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0Z. Bu arastirmada yaratici drama ydénteminin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersini alan 6. simf
6grencilerinin akademik basarilarina ve yonteme iliskin 6grenci gorislerine etkisini belirlemek amag¢lanmistir.
Nicel ve nitel arastirma yontemlerinin bir arada kullanildig1 arastirmada nitel veriler 6grenci giinliikleri, nicel
veriler ise iletisim Araclar1 Bagari Testi (IABT) yoluyla elde edilmistir. Yaratict drama yénteminin BTY dersini
alan 6grencilerin akademik basarilarina etkisini belirlemek iizere kullanilan IABT 25 sorudan olusmaktadir.
Deney grubunun BTY derslerinde kullanilmak tizere yaratici drama etkinlikleri kurgulanmis ve ii¢ farkh
uzmanin goriisiine bagvurulmustur. Calismada nicel veriler t testiyle, nitel veriler icerik analizi teknigiyle analiz
edilmistir. Elde edilen bulgular BTY derslerinde kullanilan yaratict drama yénteminin, 6grencilerin akademik
basarilarina énemli bir etkisinin oldugunu géstermektedir. Ogrenci giinliiklerinden elde edilen nitel veriler,
yasantiya dayali bir 6g8renme streci olan yaratici drama yonteminin; kazanimlarin gergeklesmesinde,
ogrencilerin kendilerini ifade etmelerinde, teknolojiyi, interneti ve sosyal medyay1 6grenmelerinde ve bu
teknolojileri gercek yasamlarinda bilingli bir bicimde kullanmalarinda etkili oldugunu géstermektedir.
Anahtar Soézciikler: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY), Yaratict Drama, Sosyal Medya, internet, Drama ve
Teknoloji

ABSTRACT. In this research, it is aimed to determine the effect of creative drama method on the academic
achievements and the views on the method of the sixth grade students taking ICT lesson. In the research, the
qualitative and quantitative research methods were used together. The qualitative data was collected through
student diaries and the quantitative data was collected through The Communication Tools Achievement Test
(CTAT). CTAT was used to determine the effects of creative drama method on students’ academic achievement
in ICT lessons. The test has got 25 questions. Creative drama activities were prepared to be used in ICT lessons
of the experimental group. It was consulted to three different experts in the creative drama field for the
activities. In the study, the mixed method was used to collect qualitative and quantitative data by the
researcher. The quantitative data was analyzed with t-test and the qualitative data was analyzed with content
analysis technique. The findings in the study show that the creative drama method used in the ICT lessons has
a significant effect on the academic achievement of the students. The qualitative data obtained through the
student diaries show that the creative drama method, a learning process based on life, is effective on obtaining
objectives, on the expressing themselves of the students, on the learning of technology, internet and social
media of the students, and on the consciously use of these technologies of the students in their real life.
Keywords: Information and Communications Technology (ICT), Creative Drama, Social Media, Internet, Drama
and Technology

SUMMARY

Purpose and Significance: 1t is observed that the traditional methods and techniques used in the
learning-teaching processes are similar, and some deficiencies are encountered while the objectives
are experienced in life by the students. According to MEB (2012), traditional education applications
are inadequate to supply the opportunity to the full development of the skills with the needs of people
today. The creative drama method which takes the experiences of the students into the centre of
education comes forward as an effective method in information technologies education. Creative
drama and information technology areas meet in many common goals. It is thought that these areas
both, which aim to educate creative, self-expressive and self-renewing students, will complete the
existing deficiency in the learning-teaching processes in the education of information technologies

1 Bu calisma Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii'nde yiiriitiilen Yaratict Drama Yénteminin 6. Sinif
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Alan Ogrencilerin Ders Basarilarina Etkisi adl1 yiiksek lisans tezinden
iiretilmistir.
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by using creative drama method. It is thought that the usage of creative drama method in the
education of information technologies contributes the students to discover information, make
explanations, find solutions and produce products. For these reasons, it is aimed that creative drama
method is used to increase the academic achievement of the sixth grade students in ICT lessons. In
the study, the activities of creative drama planned in the scope of the ICT lesson aim to determine the
opinions of the students about the academic achievement and the method.

Methodology: In this study, the mixed method was used to collect the qualitative and quantitative
data by the researcher. It is examined that the quantitative and qualitative data, simultaneously
collected at the end of the study, support each other or not. The randomized pretest-posttest control
group design was used to test the effect of the created differences on the dependent variability and
discover the reason-result relation to the variability. In 2014-2015 academic year, the study was
done with 72 students (experimental group is 35 and control group is 37) who are at a secondary
school and hadn’t been in any creative drama activities (the students said that they went to the
kindergarten and their teachers did the activities similar to the creative drama activities during the
lessons). The qualitative data was collected through student diaries and the quantitative data was
collected through The Communication Tools Achievement Test (CTAT). The quantitative data was
analyzed with t-test and the qualitative data was analyzed with content analysis technique.

Results: It is observed that there is a significant difference between the scores, and the difference is
in favour of the experimental group in which was applied creative drama method. According to the
amount of increase at the average scores which is in favour of the experimental group, the creative
drama method used in the research is more effective than other methods used in learning of the unit.
When the results obtained through the students’ diaries are examined, itis seen that the used method
serves a lot of purposes. When the changes of the students in the process are observed, it is seen that
students gained skills thanks to the effect of creative drama method; the performed drama activities
contribute their abilities to express themselves, and the developments of improvisations, games and
group works. It is observed that the students more consciously use the information they learned such
as computers, internet tools, social media, and information and communication tools in their daily
life anymore. From this point of view, the contribution of the used method is important. The results
obtained in the study show that there is a significant effect of creative drama method used in the
research on the academic success of the students. In the study, when the answers that students gave
in the diaries are examined, it is seen that the creative drama method has a significant effect on
understanding the lesson subjects well and on academic achievement. The students' opinions show
that the students participate in the lesson eagerly, they are happier and they feel better during the
lesson.

Discussion and Conclusions: In conclusion, it seems that the lesson objectives at the ICT lesson
performed by using creative drama method are achieved and the success of the students are higher
in the experimental group used the creative drama method. This shows that the ICT subjects can be
taught not only in information technology classes but also in different places outside the classroom
with different methods and techniques. Creative drama method is seen as an effective method that
can be used to achieve the lesson objectives outside the ICT classroom. Creative drama method is
seen as a major opportunity for students, who have difficulties in communicating and are back turned
to their friends and teachers during the lesson, to express themselves and use technology in a
conscious way. Creative drama, one of the methods effectively used in the learning-teaching
processes, can be used frequently to make the students more consciously use the technology, which
develops and affects the students every day, and achieve the lesson objectives by the ICT teachers.
Ministry of National Education can create convenient opportunities (workshops, seminars,
congresses, etc) which the teachers improve their knowledge on the methods and be shared sample
applications in the technology education for the teachers in order to use creative drama method
effectively. In this regard, the teachers can be informed about how to use creative drama method
(through in-service training courses, workshops, applications for the use of the method), and
supported.
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GIRIS

Egitim; arastiran, sorgulayan, problem ¢ozebilen, 6grendigi yeni bilgileri farkli alanlara
uygulayabilen, yaratici, 6zgln Uriin gelistirebilen 6grenciler yetistirmeyi hedeflemektedir. Var olan
pek cok Ogretim programi ise bu beklentinin aksine; 6grenme stirecinde yalnizca bilissel alanin
gelismesine, 68rencilerin bilgiyle yiiklenmesine 6nem vermekte, duyussal ve devinimsel alanlar geri
planda kalmaktadir (San, 1990).

Ogrenciyi gercek yasama hazirlamanin en etkili yolu okul ile gercek yasam arasindaki farkin
en aza indirilmesidir. Dewey 1920’lerde bu durumdan s6z ederken; okula, 6gretmene, ders kitabina,
kisacasi ¢ocugun disindaki tiim 6gelere 6nem verilen eski egitim sistemlerinin terk edilip, ¢ocugu
egitim uygulamalarinin ¢evresinde dondiigii bir glinese benzettigi cagdas egitim sistemlerine
gecilmesi gerektigini vurgulamistir (Akt. Tekerek, 2006). Yasam ve okul arasindaki ikiligi ortadan
kaldiran bu diislince, tipki gezegenlerin giinesin etrafinda donmeleri gibi, egitimde uygulanan
yontem ve tekniklerin, kullanilan arag-gereclerin ¢ocugun O6grenme siirecinde var olmasina
dontiistiigii bicimdir.

Glinliimiizdeki 6gretim programlar1 6grencilerden dogru kararlar vermelerini, yaratici
diisiinmelerini, problem ¢6zmelerini, grup ¢alismasi yapmalarini beklemektedir (MEB, 2008).
Ogretim programlarinda “dgretileni 6grenmek” ifadesinin yerini “Ggrenmeyi dgrenmek” ifadesi
almaktadir. Ogrencilerin, 6grenme siireclerinin ve egitim uygulamalarinin merkezinde olmasi
diisiincesi, 6grenme siireclerinde kendilerini yeniden var etmelerini, 6gretim programlarinin
kendilerinden bekledigi gibi yaratic1 diisiinmelerini saglamaktadir.

Bu arastirmaya konu olan “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi, bilgi ve iletisim
teknolojilerini etik degerlere uygun, etkili ve iiretken bir bicimde kullanabilen, kendisini ifade
edebilen Ogrenciler yetistirmeyi amaclamaktadir. Dersin 6gretim programi hazirlanirken
yapilandirmaci yaklasim temel alinmistir (MEB, 2012).

Yapilandirmaci yaklasima gore bilgi, kisinin yasant1 ve deneyimlerinden ayri diisiiniilemez,
kisi yeni bilgileri kendisi yaratir (Aykac, 2014). Bu yaratma kisinin mevcut bilgi, inanc¢ ve degerleriyle
yeni diislince, sorun ve deneyimlerinin etkilesimi sonucu ortaya ¢ikar, bicimlenir (MEB, 2008). Bu
yaklasima gore ortaya c¢ikan bilgi, 68rencinin yasantilari sonucunda olusan, kendisine 6zgii ve
bireysel anlamlarin goriinlimidir. Yapilandirmact yaklasimda o6grenme, kisinin kendi
deneyimlerinden anlam ¢ikarma siirecidir.

Nitelikli 6grenme yasant1 yoluyla gerceklesmektedir. Bir Cin atasézii bu durumu; “Isitirsem
unuturum, gorirsem hatirlarim, yaparsam oOgrenirim,” biciminde ifade ederken yasanti yoluyla
o6grenmenin diger 6grenme bicimlerine gore daha kalici oldugunu kanitlar niteliktedir. Cocugu
toplumsal yasamin kosullarina hazirlayabilmek ve egitebilmek icin en uygun cevre yasamin
kendisidir (Bender, 2005). Bu bicimde egitilen ¢ocuk okulda yasama, yasamda da okula yaklasarak
egitimde var olan temel problemlere ¢oziimler bulabilir.

Glnlimiizde bilisim teknolojileri yalnizca donanim ve yazilimdan olusan araglar degil aksine,
okullar degisime zorlayan, egitimi bigimlendiren, amaclar1 ve kazanimlar1 belirleyen gelismeler
olarak gorilmektedir (Anderson, Carrol ve Cameron, 2009). Teknolojik gelismeler egitimi hem icerik
hem de toplumsal agidan etkilerken, ortaya ¢ikan yeni teknolojiler aym1 zamanda kiiltiirel bir
etkilesime de neden olmaktadir.

Son donemlerde diinyada bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6grenme-6gretme siireciyle
biitiinlestirilmesi calismalar1 artarken Tiirkiye’de bilgisayar destekli egitime gecis yayginlasmaya
baslamistir. Egitimde bilgisayar kullanimi; 6grenme streclerinin nitelikli olmasinda, bireysel
gelisimin ve toplumsal kalkinmanin 6niinii agmada, ¢ag1 yakalamada ve ¢aga 6nciiliik etmede 6nemli
bir bilesen haline gelmistir (Celebi Uzgur ve Aykag, 2016). Bilisim teknolojileri alaninda yasanan
degisiklikler ve ortaya ¢ikan yenilikler 6gretim programlarinin yapisinin degismesinde etkili
olmaktadir (MEB, 2012). S6z konusu yapisal degisiklikler, uygulanan yenilik¢i yontem ve teknikler,
hem BTY dersinin hedeflerine ulasilmasina hem de giinlimiiz egitim dizgelerinin hedeflemis oldugu
Ogrencilerin yetismesine katki saglamaktadir.

Bilginin ortaya ¢ikmasi ve yayilmasi siirecinin bir sonucu olarak ilk6gretim okulu 6grencilerine
teknoloji egitimi verilmesi amaciyla 1998 yilinda Tiirkiye’deki egitim fakiiltelerinde Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) boliimleri agilmistir. Bu béliimlerin kurulus amaci ilk ve orta

695



dereceli okullarda yer alan “bilgisayar” derslerini verecek dgretmen yetistirmektir (YOK, 1998).
2002 yilindan bu yana BOTE bélimiinden mezun olan o6gretmenler, hazirlanan 6gretim
programlarinin hedeflerini goz oniinde bulundurarak ilk ve orta dereceli okullarda bilgisayar
derslerini ylriitmektedir.

BTY dersinin temel amaci; 6grenilen bilgilerin gercek yasama uyarlanabilmesi ve teknoloji
okuryazarligi konularinin bilincli olarak yasama gecirilebilmesidir. BTY dersi yaratici, kendini
yenileyebilen, cevresiyle iletisim kurabilen, isbirligine acik, arastirmaci, elestirel diisiinen, kritik
anlarda karar verebilen ve problem c¢o6zebilen, teknolojik islemleri kendi amaclar1 yoniinde
kullanabilen 6grenciler yetistirmeyi amaclamaktadir (Karatas ve Ozcan, 2010; MEB, 2012). Ancak
Ogretim programlari, uygulanan ders planlari ve uygulamalari incelendiginde, ders kazanimlarinin
gercek yasama gecirilmesi siirecinde, BTY dersinde kullanilan yéntem ve tekniklerin yetersiz kaldigi
goriilmektedir. Bilisim teknolojileri alaninda hazirlanan 6gretim programlarinin pek ¢cogu mevcut
teknolojilerin nasil kullanilacagi ya da var olan yazilimlari iceren kazanimlarla donatilmis
niteliktedir. Bu eksiklik hazirlanan son 6gretim programiyla giderilmeye calisilsa da dersin
amaglarinin gergeklestirilmesi baglaminda yeni yontemlere gereksinim duyulmaktadir.

Yontem, egitim-6gretim siirecinde “Nasil dgretelim?” sorusuna karsilik gelmektedir. Bu
acidan bakildiginda 6gretmenlerin hangi yontemi sececegi dnem kazanmaktadir. Dersin hedeflerine
ulasilmasi, en ideal yontemin secilmesiyle ve saglikli bir bicimde uygulanmasiyla gerceklesmektedir.
Ergiin ve Ozdas (1997) 6gretim yontemi secimini; dersin igerigi ve kazanimlari, égrencilerin ve
O0gretmenin Ozellikleri, 68retim ara¢ ve geregleri bakimindan ele alarak bu bilesenlerin tiimiinii
karsilayan yontemin sec¢ilen konu i¢in en etkili ydntem olacagini vurgulamaktadir.

Giiniimiizde BTY derslerinde, 6gretmen ve 6grencilerin aktif olma durumlarina bagh olarak;
anlatim, proje tabanli 6grenme, gosterip yaptirma, soru-cevap, problem ¢dzme, tartisma, grup
calismasi, bireysel ¢calisma, proje gibi 6gretim yontemleri kullanilmaktadir. 2002 yilindan glintimiize
kadar sirasiyla Bilgisayar, Bilisim Teknolojileri, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim adlar altinda
verilen derslerde 6gretmenin sececegi yontem ders siiresinin verimli bir bicimde kullanilmasi
acisindan 6nemlidir. Ogretim yontemleri derslerin siireleri, ders kapsamindaki yazilimlar, derslerin
gerceklestirilecegi mekan (sinif, bilisim teknolojisi sinifi, cok amagh salon, konferans salonu) ile
iliskili olarak belirlenmektedir. Seferoglu ve Akbiyik (2012)’a gore bilgi, kavrama ve uygulama
basamaklarina yonelik yollar1 iceren gosterip yaptirma, soru-cevap, yazili yonergelerin izlenmesi ve
anlatim BTY dersinde en sik kullanilan yéntemlerdir. Ust diizey diisiinmeye yonelik (analiz, sentez,
degerlendirme/yaratma basamaklarini iceren) soru-cevap, problem ¢6zme ve tartisma yontemleri
ise ad1 gecen yontemlere gore daha az siklikta kullanilmaktadir.

Ogretim programlar1 ve ders igerikleri incelendiginde, BTY dersinin icerik etkinlikleri
yapilandirmaci yaklasim ile desteklenmis olsa da bilginin 6grenciye kazandirilmasi asamasinda
cogunlukla geleneksel yontemlerin kullanildigir goriilmektedir. Kullanilan geleneksel yontemlere
alternatif olarak 6grencilerin yaraticiligini, hayal giiciinii gelistirecek; bilgisayar ile aralarindaki
statik iletisimi, dinamik bir etkilesime ddniistiirecek; giiniimiizdeki teknolojik gelismelerin, internet
aracglarinin ve sosyal medyanin olumsuz etkilerini fark etmelerini saglayacak bir yonteme veya
tekniklere gereksinim duyulmaktadir.

Ise kosulacak yéntem veya teknikler hem BTY dersi kazanimlarinin gerceklestirilmesinde ve
akademik basarinin artirilmasinda, hem de 6gretim programinin amaglarinin ve hedeflerinin
gerceklestirilmesinde etkili olmalidir. Baska bir deyisle, bu yontem veya teknikler 6grencilerin
bilisim teknolojilerini kullanarak kavrama becerilerini gelistirmeli, yaratici1 ve hayal giicii yiiksek
bireyler olmalarini, kendilerini ifade etmelerini saglamalidir. Ayn1 zamanda 6grencilere diisiinmeyi
Ogreten, kisilik gelismesini saglayan ve yaraticilik yollarini agan, kisacasi sanata temas etmelerine
olanak saglayacak nitelikte olmahdir (Neelands, 1990; Ipsiroglu, 1994). S6z konusu yéntem ya da
teknikler 6grencilerin ¢ok yonli gelismelerini saglamali ve gercek yasama olabildigince yakin
O6grenme yasantilar1 sunmali; 6grencilerin ders siiresince aktif olacaklari, yaparak ve yasayarak
Ogrenecekleri siirecleri icermelidir.

Bu acidan bakildiginda yasantiya dayali olmasi, rol oynama, dogaclama gibi teknikleri ve
oyunu kullanarak 6grencinin yaraticiligini, hayal giiciinii gelistirmesi, 6grencilerin derse daha istekli
katilmalarin1 saglamasi nedeniyle, ayn1 zamanda bir sanat egitimi bicimi olan yaratici dramanin
bilisim teknolojileri 6gretiminde bir yontem olarak kullanilmasinin etkili olacagi diistiniilmektedir.
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Adigiizel (2014) yaratict dramayi, “Bir grupla ve grup liyelerinin yasantilarindan yola ¢ikarak;
bir amacin, diisiincenin, dogaglama, rol oynama (rol alma) vd. tekniklerden yararlanarak
canlandirilmasidir,” biciminde tanimlamaktadir. Oyunun genel 6zelliklerinden yararlanan yaratic
drama “kendiligindenlik (spontanite)”, “simdi ve burada ilkesi”, “-mis gibi yapma” gibi 6zelliklere
sahiptir.

Giliniimiizde en etkili 6gretim yontemlerinden biri olarak kabul edilen yaratici drama ile
Ogrenciler yaparak yasayarak ogrenirler (Yigit, 2010). Yaratici drama oOgrencileri ezbercilikten
uzaklastirir, etkili bir 6grenme ortami saglar ve tiim egitim kademelerinde egitimin sikic1 kaliplarini
kirabilecek, cagdas egitim sistemiyle biitlinlestirilebilecek bir 6zellige sahiptir (Okvuran, 1995).
Yaratici dramayla 6grenciler bireysel dzelliklerinin farkina vararak kendilerini kesfeder, duygularini
daha iyi ifade eder; iletisim kuran, grup ¢alismasina katilan ve isbirligi yapan, paylasan, olaylarin ve
durumlarin farkina varan, demokratik tutum ve davranislar gelistirerek yasadiklari ¢cagin ve yerin
farkina varan bireyler olmaya baslar (Cinar, 2002). Ogrenciler, yaratici drama siireciyle birlikte
kendilerine verileni kabul etmezler, 6zgiin Uriinlerini ortaya ¢ikarirlar.

Yaratict drama Ogrencilerin kendilerine giiven duymalarina ve 06zsaygl gelistirmelerine,
yaraticl olmalarina ve elestirel diistinmelerine, rolde kalarak iletisim becerileri gelistirmelerine
(Baldwin, 2008); dili daha etkili kullanmalarina, okuma ve matematik becerilerinin gelismesine
olanak saglar (Hendy ve Toon, 2001). Yaratic1 drama siirecindeki oyunlar cocuklarin gelisimini
destekler, topluma daha kolay uyum saglamalarinda, konusma ve dinleme becerilerinin gelismesinde
onlara yardimci olur. Yaratict oyunlarla yaratici dramanin zaman, mekéan, kisiler, eylem gibi
bilesenleriyle tanisan cocuklar, bu bilesenler yardimiyla kendilerini ifade etme olanagi bulurlar
(Winston ve Tandy, 2009).

Heathcote’a gore dramanin etkili bir 6grenme araci olmasinin nedeni ¢ocuklarin kurgusal bir
diinya icinde hayal giiclerini kullanarak gercek yasam hakkinda farkindalik kazanmalaridir (Ozen,
2011). Dramanin “yasamin bir provasi” oldugunu diisiinen Heathcote (Akt. McKay, 1991), insanlarin
toplumsal bir cevrede yasadiklarini ve ayni anda diisiiniilmesi gereken bir¢cok durumla
karsilastiklarini, bu durumlar hakkinda var olan bilgileri 1518inda mantikli goériinen kararlar
aldiklarin1 séyler. Heathcote, uzun vadede alinanlar disinda kararlarin genellikle gozden
gecirilmeden alindigini ve bu ylizden dramanin; duygularin, ifade etme becerilerinin yani sira sosyal
becerilerin de gelistigi bir ¢esit “oyun oynama ya da yasama uygulamasi” oldugunu vurgular.

San (1990) benzer bi¢cimde, yaratici dramay1 bir 6grenme araci olarak goriir ve bu aragla
cocuklara egitsel bir icerik sunmay1 amaclar. San, yaratici drama siirecindeki 6grenmenin bir tiir
yeniden yapilandirma oldugunu ve 6grencilerin bu siirecte dnceki yasantilarini gézden gecirme,
ogrendikleri bilgileri yeni bir bakis acisiyla degerlendirme olanag1 bulduklarin1 soyler. Yaratici
drama yonteminin egitimde kullaniminin bir gereksinim oldugunu diisiinen San, ezbere dayal ve
kuramsal bilgilerin yerini, ¢esitli disiplinlerden gelen ancak 6zgiin bir bicimde diinyayla kurulan
6znel bilgilerin almasi gerektigini séyler (Saglam, 2004).

Bir yontem (arag) olarak yaratici drama; 6grenme siirecinin yasantilara dayali bir bicimde
daha verimli gegmesini, ezberlenmis bilgiler yerine duyularla ve duygularla 6grenmeyi hedeflerken
bir disiplin (amag) olarak; icinde yasadig1 topluma karsi duyarls, bilingli, ¢cevresiyle uyumlu ve
sorumluluk sahibi égrenciler yetistirmeyi hedeflemektedir. Ogrencilerin toplumu anlamasinda ve
anlamlandirmasinda yaratici drama 6nemli bir rol oynar ve 6grenciler bu yolla bir iiyesi olduklari
toplumun kiiltlirel zenginlesmesine etkin bir bicimde katkida bulunurlar (Kempe ve Nicholson,
2007).

Arastirmacilar teknolojik olanaklarin kullaniminda 6nceki nesillerden daha farkli yaklasimlara
sahip olan giiniimiiz 6grencilerinin, teknolojik-okuryazar bireyler olarak yetismeleri icin drama
pedagojisinin ve teknolojinin bir arada kullanilmasinin yararh olacagini ifade etmektedirler (Davis,
2010; Farmer, 2011; Anderson ve Cameron, 2013). Davis (2010) cevrimi¢i alanlar ve dijital
teknolojiler kurgulayarak siber drama stiregleri olusturmanin okul temelli iceriklere olumlu katki
sagladigini diisiinmektedir. Davis’e gore yaratici dramayi ve dijital teknolojileri bir arada kullanmak;
yaratict calismalar ortaya c¢ikmasini saglar, 6grencilerin 68renmeye karsi daha istekli hale
gelmelerinde etkili olur ve sinif temelli dramatik etkinlikler uzlasmaya, diis giiciine dayal isbirligi
calismalarina olanak tanir. Anderson ve Cameron (2009) da benzer bicimde teknoloji-drama
birlesiminin ilgi cekici, yaratici bir 6grenme siireci ortaya ¢ikardigini sdylemektedir.
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Farmer (2011) yaratict dramanin ve teknolojinin goriisme, tartisma gibi uygulamalarda
birlikte kullanilabilecegini soylemektedir. Bu uygulamalari rol oynama, dogaclama ve 6gretmenin
role girmesi gibi yaratict drama teknikleriyle kullanmanin hem 6grencilerin 6grenmesini
kolaylastiracagini hem de o6grencilerin, insanlarin gergek yasami ve cevreyi nasil etkiledigini
kesfetmesine katkida bulunacagini vurgulamaktadir. Flintoff (2010) da benzer bicimde yaratici
dramanin ve teknolojinin birbirlerini zenginlestiren iki farkl alan olduklarini, her iki alanin da
egitime farkl bir boyut getirdiklerini, kazanimlara ulagsmada kolaylik sagladiklarini belirtmektedir.
Flintoff, yaratici dramanin ¢agdas egitimbilimde en yenilikci ve kritik 6neme sahip alanlardan biri
oldugunu ve teknolojinin giin gectikce artan olumsuz etkisinin, yaratict dramayla birlikte
azaltilabilecegini ifade etmektedir. Anderson ve Cameron (2013) ise 6grencilerin yasamlarinin gesitli
teknolojilerle dolu oldugunu ve bu durumun drama pedagojisiyle harmanlandiginda giiclii bir
potansiyel ortaya koydugunu sdylemektedir. Teknolojinin ve dramanin zaman, mekan ve varligin
(fiziksel veya sanal) eglenceli bir yeniden yorumlanmasina olanak sagladigini soyleyen
arastirmacilar, 6grencilerin okulun ve evin 6tesinde, kim olduklarini, ne yaptiklarini sorgulamak ve
kesfetmek icin teknolojiye ve yaratici dramaya gereksinim duyduklarini ifade etmektedirler.

Yaratici drama ¢alismalari ile hedeflenen kazanimlara ulagilmasi ve bu kazanimlarin bireyler
tarafindan yasantiya doniistiiriilmesi amaciyla, siire¢ icerisinde yapilan etkinliklerin birbirini
destekler, tamamlar nitelikte olmasi ve belli asamalarin izlenmesi gereklidir. Bir yaratici drama
dersinin veya etkinliginin yapilandirilmasinda izlenmesi gereken ii¢ asama bulunmaktadir (Adigiizel,
2014; Adigiizel, Ustiindag ve Oztiirk, 2007; San, 2006b). Bu asamalar 1sinma-hazirlik, canlandirma ve
degerlendirme asamalaridir.

Arastirmalar Ogretim programlarinin ve ders iceriklerinin yapilandirmaci yaklasimla
tasarlanmasina ragmen derslerin geleneksel yontemlerle gerceklestirildigini, bu bicimde aktarilan
bilginin cogunlukla bilissel diizeyde kaldigini, kazanimlar sonucunda ortaya c¢ikan uygulamalarin
yeterince 6zgiin ve yaratici olmadigim gostermektedir (Seferoglu ve Akbiyik, 2012; Timugin, Ongoz
ve Tatli, 2007). Ogrencilerin duyularini ise kosacak, kendilerini ifade etmelerini saglayarak yalmzca
bilissel degil, ayni zamanda duyussal ve devinimsel gelisimlerine de katki saglayacak bir yontem olan
yaratict dramanin kullanilmasinin ders basarisini artiracagl, 6grencilerin hayal giiciinii ve
yaraticiigini gelistirerek ortaya ¢ikacak iirlinlerin daha 6zglin ve yaratici olmasini saglayacagi
diistintilmektedir.

Ogrencilerin yagantilarini, deneyimlerini egitimin merkezine yerlestiren yaratict drama bilisim
teknolojileri egitiminde etkili bir yontem olarak 6ne cikmaktadir. Yaratici drama ve bilisim
teknolojileri alanlar1 pek ¢ok ortak amacta bulussa da tlkemizde gerek bir yontem (arag), gerekse
bir disiplin (amag) olarak kullanilan yaratici drama ¢alismalarina bilisim teknolojileri alaninda
siklikla rastlanmamaktadir. Yaratici, kendini ifade edebilen ve yenileyebilen 6grenciler yetistirmeyi
amaglayan bu iki alanin bir arada kullanilmasinin, bilisim teknolojileri egitimindeki 6grenme-
Ogretme siireclerinde var olan eksikligi tamamlayabilecegi diisiiniilmektedir.

Bilisim teknolojileri egitiminde yaratici drama yonteminin kullanilmasinin, 6grencilerin bilgiyi
kesfetmelerine, agiklamalar yapmalarina, ¢éziimler liretmelerine ve yaratici iirtinler olusturmalarina
katki saglayacag1 diisliniilmektedir. Bu nedenlerle 6. sinif 6grencilerinin BTY dersinde akademik
basarilarinin artirilmasinda yaratict drama yonteminin kullanilmasi amaglanmistir. Yontemin,
Ogrencilerin akademik basarilarina ve yonteme yonelik goriislerini belirlemeyi amaglayan bu
calismada, BTY dersi kapsaminda kurgulanan yaratici drama etkinlikleri yer almaktadir. Bu
arastirmanin amaci; yaratici drama yonteminin 6. sinif BTY dersini alan 6grencilerin akademik
basarilarina ve yonteme yonelik goriislerine etkisini belirlemektir. Bu genel amag¢ dogrultusunda
asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. Geleneksel yontemle 68renim géren kontrol grubunun basari sontest puani ile yaratici drama
yontemi ile 6grenim géren deney grubunun basari sontest puani arasinda anlamli bir farklilik
bulunmakta midir?

2. Yaratict drama yontemi kullanilarak islenen BTY dersi hakkinda 6grenci goriisleri nelerdir?
Ogrenci giinliikleri yoluyla elde edilen nitel veriler, basar testi sonucunda elde edilen nicel
verileri destekler nitelikte midir?

YONTEM
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Arastirma Deseni

Arastirmada nicel ve nitel arastirma yontemlerinden olusan karma desenlerden
zenginlestirilmis desen kullanilmistir. Karma desenler bir arastirmadaki nitel ve nicel verilerin
birlestirilmesini ve entegrasyonunu (biitlinlestirilmesini) icerir (Creswell, 2009). Bu desende nicel
ve nitel veriler eszamanl toplanarak arastirma sonunda toplanan verilerin birbirini destekleyip
desteklemediklerine bakilir. Arastirma siiresince nicel ve nitel veriler eszamanli olarak toplanmis ve
verilerin analizi yapilmistir. Arastirmada nicel veri toplamak amaciyla dntest-sontest kontrol gruplu
seckisiz (The randomized pretest-posttest control group design) desen kullanilmistir. Bu desen
arastirmaci tarafindan olusturulan farklarin bagimli degisken iizerindeki etkisini test etmeye
yoneliktir ve degiskenler arasindaki neden-sonug iliskilerini kesfetmek amaciyla kullanilmistir
(Biiytikoztiirk ve digerleri, 2014). Arastirma, yar1 deneysel desene gore belirlenen gruplar ile
yuriitiilmustiir. Hazir olarak olusturulmus gruplardan biri kontrol grubu digeri deney grubu olarak
atanmistir.

6. Simuf BTY dersinin “Bilisim Teknolojilerini Kullanarak Iletisim Kurma, Bilgi Paylasma ve
Kendini Ifade Etme” (initesini kapsayan arastirma, 2014-2015 egitim-6gretim yil giiz doneminde,
Kasim-Aralik aylar1 icerisinde, Unitenin yillik plandaki takvimiyle uyumlu bir bigcimde
gerceklestirilmistir. Arastirmada kullanilan deneysel model Sekil 1'de sunulmustur.

— £ ) e | O
: i Yontemi
b
_— Anlatum
Gosterip Yaptlrm.'
F

Sekil 1. Arastirmada Kullanilan Deneysel Model

Arastirma stiresince deney grubundaki yaratici drama ¢alismalar1 okul konferans salonunun
yaklasik 40 metrekare biiyiikliiglinde ve ahsap zemine sahip sahnesinde, kontrol grubunun BTY
dersleri bilisim teknolojileri sinifinda gerceklestirilmistir. Toplam yedi hafta siiren ¢alismada her
hafta iki ders saati (80 dakika) deney grubunda yaratici drama etkinlikleriyle, kontrol grubunda
anlatim, gosterip-yaptirma, sunum vb. yontem ve tekniklerle gerceklestirilmistir. Her iki grupta da
“Internet Baglantis), Bilgisayar Aglari, iletisim Araglar, Bilgi Paylasim Araglan” konulari islenmistir.

Calisma Grubu

Aragtirma 2014-2015 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili, Besiktas ilgesindeki bir devlet
ortaokulunda bulunan, daha o©nce yaratici drama yasantisi olmamis (0grenciler anaokuluna
gittiklerini ve anaokulunda 6gretmenlerinin derslerde drama etkinliklerine benzer calismalar
yaptirdigini séylemislerdir) 72 6grenci ile gerceklestirilmistir. Kontrol grubunda 37 68renci (16 kiz,
21 erkek), deney grubunda 35 6grenci (16 kiz, 19 erkek) bulunmaktadir. Ogrencilerin yagslari 11-12
arasinda degismektedir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada nicel veri toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen ve 6ntest/sontest
olarak uygulanan iletisim Araglar1 Basart Testi (IABT) kullanilmistir. IABT’nin amaci; égrencilerin
hedeflenen davranislara, kazanimlara ulasip ulasmadiklarini belirlemek ve 6grenci basarisini
Olgmektir. Test, arastirmanin gerceklestirildigi 6. sinif BTY dersi 6gretim programinda yer alan
“Bilisim Teknolojilerini Kullanarak Iletisim Kurma, Bilgi Paylasma ve Kendini ifade Etme” iinitesinin
kapsadigi konulara ait sorulardan olusmaktadir. Hazirlanan 6lgme aracinin kapsam gecerliliginin
saglanmasi amaciyla IABT meslekte en az on y1l deneyimi olan dért bilisim teknolojileri 6gretmenine
ve bir 6lgme degerlendirme uzmanina, uzman goriisi almak amaciyla sunulmustur. Uzman
goriislerinin ahnmasinin ardindan ¢oktan se¢meli sorulardan olusan ve 25 madde bulunan IABT son
bicimini almistir. IABT nin gegerligini ve giivenirligini belirlemek amaciyla bagar testi daha énce bu
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liniteyi gormiis olan 141 6grenciye uygulanmistir. Basari testinin madde analizleri yapilarak, testteki
sorularin madde giicliigii ve ayirt ediciligi bulunmustur. On uygulama sonunda yapilan analizlerde
6lcek icin hesaplanan giivenilirlik katsayisi, Alfa=0,771 olarak hesaplanmistir; 0,60 < o < 0,80 oldugu
icin 6lcek oldukga giivenilirdir (Kalayci, 2008).

Arastirma siiresince, 6grencilerin 6z degerlendirme ve elestirel diisiincelerinin gelisimine
katkida bulunan, yansitma icin de etkili araclardan biri olan 6grenci giinliikleri kullanilmistir. Yaratici
drama yontemi kullanilan deney grubu 6grencilerinin siirece iliskin goriislerini almak ve yontemin
Ogrenci goriislerine etkisini belirlemek amaciyla kullanilan giinliikler hem 6grenme siirecindeki
yasantilari yansitir hem de 6grenciye 6grenme siirecinde aktif bir bicimde yer alma olanagi sunarlar
(Eker ve Coskun, 2012; Cepni, 2009).

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada nicel veri toplamak amaciyla uygulama oncesinde ve sonrasinda IABT
uygulanmistir. Kontrol ve deney gruplarinin 6ntest ve sontest puanlari hesaplanmis, aralarinda
anlamli bir farkhilik olup olmadig kontrol edilmistir. Ogrenciler her calisma sonunda, yanitladiklar
giinliikler araciligiyla uygulamalara iliskin degerlendirmelerini yazmiglardir. Ogrenci yanitlari
yaratict drama yonteminin etkililigini belirlemede ve yontemin derste kullanilan diger yontemlerle
karsilastirilmasinda etkili olmustur.

Verilerin Analizi

Arastirma sonunda elde edilen nicel verilerin analizi ve yorumlanmasi stirecinde kontrol ve
deney gruplarinin Ontest-sontest puanlar1 karsilastirilarak deneysel uygulamanin 6grencilerin
akademik basarilari lizerine etkisi kontrol edilmistir. Basari testi hazirlama siirecinde madde analizi
[teman programiyla, t testinin analizi (kontrol ve deney gruplarindaki ortalamalarin anlamh
derecede farkli olup olmadigini belirlemek i¢in) SPSS programiyla gerceklestirilmistir. Nitel verilerin
analizinde icerik analizi teknigi kullanilmistir.

Ogrenci giinliikleri ¢oziimlenirken égrencilerin, arastirmanin etkisini 6ne c¢ikaracak duygu,
diisiince ve onerileri kodlanarak temalara ulasilmis ve bulgularin giivenirligini artirmak amaciyla
katilimcilarin ifadelerinden alint1 yapilarak sunulmustur. Arastirmaya katki saglayacak farkl fikirler,
Oneriler, algilar da géz 6niinde bulundurulmus ve 6grencilerin bireysel diisiinceleri yaz1 diline
cevrilirken konusma dilinin oldugu gibi kalmasina dikkat edilmistir.

BULGULAR
Arastirmanin Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmada birinci alt probleme yanit bulmak amaciyla yapilan t testi sonucunda kontrol ve
deney gruplarinda yer alan 6grencilerin on testten ve sontestten aldiklar1 puanlarin aritmetik
ortalamalari, standart sapmalari, anlamlilik diizeyleri ve hesaplanan t degerleri Tablo 2’de ve Tablo
3’te verilmektedir.

Tablo 2. BTY Dersi Ontest Toplam Puanlarinin Karsilastirilmast

Gruplar N X S Sd ¢ D
Deney Grubu 35 44,74 14,84
Kontrol Grubu 37 47,02 14,94 70 2,284 ,518

Tablodaki bulgular incelendiginde kontrol ve deney gruplarinin éntest puanlar1 arasinda
anlaml bir farkhlik bulunmadig1 gorilmektedir. Elde edilen sonuglar, arastirma 6ncesinde kontrol
ve deney gruplarinin BTY dersi “Bilisim Teknolojilerini Kullanarak iletisim Kurma, Bilgi Paylasma ve
Kendini Ifade Etme” {initesiyle ilgili bilgi diizeylerinin esit oldugunu géstermektedir.

Tablo 3. BTY Dersi Sontest Toplam Puanlarinin Karsilastirilmasi
Gruplar N X S Sd t p
Deney Grubu 35 85,60 12,84
Kontrol Grubu 37 75,29 15,27

69,06 3,089 0,003
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Tablodaki bulgular incelendiginde, puanlar arasinda anlamh bir farklilik bulundugu ve bu
farkin yaratici drama yonteminin uygulandigi deney grubu lehine oldugu goézlemlenmektedir.
Kontrol ve deney gruplarinin sontest puanlarinin ortalamalari incelendiginde, deney grubunun 44,72
olan 6n test ortalamasinin 85,60 olarak hesaplandigi goriilmektedir. Kontrol grubunda ise 47,02 olan
On test puan ortalamasi 75,29 olarak hesaplanmistir. Sontest puan ortalamalarindaki deney grubu
lehine olan artis miktarina gore, arastirmada kullanilan yaratici drama yonteminin, BTY dersi,
“Bilisim Teknolojilerini Kullanarak iletisim Kurma, Bilgi Paylasma ve Kendini ifade Etme” iinitesinin
ogrenilmesinde, kullanilan diger yoéntemlere gore daha etkili oldugu goriilmektedir. Ontest ve
sontest puanlar1 arasindaki farka bakildiginda kontrol grubundaki artisin olumlu yénde oldugu,
dersin hedef ve amaclarina, kazanimlara ulasildig1 goriilmektedir. Bu artista kontrol grubunda
uygulanan yoéntem ve tekniklerin, 6grencilerin derse ve konuya karsi ilgilerinin etkili oldugu
diistiniilmektedir.

Yaratici drama yonteminin BTY dersindeki akademik basariya etkisi konusunda yapilan
arastirmalar (Cebi, 2008; Atalay, 2010; Flintoff, 2010; Ozek, 2014; Ulubey ve Toraman, 2015) elde
edilen nicel verileri destekler niteliktedir.

Arastirmanin ikinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmada “Yaratici drama yontemi kullanilarak islenen BTY dersi hakkinda 6grenci
goriisleri nelerdir?” sorusuna yanit bulmak amaciyla 6grenci giinliikleri kullamilmistir. Ogrenci
giinliiklerinden elde edilen veriler icerik analizi teknigi kullanilarak analiz edilmis ve tablolar haline
getirilmistir. Icerik analizi yapilirken 6grencilerin giinliiklerdeki sorulara vermis olduklar1 yanitlarin
tlimii tek seferde analiz edilmistir.

Tablo 4. Ogrencilerin oturumlardaki duygu durumlari

f %
Mutlu oldum. 137 41,39
Keyif aldim. 75 22,66
Eglendim. 74 22,36
Zevk aldim. 20 6,04
Heyecanlandim. 13 3,93
Mutsuz oldum./Sikildim. 12 3,63

Tablo 4’teki veriler incelendiginde arastirma siiresince, 6grencilerin biiyiik bir béliimiiniin
duygu durumlarinin olumlu oldugu ve bu durumun 6égrenci gilinliiklerine yansidig1 goriilmektedir.
Gunliiklerdeki 6grenci gorisleri incelendiginde, derslerde oynanan oyunlarin, canlandirmalarin,
afislerin ve resimlerin, grup calismalarinin 6grencileri mutlu ettigi goériilmektedir. Bu konuya iliskin
6grencilerin ifadelerinden alintilar asagida sunulmustur:

06. Beni en cok mutlu eden kelimeleri birlestirip anlaml ciimle kurma oyunu ve dogaclama

yapmakti.

011. Bu calismada en ¢ok mutlu eden sey yaptigimiz drama calismast oldu. Cok eglendim,

eglenerek égrendim ve ¢ok giizel gecti.

018. Her haftaki gibi yine cok mutlu oldum. Sinifi ikiye ayirdik, bir ebe sectik. Sahnede ebe

dokundugu kigiye bilgisayar araclarindan bir tanesini séylemesini istiyordu. Cok giizeldi.

024. Ogretmenin verdigi harflerden kelime olusturmak mutlu etti. Bu etkinlikte cok

heyecanlandim.

Tablo 5. Uygulama siirecinde 6grencileri mutlu eden dgeler

f %
Oyunlar 74 40,00
Dogaclamalar 69 37,30
Grup calismasi/birlikte calismak 22 11,89
Afis/karikatiir yapmak 8 4,32
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Yeni seyler 6grenmek 7 3,78
Sorun ¢6zmek 5 2,70
Ogrencilerin vermis olduklar1 yanitlarda, canlandirma asamasinda yapilan calismalari;
“drama yapma, dogaglama, canlandirma, tiyatro, oyunculuk, taklit yapma” gibi ifadelerle anlatmaya
calistiklar1 goriilmektedir. Tiim bu ifadeler dogaclamalar temasi altinda tabloya yansitilmistir.
Tablodaki veriler incelendiginde 6grencilerin grup calismalar1 yapmalarinin, derste
bilgisayar ve internetle ilgili 6grendikleri yeni bilgilerin, dogaclamalarda var olan soruna (¢atismaya)
¢ozlimler bulmalarinin iyi hissetmelerinde rol oynadigi goriilmektedir. Bu konuya iliskin
Ogrencilerin ifadelerinden alintilar asagida sunulmustur:
013. Bu calismalar ¢ok giizeldi, beni en cok mutlu eden sey internet 1-2-3 oyununda
arkadasimin ayaklarinin arasindan zarfi almakti.
018. Kabloyu tutup bir génderi séyleyip sagimizdaki arkadagimiza verdigimiz etkinlik beni
cok mutlu etti.
019. Dogaclamaya hazirlanmak ve grup olarak bir seyler tiretmek cok eglenceliydi.
023. Bugiin ¢cok eglendim ciinkii hem giizel hem de editici oyunlar, etkinlikler yaptik.

Tablo 6. Yaratici drama oturumlarinda dgrencilerin grenme deneyimleri

f %
lletisim araclarimin neler oldugunu 6grendim. 50 25,13
Sosyal medyanin olumlu ve olumsuz yanlarini 6grendim. 29 14,57
Internet baglantisi i¢in nelerin gerekli oldugunu 6grendim. 30 15,08
Bilgi paylasim araclarini 6grendim. 22 11,06
Sosyal medyay1 nasil bilingli kullanacagimi 6grendim. 16 8,04
Dogacglama yapmay1 6grendim. 15 7,54
Bilgisayar aglarinin neler oldugunu 6grendim. 12 6,03
Grup calismasini 6grendim. 11 5,53
Yeni oyunlar 6grendim. 10 5,03
Problem ¢6zmeyi 6grendim. 4 2,01

Tablodaki veriler incelendiginde ogrencilerin hedeflenen kazanimlara ulastiklari, inite
kazanimlar1 disinda “problem ¢ézme, grupla birlikte calisma, dogaglama yapma” gibi becerileri de
kazandiklar1 goriilmektedir. Ogrencilerin calismalarda yeni oyunlar 6grendiklerini ifade etmeleri,
oyunsu siirecleri deneyimlemeleri a¢isindan 6nemli gérulmektedir. Bu konuya iliskin 6grencilerin
ifadelerinden alintilar asagida sunulmustur:

01. Bu calismada iletisim araclarindan epostayi, forumu, sesli ve gériintiilii konferansi

d6grendim. Bilgisayar araglarini hafizamda tekrar ettim. Bugiinkii ¢calismanin konusu

iletisim araglari tlizerineydi.

04. Internetin gitmesi ve bundan etkilenen ¢ocuklarin ¢éziimiinii grendim.

010. Bugiin internet olmasa neler olacagini, ne zorluklar cekecegimizi ve internete

baglanmak icin modem, kablo ve bilgisayara gerek duyuldugunu égrendik.

019. Bu ¢alismada kamu spotunun ne anlama geldigini égrenip sosyal aglart égrendik.

Bugtinkii calismanin konusu sosyal medyayi kullanirken karsilastigimiz sorunlar ve sosyal

medyayr nasil bilingli kullanmamizdi. Top atarak sosyal medya aglarini séyledik ve

dogaglama yaptik.

032. Bu calismada balk agi oyununu égrendim. Zevkli bir oyundu. Hep beraber, daha

dogrusu alt1 kisilik bir grupla twitter hakkinda bir afis hazirladik.

Tablo 7. Drama oturumlarinda dgrencileri etkileyen durumlar

f %
Dogaclama yapmak 80 39,02
Oyun oynamak 64 31,22
Etkinlikler (oyunlar ve canlandirmalar disindaki etkinlikler) 40 19,51
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Afis/Kkarikatiir yapmak 13 6,34
Grup calismasi yapmak 8 3,90
Tablodaki veriler incelendiginde 6grencilerin dogaclamalardan, oyunlardan (nesne
kullanilarak oynanan) ve etkinliklerden daha fazla etkilendikleri, derse karsi dikkatlerinin arttigini
ifade ettikleri goriilmektedir. Bu konuya iliskin 6grencilerin ifadelerinden alintilar asagida
sunulmustur:
09. Bu calismada beni en ¢ok etkileyen etkinlik sahneye ¢ikip kendimi bir nesneye
benzetmekti. Ciinkii genelde insanlarin dikkati benim iizerimdeyken sahnede konusamam
ama bu etkinlik sayesinde biraz daha cesaretlendim.
014. Afis beni etkiledi. Ciinkii afis bilgi vericiydi. Don ates ve kablo yapma ciinkii o ikisi cok
eglenceliydi. Bir de en son etkinlik olan afis calismasi ¢iinkii ilk defa afisleri aramizda
degistirerek yaptigimiz igin.
017. Dogaclama yaparak kisa ve kiiciik tiyatro yapmak ciinkii kendi yorumumuzu kattik.
Secilen ebenin sahnedeki dgrencileri yakalamasi ve ondan bir iletisim aracinin adini
sdylemesini istemesi de ¢ok hosuma gitti.
023. Ip etkinligi. Cok eglenceli ve égreticiydi, en son ortada bir ip yumagt olustu.
030. Bir iple sosyal agi olusturdugumuz etkinlik bana keyif verdi ctinkii ilging bir etkinlikti
ve ben ilging olan seyleri ¢cok seviyorum.

Tablo 8. Ogrencilerin hosuna gitmeyen bir sey yasama durumlart

f %
Bu ¢alismada hosuma gitmeyen bir sey olmadu. 132 88,00
Bu ¢alismada hosuma gitmeyen bir sey oldu. 18 12,00

Tablodaki veriler incelendiginde 6grencilerin biiyiik bir boélimiiniin derste olumsuz bir
durumla karsilasmadiklar1 goriilmektedir. Soruyu “Bu calismada hosuma gitmeyen bir sey oldu.”
biciminde yanitlayan 6grencilerin ifadelerinden alintilar asagida sunulmustur:

02. Bazi arkadaslarimin ben oynarken giilmeleri hosuma gitmedi.

09. Iki kisilik dogaclamay1 sevmedim. Ciinkii arkadasim bana yardim etmedi.

012. Yaptigimiz bir dogaclamanin cok kisa stirmesi beni biraz iizdii.

019. Bu calismada konferans salonuna gidemedigimiz icin tiziildiim.

023. Calistigimiz yerin cok kiiciik olmasi beni iizdii.

029. Dogaclamada stirekli giilmem hosuma gitmedi.

032. Yumagin en son bana gelmesinden hoslanmadim.

Tablo 9. Ogrencilerin en cok gelistigini diistindiikleri yonleri

f %
Dogaclama yetenegimin gelistigini diisiiniiyorum. 35 23,97
Ozgiivenimin gelistigini diigiiniiyorum. 25 17,12
Dersle ilgili bilgimin gelistigini diisiiniiyorum. 15 10,27
Hayal giicimiin gelistigini diislinliyorum. 14 9,59
Iletisim/beden dilimin gelistigini diisiiniiyorum. 11 7,53

Kendimi ifade etme becerimin gelistigini diisiiniiyorum. 9 6,16
Herhangi bir becerimin gelistigini diisiinmuyorum. 9 6,16
Birlikte (grup olarak) ¢alisma becerimin gelistigini diistiniiyorum. 8 5,48
Yaraticihigimin gelistigini diistiniiyorum. 6 4,11
Zekamin gelistigini diisiniiyorum. 5 3,42
Empati becerimin gelistigini disiintiyorum. 5 3,42
Zamanlama/dikkat yetenegimin gelistigini diistinliyorum. 4 2,74

Ogrenci yanitlar1 incelendiginde, dogaclama, 6zgiiven, hayal giicti, iletisim-beden dili, kendini
ifade etme becerisi, grup ¢alismasi, yaraticilik ve empati gibi yaratici dramanin genel amaglarinin

703



Ogrenciler tarafindan ifade edildigi gorilmektedir. Arastirma siliresince, 6grencilerin yaratici
dramayr anlatmak amaciyla siklikla dogaclama, drama, canlandirma, tiyatro gibi sozciikleri
kullandiklar goriilmektedir. Ogrenciler canlandirma etkinliklerinde kendilerini iyi hissettiklerini, bu
etkinliklerin derse katilimlarini olumlu yonde etkiledigini sdylerken en cok gelisen yonlerinin ilk
sirasina dogaglama becerilerini yazmislardir. Bu konuya iliskin 68rencilerin ifadelerinden alintilar
asagida sunulmustur:

04. Bu c¢alhismada en cok hayal giiciimiin gelistigini diistiniiyorum ciinkii dogaclama

yaparak drama yaptik.

07. Dogagclama yaparak insanlarin neler hissettigini anladim. En ¢cok ise eglenceli tarafimi

kesfettim.

013. Bu calismada en ¢ok utangachgimi yenmis oldum. Artik daha 6zgiivenliyim ctinkii bu

calismadan 6nce insanlarin éniinde gosteri veya konusma yapamiyordum.

018. Ozgiivenimin gelistigini, empati kurarak hayata bakis acimin degistigini

diistintiyorum.

020. Drama dersinde besinci hafta ve her hafta rollere daha iyi biiriiniiyorum. Artik daha

rahat konusuyorum. Dogagclamalar ¢ok yardimci oluyor ¢iinkii sahnede kendi sézlerimizi

kullantyoruz.

024. Hayata bakis acimi degistiriyorum. Gercekte Lale iken drama esnasinda bir arkadas,

bir anne, bir baba roliine girerek davranislarimin gelistigini diisiiniiyorum.

026. Bu ¢calismada bilgilerimin, toplumdaki davramglarimin gelistigini diisiintiyorum.

Ciinkii yaptigimiz afis ¢alismasinda forum, eposta, sesli gériintiilii konusmayi égrendik.

Dogaclama yaparken davranislarimin olumlu yénde gelistigini diisiintiyorum.

030. Bu ¢alismada en ¢ok 6zgiivenimin gelistigini diistiniiyorum, ¢iinkii drama dersinde

sahneye tirkek degil kendime dzgtivenli oldugumu diistinerek ¢cikiyorum.

Tablo 10. Ogrencilerin égrendiklerinin giinliik yasama katkisi

f %

Bilgisayari ve internet araclarini daha iyi kullanacagim. 31 25,41
Bilgisayarla ve internetle ilgili 6grendigim bilgileri sorunlari

, o 20 16,39
¢ozmede kullanacagim.
Bilgisayari ve interneti daha bilingli kullanacagim. 20 16,39
Ogrendiklerimin giinliik yasamda katkis olacagim diisiinmiiyorum. 16 13,11
Kendimi konusarak, anlatarak daha iyi ifade ettigimi diisiintiyorum. 12 9,84
Daha iyi dogaclama yaptigimi diisiiniiyorum. 10 8,20
Diger derslerime katkisi olacagini diisiiniiyorum. 7 5,74
Ozgiivenimi gelistirdigini diigiiniiyorum. 6 4,92

Yanitlar incelendiginde, o6grencilerin o6grendikleri bilgilerin; bilgisayar ve internet
kullaniminda karsilastiklar: sorunlar1 ¢6zmede, kendilerini daha iyi ifade etmede katki sagladigini
distindiikleri goriilmektedir. Bu konuya iliskin 6grencilerin ifadelerinden alintilar asagida
sunulmustur:

04. Drama sayesinde ileride kendimi ¢cok rahat bir gsekilde ifade edebilecegimi

diistintiyorum.

05. Bana katkisi olacak ciinkii derste iple ayni sosyal medyadaki gibi bir aj olusturduk.

Sosyal medyadaki aglar gibi, insanlarla aramiz iyi olursa ip gevser, kétii olursa sikilagir.

Biz bu etkinligimizde bunu gerceklestirdik.

012. Bugiinkii égrendiklerimiz bilgisayar1 daha iyi kullanmamizda ve bir sahneye ¢ikip

daha rahat durmamizda bizlere katki saglar. Hem dersle ilgili bilgimiz artiyor hem de

biiytidiigiimiizde yaratict drama etkinliklerine katilmak istersek daha fazla bilgi sahibi

olmus sekilde katiliriz.

022. Derste kullandigimiz kelimeleri giinliik ve sosyal yasantimizda kullaniyoruz. Ornegin

sesli goriintiilii konferans ve forum. Arkadaglarimiz ile sesli ve gériintiilii olarak konusur,

forumdan bilmedigimiz konular hakkinda fikir sahibi oluruz.
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027. Dogaclamalarda buldugumuz c¢éziimleri gercek hayatimizda ayni problemle
karsilastigimizda ¢6zmek icin kullanabiliriz.

035. Bence hayal giiciimiiz daha ¢cok gelisir. Drama calismalarini bitirdikten sonra bu
konulart hatirlayip daha iyi olacagiz.

Tablo 11. Etkinliklerin 6grencilerin ifade etme becerisine etkisi

f %
Dogaclamalar 75 60,98
Oyunlar 19 15,45
Hayir, etkisi oldugunu diistinmiiyorum. 14 11,38
Grup calismasi/birlikte calisma 6 4,88
Etkinlikler (oyunlar ve canlandirmalar disindaki ¢calismalar) 6 4,88
Afis/Kkarikatiir calismasi 3 2,44

Tablodaki veriler incelendiginde 6grencilerin kendilerini ifade etmelerinde dogaclamalarin
onemli bir etkisinin oldugu goriilmektedir. Bilgisayar ve internet kullanimi, sosyal medya, bilgi ve
iletisim araclariyla ilgili cesitli canlandirmalar yapan 6grenciler, bu siirecte kendilerini daha iyi
anlattiklarini ifade etmislerdir. Bu konuya iliskin 6grencilerin ifadelerinden alintilar asagida
sunulmustur:

05. Ben duygularimi ve diistincelerimi rahat bir sekilde anlatamiyordum ama dramadan

sonra dogaglama yaparken fikirlerimi rahatca séyleyebiliyorum, dogaglamadan énce

arkadaslarima éneride bulunabiliyorum.

011. Sahneye cikarken kendimin basarabilecegi bir is olarak ¢cikiyorum. Dogaclamalar

kendimi daha iyi anlamami ve anlatmami sagliyor clinkii dogaclamada senaryo

olmadigindan ciimleleri kendi kafamizdan kuruyoruz ve dogaglamayla kendimizi daha iyi
anlatiyoruz.

019. Dogaclama yaparak icimizden gelenleri daha rahat bir sekilde séyleyebiliriz.

Duygularimizi ve diisiincelerimizi utanmadan, sikilmadan dogaglayarak daha iyi

belirtebiliriz.

026. Bugiin grup olarak dogaglama yaptik. Bu dogaclamada hem mimiklerimi hem de ses

tonumu kullandim.

0.28 Okulda égretmenlerime karst cok cekingendim ama artik daha iyi, utanmadan,

stkilmadan konugsabiliyorum tiim dgretmenlerimle. Ayrica afis ¢alismasin1 yaparken

arkadagslarima fikirlerimi séyledim ve ona gére bir tasarim yaptik. Bu beni ¢cok mutlu etti.

029. Bugiinkii calismalar sonucunda artik kendimi daha iyi ifade edecegimi ve sosyal

medyay1 daha bilingli kullanacagimi diisiiniiyorum. Drama sayesinde artik diistindiiklerimi

séylemek konusunda zorluk yasamiyorum. Dramayla birlikte daha iyi ciimleler kurmaya
basladim.

Tablo 12. Yaratict drama ile gerceklestirilen derse iliskin duygu ve diistinceler

f %
Ders cok eglenceli gecti./Bu derste cok eglendim. 40 43,96
Bilisim derslerini her zaman dramayla yapmak isterim. 21 23,08
Bugiin yeni seyler 6grendim. 11 12,09
Diger derslerin de boyle olmasini isterim. 8 8,79
Derste daha fazla oyun oynamak isterim. 6 6,59
Derste daha fazla dogaglama yapmak isterim. 5 5,49

Tablodaki veriler incelendiginde, o6grencilerin derslerde kullanilan yaratict drama
etkinliklerini eglenceli bulduklari, BTY dersi disinda diger derslerde de bu etkinliklerin
kullanilmasini istedikleri goriilmektedir. Bu konuya iliskin 6grencilerin ifadelerinden alintilar
asagida sunulmustur:

08. Bilisim dersinin icine dramay1 katinca cok giizel ve eglenceli geciyor.
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09. Bilisim dersi hep béyle gecsin ciinkii eglenceli ve egitici oluyor.

010. Arkadaslarimla bilisim dersi daha eglenceli ve sitkilmadan geciyor. Bence bilisim
odasinda sadece bilgisayarlarla ilgilenmektense rahatga bilisim dersi islemek daha iyi.
024. Bilgisayar derslerinin hepsini dramayla yapmak isterim ¢iinkii daha eglenceli oluyor.
034. Bugiin derste cok eglendim, hayatimda hi¢ bilgisayar dersinde yaratict drama
etkinligi yapmamistim. Bence bu sayede daha iyi ve eglenceli 6greniyoruz.

Glnliikler yoluyla elde edilen bulgular incelendiginde yaratici drama yonteminin 6grencilerin
gelisimlerine énemli bir etkisinin oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin siire¢ icindeki degisimleri
gozlemlendiginde; yeni kazanimlar elde ettikleri, kendilerini ifade etme becerilerinin gelistigi,
dogaclamalarin, oyunlarin ve grup c¢alismalarinin gelisimlerine 6nemli bir etkisinin oldugu
gorilmektedir.

Ogrencilerin 6grendikleri bilgisayar, internet araglari, sosyal medya, bilgi ve iletisim araglar
gibi bilgileri gilinliik yasamlarinda daha bilin¢li kullandiklari, kullanilan yéntemin katkisinin bu
noktada dnemli oldugu gozlemlenmektedir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Arastirmada elde edilen sonuglara gore, kontrol ve deney gruplarinin olgiilen sontest puanlari
arasinda anlaml bir fark bulunmaktadir ve bu fark deney grubu lehinedir. Bu durum arastirmada
kullanilan yaratict drama yonteminin 6grencilerin ders basarilarina 6nemli bir etkisinin oldugunu
gostermektedir. Arastirma sonuglari yaratict drama yonteminin BTY dersindeki akademik basariya
etkisi konusunda yapilan arastirma sonuglarini (Cebi, 2008; Atalay, 2010; Flintoff, 2010; Ozek, 2014;
Ulubey ve Toraman, 2015) destekler niteliktedir.

Creswell (2014) tiim yontemlerin birtakim 6nyargi ve zayifliklarinin bulundugunu ve birden
fazla yontemin kullanildigi karma arastirmalarda hem nicel hem de nitel verilerin toplanmasinin elde
edilen verilerin zayif yonlerini etkisiz hale getirecegini sdoylemektedir. Arastirmada, katilimcilarin
ogrenci giinliikleri yoluyla elde edilen goriislerine yer verilmistir. Elde edilen nitel verilerin nicel
verileri destekledigi goriilmiistiir. Alanyazinda yaratici dramanin BTY dersindeki akademik basariya
etkisi tizerine yeterli sayida arastirma bulunmamaktadir. Elde edilen bulgular 1s1g81nda arastirmanin
alanyazina katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Arastirmada 6grencilerin giinliiklerdeki sorulara verdikleri yanitlar incelendiginde; yaratici
drama yonteminin oOgrencilerin derste anlatilan konulari daha iyi anlamalarinda ve ders
basarilarinda énemli bir etkiye sahip oldugu gériilmektedir. Ogrenci goriisleri, 6grencilerin derse
daha istekli katildiklarini, derste daha mutlu olduklarini ve iyi hissettiklerini ortaya koymaktadir.

Ogrenciler bu siirecte;

e Ders siiresince daha istekli ve dikkatli olduklarini,

e Derste oynadiklar1 oyunlarin ve gergeklestirilen canlandirmalarin onlar1 daha ilgili ve
hevesli yaptigini,

e Yaratici drama yasantisindan sonra kendilerini daha iyi ifade ettiklerini,

e Bedenlerini, mimiklerini ve ses tonlarimi1 daha iyi kullandiklarini,

e Yaratict drama dersi ve diger derslerde yaptiklari grup calismalarinda daha basaril
olduklarini,

e (Canlandirma etkinliklerinin problem ¢6zme becerilerini artirdigini,

e Derslerde daha sik parmak kaldirarak, arkadaslariyla ve 6gretmenleriyle daha rahat
konustuklarini, 6zgtivenlerini gelistirdiklerini s6ylemislerdir.

Ogrenci goriisleri incelendiginde; 6grencilerin arastirma sonunda, bilgisayari ve interneti daha
iyi kullandiklari; sosyal medyay1 daha bilingli kullanarak, fotograf ve 6zel bilgileri paylasirken daha
dikkatli davrandiklari, daha giivenli sifreler belirledikleri, sosyal medyanin olumlu ve olumsuz
yonleri hakkinda bilgilerinin oldugu; interneti ve sosyal medyay1 amaclarina uygun bir bigimde
kullandiklar goriilmiistiir. Ogrencilerin sorulara verdikleri yanitlar, yaratici drama yénteminin bilgi
ve paylasim araglari, sosyal medya gibi konularin 6grenilmesinde etkili oldugunu ve 6grencilerin bu
araclar1 daha bilingli kullandiklarim ortaya koymaktadir. Ogrenciler 6zellikle oyunlarn,
dogaclamalarin ve canlandirmalarda aldiklari rollerin konular1 6grenmelerinde biiyiik bir etkisinin
oldugunu sdylemislerdir. Arastirmada, yasantiya dayali bir 6grenme olan yaratici drama stirecinin,
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ogrencilerin teknolojiyi, interneti ve sosyal medyay1 6grenmelerinde ve gercek yasamlarinda saghkli
bir bicimde kullanmalarinda etkili oldugu goériilmektedir.

Akademik basarinin yaratici drama yontemi kullanilan deney grubunda daha ytiksek oldugu
arastirma, bilisim teknolojileri konularinin yalnizca bilisim teknolojisi sinifinda degil, sinif disinda
farkli bir mekanda, farkli yontem ve tekniklerle de 6gretilebilecegini gostermektedir. Yaratici drama
yontemi, ders kazanimlarinin bilisim teknolojisi sinifi disinda gergeklestirilmesi icin kullanilabilecek
etkili bir yontem olarak goriilebilir. Ders siirecinde sirtlar1 arkadaslarina ve 6gretmene dontk,
iletisim kurmakta zorlanan 6grencilerin kendilerini ifade etmeleri ve teknolojiyi saglikli kullanmalari
konusunda yaratici drama yontemi 6nemli bir olanak olarak degerlendirilebilir.

Arastirma bulgularindan yola cikarak ortaya cikan oneriler arastirmacilara, 6gretmenlere ve
Millf Egitim Bakanligi'na yonelik olarak asagidaki gibidir:

Yapilan arastirmalar incelendiginde yogun olarak gosterip yaptirma, anlatim, soru-cevap gibi
yontemlerle gerceklestirilen BTY derslerinde yaratici drama ve diger 6gretim yontemlerinin etkileri
karsilastirilarak 6grencilerin 6grenme diizeyleri arasindaki farklar arastirilabilir.

Genellikle bilgisayarin ve yazilimlarin ne olduguna, nasil kullanilacagina, kod yazmaya, hesap
yapmaya, yazma ve bicimlendirme c¢alismalarina odakli 6gretim yapilan BTY dersinde farklh
konularin yaratici drama yontemiyle arastirilarak sonuclarinin karsilastirilmasi saglanabilir.

Yapilan calismalar incelendiginde uluslararas1 alanyazinda (Davis, 2010; Flintoff, 2010;
Anderson ve Cameron, 2013) “Teknolojinin Yaratict Dramaya Etkisi” ya da “Yaratict Drama
Stireclerinde Teknoloji Kullantimi” konulu c¢alismalar bulunmasina ragmen ulusal c¢alismalara
rastlanmamaktadir. Bu konuda arastirmalar yapilarak giincel bilisim teknolojilerinin yaratici
dramaya etkisi ortaya konabilir.

Ogrenme-ogretme siireclerinde etkin olarak kullanilan yéntemlerden biri olan yaratici drama,
her giin gelismekte ve 6grencileri etkilemekte olan teknolojinin daha bilingli kullanilmasinda ve ders
kazanimlarinin gerceklestirilmesinde bilisim teknolojileri 6gretmenleri tarafindan daha siklikla
kullanilabilir. Ayrica bilisim teknolojileri 0gretmenlerinin derslerde yaratici drama yonteminin
kullanimina iliskin diistinceleri arastirilabilir.

Ogretmenlerin yaratici drama yontemini etkili bir bicimde kullanabilmeleri icin Milli Egitim
Bakanligi'nin, 68retmenlerin yontemler konusundaki bilgilerini gelistirecek, teknoloji egitimindeki
o6rnek uygulamalarin paylasilabilecegi uygun ortamlar (¢alistay, seminer, kongre) olusturmasi
yararl olabilir. Alan 6gretmenlerinin hizmet ici egitimler, kurslar, atélye g¢alismalari, yontemin
kullanimina ydénelik uygulamalar gibi siireclerle, yaratici drama yonteminin nasil kullanilacagi
konusunda bilgilendirilmesi ve desteklenmesi daha nitelikli 63renme-6gretme siireclerinin ortaya
¢ikmasini saglayabilir.
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Ek-1: Yaratic1 Drama Etkinlikleriyle Gergeklestirilen Ders Plan1 Ornegi
Ders: Bilisim teknolojileri ve yazilim
Konu: Internet ve iletisim
Mekan: Cok amach salon
Grup: 6. Sinif 6grencileri 35 kisi (19 kiz, 16 erkek)
Siire: 80 dakika (40’ + 40")
Yontem / Teknikler: Yaratici drama / Rol oynama, doga¢lama
Arag-Gereg: Dort zarf, 6grenci sayisi kadar kagit ve kalem, iki biiyiik boy karton.
Kazanimlar:
e Bilgisayar aglarinin islev ve tiirlerini listeler.
e Internet ortamindaki iletisim siirecine iliskin teknik ayrintilar1 agiklar.

Siire¢

A- Hazirlik / Isinma

1. Etkinlik (internet 1, 2, 3)

Ogrenciler gember olurlar. Drama egitmeni “Oyunumuzun ismi ‘Internet 1, 2, 3’, bu oyunda bir
goniillilye gereksinimimiz var ve géniilliimiiz ‘Internet’ olacak. Sizler mekanda tek sira biciminde
dururken, internet sizlere sirt1 doniik bicimde, duvarin 6niinde durarak ‘internet 1, 2, 3’ ifadesini
yiiksek sesle sdyleyecek ve ellerini duvara dogru vuracak. Amaciniz, internet’e yakalanmadan onun
ayaklarinin éniindeki kapali zarfi almak. internet dondiigiinde aranizda hareket eden biri/birileri
olursa baslangicta oldugu yere, geri génderebilir. Zarfta Internet ile ilgili cok 6nemli bilgiler var. Bu
nedenle zarfi ona yakalanmadan almaniz gerekiyor.” yonergesini verir.

Zarflarin icinde bulunan kagitlarda yazilanlar asagidaki gibidir:

Birinci ve ikinci zarf: “Internet, diinya genelindeki bilgisayar aglarini ve
kurumsal bilgisayar sistemlerini birbirine baglayan elektronik iletisim agidir.
Tiirkiye Internet’e Nisan 1993’ten bu yana baghdir.”

Uciincii ve dérdiincii zarf: Internete baglanmak icin ag (ethernet)
kartina, modeme, ag kablosuna ve telefon hattina gereksinimimiz var, tabii
internete baglanmak istiyorsak tiim bu donanimlara isletim sistemi ve internet
tarayici gibi yazilimlarin da yardimci olmasi gerekir.

Oyun dért kez oynanir. Ogrenciler aldiklar zarflar1 agmadan drama egitmenine verirler. Oyun
sonunda 6grenciler A, B, C ve D biciminde sayarlar. Aymi harfi séyleyenler grup olurlar. Drama
egitmeni zarflar1 gruplara dagitir. Gruplarin gorevi drama egitmeninin kendilerine verdigi zarfta
bulunan kagitlari bir araya getirerek (zarftaki kagitlar makasla kesilmis bicimdedir) birlestirmektir.
Kagitlar ilk ve eksiksiz birlestiren grup oyunu kazanir. Oyun sonunda kagitlarda yazilanlar yliksek
sesle okunur.

2. Etkinlik (internet sepeti)

Ogrenciler ayakta cember biciminde dururlar ve bir géniillii ebe olarak belirlenir, ebe cemberin
ortasinda durur. Diger 6grenciler iki gruba ayrilir. “isletim sistemi” ve “internet tarayicilart” bigiminde
belirlenen 68renciler cemberde karisik bir bicimde dururlar. Ebe gruplardan birinin ismini séyledigi
anda, bu grupta olan 68renciler cember formunu bozmadan, yer degistirerek kendilerine yeni bir yer
bulmaya galisirlar. Bu sirada ebe de kendisine bir yer bulmaya ¢alisir. Disarida kalan 6grenci ebe olur,
cemberin ortasinda durur. Ebe, “yazilimlar” dediginde, cemberdeki tiim dgrenciler yer degistirerek
kendilerine yeni bir yer bulmaya c¢alisirlar.

Oyunun birka¢ kez oynanmasinin ardindan, oyuna baska bir bicimiyle devam edilir.
Ogrencilerden biri géniillii olarak belirlenir ve cemberin ortasinda durur. Diger 6grenciler “ethernet
kart1”, “modem”, “kablo” ve “telefon hatt1” biciminde adlandirilir, cemberde karisik bir bicimde
dururlar. Ortada duran ebe, gruplardan ikisinin adini séyler. O gruplarda olan 6grenciler ¢ember
formunu bozmadan, yer degistirerek kendilerine yeni bir yer bulmaya calisirlar. Bu sirada ebe de
kendisine bir yer bulmaya calisir. Ebe, “donanimlar” dediginde, cemberdeki tim 6grenciler yer
degistirerek kendilerine yeni bir yer bulmaya calisirlar.
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B- Canlandirma

3. Etkinlik

Ggrenciler ikili olurlar, aralarinda A ve B olarak rollerine karar verirler. Drama egitmeni,
gruplara durumlarin yazih oldugu kagitlan dagitir. Ogrencilere kagittaki durumu okumalar1 ve
hazirlanmalari i¢in yeterli siire verilir. Bir siire sonra dogac¢lamalar izlenir ve iizerine konusulur.
Drama egitmeni dogag¢lamalardan sonra o6grencilere “Bilgisayarlar arasinda da ag baglantisi
kurulabilir mi? Bilgisayar ag1 kullanmak hangi kolayliklari saglar?” sorularini sorar.

Kagitlardaki roller ve durumlar asagidaki gibidir:

A’lar:

Okul miidiiriisiiniiz. Bilisim Teknolojileri sinifinda bulunan bilgisayarlar okulda bulunan yerel
alan agina (LAN) baglh degiller ve internete giremiyorlar. Bu agin kurulmasi ve 6grencilerin internete
baglanacak olmasi sizi tedirgin ediyor. Bu durumu odaniza gelen bilisim teknolojileri 68retmeniyle
konusuyorsunuz.

B'ler:

Bilisim teknolojileri 6gretmenisiniz. Sinifinizda ag baglantisi yok ve bu yiizden okulun internet
baglantisini derslerinizde kullanamiyorsunuz. Ancak bir sorun var, okul miidiiri bu durumun
oldukca karmasik ve pek cok malzeme gerektirdigini, 6grenciler icin de pek uygun olmadigini
diistintiyor. Okul miidiiriinii bu konuda ikna etmeniz gerekiyor. Bu durumu okul miidiiriine, odasinda
aciklamaya calisiyorsunuz.

4. Etkinlik

Ogrenciler birden doérde kadar sayarlar. Ayni rakami séyleyenler grup olurlar. Drama egitmeni
gruplara asagidaki durumlari konu alan bir canlandirma hazirlamalarini séyler.

Birinci grup: Okulumuzda bir “Bilisim Teknolojisi Sinifi” kurulacak ve sizler uzman bir
ekipsiniz. Okula gelerek nasil bir ag kurulmasi konusunda ¢6ziim {liretiyorsunuz ancak okul miidiiri
sizin isinize stirekli karisarak isinize engel olmaya ¢alisiyor.

ikinci grup: Bir ortaokulda 6. Sinifta okuyan 6grencilersiniz. Okul miidiirii 6grencilerin
internete girmemesi i¢in bilgisayarlarda bir takim ayarlar yapiyor. Bu durumu ¢6zmek icin neler
yapabilirsiniz, ¢6zlim iiretiyorsunuz.

Ugiincii grup: Bilisim Teknolojileri 6gretmeniniz sizlere proje édevi olarak “Bilgisayar aglar
ve bilginin internetteki yolculugu” konusunu verdi. Ancak evinizdeki internet baglantis1 sorunlari
nedeniyle, 6devinizi okulda yapmaya karar verdiniz. Sabah okulunuzdaki bilisim teknolojisi sinifina
girdiniz. Ancak 6gretmeniniz internete girmeye izninizin olmadigini sdyledi.

Dérdiinci grup: Okulunuzdaki bilisim teknolojisi sinifinda 6devlerinizi ¢ikarmak i¢in yaziciya
ihtiyacimiz var. Sinifta yazici var ancak sizin bilgisayariniza bagh degil. Bu durumu ¢ézmek icin ne
yapabilirsiniz?

C- Degerlendirme

5. Etkinlik

Etkinlik 6ncesinde drama egitmeni ¢alisma alaninin duvarina iki karton ve her iki tarafa
etkinlikte kullanilacak, birden altiya kadar numaralanmis alti soruyu, goériinmeyecek bicimde asar.

Ogrenciler iki gruba ayrilirlar ve her bir grup énden arkaya dogru el ele tutusacak bicimde

siralanir. Drama egitmeninin elinde demir bir para vardir ve gruplarin arkasina gecger. Demir paray1
en arkadaki 6grencilere gosterdigi anda, bu 6grenciler 6nlerindeki arkadaslarinin elini hafifce
sikarak akim verir. Akim arkadan 6ne dogru iletilir ve en 6ndeki 6grenci akimi aldig1 anda duvardaki
karton kagida, duvarda asili olan birinci soruyu alarak yamtim yazar. Ogrenci sorunun yanitini
bilmiyorsa geriye gelip grup arkadaslarina sorabilir. Her bir soru bes puan degerindedir. Soruyu ilk
dogru yazan grup bes puan kazanir. Toplamda en ¢ok puan toplayan grup oyunu kazanir.

Sorul: Diinya genelindeki bilgisayar aglarini ve kurumsal bilgisayar sistemlerini birbirine
baglayan, ortak bir iletisim protokoli ile birbirleriyle iliskilendirilmis elektronik iletisim agina ne

denir?
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Soru2: Iki ya da daha fazla bilgisayarin birbirine baglanmasiyla olusan yapiya ne denir?

Soru3: Birbirine yakin, ayni oda veya bina igerisinde yer alan bilgisayarlarin baglanmasiyla
olusturulan aga ne denir?

Soru4: Bir iilke ya da diinya ¢apinda, aralarinda yiizlerce veya binlerce kilometre mesafe
bulunan bilgisayar ve aglarin birbirine baglanmasiyla olusturulan aga ne denir?

Soru5: Bilinen en biiyiik “Genis Alan Agi1” hangisidir?

Sorué6: Bilgisayarinizi aga baglayan ve aga bagliyken gerekli islemleri yoneten bilgisayar
parcast hangisidir?

6. Etkinlik

Ogrencilere, asagidaki ifadelerin yer aldigi kagitlar verilir ve tiimcelerin bos birakilan
kisimlarint doldurmalari sdylenir. Tiim 6grencilerin kagitlar1 doldurmasinin ardindan ¢ember
olunur. Goniilli 6grenciler ifadeleri sesli bir bicimde okurlar.

INEEINEt OIMASAYAL...ovvvvvveveeeeeseesesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseees olurdu.
Internete baglanmak i¢in ......oooooeeeeeeeeeeeeneeeneeeesesssses gereksinimimiz vardir.
Iki tiir bilgisayar ag1 vardir. Bunlar;.....n.. V€ coerrtrneessssessssssesssssss s sssssssanes

Bilgisayar aglarinin OTEVI; ......ccoeeenseersessesseessesesssesssessesssesssssessssssssssssssssssssssssssssessesssessesasessssanes

Ek-2: Kontrol Grubu ile Gergeklestirilen 80 Dakikalik Ders Plam1 Ornegi
Dersin adr: Bilisim teknolojileri ve yazilim
Sinif: 6. sinif 6grencileri (16 kiz, 21 erkek)
Unite: Bilisim teknolojilerini kullanarak iletisim kurma, bilgi paylasma ve kendini ifade etme
Konu: internet ve iletisim
Siire: 80 dakika (40’ + 40")
Kazanimlar
e Bilgisayar aglarinin islev ve ttirlerini listeler.
e Internet ortamindaki iletisim siirecine iliskin teknik ayrintilar1 agiklar.
Unite kavramlari: Ag, modem, internet, ag kablosu, ag karty, telefon hatty, isletim sistemi, internet
tarayicisi
Yontem / Teknikler: Anlatim, soru-cevap, tartisma
Aracg-Gerec: Bilgisayar, yansitim cihazi, slayt gosterisi

Ogrenme-Ogretme Etkinlikleri
Ogrencilerin dikkatini cekmek amaciyla agagidaki sorular tahtaya yazihir ve égrencilerle birlikte
yanitlar aranir:

e Internete baglanmak icin nelere gereksinim duyariz?

e Sosyal medyada paylastigimiz video ve fotograflara nasil ulasiriz?

e Bankalarda, devlet kurumlarinda ve 6zel sirketlerde bilgisayarlarin haberlesmesi, insanlarin
birbirlerine ulasmalari i¢in nasil bir sistem kullaniliyor olabilir?

Ogrencilere bilisim teknolojileri sinifindaki bilgisayarlarin nasil iletisim kurduklari, dosya
paylasimini nasil gerceklestirdikleri iizerine diistinmeleri ve sonrasinda diislincelerini diger
ogrencilerle paylasmalari soylenir.

Internet alt yapisi ve ag, ag tiirleri, modem, sunucu kavramlarini agiklayan slayt gosterisi ve icerigi
ogrencilere anlatilir. Bu kavramlara ger¢ek yasamda nerelerde rastlanildigina iliskin bilgiler verilir.
Kavramlarla ilgili gorseller (resimler, fotograflar ve kullanildiklar1 yerlere iliskin durumlar)
Ogrencilere gosterilir. “Bu kavramlara baska nerelerde rastlariz?” sorusu sorulur ve dgrencilerin
yanitlar alinir.
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Ogrencilere “Internete baglanmak icin neler gereklidir?” sorusu sorulur. Internetin, sunuculardan
bilgisayarimiza kadar olan yolculugunda nerelerden gectigi, interneti kullanabilmek i¢cin nelere sahip
olmamiz gerektigi aciklanir. “Yerel Alan Ag1” ve “Genis Alan Ag1” arasindaki farklar soylenir.

Ogrenciler dért gruba ayirilir. Gruplara “Bir bilisim teknolojisi sinifi kursaydik internete baglanmak
icin hangi ag tiiriine, hangi donanimlara ve yazilimlara gereksinim duyardik?” sorusu sorulur.
Gruplar bu durumu aralarinda tartisirlar ve bir s6zcii segerek belirlenen siire sonunda diger gruplara
aktarirlar. Tiim paylasimlar bittikten sonra bilisim teknolojileri 6gretmeni eksik kalan yerleri agiklar.

Ol¢gme-Degerlendirme

Ogrencilere, iizerinde asagidaki sorular yazili olan kagitlar dagitilir ve sorular1 yanitlamalari séylenir.
e Internete baglanmak icin nelere gereksinim duyariz?
e Ne tiir bilgisayar aglar1 vardir?
e Bilgisayar aglar1 ne ise yararlar?

0z degerlendirme Olciitleri
e Internete baglanmak icin nelere ihtiyacim oldugunu bilirim.
e Agkavramini ve ag ¢esitlerini bilirim.
e Bilgisayar aglarinin goérevlerini bilirim.
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