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Bir Yontem Olarak Drama Bilisim Teknolojileri Ogretiminde lyi
Bir Secenek Olabilir mi?

Drama as Method—An Alternative in Teaching Information and
Communication Technologies?

Tugce Sarioglu, ICT teacher, drama leader, tugcesarioglu@gmail.com
Giinizi Kartal, Assist. Prof, Educational Technology, Bogazici University, gunizi.kartal@boun.edu.tr

0Z. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim ders programi 2012 yili itibariyle yeniden tanimlanmis ve Bilisim
Teknolojilerine dair bilgi ve becerilerin yani sira problem ¢6zme, kendini ifade etme, 6zgilin lriin
gelistirme gibi tst diizey becerilere yer verilmistir. Bu bakimdan 6gretim yontemi olarak bilgisayar
becerisi kazandirmanin 6tesine gecen yaklasimlari gerekli kilmistir. Bu ¢alismanin amaci Bilisim
Teknolojileri icin drama temelli bir uygulama 6rnegi gelistirmek, denemek ve giincel kazanimlar
acisindan degerlendirerek bir alternatif 6gretim modeli sunmaktir. Calisma kapsaminda besinci sinif
ogrencilerine yonelik 80 dakikalik oturumlar halinde 12 haftalik Bilisim Teknolojileri yaratici drama
atolyesi gelistirilmistir. Oturumlar 6gretim programinda belirlenmis olan 6grenme alanlarinin alt
konulari ve temel yeterlikleriyle uyumlu olarak hazirlanmistir. Atélye se¢meli ders olarak kii¢iik bir
0grenci grubuyla denenmis ve bilgi diizeyi basta ve sonda uygulanan basar testi ile dl¢iilmiisttr.
Ayrica 6grencilerden acik uclu 6zdegerlendirme sorularini yanitlamalar: istenmistir. Ogrencilerin
basta ve sonda aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir.
Hedeflenen bilissel kazanimlara ulasmasinin yanisira atdlyenin yaraticilik, isbirlikli ¢alisma ve
iletisim gibi duyussal ve sosyal kazanimlara da en azindan 6grenci algisinda ulastigini séylemek
miumkiindir.

Anahtar Kelimeler. Egitimde Bir Yontem Olarak Drama, Yaratici Drama, Bilisim Teknolojileri ve
Yazihim, 5. Simifta Bilisim Ogretimi

ABSTRACT. The purpose of this study was to develop, implement and evaluate a drama-based
Information and Communication Technologies (ICT) workshop targeting the standards listed in the
national curriculum for the instruction of ICT and Programming, and thereby offer an alternative
method of instruction for ICT teachers. A 12-week ICT drama workshop was designed for the fifth
grade, based on the areas of learning, and the standards defined in the current curriculum. The
workshop was tried out with 14 students in a public middle school in Istanbul. Students' learning was
measured using a knowledge test at the beginning and at the end of the workshop. The results showed
that there was a statistically significant difference between the two instances of the knowledge test.
In addition, students were asked to respond to open ended self-evaluation questions. The results from
the latter showed that perceived creativity, collaborative work and communication had also
increased as a result of the workshop.

Keywords. Drama for Learning, Creative Drama, Teaching Information and Communication
Technology, 5th grade curriculum in Turkey

SUMMARY
Purpose and Significance: 1t was a welcomed change when the Ministry of Education in Turkey
restructured the content of the elective “computer” class into a mandatory “Information and
Communication Technologies (ICT) and Programming” course at the middle school level. The
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curriculum now defined standards within a contemporary approach in ICT and Computer Science
teaching, and offered a space for teachers to create their own materials. The purpose of this study was
to develop, implement, and evaluate a drama-based ICT workshop, and thus suggest an alternative
model of instruction that can be used by ICT teachers. Drama was considered a well-suited medium
for this purpose, because of the opportunities it offers for creativity and innovation, which are
emphasized in contemporary approaches to teaching ICT and Computer Science, as well as other
fields.

Methodology: A 12-week ICT drama workshop was designed for the middle school ICT class, based
on the areas of learning and the standards defined in the current national curriculum. The workshop
was developed by an ICT teacher and certified drama leader, who tried it out with 14 fifth graders. A
knowledge test was administered before and after the workshop to measure student learning.
Students were also asked open-ended questions for self- and peer evaluation. In addition, students
filled out a self-evaluation form after each session of the workshop, which intended to get information
about emotional and social objectives of the drama workshop.

Results: A paired-samples t-test showed that the mean scores from the knowledge test conducted at
the end were significantly higher than the mean scores from the same test administered at the end,
indicating that the workshop was successful in achieving its objectives. An examination of the
students’ responses to open-ended questions showed that the activities enjoyed most by the students
were those where they created an artifact, and worked together. In the self-evaluation forms, the
students identified working as a group, creativity, and communication as the skills that they built the
most, which are all included in the objectives of drama work.

Discussion and Conclusion: The results suggested that the approach used in this study can be built
into a sound alternative for the ICT course. The students were able to achieve not only the ICT-related
objectives, but also the emotive and social aspects of learning, which are at the heart of drama work.
Drama in the ICT class is not new, but it is a method little researched and implemented for teaching
ICT and programming. The workshop addressed only a partial set of standards in the key areas of
learning. A longer term and more comprehensive effort is needed to encompass the middle school
curriculum in ICT and programming.

GIRIS

Bilgisayar Biliminin gerekleri ¢ercevesinde yeniden tanimlanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
O0gretim programi hem dersin adindaki degisiklikten hem de programin amaclarindan anlasildigi
lizere 68retimde bir takim bilgisayar becerileri kazandirmanin 6tesine gecen yaklasimlar1 gerekli
kilmistir. Bilisim Teknolojilerine dair bilgi ve becerilerin yani sira problem ¢6zme, kendini ifade etme,
0zgiin Uriin gelistirme gibi iist diizey beceriler de programda yer almaktadir. Bir cergeve niteligindeki
program diisiiniildiigiinde Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerinin kendi 6gretim malzemelerini
gelistirmeleri icin acik bir alan mevcuttur. Bu ¢alismanin amac Bilisim Teknolojileri i¢cin drama
temelli bir uygulama 6rnegi gelistirmek, denemek ve giincel kazanimlar agisindan degerlendirerek
alanda bilgi tiretimine katkida bulunmaktir.

Kuramsal ¢erceve: Neden drama?

Fiziksel hareket, ses eylemi ve zihinsel odaklanmay1 iceren yaratici drama, deneyimleyerek
O0grenme firsatlari sunan bir yontemdir. Donuk imge, canlandirma, forum tiyatro, sicak sandalye,
uzman mantosu gibi birgok drama tekniginden yararlanir. Drama yontem ve teknikleriyle katiimcilar
farkli rollerde cesitli etkilesim bicimlerini, catismalar:1 oyun iginde irdeleme firsati bulurlar. Yaratici
drama hayatin provasi olma 6zelligi tasidig, diinyaya bakisi gelistirdigi ve zor durumlarla giivenli bir
ortamda basa ¢ikma firsatlar1 sagladig1 i¢cin 6grenmenin niteligini ylikseltebilir, ¢linkii etkisi hem
bilissel hem de duyussaldir (Toivanen, Komulainena ve Ruismakia, 2011). Duyus ise asli gorevi bilise
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odaklanmak olan 6grenme ortamlarinin geleneksel olarak ihmal ettigi, ama 6grenmede kritik 6nemi
tespit edilmis bir faktordiir.

Diinyanin tiim kiiltiirlerinde normal gelisim stirecindeki her ¢ocuk oyun oynar. Oyun yoluyla
o0grenmenin degerini vurgulayan Dodge, Colker ve Heroman (2002), 6grenmenin gerceklesmesi icin
sosyal ve duyussal gelisimin gerekli oldugunu belirtir. Oyun duyussal 6z yonetimin gelisiminde
islevseldir. Oyun boyunca cocugun giristigi deneme, sinama, arastirma oOgrenmeyi destekler.
Matematiksel diislince, problem c¢c6zme, sozciik dagarcigl ve dil gelisimini de kapsayan bilissel
becerilerin gelismesi oyun sirasinda olur (Davidson, 1998; Fisher, 1992; Schulz ve Bonawitz, 2007).
ABD'de yoksul mahallelerdeki okul dncesi ve anasinifi programlarini inceleyen Marcon (1999) oyun
temelli programlara devam eden c¢ocuklarin 4. sinifa geldiklerinde akademik basar1 odakl
programlara gitmis cocuklardan daha basarili olduklarini tespit etmistir. Birlikte oyun oynayan
cocuklar birlikte calismayr da 6grenir. Ornegin teneffiiste oynanan oyun o kadar degerlidir ki
Finlandiya'da teneffiis glinliik okul glinliniin pargasi olarak planlanir (Michnick Golinkoff, Hirsh-
Pasek ve Singer, 2006).

Hayal etme ve rol oynama, hem bilissel gelisim i¢in gereklidir hem de zevklidir, bu bakimdan
da motivasyon dogal olarak yiiksektir. Ancak 6gretim programlarinda oyun oynama firsatlari ¢ok
azdir. Oysa dogaclama oyun bir 6grenme bicimidir. Igrid Morken'e gére dogaclama yaraticiigin
gelismesini saglar ve meselelerin su yiiziine ¢ikmasini kolaylastirir, gercek hayat problemlerini
¢6zmeye yardim eder (Toivanen ve dig. 2011). Bu bakimdan 6gretmenlerin oyundan faydalanmamasi
diistintilemez, ancak ¢ogunlukla da sinifta oyuna yer yoktur. Bunun en 6nemli sebeplerinden biri
0gretim programlarinin tek tipe indirgenmis olmasidir.

Benzer sekilde San (1990) okulda ve evde ¢ocuklarin diinyay:1 algilayabilmeleri, ¢evreleri,
kendileri ve diger bireylerle etkilesime girmeleri icin saglanan olanaklarin kisith oldugunu belirtir:
Cocugun cevresi ve diinyasiyla kurdugu iletisimde arada hep bir ara¢ bulunur; 6gretmen, kitap, ya da
bir kitle iletisim araci. Oysa O6grenme, kazanilan bilginin 6znellesmesi, dolayisiyla islevsel
kilinabilmesi icin salt bilissel degil, yasantisal da olmalidir. Egitimde dramanin kurucularindan
Heathcote (1991) ¢ocugun yasam deneyimlerini anlayip genisletmesi ve disaridaki yasami
anlamlandirmas acisindan 6gretim programlarinin dramayla mutlaka iliski kurmasi gerektigini
savunur.

Oyunun ya da dogag¢lamanin sinifa tasinmasi kesinlikle rastgele hareket etmek anlamina
gelmez, mutlaka o6nceden planlanmalidir. Sawyer (2004) disiplinli bir sekilde yapildiginda
dogaclamanin daha derin anlamay1 destekledigini soyler: doga¢lama sayesinde standardize 6gretim
programi icinde esneklik yaratilarak dengeli ve etkili bir sinif ortami saglanmis olur. Andersen
(2004)’e gore yaratict drama 6grenme siirecini sahici baglamlarda, gercek hayattan olas1 durumlar
dahilinde konumlandirmaya yarar ve bu bakimdan konumlandirilmis idrak ve 6grenme imkani sunar.
Ornegin, uzman mantosu tekniginde égrenciler dogru biligsel yapinin saglandig bir ortamda uzman
rolii ustlenip bir konuyu detayll sekilde arastirip irdelemek ve karara baglamak iizere
konumlandirilirlar. Ayrica yaratict drama teknikleri sinifici 6grenmede iistbilisi besleyebilir. Belli rol
icinde bir problemi diisinmek katilimcinin bilissel siirecleri nesnel olarak gérmesini ve irdelemesini
saglar (Andersen, 2004).

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi

Talim Terbiye Kurulu Baskanliginca 2012’de yayinlanan 6gretim programinda ortaokullar
icin Bilisim Teknolojileri (BT) ve Yazilim dersinin amaglari bilisim teknolojilerini kavramak, bilgiye
erismek ve degerlendirmek, bilgiyi yonetmek, doniistiirmek, olusturmak ve paylasmak olarak
tanimlanmistir. Ortaokulun tiim yillarini (5, 6, 7, ve 8. siniflar) kapsayacak sekilde dort 6grenme alani
belirlenmistir: 1. Bilisim okur yazarhigi; 2. Bilisim Teknolojilerini kullanarak iletisim kurma, bilgi
paylasma ve kendini ifade etme; 3. Arastirma, bilgiyi yapilandirma ve isbirlikli calisma; 4. Problem
¢O6zme, programlama ve dzgiin lriin gelistirme.

368



Tablo 1: BT ve Yazilim dersi 6grenme alanlari ve baslica yeterlikler

Yeterlik

1 Bilisim okur yazarhg: Bilgi ve iletisim teknolojilerini dogru ve giivenli bicimde kullanmak i¢in
gerekli olan temel bilgi ve becerileri sergileyebilir.
Bilgi ve iletisim teknolojilerinin kiiltiirel-sosyal agidan bireysel ve toplumsal
katkilar1 konusunda biling¢lenebilir ve olumlu tutum gelistirebilir.
Yasam boyu 6grenme ve bagimsiz 6grenebilme konusunda kisisel
sorumluluk alabilir.
Bilisim etigi, gizlilik ve giivenlik konularinda duyarl davranabilir.
2 Bilisim Bilisim araclarini kullanarak etkili iletisim kurabilir, fikir ve projelerini
Teknolojilerini gerceklestirebilir.
kullanarak iletigim Bilgi ve fikirlerini farkli hedef kitlelerin anlayacagi bicimde diizenleyip
kurma, bilgi medya araciligi ile paylasabilir.
paylagma ve kendini Farkli gruplarla iletisim kurarak sanal ortamlara iligskin sosyal ve kiilttirel
ifade etme anlays gelistirebilir.
Sosyal medyay etkili bicimde kullanabilir ve yonetebilir.
3 Arastirma, bilgiyi Bilgiye erisebilir, bilgiyi analiz edebilir ve bilgiden bilgi {iretmenin giiclini
yapilandirma ve ve Onemini kavrayabilir.
isbirlikli calisma Bilgiyi yapilandirma siireglerinde farkl arag ve yaklasimlari kullanabilir.
Cesitli sanal ortamlari, medya ve yazilim tiirlerini kullanarak ortak iirtin ve
projeler tretebilir.
4 Problem ¢dzme, Bir problemi ¢6zmek ve projeyi gerceklestirmek icin strateji gelistirebilir,

programlama ve
0zgln urin
gelistirme

¢6ziim uretirken farkl bakis agilarini ve yaklasimlari kullanabilir.

Yazarlik ve programlama dillerini taniyabilir, en az bir yazarlik/
programlama dilini etkili bigimde kullanabilir.

Sistemleri ve konular incelemek icin model, benzesimler ve canlandirmalar
olusturabilir.

Ortaokul diizeyinde BT ve Yazilim 6gretim programi ¢ercevesinde belirlenmis olan 6grenme
alanlari ve ana yeterlikler Tablo 1’de verilmistir (MEB 2012). Dort 6grenme alaninin her biri i¢in
tabloda yer alan ana yeterliklerin yanisira 4 veya 6 alt alan (standart) tanimlanmistir. Her 6grenme
alaninda tanimlanmis olan bu standartlar 6 farkl diizey cercevesinde sekillendirilmistir. Tanimlanan
diizeylerin neyi ifade ettigi Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2: BT ve Yazilim dersinde diizeyler

Diizey Tanim

Temel 1 Bilisim teknolojilerini kavrama
Temel 2 Bilgiye erisme ve degerlendirme
Ortal Bilgiyi yonetme

Orta 2 Bilgiyi doniistiirme

fleri1 Bilgiyi olusturma
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ileri 2 Bilgiyi paylasma

Programda Bilisim Teknolojilerine iliskin bilgi, beceri ve degerlerin “yaparak ve yasayarak
o0grenilmesi” savunulur (MEB, 2012). Duygular1 da harekete geciren drama yontemi yaparak,
yasayarak, birinci elden 6grenmeyi miimkiin kildigindan (Aslan, 2009) BT ve Yazilim dersinin en
temel amaciyla ortiistiigii sdylenebilir.

BT ve Yazilim 6getiminde dramanin yeri
BT ve Yazilim 6gretim programindaki 6grenme alanlar1 ve boyutlari, egitimde teknoloji konusunda
uluslararasi bir kurulus olan ISTE (The International Society for Technology in Education)'nin
Ogrenciler icin Ulusal Egitim Teknolojileri Standartlarina dayandirilmistir. ISTE'nin belirledigi alt
ana standarttan birincisi Yaraticilik ve Yenilik bashigi altinda toplanmistir. Talim ve Terbiye Kurulu
Baskanliginca belirlenen dort 6grenme alani incelendiginde bir¢ok alt alanda ve 6zellikle de problem
¢6zme ve 0zgiin Urlin gelistirmeyi iceren 6grenme alanlarinda yaraticilik 6nemli bir unsur olarak
ortaya cikar. Ozgiin {iriin ortaya koyabilen bireyler yetistirebilmek icin yaraticithgin gelistirilmesi
gerekir.

Drama yasamin her alaninda ihtiya¢ duyulan imgelem diinyasinin gelistirilmesi esasina
dayandigi icin bu yontemle desteklenen BT ve Yazilim 68retimi bireyin yasantilar ve deneyler yoluyla
oncelikle diisiincede farklilik yaratarak yaratici teknolojik liriin ortaya koymasina olanaklar
saglayacaktir. Drama yontemi atdlye temelli uygulama bicimi sayesinde teknolojiyi yasamla ve
bireyle bulusturmasi, bireyi kendisi ve cevresi ile etkilesime sokmasi ve bireyin yaraticiligin
gelistirmesi nedeniyle de bu ders agisindan 6nemli 6grenme firsatlari sunar.

Bilisim teknolojileriyle biitiinlesik 6gretimin 6grencilerin yaraticiligi iistline etkisini arastiran
az sayida arastirmada olumlu bulgulara ulasilmistir. Laius ve Rannikmae (2005) fen bilgisi
ogretmenleri ve 80 6grenciyle yaptiklari bir ¢alismada bilim ve teknoloji okuryazarlig ile biitiinlesik
fen bilgisi 6gretiminin 68rencilerin yaratici diisiince becerilerine etkisini arastirmislardir. Bilim ve
teknoloji okuryazarligi egitimi alan 6gretmenler arastirmacilarla birlikte gelistirdikleri 8 haftalik bir
0gretim modeli uygulamislardir. Bu slirecin basinda ve sonunda celiski olay testi ile 6l¢iilen yaratici
diistinme becerilerinde artis gorilmiistiir.

Atalay ve Sahin (2012) 5. simif Bilisim Teknolojileri dersi kapsaminda yaratici drama
yonteminin basarili oldugunu gostermistir. Onceki 6gretim programinda yer alan Bilgi Sistemleri
linitesi icin hazirlanan 5 haftalik drama atdlyesi yontemi ile programin 6nerdigi ders planlarina dayal
O0gretim yontemi karsilastirllmistir. Her iki gruptaki 6grencilerin konuyla ilgili basar1 testinde
aldiklar1 puanlar karsilastirildiginda drama yonteminin basariya olan etkisinin istatistiksel olarak
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

BT ve Yazilim dersinde dramanin katkidan 6te bir ihtiya¢ oldugunu 6ne siiren Cebi (2008)’ye
gore: “Oyun ya da Oykiinme ictepisinin etkisini “bilgisayar okuryazarligi’yla biitlinlestirerek
ilk6gretim ikinci asama 6g8rencisini karmasik soyut islemlerin iistesinden gelmeye ve benlik kimligini
edinmeye yoneltecek yontem, yaratici dramadir. Yaratici drama destegi, bu 6gretim yonteminin bilisi,
duyusu, devinisi egitsel amaclar dogrultusunda essiiremli bir bicimde kenetlemesi ve gelisimsel
biitiinligti kavrama gizilgliclinii dogas1 geregi tasimasi yoniiyle ... list diizey biling olusumunu
gerektiren gercek “bilgisayar okuryazarligi”’ni yapilandirmanin bir tiir ¢cimentosudur” (s. 571).
Nitekim Cebi (2008), 5 yil boyunca BOTE lisans 6grencileriyle birlikte ortaokul icin gelistirip
uyguladiklari drama temelli BT derslerinin geleneksel ders tasarimlarina kiyasla istatistiksel olarak
da daha ¢ok 6grenme ile sonuclandigini géstermistir.

Matematikten Tiirkceye, Sosyal Bilimlerden Fen Bilgisine ve Ingilizceye kadar bircok farkh
brans dalinda drama yontemini 68renme hedefleriyle biitiinlesik olarak ise kosan calismalar yapilmis
ve olumlu sonuglar elde edilmistir (6rn. Akkus ve Duatepe, 2006; Aykac ve Adigiizel, 2011; Celen ve
Akar-Vural, 2009; Kahyaoglu, Yavuzer ve Aydede, 2010). Yukarida s6z edilen az sayida ¢alismada
gorildigi gibi BT ve Yazilim dersi de drama yontemi ile islendiginde 68renmenin arttifi
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bulgulanmistir. Ancak bu konuda yeterli sayida bilimsel arastirma oldugu sdéylenemez. Bu ¢alismanin
amaci, c¢agdas teknolojik gelismeler ve Bilgisayar Bilimine yapilan diinya c¢apinda vurgu
diistiniildiigiinde belki de en birincil 6nem tasiyan fakat ulusal 6gretim yaklasimimizda son siralarda
yer alan BT ve Yazilim dersine kalic1 bir katkida bulunmak {izere drama temelli bir uygulama 6rnegi
gelistirmek, denemek ve kazanimlar acisindan degerlendirerek alanda bilgi tiretimine katkida
bulunmaktir.

YONTEM

BT drama atélyesi icerik gelistirme

Bu calisma ¢ercevesinde ortaokul birinci sinif 68rencilerine yonelik secmeli BT ve Yazilim
dersi icin 80 dakikalik oturumlar halinde 12 haftalik yaratici drama atélyesi gelistirilmistir.
Oturumlar ikinci, liglincii ve doérdiincii 6grenme alanlarinin temel yeterlikleriyle uyumlu olarak
hazirlanmistir (bkz TABLO 1). Bunlar, arastirma, bilgiyi yapilandirma ve isbirlikli ¢calisma 6grenme
alaninin her ti¢ yeterligi; Bilisim Teknolojilerini kullanarak iletisim kurma, bilgi paylasma ve kendini
ifade etme 6grenme alaninin 6zellikle bilgi ve fikirlerini farkl hedef kitlelerin anlayacagi bicimde
diizenleyip medya aracilifiyla paylasma yeterligi ile problem ¢6zme, programlama ve 6zglin Uriin
gelistirme 6grenme alaninin bir problemi ¢6zmek ve projeyi gerceklestirmek icin strateji gelistirme,
¢oziim Uretirken farkl bakis agilarini ve yaklasimlar1 kullanabilme yeterlikleridir. Ayrica birinci
O6grenme alani bilisim okuyazarhginin yeterliklerinden olan “bagimsiz 6grenme ve BT konusunda
olumlu tutum gelistirme” kazanimina tiim atélye oturumlarinda yer verilmistir.

Her oturum i¢in bilissel kazanimlarin yanisira duyussal ve sosyal kazanimlar da listelenmistir.
Yaratict drama atdlyesinin temel yapisiyla uyumlu olarak her oturum i¢in 1sinma,
canlandirma/dogaclama, bilgisayar ve degerlendirme etkinlikleri tasarlanmustir. ilk ve son oturum
hari¢ tim oturumlarda bilgisayar becerilerini gelistirmeye yonelik etkinlikler yer almaktadir.
Bilgisayar kullanimi gerektiren etkinlikler bilissel kazanimlara hazirlik niteligi tasiyan 1sinma ve
canlandirma etkinliklerinin dogal bir uzantisin1 olusturmakta ve dogan ihtiyaca cevaben beceri
gelistirmeyi saglamaktadir. Yaratici drama atdlyesinde kullanilan farkli drama teknikleri kullanim
sikligina gore Tablo 3’te listelenmistir.

Tablo 3. Atélyede yararlanilan drama teknikleri

Drama teknikleri *  Harita-sema ¢izme
* Rol oynama *  Toplant1
* Dogaglama *  Tim grupla drama
*  Donukimge * Roportaj
e Fotograf karesi ¢ Ogretmen rolde
* Kafasesi *  Manset hazirlama
*  Alan tanimlama *  Mim (s6zsiiz oyun)
*  Toplu ¢izim *  Biling koridoru
*  Tamamlanmamis materyal * Roliginde yazma
e  Gunlik *  RolKkartlan
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Toplam 12 oturumun altisinda 6grencilerin dogrudan bir {iriin ortaya koymalarini iceren
etkinlikler, i¢ oturumda ise var olan iiriiniin Ustiinde diizenleme ya da tamamlama gerektiren
calismalar yer almaktadir. Ortak ¢alismanin sonunda bir iiriin ortaya koymay1 gerektiren calismalar
bilmece kitap¢igi, tebrik kartlari, kartvizit, meni, afis ve haber kiipiiriidiir. Diizenleme ya da
tamamlama gerektiren calismalar ise mektup metnini diizenleme, organizasyon semasi, resim ve
otomatik sekil ekleme ve kapasite birimlerinden olusur. Oturumlar MEB onayli yaratici drama lideri
olan BT 6gretmeni tarafindan gelistirilmistir. Aym1 6gretmen tarafindan istanbul’un Besiktas ilgesinde
resmi bir ortaokulda se¢meli BT dersi olarak 12 hafta boyunca uygulanmistir.

Calisma grubu

BT ve Yazilim dersi i¢in hazirlanan yaratici drama atélyesi secmeli ders olarak 6grencilere
duyurulmus ve ilgilenen 6grencilerin velilerinden yazili onay alinarak sunulmustur. Boylece BT ve
dramaya ilgi duyan 9 kiz ve 5 erkek dgrenciden olusan toplam 14 ortaokul birinci sinif (5. sinif)
ogrencisi katilmistir. Atolyeye katilan 68rencilerin akademik basarilarina bakildiginda heterojen bir
ogrenci grubu oldugu gorilir. Ogrencilerin atélyeye katildiklari 6gretim yilinda genel not
ortalamalar1 100 istiinden 65 ile 95 arasinda degismekteydi. Katilimcilarin ii¢ii 6nceki dénem
se¢cmeli BT dersi almis, fare kullanimi ve donanim gibi temel bilgisayar becerilerinin yani sira Word
dosyasi1 ve PowerPoint sunusu hazirlamayi calismisti. Diger 6grenciler 6gretim hayatlar1 boyunca BT
dersi hi¢ almamislarda.

Ogrencilerin ailelerinin sosyo ekonomik durumlarina géz atildiginda yine heterojen bir
dagilim goriiliir. Anne ve babalar ¢cogunlukla ilk6gretim mezunuydu ve bir iste calismaktaydi. Toplam
4 anne ve 4 baba ise liniversite mezunuyken 3 anne ve 2 baba da lise mezunuydu. Toplam 3 anne ve
1 baba issizdi.

Veri toplama

Ogrenci kazamimlar atélyenin basinda ve sonunda BT 6gretmeni tarafindan kazanimlara
uygun olarak hazirlanan 20 soruluk ¢oktan se¢meli bir basar testiyle 6l¢iilmiistiir. Bunun yanisira
ogrenciler 12 haftalik calismanin sonunda agik ug¢lu sorulardan olusan bir degerlendirmeyi
yanitlamislardir. Toplam 5 acik uglu soru igeren bu degerlendirmede 6grencilerden atdlye boyunca
en begendikleri ve begenmedikleri oturumlarin hangileri oldugunu agiklamalari, hem kendi
trinlerini hem de arkadaslarinin iirtinlerini gerekceleriyle degerlendirmeleri istenmistir. Buna ek
olarak her 6grenciyle kisa goriismeler yapilarak kayda alinmistir. Ayrica her oturumun sonunda
ogrencilerden kisa bir 6zdegelendirme formu doldurmalar: istenmigtir. Ogrenciler, Tablo 4’teki 10
maddelik listeden ilgili oturumda en ¢ok edindiklerini dusiindiikleri 3 kazanimi isaretlemislerdir.

Tablo 4: Ozdegerlendirme formu

Bu oturumda en ¢ok edindiginiz 3 kazanimi isaretleyin.

Yaraticilik () Uyum ( )
Grup ¢alismasi ( ) Giiven ()
Ozgiirliik () fletisim ()
Birliktelik ( ) Uretkenlik ( )
Hosgorii ( ) Hayal giicii ( )

Toplam katilimc1 sayis1 14 oldugu halde bu incelemede degerlendirme 6lgeklerini eksiksiz
dolduran 11 6grenciden toplanan veriler temel alinmistir. Velilerden izin alinarak her oturumda
video ¢ekimi yapilmistir. Yaratici drama atolyesi slirecinde ortaya ¢ikan 6grenme durumlarini
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incelemek amach yapilan bu cekimler heniiz detayli sekilde analiz edilmediginden video kaydi
araciligiyla elde edilen veriler bu incelemenin disinda tutulmustur.

BULGULAR
Atolyenin basinda ve sonunda yapilan basari testinin sonuglarina bakildiginda 6grencilerin
verdikleri dogru cevap sayisinda biiyiik artis gozlenirken yanlis cevap sayisinda azalma olmustur. Bos
birakilan soru sayisi ise ihmal edilir diizeye inmistir. Onbir 68renciden toplam 220 cevap gelmesi
beklenirken bastaki uygulamada toplam 66 soru bos birakilmistir. Oysa ayni test sonda
tekrarlandiginda sadece toplam 7 bos bulunmaktayda.

Tablo 5: Basta ve sonda yapilan bagsarti testinin sonuglari

N M SS t P
Basta 11 11.63 2.83 -5.89 .000
Sonda 11 16.45 3.11

Ogrencilerin basta ve sonda topladiklar1 puanlar arasinda anlaml bir fark olup olmadigina
bakmak icin eslestirilmis érneklem t-testi kullanilmistir. Orneklem kiiciik olsa da dagihm normal
oldugundan bu istatistik testi tercih edilmistir. Sonda yapilan basar1 testi puanlarinin (M=16.45,
SS=3.11) bastaki puanlara gore (M=11.63, SS=2.83) istatistiksel olarak anlaml bir fark ile daha
yliksek oldugu goriilmiistiir (p=.000).

Acik uglu degerlendirme sorularina verilen cevaplar incelendiginde bazi ortak egilimlere
isaret etmek miimkiindir. Atdlye siliresince yapilan ¢alismalarin hangisinden en ¢ok keyif aldig1
sorusuna her 6grenci farkli cevap verirken cevaplarin ortak noktasini iiriin gelistirilen oturumlar
olusturmustur. Ogrenciler cevaplarin gerekcesi olarak da en siklikla yeni seyler 6grenmekten
duyduklar1 menuniyeti ve 6grenirken eglendiklerini ifade etmislerdir. En ¢ok keyif alinan ¢alisma
sorusuna 6grencilerin 1/3’i hepsi, 1/3’i zincirleme, kalan 1/3’i ise oyunlar yanitin1 vermistir. Atolye
stiresince keyif almadan yaptiklari bir calisma soruldugunda ise 6grencilerin tamami boyle bir
calisma bulunmadigini belirtmistir. Kendi triinleri icinde en ¢ok hangisini begendikleri sorusunu
ogrencilerin 1/4’i hepsi diye yanitlarken, 1/3’i meslekler ve kartvizit calismasini yazmis, kalanlar ise
meni, cevre afisi ve bilmece kitapgigini saymistir.

Acik uclu sorularin ikisi yansitma ve akran degerlendirmesine firsat taniyan sorulardi. Sinif
arkadaslar1 tarafindan en begenilen iiriiniiniin hangisi oldugu soruldugunda, 6grencilerin yarisi
kartvizit ve Bogaz kopriisii calismasini se¢mis, diger yarisi ise gevre afisi, menii ve tebrik karti
calismalarini belirtmislerdir. Sinif arkadaslarinin ortaya koydugu firiinler arasinda en ¢ok hangisini
begendigi soruldugunda ise 6grencilerin yariya yakini yine kartvizit calismasini yazmis, kalan 1/4
cevre afisini, 1/3 ise menii ve bilmece kitapgigim listelemistir. Ogrencilerden yaptiklar tercihleri
gerekcelendirmeleri istendiginde verilen yanitlar bu c¢alismalar1 glizel bulduklari, tasarimini
begendikleri, ya da yaratici/ilging fikirler icerdigi seklindedir. Ornegin menii calismasini secen
ogrenciler gerekce olarak meniiniin gérme engellilerin ihtiyacina yonelik sesli olarak tasarlandigini
belirtmistir. Meslekler calismasini tercih edenler de gerekce olarak hem kendilerinin hem de
arkadaslarinin se¢mek istedigi meslekle ilgili bilgi sahibi olduklarini sdylemislerdir.

Tablo 4'teki 6zdegerlendirme formunda 6grencilerin en ¢cok isaretledigi secenek %21 ile grup
¢alismas1 olmustur. Bunu takip eden segenekler %19 ile hayal giicli, %16 ile yaraticilik ve %10 ile
iletisimdir. Ogrencilerin en siklikla isaretledikleri bu 4 kazanim sadece BT ve Yazilim dersinin degil
bircok 6gretim programinin kazanimlari arasinda yer alir. Bu ¢alismanin BT ve Yazilim dersinin
hedefledigi bilgi ve becerilere ulasmasinin yanisira drama atolyesi cergevesinde beklenen
kazanimlara en azindan ég8renci algisinda ulastigini séylemek miimkiindiir.
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TARTISMA VE SONUC

BT ve Yazilim dersinin islenisinde drama y6nteminin yayginlastirilmasi i¢in bir baslangic
niteligi tasiyan bu calismada cesitli drama teknikleri kullanilarak gelistirilmis atdlyenin ilgili
kazanimlar cergevesinde basarili oldugu goriilmiistiir. Hedeflenen bilissel kazanimlarin yani sira,
0zdegerlendirme formu ve acik uglu sorulara verilen yanitlar incelendiginde grup calismasi,
yaraticilik, hayal giicii ve iletisim becerilerinde de gelismeler goézlenmistir. Atolye siiresince
ogrencilerin en zevk aldig1 calismalarin grup arkadaslariyla ortak ¢aba ve emek sonucu iriinler
gelistirdikleri calismalar oldugu séylenebilir. Ogrencilerin kendi kendilerini degerlendirirken
yaptiklari bu tespitlerle 6gretmenin stire¢ boyunca gézlem ve degerlendirmeleri 6rtiismiistiir.

Tiirkiye’de dramanin egitimde yontemsel kullaniminin énciilerinden Adigiizel (2006)’e gore
o0grenme icin lazim olan neden ya da gereklilik drama yoluyla yaratilabilir. BT drama atélyesinin tiim
oturumlarinda 1sinma ve canlandirma/dogaglama etkinlikleri araciligiyla 6grencilerin hedeflenen
bilgisayar becerilerine gereksinim duymasi ve kazanimlarin birer 6grenme ihtiyact olarak
benimsenmesi saglanmistir.

Dramayi egitimin bir araci olarak goren Ustiindag (2002) 68retim programlarinda bulunan
bir¢cok konunun siniflarda islenmesinde drama ydnteminin benimsenebilecegini ifade eder ve cesitli
orneklerini sunar. Burada amag¢ drama aracilifiyla ¢ocuklarin ilgili konu ile kendi yasantilari arasinda
baglanti kurmasini saglamaktir. Oyunun getirdigi hazla birlikte cocuk konuyu etkin olarak inceleme,
arastirma, deneme firsati bulur; bu da daha derinlikli ve i¢sellestirilmis 6grenme saglar. Uyaniksoy
(2007)’un aktardig: gibi burada temel hedef oyun ya da dramanin kendisi degil 6grenme oldugundan
ortaya ¢ikan iriniin sanatsal ya da estetik eksiklikleri 6grenmeyi olumsuz etkilemedikce 6nemli
degildir. BT drama atodlyesindeki 1sinma, canlandirma/dogaglama, degerlendirme etkinlikleri de
ogrencilerin ¢alistiklar1 konu ile kendi yasantilari arasinda bag kurmalarini saglamis ve 6grenmenin
derinlesmesine olanak vermistir. Ayrica atdlye boyunca odak sanatsal boyut ya da estetik degil
kazanimlar olmustur.

Grup calismasiyla ortaya c¢ikan iiriin her bir bireyin katkisiyla olusmustur ve her katki
onemlidir, biitiin bireylerin etkin katilimiyla sekil bulmustur. McCaslin (2000) dramanin bireysel
gelisime oldugu kadar grup olarak gelismeye de firsatlar barindirdiginmi belirtir. Fikirler arastirilip
degerlendirilir ve doniistirken grup da evrilir. Grup liyeleri birbirini kabul etmeyi, takdir etmeyi ve
harekete gecirip tesvik etmeyi Ogrenirler. BT drama atolyesine katilan 6grenciler oturumlarin
sonunda en yiiksek oranla grup calismasi kazanimini isaretlemislerdir. Bu bakimdan 6grencilerin
o0zdegerlendirmede yaptiklarn tespitler alanyazinda dramanin islevlerine dair yapilan tespitlerle
ortismustur.

BT ve Yazilim 6gretim programinda bilgisayar becerileri kazanmak kadar 6zgiin ve cesitli
amaglar dogrultusunda triin gelistirmek, problem ¢6zmek ve farkli bakis acilar1 gelistirmek de
vurgulanmistir. Programda belirtilen bagimsiz 6grenme ve yaratici lriin ortaya koymanin
gerceklesebilmesi icin 6grencinin yaratici bir sekilde diistinebilmesi, diisiindiiklerini BT becerileriyle
birlestirerek sentezlemesi gerekir. Ogrenciyi etkin kilmak ve 6zgiinliige ulagtirmak icin isbirligi
yapmayl gerektiren ve hayal giliciinii harekete geciren 6grenme ortamlari planlamak sarttir.
Tiirkiye’de egitimde dramanin dnciilerinden San (1994)'1n ifade ettigi gibi “herkesin yakindig bir
olgu” olan ezberci egitimin disina ¢ikmak ve “dillerden diismeyen bir kavram” olan yaraticiligl
miimkiin kilmak ancak bu siireglerin dikkatle tasarlanmasi ile miimkiin olacaktir.

Bu incelemenin konusu olan 12 haftalik BT drama atdlyesinin 6grencilerin hayal giiciinii
harekete gecirerek yaratici liriinler ortaya koymalarini sagladigl ve bu yonde atilmis 6nemli bir adim
oldugu soylenebilir. Fakat at6lye sadece ortaokul birinci sinif icin yaklasik bir donemlik bir ¢alismay1
kapsamaktadir. Ortaokulun tiim kademelerini kapsayacak sekilde ve yillik atdlye calismalari
tasarlanmalidir. BT 68retmenleri icin bu atdlye bir model olusturabilir. Yogun uygulama ve liretmeyi
iceren BT ve Yazilim dersi cercevesinde 6grenciyi odaga yerlestiren, deneyimlerini ¢ogaltan,
yasayarak ogrenme firsatlari sunan, ¢ocugun dogasina uygun drama yontemi titizlikle planlandigi
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takdirde gerek bilissel kazanimlarin 6gretilmesinde gerekse sosyal ve duyussal becerilerin
gelistirilmesinde etkili olarak kullanilabilir.
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