilecek etkinlik ve ortamların 

yaratılmasında ise teknolojinin çok önemli bir yere sahip olduğu yine uzmanlarca 

vurgulanmıştır. Uzmanların yaratıcılığın geliştirilmesinde teknolojinin önemini 

vurgulayan görüşlerinden bazıları şu şekildedir:

“Bizler 1950’lerde değiliz. Teknoloji değişti, çocukların ilgi alanları değişti. Bilgi 

toplumu içerisindeyiz. Koşullar, yani dünya değiştiği için olayları evrensel bir bakış 

açısıyla değerlendirmemiz gerekiyor. Aynı şekilde bugünkü şartlara, çağa, toplumun 

değerlerine göre eğitim sistemlerinin yeniden düzenlenmesi gerekiyor. Dolayısıyla 

günümüz sınıf ortamlarını teknolojiden bağımsız düşünmek oldukça yanlış olacak-

tır. Öğrencilerin çağın gerekleri ile başa çıkabilmeleri, kendilerini geliştirebilmeleri 

için teknoloji destekli bir eğitim verilmesinin zorunlu olduğunu düşünüyorum.” (Uz-

man3, Felsefe Öğretmeni).

“Sınıf ortamında görsel, işitsel, dokunsal her türlü malzeme olması ve bu mal-

zemelerle derslerin işlenmesi lazım… Çünkü bireyin sağ beyin fonksiyonlarını uyar-

dığınızda, sabit diğer fonksiyonları da uyarılmaktadır. Ne bileyim işte, yaratıcılık, 
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sezgi, hayal gücü vs. gibi… Beyin bir bütün olarak işlemektedir yani. Öğrencilerin 

beyinsel fonksiyonlarını en güzel teknoloji ile uyarabilirsiniz. Öyle ki, tek bir teknolo-

ji destekli materyal ile sınıf ortamına görsel, işitsel, düşünsel her türlü öğeyi katabilir-

siniz.” (Uzman5, Akademisyen, Eğitim Bilimleri Psikolojik Danışmanlık Bölümü).

“İnteraktif ortam yaratmak lazım. Yani sınıft a internete tam erişim olacak… 

Bugünkü teknolojiyi çocukların hepsi biliyor ve kullanıyorlar. Dolayısıyla da sınıf 

ortamı aynen bir bilişim ortamı olmalı. Çocuk aklına takılan bir soruyu tak diye 

internete girip öğrenebilmeli…” (Uzman24, Müzik Öğretmeni).

“Multimedya özellikleri, müzik, televizyon, resim, görsel uyaranlar, yani çocuğu 

rahatlatacak ya da çocuğun yaptığı etkinliğe faydası olacak teknolojik malzemelerin 

hepsinin orada olması lazım… Çocuğun ürettiği ürünün kalitesini arttırır bu. Tek-

nolojik donanımları temel alan etkinlikler kullanılmalı yani…” (Uzman36, Akade-

misyen, Özel Eğitim Bölümü).

“Teknolojiyi sınıfa koyduğumuz zaman öğrencilerin özellikle görsel açıdan öğ-

renmeleri desteklendiği için daha kalıcı öğrenme çıktıları elde edilebileceğini düşü-

nüyorum. Bilgisayarların, projeksiyonun, akıllı tahta, tablet gibi teknolojilerin kulla-

nılması ile çocukların farklı duyu organlarına hitap edilebileceği ve yaratıcılıklarının 

daha rahat ortaya çıkarılabileceği görüşündeyim.” (Uzman38, Akademisyen, Bilgi-

sayar ve Öğretim Teknolojileri Bölümü).

Yaratıcılığın Geliştirilmesi” ana kategorisinin son alt kategorisi “Yaratıcılığın 

Geliştirilmesinde Öğretmen Rolleri” olarak belirlenmiştir. Buna göre görüşülen 

uzmanlardan elde edilen bilgiler doğrultusunda, bu alt kategoriye ilişkin elde edi-

len kodlar ve bu kodların frekans ve yüzdeleri Şekil 5’de gösterilmektedir:
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Şekil. 5. “Yaratıcılığın Geliştirilmesinde Öğretmen Rolleri” alt kategorisine yönelik 

kodların frekans ve yüzdeleri.

Şekil 5 incelendiğinde, “Yaratıcılığın Geliştirilmesinde Öğretmen Rolleri” alt 

kategorisi ile ilgili olarak görüşülen uzmanların %88’inin, öğrencilerin yaratıcı-

lıklarının geliştirilebilmesi için öğretmenlerin, sınıf ortamlarında “teknoloji ve 

materyal kullanmaları” gerektiğini ifade ettikleri görülmektedir (f=35). Günümüz 

değişen koşulları içerisinde, öğrencilerin değişen teknoloji ile birlikte ilgi alanları-

nın da değiştiğine dikkat çeken uzmanlar, öğretmenlerin öğrencilerin dikkatlerini 

çekebilmek ve onları en üst düzeyde motive edebilmek için, öğrenme ortamlarına 

teknolojiyi entegre etmeleri gerektiğini belirtmişlerdir. Bununla birlikte öğrenme-

de çeşitliliği sağlayabilmek için derslerde öğrencilerin her bir duyu organına hitap 

edebilecek, farklı öğrenme stillerini destekleyebilecek materyaller kullanılması-

nın da zorunlu olduğu yine uzmanlarca dile getirilmiştir. Buna göre uzmanların 

öğretmenlerin teknoloji destekli materyalleri kullanmasının gerekliliğine yönelik 

ifade ettikleri görüşlerden birkaçı aşağıda sunulmaktadır:

“Öğretmenlerin bilgi iletişim teknolojilerini sınıfl arında kullanmaları lazım. 

Hatta kendilerine bir sanal sınıf oluşturmalılar, sosyal paylaşım siteleri üzerinde sı-

nıfl arı ile gruplar oluşturmalılar. Bu sayede öğrencilerinin 7/24 öğrenmelerini, bil-

giye erişmelerini sağlayabilirler. Bu ortamlar üzerinden sundukları materyallerle de 

her öğrenciye hitap edebilirler.” (Uzman10, Akademisyen, Rehberlik ve Psikolojik 

Danışmanlık Bölümü).
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“Düşünebiliyor musunuz okullardaki bilgisayar dersleri kaldırıldı! Bu devirde 

olacak iş mi bu? Aslında teknoloji derslerinin saatleri arttırılmalı, öğrencilere, öğret-

menlere teknolojiyi doğru kullanma dersleri verilmeli ki, amacına hizmet edebilsin. 

Öğrencilerimizin gelişimleri için bunları kullanabilelim.” (Uzman30, Sınıf Öğret-

meni).

“Teknoloji destekli bir eğitim verilmesi ile öğrencilerin yaratıcılıklarının kesin-

likle geliştirilebileceğine inanıyorum ben. Ama bu noktada öğretmenin o teknolojilere 

ne kadar hâkim olduğu da önemli. Sonuçta dersi eğlenceli hale getirmenin yanında, 

teknolojiyi kullanmayı bilmezseniz size yalnızca zaman kaybettirebilir.” (Uzman35, 

Akademisyen, İlköğretim Matematik Öğretmenliği Bölümü)

Uzmanların görüşleri genel olarak değerlendirildiğinde, öğrencilerin yaratıcı 

düşünme becerilerinin geliştirilmesinde sınıf ortamlarında öncelikli olarak tekno-

lojinin ve teknoloji destekli materyallerin kullanılmasının gerekliliği açıkça görül-

mektedir. Bu noktada günümüz öğretmenlerinin teknopedagojik eğitim anlayışı 

kapsamında üst düzey teknolojik yeterliğe sahip olmaları da kaçınılmaz bir gerek-

sinimdir. Bu çalışmaya benzer olarak teknolojinin yaratıcılık üzerindeki etkisini 

ortaya koyan farklı çalışmalar da bulunmaktadır: 

Koçoğlu&Köymen (2003), ilköğretim 6 ve 7. sınıf öğrencilerinin hiperortam 

tasarımcısı olarak katıldıkları öğrenme çevresinin, öğrencilerin yaratıcı düşünme 

becerilerine etkisini inceledikleri araştırmalarının sonucunda, bu öğrenme çevre-

sinin öğrencilerin yaratıcı düşünme becerilerini, kontrol grubu öğrencilerinden 

daha olumlu etkilediğini ortaya koymuşlardır. Bir başka çalışmada ise Clements 

(1991), logo programlamanın ilköğretim öğrencilerinin yaratıcı düşünme bece-

rileri üzerindeki etkilerini incelemiştir. Araştırmanın sonucunda, logo program-

lama grubunun şekilsel ve sözel yaratıcılık puanlarının kontrol grubuna göre an-

lamlı düzeyde yükseldiği görülmüştür. Benzer şekilde, Liu (1998), Usta (2006) ve 

Pardamean, Evelin, &Honni (2011) tarafından yapılan çalışmalarda elde edilen 

sonuçların da bu araştırmada elde edilen sonucu destekler nitelikte olduğu söy-

lenebilir.

Yannick (2008), öğrencilerin bilgi ve iletişim teknolojilerini kullanma sıklığı 

ile yaratıcılıkları arasındaki ilişkiyi incelediği araştırmasında; öğrencilerin bilgi ve 

iletişim teknolojilerini kullanma sıklıkları ile yaratıcılık düzeyleri arasında düşük 

düzeyde de olsa pozitif yönde ve anlamlı bir ilişki bulmuştur. Araştırmada ayrıca, 

öğrencilerin internet, elektronik posta, video, tarayıcı ve dijital kamera gibi medya 

araçlarını, çizim ve grafik oluşturma yazılımlarını kullanma sıklıkları ile yaratıcı-

lık düzeyleri arasında da anlamlı bir farklılık bulunmuştur. Araştırmacı ulaştığı bu 

sonucu, bireyin internet ortamında kendisini özgür hissetmesi, medya araçlarını 
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kullanırken bilgiyi işleyerek kullanması, çizim ve tasarım yazılımlarının orijinal 

ürünler ortaya koymada kolaylıklar sağlaması ile ilişkilendirmiştir ve genel olarak 

teknolojinin bireylerin yaratıcı düşünme becerileri üzerindeki olumlu etkisini dile 

getirmiştir.

Jang (2009) gerçekleştirdiği araştırmasında; 7. Sınıf öğrencilerinin yaratıcı-

lıklarını keşfedebilmek için web tabanlı teknolojinin nasıl kullanılacağını ve ger-

çek yaşama dayalı fen materyalleri ile nasıl entegre edilebileceğini incelemiştir. 

Araştırma kapsamında öğrencilere bir dönem boyunca online öğretim ile bütün-

leştirilmiş gerçek yaşam durumlarına dayalı fen eğitimi yapılmıştır. Araştırmanın 

sonucunda öğrencilerin bilimsel yaratıcılıklarının duyarlılık, akıcılık, esneklik, 

özgünlük ve zenginleştirme boyutlarında nasıl geliştirilebileceğine dair bilgilere 

ulaşılmıştır. Araştırmada öğrencilerin yaratıcılıklarının çevrim içi aktiviteler ve 

öğretmenin yönelttiği sorularla harekete geçtiği gözlemlenmiştir.

Erol ve Taş (2012), öğrencilerin bilgi ve iletişim teknolojilerini kullanma 

sıklıkları ile yaratıcılık algıları arasındaki ilişkiyi inceledikleri çalışmalarının so-

nucunda, öğrencilerin online ansiklopedileri, online kütüphaneleri, forumları, 

wikileri, kelime işlemcileri, grafik çizerleri, simülatörleri, elektronik tablolama, 

kavram haritası oluşturma, bilgisayar destekli istatistik, sunu hazırlama, video dü-

zenleme, ses düzenleme ve oluşturma, grafik ve resim düzenleme, masaüstü ya-

yıncılık, animasyon düzenleme ve oluşturma, web tasarım ve program oluşturma 

yazılımlarını kullanma sıklıkları ile yaratıcılık düzeyleri arasında anlamlı farklılık-

lara ulaşmışlardır. Benzer şekilde, Gürsaç (1993), Shneiderman (2001), Ma (2008) 

ve Birişçi&Karal (2011) tarafından yapılan çalışmalarda da bu sonucu destekler 

nitelikte sonuçlara ulaşılmıştır.

1. Edwards (2001) teknolojinin yaratıcılık üzerindeki etkisini şu şekilde 

özetlemektedir: 

2. İyi ve doğru yapılandırılmış bilgisayar ortamları yaratıcılığı kolaylaştır-

mak amacıyla kullanılabilir.  

3. Bilgisayar yazılımları mevcut düşünce kalıplarının üzerine yeni yaratıcı 

kavramların inşa edilmesini kolaylaştırabilmek için var olan düşüncele-

rin yıkılmasına izin vermelidir.

4. Ayrıca teknolojinin temel alındığı öğrenme ortamlarında harcanacak 

zamanı, öğrenilecek konuyu belirleme gibi kontrollerin kullanıcıya ve-

rilmesinin yine yaratıcılık üzerinde olumlu etkisi olduğu görülmüştür. 

Sonuç olarak teknolojinin temel alındığı öğrenme ortamlarında; bireyin ken-

di öğrenme sürecinin yönetilebilmesi, öğrenme hızına ve özelliklerine uygun ola-

cak şekilde öğrenme etkinliklerinin gerçekleştirilebilmesi, çoklu zekâ kuramına 
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da uygun olacak şekilde her zekâ türüne yönelik etkinliklerin kişiye özel sunula-

bilmesi, çoklu ortam öğeleri ile öğrenme ortamlarının zenginleştirilebilmesi, bil-

giye ulaşma ve yeniden yapılandırma süreçlerinin kolaylaştırılabilmesi, bilginin 

farklı formlarda sunulabilmesi, simülasyon vb. öğelerle sınıf ortamlarında yapıl-

ması mümkün olmayan deney ve uygulamaların yapılabilmesi sayesinde etkili öğ-

renme sağlanarak yaratıcılık, eleştirel ve yansıtıcı düşünme gibi üst düzey düşün-

me becerilerinin gelişimi desteklenebilmektedir. Teknoloji bireylerin yeni keşifl er, 

buluşlar yapmasına katkıda bulunur. Bununla birlikte, eğitim ve öğretim ortamları 

bireylerin teknolojiyi kullanabilecekleri şekilde organize edilirse, yaratıcılık bece-

rileri artar ve topluma çok değerli kişiler kazandırılabilir. Bu süreçte “dijital çağ” 

öğretmenlerinden beklenen ise çağın gerektirdiği teknolojik yeterliklere sahip 

olabilmeleri ve teknolojinin yalnızca bir araç olduğunu unutmadan öğretim tek-

nolojilerini öğrenme ortamlarında doğru ve etkili bir şekilde kullanabilmeleridir.

Yansıtma Soruları

1. Öğrencilerin yaratıcılıklarının geliştirilmesine yardımcı olabilecek bir 

eğitim yazılımı hangi özelliklere sahip olmalıdır? Açıklayınız. 

2. Seçtiğiniz bir kazanıma yönelik öğrencilerin yaratıcılıklarını destekleye-

bilecek teknoloji tabanlı bir etkinlik planı yazınız.

3. Bilgisayar oyunlarının küçük yaştaki çocukların yaratıcılıkları üzerinde-

ki etkisini açıklayınız. 
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