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Oz

Bu aragtirma ilkdgretim Ogrencilerinin yaraticiliklarini ortaya koyma siirecinde dijital
Oykiileme yaklagiminin yansimalarini belirlemeyi amaglamaktadir. Dijital 6ykiileme yaklagima,
ogrencilere diisiincelerini ortaya koymaya iliskin mesaj olusturma siirecinde teknolojiyi aktif
katiliml1 tasarimcilar olarak kullanabildikleri bir ortam olanagi sunmaktadir. Dijital 6ykiileme
stireci bu baglamda 6grencilerin kendi 6zgiin ve yaratict dillerini olusturmalari i¢in de bir
olanak sunmaktadir. Arastirma katilimecilarini Eskisehir’de 6grenim gormekte olan ilkogretim
okulu 6grencileri olusturmaktadir. Arastirma katilimeilarinin belirlenmesinde 6l¢iit 6rneklem
yontemi kullanilmistir.  Arastirmada katilimcilarin  belirlenmesindeki  6l¢iit  Anadolu
Universitesi Ustiin Yetenekliler Egitim Programi'nda (UYEP) yer almakta olan “Dijital
Oykiileme” dersini almalaridir. Bu baglamda UYEP kapsaminda “Dijital Oykiileme™ dersini
alan ve ilkogretim 6., 7. ve 8. smifta 0grenim gormekte olan 58 Ogrenci arastirmanin
katilimeilarmi  olusturmustur. Ogrenciler tasarim siireci boyunca kendi gorsel dilleri
cercevesinde Oykiilemelerini, kahramanlarim1 ve karakter tasarimlarimi olusturmuslardir.
Arastirmanin tasarim siireci sonucunda ortaya koyduklari iirlinlere ve bu {iriinlerin

degerlendirilmesine yonelik veriler sanat temelli arastirma desenine dayali imaj analizi ve igerik
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analizi yaklasimi ile ¢oziimlenmistir. Alan uzmanlarinin goriislerine dayali olarak arastirma
stirecinde ise kosulan dijital dykiileme yaklagiminin 6grencilerin yaraticiliklarini olumlu yonde

etkilendigi ortaya konulmustur.

Anahtar Sozciikler: Dijital 6ykiileme, yaraticilik, katilimci tasarim yaklasimi, nitel arastirma,

gorsel arastirma yontemi, ilkogretim, teknoloji.
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Giliniimiizde 6gretim siireclerinde teknolojinin etkin bir bi¢imde kullanilmasina dayali ve aktif
katiliml1 teknoloji entegrasyon siirecleri dnem tasir. Ogretim ortamlarinda grencilerin aktif
katilimin1 saglayan yaklasimlardan biri olarak dijital Oykiileme yaklasimindan soz
edilmektedir. Dijital dykiileme siirecindeki aktif katilim illiistrasyon, fotograf, ses ve goriintii
kaydi, yazin, ¢izim vb. bir ¢ok etkinligi icermektedir (Robin, 2008; Tendero, 2006). Dijital
Oykiileme siireci 6grencilerin gorsel, isitsel ve gorsel-isitsel ¢oklu ortam olanaklarini ve

ortamlarini kullanarak olusturduklar1 kisa hikayelerdir (Gils, 2005).

Dijital Oykiileme siirecinde Ogrenciler ayni zamanda katilimer tasarimer olarak da
profesyonellerle fikirler iiretebilmektedirler (Mazzone, 2007; Barret, 2006; Dorner ve dig.,
2002). Katilimci tasarim yaklagimi 1960 yillarda ortaya ¢ikmis ve daha cok yetiskinlere yonelik
arastirmalarda ve tasarlama siireglerinde etkin bir bicimde kullanilmistir (Druin, 1996).
Cocuklarin teknolojinin etkin kullanicis1 olmaya baglamasi ile cocuklarin da tasarim partneri
oldugu projeler ve arastirmalar bir gereklilik halini almistir(Druin, 1999; Muller & Kuhn,
1993). Katilimci tasarim yaklagimi s6z konusu oldugunda hedef kitle olan 6grenciler de tasarim
slirecinin bir pargasi olarak karar verme, problem ¢6zme, yaratict potansiyellerini gosterme ve
sonug olarak yaraticilik gostergeleri iceren bir dykii olusturma gibi siralanacak etkinliklerde
bulunmaktadirlar. Bu baglamda dijital dykiiler 6grencilerin yaratici potansiyellerine iliskin
analiz ve sentez i¢in uygun kosullar olusturmaktadir (Morajevi ve dig., 2007). Dijital ykiileme
stirecindeki katilimci tasarim yaklasimi, nitelikleri ve bilesenleri ¢ercevesinde dgrencilerin
kendilerini tanimalarina, diisiincelerini, hayal giiclerini, deneyimlerini, duygularim
yansitmalarina, yaratici potansiyellerini ortaya ¢ikarmalarina olanak taniyan ve yaraticiliklarini
kesfetmelerini saglayan bir ortamdir. Ayrica katilimer tasarim odakli dijital oykiileme
yaklagimi 6grencilerin teknoloji, iletisim, gorsel ifade bicimi cergevesindeki becerilerine de

olumlu sekilde yansimaktadir.

Katilimer tasarim siirecinde Ogrenciler, 6gretim etkinligi ¢ercevesindeki uygulama ya da
tasarima iliskin karar verme, sorumluluk alma, organize etme, yeni ¢6ziim Onerileri sunma,
¢coziim Onerilerini deneme ve gelistirme gibi farkli yaraticilik potansiyelleri gerektiren
yeterliklerini ise kosabilmektedirler (Eristi, 2014; Clark ve Percy-Smith, 2006; Meadows,
2003). Katilimer tasarim yaklasimi sonucunda &grenciler ortaya cikan iriinleri sorgulama,

oldugu gibi kabul etmeme, tartigma, 6zgiin 6nerilerde bulunma ve yeniden ele alip gelistirme,
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organize etme, sorumluluk alma gibi egilimler de sergilemektedirler (Skivenes ve Strandu,

2006).

Yaratic1 birey oOzelliklerinin katilimer tasarim siirecinde ise kosulmasi ise beklenen bir
durumdur. Ciinkii yaratic1 bireyler bilissel diizeyde aykir1 ya da yaratici diisiinme yetenegine
sahip, esnek, akici, orijinal, ayrintili ve kavramsal diisiinen, elestirel, analiz eden, sentezleyen,
yeniden organize eden, yeniden tanimlayan, degerlendiren, iliskileri gdrebilen, belirsizligi
coziimlemede isteklidirler (Skivenes ve Strandu, 2006; Lubart ve Guignard, 2004). Yaraticilik
bireysel ilgiler, deneyimler, davraniglar ve kendine giivene dayali bir yaklasim g¢ercevesinde
problem ¢ézmeye duyarli, estetik anlayisa sahip, hayal giiciinii etkin kullanabilen, risk alabilen,
deneyime acik, olaylara elestirel bir bakis agis1 getirebilen davranis 6zellikleri sergileme ile de
gozlemlenebilen bir siirectir. Katilimci tasarim odakli bir yaklagim cergevesinde yaratici
Oykiiler olusturmak, yaratici fikirler ortaya koymak, yaratici agiklamalar ile ¢6ziim Onerileri
sunmak, ¢izim yapmak, tasarlamak, yazmak gibi etkinlikler ile yaratici ifade bigimleri bulmak
seklinde siralanabilecek birgok etkinlik aslinda temel olarak eglenceli ve keyifli bir yaraticilik

sorgulama stirecidir.

Yaraticiligin bireysel anlamda ortaya ¢ikisi ile katilimei tasarimer yaklagimi oldukea iligkilidir
ve bu baglamda katilimci tasarim yaklagiminin yaraticiligin ortaya c¢ikisin1 destekleyen
kosullar1 hazirlayabilecegi sdylenebilir. Bu arastirma yukarida belirtilen noktalardan yola
cikarak dijital Oykiileme siireci gercevesindeki katilimer tasarim yaklagiminin 6grencilerin
yaraticiliklarimi ortaya ¢ikarmalar siirecine ne sekilde yansiyabilecegini belirlemeyi

amaglamaktadir.
Bu temel amaca dayali olarak aragtirmada su sorulara yanit aranmistir:
1. lQlkdgretim dgrencilerinin yaraticiliklarini ortaya ¢ikarma siirecinde dijital dykiileme
uygulamasina dayali katilimci tasarimer yaklasimi nasil yansimaktadir?

2. lQlkogretim ogrencilerinin dijital Oykiileme uygulamasi kapsamindaki katilimei

tasarimci yaklagimina dayali goriisleri nelerdir?
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Yontem

Arastirma, ilkdgretim Ogrencilerinin yaraticiliklarint ortaya koyma siireglerinde dijital
Oykiileme yaklagiminin kullanimi temelinde nitel arastirma yontemine dayali olarak iki
asamada gergeklestirilmistir. Birinci asama dijital Oykiilleme uygulamasi cercevesindeki
katilimc tasarimel yaklasiminin 6grencilerin yaratici yaklasimlarini ortaya ¢ikarma siirecine
yansimalari, 6grencilerin gerceklestirdikleri dijital dykiilemenin incelenmesi ve bu gercevede
alan uzmani ve arastirmaci goriislerine dayali olarak gergeklestirilen odak grup goriismeleri ile
degerlendirilmesine dayal1 olarak gergeklestirilmistir; 6grencilerin siirece iligkin goriislerinin
belirlendigi gorsel analizlerinin gergeklestirildigi ikinci agama ise icerik analizi ¢ergevesinde
verilerin ¢oziimlenmesi ile gerceklestirilmistir. Gorsel arastirma yontemleri, aragtirmacilara
farkinda olmadiklari bir takim gerceklikleri sunar. Bu gerceklik arastirmaci ve katilimeilarin
sembolik ve imaj odakli olarak ortaya koyduklar1 anlamlarin ve diisiincelerin sorgulanmasi
tizerine kuruludur. Gorsel gergeklik aragtirma siirecinde veri elde etmek, verileri analiz etmek
ya da agiklamak amaciyla kullanilabilir. Bdylece arastirmaciya farkli boyutlar ile siirece
bakabilme sans1 verir (Cahnmann, Taylor ve Siegesmund, 2008; Kress ve Van Leeuwen, 2006).
Gorsel arastirma arastirmacisini bakis acisini, bilgisini ve algisin1 genisletme olanagi sunar.

Boylece aragtirmaci bilgiyi sadece sunmaz ayni zamanda sorgulayarak yeniden yaratir (Barone,
2008).

Katilimcilar

Arastirmanin 6rneklem belirleme siirecinde amagh 6rnekleme yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme
kullanilmigtir. Bu arastirmada katilimeilarin belirlenmesinde kullanilan 6lgiit, 6grencilerin
ogrenim gormekte olduklart okulun teknolojik yeterlikleri ve dgretim programinda dijital
oykiileme icerikli bir dersi yiiriitebilecek bir alt yapiya sahip olma gerekliligidir. Belirlenen
olgiitler baglaminda calismanin  drneklemini, Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi
kapsaminda yer alan UYEP (Ustiin Yeteneklilerin Egitimi Programi)’te Bahar doneminde
ogrenim gormekte olan, ilkdgretim 6., 7. ve 8. simf dgrencisi olan ve “Dijital Oykiileme”
segmeli dersini alan toplam 58 dgrenci olusturmustur. Ustiin Yetenekliler Egitim Programlar
(UYEP), Anadolu Universitesi’nde yiiriitiilen, ilkdgretim ve ortadgretim basamaginda dgrenim
goren Ustlin yetenekli 6grencilerin egitimlerine iliskin olarak gelistirilen iiniversite tabanli bir
programdir. UYEP tanilama, program gelistirme, 6gretim degerlendirme, dgretmen egitimi gibi

bilesenlerden olusmaktadir (Sak, 2013; Sak, 2011). Arastirma UYEP kapsamindaki program
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bilesenlerinden biri olan ve akademisyenler tarafindan yiiriitiilen ya da rehberlik edilen 6gretim
etkinlikleri ve derslerini kapsayan uygulamalar ¢ercevesinde yer alan ve arastirmaci tarafindan

yiiriitiilen “Bilgisayar Destekli Grafik Tasarim” dersinde ger¢eklestirilmistir.

Uygulama Siireci

Arastirma kapsaminda dijital 6ykiileme uygulamasi, 6grencilerin de etkin katilimci oldugu bir
tasarlama siireci olarak nitelendirilebilecek katilimci tasarimer yaklasimini da barindiran bir
yap1 ile 6grencilere sunulmustur. Bu baglamda 6grenciler kendi yaraticiliklarinin tasarimcisi

olmuslardir.

Dijital dykiileme uygulamasi kapsamindaki katilimer tasarimci yaklasiminin ise kosulmasi
sirecinde Ogrenci yaraticihigint  kesfedebilmekte, yeterliklerini etkin bir bigcimde
kullanabilmekte ve Ogretim  siirecindeki  gereksinimlerini  somut bir  bigimde
belirleyebilmektedir. Ozellikle dijital dykiileme uygulamasi kapsaminda etkilesimli ortam
tasarim1 gelistirme siirecinde Ogrencilerin tasarim ortamini ilgi, beklenti ve ihtiyaclari
dogrultusunda yapilandirabilmeleri tasarima iliskin s6z sahibi olma olanagini da 6grencilere
sunulmaktadir. Dijital dykiileme uygulamasi kapsamindaki katilimci tasarim yaklasimi ayni
zamanda etkilesimli ortam tasariminda kullanilan tasarim o6geleri hedef kitle i¢in anlamh
metaforlar igermekte midir? sorusunun yanit1 baglaminda bir igerik olusturmada ise
kosulmustur. Katilime1 tasarim yaklasimi kapsaminda arastirmaya katilan 6grencilerin elestirel
bir bakis agis1 ile tasarim gelistirme siireclerine katilmalart saglanmistir. Katilimer tasarim
yaklagimindaki tasarim tekniklerinden igeriksel sorgulama (content inquiry) ve resimleme
(Preece ve dig., 2002; Holtzblatt ve dig., 2005; Muller ve Kuhn, 1993) teknikleri 6grencilerin

tasarim siirecine katilimlarinda kullanilmastir.

Arastirma uygulama silirecinin asamalari ise su sekilde planlanmistir:
(1) tasarim stireci,
(2) 6grenci-teknoloji-yaraticilik etkilegimi,

(3) degerlendirme
Arastirmanin ilk asamasi; ilkégretim 6., 7. ve 8. sinif 6grencilerinin olusturdugu bir 6rneklem

grubu ile katilimcr tasarim yaklasimi yolu ile siirdiiriilen bir dijital dykiileme g¢aligmasin

icermektedir. Bu siire¢ 6grencilerin uygulama kapsaminda belirlenen kiiltiir temali konulardan
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yola c¢ikarak hayallerini, diisiincelerini ve yaraticiliklarimi 6n plana ¢ikarmalarim1 ve
olusturduklart gorsel dili tasarim siirecinde ise kosmalarini saglamayr amacglamistir.
Arastirmanin ikinci agamasi; tasarim grubunun yaraticiliklarini ise kosacaklari bir etkilesimli
ortam tasariminin gelistirilmesini icermektedir. Arastirmanin {iglincii asamasi ise siirecin
ogrenci goriislerine dayali olarak degerlendirilmesini igcermektedir. Bu baglamda arastirmada

Sekil 1°de goriildiigii gibi bir sistematik yol izlenmistir:

Proje amacini ve problemi belirleme

Sinirhliklar belirleme

Tasarim ekibini belirleme

Tasarim ekibinin gorev analizi ve tasarim siireci

Cozim Uretme ve ¢ozimleri kontrol etme

Tasarimi olusturma ve degerlendirme

Sekil 1. Tasarim Siireci

Aragtirma 2009-2010 yaz doneminde Eskisehir Ustiin Yetenekliler Egitim Programi’nda
(UYEP) 6grenim gdren toplam 58 dgrenci ile gerceklestirilmistir. Uygulama toplam 4 hafta
stirmiistiir. Arastirmaya UYEP’ten 6., 7. ve 8. siiflar olmak iizere 3 grup katilmistir. Arastirma
UYEP (Ustiin Yeteneklilerin Egitimi Programi) kapsaminda vyiiriitilen Dijital Oykiileme
dersinde haftada alt1 saatlik ders siiresi boyunca gerceklestirilmistir. Uygulama siirecine
gecilmeden Once Ogrencilerin kiiltiirel degerleri kendi yas grubuna anlatabilecekleri bir
etkilesimli ortam tasariminin tasarlama siirecine dahil olduklar1 anlatilmis ve dijital dykiileme
yaklagimi, bilesenleri ve tiirleri hakkinda bilgi verilmistir. Daha sonra 6grenciler ile dijital
Oykiileme yaklasimi kapsaminda ele alinacak konular iizerine katilimci tasarim yaklagimi
baglaminda igerik analizine dayal1 gériismeler gerceklestirilmistir. Bu baglamda konu kiiltiirel
degerler, kiiltiirel degerlerde one ¢ikan yonler, dnemli kisiler, karakterler ve olaylar olarak

belirlenmistir. Icerik analizi ¢alismasi sonucunda arastirmada birbirinden bagimsiz farkl
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kiiltiirel temalara ve olaylara dayali kahramanlar1 yeni ve 6zgiin bir hikayede birlestirmek
fikrinden yola ¢ikilarak dijital ykiileme ¢alismasina ge¢ilmistir. Dijital dykiileme ¢alismasinda
Anadolu kiiltiiriindeki bes farkli karakter kendi niteliklerinden bagimsiz yeni bir 6ykii tizerinde
tekrar bir araya getirilmistir. Bu karakterler; Anadolu kiiltiiriindeki halk hikayeleri
kahramanlarindan Keloglan, yine Anadolu kiiltiiriindeki Dede Korkut Hikayelerinde hikaye
anlaticist olarak yer alan Dede Korkut ve yine hikayelerdeki ana karakterlerden Deli Dumrul
ve Tepegdz, Anadolu kiiltliiriindeki mitolojik hikayelerde o©ne ¢ikan karakterlerden

Sahmeran’dir.

Orneklem grubu, dijital dykiileme calismasi kapsaminda ilgileri, yeterlikleri ve yaraticiliklar:
baglaminda senaryo, seslendirme, resimleme (pictavete) (Prosser ve Schwart, 1998; Rose,
1996; Muller ve Kuhn, 1993) olarak ii¢ temel gruba ayrilmistir. Gruplar ile ¢alisma oncesi
ihtiya¢ duyabilecekleri bir takim tasarim programlari, seslendirme yontemleri, dykiileme
yaklagimlart ve uygulama siirecine iligskin 6n hazirlik calismalar1 gergeklestirilmistir. Bu siireg
arastirmani ilk iki haftasi boyunca siirdiiriilmiistiir. Bu gruplar dijital dykiileme baglaminda
belirlenen temalar1 kendi anlatim dillerine dayali 6zgiin birkac senaryo gercevesine bir araya
getirmigler, kiiltiirel degerlerde one cikan karakter ve kisilikleri resmetmisler, yarattiklar
Oykiileri seslendirmigler ve tasarimda tasarim Ogelerinin ne sekilde olusturulacagina karar
vermislerdir. Bu siiregte karakterler, katilimec1 6grenciler tarafindan arastirma kapsaminda
yaratici yaklasimlari baglaminda yeniden yorumlanmis, hikayeler 6zgiin bir bigimde yeniden
yazilmis, tasarim siirecinde hangi karakterlerin ve hikayelerin ne sekilde kullanilacagina ve
etkilesimli ortam tasariminda nelere yer verilecegine arastirma grubundaki 6grenciler hep
birlikte karar vermislerdir. Tasarimda her karakterin kendisini tanitacagi birer buton olmasina,
bu butonlara tiklandiginda karakterler ¢izimlerinin seslendirmeler ile ekrana gelmesine, ayrica
hikayeler ve c¢izimler adi altinda boliimler olmasina ve burada yazilan hikayelere iliskin
resimlemelerin olmasina karar vermisler ve 6grenciler arastirmaci ve 6gretmenlerinin yardimi
ile tasarim siirecine ge¢cmislerdir. Arastirmact ve 6gretmenler, 6grencilerin ihtiya¢ duyduklari
noktalarda tasarimlar1 teknik destek ile dijital ortamda kullanilabilir hale getirme boyutunda
slireci yonetmislerdir. Arastirma kapsaminda etkilesimli ortam tasarimi igerigine iliskin toplam
dort 6zgilin hikaye, bilgisayar destekli bir tasarim programi ile olusturulmus on arka plan
illiistrasyonu, tasarimci arastirmacilarin yardimi ile olusan on iki 6zgiin karakter ve yirmi alt1
0zglin karakter ¢izimi ve seslendirmeler 6grenciler tarafindan getirilmistir. Tasarim siirecinde
olusturulan karakterler ve Oykiilerdeki metaforlar Ggrencilerin yaratici yaklagimlarim

degerlendirmek baglaminda kullanilmigtir.
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Verilerin Toplanmasi

Arastirma verileri, Ogrencilerin uygulama siirecinde ortaya koyduklar1 dijital Oykiileme
yazilimi ve bilesenlerinin analizi, uzman goriislerine dayali odak grup goriismeleri
cercevesinde yorumlanmasi, siirecin gézlemlenmesi, siirece iliskin 6grencilerle gergeklestirilen
goriismeler, Ogrencilerin  katihmer  giinliikleri  yoluyla toplanmustir.  Ogrencilerle
gerceklestirilen goriismelerde agik uglu sorular ile dijital Oykiileme uygulamasinin
gerceklestirildigi  slirece iliskin - goriisleri, siirecin yaraticiliklarini  yansitmaya olan
yansimalarina iliskin goriisleri belirlenmeye calisilmistir. Ogrencilerin katilimer giinliikleri
yoluyla arastirma silirecinde hangi asamalardan gectigi, siire¢ icerisinde kendisini ne sekilde
ifade ettigi ve yaratict potansiyelini tasarim siirecine nasil yansittigi gibi bilgilere ulasilmaya
calisilmistir. Arastirma sirasinda yapilan gozlemler goriismeler, ses ve goriintii kaydedici
cihazlarla kayit altina alinmistir. Bu sayede toplanan verilerin zenginligi saglanmis ve

gecerliligi artirtlmistir.

Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Arastirmada bulgularin yorumlanmasinda iki agsamali bir yontem uygulanmistir. Birinci
asamada katilimci 6grencilerin siireg igerisindeki dijital 6ykiileme yaklagiminin yaraticiliklarini
yansitmaya yansimalar1 baglaminda uzman goriislerine dayali olarak gerceklestirilen odak grup
goriismelerinde elde edilen bulgular yorumlanmistir. Arastirmada Ogrencilerin yaratici
yaklagimlarma dijital Oykiileme siireci c¢ercevesindeki katilime1r tasarim  yaklagiminin
yansimalari, ortaya ¢ikan dijital dykiileme uygulamasina dayali {iriin bazinda 6 alan uzmani ve
aragtirmacinin (iki sanat egitimcisi, bir dil bilim uzmani, bir egitim bilim uzmani, arastirmaci,
bir egitim teknolojisi doktora 6grencisi) katilimi ile gerceklestirilen odak grup goriismeleri ile
belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu ¢ergevede ilk odak grup goriismesinde ortaya ¢ikan iiriinler alan
uzmanlar1 ile paylasilmig, biitiinsel olarak incelenen oOykiilemelere yonelik yaraticilik
gostergeleri tartisilmis ve belirlenmistir. Ikinci odak grup goériismesinde ise belirlenen
gostergeler cergevesinde dijital dykiileme uygulamasinin 6grenci yaraticiligina yansimalari
degerlendirilmis ve bu cer¢evede alan uzmanlar1 goriislerini ifade etmislerdir. Bu cergevede
odak grup goriismesi sorular1 Ogrencilerin yaraticiliklari, beceri kullanimlari, teknoloji
kullanimlari, 6ykii konusunu belirlemedeki orijinal bakis agilari, segimleri, Oykiileme
bilesenlerini yaratic1 bigcimde ise kosma egilimleri, 6ykii igeriginde olusturulan metaforlarin

yaraticilik nitelikleri gibi siralanabilecek ana basliklar ¢ergcevesinde belirlenmistir.
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Birinci agamada dijital Oykiileme wuygulamasimin degerlendirilmesinde Ogrencilerin
olusturduklar1 tasarim, tasarima iliskin gorsel dil, gorsel dile iliskin konular, goérsel dilin
etkililigi, Oykiillemenin niteligi, karakterlerin nitelikleri, tasarimin biitiinsel yapisi
degerlendirilmistir. Tasarim kapsamindaki resimlemelere iligkin alan uzmanlarinin goriislerine
dayali olarak gorsel kodlama yapilmis ve Ogrencilerin karakterler bazinda olusturduklar
metaforlar belirlenmistir. (Finley, 2005; McNiff, 2000; Eisner, 1985). Alan uzmanlar1 ayrica
etkilesimli ortam tasarimindaki gorselleri, hikayeleri ve tasarimin biitlinsel yapisini 6grencilerin
yaratict yaklasimlar1 baglaminda degerlendirmisler ve dijital Oykiileme uygulamasi
cercevesindeki yaratict yaklasimlarin degerlendirilmesine iliskin bir takim gostergeler
belirlemiglerdir. Bu  gostergelerin  belirlenmesinde  dijital ~ Oykiileme  siirecinin
degerlendirilmesine iliskin olarak McDrury ve Alterio'nun (2003) Yansitmaci Oykiileme
Modeli’ne dayali yaklasimindaki olgiitler dikkate alinmistir. Bu 6l¢iitler; dykiiyii belirlemek,
Oykiiyii tasarlamak, Oykiiyii gelistirmek, Oykiiyli siire¢ icerisinde kurgulamak ve Oykiiyii
yeniden yapilandirmaktir (Sanders, 2009). Dikkate alinan Olgiitlerin arastirma siirecinde
iliskilendirildigi boyutlar Sekil 2’de verilmistir. Bu boyutlar odak grup goriismelerinde alan

uzmanlarinin goriisleri cer¢evesinde detaylandirilmis ve genisletilmistir.

Gelistirme Yeniden
Kurgulama Yapilandirma

Belirleme Tasarlama T i
Oykileme
Tasarim - . -
Ana temanin siirecinin panosuna son Oykuilemeyi Oykilemeye
imi ini lusturma ini
>€¢ planlanmasi ha.lmm. olus son halini
verilmesi verme

Sekil 2. Dijital 6ykiileme degerlendirme kriterleri
Ikinci asamada ise katilimc1 dgrencilerin dijital dykiileme yaklasimina iliskin gériislerini

belirlemeye yonelik bulgular nitel arastirma yontemine dayali igerik analizi g¢ercevesinde

yorumlanmustir (Yildirim ve Simsgek, 2006). Ayrica, arastirma bulgularinin i¢g-giivenirligini ve
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gecerligini artirmak amaciyla dgrenci goriislerinden sik¢a alintilar yapilmstir. Icerik analizi
aragtirmacilarin elde ettigi verilere dayali olarak temalar1 ortaya cikardigi bir siirectir.
Aragtirmac1 siirecte katilimcilardan elde ettigi temalara dayali olarak katilimcilarin
diisiincelerini aciklamaya calisir (Glaser ve Strauss, 1967). Igerik analizi gercevesinde
arastirmada toplanan goriisme, katilimer giinliigii ve gézlem verilerinden elde edilen kavramlar
ve temalar iligkilendirilmis, yorumlanmis ve agiklanmistir (Hancock, 2004). Sonugcta ulasilan
kavramlar ve temalar ile arastirmanin odagina iliskin anlamli bir agiklama ortaya konulmus ve

temalar yorumlanmistir (Yildirim ve Simsek, 2006).

Verilerin ¢6ziimlenmesi asamasinda, katilimci goriislerini incelemek iizere iki ayr1 form
olusturulmus ve formlara betimsel indeks, arastirmaci yorumu bdliimleri agilarak bu boliimler
aragtirmacilar tarafindan doldurulmustur. Arastirmanin gilivenirligini gerceklestirmek icin
aragtirmacilar ve alan uzmanlar1 (sanat egitimi alan uzmani, egitim bilimleri alan uzmani)
formlar1 inceleyerek goriis birligi ve goriis ayriligt olan maddeler belirlenmistir. Aragtirmanin
giivenilirlik hesaplamasi icin Miles ve Huberman’in (1994) onerdigi giivenirlik formiili

kullanilmigtir. Hesaplamalar sonucunda arastirmanin giivenirligi % 97 ¢ikmaistir.

Bulgular ve Tartisma

Dijital Oykiileme Uygulamas1 Siirecinde Ogrencilerin Yaratiet Yaklasgimlarinin

Degerlendirilmesine iliskin Bulgular

Yaraticiligin belirlenmesine iligkin yaratici birey 6zellikleri degiskenlik gdstermekle birlikte
bir takim genellemeler olusturmak da olasidir. Runco (2003) ve Guilford (1986)’a gore
yaraticilik olaylara ya da problem durumlarima esneklik ve akicilikla yaklasabilmeyle
aciklanabilen birey davraniglarini ifade etmektedir. Bristol ve Viskontas (2006) ise yaratict
Ogrencilerin bilgiyi transfer etme ve iliskilendirmede olduk¢a basarili olduklarini
vurgulamaktadirlar. Fleith (2000)’e gore yaratic1 6grenciler genellikle girisimci ve azimlidirler.
Aljughaiman ve Mower-Reynolds (2005)’a gore ise yaratict bireyler merakli, orijinal
diisiinceler ortaya koyabilen, risk alabilen, genis bir kelime haznesine sahip olan, sanat yonii
olan, espri anlayis1 olan ya da heyecanli bireylerdir (Runco, 2008). Treffinger ve arkadaslarina
gore (2013) yaraticilik 6zellikleri, bireylere ve disiplinlere gore gesitlilik gdstermektedir. Ancak

temel olarak yaratici birey 6zellikleri yeni ve orjinal fikirler iretme egilimi gostermek, fikirleri
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derinlemesine incelemek ve agiklamak, yeni fikirler kesfetmeye iliskin agiklik géstermek ve
cesaret sahibi olmak ve duyarli olmaktir. Glinlimiizde kabul edilen yaraticilik potansiyeline
iliskin gostergeler yalnizca bir yetenek alani ¢ergevesinde sinirlandirilmamaktadir. Yaraticilik
biligsel faktorler, kisisel karakteristik ozellikler, duygusal etmenler ve cevresel etkilesimler
cercevesinde aciga ¢ikmaktadir (Besancon ve Lubart, 2008). Aslinda bu baglamda yaraticilik
ve yaraticiliin ortaya ¢ikisi farkli disiplinlere gore ya da yaraticilik durumunun ortaya ¢iktigi
ortam ve gorev durumuna gore degiskenlik gdstermektedir (Lubart ve Guignard, 2004). Bu
baglamda 6gretim siireglerinde 6grencilerin yaratic1 yaklagimlarini ortaya ¢ikarmalarina olanak
tantyan 6gretim etkinlikleri son derece 6nem tagimaktadir. Dijital dykiileme yaklasiminin farkli
bilesenleri igermesi ve dgrencilere yaratict potansiyelleri ¢ergcevesinde farkli ifade olanaklari
sunabiliyor olmasi arastirmada yaraticilik gostergelerinin belirlenmesi baglaminda yol gosterici

olmustur (bkz. Sekil 3).

Dijital
éyk(jieme
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Sekil 3. Dijital 6ykiileme ¢alismasi arayiizii

Bu noktada arastirmada dijital dykiileme siirecinin bilesenleri ve yaraticiligin ortaya ¢ikmasi
slirecine yansimalar1 ayr1 ayr1 ve biitiinsel olarak alan uzmanlar1 tarafindan degerlendirilmistir.
Uzmanlar dijital 6ykiileme siirecindeki yaratici yaklasimlari, farkli yaraticilik alanlarini dikkate

alan bir ¢ercevede yorumlamiglardir.
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Arastirmanin birinci agsamasinda uzman goriislerine dayali olarak incelenen etkilesimli ortam
tasariminda hikayelerin sunulusg bigimi, gorsellerle iliskilendirilmesi, seslendirmelerin niteligi,
karakterlerin etkililigi boyutlarinda 6grencilerin oldukca yaratici bir yaklasim sergiledikleri
vurgulanmaktadir. Uzmanlar etkilesimli ortam tasariminin tasarim 6geleri olan gorseller,
icerik, seslendirmeler ve renk kullanim 6zelliklerini ayr1 ayri incelemisler ve 6grencilerin
yaraticiliklarint bu ozellikler baglaminda degerlendirmislerdir. Uzmanlar ayrica dijital
Oykiileme projesi kapsamindaki etkilesimli ortam tasarimimin gelistirilmesi siirecinde
olusturulan dijital Oykileri 6zgilinliik degerleri, anlattm Ozellikleri, kavramlarin
zenginlestirilmesi ve yeniden yapilandirilmasi ve iiriin ortaya konulmasi (McDrury ve Alterio,
2003) baglaminda degerlendirmislerdir. Bu baglamda alan uzmanlariin yaratici yaklasimlari

yorumlamalari siirecinde dikkate aldiklar1 gostergeler Tablo 1’de goriilmektedir.

Tablo 1

Uzman Gériislerine Dayali Dijital Oykiileme Yaraticilik Gostergeleri

Resimleme
Karakterin orijinalligi ve 6zgiinligi
Karakterin ¢izim ozellikleri
Cizimlerde karakterin kisilik 6zelliklerini yansitan metaforlarin etkili
kullanimi

Karakterin renk 6zellikleri

Karakterlerin tasviri
Karakter tasvirlerinin 6zgiinliigii
Karakter tasvirleri ve gorsel anlatimlarin uyumu

Karakter tasvirlerinin karakterin kisilik 6zelligini yansitma durumu

Tasarim ve Oykiileme
Oykiilemelerin gorseller ile iliskilendirilmesi
Oykiilemelerin dzgiinliik degeri
Oykiilemenin anlatim &zellikleri ve kavramlarin zenginlestirilmesi
baglamindaki 6zellikleri

Oykiilemenin tasarim baglaminda yeniden yapilandiriimasi

Seslendirme

Seslendirmelerin karakterin kisilik 6zellikleri ile uyumu
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Dijital oykiileme uygulamasinda 6grencilerin Anadolu kiiltiiriindeki bes farkli kahraman
yeniden karakterize ederek yeni Oykiiler igerisinde konumlandirmalar1 oldukga yaratici
bulunmustur. Ayrica karakterlerin yeniden yapilandirilmasi silirecinde Ogrencilerin ortaya
koyduklar1 karakter tasarimlarinin da dijital Oykiileme calismasini etkili hale getiren bir
uygulama oldugu uzmanlarca vurgulanan 6nemli noktalardan biridir. Seslendirmeler ise
ogrencilerin karakterlerin 6zelliklerine gore yaklagim sergiledikleri bir diger bir uygulama alani
olmustur. Dijital dykiileme ¢aligmasinin tasarim 6geleri ayr1 ayri incelendiginde ise 6zellikle
Oykiileme calismasinin karakter tasarimi gelistirmeye, 6zgiin dykiiler olusturmaya ve karakter
tasarimlarini etkili bir bigimde bir araya getirmeye iliskin uygulamalar1 oldukg¢a etkili
bulunmustur. Tasarimda Anadolu kiiltiiriindeki karakterlerin yeniden yorumlanmasi ile ortaya
cikan karakterler ve dykiilerin 6zelliklerine iliskin uzman goriislerine dayali bulgular asagida

verilmistir:

Sekil 4. Deli Dumrul karakteri

Uygulama siirecinde 6grencilerin ¢izimlerindeki karakterlerden biri olan Deli Dumrul, Anadolu
kiiltiiriindeki Dede Korkut Hikayeleri’'nde &ne ¢ikan karakterlerden biridir. Ogrencilerin
resimsel anlatimlarindaki Deli Dumrul karakterlerinde gii¢, ata binme, savasgilik, hakimiyet ve
kendine giiven metaforlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu metaforlarin karakter ¢izimlerinde oldukca
yaratict bir bicimde yansitildigi uzman goriislerine dayali olarak sdylenebilir. Uzman
goriislerine dayali olarak ifade edilen yaraticilik gostergeleri karakter ¢izimlerinin 6zgiin
olmasi, karakterin orijinal hikayede tasidig1 kisilik Ozelliklerinin basarili bir bi¢imde
gorsellestirilmesi ve somutlastirilmasidir. Ayrica karakterin tasidigt 6zellikler olan ata binme,
kili¢ kusanma, ok atma tasvirleri Anadolu kiiltiiriiniin etkilerinin resimsel anlatimlara yansimasi
olarak nitelendirilebilir. Ogrencilerin olusturduklart &ykiilerdeki Deli Dumrul karakteri

incelendiginde ise resimsel anlatimlara benzer sekilde gii¢ ve iktidar sahibi olarak tasvir
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edilmektedirler (Sekil 4). Hikayelerde Deli Dumrul karakterine iliskin olarak da Anadolu
kiiltliriiniin etkileri hissedilmekte ancak karakterlerin zaman yolculugu yapmak gibi iitopik bir
takim yaratici fikirler ile yansitilmasi dikkat ¢ekici bir 6zellik olarak gézlemlenmektedir. Bu
baglamda 6grenci grubu icerisinde Ogrencilerin yaratici potansiyelleri ¢ergcevesinde oldukca

Ozgiin yaratic1 yaklasimlar sergiledikleri sdylenebilir.

Sekil 5. Tepegoz karakteri

Ogrencilerin yansittiklari bir diger karakter olan Tepegoz karakteri Anadolu kiiltiiriindeki Dede
Korkut Hikaye’lerine dayali karakterlerden biridir. Tepegdz, karakterlerinde One ¢ikan
metaforlar ise doga iistii olmak ve giiclii olmaktir. Karakterlerdeki bu metaforlar basarili bir
bigimde tasvir edilmistir. Ogrencilerden ¢izim yeteneklerine dayali olarak yaraticiliklarimni
sergilemek isteyen grubun yaratici yaklagimlarinin bu metaforlar baglaminda oldukga etkili bir
bicimde ortaya ¢iktig1 uzman goriislerine dayali olarak sdylenebilir. Bigimsel 6zellikler, renk
kullanim 6zellikleri, 6zgiin bir bakis agis1 ile karakteri yansitma 6grencilerde ortaya g¢ikan
yaratict yaklagimlarin gostergesi olarak uzman goriislerine dayali olarak kabul edilmistir. (Sekil
5). Hikayelerde de benzer bir bicimde doga {istii bir varlik olarak kotiiliiglin sahibi bir karakter
olarak anlatilan Tepegdz her hikayenin sonunda farkli bicimde cezalandirilmistir. Yine
oykiilemelerdeki Tepegdz karakterine iliskin yaklagimlar da yaraticiligin ortaya ¢ikmasina
dayali olarak uzman goriislerinin belirledigi Ol¢iitler ger¢evesinde basarili bulunmustur. Ciinkii
oykiilemelerdeki Tepegdz karakterine iliskin tasvirler hem 6zgiin, hem 6grencilerin hayal

giiclerini etkili bir bi¢imde ise kostuklari, hem de akic1 niteliktedir.
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Sekil 6. Keloglan karakteri

Keloglan karakteri ise Anadolu kiiltiirtindeki halk hikayeleri kahramanlarindan biridir.
Ogrencilerin olusturduklar Keloglan karakterinde dne ¢ikan metaforlar iyi, giiler yiizlii, gezgin
kisilik o6zelliklerine isaret etmektedir (Sekil 6). Keloglan karakterindeki metaforlar uzman
goriislerine dayali olarak orijinal Keloglan hikayeleri ile uyumlu bulunmustur. Karakteristik
ozelliklerinin bagarili bir bigimde yansitildig1 da ¢izimlerde gozlemlenen bir baska yaraticilik
gostergesidir. Uzman goriisleri baglaminda ortaya ¢ikarilan Keloglan karakterlerin de hem
Anadolu kiiltiiriinden izler tasidigin1 hem de yaratict yaklasgimlar ile ortaya konuldugunu
sOylemek olanaklidir. Uzmanlar tarafindan Oykiilemelerdeki Keloglan karakterine iliskin
tasvirler de yine 6zgiinliik, akicilik, siradisilik gibi yaraticilik gostergeleri baglaminda oldukca

etkili bulunmustur.

Sekil 7. Sahmeran karakteri

Anadolu kiiltiiriindeki mitolojik hikayelerde 6ne ¢ikan karakterlerden biri olan “Sahmeran”
yilan gdvdeli insan kafali, insanlara sifa dagitan gercekiistii bir karakterdir. Ogrencilerin dijital
Oykiileme c¢alismasi siiresince en ¢ok ilgilerini ¢eken karakterlerden biri olan Sahmeran
cizimlerde olduk¢a etkili bir bicimde yeniden canlandirilmigtir. Her bir karakter kendi

icerisinde farkli 6zellikler gosterse de genel olarak giiclii durusu olan, iirkiitiictiliigiiniin yaninda
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iyilik sahibi bir karaktere iliskin metaforlar tasimaktadir (Sekil 7). Karakterin Anadolu
kiiltiirtindeki kisilik oOzellikleri ile uyusan bu Ozellikler &grencilerin ortaya koyduklari
hikayelerde de giicli, iyilik sahibi ve sifa dagitan Sahmeran olarak oldukga belirgin bir bi¢gimde
ortaya ¢ikmaktadir. Sahmeran karakteri ayn1 zamanda 6grencilerin hayal giicii sinirlarini en gok
zorladiklar1 karakterlerden biridir. Ciinkii hem insaniistii bir varlik olmasi, hem insana 6zgii

nitelikler tagimasi 6grencilerin son derece ilgisini ¢ekmistir.

Sekil 8. Dede Korkut karakteri

Anadolu kiiltiiriindeki Dede Korkut hikayelerinin bas kahramani olan Dede Korkut, bu
hikayelerin anlaticisi, 0giit veren, saygi goren ve insanlar lizerinde gii¢lii etkisi olan bir
karakterdir. En biiyiik 6zelligi elindeki kopuzunu (Anadolu kiiltiiriinde geleneksel bir calgi)
calarak hikayeleri anlatmasidir. Ogrencilerin ¢izimlerinde bilge kisilik, anlaticilik, giiglii durus
gibi bir takim karakteristik 6zelliklere dayali metaforlar 6ne ¢ikmakta ve bu 6zellikler Anadolu
kiiltiiriindeki Dede Korkut hikayeleri ile de 6rtiismektedir (Sekil 8). Ogrencilerin olusturduklari
hikayelerde de karakter hikaye anlaticisi, 6&iit veren, yol gosteren, yardim eden bilge kisi olarak

tasvir edilmektedir.

Dijital dykiileme calismasi sonucu ortaya konulan c¢aligmanin biitiiniinlin yani sira karakter
gelistirme, dykiileme ve seslendirme uygulamalarinin 6grencilerin yaratict yaklasimlar etkili
bir bicimde sergiledikleri alanlar oldugu uzman goriislerine dayali olarak sdylenebilir. Bu
baglamda dijital Oykiileme uygulamasi gercevesindeki katilimer tasarimer yaklagiminin
ogrencilerin yaraticiliklarina yansimalarma iliskin olarak gergeklestirilen odak grup

goriismelerinde uzmanlarin goriisleri su sekilde siralanmaktadirlar:

e Dijital dykiileme uygulamasi aktif katiliml1 bir 6gretim siireci olusturabilir,

e Dijital Oykiileme uygulamasi tasarlama siirecine iligkin organize etme yeterligini

478



Katilime1 Tasarim Temelli Dijital Oykiileme Siirecinde ilkdgretim Ogrencilerinin Yaraticilik Gostergeleri

ogrencilere kazandirabilir ve bu durum 6grencilerin yaratici potansiyellerini kesfetmelerine
olanak tantyabilir.

e Ogretim icerigine iliskin daha etkili bir kalicilik saglayabilir,

e Ogrenciler siirecte ilgi ve yeterlikleri baglamindaki yaratic1 yaklasimlarini etkili bir bigimde
yonlendirilebilirler,

e Teknolojiyi etkin kullanima iliskin teknik yeterlikler Ogrencilere farkli yaraticilik
potansiyellerini gostermeleri igin ortam hazirlayabilir,

e Takim calismasinin etkili bir bicimde ise kosulmasi 6grencilerin birbirlerinin yaratici
yaklagimlarini kesfetmelerine ve birbirlerini cesaretlendirmelerine katki saglayabilir.

e Ogrencilerin kendilerine ifade etme olanagina sahip olmalari nedeniyle yaraticiliklar:

cercevesindeki becerilerini gelistirmeye katki saglayabilir.

Dijital Oykiileme Uygulamasi Siirecine Iliskin Ogrenci Géoriislerine Dayal Bulgular

Dijital Oykiileme uygulamasina iliskin 6grenci goriislerine dayali bulgular ise Tablo 1°de

verilmistir.

Tablo 1.
Dijital Oykiileme Uygulamasina Iliskin Ogrenci Goriisleri

Temalar

Djjital Oykiileme uygulamasimin Ogrencilerin yaraticiliklarini ortaya g¢ikarma
siirecine yansimalar1

Ogrencilerin yaratici tavir sergilemelerine yansimasi

Ogrencilerin farkli yeterliklerini kesfetmeye olan yansimalari

Ogrencilerin kendilerini 6zgiin bir bicimde ifade etmelerine olan yansimalari

Katilimer tasarim yaklagiminin etkililigi ve yaraticiliga olan yansimalari
Aktif katilimcer olarak tasarim siirecinde yer almanin yaratict yaklagimlar
gelistirmeye olan yansimalari
Aktif katilime1 olarak tasarim siirecinde yer almanin 6grencinin kendisine
giiven duymasina olan yansimalar1
Katilimer tasarimcr  yaklasiminin - uygulama siirecine iligkin - merak
uyandirmasi

Grup calismasinin yaraticilia olan yansimalari
Grup calismasinin yaratici tavir gelistirmeye olan yansimalari
Grup caligmas1 uygulamasinin motivasyonu artirmaya olan yansimalar1
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Temalar

Teknoloji kullanim yeterligi ve yaraticiliga olan yansimalari
Teknolojiyi etkin ve aktif katilimer olarak kullanmanin yaraticilifa olan
yansimalari
Teknolojiyi etkili kullanmanin yaraticiliga olan yansimalari

Kiiltiirel farkindaligin yaratic siirece yansimalari
Kiiltiirel farkindalik olusturmanin yaraticiligr gelistirmeye olan yansimalari
Kiiltiirel kimlige ve degerlere iligkin ilgi ve merak uyandirma yaklagiminin
yaraticiliga olan yansimalari

Ogrencilerden A14 “Yaraticihg ortaya ¢ikarma” ana temasi kapsamindaki “Ogrencilerin
yaratict tavir sergilemelerine iliskin yansimalari” alt temasini olusturan gorislerini su

cumlelerle ifade etmektedir:

“Bana yaratict diisiinmeyi kazandirdi, ayrica dersler eglenceli gecti, bu konuya
olan meragim artti, bir ¢calismay: yaratici diisiinceler ile ¢ikarabildigim icin ¢ok
mutlu oldum. Bir animasyon yaparak yazilima katkida bulundum ve yaraticiligimi
gosterebildim.”

Ogrencilerden A24”Yaraticiligi ortaya ¢ikarma” ana temas1 kapsamindaki “Ogrencilerin
farkly yeterliklerini kesfetmeye olan yansimalari” alt temasina iligkin gortslerini “...herkes
kendi ilgisi dogrultusunda isler yapinca daha basarili oluyor” vurgulamaktadir. Ogrencilerden

A31 ise ayni alt tema ile iliskilendirilen goriislerini su sekilde ifade etmektedir:

“Bu derste diisiincelerimi istedigim gibi ifade etme ozgiirliigiinii yasadim, daha
sonra animasyon olusturarak ¢izimlerimi hareketlendirdim. Bu konuda kendimi
gelistirmeyi diigiiniiyorum. Bu ders sayesinde animasyonlar olusturarak hayalini
kurdugum c¢izgi filmleri yapabilecegim. Bugiin ayrica karakterleri seslendirme
calismasi yaptik. Cok zevk aldik. Boylece yazmaya ve edebiyata olan yakinligim
artiyor.”

Ogrencilerin siirece kendi ilgi ve beklentileri baglaminda katilmalar1 aslinda ¢ok farkinda
olmadiklar ancak ilgi duyduklari yaraticilik alanlarini fark etmelerini saglamaktadir. Belirtilen
temay1 olusturan bir diger 6grenci olan A32’nin goriisleri de bu durumu destekler niteliktedir;
“...derste gorev dagilimi yapilmasi ¢alistigim alanda yeteneklerimi kesfetmemi sagladi ve
tecriibe kazandirdi, boylece yazilima daha fazla katki sagladim, hikaye yazma konusunda

basarili oldugumu kesfettim, ¢iinkii hikayelerden biri bana ait...”
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Ogrencilerin “Yaraticiligi ortaya ¢ikarma” ana temasi kapsamindaki “Ogrencilerin kendilerini
ozgtin bir bigcimde ifade etmelerine olan yansimalari” alt temasini olusturan goriisleri genel
olarak yaraticilik alanlarimi1 fark etmeleri sonrasi bu alanlar1 daha etkili bir bigimde
kullanabilecek yeterliklerini de ise kosabildikleri dogrultusundadir. Ogrencilerden A23
“Cizimler yaptim, ¢izimlerimi gelistirmeye calistim, bu amator c¢izimleri yaparak nerede
hatalarim oldugunu anladim, biraz daha gelistirdim ve kendi diisiincelerimi bu yolla daha etkili

bicimde anlatabildim” seklindeki gorisleri ile bu bulguyu desteklemektedir.

Bir diger ana tema olan “Katilimci tasarim yaklasimumn etkililigi ve yaraticiliga olan
yansimalar:” temas1 dgrenci goriislerinin yogun bir bicimde toplandig1 temadir. Ogrenciler
genel olarak siirecte yer almalari, etkin bir bigimde tasarim yapmalari, siirecin her asamasinda
s6z sahibi olmalarna iliskin olduk¢a olumlu goriisler ifade etmektedirler. Ogrencilerden
A2’nin gortsleri “Katilimcer tasarim yaklagimimin etkililigi ve yaraticiliga olan yansimalart”™
ana temas1 kapsamindaki “Aktif katilimct olarak tasarim siirecinde yer almanin yaratic

vaklagimlar gelistirmeye olan yansimalar:” alt temasini etkili bigcimde ifade eden goriislerden
biridir:

“Benim ¢izimlerimi yazilimda kullandik. Yazilimdaki dijital hikayelerden biri de
benimdi. Kendi el emegim ile yaptigim tiriinlerin begenilmesine ¢ok sevindim ve
kendimle gurur duydum. Hikaye yazma ve karakter ¢izme istegim oldugunu fark
ettim ve ilgim artt1.”

A 2 gortslerini ifade ederken aktif katilimc1 olmanin kendisini yaraticilik konusunda ne sekilde

yonlendirdigini ve motive ettigini de vurgulamaktadir.

“Katilimci tasarim yaklagiminin etkililigi ve yaraticiliga olan yansimalar:” ana temasina iliskin
bir diger alt tema olan “Aktif katilimct olarak tasarim siirecinde yer almanin dgrencinin
kendisine giiven duymasina olan yansimalar:” alt temas1 6grencilerin yogun bir bi¢imde
vurguladigi bir diger temadir. Ogrencilerden A4 siirecin kendine giiven konusunda olumlu

yansimasina iligkin goriislerini su sekilde ifade etmektedir:

“Fikirlerimin ya da tasarimlarimin kullaniimasi benim ¢alismalarumin iyi
oldugunu diigiinmeme ve kendime giiven duymama neden oldu, ¢ok mutluyum’
derken A28 ‘Yazilima ¢ok katkim oldu ve bu gurur verici bir sey, gerek karakter
cizimlerinde gerekse ses kayitlarinda katkim var, sonug ¢ok iyi oldu, ¢izdiklerimin
tasarimda kullanilmasit harika bir duygu, yaptiginiz seylerin giizel olduguna
inaniyor ve mutlu oluyorsunuz”
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“Katilimci tasarim yaklagiminin etkililigi ve yaraticiliga olan yansimalar:” ana temasini iliskin
sonuncu alt tema ise “Katilimci tasarimct yaklasimumin uygulama siirecine iliskin merak
uyandirmas: ”dir. Ogrencilerden A 26 belirtilen alt temaya iliskin goriislerini su sekilde ifade

etmektedir:

“Ben derse karakter olusturma konusunda katki sagladigimi diistiniiyorum,
Cizdigim Dede Korkut karakteri kullamildi, yaptigim c¢alismalarin tasarimda
kullanilmig olmast beni ¢ok mutlu etti, bu etkinligin parcast olmaktan ¢ok biiyiik
mutluluk duydum, béylece konuya ilgim ve meragim arttr.”

Arastirma bulgularina dayali olarak ortaya ¢ikan ana temalardan “Grup ¢alismasinin yaratici
tavir gelistirmeye olan yansimalari” ana temasi da dgrencilerin son derece olumlu goriisler
belirttigi ve ¢ok etkili buldugu bir diger ana temadir. “Grup ¢alismasuin yaratictliga olan
yansimalar:” ana temasina iligkin alt temalardan “Grup ¢alismast uygulamasinin yaratici tavir
gelistirmeye olan yansimalar:” alt temasini olusturan gorlise sahip olan 6grencilerden A16
“Dijital 6ykiileme dersinde birbirinden farkli bes kahramanin hikayelerini kendi icinde
yasarken biz onlari dijital ortamda birlestirip yeniden canlandirdik. Grup ¢alismalarinda grup
arkadaslarimizla birlikte farkl diisiinceler tizerinde tartisarak daha giizel seyler ¢ikarabildik”™
diyerek grup calismasinin etkililigini vurgulamaktadir. A 10 ise “Grup c¢alismasi
uygulamasinin motivasyonu artirmaya olan yansimalari” alt temasina iligkin goriislerini su

sekilde ifade etmektedir:

“Dijital oykiileme dersinde grup ¢alismast olmasi ve tasarimin birlik ve beraberlik
cercevesinde gergeklestirilmesi ¢ok hostu. Bir grubun iiyesi olarak boyle bir
etkinlikte yer almak beni onurlandirdr ve mutlu etti ve derse olan ilgimi artirdi, bu
dersi sevdim.”

Arastirma kapsamindaki “Teknolojiyi etkin ve aktif katilimci olarak kullanmanin yaraticiliga
olan yansimalar:” ana temasini olusturan bulgulara dayali olarak ortaya ¢ikan alt temalardan
“Teknolojiyi etkin kullanmanin yaratici siirece olan yansimalar: ’na iliskin goriis ifade eden

AS57 goriislerini su sekilde ifade etmektedir:

“Etkilesimli ortam tasarimina katilmam bana c¢ok sey kazandirdi. Grupga
calismayt, bir sey tizerinde kusursuz sonug ¢ikararak ¢alismayt, bilmedigin seyleri
calisarak azimle gerekirse yardim alarak ogrenebilecegimi ogrendim. Bu derste
teknolojinin sadece oyun olmadigint da ogrendim. Boylece teknolojik sanati da
ogrendim. Teknolojik sanat sayesinde bir¢ok arka plan olusturabildim,
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diisiincelerimi yaratict bir bi¢imde ifade edebildim. Bu derse bir senaryo yazarak
katkida bulundum, karakter cizimlerine yardimci oldum, béylece 6ykii yazma
konusundaki yetenegimi ve ¢izim yetenegimi yaratici bi¢cimde kullandim.”

’

Ogrencilerden A40 “Teknolojinin yaratict diisiinceye yansimalar:” alt temasini olusturan

gorislerini su sekilde ifade etmektedir:

“Photoshop pek ¢ok goriintii elde edebilmek icin kullandigimiz ve kullanmasi zor
ama eglenceli bir program. Teknolojiyi kullanarak bir¢ok ses ve gériintii tizerinde
degisiklik yapabilecegimizi ogrendim. Cizgi filmin nasil olusturuldugunu,
bilgisayarda nasil ¢izim yapildigini ve seslendirmenin nasil yapildigini 6grendim.
Bovylece ilk olarak Keloglan karakterini olusturdum. Daha sonra seslendirmede
Deli Dumrul 'u seslendirdim. Sesimi kalinlastirip metni okudum. Bunu yaparken ¢ok
heyecanlandim. Ama sonucu gériince ¢ok mutlu oldum. Sesim gergekten
tammmiyordu. Teknolojiyi etkili kullandigim icin hayal ettigim seyleri
uygulayabildim, benim ve arkadaslarimin yaratict yansimalart oldukga fazlayd:.”

Ogrencilerden A33 ise “Teknolojiyi etkili kullanmanin yaratictiga yansimalar:” alt temas ile

iligkili goriislerini su sekilde ifade etmektedir:

“Ben bu derste resimlerin tizerinde nasil degisiklik yapilacagini ogrendim, iki resmi
nasil birlestirecegimi ve karakter c¢izimlerini nasil yapabilecegimi &grendim.
Yaptigim  karakterleri  hareketlendirmeyi ogrendim, seslendirme yapmayi
ogrendim. Bu derste ¢ok eglendim, giizel vakit gecirdim. Ayrica Anadolu
karakterlerinin genel ozelliklerini ogrendim ve hayal giiciimii ogrendiklerim
sayesinde yansitabildim.”

Arastirma kapsamindaki “Teknoloji kullanim yeterligi ve yaraticiliga olan yansimalar:” ana
temast Ogrencilerin belirgin bir bigimde ifade ettikleri bir temadir ve o6grenciler siirecin
etkililigini de tasarimci giinliiklerinde daha ¢ok bu tema ile iligkili olarak vurgulamislardir.

Arastirmada Ogrenci goriislerine dayali olarak ortaya cikan bir diger bulgu “Kiiltiirel
farkindalik” ana temasidir. Ogrencilerden AS1 “Kiiltiirel farkindalik olusturmaya olan

vansimalar:” alt temasina iligkin goriislerini 6grendiklerini yorumlayarak ifade etmektedir:

“Bu derste Tepegoz 'iin ¢ok gii¢lii biri oldugunu dgrendim, tek gozii oldugu igin adt
Tepegoz 'miis. Kimsenin kendisini yenemeyecegini diistiniiyormus. Sahmeran bir
yilanmis ve gifali iksirlerin formiillerini biliyormus. Keloglan saf ama ¢ok zeki
biriymig, Dede Korkut ¢ok iinlii bir halk kahramaniymig. Deli Dumrul Azrail
karsisina citkmus.”
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Ogrencilerden A39 ise “Kiiltiirel kimlige ve degerlere iliskin ilgi ve merak uyandirmaya olan

yvansimalar:” kapsamindaki goriislerini su sekilde ifade etmektedir:

“Kiiltiiriimiize ait karakterler hakkinda daha fazla bilgi edindim, hatta bu
karakterleri kullanarak hikaye yazdik. bu derste Dede Korkut'un kopuzunu,
Tepegoz’iin insan yedigini, Deli Dumrul’'un Azrail ile doéviisme istegini,
Sahmeran’in yilan oldugunu ve yer altinda yasadigint 6grendim. Bu ogrendiklerim
ilgimi ¢ekti, kiiltiiriimiizdeki baska kahramanlart da merak ettim. Ayrica yazdigim
hikaye sayesinde olusturdugumuz yazilima ilgim artti. Bu benim hosuma gitti, mutlu
oldum ve yazilimi begendim.”

Ogrencilerin dijital dykiileme uygulamasinin yaraticiliklarina olan yansimalart ve etkililigine
iligkin goriisleri incelendiginde 6zellikle 0grencileri ilgileri dogrultusunda yonlendirmenin,
grup calismasi olusturmaya tesvik etmenin, katilimci tasarimer olarak tasarim siirecine dahil
etmenin ve tasarim siirecinin her asamasinda etkili bir bigimde yer almalarina olanak tanimanin
olduk¢a olumlu bir bi¢imde kendilerini ifade etmelerine, yaraticiliklarini kesfetmelerine,
yaraticiliklarinin iizerine gitmelerine ve kendilerini bu baglamda gelistirmelerine katki
sagladig1 sdylenebilir. Ayrica siirecin kesfederek 6grenmeye olanak tanidigi; 6gretim siirecinin
daha etkili ve ilgi ¢ekici olmasina katki sagladig1 da bulgulara dayali olarak ifade edilebilir. Bu
tiir uygulamalarin 6zellikle 6grencilerin yaraticiliklarini kesfetmelerine olanak tanityan konular
ve 6gretim alanlari ile iliskilendirilmesinin de 6nemli oldugu sdylenebilir. Cilinkii 6grencilerin
stirecte Anadolu kiiltiirlinde ilgilerini ¢ekebilecek hikaye ve karakterlerden yola ¢ikmalar
yaraticiliklarini kesfetmek anlaminda daha derinlemesine bir uygulama olanagini 6grencilere

sunmustur.

Dijital dykiileme yaklagimi gercevesindeki katilimci tasarim siirecinde 6grenciler dncelikli
olarak belirlenen bir amaca iligskin olarak bilgilerini sinamakta, tartismakta ve tasarima iliskin
karar verme siireci igerisine girmektedirler. Bu baglamda belirlenen amaca iliskin
gereksinimlerini, yeterliklerini, yaratici potansiyellerini gozden gecirmekte ve tasarim siireci
ile iliskilendirmekte, kararlar vermekte, kararlarin1 denemekte, degerlendirmekte ve
gelistirmektedirler. Biitiin bunlar1 yaparken hem bireysel hem de grup etkilesimini ise
kosmaktadirlar. Ayrica katilimci tasarim siireci igerisinde Ogrencilerin katilimer tasarimei
olmalar1 onlar1 daha ¢ok motive etmekte, katilimlarini tesvik etmekte, gereksinimlerini net bir
bicimde ortaya koymalarina olanak tanimakta, kendilerini kesfetmelerinin yaninda birbirlerini

kesfederek yonlendirmelerini saglamaktadir (Sanoff, 1990). Bu noktadan yola ¢ikarak katilimci
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tasarim yaklagiminin 6grencilerin kendilerini ve yaraticiliklarimi kesfetmeleri icin etkili ve

eglenceli bir siire¢ oldugu sdylenebilir.

Dijital oykiilemeye dayali katilimci tasarim yaklasiminin ilk asamasi Ogrencilerin siirece
katilimlarinin ne sekilde olacagimin tanimlanmasi ile baslamaktadir. Bu durum nitelikli bir
yaratma siirecinin dgrenciler i¢in olanakli hale getirilmesi anlamina gelmektedir. Ogrenciler,
stirece katilimlarini tanimlarken aslinda yaraticiliklarini kesfetmekte, yaratici potansiyellerine
dayal1 yeterlik ve yeteneklerini tanimlamakta, yeniden gozden gegirmekte ve etkili bir bigcimde
ise kosabilmektedirler. Ogrenciler katilimei tasarime1 yaklasimina dayali olarak odaklanilan bir
problem durumuna ya da belirlenmis bir amaca iliskin ¢6ziim Onerileri gelistirmekte, isbirligi
yapmakta ve iirlin ortaya koymaktadirlar. Katilimer tasarim silirecinde ayni zamanda siirecin
hedef kitlesini de olusturan 6grenciler ortaya ¢ikan iiriiniin kendi gereksinimlerine daha anlamli
bir bigimde yanit vermesine dayali bir tasarim yaklagimini sergileyebilmektedirler (Skivenes &
Stranbu, 2006). Boyle bir tasarim yaklasimi ile 6grenciler farkli yaraticilik potansiyellerini

gereksinimlerine dayali olarak kullanabilme olanagina da sahip olmaktadirlar.

Katilimer tasarim yaklasimi ile arasgtirmada katilimcilarin analiz, tasarim ve gelistirme
stireclerine etkin bir bi¢gimde katilmasini saglamistir. Katilimer tasarim yaklagiminda tasarim
ekibinde yer alan her iiye aslinda kendi 6zel ilgisi dogrultusunda bir uzman olarak kabul edilir.
Tasarim ekibinde yer alan her bireyin tasarim siirecindeki karar verme asamasinda etkin
katilim1 s6z konusudur. Katilimei tasarim yaklasimi, katilime1 6grencilerin fikirlerinin, tasarim
yaklagimlarmin ve yaraticiliklarinin - 6zellikle hedef kitle niteliklerini temsil ettikleri
varsayilarak tasarim siirecinde ise kosulmasini saglamaktir. Ogrenciler tasarlama siirecinin
analiz, tasarlama ve uygulama asamalarinda tasarim ekibinin bir parcasi olarak etkin rol
oynamaktadirlar. Katilimci tasarim yaklagimi ne tiir uygulamalar yapilacagini, ne tiir bir
tasarim uygulama ortamina ihtiya¢ duyulacagini, uygulamalar ve uygulama ortaminin ne
sekilde iliskilendirilecegini icermektedir. Bu ¢er¢evede de tasarim siirecine katilimlarina iliskin
egilimleri kendileri belirlemekte; bu durum da 6grencilerin motivasyonlarii artirmaktadir.
(Morajevi ve dig., 2007). Bu yaklasimin en 6nemli noktas1 hedef kitlenin aktif katilimc1 olarak
tasarlama, gelistirme, etkili teknoloji kullanma ve degerlendirme siire¢lerine katilmasidir.
Arastirma kapsaminda katilimci tasarim yaklagimi baglaminda her katilimci tasarlama

stirecinde etkin rol oynamustir.
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Sonuc¢

Kiiresellesmenin de etkisiyle, giiniimiizde bireyleri ulusal dlgiitler dogrultusunda yetistirmenin
yani sira uluslararasi standartlar dogrultusunda nitelikli bir gelecege hazirlamak son derece
onem tasimaktadir. Bu durumun dogal bir sonucu olarak Diinyanin pek c¢ok tilkesinde, farkli
tir ve diizeydeki pek ¢ok Ogretim kurumu, gerceklestirdikleri teknolojinin ise kosuldugu
Ogretim uygulamalart ile 6grencilerine katma deger yaratacak ve onlart daha birikimli kilacak
secenekler liretebilme arayisi i¢ine girmektedirler. Bu baglamda teknolojinin etkili bir bigimde
ise kosuldugu 6gretim yontemleri, uygulamalari ve etkinlikleri son derece 6nem tasimaktadir.
Arastirma kapsamindaki dijital 6ykiileme uygulamasina dayali katilimci tasarimci yaklasimi ile
ogrencilerin de etkin katilimc1 oldugu bir tasarlama siireciyle iliskilendirilen bir teknoloji
kullanim olanag1 6grencilere sunulmus ve bu baglamda 6grencilerin yaratici yaklagimlarini
etkin kullanabilecekleri bir 6gretim ortami ise kosulmustur. Arastirma kapsaminda dijital
Oykiileme cercevesindeki katilimci tasarim yaklasiminin 6grencilerin yaratici potansiyellerini
somut bir bigcimde kesfedebilecekleri bir uygulama stireci oldugu sdylenebilir. Clinkii uygulama
stirecinde Ogrenciler katilimci tasarimer yaklagimi baglaminda kendilerini tanimak ve aktif
katilimei olarak siirece dahil olmak icin kendilerini kesfetme c¢abasi igerisine girme egilimi
gostermislerdir. Katilimer dijital dykiileme, 6grencilerin yaraticiliklarini ise kostuklari ortamlar
olusturmakta ve Ogrencilerin elestirel diistinme becerilerini gelistirmektedir (Gubrium ve
Harper, 2013; Lambert, 2013; Ohler, 2013). Dijital dykiileme 6grencilerin derinlemesine
diistinme ve hayal giiclerinin anlamli hikayeler olusturmak amaciyla ise kosma, 6zgiin fikirler
ortaya koyma ve bu baglamda dijital platformlar1 yapilandirma gibi ¢ok yonlii yaraticilik
stirecleri igeren bir yaklagimdir (Matthews ve Sunderland, 2013; Willox, 2012; Robin, 2008).

Aragtirma sonucunda; Ogrencilerin uygulama siireci sonunda dijital dykiileme yaklagimina
iliskin goriisleri ve katilime tasarimer olarak dijital 6ykiileme siirecine dahil olduklar1 boyuta
iliskin goriisleri son derece olumlu olarak ortaya gikmistir. Ogrenciler tasarim siirecine dahil
olduklari, tasarim igerisindeki senaryoyu olusturduklari, karakterlerin c¢izimlerini
gergeklestirdikleri, seslendirme yaptiklari i¢in eglenceli bir egitim siireci gecirdiklerini
belirtmislerdir. Ogrencilerin birgogu tasarim siirecine aktif katilmanin ve kendi iiriinlerinin

kullanilmasinin son derece mutluluk ve heyecan verici oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin
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biiyiik bir cogunlugu kendi tasarimlarinin kullanilmasi, begenilmesi ve uygulanmasina iliskin
duyduklar1 heyecani, Ogretim siirecine iliskin ilgilerinin arttigin1 ve kendilerine olan
giivenlerinin arttigin1 ve kendi yaraticiliklarmi kesfettiklerini belirtmislerdir. Ozellikle siirece
aktif katilimci olarak katilmanin 6grencilerde 6gretim icerigine yonelik bir ilgi olusturdugu da
Ogrenci goriiglerine dayali olarak vurgulanmaktadir. Arastirma bulgularina dayali olarak dijital
Oykiileme yaklagiminin etkilesimli, aktif katilimi saglayan, 6grencilere kendilerini kesfetme

olanag1 sunan etkili bir siire¢ oldugu sdylenebilir.

Sonug olarak d6grencilerin kendi beklentileri, yeterlikleri ve ilgileri dogrultusunda aktif katildig1
uygulamanin hem yaraticiliklarini ortaya ¢ikarma hem eglenerek 6grenme hem de motivasyonu
artirmaya yonelik olumlu yansimalari aragtirma bulgularina dayali olarak vurgulanabilir.
Ayrica dijital oykiileme yaklasiminin etkin bir bicimde kullanilmas1 6grencilerin gecirdikleri
Ogretim yasantilarini daha etkili hale getirmelerini saglamistir. Ayrica 6grencilerin 6grenmenin
merkezinde oldugu bir yontem olan dijital dykiileme yaklasimi, daha etkili bir 6gretim yagantisi
olusturulmasina olanak tanimistir. Arasgtirma bulgularina dayali olarak dijital Sykiileme
yaklagiminin, 6grencilerin 6grenmeye ayirdiklari sinirlt zamanlarint motivasyon eksikligine
dayali olarak etkili ve verimli kullanamamalarinin 6niine gecebilecek nitelikli 6grenmeler i¢in

etkili bir ortam oldugu sdylenebilir.

Katilimer tasarim yaklagimi, 6grencilerin tasarim siirecinde gercek gereksinimlerine daha ¢ok
yanit veren tasarimlarin olusturulmasina da olanak tanimaktadir. Ciinkii tasarimin asil
kullanicis1 ya da hedef kitlesi siirecte katilime1 tasarimcer olan 6grencilerin kendisidir. Bu
baglamda arastirmaya dayali olarak 6grencilerin katilimer tasarimci oldugu tasarimlarin hedef
kitle acisindan etkililigine iliskin arastirmalar gerceklestirilebilir. Clinkii arastirma siirecinde
katilimci tasarim yaklasimi odakli olarak dgrencileri yaraticiliklarini kesfetmeleri ve etkili bir
bigcimde ise kosmalar1 olanakli olmustur. Ayrica 6grenciler, kendi ilgileri, beklentileri ve

ithtiyaglar1 dogrultusunda bir tasarim ortami olusturmuslardir.
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