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Fen ve Teknoloji Dersinde Dijital Oykiilleme Siirecinde Yaratici Drama
Kullaniminin Ogrencilerin Bilimsel Yaraticihklan ve Dijital Oykiileri
Uzerindeki Etkisi

The Effect of Using Creative Drama in the Digital Storytelling Process
on Students’ Scientific Creativity and Digital Story in Science and
Technology Class

Gozen AKGULY, Isil TANRISEVEN?
0z

Bu arastirmada, 7. Sinif fen ve teknoloji dersinde dijital oykiileme siirecinde yaratici drama kullaniminin 6gren-
cilerin bilimsel yaraticiligi ve dijital dykileri Gizerindeki etkisini incelemek amaclanmistir. Arastirma, karma yontem
desenlerinden agimlayici sirali karma yontem desenine uygun olarak diizenlenmistir. Arastirmanin nicel boyutun-
da dijital 6ykiileme siirecinde yaratici drama kullaniminin, 6grencilerin; bilimsel yaraticiliklari Gzerindeki etkilerini
incelemek icin “Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Yari Deneysel Arastirma Modeli” uygulanmistir. Arastirmanin nitel
verileri ise acik uclu soru formu ve dijital dykileme rubrigi ile toplanmistir. Arastirma sonucu dijital 6ykiileme siire-
cinde drama kullaniminin 7. sinif 6grencilerinin bilimsel yaraticiliklari tizerinde olumlu yonde etkiye sahip oldugunu
ortaya koymustur.

Anahtar Kelimeler: dijital dykileme, yaratici drama, bilimsel yaraticilik

Abstract

In this study, it is aimed to investigate the effects of creative drama use in the digital storytelling process on
students’ scientific creativity and digital stories in the 7th Grade Science and Technology course. The research has
been designed in accordance with an explanatory sequential mixed method design from among mixed method de-
signs. In the quantitative dimension of the study, Semi-Experimental Research Model with pre-test post-test cont-
rol group was applied to examine the effects of creative drama use on students’ scientific creativity in the digital
storytelling process. Qualitative data of the research were collected through open-ended questionnaire and digital
storytelling rubric. The research has revealed that the use of drama in the digital storytelling process had a positive
effect on the scientific creativity of 7t grade students in the science and technology class.
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Extended Abstract

In this research, the aim was to reveal the effect of using creative drama in the digital storytelling process on 7th Grade students’ scientific
creativity and digital stories in the Science and Technology course. The research was implemented with 50 students attending classes at a Inter-
mediate School in the 7" grade. Twenty-five out of 50 students were designated as experiment and 25 of them as control group. The research
has been organized in accordance with an explanatory sequential mixed method design from among mixed method designs. In compliance
with this design, quantitative data were collected first and then qualitative data were collected to support quantitative data. In the quantitative
dimension of the study, Semi-Experimental Research Model with Pre-test-Posttest Control Group was applied to examine the effects of creative
drama use on students’ scientific creativity in the digital storytelling process.

In the research, Scientific Creativiyt Test was used to measured studens’ scientific creativity levels. “Scientific Creativity Test” was developed
by Hu and Adey (2002) and adapted to Turkish by Denis Celiker and Balim (2012). Quantitative measurement before and after the experiment
were applied to both groups as pretest and posttest. Qualitative data of the research were collected through open-ended questionnaire and
digital storytelling rubric. The open-ended questionnaire was created by the researcher in order to specify students’ opinions about the use of
creative drama in the digital storytelling process and was applied to experimental group students after the research. Furthermore, “Digital Sto-
rytelling Rubric” has been used to determine the quality of the digital stories that students have created during the digital storytelling process.
This rubric has been composed of categories of story’s objective, its point of view, significant question, content selection, sound clarity, verbal
expression pace, meaningful sound (music) item, quality of pictures, story length as well as use of grammar and language.

The research was carried out by the researcher himself in the experimental and control groups. In the research, after the gains of the 7th
grade Light Unit, 5 groups of 5 students were formed from the students in the experimental and control groups. Each group was asked to create a
digital story throughout the research. In the experimental group, the lessons were taught using the creative drama method along with the digital
storytelling process. In the control group, the lessons were taught using only digital storytelling process. At the end of the study, the scientific
creativity scale was applied to the experimental and control groups as the post test. In addition, an open-ended questionnaire was applied to
determine the opinions of the students in the experimental group about the digital storytelling process. The quality of the digital stories of both
groups was determined by Digital Storytelling Rubric.

Independent sample T-test has been applied to determine whether students’ scientific creativity in science and technology classes differed
between the experimental and control groups. The data obtained from open-ended questions were analyzed through content analysis in order
to determine the opinions of the students in the experimental group about the digital storytelling process. Each of the digital stories is coded as
D1, D2, D3, D4 and D5. The arithmetic mean of the expert evaluations for each digital story evaluation was obtained.

The research has revealed that the use of drama in the digital storytelling process had a positive effect on the scientific creativity of 7" gra-
de students in the science and technology class, The findings obtained from the qualitative data of the research have been proven to be suppor-
ting the quantitative data. It has been determined that the effects of creative drama use on scientific creativity processes in digital storytelling
process are gathered under three themes as fluency, flexibility and originality. Moreover, it has been determined that the qualities of the stories
of experimental group using drama in the digital storytelling process were higher than the non-drama using control group in the digital storytel-
ling process.
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1. Girig

Teknolojik gelismelerin yasamin her alaninda belirgin bir sekilde goruldigu ginimizde fen egitiminin 6nemi ya-
dsinamaz. Fen, yasamin her asamasinda yaraticilik bilesenlerini etkileyen bir stirectir. Clinkl fen egitimi kisinin cev-
resindeki problemleri tanimasini, gdézlem yapmasini, hipotez kurmasini, deney yapmasini, sonug¢ ¢ikarmasini, analiz
etmesini, genelleme yapmasini ve elde ettigi bilgi ve gerekli becerileri uygulamasini gerektirmektedir (Saxena, 1994).
Fen bilgisi derslerinin kazanim ve icerigi 6grencilere edindirilirken ¢cagdas yontem ve tekniklerin kullanilarak 6grencile-
rin yaraticiliklarinin ortaya ¢ikarmasinda énem tasimaktadir (MEB,2000). Bu anlamda glinlimiz fen programlarinda da
bireylerin fen okuryazari olmasi i¢in sahip olmalari gereken beceriler arasinda yaraticilik 6nemli bir yer tutmaktadir. Son
yillarda uygulanan 6gretim programlarinda fen okuryazarligi icinde yaraticilik, girisimcilik ve analitik diisinme becerileri
programa eklenmis, arastirma sorgulamaya dayali 6grenme anlayisi benimsenmistir (MEB, 2013). 2017 programinda
ise bilimsel siireg, yasam becerilerinin yani sira yenilikgilik ve girisimcilik ve diisinme becerileri 6n plana ¢ikarilmistir
(MEB,2017).

Yaraticilik, fen ile ilgili calismalardaki birgcok bilimsel stiregte tamamlayici rol oynamaktadir. Cocuklar iginde bulun-
duklari diinyay1 anlamak icin ¢cok sayida distinme stili kullanirlar. Bunlarin icinde yaratici diisinme tarzi, bilimsel bilgi
kadar, ¢cocuklarin yasadiklari evreni anlamalari igcin 6nemlidir (Koray,2004). Bu anlamda fenin diger okul alanlarina gére
yaraticihgr daha cok gelistiren aktivitelere sahip oldugu ve bu nedenle yaraticiligin fen programlarinin icine entegre
edilmesinin 6nemi ifade edilmektedir (Rule, 2005).

Grosul (2010) bilimsel yaraticiligi; kullanish ve adapte edilebilen bilimsel teoriler; arastirma yontemleri veya ampirik
bulgular Gretmek icin gerekli kisisel yetenek; bilim insanini sira disi ve kullanish bir Griin Gretmeye yatkin kilan kisisel
nitelik olarak tanimlamistir. Rawat (2010) ise; bilim ve teknoloji alaninda essiz bir bilimsel stire¢ olarak tanimlamistir.
Mohammed (2006)’e gore bilimsel yaraticilik 6n bilgilere dayali olarak bilimsel alanda problemleri hissetme, teori gelis-
tirme, yeni 6zgln fikirler Gretme ve Grlinler koyma ile ilgili bilim etkinlikleridir. Genel olarak bilimsel yaraticilik; ge¢mis
deneyimlere ve bilgilere dayali olarak; problemlere ve bunlarin ¢éziimlerine yonelik hassasiyet duyma, bilimsel bilginin
dogasini anlama ve ona ilgi duyma ve yeni, sira disi ve kullanish bilimsel bilgiler, deneyler, teoriler ve Grinler yaratma
yetenegi olarak tanimlanabilir.

Ogrencilerin bilimsel yaraticiliklarinin gelismesinde bilgisayar destekli egiti uygulamalarinin énemli oldugu disiiniil-
mektedir. Bilimsel kavram ve prensiplerin fen bilgisinde oldukga ¢cok olmasi ve uygun 6gretim tekniklerinin kullanildig
ders yazilimlari ile 6grenciye gorsel ve duyusal olarak hitap edebilmesi (Demircioglu ve Geban, 1996) BDO etkinlikleri-
nin dnemini artiirmaktadir. Bilgisayarlarin 6grenme siirecine katilmasi yeni 6gretim yontem ve tekniklerinin gelismesi-
ne olanak saglamistir. Bu yontemlerden biri de dijital dykilemedir.

Dijital oykileme, degisen dijital diinyayl temele alarak geleneksel bir yontemin glinimiz teknolojik gelismelerine
paralel olarak tasarlanmasi ile olusmustur (Garcia ve Rossiter, 2010). Tatum (2009) dijital oykilemeyi sozli, gorsel ve
hareketli sembollerle yazinin 3-5 dakikalik videolar halinde birlestirilmesi olarak tanimlamistir. Robin ve Pierson (2005)
dijital 6ykllemeyi, 6grenci ve 6gretmenlerin hayal giiclerini yakalayan ve onlarin deneyimlerini yiicelten anlamh 6yki-
lerin olusturulmasi olarak ifade etmistir.

Dijital oykiileme sireci 6grencilerin 6zgiin dislinceler ortaya koymalarina olanak vermektedir. Bu siirecte 6grenciler
kendi disiincelerini olusturmakta ve bunu yazarak ifade etmektedirler (Banaszewski, 2005). Yapilan arastirmalarda diji-
tal 6ykileme galismalarinin 6grencilerin akademik basarilarini olumlu yonde etkiledigi (Bromberg vd., 2013; Kahraman,
2013; Yang ve Wu, 2012; Wang ve Zhan, 2010), yaraticiliklarini (Wu ve Yang, 2008) 6grencilerin yaratici yazma beceri-
lerini(Duman ve Gogen, 2014), elestirel diisinme becerilerini, problem ¢6zme becerilerini (Hung, Hwang ve Huang, I.,
2012; Robin,2006) gelistirdigi belirtilmektedir.

Ayvaz Tunc ve Karadag (2013); 6grencilerin dijital 6ykileme sirecini tasarlamasinda 6grencilerin hayallerini, dislin-
celerini ve yaraticiliklarini 6n plana g¢ikarmalarinin 6neminden bahsetmektedir. Ancak, yapilan ¢alismalar dijital oyku
olusturma siirecini olumsuz etkileyebilecek durumlarin ortaya cikabildigini géstermektedir. Ornegin Sancar Tokmak,
Surmeli ve Ozgelen (2014) iiniversite dgrencileriyle yaptiklari calismada, 6grencilerin dykii olusturma siirecinde gok
zorlandiklarini, 6grencilerin yaratici dislinme ve gorsel materyaller olusturmada sikinti yasadiklarini gdstermistir (San-
car-Tokmak, Stirmeli, ve Ozgelen,2014). Yiiksekyalcin, Tanriseven ve Sancar Tokmak (2016), yaptiklari arastirmalarinda
yaratici dramanin bu sorunlarin ¢éziminde etkin bir yontem olabilecegini ifade etmislerdir.

Adigiizel (2014)’e gbre yaratici drama, 6grenmeyi hayat icinde sunmasi, gcocugun bilgilerini 6zellestirmesi, 6grenme-
yi ve bilgiyi fonksiyonel kilmasi, 6grenmeyi aktif hale getirmesi ve 6grenmede 6grencilerin gelisimsel 6zelliklerini hare-
kete gegirmesi agisindan énemlidir. San (2002) yaratici dramayi, “dogaglama, rol oynama vb. tiyatro ya da drama teknik-
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lerinden yararlanarak, bir grup calismasi icinde, bireylerin bir yasantiyi, bir olay bir fikri, kimi zaman bir soyut kavrami
ya da davranisi, eski bilissel ortintilerin yeniden diizenlenmesi yoluyla gézlem, deneyim, duygu ve yasantilarin gzden
gecirildigi streclerde anlamlandiriimasi, canlandirilmasi” olarak tanimlamistir. Bu slirecte dramanin oyunsu ozelligi,
yaraticl edimlere ve yaraticilik stireclerine uygunlugu dikkati cekmektedir (Fleming,1994). McCaslin(2000) yaratici dra-
manin genel amaclari arasinda farkl sekilde dislinme yetenegi gelistirme, hayal glicli ve estetik gelisimi saglamadan
bahsetmistir. Ayrica dramada hareket ve gorsel elementler beyinde ¢oklu baglantilar yaratir. Cocuklarin giivenli ve ken-
dini ifade edebilecegi bu ortamda hayal glicleri ve yaraticiliklari ortaya ¢ikmaktadir. (Kocayirek,2000;Uysal,1996). Fen
derslerinde yaratici drama kullaniminin; 6grencilerin derse karsi tutumlarina (Sagirli ve Giirdal,2002) , ders basarilarina
(Cam, Ozkan ve Aving,2009), elestirel diisiinme becerilerine (Yilmazlar, Yagmur ve Takunyaci, 2013), sdzlii iletisimlerine,
ogrencilerin deneyimlerini diinyaya anlatmalarina (Bentley ve Watts, 1989) olumlu katki sagladig belirlenmistir.

Yapilan arastirmalarda hem dijital dykiilemenin hem de yaratici dramanin 6grencilerin 6grenmeleri (izerinde 6nemli
bir yer tutugu gozlenmistir. Ancak alan taramasinda fen 6gretiminde dijital dykileme yénteminin yaratici drama ile
birlikte kullanilmasini ele alan arastirmalara rastlanmamistir. Ogrenme ortaminda dijital dykiileme siirecinde yaratici
drama kullaniminin 6grencilerin bilimsel yaraticiliklari Gzerinde énemli katkilar saglayacagi dislilmektedir. Bu yoni
ile yapilan bu arastirmanin dramanin teknolojiyle bltiinlestirilmesinin etkililigini ortaya koyma anlaminda alan yazina
katki saglayacagi sOylenebilir. Bu noktadan hareketle bu arastirmanin amaci, 7. Sinif fen ve teknoloji dersinde dijital
oykileme siirecinde yaratici drama kullaniminin 6grencilerin bilimsel yaraticilik ve dijital oykileri Gzerindeki ortaya
koymaktir. Bu amag dogrultusunda su sorulara cevap aranmistir:

1. 7.sinif 6grencilerinin fen ve teknoloji dersindeki bilimsel yaraticilik son-test puanlari deney ve kontrol grubu arasinda
anlamli bir farkhhk gostermekte midir?

2. Uzman goruslerine gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin olusturduklari dijital éykdlerin nitelikleri nasildir?
3. Deney grubunda yer alan 6grencilerin dijital 6ykileme siirecine iliskin gorisleri nelerdir?
2. Yontem

Arastirma Deseni

Arastirmada, nicel verileri nitel verilerle aciklamak amacglandigindan karma yontem kullaniimistir. Arastirma, karma
yontem desenlerinden agimlayici sirali karma yontem desenine uygun olarak diizenlenmistir. Aciklayici karma yonteme
dayali arastirmalarda, nicel veriler toplanip daha sonra nicel verileri aciklamak amaciyla nitel veriler toplanmaktadir
(Creswell ve Plano Clark, 2011). Bu desene uygun olarak arastirmanin nicel boyutunda dijital dykileme siirecinde ya-
ratici drama kullaniminin, 6grencilerin bilimsel yaraticiliklari Gizerindeki etkisini tespit etmek amaciyla “Ontest-Sontest
Kontrol Gruplu Yari Deneysel Arastirma Modeli” uygulanmistir. Deney grubu ile yapilan derste dijital 6ykiileme siirecin-
de yaratici drama kullaniimis, kontrol grubu ile yapilan derste ise dijital 6ykileme yoluyla 6grenme gergeklestirilmistir.
Deney 6ncesi ve sonrasl 6lgcme araglari nicel 6limler 6n-test ve son test olarak her iki gruba da uygulanmistir. Arastir-
manin nitel boyutunda ise deney grubunda yer alan 6grencilere arastirma sonunda acik uclu soru formu uygulanmistir.
Olusturulan dijital dykiler “Dijital Oykiileme Rubrigi” ile degerlendirilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2014-2015 6gretim yilinda bir ortaokulun 7. siniflarina devam eden toplam 50 68-
renci olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda arastirmaci tarafindan basari ortalamalari denk olan iki sinif segilmistir.
Siniflar tesadiifi olarak deney ve kontrol grubu olarak atanmistir. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 25 6grencinin
13’0 kiz, 12’si erkek 6grenciden olusmaktadir. Yapilan arastirmada secilen gruplarin bilimsel yaraticilik bakimindan denk
olup olmadigini tespit etmek icin &n test puanlari igin iliskisiz Orneklemler icin T-Testi analizi yapilmis ve gruplarin bir-
birine yakin diizeyde oldugunu belirlenmistir.

Veri Toplama Araglari
Bu arastirmada veri toplama araci olarak “Bilimsel Yaraticihk Olcegi”, “Dijital Oykiileme Rubrigi” ve “Agik Uglu Soru
Formu” kullaniimistir.

Bilimsel Yaraticilik Olgegi

Arastirmada 6grencilerin bilimsel yaraticiliklarini 6lgmek amaciyla “Bilimsel Yaraticilk Testi” kullanilmistir. Hu ve
Adey (2002) tarafindan gelistirilen 6lgme araci, Denis Celiker ve Balim (2012) tarafindan 6, 7 ve 8. Sinif 6grencileri igin
Turkce’ye uyarlanmistir. Bu test acik ucglu yedi sorudan olusmaktadir. Bilimsel Yaraticilik Yapi Modeli’nin ana boyutlari
olan sireg, karakter ve Grliniin tim alt boyutlarini 6lgmektedir. Sorulara verilen cevaplar akicilik, esneklik ve 6zgiinliik
acisindan degerlendirilerek puanlanmaktadir. Sorular alisilmadik kullanimlar, problemi kesfetme, triin gelistirme, bi-
limsel hayal glic, problem ¢6ziimd, fen deneyi ve Griin tasarimi konulariyla ilgilidir.
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ilk dért soruda akicilik, esneklik ve orijinallik puanlari toplanmaktadir. Akicilik puani verilen farkl cevaplarin hesap-
lanmasiyla elde edilir. Esneklik puani her bir alan ya da yaklasim sayisinin hesaplanmasi ile elde edilir. Orijinallik puani
hesaplanirken yapilarak verilen tiim dogru cevaplar icerisinde %5’ e giren 6grenciler 2 puan; %5 ile %10 arasina giren
Ogrenciler ise 1 puan almaktadir. Diger dogru yanitlara ise sifir puan verilmektedir. Besinci soruda, verilen cevaplar
icerisinde %5’e giren 6grencilere 3 puan, %5 ile %10 arasina giren 6grencilere 2 puan ve digerlerine ise 1’ er puan ve-
rilmektedir. Altinci soru esneklik ve orijinallik puanlarinin toplamidir. Esneklik puani her bir dogru metot icin en yiksek
9’dur. 3 puan arag, 3 puan ilkeler, 3 puan izlenen yoldan alinabilir. Orijinallik puani daha 6nce oldugu gibi; verilen cevap-
lar icinde %5’in altinda ise 4 puan % 5 ile %10 arasinda ise 2 puan ylzde %10’dan bliylik ise 0 puan olarak hesaplanmis-
tir. Yedinci sorunun puanlanmasi elma toplama makinesinin islevlerine goére ayarlanir. Her bir islev 3 puan almaktadir.
Orijinallige gore 1 ile 5 puan arasinda puanlama yapilabilir. Akicilik, esneklik ve orjinallik puanlari belirtilen puanlarin
toplamiyla elde edilmektedir. Olgegin Cronbach alfa ig tutarlilik katsayisi 0,86 ve test tekrar test korelasyonu 0,91 olarak
hesaplanmistir(Denis Celiker ve Balim, 2012) Bu arastirma kapsaminda bilimsel yaraticilik 6lgeginin glvenirlik kat sayisi
(CronbachAlpha) a=079 olarak hesaplanmistir.

Dijital Oykiileme Rubrigi

Bu arastirmada 6grencilerin dijital 6ykileme siirecinde olusturduklari Grlnlerin niteligini belirlemek amaciyla “Diji-
tal Oykiileme Rubrigi” kullanilmistir. Rubistar Web sitesinde paylasilan rubrik; 6gretmen calismalarina, Dr. Helen Barret
ve Massachusetts Universitesi’nin ¢alismalarina dayal olarak olusturulmustur(Sample Rubric, 2014). Sancar-Tokmak
ve incikabi (2013), arastirmalarinda 6gretmen adaylarinin dijital dykiilerinin niteligini tespit etmede veri toplama araci
olarak bu rubrigi kullanmislardir. Bu rubrik éykiintin amaci, bakis agisi, 6nemli soru, icerik se¢imi, sesin netligi, s6zli an-
latimin temposu, anlamli ses (Mizik) 6gesi, resimlerin kalitesi, 6yki uzunlugu, gramer ve dil kullanimi kategorilerinden
olusmustur. Rubrigin degerlendirilmesi bu kategorilerin niteligine iliskin dort dereceli puanlamaya dayanmaktadir. Rub-
rikten elde edilen toplam puan dijital dykiinin niteligini géstermektedir (Sample Rubric, 2014). Dijital 6ykiileme rubrigi
analitik rubriktir. Bu rubrikler 6nce performans veya triinlin pargalarinin ayri ayri puanlanmasini sonra da bu puanlari
toplayarak toplam puanin hesaplanmasini gerektirir. Rubrik dncelikle bilgisayar ve 6gretim teknolojileri alaninda uzman
iki 6gretim Uyesi tarafindan bagimsiz olarak ingilizce ‘den Tiirkce "ye cevrilmistir. iki ceviriden yola ¢ikilarak olusturulan
Turkge form ile orijinal ingilizce form iki ingilizce uzmani tarafindan incelenerek gevirinin uygunlugu tespit edilmistir.

Acik Uglu Soru Formu

Bu arastirmada deney grubunda yer alan 6grencilerin dijital 6ykileme silirecinde yaratici drama kullanimina iliskin
goruslerini belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan olusturulan acik uclu soru formu kullanilmistir. Sorular arastirma
sorularina paralel olacak sekilde dijital oykiileme sirecinde drama kullaniminin 6grencilerin bilimsel yaraticiliklari ve
dijital 6ykdleri tizerindeki etkisini ortaya ¢ikaracak sekilde hazirlanmistir. Bu amacgla soru formunda deney grubunda yer
alan 6grencilere 2 adet acik uclu soru yoneltilmistir. Acik uglu soru formu, 6grencilerin yazili olarak yoneltilen sorulari
yazili olarak cevaplamasina dayanmaktadir. Olusturulan acik uglu soru formu, 2 egitim programlari ve 6gretim alaninda
uzman, 2 bilgisayar ve 6gretim teknolojileri alaninda olmak Uzere toplam 4 6gretim Uyesinin goristiine sunulmustur.
Ogretim Uyeleri sorulari aciklik, anlasilirlik, arastirma amacina uygunluk agisindan degerlendirmislerdir.

islemler

Arastirma, deney ve kontrol gruplarinda arastirmacinin kendisi tarafindan gergeklestirilmistir. Arastirmada 7. sinif
Istk Unitesi kazanimlari islendikten sonra deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerden 5’er kisilik 5 grup olusturul-
mustur. Her gruptan arastirma boyunca bir dijital 6yki olusturmasi istenmistir. Arastirmanin uygulamasi 7 hafta 28 ders
saati olacak sekilde planlanmistir.

Arastirmanin uygulama asamasina gegmeden, hem deney grubu 6grencilerine hem de kontrol grubu 6grencilerine
dijital oykileme ve dijital oykiileme alt basamaklari hakkinda bilgi verilmis; ayrica deney grubu 6grencileri drama yon-
temi hakkinda bilgilendirilmistir. Dijital oyki uygulamalari dijital dykilemelenin asamalarina gore gerceklestirilmistir.
Bu asamalara gore gruplar éykinin baslangic noktasi, senaryonun olusturulmasi, gorsel ve isitsel materyallerin tasar-
lanmasi, gorsel ve isitsel materyallerin hazirlanmasi, gorsel ve isitsel materyallerin senaryo ile birlestirilerek dijital 6yku-
nlin olusturulmasi, dijital dykiiniin sunumu asamalarini izlemislerdir. Deney ve kontrol grubunda dersler yapilandirmaci
yaklasimin 6ngordigl sekilde islenmistir. Deney grubunda dersler dijital oykileme yontemiyle birlikte yaratici drama
yontemi kullanilarak islenmistir. Dijital 6ykiilemenin her bir asamasinda kazanimlarla ilgili olarak bir drama etkinligi
yaptirilmis. Drama etkinlikleri 1sinma, canlandirma ve degerlendirme asamalarina gore planlanmistir. Kontrol grubunda
ise dersler yalnizca dijital dykileme yéntemi kullanilarak islenmistir. Ogretmen tarafindan deney ve kontrol grubunda
olusturulan dijital oykilere iliskin degerlendirme rubrigi kullanilarak 6grencilere geri bildirim verilmistir. Calisma so-
nunda, deney ve kontrol grubuna, son test olarak bilimsel yaraticilik 6lcegi uygulanmistir. Ayrica deney grubunda yer
alan 6grencilerin dijital oykiileme siirecine iliskin goruslerini belirlemek icin agik uglu soru formu uygulanmistir. Her iki
grubun dijital éykilerinin niteligi “Dijital Oykiileme Rubrigi” ile belirlenmistir.
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Veri Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin normal dagilima uygun oldugu gozlendigi icin veri analizinde parametrik testler kulla-
nilmigtir. 7. Sinif 6grencilerinin bilimsel yaraticiliklarinin deney ve kontrol grubu arasinda farklilik gésterip gostermedigini
belirlemek igin iliskisiz gruplar igin T-testi uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin olusturulduklari
dijital 6ykdlerin niteliginin degerlendirilmesinde uzman goérislerine basvurulmus, oykiiler, dijital 6ykileme rubrigi yoluyla
bes uzman tarafindan degerlendirilmistir. Rubrige gore olusturulan dijital 6ykiler; 6ykinin amaci, bakis agisi, 5nemli soru,
icerik sec¢imi, sesin niteligi, s6zli anlaim temposu, anlamli ses(Muzik 6gesi), resimlerin kalitesi, dykinin uzunlugu, gramer
ve dil kullanimi agisindan puanlanmustir. Dijital dykulerin her biri D1, D2, D3, D4 ve D5 olarak kodlanmistir. Her bir dijital
oykileme degerlendirmesine iliskin uzman degerlendirmelerinin aritmetik ortalamasi alinmistir.

Deney grubunda yer alan 6grencilerin dijital dykileme siirecine iliskin goruslerinin tespit edilmesinde acik uclu
sorulardan elde edilen veriler icerik analizi yoluyla analiz edilmistir. Arastirma bulgulari sunulurken 6grenci goruslerin-
den aynen alintilara yer verilmistir. Veri analizi glivenirligini saglamak amaciyla goriisme sorularinin her biri icin Miles
ve Huberman testi yapilmis arastirma verileri iki uzman tarafindan degerlendirilmistir. Kodlayicilar verileri birbirinden
bagimsiz olarak kodlamislar. Miles ve Huberman (1994:64) benzesen kodlari “Goéris Birligi” ayrisan kodlari ise “Gorus
Ayriligli” olarak adlandirmakta ve kodlayici glivenirligi icin Uzlasma Yuzdesi = Gorus Birligi / (Gorus Birligi + Gorus Ayrili-
g1) * 100 formuliini 6nermektedir. Kodlayici glivenirligi icin Miles ve and Huberman katsayisi , 79 olarak hesaplanmistir.

3. Bulgular

Arastirmada 7.sinif 6grencilerinin fen ve teknoloji dersindeki bilimsel yaraticiliklarinin deney ve kontrol grubu ara-
sinda anlamli bir farklihk gosterip géstermedigine iliskin olarak iliskisiz Orneklemler t-Testi yapilmis, sonuglar Tablo
1’de sunulmustur:

Tablo 1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Bilimsel Yaraticilik Son Test Puanlari Ortalamalarina iliskin iliskisiz
Orneklemler T-Testi Sonuglan

Grup n X t Sd t p
Deney 25 40,64 4,59

48 8,061 0.00
Kontrol 25 29,84 4,87 ’

Tablo 1 incelendiginde dijital 6ykiileme siirecinde yaratici drama ¢alismalarina katilan deney grubundaki 6grenci-
lerin bilimsel yaraticiliklarinin ortalamalari 40,64; dijital dykileme sirecinde yaratici drama calismalarina katilmayan
kontrol grubundaki 6grencilerin bilimsel yaraticiliklari ortalamalarinin 29,84 oldugu goériilmektedir. Deney ve kontrol
grubunun son test basari aritmetik ortalamalari arasinda anlaml bir fark olup olmadigina iliskin yapilan iliskisiz Ornek-
lemler igin T-test sonuglarina gére deney grubu ile kontrol grubu arasinda deney grubunun lehine istatistiksel olarak
anlamli (t(48)= 0,64, p 0.05) bir fark bulunmaktadir Bu bulgu, dijital dykileme siirecinde yaratici drama ¢alismalarinin
ogrencilerin bilimsel yaraticiliklari arttirmada etkili oldugunu gostermektedir.

Arastirmanin ikinci alt probleminde uzman gérislerine gore deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin olus-
turduklari dijital oykilerin nitelikleri arastirilmistir. Uzmanlarin deney grubunda yer alan dijital 6ykilere iliskin verdikle-
ri puanlar tablo-2’de sunulmustur

Tablo 2. Deney grubundaki 6grencilerin olusturduklar dijital 6ykiilerin dijital 6ykiileme rubrigine gére degerlendirilmesi

D1 D2 D3 D4 D5
Oykiiniin amaci 3.8 3.8 3.6 3.6 3
Bakis agisi 3.4 3.6 3.2 3.6 3.2
Onemli soru 3.4 3.6 2.8 3 3.6
icerik segimi 3.2 3.4 2.8 3 3
Sesin niteligi 2 2.8 2.4 3.6 3
Sozlii anlatim 2 2.8 2.8 3 2.8
Miuizik 6gesi 2.6 3.4 1.8 3.6 2.6
Resim kalitesi 2.6 3 2.6 2.8 2.2
Oykiiniin uzunlugu 3 3.2 3.2 3.2 3.6
Gramer ve dil 3 2.8 3 3.6 3.4
Toplam 29 324 28.2 33 30.4

Tablo 2 incelendiginde Dijital Oykiileme Rubriginden; D1, 29 puan, D2, 32.4 puan, D3, 28.2 puan, D4, 33puan, D5 ise
30.4 puan almistir. D1 grubunun olusturulduklari dijital dykide en yiksek puanlari; 6ykiiniin amaci, bakis acis ve dnem-

| Kastamonu Egitim Dergisi, 27(6), 2019 |



2507

li sorudan aldig1 en az puanlari sesin niteligi ve s6zli anlatim temposu basliklarindan aldigi gériilmektedir. D2'nin olus-
turdugu dijital 6ykiide; oykiiniin bakis agisinin iyi gelistirildigi ve dykiiniin anlamina katki sagladig belirtilebilir. Dijital
oykuleme rubrigine gore D2 grubunun olusturduklari dijital 6ykiilerinde sesin niteligi, gramer ve dil kullanimi ile so6zlii
anlatim temposunun yetersiz oldugu goriilmektedir. D3’lin olusturdugu dijital 6ykl; 6ykld uzunlugu bakimindan ince-
lendiginde dykiniin kompozisyonun genel olarak iyi olmakla birlikte bazi béliimlerinin gikartiimasi gerektigi anlasiimak-
tadir. 3 grubunun olusturduklari dijital 6yklde sesin niteligi, anlamli ses(mizik 6gesi)ile resimlerin kalitesinin yetersiz
oldugu gorulmektedir. D3 grubunun hazirladigi dijital 6ykiide anlamli ses 6gesinde mizik dykinin anlamina ¢ok katki
saglamamasina ragmen dikkat dagitmamaktadir. D4’(in olusturdugu dijital dykiide gramer ve dil kullanimi dogrudur ve
oykunun agikhgina katki sagladigi seklinde goris ifade edilmektedir. D4 grubunun olusturduklari dijital éykulerinde re-
simlerin kalitesinin yetersiz oldugu gorilmektedir. D5’in olusturdugu dijital 6ykiide 6ykiiniin icinde ¢oziilmesi gereken
bir soru bulunmakta ve bu soruya 6ykinln sonuna kadar bu soruya cevap aranmaktadir. D5 grubunun olusturduklari
dijital 6ykiide s6zlii anlatim temposu, anlamli ses(miizik 6gesi) ve resimlerin kalitesinin yetersiz oldugu gorilmektedir.
D5 grubunun hazirladigi dijital 6ykiide 6zellikle s6zIi anlatim temposunun eksikligi Gzerinde durulmustur. Uzmanlarin
kontrol grubunda yer alan dijital dykdilere iliskin verdikleri puanlar tablo-3’te sunulmustur.

Tablo 3. Kontrol grubundaki 6grencilerin olusturduklan dijital dykiilerin dijital 6ykiileme rubrigine goére degerlendirilmesi

K1 K2 K3 K4 K5
Oykiiniin amaci 2.6 2.6 2.4 2.6 2.6
Bakis acisi 2.4 2.6 2.4 2.6 2.6
Onemli soru 2.2 2.6 3 2.4 2.6
icerik secimi 2.6 2.6 2.4 2.4 2.6
Sesin niteligi 2.6 2.4 1.6 1.6 2.2
S6zIU anlatim 2 2 2 2 2.4
Muzik 6gesi 2.6 2 2 2.2 1.6
Resim kalitesi 2.2 2.6 2.2 2 2.6
Oykiiniin uzunlugu 3.2 2.6 2.6 2.6 2.8
Gramer ve dil 2.6 2.6 2.4 2.4 2.4
Toplam 28.2 24.6 23 22.8 24.4

K1 grubunun olusturulduklari dijital dykinin degerlendirilmesinde en yiksek puanlarin; éykinin uzunlugu, 6y-
kiinin amaci, icerik secimi, gramer ve dil kullanimi ile sesin niteliginden alindig1 gorilmektedir. K1'in olusturdugu
dijital oykiide icerik seciminin 6ykinidn ¢ogu boélimleriyle uygun olan farkl bir atmosfer ve ton yaratilarak secildigi
gozlenmektedir. Ayrica sesin niteliginin oldukga iyi ve bazi bélimleri boyunca oldukca anlasilir oldugu belirtiimektedir.
K1 grubunun olusturduklari dijital dykilerinde s6zIG anlatim temposu, sesin niteliginin ve resimlerin kalitesinin yetersiz
oldugu gorulmektedir. K2 grubunun dijital oykulerinde s6zIU anlatim temposu, anlamli ses(miizik 6gesi) ve resimlerin
kalitesinin yetersiz oldugu gorilmektedir. K2 grubunun hazirladigi dijital 6ykide 6zellikle s6zIi anlatim temposunun
eksikligi Gzerinde durulmustur. Bu dykide tempo kullanilmaya calisiimistir ancak bu tempo 6ykiye fazla uygun degildir.
Dinleyicinin 6yki icine ¢ekilmesi saglanamamistir. K3 grubunun olusturulduklari dijital 6ykilerde kompozisyonunun
genel olarak iyi oldugu belirtiimekte; ancak bazi bolimlerinin g¢ikarilmasi gerekmekte ve bazi bélimlerin detaylandi-
rilmasi gerektigi ifade edilmektedir. K3’lin olusturdugu dijital 6ykiide 6ykinin amacinin uygun secildigi belirtilmistir.
Ancak 6ykide bir bakis agisinin sunulmasina karsin éykiiniin genele anlamina katki saglamaya calisilsa da 6ykiniin her
bolimayle iliskilendirilemedigi ifade edilmistir. K4'ln olusturdugu dijital éykide anlamh ses(mizik 6gesi) 6gesinin
uygun yapilmasi mizigin oykiye bir duygu sagladigi yani resimlerle mizigin uyum icinde oldugu ifade edilmektedir.
Ayrica sesin niteliginin de oldukga iyi oldugu ve tiim éyki boyunca anlasilir oldugu belirtilmistir. K5 grubunun olusturul-
duklari dijital 6yktde s6zli anlatim temposunun kullaniimaya calisildig1 gértilmektedir. Ancak bu tempo 6ykiye fazla
uygun degildir. Dinleyicinin 6yku icine ¢cekilmesi saglanamamistir.

Arastirmanin Gglnci alt probleminde deney grubunda yer alan 6grencilerin dijital 6yktleme siirecinde yaratici dra-
ma kullanimina iliskin gorusleri arastirilmistir. Bu amagla 6grencilerin dijital dykiileme siirecinde yaratici drama kullani-
minin distinme suregleri Gzerindeki etkileri hakkindaki gorislerine iliskin bulgular Tablo-4’te sunulmustur.

Tablo 4. Dijital 6ykiileme siirecinde yaratici drama kullaniminin 6grencilerin diisiinme siiregleri lizerine etkileri

Ogrenci goriisleri Frekans Yiizde

AKICILIK Cok sayida fikir Gretme 16 64
Fikirleri gelistirme 8 32

ESNEKLIK Farkli fikri uygulama 4 16
Ayrintili digsiinme 3 12
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Ogrenci goriisleri Frekans Yiizde
Hi¢ olmayan fikir 8 32
ilging fikir 4 16

ORIJINALLIK Farkh bakis acilari 8 32
Farkh-degisik fikir 20 80
Orijinal fikir 8 32

Tablo-4 incelendiginde 6grencilerin dijital oykiileme siirecinde yaratici drama kullaniminin distinme siirecleri lze-
rine etkilerinin akicilik, esneklik ve orjinallik olmak {izere (i¢c tema altinda toplandigi gériilmektedir. Ogrencilerin akici-
lik temasi altindaki gorisleri “cok sayida fikir Gretme(16)”; esneklik temasi altindaki gorusleri “fikirleri gelistirme(8)”,
“farkli fikri uygulama(4)” ve “ayrintili disiinme(3) orjinallik temasi altindaki gorusleri ise; “farkli-degisik fikir(20)”, “ori-
jinal fikir(8)”, “hi¢ olmayan fikir(8)”, “farkli bakis agilari(8)” ve “ilging fikir(4)” kodlari altinda toplanmistir.

Ogrencilerin akicilik temasi altindaki gériislerinin biyiik cogunlugu cok sayida fikir iiretme kodu altinda toplanmak-
tadir. Bu konuda 01, “Etkinlikleri yaparken o etkinlige bir sey katmak icin yeterince diisinme olanagina sahip oldum.
Bu da benim ¢ok sayida fikir Giretmemi sagladi” seklinde gériisiinii ifade etmistir. Esneklik temasi altinda 08 dijital
oykuleme sirecinde yaratici drama kullaniminin Grettigi fikirleri gelistirmede kendisine yardimci oldugunu su sekilde
ifade etmistir: ”Dijital dykileme silirecinde yaratici drama kullanimi distinme sireglerim lzerindeki en buyik etkisi
fikirlerimi gelistirmem Gzerinde oldu. Her konuyla ilgili bir fikir olusturabiliyordum. Ancak basit kalabiliyordu. Drama
uygulamalarinda yaptigimiz etkinlikler sayesinde siirekli olusturdugum fikirlerime yeni bir seyler katmama yardimci
oldu. Boylece her seferinde fikirlerimi gelistirmeye calistm yaptigimiz etkinlikleri hatirlayarak”. O1 bu siirecte dramanin
farkl fikirleri uygulamada kolaylik sagladigi yoniinde gorus belirtmistir: “ Drama sirasinda bir biriden ¢ok farkli etkinlik-
ler yapma sansina sahip olduk. Her etkinlik icinde cok farkli fikirler Gretmemiz gerekiyordu. Mesela; bazi etkinliklerde
bir oyun yazmamiz gerekiyordu, bazisinda da tasarim yapmamiz gerekiyordu. Béylece oyun yazmamiz gereken yerdeki
fikri tasarima, tasarim yapmamiz gereken fikri de senaryo yazmada kullanabiliyorduk”. O4 ise dijital dykiileme ve drama
uygulamalarinin ayrintili distinmeye katki sagladigini su sekilde belirtmistir: “Dijital 6yklileme strecinde drama kullani-
mi distinme sireclerim lzerinde ¢ok olumlu etkileri oldugunu distniyorum. Soyle ki; dersi islerken ayni konu gruplara
dagitiliyordu. Bu sirada kimseninkine fikirlerimiz benzemesin diye ¢ok ayrintili disiinmeye calistm. Dramayla konuyu
tam olarak 6grendigim icin konunun ayrintilarini da distincelerime ekleyebildim”.

Orjinallik temasi altinda O6 bu siirecin farkli-degisik fikirler (iretmesine olan katkisini su sekilde ifade etmistir: “Dra-
ma diisiinmek icin bize sonsuz kapilar ag¢ti. Hi¢c olmayacak bir seyi bile hayalde olsa drama ile oldurabildigimiz i¢in ¢ok
degisik fikirler olusturma imkdni bulabiliyorduk. Belki de bazi etkinlikleri sinifta yapsaydik fikirlerim daha basit oluyordu
ama drama ile isleyince dersi dedisik fikirler olusturabildim”.010 ise drama sayesinde hic olmayan fikirleri tiretebildi-
gini su sekilde belirtmistir: ”Dijital 6ykiilemede drama kullanmak diisiinme siirecimi olumlu etkiledigini diisiiniiyorum.
Mesela hi¢c olmayan, daha énce karsilasmadigim fikirleri iiretebildigimi fark ettim. Etkinlikleri yaparken bizden bazi
tasarimlari yapmamiz istenmisti. Bunu yaparken de énce aklima ne geliyorsa yazdim. Sonra bunlari farkl bir yolla
birlestirmeye ¢alistigimda ortaya daha énce yapilmamis ve arkadaslarimin bile aklima gelmeyen seyleri ¢cikarabildim”,
022 bu siirecte farkli bakis acilariyla konuya bakabildigini belirtmistir: “Drama konulara daha farkli bakmami saglad.
Sadece derslerde somut diisiinmelerle olaylari anlamaya ¢alisirken dramadan sonra hayal gliciimiizii de kullanarak
konulari anlamaya ¢alisacagimizi 6grendik. Hep ayni yollarla olaylara bakmami farki bakis agilariyla da sorunlari ¢éze-
bilecedimizi 6Grendik. 013 dijital dykileme siirecinde yaratici drama kullanimin ilging fikir liretmesine katki sagladigini
belirtmistir: “Bu siirecte yaptigimiz uygulamalar ilging fikirler liretmemizi sagladi. Hayal giiciimiiz kullanarak ilging
fikirler liretebildik”.

Ogrencilerin dijital dykiileme siirecinde yaratici drama kullaniminin dijital &ykdleri Gizerindeki etkileri hakkindaki
goruslerine iliskin bulgular Tablo-5"te sunulmustur.

Tablo 5. Ogrencilerin dijital ykiileme siirecinde yaratici drama kullaniminin dijital dykiileri lizerindeki etkileri hak-
kindaki gorusleri

Ogrencilerin goriisleri Frekans Yizde(%)
Senaryo yazmayi kolaylastirma 16 64
Soyut kavramalari somut gorsellere doniistirme 9 36
Yaratici senaryolar olusturma 9 36
Dijital oykulerdeki gorsellere karar verme 12 48
Dijital oykulerin seslendirilmesini kolaylastrma 5 20
Dijital oykuleri olugtururken konulari diizenleme 13 52
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Arastirma bulgularina gore 6grenciler dijital dykileme slrecinde yaratici drama kullaniminin dijital 6ykileri Gzerin-
deki etkisini; “senaryo yazmay:i kolaylastirma(16)”, “dijital 6ykileri olustururken konulari dizenleme(13)”“dijital 6yka-

lerdeki gorsellere karar verme(12)”, “soyut kavramalari somut gorsellere doniistiirme(9)”, “yaratici senaryolar olustur-
ma(9)” ve “dijital ykiilerin seslendirilmesini kolaylastirma(5)” seklinde ifade etmislerdir.

025, “senaryo yazmayi kolaylastirma” ile ilgili gériisiinii su sekilde ifade etmistir: “Drama ile dijital 6ykii
yapmak ¢ok eglenceli gegti. En basta isimizi ¢ok kolaylastirdi. Senaryo yazmak baslangigta hep sikintili geldi
bize ne yazacagimizi bilemedik. Sinifta 6grendigimiz gibi kitap yazar gibi kitaba deftere bakarak senaryo-
larimiz olusturduk. Ama pek begenmedik. Drama yapmaya baslayinca ¢ok kolay bir senaryo yazdigimizi
fark ettik. Drama yaparken bizden konularla ilgili kiigiik oyunlar yazmamiz gerekiyordu. Buda dijital 6ykii
senaryolarimizi sekillendirmemizi sagladi”.

08 dramanin dijital éykiileri olustururken konulari diizenlemelerine yardimci oldudu yéniindeki gériisiinii su
sekilde ifade etmistir: “En basta konu basliklarinin neler olmasi gerektigini bize drama gésterdi. Baslangicta
dijital éykiilerimizde nelerin 6nemli oldugunu anlamakta gli¢liik cekmistik. Ancak drama ile konularimizda
neleri arkadaslarimiza 6gretmemiz gerektigini anladik. Konular arasinda ve 6ykii icerisinde nasil bag kur-
mamiz gerektigini drama ile 6§rendik”.

020, dijital éykiileme siirecinde drama kullanmanin dijital éykiilerdeki gérsellere karar verme konusunda
kendilerine yardimci oldugunu su sekilde ifade etmistir: “Dramanin dijital 6ykiilemeyi kolaylastiran en bii-
ylik yani gérsel fotograf kareleri olusturma asamasi. Dijital ykiilerimizi yaratirken bilgisayar asamasinda
fotograf toplamaya baslarken kisitlanabiliyorduk. Clinkii internetten tam olarak istedigimiz fotograflari
bulmakta zorlaniyorduk. Mesela bir makinenin ¢izimi internette yoktu. Ama drama da yaptigimiz bir ¢alis-
ma bu makineyi éykiimiize koyabilecegimizi 6grendik”.
Ogrencilerin yarisindan azinin gorislerinin soyut kavramalari somut gorsellere dénistiirme kodunda yogunlastigi
belirlenmistir. 02 bu konudaki gériisiinii sekilde belirtmistir: “Isigin kirilmasi konusunu sinifta islerken pek anlamamis-
tim. Ama drama ile isleyince soyut olan kavramlari viicutlarimizi kullanarak canlandirdigimiz icin daha ¢ok aklimizda

yer eder hale geldi. Béylece géziimiizle géremedigimiz isinlarin gegisleri soyut iken somut hale getirece§imizi 6grenmis
olduk”.

022 ise yaratici drama uygulamalarinin dijital 6ykiileme siirecinde yaratici senaryolar olusturmalarina katki
sagladigi yéniinde géruslerini su sekilde ifade etmistir: “Dijital 6ykiileme siirecinde en ¢ok zorlandigimiz sey
senaryo yazmakti. Bizim konumuzda farkl fikirler lretebilecek bir konu degildi diye diisiinmiistiik. Ama
drama yaptiktan sonra béyle olmadigini fark ettik. Drama bize her konuda farkli diisiinme olanagi verdi.
Ornegin hayal giiciimiiz kullanmamiz igin bize firsat verdi. Mesela bir ders konusunu ¢izgi filmle anlatmak
hi¢ aklimiza gelmemisti. Ama drama yaptiktan sonra hayal gliciimiiz kullanarak degisik fikirler olusturabil-
dik. Degisik fikirle liretmek ise farkli bakis agilariyla bakip yeni bir senaryo yazmamizi sagladi”.

011 dramanin dijital 6ykiilerin seslendirilmesini kolaylastirma yéniinde katki sadladigini su sekilde belirtmis-
tir: “Drama ile seslendirme yapmayi é6grenmis olduk. Ciinkii dijital dykiilerimizde seslendirme yapmamiz
gerekiyordu. Drama da rol yaparken seslerimizi nasil daha net ve giizel kullanmamiz gerektigini 6grenmis
olduk”.

4. Sonugclar

Arastirma, dijital oykileme sirecinde drama kullaniminin 7.sinif 6grencilerinin fen ve teknoloji dersindeki bilim-
sel yaraticiliklari Gzerinde olumlu yonde etkiye sahip oldugunu ortaya koymustur. Dijital dykileme silirecinde 6grenci,
temel olarak arastirma, karar verme, problem ¢6zme ve yaratici diisinme gibi bircok becerisini kullanarak yaraticilik
gostergeleri iceren bir 6yki olusturmaktadir (Bedir Eristi, 2016; Duman ve Gogen, 2014). Jenkins ve Lonsdale’e (2007)
gore dijital dykuleme etkinlikleri 6grencilerin yenilik¢i yollarla problem ¢ézmelerine ve yaraticiliklarinin gelisimine yar-
dimci olmaktadir. Alanyazin incelendiginde dijital 6ykiileme yoluyla 6grenmenin 6grenenlerin yaraticiliklari Gzerindeki
etkilerini ortaya koyan c¢alismalar bulundugu goérilmektedir (Dupain ve Maguire, 2005; Jakes, 2006; Gyabak ve Godina,
2011; Yuksel, Robin ve Mcneil, 2011; Ayvaz Tung ve Karadag,2013; Turgut ve Kisla, 2015). Yapilan arastirmalarda dijital
oykilemenin sinif ortaminda kullanilmasiyla 6grencilerin elestirel distinme, yaratici disiinme ve yaraticilik vb. gibi
becerilerinin gelistirdigi tespit edilmistir (Robin, 2008; Sadik, 2008;Wu ve Yang, 2008).

Yapilan arastirmada dijital dykiileme yonteminin kullanildig deney grubu ve kontrol grubunun bilimsel yaraticilik-
larinin uygulama sonrasi artis gostermesine karsin bu artisin yaratici drama yénteminin uygulandigl deney grubunda
daha fazla olmasi, yaratici dramanin bilimsel yaraticihgr arttirmadaki etkililigini géstermektedir. Yaratici drama uygula-
malari bireye farkli yasantilari gézlemleme imkani sunmakta bu da bireyin kendi yasamina farkli bakis agilariyla bak-
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masini saglamaktadir. Béylece bireyler karsilasacagi sorunlara farkh ¢éziimler iiretmeye baslar (Selvi ve Oztiirk,2000).
Yaratici drama yonteminin yaraticilik ve farkli diisiinebilme becerisini de ortaya ¢ikardigi ifade edilmektedir (Morris,
2011; Selvi ve Oztiirk,2000; Susar Kirmizi, 2009), Ulubey ve Toraman (2015) dramanin yaraticilik, hayal giicii, farkl
bakis acilarini kullanarak durumlara ve sorunlara ¢6ziim Gretmede, rolleri disinda imgesel deneyimler olusturma, yeni
formdiller bulma gibi becerileri gelistirme firsati sagladig lGzerinde durmuslardir. Bu noktada arastirma sonucu, fen
egitiminde yaratici dramanin kullanimi ile ilgili ala yazin ile paralellik gbstermektedir. Bu ¢alisma kapsaminda 6grenci
gorislerinden elde edilen bulgular arastirmanin nicel bulgularini destekler niteliktedir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu
dijital oykileme slrecinde yaratici drama kullaniminin yaratici senaryolar olusturmada oldukca yarar sagladigini ifade
etmislerdir. Ayrica neden-sonug iliskisi kurarak farkli bakis acilari gelistirdiklerini ifade etmislerdir. Yine 6grencilerin bi-
yik cogunlugu drama yonteminin kullanilarak islenen derslerde ¢ok sayida fikir Gretildigi, farkli-degisik fikirlerin ortaya
ciktigini ifade etmislerdir

Arastirmadan elde edilen sonuclar dijital oykiileme siirecinde drama kullanan deney grubunun 6ykulerinin nitelik-
lerinin dijital oykileme siirecinde drama kullanmayan kontrol grubuna gore daha yliksek oldugunu ortaya koymustur.
Arastirmada deney grubundaki 6grencilerin 6ykiiniin amacini kontrol grubundaki 6grencilere gére daha net ifade ettik-
leri belirlenmistir. Clnk{ drama kisinin problemler karsisinda ¢ok yonli dislinerek kendisini gelistirip kendisini yaratici
olarak ifade etmesini saglamaktadir (Adigiizel, 2006). Bu nedenle drama uygulamalarinin 6grencilerin kendini ifade et-
mesi Uzerinde olumu etkiye sahip oldugu séylenebilir. Bununla birlikte olusturulan dijital dykilerde deney grubundaki
ogrencilerin 6ykiiniin amacini ¢cok daha anlasilir ve net bir sekilde ortaya koyarken; kontrol grubu 6grencilerinin deney
grubuna gore daha dusiik puanlar aldigi belirlenmistir. Susar Kirmizi(2009), yaptigl arastirmasinda drama yénteminin
Ogrencilerin yazma becerilerinde ve yazmaya olan tutumlarinda olumlu bir etkiye sahip oldugunu ortaya koymaktadir.
Bu noktada dramanin éykiiniin yazilmasina énemli katkilar sagladigi diisiiniilebilir. Ogrencilerin gorislerinden elde edi-
len bulgular bu gorisi destekler niteliktedir.

Arastirmada deney grubunda bulunan 6grencilerin kontrol grubunda bulunan 6grencilere gore icerik seciminde
daha basarili olduklari goriilmektedir. Yapilan arastirmalarda da dramanin en 6nemli 6gelerinden birinin de icerik oldu-
gu gorulmektedir. Dramadaki icerik taklit edilemez. Drama bir amag olarak gorildiglinde icerik 6zglinlesmektedir. Clin-
kii yaratici drama stirece odaklidir, yasantilarin cogu drama sirasinda kendiliginden yasanir. Boylece kisi kendisini daha
iyi ifade etmeyi, cok yonlii diisiinmeyi ve yaraticilligi 6grenir (Adigiizel, 2006: 22-25; Cakir ilhan, Okvuran ve Adigiizel,
2004: 4). Ayrica arastirmada drama yonteminin kullanildigi deney grubunda dil kullanimin daha olumlu yénde gelistigi
belirlenmistir. Clinkl drama, dil becerisi ve okuma-yazmanin ¢ok yonli 6gretiminde glicli ve etkili bir yontemdir (Ma-
den,2010). Alanyazin incelendiginde dramanin dil gelisimini sagladigini gésteren bir¢ok arastirma bulunmaktadir (Kara-
teke,2006; Unsal, 2005; Koklii, 2003). Drama dil 6gretiminde metinleri, kavramlari anlamlandirmada ve yeni érnekler
olusturmada kullanilabilen bir yontemdir (Erhan, 2000; Sagirli, 2001).Bu nedenle drama iletisim becerilerini (yazili ve
sozll) , dil 6gretiminde de kalici 6grenmeyi saglayabilecek bir yoldur (Maden,2010). Bununla birlikte drama; dil yapilari
icin bir firsat sunmakta, kelime bilgisinin ve climle yapilarinin gelisimini saglamaktadir (Baldwin ve Fleming, 2003).

Dijital oykileme siirecinin en 6nemli basamaklarindan biri de dijital dykilerin olusturulmasi siirecidir. Bu asamada
ogrenciler, bazi bilgisayar ve internet yaziimlarini kullanarak dijital 6ykii 6gelerini (seslendirme, dijital resimler, muzik
vb.) birlestirirler (Kajder ve Swenson, 2004). Bu arastirma kapsaminda deney grubunda yer alan 6grenciler yaratici
drama ydnteminin dijital dykiilerini olusturmada katki sundugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin yarisi drama etkinlikleri
sirasinda kullandiklari fotograf karelerini dijital dykiilerinde de kullandiklarini, boylece dijital éykilerindeki gorselleri
daha kolay belirlediklerini ifade etmislerdir. Uzmanlar da deney grubunun olusturdugu dijital éykilerin resim kalitesine
kontrol grubuna gore daha yiiksek puanlar vermislerdir. Ogrenci gorislerinden elde edilen bulgularin uzman gorisleri-
ne gore dijital dykulerin niteliklerine iliskin tespitleri ile uyumlu oldugu soylenebilir.

Arastirma sonuclari dogrultusunda 6grencilerde bilimsel yaraticiligin gelismesi icin dijital 6ykiileme yénteminin yay-
ginlastiriilmasina yonelik olarak okullarda yeterli teknolojik alt yapinin olusturulmasi gerektigi disliniilmektedir. Aras-
tirma kapsaminda 6grenciler gruplar halinde dijital teknolojiyi kullanmislardir. Yeterli donanim saglandiginda bireysel
olarak her 6grencinin dijital 6yki hazirlayip sunmasi tesvik edilebilir. Bu arastirma kapsamin dijital oykdiler olusturulur-
ken drama ydntemi kullaniimistir. ileriki arastirmalarda dijital dykiiler, 6grencileri aktif kilacak farkh égretim yéntem ve
teknikleri ile btlUnlestirilerek olusturulan 6gretimin etkililigi incelenebilir
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