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Ozet: Bilgisayar okuryazarligi, egitbilimsel &lgiitler kullanilarak yeniden irdelenmeli ve yerli
yerine oturtulmalidir. Bu yerli yerine oturtma girisiminde, genel okuryazarlik alanina 6zgi
pedagojik belirlemelerin bugiin artik ¢ocugun ve gencin gelisimsel 6zelliklerinin 6l¢iit alinmast
sonucu ortaya konulabildigi ger¢egi gz ard1 edilmemelidir. Bununla birlikte, bir 6gretim yontemi
olarak yaratict dramanin kdkeni olan oyun igtepisinin sdz konusu gelisimsel 6zelliklerin odak
noktasinda bulundugu da unutulmamalidir. Bu ¢alisma, bir yoniiyle bilgisayar okuryazarligini
pedagojik Slgiitler baglaminda yerli yerine oturtma g¢abasi, 6teki yoniiyle de ilkogretim ikinci
asamada bilgisayar okuryazarliginin gelistirilmesinde yaratict dramanin bir dgretim yontemi
olarak ne tiir islevler iistlenebildigini saptama girisimidir.

Anahtar Sézciikler: [lkogretim Ikinci Asama Ogrencisi, Bilgisayar Okuryazarligi, Soyut
Islemler, Benlik Kimligi, Yaratici Drama

Computer Literacy Supported by Creative Drama in Middle School

Abstract: Computer Literacy must be researched by using pedagogic criterions and settled to its
proper place. In enterprise of this settlement into its proper place it must not be undervalued that
pedagogic determinations pertaining to common literacy field are able to be introduced with the
result of taking criteria of child and young’s development features anymore today. Furthermore
it must not be forgotten that play impulse being the basis of creative drama as a teaching method
is on the focal point of these mentioned development features. This study is an effort of settling
computer literacy into its proper place at the context of pedagogical criteria with an aspect of it,
and with another aspect of it, an attempt of determining what kind of functions creative drama
as a teaching method can undertake in developing computer literacy in middle school.

Key Words: Student Of Middle School, Computer Literacy, Formal Operations, Ego Identity,
Creative Drama

1. Sorun

Ondokuz Mayis Universitesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimii 6g-
rencilerinin bundan tam bes yil dnce --2003-
2004 6gretim y1li birinci yariyilinda-- Yaratici
Drama dersini segmeleri, bu satirlarin yaza-
rin1 0 doneme degin iizerinde hi¢ diisiinme
gereksinimi bile duymadigi zorlu bir soruyla

kars1 karsiya birakti. Soru suydu: ilkogretim
Matematik Ogretmenligi, Sosyal Bilgiler Og-
retmenligi, Fen Bilgisi Ogretmenligi gibi ana-
bilim dallarindan gelip s6z konusu dersi segen
Ogrencilerin yaratict dramayi ileride gercek-
lestirecekleri ders etkinliklerinde bir 6gretim
yontemi olarak nasil ise kosacaklarina iligkin
gerekli veriler tamamdi da ileride bilgisayar
dersi vereceklerin bilgisayar1 donanim ve ya-
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zilimiyla bir biitiin olarak kavratma siirecinde
yaratict drama yontemi nasil ise kosulacakti,
bunun olanag: var miydi? Iste, ilk bakista ¢6-
zimi olanaksiz gibi goziiken bu soru, o 6g-
retim yariyilindan bu yana, “yaratici drama
destekli bilgisayar 0gretimi ve/veya okurya-
zarlig1” diye adlandirilan diizencelerarasi yeni
bir aragtirma alaninin kapisini aralamistir bize.
Bu ¢alisma, aralanan o kapidan igeri girerek
el yordamiyla orada bulunan ne varsa onlari
paylasma denemelerinin ikincisidir.

2. Bilgisayar Okuryazarh@ Ne Degildir

Tiirkiye’de ilkogretime yonelik hazirlanmis
“Bilgisayar Okuryazarlig1” adini tasiyan ders
kitaplar ile &gretmen kilavuz kitaplarmi da-
yanak yapip “bilgisayar okuryazarligi”nin ne
oldugunu anlamaya calisirsaniz, bu arada bas-
ka kaynaklara bakma firsat1 da bulamazsaniz,
“bilgisayar okuryazarligi”ni {i¢ asag1 bes yu-
kar1 sdyle anlamlandirmak zorunda kalirsiniz:
“Bilgisayar okuryazarligi, genel donanim ve
yazilim bilgilerini belleyebilmek, 95’inden en
sonuncusuna degin Windows isletim dizge-
sinin disinda bagka herhangi bir isletim diz-
gesi bulunmadigini bilebilmek, Word, Excel,
Powerpoint gibi dizge yazilimlarina iliskin
uygulamalar, ilgili &rnekleri izleyerek ger-
ceklestirebilmek, Internet Explorer ile ‘sorf’
yapabilmektir.” Evet, TUBITAK gibi agirlikli
bir kurumun da kimisine destegi alinarak ha-
zirlanan s6z konusu kitaplarin verdigi izlenim,
bundan bagka bir sey degildir. Oysa, iist diizey
biling olusumu gerektiren gercek “bilgisayar
okuryazarlig1”nin bu tiir izlenimlerle, uzak ya
da yakin, herhangi bir iliskisi yoktur.

3. Bilgisayar Okuryazarh@: Nedir

Gergek “bilgisayar okuryazarlig1”, en genel
anlamiyla soylersek, donanim ve yazilimiyla
bilgisayar1 anlayip kavrama girisimiyle bas-
layan, onu degerlendirip yerli yerine oturtma-
y1 ve giderek de anlamlandirmay igeren bir

siirece gondermede bulunur. Bu bakimdan,
bilgisayar1 eregi dogrultusunda su ya da bu
o6l¢tide kullanabilen herkes, “bilgisayar okur-
yazar1” olarak goriilemez. Okumay salt yazili
bir gereci sesletme baglaminda séken ve bu
arada belledigini (ezberledigini) istenildiginde
yaziya aktarabilen, ama 6mriinde bir kez ol-
sun anlamayi kilavuz edinip okuma aligkanli-
&1 kazanma ugrasina girmeyen ve dolayisiyla
anlamlandirma edimiyle de kiigiiciik bir etki-
lesimi bulunmayan biri, ne denli “okuryazar”
sayilabilirse, yazilim ve donanimiyla bilgisa-
yart anlayip anlamlandirma gibi bir ¢aba gds-
termeyen, ama bilgisayar1 eregini gergekles-
tirmede Oylesine kullanabilen biri de ancak o
denli “bilgisayar okuryazar1” sayilabilir.

Genel “okuryazarhik” alanyazinina soyle bir
bakildiginda, okuryazarlikla ilgili egitbilimsel
belirlemelerin tiimiinde bugiin artik geligim
donemleri ve bu dénemlere 6zgii “olmazsa ol-
maz” denilebilecek kimi bilis, duyus, devinisg
ozelliklerinin 6l¢iit alindigina, bu baglamda da
“tomurcuklanan okuryazarlik”, “erken okur-
yazarlik”, “tlimel okuryazarlik” gibi c¢esitli
okuryazarlik tiirlerinden sz edildigine tanik
olunur. Gelisim dénemlerinin 6lgiit alinma-
st durumunu “bilgisayar okuryazarligi” o6zel
alanina yonelik olarak diisiiniirsek, okuloncesi
¢aga denk diisen “tomurcuklanan bilgisayar
okuryazarlig1”, ilkogretim birinci asamanin
ilk ti¢ sinifina denk diisen “erken bilgisayar
okuryazarlig1”, ilkogretim birinci asamanin
son iki smifi ile ilkogretim ikinci asamaya
ve sonrasina denk diisen “tiimel bilgisayar
okuryazarlig1” gibi “bilgisayar okuryazarligi”
tiirlerinden s6z agabiliriz. Bu arada, Bloom
Dizelgesi (Bloom and others, 1956) ile Ye-
nilenmis Bloom Dizelgesi’ni (Anderson and
Krathwohl, 2001) géz oniinde bulundurup s6z
konusu “bilgisayar okuryazarlig1” tiirlerine
yonelik su ¢ok genel belirlemeleri siralayabi-
liriz: Tomurcuklanan bilgisayar okuryazarligi,
iglem Oncesi donemin simgesel ve sezgisel ev-
relerinin anlak yapilanmalaria 6zgii “anim-
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sama”, “anlama”, bir dl¢iide de “uygulama”
basamaklarini; erken bilgisayar okuryazarligi,
onceki basamaklarin yani sira, kimi somut
islemleri G&grencinin artik gergeklestirebilir
olmasi nedeniyle, yalin birtakim islemlere da-
yali da olsa “¢6ziimleme”, basamagini; tiimel
bilgisayar okuryazarligi, dnceki basamaklarla
birlikte, yine asamali anlak gelisim siirecine
dayali bir bigimde “degerlendirme” ve “ya-
ratma” basamaklarmi igerir. Degerlendirme
ve Ozellikle de yaratma basamaklari, agik
kaynak diizgiilii (kodlu) yazilimlar araciligty-
la bilgisunarda (internette) kendi ag sayfasini
tasarimlayip kurmayi, belirli diizeylerde “ya-
zilim tasarimlama” ile “yazilim gelistirme”yi
kapsamina alir. Kisacasi, tam ve gercgek “bilgi-
sayar okuryazarlig1”, her seyden once ilkdgre-
tim birinci asamada 4. ve 5. siniflara rastlayan
“koklesen bilgisayar okuryazarlig1” gibi bir alt
evreyi asip “elestirel bilgisayar okuryazarligi”
tiirtinden bagka bir alt evreyle ilkdgretim ikin-
ci asamada kendini gdsteren “tiimel bilgisayar
okuryazarlig1”dur.

4. ilkégretim ikinci Asama Ogrencisi

[Ikogretim ikinci asama (6, 7, 8. sinif) dgrenci-
leri, Jean Piaget ve ¢alisma arkadaginin belirle-
mesiyle (Inhelder and Piaget, 1958), Soyut Is-
lemler (Formal Operations) Doneminde; Erik
H. Erikson’un belirlemesiyle (Erikson, 1984),
Rol Karmasast (Role Confusion) Karsisinda
Benlik Kimligi (Ego Identity) Kazanma Cagin-
dadir. Inhelder ile Piaget’ye gore, yasamin on
birinci yilinin sonlarinda baslayan ve ergenlik
boyunca siiriip giden bu dénemde, salt somuta
dayali islemler yapan bir ¢ocuk anlag1 (zihni),
yerini, yogun bir altiist olma siireci iginde, so-
yut islemlerin de istesinden gelebilen esnek
ve etkin bir anlak yapilanmasia birakir. Bu
anlak yapilanmasi, uygun etkinliklerin igi-
ne sokulabilmesi kosuluyla, artik kimi soyut,
soyut oldugu ol¢iide de karmasik sorunlarin
iistesinden gelebilecek yapinaklari (schemes)
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orme giiclinii tasir. Erikson’a gore, bu donem-
de, gelisimin bir ucunda “benlik kimligini ka-
zanma”, 6teki ucunda da “rol karmasas1” yer
almakta; bu iki karsit degisken, birbiriyle bir
bakima g¢arpismaktadir. Bu ¢arpigmada ¢ocu-
ga diisen, benligiyle ilgili imgesel birikimleri-
ni bir araya getirmek, onlar1 olabildigi dlgiide
gecmisle baglantilandirip anlamli bir biitiin
olusturacak bigimde orgiitlemektir. Bu ¢aba-
daki basarisi, onu kendi “benlik kimligi”ne
ulastirir.

5. Bilgisayar Okuryazarhgi ve Yaratici
Drama Desteginin Ana islevi

[Ikdgretim ikinci agama dgrencisi, Tiirkiye’de
hazirlanan “Bilgisayar Okuryazarlig1” tiiriin-
den kitaplarla sinirlandirilarak bilgisayarlarla
iletisime geger, tasidig1 dykiinme ya da oyun
ictepisinin etkisiyle bu donemde tapinacagi
kisilikler, iilkiiler kurgulayip onlarla her an
0zdeslesmeye geeme gereksinimi duymasi-
nin bir sonucu olarak séz konusu gereksini-
me yanit niteliginde ona hazir imgeler sunan
oyun yazilimlarima kendini kaptirir, giderek
de tutsak kilarsa, ne kendisinden beklenen
karmagik soyut islemleri gergeklestirebilecek
yapinaklar orebilir, ne de biriktirdigi imgele-
ri bitiinlestirerek benlik kimligine ulasabi-
lir. Oyun ya da dykiinme igtepisinin etkisini
“bilgisayar okuryazarligi”yla biitiinlestirerek
ilkdgretim ikinci asama 6grencisini karmagsik
soyut islemlerin istesinden gelmeye ve ben-
lik kimligini edinmeye yoneltecek yontem,
yaratict dramadir. Yaratict drama destegi, bu
O0gretim yonteminin bilisi, duyusu, devinisi
egitsel amaglar dogrultusunda essiiremli bir
bicimde kenetlemesi ve gelisimsel biitiinligii
kavrama gizilgiiciinii dogasi geregi tasimasi
yoniiyle, ilkogretim ikinci agama 6grencisinde
iist diizey biling olusumunu gerektiren gergek
“bilgisayar okuryazarligi”ni yapilandirmanin
bir tiir ¢gimentosudur.
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6. Yaratict1 Drama Uygulamalan
Nasil Tasarland:

[kdgretime yonelik oldugu savlanan ders ki-
taplarinin yan1 sira, dersi alan Ogrencilerle
ilkogretim i¢cin MEB’in hazirlattig1 bilgisa-
yar Ogretim izlencelerini inceledik. Gordiik
ki ders kitaplarmin kotli drnekler olarak or-
talikta bir virlis gibi dolasima girmelerinin
baslica nedeni, d6gretim izlenceleriymis. Ders
kitaplarin1 da dgretim izlencelerini de bir yana
birakip isimize koyulduk. Oncelikle su soru-
lara yanit aradik: ilkdgretim 6, 7 ve 8. sinif-
larda (1) bilgisayarin gerek donanimi, gerekse
yazilmuyla ilgili hangi konulara, (2) hangi
ogretimsel amaglar baglaminda, (a) ne den-
li ve (b) nasil yer verilmeli, (3) diizenleyece-
gimiz yaratict drama uygulamasi, (a) hangi
bilgi boyutuyla (duyumsal mi, kavramsal mi,
stire¢sel mi, iistbiligsel mi), (b) hangi bilissel
siire¢ boyutunu (ammsama mi, anlama mi,
uygulama mi, ¢oziimleme mi, degerlendirme
mi, yaratma mi) ¢akistirmal, (4) ogretimsel
amaglar baglaminda belirledigimiz ereklere
ulasip ulasmadigimiza nasil karar vermeli?
Bu sorular 15181inda kurguladigimiz, uygula-
maya koydugumuz, eksiklerini uygulama si-
rasinda goriip diizelttigimiz ders tasarimlari,
“[leride bilgisayar dersi vereceklerin bilgisa-
yart donanmim ve yazilimiyla bir biitiin olarak
kavratma siirecinde yaratici drama yontemini
nasil ise kosacak, bunun olanagi var mi?” gibi
bir sorunun yanitin1 bulmasina yol agt1.

7. Bir Tasarim ve Bir Ornek Olay

2006-2007 dgretim yil1 birinci yariyilinin or-
talartydi. Bir 6grencim, sinif olarak 6. sinifi,
konu olarak da “gizim yazilimi™ni se¢misti.
Yaratic1 drama ders tasariminin isinma devi-
nimleri evresinde 6. sinif 6grencisi rolii oyna-
yan arkadaslarini bir yandan yiirtittii, kosturdu,
ziplatti, bir yandan da onlara elleriyle, kafala-
riyla, burunlariyla, ayaklartyla havada, duvar-
da, yerde birtakim hayali ¢izimler yaptirdi.

Yaratict drama ders tasariminin kuralli oyun
evresinde onlar1 gember bigiminde oturttu, on-
lara hizl1 bir bi¢imde “kulaktan kulaga” oyunu
oynattl. Oyuna bir kural koymustu: Séylenen
sozcligii ilk kim yanlis aktarirsa, o oyundan
¢ikacak. Sozgelimi, “baglat” ya da “donatilar”
sOzcligii cemberin hangi halkasinda “baglat”
ya da “donattilar” gibi baska herhangi bir s6z-
clige doniisiiyorsa o kisi gegici olarak oyundan
¢ikiyordu. Bir siireligine oynanan oyun, ¢izim
yazilimina bilgisayarda hangi yol izlenince
ulasilacagmin ipuglarini igeriyordu. Yaratici
drama ders tasariminin beyin firtinasiyla oyun
tasarlama evresinde arkadaglarini {i¢ kiime-
ye ayird, her ii¢ kilmeye de yazili olarak bi-
rer yonerge verdi. Birinci kiimenin yonergesi
sOyleydi: “Magara doneminin insanlarisiniz.
Biriniz magarada yalmiz kaliyor. Arkadaslar
henliz dénmeden, o magaradan mamut av-
lamaya gitmek istiyor. Ama bunu da magara
arkadaglar1 doniince anlasin ve kendini me-
rak etmesinler istiyor. Bu durumu sdzsiiz rol
oyunuyla dyle bir canlandirmalisiniz ki sizi
izleyenler neyi oynadiginizi algilayabilmeli.”
Ikinci kiimenin yonergesi soyleydi: “Bir res-
sam bir tuvale bir manzara resmi ¢iziyor. Ne
tiir bir manzara ¢izdigini beyin firtinasiyla siz
kararlastiracaksimiz. Palet olabilirsiniz, boya
olabilirsiniz, fir¢a olabilirsiniz, tuval olabilir-
siniz, tuvalde herhangi bir figiir olabilirsiniz.
Ama ressami hi¢ kimse oynamayacak. Bu
durumu s6zsiiz rol oyunuyla dyle bir canlan-
dirmalisiniz ki....” Ugiincii kiimenin y&nergesi
sOyleydi: “Bir kisi bilgisayarda ¢izim yazili-
miyla bir seyler ¢iziyor. Neler ¢izdigini be-
yin firtinasiyla siz kararlastiracaksiniz. Fare
olabilirsiniz, ekran olabilirsiniz, ¢izim yazi-
Iiminin 6gelerinden biri olabilirsiniz. Ancak,
bilgisayarda ¢izim yapani hi¢ kimse oynama-
yacak. Bu durumu s6zsiiz rol oyunuyla oyle
bir canlandirmalisiniz ki...” Belirli bir beyin
firtinasi siirecinden sonra, yaraticit drama ders
tasariminin rol oynama ve dogaglama evresine
gecildi. Kiimeler, sirayla birbirlerine oyunlari-
n1 sahnelediler. Yaratici drama ders tasarimi-
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nin tartisma evresinde, kiimeler yine sirayla
izledikleri oyunlardan ne anladiklarini ortaya
koyup tartistilar. Olgme ve degerlendirme bo-
liimiine gelmisti sira, “Durun!” dedim, “Yi-
rityiin bilgisayar igligine gidiyoruz. Olgme ve
degerlendirmeyi orada yapacagiz.” Birakalim
¢izim yazilimim kullanmayi, bilgisayarla he-
men hemen higbir iligkisinin bulunmadigint
bildigim, bu dersi de yaratic1 drama destekli
bilgisayar ders tasarimina doniistiirdiigiimiiz
igin sectigine pisman oldugunu her firsatta
dile getiren ve Isitme Engelliler Ogretmenli-
gi Programidan gelen “mizmiz” 6grencimi
bilgisayarin bagina oturttum. “Ag ¢izim yazili-
min1 ve drama isliginde izledigin kiimelerden
herhangi birinin diigsel olarak ¢izdigi ¢izimi
yap!” Bir iki yerde sasirdi, basina toplanan ar-
kadaslar1 s6zlii olarak yardim etmek istediler,
engelledim. Smifin tiimi, yaptiklar1 kargisinda
sasirdr; o, kendi yaptiklari kargisinda herkes-
ten ¢ok sasird.

8. Sonug¢

Bes yil gibi bir siire boyunca, Yaratict Drama
dersini segen OMU Egitim Fakiiltesi BOTE
Bolimii 6grencileriyle “yaratict drama des-
tekli Dbilgisayar okuryazarligi” kapsaminda
kimi ders tasarimlar1 yapip bunlara dayali uy-
gulamalar gergeklestirdik. Uygulamalarimizin
¢ogu, “tiimel bilgisayar okuryazarlig1” ana ev-
resinin “elestirel bilgisayar okuryazarligi” alt
evresinde bulunan, bir yandan anlaginda soyut
diistinme yapinaklarini 6rmesi, 6te yandan rol
karmasasina karsi benlik kimligini kazanmast
gereken ilkdgretim ikinci asama 6grencilerine
yonelikti. Uygulamalarimizi, Donanimla Igili
Olanlar ve Yazilimla Ilgili Olanlar olmak iize-
re iki ana baglik altinda topladik. Donanimla
ilgili uygulamalar, Giris Birimleri, Cikis Bi-
rimleri, I¢ Bellek Birimleri, Dig Bellek Birim-
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leri, Islemci... gibi alt basliklarla; yazilimla
ilgili uygulamalar, Viriis Yazilimlari, Casus
Yazilimlar, Sozciik Islemciler, Sunum Yazilim-
lar1, Cizim Yazilimlari, Hesaplama Yazilimla-
ri, A¢tk Kaynak Diizgiilii Yazilimlar, Kapali
Kaynak Diizgiilii Yazilimlar, Bilgisunar, C
Yazilim Tasarimlama Dili... gibi alt baghklar-
la kendini gostermistir. Bu tasarimlarin her
birini Samsun’da ¢esitli ilkdgretim okullarin-
da kiiglik deneysel caligmalara doniistiirdiik.
Geleneksel ders tasarimlartyla karsilastirdik,
yaratic1 drama destekli tasarimlar dogrultu-
sunda oldukca anlamli farklar ortaya ¢iktigini
gordiik.
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