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KAHRAMANIN YOLCULUGU ILE HIKAYE KURGULAMAYA YONELIK
OGRETIM TASARIMI: TASARIM VE GELISTIRME ARASTIRMASI

Bayraktar, Eda
Yiiksek Lisans, Egitsel Tasarim ve Degerlendirme Yiiksek Lisans Programi

Tez Yoneticisi: Yrd. Dog. Dr. Yavuz SAMUR

Ocak 2018, 97 sayfa

Bu ¢alismada Kahramanin Yolculugu modeli ile hikaye kurgulamaya yonelik ortaokul
Ogrencilerine uygun Ogretimin tasarlanmasi, gelistirilmesi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesi amagclanmistir. Ogretim tasarimi sonunda &grencilerin  kendi
kahramanlik yolculugu hikayelerini yaratmasi saglanarak, tasarlanan hikayeler
kahramanin yolculugu agamalarina gore degerlendirilmistir. Bu temel ¢ergeveye baglh
olarak ¢alisma, uygulanan Ogretim siirecine ve hikaye kurgulamaya iliskin

ogrencilerin deneyim ve ogretimle ilgili goriislerini ortaya koymay1 amaglamaktadir.

Bir tasarim ve gelistirme (TGA) arastirmasi olan bu g¢alismada, “Kahramanin
Yolculugu” modeline uygun hikaye kurgulamaya yonelik 6gretim tasarimi ihtiyag ve
Ogrenci analizleri dogrultusunda ortaokul 6grencilerine gore tasarlanmis, ADDIE
ogretim modeli cergevesinde tasarimin genel tiim basamaklari uygulanmis, pilot
uygulama yapilarak siire¢ degerlendirme saglanmistir. Arastirmanin katilimcilari
Ogretim tasarim siirecine gore farkli kisilerden secilmistir; tasarlama, gelistirme,
uygulama ve degerlendirme siirecinde konu alan1 uzmanlari, 6gretim tasarimcilari,
hikaye yazarlari, 6gretim tasarim degerlendiricileri ile pilot uygulamaya katilan yedi,
ana uygulamaya katilan on iki ortaokul Ggrencisinden olugmaktadir. Gorligme,

gbzlem, anket, rubrikten olusan yedi farkli veri toplama araci ile veri gesitlemesi



yapilarak, toplanan veriler betimsel olarak analiz edilerek igerik analizine tabi

tutulmustur.

Calismanin sonunda Kahramanin Yolculugu modeliyle tasarlanmis alt1 hikaye ortaya
cikmustir. Hikayelerin hepsinin iyi ve orta seviyede oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin
genel 6gretim siireciyle ilgili mutlu hissettiklerini, yiiksek diizeyde memnun kaldiklari,
hikaye kurgulama, oyunlar ve canlandirmalardan hoslandiklarini, grup ¢alismalarinda
isbirliginden keyif aldiklar1 gériilmiistiir. Ogrencilerin hikaye kurgulama siirecinde,
yaraticilik ve hayalgiiglerini zenginlestirdiklerini, hikaye yaratabileceklerine dair
inang ve gliven olusturabildikleri, hikaye iiretmeye dair ilgi ve motivasyonlarinin
arttigini, hikayelerle kendilerini ifade edebildikleri ve Ozglir hissettiklerini
belirtmislerdir. Hikayeleri tasarlama siirecinde Ogrenciler kahraman gibi
hissettiklerini, kendi hayatlarinin kahramani olabilecegini diisiindiiklerini ifade

etmislerdir.

Kahramanin Yolculugu yaklasiminin hem birey olarak 6gretmen, &grenci ve
egitimciler i¢in hem de sistem olarak okul ve egitim kurumlari i¢in etkili bir 6gretim
ve yasam araci olabilecegi Onerilmektedir. Calismanin, konu ile ilgili yapilacak

arastirma ve ¢alismalara 151k tutacagi diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kahramanin Yolculugu, Hikaye Anlaticiligi, Hikaye Tasarimu,

Ogretim Tasarimi, Tasarim ve Gelistirme



ABSTRACT

DESIGNING INSTRUCTION FOR STORY DESIGN WITH HERO’S JOURNEY:
DESIGN AND DEVELOPMENT RESEARCH

Bayraktar, Eda
Master Thesis, Master’s Program in Educational Design and Development

Supervisor: Yrd. Dog. Dr. Yavuz SAMUR

January 2018, 97 pages

In this study, it is aimed to design, develop, implement and evaluate appropriate
instruction for middle school students to make them design stories with the Hero’s
Journey model. At the end of the instructional design, the students were made to create
their own hero’s journeys, and the designed stories were evaluated according to the
stages of Hero’s Journey. Based on this basic framework, the aim of the study is to
reveal the opinions of the students regarding the teaching process and story building

related to experience and teaching.

In this study, which is a design and development (DDR) research, all the steps of
design were applied in the framework of ADDIE instructional model designed
according to the secondary school students in the direction of instructional design
needs and student analysis to construct the story of the journey of the hero, and pilot
evaluation was conducted through pilot application. Participants of the study were
selected from different people according to the instructional design process; consists
of subject experts, instructor designers, story writers, instructional design assessors in
the design, development, implementation and evaluation process, seventeen
participating pilots, and twelve middle school students participating in the main
application. Seven different data collection tools including interview, observation,

Vi



questionnaire and rubrics were used to perform data diversification and the collected

data were analyzed descriptively and content analysis.

At the end of the work, six stories designed with the Hero's Journey model emerged.
All of the stories were determined to be good and moderate. It was found that students
were happy about the general teaching process, highly satisfied, enjoying story-telling,
games and animations, collaborating in group work. They pointed out that in the
process of story-telling, students enrich their creativity and imagination, build
confidence and confidence that they can create a story, increase their interest and
motivation to produce a story, express themselves with stories and feel free. In the
process of designing the stories, students expressed that they felt like a hero and

thought that they could be heroes of their own lives.

It is suggested that the Hero's Journey approach can be an effective teaching and life
tool for both teachers, students and educators as individuals, as well as schools and
educational institutions as a system. It is expected that this study will offer an insight

and give light into future studies on this subject.

Keywords: Hero’s Journey, Storytelling, Story Design, Instructional Design, Design

and Development
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Boliim 1

Giris

1.1. Teorik Cerceve

Diinyada kiiresel ekonomi ve teknolojinin gelismesiyle birlikte hizli bir degisim
yaganmaktadir. Degisim, kiiltiirel, sosyal, ekonomi, siyaset, teknoloji, egitim gibi tim
alanlarda karsimiza ¢ikmakta ve siirekli olarak yeni gelismelerle birlikte
sekillenmektedir (Erdogan, 2012). Veri, bilgi ve yenilik tarafindan ydnlendirilen
hizmet ekonomisi, sanayi ekonomisini degistirmis ve isletme ve isyerlerinin yeniden
sekillenmesini saglamistir. Hizla gelisen teknoloji, rutin isler yapan is¢ilerin yerine
gecmis. Iscileri, iist diizey becerilerle donatmaya, daha iiretken ve yaratict olmaya

zorlamistir (Autor, Levy, & Murnane, 2003).

Bu yeni diizende 6grenmeye ve degisime uyum saglayabilen, kendilerini siirekli
yenileyebilen, miizakere edebilecek bilgi ve becerilere sahip insanlar basarili olacaktir.
21. yiizy1l yetkinlikleriyle donanamayan kisiler ancak diisiik ticretli, diisiik beceri
gerektiren islerde calisabileceklerdir (Bellanca, 2010). Yasanan bu degisimler yeni
bilgi beceri ve ihtiyaglar1 da beraberinde getirmektedir. Tony Wagner (2008), bu yeni
diizende Ogrencilerin basarili olabilmeleri i¢in yedi hayatta kalma becerisine sahip
olmasi gerektigini savunmustur: elestirel diisiinme ve problem ¢dzme; isbirligi ve
liderlik; zihinsel g¢eviklik ve esneklik, insiyatif alma ve girisimcilik, etkili s6zli ve

yazili iletisim, bilgiye erisme ve isleme, merak etme ve hayal kurma.

Yasanan degisimler her sektorii oldugu gibi egitim sistemini de degisim ig¢in
zorlasa da, egitim sisteminin bu degisime uyum saglayamadigi goriilmektedir. Mevcut
sistem ve Orglitsel yapinin hala sanayi diizeninin ihtiya¢ ve becerilerine dayanmasi,
21.ylizyilin ihtiyag, firsat ve taleplerini karsilamamasi sz konusudur. Mevcut yapi,
yeni deger, bilgi ve becerileri iiretememekte, kurumlar bireysel ihtiyaclar
karsilamadayetersiz kalmaktadir. Temel gorevi toplum ihtiyaglar1 ve yeni diinya
kosullarina gore Ogrenci yetistirmek olan okullar, goérevini yapmada yetersiz

kalmaktadir (Swanson, 2009).



Yeni cag egitimde sistem ve yaklasimlar1 degisime ugratmaya zorlarken, bir
yandan o&grenci profilleri de farklilagmakta ve geleneksel 6grenme yontemleri ve
ortamlar1 6grencilere ulagsmakta yetersiz kalmaktadir (Somytirek, 2014). Bu da bizi
egitimdeki yaklasim ve uygulamalar1 gézden gegirme, yeni modeller olusturma ve
egitimde donligimii nasil saglayabilecegimiz konusunda yeniden diisiinmeye

itmektedir (Bellanca, 2010).

Hikaye ve hikaye anlatimi, egitimde etkili 6grenme yontemlerinden biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Hamilton ve Weiss'in (2005, s.50), hikaye anlatimini soyle
tanimlar: “Hikaye anlatimi, egitimin en eski ve etkili formlarindan biridir. Diinyadaki
insanlar her zaman kiiltiirel inanglarini, geleneklerini ve tarihini gelecek kusaklara

aktarmak icin hikayeler anlatmislardir. Hikayeler bizi insan yapan her seyin 6ziidiir.”

Hikaye anlatimi, bireylere pek ¢ok farkli bilgiyi anlamli bir biitiin olarak gdrme
imkan1 sagladig1 i¢in 6grenmeyle yakindan iliskilidir. Bu fikri Malita ve Martin
makalelerinde soyle ifade etmistir: “Hikdye anlatimi ile 6grenme ayrilmaz bir
biitiindiir ¢iinkli hikaye olusturma siireci ayn1 zamanda anlam yaratma siirecidir.”
Hikaye yontemi multidisipliner bakis agisiyla bir olayin ¢6ziimlenmesini igeren egitsel
bir aragtir. Hikayeler araciligiyla, kisiler istenilen bilgileri biligsel, duyussal ve

psikomotor olarak 6grenebilirler (Malita & Martin, 2010).

Hikaye yonteminin etkisi lizerine yapilan arastirmalar, hikayeleri kullanmak,
ogrencilerin elestirel diistinme becerilerini gelistirip, benlik bilincini arttirmakta ve
ogretilmek istenen bir konu etrafinda duygusal bir bag olusturup beyni aktif hale
getirmektedir. Bu da etkili bir 6gretim stratejisi olarak kullanilmasini saglamaktadir

(Bonds, 2016).

Hikayeler, 6grencilerde ifade etme, sosyal ve dil gelisimine de katkida bulunarak
kelime dagarciklarin1 arttirmaktadir. Ayn1 zamanda problem ¢6zme, hayal giicli ve
yaraticiliklarini gelistirmelerini saglamaktadir (Zembat & Ziilfikar, 2006). Hikaye
anlatimi, farkh tiirleriyle de karsimiza ¢ikmaktadir. Teknolojinin hizla gelismesiyle
birlikte ortaya ¢ikan dijital hikaye anlatimi da egitimde sikc¢a kullanilan yontemlerin
basinda gelmektedir. Finlandiya Helsinki Universitesi Davramis Bilimleri
Enstitiisi’nde yapilan arastirmada Ogrencilerin, dijital hikayeler yaratirken, yeni

¢Ozlimler planlama, sorgulama, arastirma ve elestirel diisiinme, isbirligi yapma gibi



21.yy becerilerinin gelistigi ortaya konulmustur (Niemi, Harju, Vivitsou, Viitanen,
Multisilta & Kuokkanen, 2014).

Bu acidan bakildiginda egitimde hikaye anlatimimin yeni ¢agda &grencilere
ulasabilmek i¢in etkili bir 6grenme araci oldugu hem de 6grencilere 21.yy becerilerini
kazandirmada 6nemli bir rolii oldugu goriilmektedir. Hikaye anlatimimin diger bir
tarafi da hikaye tasarlamak, yazmak ya da kurgulamaktir. Hikdye kurgulamanin,
Ogrencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerini gelistirdigi bilinmekte,
Ozyonetim ve yasam becerileri tizerinde etkisi oldugu vurgulanmaktadir (Fails, Druin,

& Guha, 2014).

Gegmisten giiniimiizde kullanilmakta olan farkli hikaye anlatim modelleri ve
kurgu yapilar1 vardir. Bunlardan birisi de pek ¢ok yerde karsimiza ¢ikan popiiler bir
anlat1 modeli olan “Kahramanin Yolculugu” modelidir (Bateman, 2007). Kiiltiirel bir
antropolog olan Joseph Campbell (1949) The Hero with a Thousand Faces (Bin Yiizli
Kahraman) adli kitabinda kiiltiiri ve cografyasi ne olursa olsun, tiim efsane, mit ve
hikayelerde ortak bir temanin oldugunu savunarak kahramanin yolculuguna
(monomit) isaret eder. Campbell ‘in bu teorisi, film sirketlerine dykii danigmanligi
yapan Christopher Vogler (1992) tarafindan uyarlanarak on iki asamalik bir
Kahramanin Yolculugu modeline doniistiiriiliir. Carl Jung’un psikolojik arastirmalari
ve Campbell’in mitolojik ¢caligmalarindan derledigi kitabinda Vogler bu modeli sadece
hikaye kurgulama araci olarak degil ayn1 zamanda yasam i¢in bir kilavuz, insana dair

bir rehber olarak tanimlar (\Vogler, 2014).

Joseph Campbell (1949), insanlarin kendi yagamlarindaki karanlik ve karigiklik
zamanlarinda, cesaret ve umut vermek icin bagka zamanlarin ve yerlerin
kahramanlarina baktiklarimi sdyler. Bu yaklasim, egitimde gergeklestirilmesi
diistiniilen reform glindeminin karigikligina da bir ¢oziim getirebilir. 21. yiizyilda
ogrencileri hayata hazirlayabilmek, kiiltiir ve 6gretim uygulamalarinda degisiklik
yapmak i¢in cesur, sorumlu ve kararli bir eylem gerekmektedir (Brown & Moffett,

1999).

Brown ve Moffett (1999), “The Hero's Journey: How Educators Can Transform
Schools and Improve Learning” adli kitaplarinda kisisel doniisiim ve egitim
reformunun kaginilmaz bir parcasi olan degisim siirecini kesfetmek i¢in sembolik bir

cergeve olan Kahramanin Yolculugu modelini kilavuz olarak onermektedirler.



Ogrenciler ve egitimciler, yasadiklari karmasik donemleri, biiyiikk kahraman
modellerin yasamlarini igeren bu mitsel gelenegi inceleyerek asabilirler. Kahramanin
yolculugu metaforunu kullanmak yasama 1sik tutabilir. Metafor, hayal giiciinii
koriikkleme ve kalbe dokunma giiciine sahiptir. Her kahramanin bir labirent igine
cekilip zorluklar yasadigr ama sonunda karanliktan ¢ikip gili¢lenerek doniis yolunu
bulmasini hatirlatarak insanlara rehberlik eder. Egitimciler ve okul topluluklari,
kahramanin yolculugunun giiclii metaforuna kars1 inanglarimi ve eylemlerini
incelediginde, farkindalig1 artirmak, ortak amaci tanimlamak ve degisime olan inang
sonuclarina ulasabilir. Cagri, entelektiiel potansiyeli besleyebilen, hayal giiciinii
atesleyen ve her Ogrencinin karakterini gelistiren okullar yaratmaktir (Brown &

Moffett, 1999).

Ogrenciler agisindan da bakildiginda kahramanm yolculugu modelinin
Ogrenciler iizerinde ne gibi etkileri olabilecegine dair aragtirmalar mevcuttur.
Kahramanin Yolculugu, 6grencilerin deneyimlerini diisiinmek i¢in alternatif bir yol
sunabilir, hayatlarinda karsilasabilecekleri olaylara daha genis ve pozitif bir bakis acis1
saglayabilir. Ornegin Star Wars filminin bas karakteri, Luke Skywalker yolculuga
ciktiginda, hatalar yapar, korkar ve gelecegine dogru yola ¢ikarken yardima ihtiyaci
olur. Kahramanin Yolculugunun bu ruhu, profesyonel yasantilarina baglarken
ogrencileri ayakta tutmayr ve desteklemeyi saglayacaktir. Luke gibi onlar da hata
yapabilir, korkabilir, gelecekteki kariyerlerine dogru yolculuklarina ¢ikabilir ve
basarili olabilmeleri i¢in yardima ihtiyaclar1 olabilir. Noble (1994), kahraman,
insanlarin hayatlarin1 daha derin ve yaratic1 bir sekilde diistinmelerine yardimci olan
evrensel bir ideal olarak tanimlamaktadir. Kahramanin yolculugu 6ziinde doniisiim ve
biiylimeyi vurguladigi i¢in bu yaklasim 6grencilerin 6grenmeleri ve miicadeleleri i¢in

etkili bir metafor olabilir (Goldstein, 2005).



1.2. Problem Durumu

Hizla degisen cag yenilikleri ve problemleri de beraberinde getirmektedir. 21.yy
bilgi cag1 bilgi, teknoloji ve yenilik iireten model sistem ve bireylere ihtiyag
duymaktadir. Tiiketen yerine iireten, edilgen degil toplumda s6z sahibi, kendini ifade
edebilen ve siirekli gelisime acgik bireyler yetistirmek toplumlar1 gelecege
tasiyabilecektir. Bu noktada egitime ve egitimcilere 6nemli roller diismektedir.
Ogrencileri iiretmeye tesvik eden, yaraticiliklarini gelistirebilecekleri dgretim ve

O0grenme programlarina ihtiyag duyulmaktadir (Robinson, 2011).

21. ylizyilda yeni anlatilarin yaratilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Egitimciler,
ogrencilerin kendi yolculuklarinda yanlarina alabilecekleri  kendi hikayelerini
tasarlamalarinda yardime: olabilirler (Desautels & McKnight). Ogrenciler bu sayede
toplumda pasif tiiketiciler olmak yerine hikaye olusturabilen aktif yaraticilar haline
gelecek, kendi seslerinin giiciinii kesfedebileceklerdir (Ohler, 2006). Ogrencilerin
kendi hikayelerini yaratmasi farkindaliklarim1 arttirtp kendi yolculuklarinda

hayatlarinin anlamini bulmalarini saglayacaktir (Robin, 2006).

Mevcut egitim modeli, "liniversite ve kariyer i¢in hazir" mezunlar tiretmek
amaciyla standart ve tek bicimli bir sistemi savunmaktadir. Bu amagla, 6grenci ve
Ogretmenler, birey olarak goriilmek yerine, giderek artan bir sekilde iiretilen veriler
olarak goriilmeye baglanmigtir. Bununla birlikte, 6grenciler, kisisel anlati, efsanenin
kaliplar1 ve kahramanin yolculugu gibi kavramlara asina olursa, bu kavramlarin kendi
hayatlarindaki yansimasin1 bulabilir, kendi "i¢ diinyalarina da bakabilme firsati
yakalayabilir. Bu sayede kariyer i¢in hazir mezunlar olmak yerine, toplumun kisisel

olmayan taleplerinin 6tesinde bir amag¢ duygusu ile mezun olabilirler (Lambert, 2014).

Kahramanin Yolculugu modeliyle, 6grencilere kendi hikayelerini tasarlatmak,
onlarin hayatlarinda gegirecekleri degisim ve zorluklarin olumlu bir gii¢ olabilecegini
anlamalarina yardimci olacaktir. Bu sayede hem kendi hikayelerini tiretmis olur hem
de ig¢sel bir yasam kilavuzu edinerek kendi hikayelerinin kahramanlar1 olabilirler

(Simpson & Coombes, 2001; Ohler, 2006).



1.3. Calismanin Amaci

Arastirmada, temel olarak Kahramanin Yolculugu hikaye tasarim modeline
yonelik ortaokul Ogrencilerine uygun Ogretimin tasarlanmasi, gelistirilmesi,
uygulanmasi ve degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu temel ¢ergeveye bagli olarak da
bir diger amag ise, hazirlanan ogretim siirecine iliskin 6grencilerin deneyimleri ve
ogretimle ilgili goriislerini ortaya koymaktir. Ogretim tasarimi sonunda dgrencilerin
kendi kahramanlik yolculugu hikayelerini yaratmasi saglanarak, kurgulanan
hikayelerin kullanilan hikaye modelinin asamalarma gore degerlendirilmesi

amaglanmstir.

1.4. Arastirma Sorulari
Arastirma agagidaki li¢ temel soruya cevap aramaktadir:

1- Kahramanin yolculugu ile hikaye kurgulamaya yonelik ortaokul 6grencilerine

uygun 6gretim nasil tasarlanir, gelistirilir, uygulanir ve degerlendirilir?

2- Tasarlanan 6gretim sonunda Ogrenciler kahramanin yolculugu asamalarina

uygun hikaye kurgulayabilir mi?

3- Ortaokul 6grencilerinin, 6gretim tasarimina ve kahramanin yolculugu ile

hikaye kurgulama siireclerine iliskin goriis ve deneyimleri nelerdir?

1.5.Cahsmanin Onemi

Aragtirmanin modeli tasarim ve gelistirme (TGA) arastirmasidir. Egitim ve
sosyal bilimlerde yapilan arastirmalarin ¢ogu olgulari belirleme, tanimlama, durumla
ilgili iligkileri bulmaya yoneliktir. Tasarim ve gelistirme ise bir soruna yonelik ¢6ziim
gelistirmeyi amagclayan, yeni model, iirlin, ara¢ ve siire¢lerin tasarlanmasi,
gelistirilmesi, uygulanmasi ve degerlendirilmesini kapsar (Biiyiikoztiirk, Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016). Bu arastirma kapsaminda bir 6gretim tasarimi
gelistirilmis, gelistirilen 6gretim tasarimimin uygulamasi ve degerlendirmesi
yapilmistir. Bu agidan bu ¢aligmanin tasarim ve gelistirme arastirma modeline 6rnek
olabilecegi diisliniilmektedir.

Bu calisma, Kahramanin Yolculugu iizerine yapilandirilmistir. Kiiltiirel bir

antropolog olan Campbell (1949) her hikaye ve mitin ardinda ortak bir yapi
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bulundugunu ve bunun da bir kahraman ve kahramanin yolculugundaki doniisiim
stireci oldugunu ortaya koymustur. Vogler (1992), bu modeli sinema ve senaryo
sektoriine uyarlayarak hikaye anlattm modeli olarak “Kahramanin Yolculugu’nu
ortaya ¢ikarmistir (Vogler, 2014). Edebiyat, sinema, mitoloji, psikoloji, yazarlik ve
senaryo ¢aligmalar gibi pek ¢ok alanda kullanilan Kahramanin Yolculugu modelinin
egitim alanina uyarlanarak disiplinlerarast bir yaklasim sunulmasi amaglanmistir.
Literatiire bakildiginda egitim alaninda akademik olarak yapilan calismalarin az
olmasi, faaliyetlerin daha ¢ok uygulama kisminda kaldig1 goriilmiistiir. Bu ¢calismanin

egitim alanindaki bu ac¢i1g1 kapatacagi diisiiniilmektedir.

Arastirma Ogrencilerin Kahramanin yolculugu modeli {iizerinden kendi
hikayelerini kurgulamalar1 {izerine kuruludur. Yapilan arastirmalar, hikaye
kurgulamanin, 6grencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerini gelistirdigi,
OzyOnetim ve yagam becerileri izerinde etkisi oldugunu kanitlamaktadir (Fails, Druin,
ve Guha, 2014). Hizla degisen yeni ¢ag, egitimi ve dolayisiyla 6grenci ve 6gretmenleri
de etkilemektedir. Yaraticilik, 21.ylizyil ¢agi i¢in gerekli becerilerin basinda gelirken,
toplumlarin gelisebilmesi i¢in tliketen degil yaratici ve tireten kisilere ihtiyag
bulunmaktadir (Tor ve Erden, 2004). Bu anlamda O6grencilerin yaraticiliklarini
gelistirirken kendi oyunlarimi tasarlayabilmeleri ve iiretebilmeleri i¢in ¢aligmalar da
mevcuttur (Bulut ve Samur, 2015). Ogrenciler hazir imajlar ve ayni kahramanlik
hikayeleriyle biiytimektedirler, buna alternatif olusturabilecek bir 6gretim tasarlanarak
kendi seslerini duyurmalarina imkan saglanabilir. Bu agidan calisma, dgrencilerin
toplumda tliketen degil yaraticiliklarini kullanarak tireten bireyler olmalarina vurgu

yapmas1 bakimindan énemlidir.

Vogler bu modeli sadece hikaye kurgulama araci olarak degil ayni zamanda
yasam i¢in bir kilavuz, insana dair bir rehber olarak tanimlar (Vogler, 2014).
Kahramanin yolculugunun kendi deneyiminin bir pargasi oldugunu goren 6grenciler,
kendi hayat hikayelerinin kahramanlar1 olduklarini ve bu hikayelerin de paylasilmaya
deger olduklarin1 kesfetmeleri i¢in bir bakis acis1 kazandirabilir (Woodward, 2014).
Bu anlamda Kahramanin Yolculugu yaklagiminin &grencilere hikaye tasarlama araci
olmasinin yaninda ayni zamanda Ogrencilerin yolculuklarinda bir rehber niteligi

tagimasi amaglanmastir.

Egitimle ilgili yapilan caligmalarin genellikle 6zel okul ve kurumlarda

gerceklestirildigi goriilmektedir. Bu aragtirma 6zellikle sivil toplum merkezlerinde
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yapilmak istenmis, hem pilot hem ana uygulamada sosyo ekonomik acidan
dezavantajli 6grencilerle ¢alisilmistir. Bu agidan dezavantajli bolgelerde sosyal etki

yaratmay1 6n plana koymustur.

1.6. Tamimlar

Hikaye Anlatimi: Deger, inang, kiiltiir, bilgilerin aktarilmasini saglayan bir

anlatim yoludur (Coulter, Michael & Poynor, 2007).

Hikaye Tasarim (Hikaye Kurgulama): Karakter, ¢atisma, ortam gibi hikayeyi
olusturan elementlerin belli bir hikaye yapist ve tiirii kullanilarak anlamli bir oriintii

olusturulmasidir (Watson, 2006).

Kahramamin Yolculugu: Kahramanin Yolculugu, mitoloji, drama, hikaye
anlatimi, efsaneler, dini ritiiel ve psikolojik gelismelerde goriilen Christopher
Vogler’in, Amerikali bilim adam1 Joseph Campbell’in monomitinden uyarladig: bir

anlat1 kalibidir (Cousineau & Brown, 1990).



Boliim 2

Alan Yazin Taramasi

Bu béliimde insanoglunun en eski iletisim ve egitim araglarindan biri olan
hikdye anlattimi ve bununla ilgili kavramlar ele alinacaktir. Egitimde hikaye
anlatiminin yeri ve kullanim alanlar1 incelenrken, hikaye anlatiminin beyin 6grenme
acisindan iligkisi incelenerek motivasyon, etkilesim ve 6grenme araci olarak egitimde
nasil kullanilabilecegi gosterilmektedir. Kahramanin yolculugunun egitim ile iliskisi,

onemi ve ornekleri incelenecektir.
2.1. Hikaye ve Hikaye Anlatim

Glinimiizde hemen hemen her alanda kullanilmaya baglanan hikaye
anlatimi/storytelling kavraminin 6nemi her gecen giin daha da artmaktadir (Koki,
1998). Hikaye Anlatimi “Storytelling” sozliiklerde farkli karsiliklart bulunan (hikaye
anlaticihigi,  hikayelestirme, Oykii/hikaye anlatma  sanati) ingilizce  bir
kavramdir. Storytelling kavraminin kokiine inildiginde oOykii, hikaye, anlati gibi

kavramlarla karsilasilmaktadir (Seyfi & Uzuncarsili Soydas, 2014).

2.1.1. Anlatr. Tiirk Dil Kurumu’nun sézliiglinde anlati, “roman, hikdye, masal
vb. edebi tiirlerde bir olay dizisini anlatma bigimi, hikdyeleme, hikdye etme, tahkiye”
olarak tanimlandig1 goriilmektedir (Kurumu, 2011). Karikatiir, roman, resim, film,
tiyatro, Oykii, fikra, haber, masal, reklam, hikaye gibi metinlerin her biri anlatiya
ornektir. Barthes, anlatinin uzun bir ge¢mise dayandigini, insanlik tarihi kadar eski
oldugunu savunurken, anlatisiz bir zaman ve toplum diisliniilemeyecegini ifade

etmektedir (Barthes & Duisit 1975).

2.1.2. Hikaye. Hikaye, bir olayin s6zlii ve yazili olarak anlatildig diiz yaz1 tiirii
olarak tanimlanabilir. Bir durumun, kisinin karakter, yer, zaman ve olay baglaminda
tarihsel bir yansimasidir (Chung, 2006). Masallar ve hikayeler insanoglunun hayal
ettigi seylere ulasma cabasindan dogmustur. Insanoglu duygu, diisiince, hayal ve

isteklerini hikayeler araciligiyla aktarmislardir (Coskun, Akarsu & Kariper, 2012).
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Filizok (2005), hikaye etme kavramini, hikadye (histoire), anlati (recit), hikaye
etme (narration) olarak {i¢ kavram {izerinden agiklamaktadir. Hikaye, anlatic1 bakis
acisiyla hikaye edilen olay ve hareketler olarak tanimlanmaktadir. Anlati; bu hikaye
edis sonunda ortaya ¢ikan iiriine denilir. Hikdye etme ise, anlatinin igerigini tasarlama
isi, hikdye etme tarzi olarak tanimlanir. Storytelling, olaylarin anlatilis yapist yani
hikayenin anlatilis bi¢cimidir. Hikayenin hangi bakis agisiyla, kim tarafindan hangi
sirayla ve hangi bi¢cimle anlatildigi ile ilgilidir (Seyfi, 2016). Chatman (2008)’a gore

“hikaye, bir anlatinin ne’si, sdylem ise nasil” 1dir.

2.1.2.1. Hikdayenin bilesenleri. Hikdyenin yapisini olusturan bes ana unsur

vardir. Bunlar; karakter, olay, yer, zaman, tema olarak siralanabilir.

Karakterler (Kisiler): Hikdye bir ana karakter iizerinden akan olaylar
dizisi seklindedir veya birden fazla karakterin hayatlariin kesistigi hikayeler

yaratilabilir.

Olay/Dramatik Yapi: Hikayede olay merkezde olabildigi gibi hikayenin
basinda, ortasinda ya da sonunda da vurgulanabilir. Dramatik yap1 i¢cinde ¢atisma

yaratilmasi hikdyeye dinamizm katar.

Yer (Mekan): Hikayenin gectigi birden fazla mekan bulunabilir. Hikayede

mekan unsuru dinleyici-okuyucunun olay1 géziinde canlandirmasini kolaylastirir.

Zaman: Her hikaye bir zaman 0gesi (olaymn gectigi donem, an, zaman,

mevsim, giin barndirir.

Tema/ileti/Mesaj: Her hikdyenin sunmak istedigi bir temasi ve bu temayi
besleyen yan fikirleri bulunur. Hikayeler genellikle, dinleyicilere/okuyuculara

gizli veya agik bir sekilde mesaj iletebilirler (Coskun vd., 2012).

2.1.3. Hikaye anlatimi. Hikaye anlatimi; tarih boyunca insanligin her
doneminde varligin1 gosteren, bireylerin bilgi, deneyim, deger, duygu ve diislincelerini
aktardigi bir iletisim seklidir (Cassell & Ryokai, 2001). Hikdye anlatimi, karisik
kavram, bilgi ya da taimlamalar1 daha iyi anlama imkami sundugundan dolayi,
insanlarin  sosyal etkilesimde bulunurken yararlandigi yontemlerin bagsinda
gelmektedir. Insan etkilesiminin oldugu her alanda, durumlari, deneyimleri, bilgileri
aciklamada kullanilirken bir yandan da yeni bilgi ve anlamlarin olusmasina imkan

vermektedir. Bunun yani sira, hikdye anlatimi, ge¢mis, simdi ve gelecek kusaklar
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birbirine baglamak, inanglari, degerleri, kisacasi kiiltiirel olan her seyi sozlii ya da

yazili olarak aktarabilmeyi miimkiin kilmaktadir (Chung, 2006).

Teknolojinin gelisimiyle birlikte hikaye anlatim1 da yeni bir boyut kazanmastir.
Dijital ve elektronik alanindaki gelismeler hikayelerin dijital mecralara tasinmasini da
beraberinde getirerek, “Dijital Hikdye Anlaticiligi” (DHA) kavramini dogurmustur.
Dijital hikaye anlatimi, geleneksel hikaye anlatma bi¢iminin dijital ortamlarda gorsel
ve isitsel materyallerle desteklenerek hazirlanmasi ve sunulmasi bigimidir (Gdgen,
2014). “Etkilesimli dijital bir ortamda, ses, resim, grafik, hareketli grafik, gériintii,
miizik ve metne dayali anlatimin sunulma siireci” olarak tanimlanmaktadir (Figa,

2004).

Hikaye anlaticiliginin teknolojiyle birlikte yeni bir boyut kazanmasindan sonra
geleneksel hikdye anlaticiligr ile dijital hikaye anlaticiligi arasinda pek c¢ok
karsilastirma yapilmaya baslanmistir. Bu karsilastirmalardan biri olan Tecnam’in

Onerisi Tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1
Tablo 1 DHA ile HA 'min Karsilastirilmas: (Kaynak: Tecnam, 2013
Maddeler Sozel Hikaye Anlatim Dijital Hikdye Anlatimi
Ortaya Cikist Binlerce y1l 6nce 1994°te Atchley & Lambert tarafindan.
Center for Digital Storytelling (Dijital
Hikaye Anlaticiligi Merkezi)
Ana Tarz Tiirl Insan sesi, mimikleri Multimedya araglari(video, resim, ses
vb.)
Icerik Saglayicist Sozli iletisim Bilgi teknolojileri (PC, Tablet vb.)
Veri Formlari Yazili ya da basili kagit Dijital formuyla elektronik ortamda
kayith
Ogrenme Yolu So6zel merkezli, tek tarafli Cok verili, etkilesim ve isbirligi
konusma ve dinleme
Ana Karakter Jestlerle sunulan sozel Anlamayla ilintili olarak anlatici sesi,
anlatim ve dinleme gorseller, ses ve miizik
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2.1.4. Egitimde hikayeler ve hikaye anlatimi. Hikayeler sadece bir iletisim
araci olarak degil 6zellikleri ve yararlar1 kapsaminda diisiintildiigiinde ayn1 zamanda
bir egitim ve Ogrenme aract olarak da kullanilmaktadir. Hikayeler ozellikle ilgi
¢cekmesi, motivasyonu ve etkilesimi arttirmasi acisindan egitimde onemli bir rol
oynamaktadir (Koki, 1998). “Hikaye anlatimi ile 6grenme i¢ i¢e ayrilmaz bir biitiinliik
olusturmaktadir. Hem hikaye olusturma hem de 6grenme bir anlam yaratma siireci

olarak karsimiza ¢ikmaktadir” (Malita & Martin, 2010:104).

Beyin iizerine yapilan son arastirmalar hikayeler yoluyla 6grenmenin 6grenmeyi
kalic1 hale getirdigini ortaya koymaktadir. Hikaye anlaticiliginin 6grenmede bu kadar
etkili olmasinin nedeni bilimsel tarafinda saklidir. Beyin iizerine yapilan arastirmalar
hikayenin 6grenme ve etkilesim acgisindan Onemini ortaya koymaktadir. Hikayeler
beynin pek ¢ok korteksini uyararak farkli sinaps baglantilari kurmasini saglar (Barker
& Gower, 2010). Arastirmalar, yapisi geregi karmasik ve farkli bolgeleri olan beynin
disaridan gelen verilere kars1 tepkisinin de farkli oldugunu gostermektedir. Beyne kuru
bir bilgi veya liste sunuldugunda beynin sadece iki ana bdlgesi aktiflesmektedir. Oysa
bir hikaye okuyup dinlenildiginde beynin gorsel, motor, isitsel basta olmak iizere

besten fazla bolgesi ayni anda uyarilmaktadir (McBeth, Shanahan & Jones, 2005).

Hikayeler, Ogrencilerde problem ¢ozme, hayal giici ve yaraticiliklarini
gelistirme, i¢ diinyalarindaki yasantilar1 yansitma olanagi saglamaktadir (Zembat &
Ziilfikar, 2006). Ogrenenlerin hayal diinyasmi1 zenginlestirir, igerisinde farkl
kahramanlarin bulundugu yeni diinyalarin kapilarini agar. Cocukluktan itibaren
bireyin i¢ diinyasinda farkli bir yeri olan hikayeler, 6grenmeyi de olumlu

etkilemektedirler (Witherell & Noddings, 1991).

Hikayelerin 6grenmeyi verimli ve kalict hale getirdigi yoniinde calismalar
yapilmaktadir. Hikayeler, 6grencilerde ifade etme, sosyal ve dil gelisimine de katkida
bulunarak kelime dagarciklarini arttirmaktadir. Arastirmalar hikayelerin sadece
cocugun dil gelisimini desteklemekle kalmadiklarini, 6te yandan da sosyal
gelisimlerini de olumlu ydnde etkilediklerini gdstermektedir. Ogretmenlerin
etkinliklerini uygularken hikaye anlatimi gibi farkli yontemleri kullanmalar1 ayni
zamanda ¢ocuklarin katilimlarini da arttirir (Isbell, Sobol, Lindauer & Lowrance,
2000).
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Glinlimiizde, 6ykii anlatimmin giicii, 6gretme ve 6grenmeyi gelistirmek igin
etkin, anlamli, eglenceli ve yaratici bir yol olarak yaygin olarak kabul edilmistir.
Hikaye anlatimi her tiir 6gretimde bulunabilir, bu nedenle hikaye anlatimi 6gretmenlik
mesleginin temelini olusturmaktadir (Abrahamson, 1998). Ogretmenler, diinyada
neler olduguna dair hikayeler anlatarak, 6grenicileri mevcut bilgi diinyasindan
haberdar ederler. Ogrenciler de hikayeler araciligiyla karmasik bilgileri zihinlerinde
daha kolay insa edebilirler (Wang & Zhan, 2010.

Pratik ve giiclii bir 6gretme yontemi olarak kullanilan bu ara¢ 6gretmen ve
ogrenciler tarafindan 6grenme siireglerinde, pozitif ve igbirlik¢i sinif iklimi yaratmada
kullanilmaktadir (Green, 2004). Hikaye anlatma yontemi okul 6ncesinden baglayarak
hayatin her doneminde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ag¢idan da egitim standartlarini farkl
acilardan gelistirebilmektedir. Hikaye Anlaticiligr dil 6grenmek i¢in pratik ve giicli
bir ara¢ olarak kullamlabilmektedir. Tayvan’daki Ingilizce dgretmenleri derslere
entegre edici hikayeler bularak yabanct dil egitimi i¢in kullanilmasin
saglamaktadirlar. Bu sayede 6grencilerin zevk almasii arttirarak aktif 6grenmeyi
arttiracagi diistiniilmektedir (Tsou, Wang & Tzeng, 2006). Abrahamson (1998), dil ve
okuryazarligin gelismesine ek olarak, bir 6gretim stratejisi veya 0grenme araci olarak
Oykii anlatiminin iletisim, sosyal bilgiler, hatta matematik gibi diger disiplinlere de

uygulanabilecegini gézlemlemistir.

1980’lerde film, radyo, televizyon gibi yeni teknolojilerle hikaye anlaticiliginda
yeni bir donem baslamistir. Hikdye anlaticiliginin ana odag1 insanlar1 egitmekten
ziyade eglendirmek olsa da, bu yeni kaynaklarla hikaye anlaticiligini egitim amagh
kullanma fikri yine ilgi g¢ekici olmustur. Susam Sokagi’nin popiiler oldugu ve
cocuklarin hikayelerle 6grendigi doneme baktigimizda dijital hikdye anlaticiliginin da
cocuklarin, genclerin ve 6grencilerin yeni yontemlerle 6grenmesini saglayabilecegi

goriliir (Barrett, 2006).

Tung ve Karadag, (2013: 57) egitimde dijital hikdye anlaticiligini sdyle

tanimlamaktadir:

Etkilesimli dijital bir ortamda, kullaniciya bu ortamin kontroliinii vererek onu
etkin kilan, bir hikaye akisi igerisinde yol alirken kullanicinin zihninde bilgiyi
kendince anlamli bir bigimde olusturmasina olanak veren, kendi bilgisini
kesfetmesine, alistirma ve uygulamalar ile bu bilgiyi pekistirmesine olanak taniyan,
edindigi bilgiyi gercek yasam durumlarina uygulamasini saglayan bir yaklagimdir.
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Egitimcilerin katkilariyla tasarlanan dijital hikaye anlaticilig1 ilkokuldan liseye

kadar egitimin farkli evrelerinde 6grenmeye yardime1 olabilmektedir.

e Ilkokul: Bilgisayar ortamindaki hikdye anlaticiligi baz1 ilkokullarda
egitim arac1 olarak kullamlmaktadir. Ornegin iinlii Keloglan Kkarakteri
tizerinden okuma anlama, matematik, problem ¢6zme gibi konular
Ogretilmektedir.

e Ortaokul: Ortaokul doneminde 6rnegin tarih dersinde 6grenciler sanal
rehber esliginde Imparatorluk dénemindeki Roma’ya  gidebilir,
sokaklarinda dolasabilir, tarihi hakkinda bilgi edinebilir. Bu uygulamalarda
onemli tarihi bilgiler arka planda verilmektedir.

e Lise: Dijital hikdye anlaticiligin1 egitimde kullanmanin bir diger yolu
da Ogrencilerin gergek hayat senaryolariyla 6grenmelerini saglamaktan
gecer. Bu sekilde 6grenme sosyoloji, psikoloji, felsefe gibi sosyal alanlarda
oldukca etkilidir. Dijital bir ortamda otonom karakterleri olan dijital bir
diinya yaratilabilmektedir. Bu tarz uygulamalarla birlikte senaryolar
yaratarak O6grenmeyi Ogrenciler i¢cin daha ilgi cekici ve yararli hale

getirebilir (Ohler, 2006).

Djjital hikdye anlatiminin 6grenci merkezli 6grenme i¢in 6nemli olan dort
stratejisi bulunmaktadir; Ogrencinin Katilimi, Derin Ogrenme igin Yansitma,

Teknoloji Entegrasyonu, Proje Tabanli Ogrenme (Barrett, 2006).

Ogrencinin Derin Ogrenme
Katilim igin Yansitma

Dijital Hikaye

Anlaticihgi

Teknoloji | Proje Tabanl
Entegrasyonu éérenme

Sekil 1. Ogrenci merkezli 6grenme stratejilerinin kesisimi (Barrett, 2006).
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2.2. Hikaye Anlatim Tiirleri ve Yapilari

Bu boliimde hikaye tiirlerine ait bilgiler ile anlatim yapr ¢esitleri ilgili bagliklar

¢ergevesinde incelenmistir.

2.2.1. Hikaye tiirleri. 1970’lerde Ingiliz gazeteci yazar Cristopher Booker
anlatilan tim hikayelerin ardinda az sayida prototip Oykiiniin yer aldigini ortaya
koymustur. Bu tezini savunmak igin ise otuz yil boyunca arastirma yaparak binlerce
calismayi incelemistir. “The Seven Basic Plots” adil1 kitabinda yedi temel hikaye tiirti

ortaya koyarak ornekleriyle agiklamistir (Booker, 2004).

Canavari Alt
Etme

Fakirlikten Seyahat ve
Zenginlige Geri Déniis

Yeniden
Dogus

Sekil 2. Hikaye tiirleri.

1. Canavart Alt Etme: Kahraman diger insanlar ve mekanlar lizerinde zorla
yikict bir gili¢ uygulayan karanlik giiclere sahip bir yaratii/insani/varligi alt eder.
Ornekler: Yildiz Savaslari, Denizin Disleri, Kuzularin Sessizligi, Mario (Sykes, Malik,
& West, 2012).

2. Macera: Kahramanin oldukca 6nemli ve genellikle de uzak olan bir hedefi
vardir ve onu elde etmeden rahat edemez. Kahraman yolculuk boyunca miittefikler ve
diismanlar edinir. Hedefine ulagsmasini durdurmaya calisan engeller ve kars1 giiclerle
savasir. Ornekler: Yiiziiklerin Efendisi, Kutsal Hazine Avcilari, Tomb Raider,
Uncharted, Last of Us, World of Warcraft, Assassin’s Creed, Life is Strange, Beyond:
Two Souls (Booker, 2004).

3. Seyahat ve Geri Déniig: Macera gibi bu konuda bir yolculuga dayanir. Bu
kurguda genellikle kahraman yolculugu planlamaz ve yasadigi diinyadan ¢ok farkli bir

diinyaya gecis yaparak geri doner. Bu yolculuk siiresince kahraman gevresindeki
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diinya hakkinda derin bir kisisel anlayis edinir. Ornekler: Oz Biiyiiciisii, Alis Harikalar
Diyarinda, Gelecege Doniis (Sykes, Malik, & West, 2012).

4. Komedi: Booker, komedi terimini giiniimiizden farkli olarak Aristo’nun ilk
tanimladig1 sekliyle tanimlamistir. Komedi, karakterlerin yanlis yonlendirmeler ve
yanlig anlagilmalardan muzdarip olmasi seklinde ifade edilir. Kargasa ve saskinlik tim
yanlis anlagilmalar agiklandiktan sonra olayin ¢oziilmesi séz konusudur. Ornekler:

Sonu lyi Biterse, Harry ile Sally Tanisinca, Grand Theft, Borderlands (Booker, 2004).

5. Trajedi: Bir trajedi kurgusunda esas karakter kendi diisiisiine sebep olan bir
dizi eylemi harekete gecirir. Bu diisiis toplumun normal kurallarinin diginda bir sey
olmakla birlikte dinleyicilere korku veya acima hissi astlamaktadir. Ornekler: Hamlet,

Macbeth, Silent Hill, Final Fantasy, Gears of War (Sykes, Malik, & West, 2012).

6. Yeniden Dogus: Yeniden dogus hikdyelerinde kahraman karanlik bir biiyiiniin
etkisi altindadir. Bu bliyli disaridan bir kisi tarafindan yapilmis olsa da genellikle
kahramanin kendi hatasidir. Kahraman, karanlik biiyiiden ancak iyi gii¢ler sayesinde
kurtulabilir. Bu da hikayede baska bir karakterin daha etkin olabilmesiyle miimkiindiir.
Bu tarz hikayelerde ask iyi gii¢c olarak ortaya ¢ikar; karakterlerin birbirleriyle i¢ ige
gecmesi anlama gelir. Orekler: Uyuyan Giizel, Yeni Y1l Sarkisi, Giizel ve Cirkin

(Booker, 2004).

7. Fakirlikten Zenginlige: Bu yapida karakterin elinde hicbir sey yokken biiyiik
bir servete ya da statiiye ulasir. Kahraman yeni hayatina aligmaya basladik¢a dengeler
degisir ve basarist yok olmaya baglar. Kahramanin yeniden basarili konuma
gelebilmesi i¢in baz1 karsit karakterlerle miicadele etmesi gerekir. Ornekler: Kiilkedisi,
Alaattin’in Lambasi, Biiyiik Umutlar, SIMS (Sykes, Malik, & West, 2012).

2.2.2. Hikaye yapilari. Hikayeler belli olaylar {izerinden bir dramatik yapiya
dayanmaktadir. Dramatik yap1 hikayenin belkemigi gibidir. Bu yap1 hikaye icinde
gecen belli durumlarin inis, ¢ikis, gerilim, merak, diiglim, ¢6ziim noktalar1 ve tim

bunlarin kurgu tasarimini igermektedir (Gobel, Becker & Feix, 2005).

2.2.2.1. Klasik yapi. Aristo ilk kez Poetika adli eserinde dramatik yapinin
ozelliklerini ortaya koymustur. Aristo ideal bir hikayenin ii¢ boliimii olduguna isaret
etmektedir; Protasis, Epitasis, Catastrophe. Bir baska deyisle; Giris, gelisme, sonug
boliimleridir. Bu yap1 genisletilmis olarak; serim, diigiim, catisma, doruk noktasi,

¢ozlim olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Serim boliimii bilgi verme siirecidir. Diigiim
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boliimil, karakterin ¢ozlimsiiz bir engele takildig1 anda yasanir. Catigsma, kahramanin
sorun karsisinda verdigi tepki catigmayi olusturur. Doruk noktasi ise gerilimin iist
noktaya tirmandig1 boliimdiir. C6zlim; izleyicinin aklindaki tlim sorularin yanitlandigi,
tiim stiphelerin giderildigi sonug¢ boliimidiir (Sternberg, 2003). Giiniimiizde kullanilan
farkli dramatik yapi modelleri Aristo’nun yaklagimina dayanmaktadir. Bu modellerin
en ¢ok kullanilanlart; Gustav Freytag’in “5 Perdeli” yapist ve Syd Field’in “3 Perdeli”
yapist olmustur (Abernathy & Rouse, 2014).

GIRis GELISME SONUC

| 1 1

SERIM DUGUM cozOM
Sekil 3. Klasik yapu.

2.2.2.2. Bes perdeli yapi. 19.yy oyun yazarlarindan Gustav Freytag, bes perdeli
bir yap1 lizerinden dramatik yapiy1 kurgulamistir.1.perde-serim boliimiinde karakterler
ve ortam tanitilir. Perde kiskirtici bir olayin bitimiyle kapanir. 2.perde-ylikselen
tansiyon boliimiinde ortaya atilan kiskirtict olayin neden oldugu problem giderek
karmasik bir hale gelir. Bu boliimde ana karakterin sorunu ¢6zmek i¢in yaptigi ¢abalar
bosa cikar. 3.perde-doruk kisminda ana karakterin sansi tam tersine doner. Bunun
sonunda iyi ile kotli adam yiizlesir, boylece siiphe ve merak yiikli bir digim
olusturulur. 5.perde ise sonug boliimiidiir. Bu boliimde olaylar sonuglanarak, diigiimler
¢Oziime kavusur. Bazen de anlatilacak bir sonraki hikaye i¢in baska bir konuya gecis

yapilabilir (Prince, 2003).

Doruk

Karisiklik Geri Doniis

Fad
ey
=,
&
Kiskirtic: Olay é'
AF

*

. =

Serim Sonug

Sekil 4. Freytag piramidi (Hoffman, 2002).

17



2.2.2.3. Ug¢ perdeli yap1. “Senaryo” kitabmnin yazari olan Syd Field de ii¢ perdeli
yap1 lizerinden dramatik yapiy1 kurgular (Field, 2007).

Sekil 5. Syd Field paradigmasi (Field, 2007).

[k perde giris boliimiinde kiskirtici bir olay: igine alan karakterlerin ve ortamin
kurulmasi islenir, sorun ortaya konulur. kinci perde gelisme béliimii yiizlesme ve
karsilasmalardan olusur, sorun gesitli boyutlariyla sergilenir. Ugiincii perdede ise
sorun ¢ozlimlenir. Field’in odaklandig1 konu perdelerin igeriginden ziyade, “entrika

noktalar1” ve “¢imdik” olarak adlandirdigi bolimlerdir (Field, 2007).

Entrika Noktas: 1: 1k perdenin son sahnesine dogru karakterin hayati
dramatik bir sekilde degisir. Bu boliim kotli adamla ya da problemle yiizlesecegi
yola girdigi noktadir. Entrika noktasi 1, kigkirtici olaydan oldukga farklidir. Field,

kiskartic olayr ilk perdenin bagina veya ortasina yerlestirir.

Cimdik 1: Seyirciye senaryonun ilerledigi ana diizlemi hatirlatan bir durum

ortaya atilir.

Ortanokta: Ikinci perdenin tam ortasinda bir agiga ¢ikma ya da talihin

tersyliz olmasi an1 yaganir.

Cimdik 2: Seyirciye ana c¢atigmay1 hatirlatan olaydir ve Cimdik 1 bdliimii
ile baglantihidir.

Entrika Noktas: 2: lkinci sahnenin son noktasinda ortaya cikar. Ana
karakterin en zor amidir. Ana karakter kotli adamla ya da problemle yiizlesmeye

karar verir (Field, 2008).
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2.2.2.4. Propp masal bicimi. Rus halk bilimci, yapisal gostergebilimin kurucusu
Vladimir Propp (1994), Rus masallarinin ¢ogunu analiz ederek kendi iginde ortak
temalar belirlemistir. Hikayeleri analiz edilebilir pargalara ayirmis ve ¢ogunun ortak

yapisini olusturan 31 6ge ortaya koymustur (Propp, 2010).

. Aileden olan biri evden uzaklasir.

. Kahraman bu siirecte bir yasakla karsilagir.

. Yasak, kahraman tarafindan ¢ignenir, yeni kisi (saldirgan) ortaya ¢ikar.

. Saldirgan kisi bilgi edinmeye calisir.

. Saldirgan kurbaniyla ilgili bilgi toplar.

. Saldirgan, kurbanini ya da servetini ele gegirmek i¢in onu aldatmayi dener.

. Kurban aldanir ve istemeyerek de olsa diismanina yardim etmis olur.

o I N n B~ W N P

. Saldirgan aileden birine zarar verir.
8a. Aileden birinin bir eksigi vardir; aileden biri bir seyi elde etmek ister.

9. Kotiiligiin ya da eksikligin haberi yayilir, bir dilek ya da bir buyrukla
kahramana bagvurulur, kahraman gonderilir ya da gitmesine izin verilir.

10. Arayic1 kahraman eyleme gegmeyi kabul eder ya da eyleme gegmeye karar
verir.

11. Kahraman evinden ayrilir.

12. Kahraman biiyiilii bir nesneyi almasini saglayan bir sinama, bir sorgalama,
bir saldir1, vb. ile karsilagir.

13. Kahraman ileride kendisine bagista bulunacak kisinin eylemlerine tepki
gosterir.

14. Biiyiilii nesne kahramana verilir.

15. Kahraman, aradigi nesnenin bulundugu yere ulastirilir, kendisine
kilavuzluk edilir ya da gotiiriiliir.

16. Kahraman ve saldirgan, bir ¢atismada karsi karsiya gelir.

17. Kahraman 6zel bir isaret edinir.

18. Saldirgan yenik diiser.

19. Baslangigtaki kotiiltik giderilir.

20. Kahraman geri doner.

21. Kahraman izlenir.

22. Kahramanin yardimina kosulur.

23. Kahraman kimligini gizleyerek kendi tilkesine ya da bir bagka iilkeye varir.
24. Diizmece bir kahraman asilsiz savlar ileri siirer.

25. Kahramana ¢ok zor bir ig Onerilir.

26. Zor is yerine getirilir.
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27. Kahraman taninir.

28. Sahte kahramanin, saldirganin ya da kotiiniin ger¢ek kimligi ortaya ¢ikar.
29. Kahraman yeni bir goriiniim kazanir.

30. Diizmece kahraman ya da saldirgan cezalandirilir.

31. Kahraman evlenir ve tahta ¢ikar.

Propp, masallarda kahramanlarin degigebilecegini ancak hikayenin ig¢indeki
eylem ve islevlerin degismedigine vurgu yapmaktadir. Bu agidan kahramanin kimligi
yerine ne yaptiginin incelenmesi temel konudur (Franzosi, 2010). Propp’tan
baslayarak, cagdas anlati analizi gelisimine bakildiginda pek c¢ok isim karsimiza
cikmaktadir. Bunlardan ilki Kahramanin Yolculugu monomitiyle analati analizini
mitolojiler iizerinden anlatan Joseph Campbell ile bu monomiti film ve senaryo

diinyasina uyarlayan Christopher Vogler’dir (Yiicel, 2014).
2.3. Kahramanin Yolculugu

Mitler iizerine ¢aligan yazarlardan biri ayni1 zamanda bir kiiltiirel antropolog olan
Joseph Campbell, 1949°da yaymnladig1 Kahramanin Sonsuz Yolculugu adli yapitinda,
diinyanin biitiin mit, efsane ve hikayelerinde gegen bir arketipik kahramanin varligini
ortaya c¢ikarmistir. Diinyanin hangi boélgesinde olursa olsun Giiney Afrika'dan
Sibirya'ya, Ortadogu'dan Hindistan'a yayilan cografya iizerinde Gilgamis, Buddha,
Odysseus, Thor, Cuchulainn gibi hikayeler hep aymi tema etrafinda donmektedir:
Kahramanin Yolculugu. Bu sablon {izerinden tiim hikayelerin islevi insani bir
kahraman arketipi tizerinden kendisi olacag: bir yolculuga ¢ikarmaktir. Bu sembolik
modelde kahraman bir c¢agri alarak yolculuga cikar, yolculugu siiresince tiirlii
sinavlardan gecgerek olgunlasir ve kazandigr yeni kimlik ve bakis agisiyla tekrar

yasamina geri doner (Campbell, 2008).

Joseph Campbell'!n 1949°da kitabinda mitler {izerinden ortaya koydugu bu
modeli Hollywood sirketleri i¢in dykii ve film projesi danismanligi yapan Christopher
Vogler (1992), gelistirip uyarlayarak “Yazarin Yolculugu” adli kitabinda The Heros
Journey-Kahramanin Yolculugu modelini ortaya ¢ikartir (Vogler, 2014).

Vogler, modelini semboller, mitler, arketipler ve kolektif bilingalt1 konulari
tizerine g¢alisan psikoloji biliminin 6nemli isimlerinden olan Carl Gustav Jung ile
Campbell’in  mitolojik ¢alismalarindan derleyerek sunmaktadir. Kahramanin

yolculugunu bir 6ykii yaratma araci, yolculuk siireci, ruhun yasamdan gegis siireci gibi
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birden c¢ok farkli boyuta uzanan bir model olarak tanimlar. Kitabini acemi veya
profesyonel yazarlar, Ogrenciler, film ve televizyon c¢alisanlari, yapimcilar,
yonetmenler, oyuncular, romancilar, oyun yazarlari, aktorler ve yazarlik hocalari igin
pratik bir kilavuz olmasi amaciyla yazdigini ifade etmistir. Etkili bir hikaye tasarim
araci olarak hikayelere uygulanacak yeni kavram ve ilkeler ortaya ¢ikartir. Bu model
sadece yazarlar tarafindan degil ayni zamanda reklamcilar, O6gretmenler, oyun
tasarimcilari, psikiyatrlar, hapishane danigsmanlari, mitoloji alaninda ¢alisan

akademisyenler tarafindan da kullanilmaktadir (Vogler, 2014).

Vogler (2014:33) kitabinin baginda Kahramanin Y olculugunu okuyuculara soyle
sunar:
Sizleri mitoloji ve c¢agdas Oykiiciiliik arasindaki belli belirsiz sinirlar
aragtirmak ve bir haritasim1 ¢ikarmak {izere bir kesif gérevine, Yazar’in
Yolculugu’na davet ediyorum. Basit bir diisiince bizlere kilavuzluk yapacak:
Biitiin oykiiler, mitlerde, peri masallarinda, diislerde ve filmlerde bulunan
birkag ortak yapisal unsurdan olusur. Bunlara topluca Kahramanin Yolculugu
denir. Amacimiz bu unsurlar1 ve onlarin g¢agdas yazarlikta kullaniglarini
anlamak. Oykiiciiliik sanatinin bu tarihi gerecleri, akillica kullanildiklarinda

insanlarimiz1 iyilestirmek ve diinyay1r daha iyi bir yer yapmak icin hala
muazzam bir gilice sahiptirler.

Kahramanin Yolculugunu bu kadar 6nemli kilan noktalardan en Onemlisi
mitlerle olan iligkisidir. Mit, toplumun degerlerini tasir. Mitler, kim oldugumuza ve
nasil davranmamiz gerektigine 151k tutar. Mitler aktif olarak eylemlerimize rehberlik
etmektedir (Campbell & Moyers, 2011). Campbell (1990)’a gére mitolojinin dort
temel islevi vardir; mistik, kozmolojik, sosyolojik ve son olarak da

psikolojik/pedagojiktir ve bireye hayatin asamalar1 boyunca yol gosterir.

2.3.1. Kahramanin yolculugu asamalari. Kahramanlik 6ykiisii, sonsuz ¢esitli
olabilmesine ragmen 6ziinde bir yolculugu barindirir. Bu gercek bir yere dogru ¢ikilan
fiziksel bir dis yolculuk olabildigi gibi, kahramaninin ruhunun derinliklerine yaptigi
bir i¢ yolculuk da olabilmektedir. Bu yolculukta kahramanin kendi siradan
diinyasindan ¢ikip yeni bir diinyaya gecis yapmasi, yolculugu siiresince pek c¢ok
engelle karsilasmasi, 6liimden donmesi, yeniden ayaga kalkabilmesi ve sonunda
kazandig1 farkindalik ve 6grendigi deneyimle kendi hayatina tekrar geri donmesini
konu edinir. Yiiziiklerin Efendisi, Aslan Kral, Yildiz Savaslari, Harry Potter, Su¢ ve
Ceza, Calikusu gibi popiiler film ya da kitaplar bu yolculuk temasindan faydalanmistir
(Yticel, 2014). Bu yolculuk belli asamalardan olusur. Campbell’in 17 asamali olarak
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ortaya koydugu modeli Vogler Kahramanin Yolculugu modeli adi altinda 12 agama

tizerine kurmustur (Vogler, 2014).

Tablo 2

Campbell ve Vogler'in Terminoloji ve Asamalarimin Karsilagtirilmasi

Kahramanin Sonsuz Yolculugu Yazarin Yolculugu
(The Hero with a Thousand Faces) (The Writer's Journey)
Campbell (1949) Vogler (1992)
YOLA CIKIS BIRINCI BOLUM
1. Maceraya Cagr1 1. Siradan Diinya
2. Cagrinin Reddedilisi 2. Maceraya Cagri
3. Dogaiistii Yardim 3. Cagrinin Reddi
4. 1lk Esigin Asilmasi 4. Rehberle Karsilagma
5. Balinanin Karni 5. 1k Esigi Gegis
ERGINLENME IKINCI BOLUM
6. Smavlar Yolu 6. Sinavlar, Miittefikler, Diismanlar
7. Tanricayla Karsilasma 7. Magaranin Derinliklerine Yaklagmak
8. Bastan Cikaric1 Olarak Kadin 8. Cile
9. Babanin Gonliinii Alma 9. Odiil
10. Tanrilastirma
11. Nihai Odiil
DONUS UCUNCU BOLUM
e o 10. Déniis Yolu
12. Doniisiin Reddedilisi 11. Dirilig

13. Biyiilii Kagis

14. Disaridan Gelen Kurtulus
15. Doniis Esiginin Asilmasi
16. iki Diinyanin Ustas1

17. Yasama Ozgiirliigii

12. iksirle Déniis

Kahramanin Yolculugu, temelde iki farkli diinyada ge¢mektedir. Birisi
kahramanin yasadig1r siradan diinya digeri de yolculuga ciktig1 6zel/olaganiistii
diinyadir. Kahraman yolcuga ciktiginda siradan diinyasini terkedip 6zel diinyaya
ge¢mektedir. Yolculuk bitip tekrar evine, siradan diinyasina yeni bilgi, beceri ve
deneyimler kazanmis farkli bir bakis acistyla diinyas1 genislemis biri olarak doner
(Vogler, 2014).
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Vogler (2014)’tin Joseph Campbell’in felsefesinden yola ¢ikarak kitabinda

ortaya koydugu on iki agamanin ayrintilar1 asagida detayli olarak yer verilmistir:

1- Siradan Diinya: Kahraman, olagan diinyasinda giivenilir,
aligkanliklar1 olan belirli bir diizene ve rutine sahip birisidir. Bu diinyada
kahramani, yasadigi mekani, zamanim, sevdigi ve sevmedigi seyleri,
hobilerini, meslegini kisacast kahramanin kendi diizenine ait her seyi gormiis
oluruz. Oz Biiyiiclisii filminde bas karakter Dorothy’nin yasadigi bolge

Kansas’in kasvetli havasini yansitmak i¢in siyah beyaz renkler kullanilmistir.

2- Maceraya Cagri: Kahraman bu evrede rutinini bozacak bir ¢agriyla
karsilagmaktadir. Kahraman bir sorunla ya da meydan okumayla yiiz yiize
gelir. Yakin bir arkadas1 6ldiiriiliir, degerli bir tasa ulagmasi gerekir ya da bir
orimcek tarafindan isirilir. Yildiz Savaslari’nda Prenses Leila’nin bilge Obi

Wan Kenobi’ye hologram mesaj1 gbndermesi maceraya ¢agridir.

3- Cagrinin Reddi: Kahraman ¢agriyr aldiginda oncelikle kendi diizenini
bozmak istemez, korkar ve c¢agriyt reddeder. Cagriy1 alma konusunda
isteksizdir ya da cagriyr almasi bagkalari1 tarafindan engellenmistir. Kabul
etmesi i¢in kahramani tetikleyici ya bir olay gergeklesmeli ya da bir rehber
tarafindan cesaretlendirilmelidir. Harry Potter Felsefe Tas1 filminde, Hogwarts
Biiyticiilik okulundan gelen davet mektuplari, Harry’nin amcasi tarafindan
engellenir ve ona ulagsmamasi iginbaska bir yere gotiiriiliir. Ancak 11. Yas
giiniinde Hagrid onu godtiiriildiigi yerde bularak okula davet mektubunu

Harry’ye ulagtirmis olur.

4- Rehberle Karsilasma: Bu evrede kahramani bilinmeyen diinyaya
hazirlayan, ona kilavuzluk yapan bir rehber devreye girer. Yildiz
Savaglari’ndaki Obi Wan, 1sin kilici, Oz Biiyiiciisiindeki Glinda, kirmizi

pabuglar vererek kahramani gerekli araaclarla donatirlar.

5- Ik Esigi Gegis: Kahramanm siradan diinyasini terkedip 6zel diinyaya
gectigi ilk asamadir. Bu evrede kahraman c¢agriyr kabul edip yeni diinyaya
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girmeye hazirdir. Harry Potter’nun Hogwarts Okuluna gidebilmek igin tren

istasyonundaki perondan ge¢mesi bu agamaya ornektir.

6- Sinavlar, Miittefikler ve Diismanlar: Kahraman bu gectigi 6zel
diinyanya alismaya calisir, kurallarin1 6grenir. Asmasi gereken sinavlarla
yiizlesir. Bu asamada hem ona yardimci olan dostlar hem de onu sevmeyen
diismanlar edinir. Harry Potter asa kullanmay, siipiirgeyle u¢gmay1 6grenirken,

Ron ve Hermonie ona dostluk, Malfoy da diismanlik etmektedir.

7- Magaramin Derinliklerine Yaklasmak: Kahraman olaganiistii
diinyanin en tehlikeli yerine girmeye ¢ok yaklagmistir. Bu magara, kahramanin
bas diismaninin oldugu bir yerdir. Kahraman pesine diisiitiigii seyin buradaki
tehlikeli yerde oldugunu bilmekte ve ona ulasmak i¢in plan ve hazirlik
yapmaktadir. Bu asama, biiyiik tehlikeyle karsilagsmak i¢in kahramanin yaptigi
tim hazirliklari kapsar. Luke Prensesi kurtarmak i¢in en biiyiik diigmani1 Darth
Wader’la yiizlesmesi gerekmektedir. Bunun igin de Oliim Y1ldizina dogru yola
koyulurlar.

8- Cile: Bu asama kahramanin en dip yaptigi, korkusuyla yiizlestigi,
Olimle burun buruna geldigi andir. Film sahnelerinde karakterin o6ldiigii
diisiiniilen boliimiidiir. Kahraman oliimiin kiyisina gelme deneyimi yasayip
yeniden ayaga kalkar. Luke canavar tarafindan lagima cekildiginde bir siire

orda kalmaktadir.

9- Odiil (Kihein Kavranmasi): Oliimden kurtulan, diismanini yenen
kahraman top, kilig, tas, hazine vb simgesel bir nesneyle ddiillendirilir. Yildiz

Savaslari’nda Luke, prensesi kurtararak Oliim Y1ildizinin planlarini ele gegirir.

10- Déniis Yolu: Odiiliine kavusan kahraman hala 6zel diinyanin
sinirlarindadir ve smavlar ve tehlikeler devam etmektedir. Evine donmeye
karar veren kahraman, intikam almayi bekleyen diisman giigleri tarafindan
kovalanmaktadir. Olim Yildizi’'ndan kacan Luke ve Leila diismanlari

tarafindan takip edilmeye devam etmektedir.
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11-  Dirilis: Kahraman siradan diinaysina donmeden Once tekrar
smanmaktadir. Bu evrede ¢ile asamasindaki gibi ikinci bir 6liimle yiizlesme ve
yeniden dogma meydana gelir. Kahraman son sinavini vererek, bu diisiisten
yeni bilgiler kazanmalidir. Yildiz Savaglar1 filminde Luke evine donmeden

once kendini savas sahnelerinin i¢inde bulur.

12-  iksirle Déniis: Kahraman siradan diinyasma olaganiistii diinyadan
getirdigi bir iksir, yaral1 bir topragi canlandirabilecek bir hazine, bilgi, deneyim
ya da hikayeyle donmektedir. Ornegin Oz Biiyiiciisii’ndeki Dorothy, “Insanin
evi gibisi yok” bakis agisiyla Kansas’a geri doner (Vogler, 2014).

1. Siradan Diinya

~ 2. M Cag
12. Iksirle Déniis aceraya Cagn

3. Cagriun Reddi
11. Dirilis
Swradan Dﬂnya 4. Rehberle Karsilasma

10. Déniis Yolu 5. [k Esigi Gecis

Olaganiistii Diinya ) )
6. Sinavlar, Mtittefikler, Diismanlar

9. Odiil
7. Magaranin Derinliklerine
Yaklasmak

8. Cile

Sekil 6. Kahramanin yolculugu agamalari.

Vogler (2014: 23), kitabinda Kahramanin Yolculugu asamalarini su sekilde

oOzetlemektedir:

Kahramanlar Siradan Diinya’da tanitilirlar, burada Maceraya Cagr1’y1 alirlar.
Basta Gondilsiiz’diirler, ya da Cagriyt Reddederler, ama bir Rehber tarafindan
Ik Esigi Gegmek ve Ozel Diinya’ya girmek i¢in yiireklendirilirler, bu asamada

Smavlar, Miittefikler, Diismanlar ile karsilasirlar. Ikinci esigi gegerek
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Magaranin En Derin Yerine Yaklasirlar. Burada Cile’ye gogiis gererler.
Odiil’lerine sahip olurlar ve Siradan Diinya’ya Déniis Yolu’nda takip edilirler.
Ucgiincii esigi gecerler, yeniden dogarlar ve bu deneyimle degisirler. Siradan

Diinya’da ise yarayacak bir 6diil ya da hazineyle, “iksir”’le Donerler.

Campbell’in ¢alismlarindan pek ¢ok film yapimeisi, yonetmen, oyuncu, yazar
ve senaristler etkilenmistir. Holywood yapimu kiilt filmlerin ardindan degismez olan
bu yolculuk géze ¢arpmaktadir. Steven Spielberg, Francis Cappola, John Boorman
gibi yonetmenler, George Lucas, George Miller gibi yapimecilar {izerinde bu modelin

etkileri gortilebilmektedir.

Kahramanin Yolculugu, ¢ok formiilize ve tek bir sablon olma diisiincesi
bakimindan elestirilmektedir. Ancak bir taraftan da pek ¢ok kisi kahramanlik temasina
dair i¢goriiler barindirmasi bakimindan bu ¢atiy1 yararli bulmaktadir. Vogler (2014),
Kahramanin yolculugunu genel ¢ergeve olarak tanimlarken, yap1 ve asamalara harfi
harfine uymamak gerektigini hatirlatir. Asamalar esnetilebilir, degistirilebilir,
cikarilabilir ve farkli sekillerde serbest veya karisik bicimlerde kullanilabilir hale
gelebilmektedir. Bu acidan bir formiil olmadigini, bir kilavuz oldugunu
savunmaktadir. Bilinen ortak bilgi ve degerleri hatirlatan, evrensel yasam deneyiminin

sembolleri ve arketipleri yansitan bir anlayis vermektedir (VVogler, 2014).

2.3.2. Kahramamin yolculugu Kkarakterler ve arketipler. Kahramanin
Yolculugu yapisinda kahramana rehberlik eden yagl bilge insanlar, yolculuguna eslik
eden yol arkadaslari, onu maceraya ¢agiran haberciler, yoluna ¢ikan gardiyanlar, {i¢
kagitcilar, diismanlar gibi karakter tiplerinin varligi goriilmektedir. Bu karakter
tiplerinin anlasilmasi igin Isvegli bir psikolog olan Carl Jung’un arketip kavramini

incelemek gerekmektedir (Indick, 2004).

Jung (2014), arketipler kavramim kisilik kaliplar1 lizerinden insan rkinin ortak
miras1 olarak tanimlamaktadir. Bu arketipler, bireylerin kisilik yapilarinda ortaya
ciktig1 gibi kisilerin hayallerinde ve tiim diinyada goriilen ortak mitlerde de kendini
gostermektedir. Arketipler, kollektif bilingaltindan gelir. Kollektif bilingalt1, tipki
kisisel bilingalt1 gibidir. Masallar, mitler, efsanelerin s6zlii kiiltiir mirasinin tiretildigi
yerdir. Burada tiim insanligin ortak mirasi, evrensel temalar, semboller ve ilk imajlar

olan arketipler bulunmaktadir.
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Arketipler kavrami, hikayelerde karsimiza c¢ikan karakterlerin amag¢ ve
islevlerini anlamamiza yardimci olmaktadir. Ayn1 zamanda karakterlerin yansittigi
arketiplerin bilinmesi hikayeyi daha derin katmanda kavramamiza destek saglar
(Voytilla, 1999). Arketipler, sabit karakter rolleri degil, gegici olarak karaktere bigilen
fonksiyonlardir. Hikayelerde bir karakterin birden fazla arketipin 06zelligini
yansitabilir. Ornegin bir karakter hikayenin basinda haberci arketipiyle goziikiirken
sonra bir golge maskesi takip diisman olabilir. Arketiplerin esnekligi ve sabit bir kalip
olmayisi teorisi masal motifleri lizerine ¢alisan halk bilimci Viadimir Propp (1928) e

dayanmakzadur (Vogler, 2014).

Arketipler, bir bagka yoniiyle de kahramanin kisilik yonleri olarak
diisiiniilebilmektedir. Kahraman yolculugu boyunca karsisina ¢ikan karakterlerin yap1
ve ozellklerini toplayarak ilerleyebilir. Karsilastig1 her karakterden bir seyler alarak ve
Ogrenerek yoluna devam eder. Arketipler, insanlik durumlarinin sembolii metaforu
olarak da goriilebilir. Dogum, olgunlasma, Oliim, biliylime, 0grenme, zorluklara
miicadele verme gibi tim 1iyi hikayeler, bu evrensel insanlik durumlarin

yansitmaktadir (Vogler, 2014).

Hikayeler belli karakter arketipleri izerinden ilerler. Masallarda peri, cadi, tivey
anne, kurt, 1yi anne, prens, prenses gibi pek cok arketip figiirle karsilasiriz. Arketipler,
Vogler’a gore kahramanin kisilik yonleridir ve karakterler hikayenin akisina gore bu
arketip maskelerini takip ¢ikartabilir. Vogler’a gore Kahramanmn Yolculugu
hikayesinde ve pek ¢ok 0ykii yapisinda en ¢ok goriilen belli baglh karakter arketipleri
sunlardir: Kahraman, Rehber, Esik Bekgisi/Gardiyani, Haberci, Bigim Degistirici,
Golge, Miittefik, Uckagitc.

Yiiksek Benlik
Rehber Bicimdegistirici
Miittefikler Kahraman Esik Gardiyam
Haberci ngagltql
Golge

Sekil 7. Kahramanin yolculugu karakter ve arketipler.

27



Kahraman: Kahraman, hikayedeki izleyicinin kisisel tur rehberidir. izleyici ya
da dinleyiciler kahramanin gozleriyle hikayeyi yasarlar. Yolculuk esnasinda, izleyici
kahramanla birlikte siradan diinyay1 terk edip maceraya atilacak, bu yeni diinyanin
kurallarini, yolda ¢ikan engelleri izleyici kahramanla birlikte deneyimleyecektir (Frye,
1951). lyi hikdyeler ister kitapta, ister filmde ya da oyunda olsunlar, insanlara
karakterler lizerinden kendi kahraman olma arzularini hatirlatirlar. Hikayelerdeki
karakterler sayesinde insanlar ger¢cek hayatta yasayamayacagi durumlari
deneyimleyerek kahraman olabilmektedirler. Karakter yoniinden giiclii olan hikayeler,
bu diinyada aslinda siradan bir insanin bile kahraman olabilme umudunu oyuncuya
asilarlar. Bu agidan hikayelerdeki karakter kurgusunun iyi yapilandirilmasi hikayeyi
giiclii kilan faktorlerin basinda gelmektedir (Simpson, 2005).

Haberci (¢agirma, uyarma): kahramani siradan diinyasindan ¢ikmasi i¢¢in ona
haber ucuran maceraya cagiran kisidir. Bu arketip kahramani harekete gegirme ve

degisimi miijdeleme 6zelligine sahiptir (Vogler, 2014).

Rehber/mentor/akil hocas1 (yardim etme): Kahraman, ¢ikacagi yolculukta
hayatta kalabilmesi i¢in bir akil hocast bulunmaktadir. Bu rehber, yeni diinyanin nasil
isledigine ve kahramanin sahip oldugu yetenekleri nasil kullanacagina dair talimatlar
vermektedir. Kahramanin yolculugu sirasinda oOniine ¢ikabilecek engellerle bas

edebilmesi icin ona bir takim arag, silah, kilic vb. hediyeler sunmaktadir (Mayes,
1999).

Dost/miittefik (koruma): Yolculugu sirasinda biiyiik zorluklarla karsilasan
kahramanin yolculuguna eslik eden, engelleri asmasina yardimci olan dostlari
bulunmaktadir. Dostlar, kahramanin yol boyunca arkadas1 ve en biiyiik destekg¢isidir

(Villate, 2012).

Esik Gardiyani (stnanma): Kahramanin yolu iizerinde gegilmesi gereken bir
kap1 ya da esigi tutan bir karakter bulunur, bu karakter tehlikeli, korkutucu bir canavar
da olabilmektedir. Kahramanin yoluna devam etmesi i¢in gardiyan1 asmasi gerekir, bu

asamada kahraman gardiyanla sinanmakta cesareti ve kararlilig1 dl¢tilmektedir (Smith,

1997).

Bicim Degistirici (aldatma): Yolculuk sirasinda kahramanin kafasini

karistirabilen, dost ile diisman arasindaki bir ¢izgide bulunan bir arketip karakterdir.
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Arketipler i¢inde en esnek ve kalip degistiren bir karakter olarak hikayeye gerilim ve
heyecan katmaktadir (Villate, 2012).

Uckagiter/hileci (huzur bozma): Hileci arketipi hikayenin en gerilimli
sahnesinde bile oyunlar oynayan, eglenceli, muizip, mizahi kullanan bir karakterdir.
Statiikoya meydan okur, yaptigi komikliklerle ortami neselendirir, kahramani

degisime ve maceraya atar (Vogler, 2014).

Golge/diisman (yok etme): Golgeler ihmal edilen reddedilen o6zellik ve
duygular1 temsil etmektedir. Bilingdisinda biriken korkular, endiseler, saplantilar
hikayede golge olarak kendini gosterebilir. Ayn1 zamanda hikayedeki diisman ve kot
adamlar1 temsil etmektedir. Hikayedeki tehdit ve catisma yaratip, kahramanin

yiizlesmesi gereken karakterleri yansitirlar (Campbell, 2008).

2.3.3. Egitimde kahramanin yolculugu. 21.yy siirekli degisim ve yenilenmeyi
gerekli kilan bir bilgi ¢aginin oldugu bir donemdir. Egitimdeki eski paradigmalar ve
eski ¢ozlimler bu bilgi ¢agindaki yeni ve beklenmeyen sorunlara cevap vermek igin
yetersiz kalmakta, yeni sorular i¢in eski cevaplar artik gegerli olamamaktadir. Egitim
ve okul sistemleri, bilgi caginin giderek daha da karmasik taleplerine yanit vermesine
yardimct olmak icin kendilerini yenilemek durumundadir. Okullart akademik
biitiinliige uygun, hayat boyu O6g8renen ve Ogrenciler icin yararli beceriler sunan
topluluklara doniistiirmek i¢in hem bireysel hem de isbirligine dayali yaklasimlara
ithtiya¢ vardir. Bu noktada, bu doniisiim i¢in tipki bir kahraman gibi maceraya dalan
egitimcilere biiylik is digmektedir. Bu egitimcilerin amaci, anlamli egitim
degisikligini bagslatma, destekleme ve siirdiirme kapasitesidir (Brown & Moffett,

1999).

Her kahraman, yolculugu sirasinda olgunlasir, biiyiir ve degisir. Egitimciler de
bireysel ve organizasyonel bir degisim baslatabilmek icin zorluk ve miicadelelerle
dolu manevi, entelektiiel ve sosyal bir yolculuga ¢ikabilirler. Bu yolculuga baslarken
bliylime ve degisme firsatina sahiplerdir, hatta bunun da 6tesinde var olan eski egitim
kralligin1 da doniistiirme firsatina sahiptirler. Joseph Campbell (1949), kahramani "var
olan seylerin degil, var olacak olan seylerin sampiyonu" olarak tanimlamaktadir.
Kahraman tarafindan dldiirtilecek ejderha, bir statiiko canavaridir. Kahramanin gorevi
ise her zaman 6len bir kiiltiire yeni bir hayat getirmek olmustur (Campbell & Moyers,

1988).
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Bu noktada egitimciler de egitim doniigiimii yolculugunda bir kahraman gibi
goriilebilirler. Brown & Moffett (1999), “The Hero's Journey: How Educators Can
Transform Schools and Improve Learning” adli kitaplarinda Kahramanin Yolculugu
modelini kisisel yenilenmenin ve egitim reformunun vazgegilmez bir pargasi olan
degisim siirecini kesfetmek i¢in bir metafor ve sembolik c¢ergeve olarak

kullanmaktadirlar.

21. yiizyilda egitimde kiltiir ve 6gretim uygulamalarinda degisiklik yapmak
cesur, sorumlu ve kararli bir eylem gerektirir. Kahraman yolculugunun evrensel
efsanesi, egitimcilerle dogrudan iliskili olarak, okul yapilarini ve kiiltiiriinii kokten
degistirmeye baglatmak harekete gecmek i¢in bu cesareti verebilmektedir (Brown &
Moffett, 1999). Joseph Campbell (1949), “Bin Yiizli Kahraman’da , mitolojinin
ilham verme giiciine vurgu yapar: "Tarihin tiim zaman dilimi ve kosullarinda, mitoloji
ve insan efsaneleri kendini gostermistir. Bu efsaneler, insan viicudunun ve zihninin
faaliyetlerinden ortaya ¢ikan her sey i¢in canli ilham kaynagi olmuslardir. Mitolojinin
birinci derecede fonksiyonu, her zaman zihin ve kalbe giclii sekillerde
dokunabilmesidir. Mitolojik simgeler, akil ve ikna yollu zorlama s6zciikler olmadan,
aklin 6tesine dokunarak duygulari canlandirmaktadir. Bu sayede, insanligin ruhunu
geriye ¢eken engellere ragmen, ileriye dogru itecek bir ivme kazandirir (Campbell,

1974).

Egitimciler i¢in kahramanin yolculugu metaforunu kullanmak, egitimde yasanan
karmagik donemleri ve sorunlari asmada yol gosterici olabilmektedir. Hayal giiciinii
tetikleyen ve kalbe dokunma giiciine sahip olan metaforlar hem egitimcilerin hem de
ogrencilerin yasamina 151k tutabilirler. Kahramanin yolculugu hikayelerindeki her
kahraman yolculugu siiresince engellerle karsilasir ve zorluklar yasar ama sonunda o
zor durumlardan her seferinde giiglenerek c¢ikar. Bu donemde egitimciler sistem ve
yapilarla ilgili ¢cok zor zamanlardan ge¢mekte, degisim ve karmasiklik mesleki
hayatlarinin neredeyse her kesimine yayilmaktadir. Egitimciler, her kahraman gibi
karanlik bir labirentte kendilerini bulabilir, ancak o karanliktan ¢ikip daha giiglii ve
strdiiriilebilir bir 151k halinde doniis yollarin1 bulabilmelidirler. Kahramanin
yolculugu, bize umut, cesaret ve degisim giiciinii agiladiklar1 i¢in egitim sistemindeki

zorluklarin da iistesinden gelmeyi saglayabilir (Brown & Moffett, 1999).

Kahramanin yolculugu metaforu zamanin ve mekanmn Otesine gegerek

medeniyetlerin kiiltiirel ¢esitliligini diinya ¢capinda kapsar. Bu sayede, duygusal, ahlaki
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ve manevi olarak c¢ekirdeginde kisi ve gruplara dokunabilmektedir. Evrensel olan bu
metafor sayesinde ¢ok kutuplasmis gruplar bile ortak bir zemin bulabilir, ortak amag
belirleyebilir ve bilingli eylemler iizerinde fikir birligine varabilirler. Bunu yaparken,
egitim ve okul topluluklarinda ¢alisan farkli kisilere, onlar1 bolen seylerden ziyade
onlar birlestiren seylerin farkinda olmalarina yardime1 olur. Bu sayede zaman zaman
politiklestirilen egitim meselelerini asmaya ve egitim reformu alaninda mevcut
kutuplasmay1 onemli Ol¢iide azaltmayr kolaylastirabilmektedir (Brown & Moffett,
1999).

Kahramanin yolculugu egitimin genel paydaslarina seslenebilecek kadar giiglii
bir metafor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu paydaslardan biri de okul ve egitim
yapilarmin  hizmet verdigi 6grencilerdir. Ogrencilerin kahramanin yolculugunu
Ogrenmelerini saglamak pek ¢ok agidan 6grencilerin hem kisisel hem de 6grenim

hayatlarinda pozitif etkiler saglayabilmektedir (Woodward, 2014).

Kahramanin Yolculugu hem dis hem de i¢ yolculugu temsil eden, hayat1 anlatan
bir metafordur. Campbell, kahramanin her zaman ayni siralamada olmasa da, bir¢ok
asamadan gectigini ve bunlarin kahramanin hayatina degisiklik getiren olaylar1 temsil
ettigini ifade eder. Yolculuk boyunca kahramanin 6niine engeller ve krizler ¢iksa da

sonunda kahraman o engelleri asarak, diiliine kavusacaktir (Flowers, 1988).

Kahramanin Yolculugu ile birlikte 6grenciler, Odyssey hikayesindeki Odysseus,
Hobbit'teki Bilbo Baggins, Herkiil ve daha pek c¢ok benzeri Kahramanin
yolculugundan gegen karakterlerin siire¢ i¢inde biiyiiyiip, gelistigini ve degistigini
farketmekte, bu karakterlerin zorluklar karsisinda miicadelesini, engellerin iistesinden
nasil geldiklerine tamiklik edebilmektedir. Kahramanin Yolculugu modelini
incelemek, dgrencilerin kendi kahraman modellerini kesfetmelerine yardimci olarak,
kendi yolculuklarini diisiinmeleri igin firsat yaratir. Kahramanin yolculugunun kendi
deneyiminin bir pargast oldugunu goren Ogrenciler, kendi hayat hikayelerinin
kahramanlar1 olduklarin1 ve bu hikayelerin de paylasilmaya deger olduklarim

kesfetmeleri igin bir bakis agis1 kazandirabilir (Woodward, 2014).

Kahramanin yolculugu temelinde gelisim ve doniisiimii vurgulamaktadir. Star
Wars filminin bas karakteri, Luke Skywalker yola ¢iktiginda pek cok hata yapar,
engellerle karsilasir. Ogrenciler de kendi hayatlarinda filmdeki karakterler gibi hatalar

yapabilir, diisebilir kalkabilir. Bu agidan dgrencilerin 6grenim hayatlarinda ve ileride
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karsilasabilecekleri engelleri degerlendirmede etkili bir metafor olabilir. (Goldstein,

2005).

Kahramanin yolculugunda 6grenciler farkli masala, kiiltiir ve rittielleri goriirken,
hepsinde ortak temel deger ve inanclar oldugunu farkeder. Cesitli uluslarin,
kiiltiirlerin, yaglarin, cinsiyetlerin ne kadar birbirinden farkli olsa da aslinda ne kadar
cok ortak noktalarinin oldugunu ve benzerliklerimizin temelini kesfetmek i¢in genis
bir bakis agis1 sunar. Mevcut egitim sisteminde ¢esitlilik, herkesin birbirinden ne kadar
farkli oldugu vurgusu yapilirken , bizi ortak yapan seylerin ve hepimizin iginde
bulundugu yollarin degerini bilmek de 6nemlidir. Bu ac¢idan kahramanin yolculugu
insanlar1 insan yapan temel deger ve inanglarin oldugu vurgusunu 6grenciler agisindan

somut hale getirmektedir (Woodward, 2014).

Ogrencilere Kahramanin Yolculugu modelini kullanarak, kendi hikayelerini
tasarlamalarina imkan saglamak, Ogrencilerin hayatlarinda karsilagabilecekleri
degisim ve zorluklarin onlar1 gelistirdigini ve hayatlarina pozitif bir katki
sunabileceklerini anlamalarina destek olacaktir. Yolculukta kullanilan metafor ve
semboller sayesinde hayalgiiglerini ve yaraticiliklarin1 daha fazla kullanabileceklerdir.
Bu sayede hem hayalgii¢lerini kullanarak kendi hikayelerini yaratmis olacak hem de
i¢gsel bir yasam kilavuzu edinerek kendi hikayelerinin kahramani olabileceklerini

farkedebileceklerdir (Simpson & Coombes, 2001; Ohler, 2006).

2.4. Tigili Calismalar

Kahramanin Yolculugu modelinin mevcut literatiire bakildiginda egitimde
kullanimuyla ilgili az calisma oldugu goriilmektedir. Yapilan ¢aligmalar akademik
diizeyden ziyade daha ¢ok &gretmen ve egitimcilerin saha ve sinif uygulamalar

diizeyinde kaldig1 anlagilmistir.

Webster Schroeder Lisesinde dokuzuncu sinif Ingilizce 6gretmeni olan Susan R.
Woodward, 6grencilerin ilgisini ¢ekerek, kahramanin yolculugu kalibin1 bir 6gretmen
olarak  kariyerinde  kullandigint  “Forged  Through  Trials”  kitabinda
anlatmaktadir. 2008'de kahramanin yolculugunun tartisiimasi amaciyla Altmig Giin
Arasi1 adinda bir proje olusturmustur. Altmig Giin Sojourn, kahramanin yolculugunun

temelini olusturan adim adim &greten bir programdir. Ogrenciler bu proje ve site
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aracilifiyla kahramanin yolculuk kalibini takip eden kisa oykiiler yazmis ve

yayinlatmislardir (Woodward, 2014).

Chisholm (2000), “Charting A Hero's Journey” adl1 kitabinda goniillii toplum
hizmeti ve yurtdis1 programlarina katilan {iniversite Ogrencileri i¢in bir kilavuz
sunmaktadir. Yurtdiginda yasayan, hizmet veren ve hizmet tabanli 6grenme modeline
dahil olan Ogrenciler i¢in bir modelden olugmaktadir (Chisholm, 2000). Hizmet-
O0grenme, Ogrencilerin gergek toplum ihtiyaglarii karsilamak i¢in akademik bilgi ve
becerileri kullandig1 6gretim ve 6grenmeye yonelik bir yaklasimdir. Hizmet-6grenme,
toplumsal ihtiyaglar1 karsilarken deneysel bir 0grenim deneyimi saglamak igin

ogrenme hedeflerini topluluk hizmetiyle birlestirmeyi hedefler (Jacoby, 1996).

Hizmet-6grenmede yansitict diisiinmeyi tesvik eden bu kilavuz mit ve
efsanelerden yola cikarak, edebiyatin en eski motiflerinden biri olan yolculuk
metaforuyla biiyiime ve doniistim fikrini, etkili bir 6gretme araci olarak sunmaktadir.
Ogrencilerin ve yabanci kiiltiirlerde yasayan diger kisilerin gercek tecriibelerini

onlardan 6nce bu deneyimi yasamis kisiler ile iliskilendirir (Chisholm, 2000).
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Boliim 3

Yontem

Bu béliimde arastirmanin yontemi, 6gretim tasarimi siireci, caligma grubu, veri
toplama araglarinin gelistirilmesi, veri toplama siireci ve verilerin analizinin nasil

yapildigi anlatilmaktadir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu calismada tasarim ve gelistirme arastirma modeli olarak kullanilmstir.
Tasarim ve Gelistirme arastirmast (TGA), 6gretim programlari, modelleri, siirecleri,
araclari, iiriinlerinin tasarimi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesinin sistematik bicimde

ele alan ¢alismadir (Richey & Klein, 2008).

Sosyal bilimler ve egitim bilimlerinde yapilan tanimsal, arastirmalarin yani sira,
bir soruna yonelik ¢6zliim gelistiren arastirmalar da mevcuttur (Biiyiikoztirk, Kilig,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016). Ogretim teknolojileri ve dgretim tasarimimin
onemli unsurlar1 arasinda egitsel bir iriiniin ya da programin tasarlanmasi,
gelistirilmesi ve degerlendirilmesi gelmektedir. Ozellikle bu alanda yapilacak olan
calismalarda egitimciler ve arastirmacilar i¢in tasarim ve gelistirme arastirmasinin

yontem olarak kullanilmasi onerilmektedir (Cagiltay ve Goktas, 2013).

TGA, genel olarak Uriin-Arag arastirmalar1 (Tiir 1) ve Model arastirmalar1 (Tiir
2) olmak iizere iki temel kategoriye ayrilmaktadir (Richey, Klein ve Nelson, 2004).
Bu temel kategorilerden ilki daha ¢ok bir iirlin ve aracin gelistirilmesine odaklanir.
Herhangi bir 6gretim programi, materyali, siireci tasarlama, 6grenme sistemi, egitsel
yazilim, web sitesi gibi araclar gelistirme bu tiirde yer alir. Bu tiirde sadece tasarim ve
gelistirme degil, aym zamanda uygulama ve degerlendirme de yer almaktadir. ikinci
tiir ise triinlerin etkili sekilde gelistirilmesi igin ne tiir asamalardan gecilecegini, bir
baska deyisle gelistirme modellerinin kesfini temel alir (Richey & Klein, 2008). Bu
caligma Ogretim tasarim ve siireglerinin gelistirilmesine odaklanmasi agisindan Tiir 1

de yer almaktadir.
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Tablo 3

Tasarim ve Gelistirme Tiirleri

Tiir 1: Uriin ve Ara¢ Arastirmalar1  Tiir 2: Model Arastirmalari

Ozel bir arag, iiriin veya program Model gelistirme, gegerlilik ve
Vurgu tasarim gelistirme calismalari kullanim ¢alismalar1
Ozel iiriinlerin gelistirilmesi ve Yeni tasarim ve geligtirme
sonrasinda kullanilmasi sonucu ortaya  modelleri, siiregleri ve bunlarin
Sonug/Cikti cikan verilerden deneyim elde etme kullaniminda ortaya ¢ikan
kosullar

g - Genellenebilir sonug
Baglama 6zgii sonug

Kaynak: Ross, Morrison, Hanafin, Young, Akker, Kuiper Klein , 2008.

Tasarim ve gelistirme c¢alismalar1 literatiirde farkli isimlerle anildigt
goriilmektedir. Gelistirme arastirmasi, gelisimsel arastirma, tasarim arastirmalart v.b
bunlarin basinda gelmektedir (Cagiltay & Goktas, 2013). Richey ve Klein (2008),
TGA ¢alismalarinda arastirma yontemi olarak nitele de nicele de bagvurulabilecegini,
bunun yani sira nitel ve nicel yaklagimin birlikte yiiriitiildigii karma yontemin de
kullanilabilecegini ifade etmektedir. Bununla birlikte tasarim ve gelistirme
arastirmalarinin ¢cogunda nitel arastirma yontemlerine daha sik bagvuruldugunu

sOylemektedir.

TGA caligmalarinda, giivenilir bir sekilde elde edilen verilerin analiz edilmesi
de 6nem tasimaktadir. Veriler analiz edilirken sistemli bir sekilde analiz edilmekte ve
betimleyici veri analiz yontemleri kullanilmaktadir. Bu noktada birden ¢ok farkl
kaynak ve elde edilen verilerin iligskilendirilmesi olarak bilinen gesitleme-triangulation
tekniginin kullanilmasi ¢alismanin giivenilirligi agisindan 6nem tasimaktadir (Cagiltay

ve Goktas, 2013).

TGA c¢aligmalarinda iiriin ve siire¢ gelistirmek amaciyla kullanilan 6gretim
tasarim modellerinden yararlanilmaktadir. Bu tiir arastirmalarda siklikla, en bilinen
cekirdek Ogretim modellerinden biri olan ADDIE yaklasiminin asamalari
kullanilmaktadir. Analiz, tasarim, gelistirme, uygulama, degerlendirme asamalarindan

olusan ADDIE ile Dick ve Carey (2005), Hizli protitipleme, Kemp, Morrison, R0SS
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(2010) gibi ADDIE’nin asamalarini igeren diger 6gretim tasarim modelleri de tasarim

ve gelistirme arastirmalarinda kullanilabilmektedir (Richey & Klein, 2014).

Bu asamalarda izlenecek adimlara bakildiginda; analiz asamasinda, tasarim ve
gelistirme calismasina zemin hazirlayacak olan problem durumu ortaya ¢ikartilir, bu
durumla ilgili olabilecek kisi ve kaynaklardan veri toplanir. Tasarim asamasinda
literatiir ve uzman goriislerinden yararlanilarak, analizde ortaya ¢ikan soruna yonelik
ne tiir bir Uriin, siire¢ ya da arac gelistirilecegi belirlenir. Gelistirme asamasinda
belirlenen tasarim bir iiriin olacak sekilde hazirlanir. Uygulama adiminda, iiriin
kullanilarak, siirecte ve sonunda iiriiniin etkisini belirlemek adina veriler toplanir.
Degerlendirmede toplanan veriler biraraya getirilerek bulgularla birlikte yorumlanur,
arastirmanin etkisi, lirliniin giiclii ve zayif yonleri ortaya cikartilir. Degerlendirme
sadece son agsamada yer almaz, ayn1 zamanda arastirmanin diger tiim asamalarinda yer

alir (Biyiikoztiirk vd., 2016).

Arastirma boyunca tiim adimlarda hem bir sistem yaklagimi hem de 6gretim
tasarim modeli olan ADDIE’ nin 5 agamasi temel alinarak ilerlenmistir. Her asama ayr1
ayr1 ele alinmakla birlikte, baz1 asamalardaki adimlar birbirine ¢ok yakin oldugundan

birlikte ve i¢ i¢e oldugu diistiniilmiistiir.

3.1.1. Ogretim tasarim modeli. Ogretim Tasarim modeli genel olarak
tanimlanacak olursa neyin nasil Ogretilecegine karar verilen siire¢ olarak
tamimlanabilir (Ocak, Topal, Agca & Akgayir, 2011). Ogretim tasarim modelleri genel
cercevede alt1 kategoride toplanabilir (Simsek, 2009).

1- Cekirdek Modeller
2- Dogrusal Modeller
3- Esnek Modeller

4- Etkilesimli Modeller
5- Sezgisel Modeller
6- Bilesik Modeller

Cekirdek modellerden biri olan ADDIE modeli ismini ingilizcede; Analiz,
Tasarim, Gelistirme, Uygulama ve Degerlendirme asamalarimin ilk harflerinden
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) almaktadir (Simsek,

2009). Modelin ilk stirtimii sematik olarak Sekil 8’de gosterilmistir.
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Sekil 8. ADDIE modelinin ilk versiyonu.

ADDIE modeli ilk olarak 1975 yilinda ortaya konmus, modelin ilk
siirimlerindeki yapisinin daha dogrusal bir siireg izledigi goriilmektedir. Ilk siiriimde
asamalar arasinda gecis yoktur. Giiniimiizde ise model gelistirilerek, tekrarlayan bir
siirec olarak degerlendirilmistir. ilk siiriimiinden farkli olarak her asamadan sonra

yapilan siire¢ degerlendirmeye gore diger asamalara tekrar donmek miimkiin

olmaktadir (Ocak vd., 2011).

Surec¢
Degerlendirme

Tasarim

= Gelistirme

Uriin
Degerlendirme

Uygulama

Sekil 9. ADDIE modelinin gelistirilmis versiyonu.

En etkili iirlin gelistirme yollarindan biri olarak karsimiza g¢ikan ADDIE
yaklagimi, 6zellikle egitim tirlinleri ve farkl: tiirde 6grenme metotlar1 gelistirmek icin
elverigli bir modeldir. Cesitli amaglar dogrultusunda planlanan ve gelistirilmek istenen
Ogretimler icin uygun bir yaklasimdir (Branch, 2009). ADDIE modelinin etkililigi
iizerine pek ¢ok arastirma yapilmis, bu sonuclara gore modelin avantajlar1 ortaya
koyulmustur. Bunlarin basinda, modelin yapisi itibariyle anlagilmasinin hizli ve basit
olusu, uygulamadaki kolayligi, dongilisel bir yapiya sahip olusu gelmektedir

(Malachowski, 2009). Bu modelin 6nemi, Ogretim tasarim adimlarmin nasil
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yapilacagindan ziyade, tasarim siirecinin hangi asamalardan meydana geldigini
gostermesinde yatmaktadir (Simsek, 2009). ADDIE o6gretim modeli bes temel
basamaktan olusmaktadir. Modelde bes asama birbirleri ile iligkilidir (Branch, 2009).

1. Analiz: Bu asama modelin temelini olusturur. Analiz asamasinda, 6grenme
problemi, ihtiyaglar, smirhiliklar ve hedefler belirlenir. Ogrenen, hedef, igerik

analizleri farkli analiz tekniklerinden yararlanilarak yapilir.

2. Tasarim: Bu asamada, analiz sonucunda ¢ikan veriler degerlendirilerek;
ogretim amaglar1 belirlenir. Icerik diizenlenmesi, dgretim ydntem ve stratejilerin

gelistirilmesi, 0gretim materyali tasarlanmasi bu asamada gerceklestirilir.

3. Gelistirme: Bu asamada tasarlanan igerik ve materyaller gelistirilir. Pilot
uygulama yapilarak, uygulama sonunda alinan sonug ve geribildirimler dogrultusunda

gerekli iyilesme ve diizenlemeler yapilir.

4. Uygulama: Gelistirilen 6gretim tasarimi son haliyle bu asamada uygulanir.

Ogretimin etkililigini degerlendirmek igin veri toplanur.

5. Degerlendirme: Bu asama 6gretim etkililigini degerlendirme asamasidir.
ADDIE modelinde Degerlendirme asamasi bigimlendirici (formative) degerlendirme
ve Ozetleyici (summative) degerlendirme olarak iki tiirden olusur. Bigimlendirici
degerlendirme  ogretim  siirecinin  her asamasinda mevcuttur.  Ozetleyici

degerlendirmede ise 6gretim siirecinin sonunda gergeklestirilir (Branch, 2009).

3.1.2. Ogretim tasarim siireci. Kahramanin Yolculugu hikaye tasarimina
yonelik 6gretim tasariminin gelistirilmesinde ¢ekirdek modellerin en bilineni olan
“Gelistirilmis ADDIE Ogretim Tasarimi1 Modeli” temel alinmistir. Bu modelin tercih
edilmesinde; modelin basit, anlagilir bir yapiya sahip olmasi ve diger tasarim

modellerinin temelini olusturmasi etkili olmustur.

ADDIE modeli c¢ergceve olarak temel alinirken; 6gretim tasariminin alt
bilesenleri i¢in ise Richey (1986)’in 6gretim modellerine dair yaptig1 karsilastirma
analizinden yararlanilmistir. Bu analizde tiim 6gretim modelleri i¢in benzer ve ortak
olan elementler birarada toplanmistir (Ocak vd., 2011). Dick ve Carey (2005), Kemp,
Morrison ve Ross (2010), Smith ve Ragan (1999), ASSURE (2001) 6gretim tasarimi
modelindeki bilesenler incelenerek ADDIE basamaklarimin alt adimlar

olusturulmustur.
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Tablo 4
ADDIE Modeline Gére Olusturulmus Ogretim Tasarim Adimlar:

ADDIE Basamaklar: Alt Adimlar
1.Analiz 1.1. Thtiyag Analizi

1.2. Ogrenen Analizi

2. Tasarim 2.1. Ama¢ ve Hedef Kazanimlarin Belirlenmesi
2.2. Ogretim Igeriginin Belirlenmesi
2.3. Ogretim Stratejilerinin Gelistirilmesi

2.4. Olgme ve Degerlendirme Araglarinin Gelistirilmesi

3.Gelistirme 3.1. Ogretim Materyallerinin Gelistirilmesi
3.2. Pilot Uygulama/Siire¢ Degerlendirme

4.Uygulama 4.2. Ana Uygulamanin Yapilmasi

5.Degerlendirme 5.1. Uriin ve Sonug Degerlendirme

5.2. Ogretimin Revize Edilmesi

Analiz basamaginda hedef kitlenin secimi, ihtiyag analizi, konu ve ortam analizi
yapilmis, 6grenenlerin 6zellikleri belirlenmistir. Tasarim asamasinda amag ve hedef
kazanimlar belirlenmis, icerikler tasarlanmis, 6gretim stratejileri ve dlgme aracglari
belirlenmistir. Tasarim asamasinda Ogretim tasarimcilarinin  ve konu alam
uzmanlarinin goriis ve geribildirimleri dogrultusunda Kahramanin Yolculugu modeli
ortaokul &grencilerinin diizeyine gore uyarlanmistir. 12 asamadan olusan yolculuk
adimlari, 6grencilere adapte edilmis, adimlarin i¢ ice geg¢mesi saglanarak 7 asama
tizerinden Ogretimine karar verilmistir. Gelistirme asamasinda 6gretim materyalleri
gelistirilmistir. Tasarim asamasinda belirlenen igerik ve oturumlar, etkinlikler,
zamanlama, materyaller ve dlgme-degerlendirme araglar tekrar gozden gegirilerek
gerekli iyilestirme ve diizeltmeler yapilmistir. Ogretim tasarimu siire¢ degerlendirme
yapilarak pilot uygulama {zerinden test edilmistir. Tasarim ve gelistirme
basamagindaki adimlar birbiri i¢ine gectigi icin bazi boliimlerde birlikte ele alinmustir.
Uygulama asamasinda 1 giinliik, 8 saatlik ana uygulama gergeklestirilerek, veriler

toplanmistir. Modelin son basamagi olan degerlendirme asamasinda ise elde edilen
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verilerin analizleri yapilmistir. Ogretim tasarimimin degerlendirilmesi, sonug
degerlendirmeyle birlikte siirecin tamamini kapsamaktadir. Ayrica her agamadan sonra
araliklarla siire¢ degerlendirmeler yapilmistir. Her asamada yapilan islemler bulgular

boliimiinde detaylica sunulmustur. Bu agamalara iligkin genel bilgi ve 6gretim tasarimi

stireci ise Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5
Ogretim Tasarimi Siirecinde ADDIE Asamalarina Gore Yapilan Islemler
ADDIE Sorular Yapilan Islemler
Asamasi
Analiz o Ihtiyaglar, beklentiler, gereksinimler nelerdir? Ihtiyac analizi
e Ogrenenler kimdir? Ozellikleri nelerdir? Medva/0)3 lizi
e Yas ve gelisimsel 6zellikleri nelerdir? edya/Ogrenme ortami analizi
Ogrenilecek e Ogrenenleri motive eden ve giidiileyen Hedef kitle se¢imi

seyi tanimlama

faktorler neler?

e On yeterlilikleri ve hazirbulunusluklar:
nasildir?

e Ogrenme ortaminin 6zellikleri neler olacak?

e Zaman, mekan, hedef kitle agisindan
sinirhliklar nelerdir?

Hedef kitle analizi (6zelliklerinin
belirlenmesi)

Gorev analizi

Ogretim analizi

Tasarim o Hedeflenen kazanimlar nelerdir? Ogretim amaclarmin, hedeflenen
e Ogretim tasarim plani, konu igerigi akisi ve kazanimlarin belirlenmesi
oturum plani nasil olabilir? Osretim iceridinin diizenl .
Nasil e Ogrenme etkinlikleri neler olabilir? gretim igeriginin duzenlenmesi
dgretilecegini e Ogretim yontem ve stratejileri neler olabilir? Ogretim stratejilerinin gelistirilmesi
belirtme o Ogretim materyalleri neler olabilir? . 5 ’
e Olgme ve degerlendirme araglari neler olabilir? ~ Olgme Degerlendirme araglarinin
e Taslak dgretim icerigi ve tasarimi hedefkitleye ~ Delirlenmesi
uygun mu? Taslak 6gretim tasarimi akist
Geligtirme e Opretim materyalleri nelerdir? Ogretim materyallerinin gelistirilmesi
e Egitimci kil lar1, katil teryalleri .
negllelrgll(r:}? ravuziar, katiimet matetyatiett KAU: Konu alani uzman goriislerine
Materyal e Kullanilan arag geregler nelerdir? bagvurma
gelistirme L Ogretlm yéntemleri, materyallerl hedef k|t|eye Pilot uygu]amanln yap]lmas]
ve standartlara uygun mu? ) ]
e Pilot uygulama sonunda igerik nasil Pilot uygulama revizyonlari
gelistirilebilir?
e Daha bagka hangi etkinlikler kullanabilir veya
hangi degerlendirmeler yapilabilir?
Uygulama e Uygulama nasil gerceklestirilecek? Ana uygulamanin yapilmasi
Verilerin toplanmasi
Ogretimin
uygulanmasi
Degerlendirme Cikan verilerin degerlendirilmesi
e Egitim siireci ve sonunda ¢ikan veriler neler?
Ogretimin
yeterliligini
belirleme
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3.2. Katthhmcilar

Tasarim ve gelistirme aragtirmalar siirecinde arastirmacilar, siirece dahil olan
katilimeilar, kullanic1 ve alan uygulayicilariyla isbirligi i¢inde calisabilmektedirler
(Reeves, 2006). Bu tiir arastirmalarda katilimcilar c¢ok farkli tiirden c¢esitlilik
gosterirler. Calismada yer alan katilimcilar kullanilan tasarim ve gelistirme arastirma
tiriine ve Ogretim tasarimi asamalarma gore farklilik gostermektedir. Bu tarz
caligmalarda, 6grenciler, Ogretim tiyeleri, degerlendirme uzmanlari, tasarimcilar,
programcilar, kurumlar yer alabilmektedir (Richey & Klein, 2007). Katilimcilar
tasarim ve gelistirme siirecindeki rol ve ihtiyaca gore secilmistir. Ogretim tasarim
stirecine gore katilimcilar ADDIE asamalarina gore kategorize edilerek Tablo 6’da

gosterilmistir.

Tablo 6

Ogretim Tasarumi Siirecine Gore Katilimcilar

Ogretim Tasarim Asamalari

Katimeilar 2
= g 2 5
< & & 3 4

Ogretim Tasarimeist (n=2) OT X X X X

Ozel Okul Yéneticisi (n=1) ooy X

Ozel Okul Ogretmeni (n=1) 000 X

Vakif Proje Koordinatorii (n=1) VPK X

Vakif Goniillii (n=1) VG X X

Genglik Merkezi Koordinatoérii (n=1) GMK X

Ortaokul Brang Ogretmeni (n =2) BOO X X

Rehber ve Psikolojik Danigman (n=1) PDR X

Hikaye Yazari (n=2) HY X X X

Ogretim Tasarim Degerlendirici (n =2) OTD
Pilot Ortaokul Ogrencisi (n =7 POO
Ortaokul Ogrenci (n=12) 00

3.2.1. Analiz asamasi katihmeilar. ADDIE Ogretim Tasarim modelinin ilk
basamagi olan analiz agsamasinda veri ¢esitliligini saglamak icin konuyla ilgili farkl

paydaslardan veriler alinmigtir. Calismanin yapilacagi yer ve hedef kitlenin se¢imi
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noktasinda bir 6zel okul yoneticisi ve Ogretmeni ile goriisiilmiistiir. Arastirma
kapsaminda biri pilot digeri ana uygulama olmak iizere iki uygulama yapilmistir. Ana
uygulama ve pilot uygulamada calisilacak 6grenciler benzer ozelliklere sahiptir..
Ihtiyag ve 6grenen analizinin belirlenmesi asamasinda katilimcilar bir genclik merkezi
koordinatorii, bir vakif proje koordinatorii, iki brans O6gretmeni, bir psikolojik
danigman, bir 0gretim tasarimcisindan olugmaktadir. Konu alan1 uzmanlar1 farkli

ekonomik diizeydeki ¢ocuk ve genglerle calisan kisilerden secilmistir.

Tablo 7

Konu Alant Uzmani Demografik Bilgiler
Kod Alan Deneyim Siiresi
[e10)'% Ozel Okul Yéneticisi 6—10 Y1l
000 Ozel Okul Ogretmeni 6—10 Y1l
VPK Vakif Proje Koordinatorii/Psikolog 6—10 Y1l
VG Vakif Goniilli 0-5Y1l
GMK Genglik Merkezi Koordinatdrii/Ogretmen 6—10 Y1l
GMOL1 Genglik Merkezi Ortaokul Ogretmeni 0-5Y1l
GMO2 Genglik Merkezi Ortaokul Ogretmeni 6—10 Y1l
PDR Rehber ve Psikolojik Danigman/Psikolog 6—10 Y1l

Hedef kitlenin belirlenmesi asamasinda 6ncelikle bir 6zel okulla goriisiilmiistiir.
Okulun yoneticisi ve 6gretmeni 6-10 Y1l arasinda bir deneyim ge¢misine sahiptir. Ana
uygulamanin yapildig1 genglik Merkezi Koordinatorii (n = 1) 6-10 yil arasinda
deneyime sahip olup, ayni zamanda brans 6gretmenidir. Pilot uygulamanin yapildigi
Vakfin Proje Koordinatorii (n = 1), psikolog olup 6-10 Yil arasinda bir deneyim
gecmisi bulunmaktadir. Vakfin genclik merkezinde goniillii olarak ¢alisan liniversite
ogrencisinin 0-5 y1l arasinda deneyimi bulunmaktadir. Ortaokul 6gretmenleri (n = 2)
biri devlet biri dershanede gorev yapmakta, hafta sonlar1 uygulamanin yapildig
merkezde ¢alismaktadir. Genglik merkezi blinyesinde gérev yapmakta olan rehber ve
psikolojik danigsmanin (n = 1) alan1 ergen ve cocuk psikolojisi olup 6-10 y1l arasinda
bir deneyime sahiptir. Uygulama &ncesi analiz agamasinda konu alan1 uzmanlarindan

randevu talep edilmis, belirlenen giin ve saatlerde birebir gériigme yapilmaistir.

Ayrica 6grenenlerin analizi asamasinda 6gretimin uygulandig katilimcilar, yani
ogrenciler de bulunmaktadir. Pilot uygulama asamasina yedi ortaokul 6grencisi, ana

uygulama asamasina ise on iki ortaokul &grencisi dahil olmustur. Pilot ve ana
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uygulama basamagina katilan katilimcilar uygulama asamasinda detayl olarak analiz

edilmistir.

3.2.2. Tasarim & gelistirme asamasi1 katihmcilar. Tasarim ve Gelistirme
asamasinda hem tasarim igeriginin hem de materyallerin uygunlugunu belirleyebilmek

icin bir 6gretim tasarimeisi, bir yazar/hikaye danigmani yer almistir.

Ogretim materyalinin se¢imi ve gelistirilmesi ile big¢imlendirmeye yonelik
degerlendirme agamasina katilan 6gretim tasarimcilarindan birinin deneyim siiresi 0-
5 yil arasinda degisiklik gosterirken, diger 6gretim tasarimcist 6-10 yil arasinda
deneyime sahiptir. Goriisiilen hikaye yazarlarindan biri 6-10 yillik bir deneyime
sahipken digerinin deneyim siiresi 11-15 yil arasinda degisiklik gostermektedir.
Tasarim ve gelistirme asamasina katilan konu alani uzmanlarina ait demografik

bilgiler Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8
Ogretim Tasarim Uzmanlarina Ait Bilgiler
Kod Alan Deneyim Siiresi
OT1 Ogretim Tasarimcist 0-5Yil
OT2 Ogretim Tasarimcisi 6—10 Y1l
HY1 Hikaye Yazar1 6—10 Y1l
HY?2 Hikaye Yazari 11-15Y1d

3.2.3. Uygulama asamasi katihmcilar. Uygulama kismi pilot uygulamaya
katilan alt1 6grenci ile ana uygulamada yer alan on iki 6grenciden olugsmaktadir. Her
iki uygulamaya katilan bu 6grencilerin se¢imi, konu alani uzmanlar ile birlikte
yapilmistir. Pilot uygulamaya katilan 6grenciler 4’1 kiz, 3’1 erkek olmak iizere toplam
yedi kisidir. Ogrencilerin yaslar1 11-14 yas arasinda degiskenlik gdstermektedir.
Katilimeilar, 6zgiirliiglinde yoksun risk altindaki ¢ocuklar ve ¢ocuk adalet sistemi
alaninda calisan bir sivil toplum 6rgiitli biinyesinden se¢ilmistir. Vakfin amaci; suca
siiriiklenip ¢ocuk adalet sistemine giren cocuklara destek vererek topluma
kazandirmaktir. Ogrenciler sosyoekonomik diizeyleri diisiik, savas ve gé¢ magduru,
sug¢ oraninin yiiksek oldugu mahallelerde yasayan, dezavantajli risk altindaki ¢ocuk ve
genclerden olugsmaktadir. Ayrica pilot uygulama siirecinde 6gretimi gozlemleyen bir
vakif goniilliisii de bulunmustur. Goniillii 6grencileri yakindan taniyan, deneyim siiresi
0-5 yil arasinda olan bir {iniversite 6grencisidir.
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Tablo 9

Pilot Uygulamaya Katilan Ogrencilere Ait Demografik Bilgiler

Kod Tam Yas Simif Diizeyi Cinsiyet
POO1 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 11 5. Simif Kiz
POO2 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 12 6. Sinif Kiz
POO3 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 12 6. Sinif Kiz
POO4 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 14 7. Sinif Kiz
POOS Devlet Ortaokulu Ogrencisi 11 5. Sinif Erkek
POO6 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 14 8. Simf Erkek
POO7 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 14 8. Simf Erkek

Ana uygulamaya katilan 6grenciler bir belediyeye bagh genglik ve egitim

merkezinden se¢ilmistir. Merkez, ilgedeki geng niifusun sosyokiiltiirel geligimlerine

destek olmak ve bdlge halkinin kiitiiphane ve internet kullanimi gibi bilgiye ulasma

ithtiyaglarini karsilamak amaciyla hizmet vermektedir. Katilimeilar, yaslar1 11-13 yas

arasinda degiskenlik gosteren on iki dgrenciden olusmaktadir. Ogrencilerin 6’°s1 kiz,

5°i erkektir. Ogrenciler genel olarak ayni kiiltiir ve egitim seviyesinden gelmektedir.

Sosyo-ekonomik diizeyleri orta ve ortanin biraz altinda olup ayni1 mahallede yasayan

kisilerden olugsmustur. Ana uygulamaya katilan grencilerin bilgileri Tablo 10’ da

sunulmustur.

Tablo 10

Ana Uygulamaya Katilan Ogrencilere Ait Demografik Bilgiler
Kod Tam Yas Simif Diizeyi Cinsiyet
001 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 11 5. Siuf Kiz
002 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 11 5. Siuf Kiz
003 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 12 6. Siuf Kiz
004 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 12 6. Simf Kiz
005 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 12 6. Simif Kiz
006 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 12 6. Simif Kiz
007 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 13 7. Simif Kiz
008 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 12 5. Simif Erkek
009 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 12 5. Siif Erkek
0010 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 12 6. Sinif Erkek
0011 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 12 6. Sinif Erkek
0012 Devlet Ortaokulu Ogrencisi 13 7. Simf Erkek




Ayrica uygulama siirecinde Ogretimi gozlemleyen bir brans Ogretmeni de
bulunmustur. Brang 6gretmeni 6grencileri yakindan taniyan, deneyim siiresi 5-10 y1l

arasinda olan bir 6gretmendir.

3.2.4. Degerlendirme asamasi katilmcilar. Siirecin son asamasi olan
degerlendirme boliimiinde ise, bir 6gretim tasarim uzman ile iki konu alani uzman
yer almugtir. Ogretim siirecinden gegen bes dgrenci ile de 6gretim ile ilgili goriisme
yapilmistir. Ogretim tasarimcisi olan degerlendiricilerden (akademisyenlerden) biri 5-
10 yil arasinda deneyim siiresine sahipken, diger 6gretim tasarimcisinin deneyim

stiresi 11-15 yil arasinda degisiklik gostermektedir.

Tablo 11

Ogretim Tasarim Uzman ve Degerlendiricilerine Ait Demografik Bilgiler

Kod Alan Deneyim Siiresi
OTD1 Egitim Programlar1 ve Ogretim, MEd 5-10 Y1l
OTD2 Egitim Teknolojisi, PhD 11-15Y1l

3.3. Verilerin Toplanmasi

Bu alt boliimde, calismada kullanilan veri toplama araglari, veri toplama
islemleri, verilerin analizi ve gegerlik gilivenilirlik c¢alismalar1 detayli sekilde

anlatilmistir.

Veri toplama, arastirma sorularina yonelik verileri, uygun veri toplama araglar
kullanarak elde etme islemi olarak tanimlanabilir. Veri toplama yontemleri ise
arastirmaci tarafindan verilere ulagsmak i¢in secilen yollardir (Giirbiiz ve Sahin, 2014).
Tasarim ve gelistirme ¢aligmalarinda arastirmanin amag ve ihtiyacina yonelik c¢esitli
veri toplama yollar1 kullanilabilir. Farkli tiirde veri toplama tekniklerinden
yararlanilmas1 arastirmanin gecerligini arttirmaya olanak saglar (McMillian &
Schumacher, 2010). Bu calismada veri gesitliligini saglamak ve gecerligi arttirmak
i¢cin nitel ve nicel veri toplama yontemlerinden yararlanilarak 7 farkli veri toplama

araci kullanilmastir.

3.3.1. Veri toplama araclar1. Verilerin toplanmasinda gozlem, goriisme, anket,
rubrik gibi araclardan yararlanilmistir. Konu alani uzmanlarina ihtiyag ve 6grenen
analizi goriisme formu, G6grencilere Ogrenen tanima formu, egitim degerlendirme

anketi ve egitim degerlendirme goriisme formu, Ogretim tasarimcist ve hikaye
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yazarlarina Ogretim tasarimi degerlendirme formu, ortaokul brans Ogretmenine
Ogretim  gozlem formu, Ogretim tasarim  degerlendiricilerine  hikayeleri
degerlendirmeleri i¢in hikaye kurgulama rubrigi uygulanmistir. Veri toplama araglari

ADDIE modelinde kullanilan siraya gore anlatilmistir.

Ihtiyag analizi ve dgretim amagclarinin belirlenmesi asamasinda kullanilmak
tizere konu alan uzmani ihtiyag ve 6grenen analizi goriisme formu ile 6grenen tanima
anketi gelistirilmistir. Tasarim silirecinde kullanilan tiim veri toplama araglarmin
gecerlik ve giivenilirlik ¢alismalar1 ayrintili olarak 3.3.4 Gegerlik ve giivenilirlik

boliimiinde agiklanmustir.

Tablo 12
Ogretim Tasarim Asamalarina Gére Veri Toplama Araglart
Siirec Katimcillar ~ Veri Toplama Araclar Asama
Sekli

Ihtiyac ve KAU Gorlisme Ihtiya¢ Analizi Analiz

Ogrenen Analizi Goriisme Formu

Ogrenci llgi ve Ogrenciler Anket Ogrenci Ilgi Alanlari Analiz

Motivasyon Formu

Belirlenmesi

OT Gelistirilmesi ~ OT, HY Goriisme OT Gelistirme & Tasarim &
Degerlendirme Formu  Gelistirme

OT Uygulanmasi  OBO Gozlem Ogretim Gozlem Uygulama
Formu

Ogretim Ogrenciler Anket Ogretim Uygulama

Degerlendirilmesi Degerlendirme Formu

Ogrenci Goriis ve ~ Ogrenciler Yari Ogrenci Goriisme Uygulama

Deneyimlerinin Yapilandirilmig Formu

Alinmasi Gorlisme

Hikayelerin OTD Rubrik Hikaye Degerlendirme  Degerlendirme

Degerlendirilmesi Rubrigi

3.3.1.1. Goriisme. Briggs (1986) sosyal bilimler alanindaki calismalarda
kullanilan veri toplama yontemlerinden en yaygin olanmin goriisme oldugunu
savunmaktadir (Yildirim & Simsek, 2006). Arastirma siirecinde kullanilan formlarin
hazirlanmasinda {ic ayr1 uzmandan goriis alinmistir. Thtiyag ve Ogrenci Analizi

goriisme formu, toplam 7 agik uglu sorudan olusan yapilandirilmis bir form olarak
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tasarlanmigtir. Bu goériisme formunda yer alan sorular, genclik merkezinde daha 6nce
yapilan caligmalar, hikaye kurgulamaya dair ¢alismalarin yapilip yapilmadigi,
yapildiysa ne tiirde ¢iktilarin oldugu, hikaye kurgulama agisindan en uygun katilimci
grubunun yas, egitim, gelisim ve sosyoekonomik ozellikleri, at6lyenin yapilacagi
mekan ve siireyle ilgili kosullar ve sinirliliklara iligskindir. Goriisme formu, arastirmaci
tarafinda gelistirilmis olup, kapsam gecerligin saglanmasi amaciyla bir uzman
gorlisiinden yararlanilmistir. Tasarim ve Gelistirme agamasinda 6gretim tasariminin
ve materyallerinin degerlendirilmesi i¢in konu alani uzmanlarina danisilmistir. Bu
sireci  degerlendirmek amaciyla Ogretim tasarimi  degerlendirme  formu
gelistirilmistir. Ogretim tasarim1 degerlendirme formu, agik uglu 10 sorudan
olusmakta olup sorular dgretim igerigi ve etkinlige yoneliktir. Ogretim sonu
Ogrencilerle goriisme formu yar1 yapilandirilmis olup 10 ana soru ve ilgili alt
sorulardan olugmaktadir. Goriisme formlar1 gelistirilirken Anderson (1998)’1n ortaya
koydugu asamalardan yararlanilmistir. Goriisme sorulari, ilgili olma, uygun
katilimcilarin secimi ve cevaplama kolayligi gibi ii¢ ana kriterden yararlanilarak

tasarlanmasi saglanmistir (Biiytikoztiirk vd., 2016).

3.3.1.2. Gézlem. Ogretim Gozlem Formu; dgretimin uygulanmasi sirasinda
yardimct egitmen ya da Ggretmenin Ogrencileri ve O6gretim siirecini gdzlemlemesi
amaciyla tasarlanmigtir. Form, 6gretimin olustugu dort oturumdan ve her oturumda
stiregle ilgili gozlemlenmesi gereken ifade ve sorulardan olusmaktadir. Formdaki
gozlem maddeleri; konuyla ilgililik ve motivasyon, egitime katilim, dinleme, arag
gere¢ kullanimi, 6gretim stratejileri, bireysel ve grup calismalari, bireysel olarak
ogrencilerle ilgili notlar, oturumla ilgili genel yorum ve notlar olarak belirtilmistir.
Ayrica gozlemcinin daha esnek olarak gézlemlediklerini yansitabilmesi i¢in sorularin

altina gézlemci notlar1 kismi da eklenmistir.

3.3.1.3. Anket. Anket, bireylerin inang, tutum ve davraniglarin1 tanimlamaya
yonelik bir takim sorulardan olusan bir arastirma materyalidir (Thomas, 1998).
Ogretimin uygulanacag: dgrenciler ve dncelikler belirlendikten sonra 6grenenlerin
konuyla ilgili motivasyon, ilgi ve 6zelliklerini belirlemek amaciyla Ogrenci Tanima
Formu uygulanmistir. Formun giris boliimiinde formun genel amaci ve 68renenlerin
demografik 6zelliklerini betimlemeye yonelik olgusal sorular yer almaktadir. Kisisel
bilgiler kisminda 6grenenlerin cinsiyet, yas, kacinct sinif oldugunun bilgileri istenmis

olup, isim soyisim ibaresi konulmamigtir. Form, 6grencilerin ilgi alanlarini tanimaya
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yonelik 3’1 kapali uclu, 7’si agik uclu toplam 10 sorudan olusmaktadir. Arastirmada
kullanilan bir diger ara¢ da 6gretim sonrasi degerlendirme formudur. Form, uygulanan
Ogretim sonunda tiim katilimcilardan 6gretim ile ilgili tutum ve goriislerinin alinmasi
amaciyla gelistirilmistir. iki ana bdliimden olusan formun birinci béliimde 20 soruluk
besli likert tipi ifadeler yer almaktadir. fkinci boliim ise kapali ve agik uglu sorulart

icermektedir.

3.3.1.4. Rubrik (Dereceli Puanlama Anahtary). Beceri ve davranislari
degerlendirmede pek c¢ok farkli tiirde ara¢ kullanilir. Bunlardan biri de performans
kalitesini degerlendirmek amaciyla kullanilan rubriklerdir. Rubrikler ortaya ¢ikan
tirtiniin kalitesini ve genel olarak degerlendirmesini ortaya koyarlar (Ocak vd., 2011).
Bu arastirmada Kahramanin Yolculugu Hikaye Degerlendirme rubrigi katilimcilarin
kurguladiklar1 hikayeleri degerlendirmek amaciyla arastirmaci tarafindan literatiir
taramasinda incelenen c¢alisma ve kaynaklardan yararlanilarak gelistirilmistir
(Education, 2015). Rubrik olusturulurken, Andrade (1997)’nin sundugu islem
basamaklarindan yararlanilmistir. Buna gore, Oncelikle alan yazin incelenmesi
yapilmis, 6l¢iit, tanim ve puanlama diizeyleri belirlenmis, taslak rubrik hazirlanmas,
uzman goriisleri dogrultusunda gozden gegirilip diizenlemeler yapilmis, gegerlik ve
giivenilirlik caligmalar1 yapilarak rubrige son hali verilmistir. Rubrigin olusturulma
siirecinde literatiirdeki rubrikler ve ornekler analiz edilmis, bilesenler ve asamalar
ortaya konulmustur. Gelistirilen form, arastirmanin katilimcilarinin 6zellikleri (yas
diizeyi, bilgi birikimi) dikkate alinarak diizenlenmistir. Vogler (2014)’1n sundugu 12
adimhik Kahramanin Yolculugu Modeli 6gretim tasarimcilart ve konu alam
uzmanlarinin goriis ve geribildirimleri dogrultusunda katilimecilarin diizeyine gore
uyarlanmis, agsamalar birbiri i¢ine yedirilerek 7 adimda sunulmustur. Sunulan 6gretime
uygun olarak, rubrik formu hikaye modelinin 7 asamas1 baz alinarak gelistirilmistir.
Derecelendirilmis puanlama anahtar1 seklinde hazirlanan ve 1 ila 4 arasinda puanlanan
form; kahramanin yolculugu hikaye modelinin asamalarini icermektedir. Olusturulan
rubrigin gecerlik ve giivenilirlik ¢aligmalar1 ayrintili olarak ilgili boliimde

agiklanmustir.

3.3.2. Veri toplama islemleri. Veriler, gozlem, goriisme, anket ve rubrik gibi
nitel ve nicel veri toplama araclariyla veri g¢esitlemesi yapilarak toplanmistir. Veri
toplama aracglart kullanilarak elde edilen verilerin her biri birbirini tamamlayict ve

destekleyici niteliklere sahiptir.
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3.3.2.1. Analiz agamasi veri toplama islemleri. Aragtirmanin ilk asamasinda veri
cesitlemeyi saglamak icin konuyla ilgili farkli paydaslardan veriler alinarak, toplam
10 kisi ile goriisiilmiistiir. Ihtiyac1 belirlemek iizere grup dgretmenine, 6grencilere,
yOneticiye, konu alan1 uzmanlarina, rehber danismanina agik uglu sorular sorularak
goriismeler yapilmistir. Hedef kitlenin se¢imi icin 6zel okul yoneticisi ve
ogretmenleriyle yiizyiize goriisiilmiistiir. Thtiya¢ ve dgrenen analizi asamasinda konu
alan1 uzmanlariyla goriismeler yiiz yiize yapilmis olup, yaklasik 45 dakika siirmiistiir.
Goriismeler katilimcilarin izni alinarak ses kayit cihazi ile kaydedilmistir. Kayit altina
alman veriler metin sekline doniistiiriilerek dokiimii yapilmistir. Arastirmact ses
kaydiyla birlikte goriisme sirasinda notlar da almistir. Konu alan1 uzmanlarindan
Ogrenenlerle ilgili elde edilen verilerin yaninda, katilimcilarin yas grubu olan 11-13
yas gelisim ozellikleri literatiirden incelenmistir. Incelenen bu kaynaklar igerik,
ogretim stratejileri ve materyalleri belirlemede etkili olmustur. Ogrenenlerin ilgi,
motivasyon, tutumlarini belirlemek adina dgrencilere Ogrenen Tanima Formu, tasarim
ve uygulama yapilmadan oOnce dagitilmasi saglanarak, doldurulmalar: istenmistir..
Anketten elde edilen veriler, kategorize edilerek Ogretim tasariminin igerigi ve

stratejilerinde kullanilmastir.

3.3.2.2. Tasarim ve gelistirme asamasi veri toplama islemleri. Ihtiyag analizi ve
Ogrenen analizi ¢iktilar1 dikkate alinarak kazanimlar ve 6l¢gme degerlendirme kriterleri
Ogretim tasarimcilart ile tartisilarak belirlenmistir. Bu dogrultuda taslak bir 6gretim
tasarimi Ornegi gelistirilmistir. Gelistirilmis olan 6gretim tasarimi Ornegi, hikaye
danismanlar1 ve dgretim tasarimcilarina gosterilmistir. Ogretim tasarimcisi ve hikaye
yazarlartyla yapilan gOriisme sorast aliman veriler Ogretim tasariminin

diizenlenmesinde kullanilmistir.

3.3.2.3. Uygulama ve degerlendirme asamasi veri toplama islemleri. G6zlem,
herhangi bir ortamda ger¢eklesebilecek davraniglari ayrintili bir siiregte tanimlamak
amactyla basvurulan bir yontemdir (Yildirnrm & Simsek, 2006). Bu arastirmada
uygulama asamasinda Ogrenci, arastirmacinin yani sira tim Ogretim siirecini
gozlemleyen kisiler de bulunmustur. Gozlem yontemi, iki farkli kistasa gore
siniflandirilmaktadir. Bunlardan biri yapilandirma durumu digeri de katilimcinin
roliidiir. Yapilandirilmis goézlem, gozlem Oncesi arastirmacinin kodlama sistemini
olusturarak, siireci sistematik olarak izlemesidir. Yapilandirilmamis gozlem ise

aragtirmacinin daha esnek ve Ozgiir bir sekilde veri toplayarak bilgileri organize
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etmesini  kapsamaktadir (Bliytikoztirk  vd., 2016). Gozlem yonteminin
smiflandirilmasinda bir diger 6l¢iit de katilimcr roliidiir. Katilimei roliine gore gézlem

tiirlerini Gold (1958), dort baslik altinda toplamaktadir. Tablo 13’te gdsterilmistir.

Tablo 13
Gozlem Tiirleri ve Gézlemci Rolii
Gozlem Tiirii Gozlemci Rolii
Tam katilimei Gozlemci grubun bir iiyesi olarak davranir, grup

tarafindan gozlem yaptig1 bilinmemektedir.

Katilimer Gozlemci Gozlem yapan kisi gozlemledigi grubun iiyesidir, hem
gozlemci hem katilimci roliinii dstlenir. Go6zlem

yapildigt grup tarafindan bilinmektedir.

Gozlemci Katilimei Gozlemci, grup iiyeleri tarafindan bilinmektedir.

Gozlem yapmak aragtirmacinin gérev onceligindedir.

Tamamen Go6zlemci Gozlemci kisi, gozlemlenen ortamin diginda kalir.

Grup ile etkilesimi yoktur.

Bu arastirmada hem pilot uygulamada hem de ana uygulamada yapilandirilmis
gozlem kullanilmigtir. Ana uygulamada ortaokul 6gretmeni, pilot uygulamada vakfin
goniillii ¢alisan1 tim 6gretim siirecini gozlemleyerek, ortamin bir parcasiymis gibi
davranmis tam katilimei roliinde bulunmustur. G6zlem yapan 6gretmen ve goniillii
calisan atdlye gozlem formunu kullanarak goriislerini kaydetmis, siiregte zaman
zaman verileri destekleyici nitelikte fotograflar cekmistir. Uygulama sonunda 6gretim
siirecini degerlendirmeyi amaglayan “Ogretim Degerlendirme Formu” &grencilere
uygulanmistir. Ogrencilerin egitim sonras1 goriislerini almak i¢in 5 dgrenci segilmis,
bu o6grencilerle yari yapilandirilmig birebir goriismeler yapilmustir. Ogrencilerin
secimi, uygulama siirecindeki ilgi, tutum ve davraniglarina bakilarak yapilmistir.
Ogrenciler, aragtirmacinin gozlemleri, gdzlem formu, anket ve dgrencilerin yazdiklari
hikayeler géz oOniinde bulundurularak katilim ve aktiflik durumlarina gore farkh
uclardan secilmistir. Gorlismeler yaklasik 40 dakika siirmiis olup ses kayit cihazi ile
kaydedilmigtir. Kayit altina alman veriler metin sekline doniistiiriilerek dokiimii
yapilmistir. Uygulama; gozlem notlari, degerlendirme formlari, 6grenciler ile yapilan
goriismeler, ve 0grenci ¢alismalar1 ¢ergevesinde degerlendirilmistir. Degerlendirme

siirec ve sonu¢ degerlendirme olarak iki tiirden olusur. Arastirmada siirecin
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degerlendirilmesi her basamak sonrasina yayilir. Ogretim 6ncesi, siireci ve sonrasinda
konu alan1 uzmanlari, 6gretim tasarimcilari, hikaye yazarlar ile araliklarla yapilan
goriismeler, tasarimin gelistirilmesini saglamistir. Ogretim uygulamas1 siirecinde
Ogrenciler slire¢ boyunca gozlemlenerek, degerlendirmeler yapilmistir. Sonug
degerlendirmeye yonelik olarak; dgrencilere 6gretim sonrasi uygulanan “Ogretim
Degerlendirme Formu”, Ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmig goriismeler ve
Ogrencilerin  yazdiklar1  hikayelerin ~ rubrikle  degerlendirme  islemleri
gergeklestirilmistir. Sonug degerlendirmede; hazirlanan 6gretim tasariminin etkiligi ve
uygulanabilirligi, slirecin tamamina yonelik 6grenci ve konu alani uzmanlari ile

Ogretim tasarim degerlendiricilerinin goriisleri alinmustir.

3.3.3. Veri analiz islemleri. Veri analizi, toplanan verilerin neler anlattigini
belirleme islemidir. Veri analizi, arastirmacinin giivenilir bir sekilde toplanan verileri
Ozetleyip sunmak istemesiyle baglar (Mills, 2003). Form, gozlem ve goriisme
notlarinin dokiimii yapilarak betimsel ve igerik analizi kullanilmistir. Yildirim ve
Simsek (2006)’e gore betimsel analiz, daha Once belirlenmis temalar {izerinden
Ozetlenerek yorumlanir. Betimsel analiz birbirini takip eden dort asamadan
olusmaktadir. Ilk asamada, betimsel analiz i¢in cerceve olusturularak, toplanacak olan
veriler hangi tema ya da boyutlar iizerinden sunulacag belirlenir. Ikinci asamada bu
cergeveye gore verilerin islenmesi yapilmaktadir. Uglincii asama olan bulgularin
tanimlanmasi siirecinde, tematik ¢erceveye gore diizenlenmis veriler, anlasilir bir
sekilde tanimlanmaktadir. Son asamada ise, tanimlanmis bulgular, aciklanir,

iliskilendirilir, anlamlandirilarak yorumlanir (Yildirim ve Simsek, 2006).

Icerik analizi, birbirine benzemeyen verileri belli kavram ve temalar etrafinda
biraraya getirme ve bu temalarin diizenlenip yorumlanma siireci olarak
tanimlanmaktadir. Betimsel analizde gbzden kagmis bazi kavram ve temalar igerik
analizi yapilarak kesfedilebilmektedir (Yildirrm ve Simsek, 2006). Icerik analizinde
oncelikle veriler kodlanir, kodlanan verilerden temalar ¢ikarilirarak kategorize edilir,
veriler ortaya ¢ikan kod ve temalara gore diizenlenir ve bulgular tanimlanip yorumlanir
(Yildirim ve Simsek, 2006). Arastirmada betimsel analizde ortaya ¢ikan veriler, igerik
analizinde daha derin bir isleme tabi tutulmustur. Betimsel analiz dogrultusunda
kodlamalar1 yapilan veriler, konu alam1 uzmanlar1 tarafindan incelenmis, gelen
geribildirimler dogrultusunda kodlara son hali verilmis ve veriler temalar altinda

yorumlanmistir. Ogretim  Degerlendirme Anketi ve Hikaye degerlendirme
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rubrigindeki maddeler i¢in de betimsel analiz yontemi kullanilmis olup maddelerin

frekans ve aritmetik ortalama degerleri hesaplanmistir.

3.3.4. Gegerlik ve giivenirlik. Arastirmada hem kullanilan araglarin gecerliligi
hem de arastirmanin gegerliligi ve gilivenilirligi i¢in belli islemler yapilmistir. Nitel
aragtirmalarin gecerlik ve giivenilirligi elde edilen veriler ve veri analizi ve
sonuglarmin giivenilir ve inanilir olmasina baglidir (McMillian & Schumacher, 2010).
Nitel arastirmada giivenilirligi arttirmanin yollarindan birisi ¢aligmanin her asamasinin
detayli olarak anlatilmasidir. Calisma siiresince ortaya ¢ikan her seyin veri olarak
kaydedilmesi, detayli kayitlar alinmasi, katilimcilardan alintilarin yapilip, yorum
katilmadan oldugu gibi verilmesi, ses ve goriintli kayitlarinin yapilmasi arastirmanin
giivenilirligini  arttirmaktadir (Biiylikoztirk vd., 2016). Arastirma siiresince
gbzlemlenen her tiir veri kaydedilmis, ses ve goriintii kayitlart alinmis, kullanilan

alintilar ekleme yapilmadan dogrudan aktarilmistir.

Verilerin toplanmasinda birden fazla arastirmaci ve farkli veri kaynaklarinin
kullanilmasi, arastirmaci gozlemleri arasindaki tutarliligin incelenmesi arastirmanin
giivenilirligini  arttirmak i¢in kullanilabilmektedir (Biyilikoztirk vd., 2016).
Arastirmanin gecerliligi ve glivenilirligi agisindan kullanilan yontem, tasarim modeli,
tasarim stireci, katilimcilar, veri toplama ve arastirmanin genel stireci detayli olarak
ele alinarak agiklanmistir. Tasarlanan ve gelistirilen materyaller, veri toplama yontem
ve araclari ile veri analiz siireci aragtirma siiresince denetlenmistir. Arastirma yontemi
ve buna bagli olarak kullanilan tasarim modeli literatiirle iliskilendirilerek
gerekcelendirilmistir.  Arastirmanin  smirliliklart  tanimlanarak, calismanin  her
basamaginda konu alan uzmanlarinin goriisleri alinmasi saglanmistir. Arastirmada ana
uygulama Oncesi pilot uygulama yapilmis, c¢alismanin hemen hemen her agamasinda
stire¢ degerlendirmeler yapilarak kontrol altinda tutulmasi saglanmistir. Ses dokiimleri
dikkatlice dinlenilerek metne dokiimii saglanmistir. Bu ayn1 zamanda dis gecerligi de
artirmaktadir. Nitel arastirmalardaki dis gegerlik sonuclarin genellenebilirligi ile
ilgilidir ancak bu tiir arastirmalarin genellenebilirligi diisiik olmaktadir. Bu yiizden
dontstiiriilebilirlik ve karsilastirilabilirlik kavramlari izerinden nitel arastirmalarin dis
gecerligi degerlendirilmektedir. Bu acidan arastirma siiresince veri, analiz, kategori,
temalar gibi unsurlar ve arastirmanin her bir asamasi ¢ok iyi tanimlanmasi

gerekmektedir (Biiyiikoztiirk vd., 2016).

52



McMillian (1996)’ya gore nitel arastirmalarda i¢ gegerlik, ¢aligma siiresince
ortaya ¢ikan kategoriler ve arastirmacinin yorumlarin arastirmadaki dogrularla
ortiismesine baghdir. Veri toplanmasi analizi ve yorumlanmasi gibi siireglerin hepsi
arastirmaci tarafindan yapildigi i¢in arastirmacinin duygu, diisiince ve beklentilerinin
arastirma sonuglarina yansimamasi i¢in yansiz davranmasi ve 6nyargilardan arinarak
calismay1 siirdiirmesi gecerlik agisindan ¢ok onemlidir. Bu ¢aligma siiresince alan
notlar1 detaylica tutularak, arastirmacinin yanli disilincelerinin azaltilmasi
saglanmistir. Gozlem siiresince katilimcilarin gézlemcinin varligindan etkilenmesi ve
davraniglarin degismesi s6z konusu olabilmektedir (McMillian, 1996). Bu yiizden
gbzlemcinin uygulama siiresince ortamin bir pargasi gibi davranmasi saglanarak bu

faktor kontrol altina alinmaya calisilmistir.

Farkl tlirde veri toplama araglarindan yararlanilmasi aragtirmanin gegerligini
arttirmaktadir (McMillian & Schumacher, 2010). Arastirmada birden fazla kaynak ve
yontem kullanarak veri g¢esitlemesi yapilmasi ¢alismanin giivenilirliginin artmasini
saglar (Cagiltay ve Goktas, 2013). Bu arastirmada da veri ¢esitligini saglamak ve
gecerligi arttirmak amaciyla nitel ve nicel farkli yontemlerden yararlanilarak 7 farkli
veri toplama araci kullanilmistir. Kullanilan araglar literatiire ve uzman goriislerine

bakilarak arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.

Bir 6lgme aracinin sadece Olgiilmek istenilen nitelikleri dlgmesi, baska bir seyi
O6lcmemesini saglamak gegerliligi olusturur (Simsek, 2009). Biiyiikoztiirk (2010)’e
gore; kapsam gecerligi, Olclit gecerligi ve yap1 gegerligi olmak tizere {i¢ tiir gegerlik
vardir. Kapsam gecerligi, 6l¢cme aracinin 6l¢iilmek istenen davranislar biitiiniinii ne
derece Olciip temsil ettiiyle yakindan iliskilidir. Formlarin kapsam ve goriiniis
gecerligi icin uzman goriisiine basvurulmustur. Alanda uzman olarak calisan kisiler
formlarin dl¢iilmek istenen davranislari dlgebilecek nitelikte oldugunu belirtmislerdir.
Formlardaki ifadelerin gecerliligi i¢in iki uzmanla goriisiilmiis, anlasilirlik agisindan
uygun bulunmustur. Gorlisme formlarinda acik uclu sorular kullanildigindan veri

toplama aracinin giivenilirligi hesaplanmamustir.

Hikaye degerlendirme rubrigi literatiirden arastirilarak tasarlanmstir.
Rubriklerin gegerligi, yapi, igerik ve 6l¢iit unsurlar: tizerinden degerlendirilmektedir
(Moskal & Leyden, 2000). Rubrik, 6gretim tasarimcist ve O6lgme degerlendirme
uzmanit olan iki uzmanmn goriisiine sunularak, bu unsurlar c¢ercevesinde

degerlendirilmesi  saglanmistir. Olgme araclarinin  giivenirligini hesaplamada
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kullanilan yontemlerden birisi de degerlendirmeciler arasi uyum ya da tutarlilik
yontemidir. Ayn1 veri setini degerlendiren iki ya da daha fazla degerlendirmecinin
verilere  iliskin  degerlendirmeleri  arasindaki  korelasyona  bakilmaktadir.
Degerlendirmecilerin veriye iligkin verdikleri puanlar birbirine ne kadar yakinsa
giivenirlik de o oranda artacaktir (Biiytlikoztiirk, 2010). Rubriklerin giivenilirligi, iki
bagimsiz puanlayict ya da degerlendirici tarafindan verilen puanlarin uyusmasini ve
tutarliligini ifade eder (Moskal & Leydens, 2000). Bu arastirmada da Ogrencilerin
kurguladiklar1 hikayeleri degerlendiren iki farkli puanlayici yer almis ve veriler
arasindaki tutarlik kontrol edilerek giivenilirlik ¢alismas: saglanmistir. iki puanlayic
tarafindan verilen puanlarin ortalamasi alinmistir. Elde edilen verilerin farkli kisiler

tarafindan incelenerek karsilastirma yapilmasi i¢c gecerligi de arttiran onemli bir

faktordiir (McMillian, 1996).
3.4. Sinirlamalar

Arastirma sonucu elde edilecek bilgiler asagidaki smirliliklar gergevesinde

incelenmistir:

e Bu arastirma kapsaminda pilot ve ana uygulama olmak tizere iki farkli
uygulama yapilmistir. Pilot uygulamada Istanbul’daki bir vakfin genglik
merkezindeki 7 6grenci ile ana uygulamada; belediyeye bagli bir yerel genglik
merkezinde bulunan 12 ortaokul 6grencisi ile gergeklestirilmistir. Calisma
toplamda 19 6grenci ile sinirlandirilmistir.

e(Caligmanin hedef kitlesi sivil toplum kurulusunda ve genclik
merkezinde bulunan sosyo ekonomik yonden dezavantajli 6grencilerden
olusmaktadir. Bu anlamda geneli yansitmamaktadir.

e(Caligmanin siiresi, ihtiyaclar1 belirleme asamasi iki ay, tasarim ve
gelistirme asamasi dort ay, uygulama iki ay ve degerlendirme ii¢ ay olmak
lizere toplam on bir aydir. Ogrencilerle yapilan 6gretimin siiresi goriismeler
151g¢1nda belirlenen kosullara bagli olarak bir giin (6 saat) ile sinirlidir.

eBu calisma genel hikaye yazimi iizerine degil, hikaye tasarim
modellerinden biri olan Kahramanin Yolculugu ile siirlidir.

eEgitimin sonunda olusturulan/tasarlanan hikayeler bireysel degil grup

olarak tiretilmistir.
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eOgretim Tasarmmi dgrencilerin hikaye tasarlama becerilerini gelistirme
amacli degildir, dolayisiyla herhangi bir Ontest son test yapilmasina gerek
duyulmamustir.

e Kahramanin Yolculugu, psikolojik, mitolojik, sosyolojik olarak derin
bir bir konudur. Bu arasgtirmada Kahramanin Yolculugu hikaye tasarim modeli
olarak alinmis, hikayelerin degerlendirmeleri modelin asamalarina gore
yapilmustir.

eKahramanin Yolculugu modelinin 12 asamasi ortaokul 6grencilerine
uyarlanarak 7 asamada ele alinmis, diger asamalarin i¢ ige islenmesi

saglanmustir.
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Boliim 4

Bulgular

Bu boliimde arastirma siiresince elde edilen bulgular, ilgili alt basliklarda
ayrintili bir sekilde sunulmaktadir. Bu boliim ADDIE asamalar1 temel alinarak i¢
asamada incelenmistir. Tasarim ve gelistirme ile uygulama ve degerlendirme

asamalari birlikte ele alinmustir.
4.1. Analiz Siirecinde Elde Edilen Bulgular

Calismanin analiz asamasinda ihtiya¢ analizi ve Ogrenci analizi yapilmistir.
Ihtiyag analizi i¢in uygulamanin yapilacag: merkezin koordinatér ve dgretmenleriyle
yar1 yapilandirilmig goriismeler gergeklestirilmistir. Uygulamaya katilmasi planlanan

ogrencilere “Ogrenci Tanima Formu” doldurulmasi istenmistir.

4.1.1. ihtiyac ve ogrenci analizine yénelik bulgular. Caligmanin ilk
basamaginda uygulamanin gerceklestirilecegi hedef kitlenin belirlenmesine yonelik
calismalar yapilmistir. Bu dogrultuda Istanbul’da bir 6zel okulla irtibata gecilip,
yOnetici ve 6gretmenleriyle goriisiilmiistiir. Goriisme sonras1 okuldaki 6grencilerin
sosyo-ekonomik diizeyinin yiiksek olmasi, hali hazirda pek cok egitim ve gelisim
destegine daha rahat ve kolay erisebildikleri gozlemlenmistir. Ayrica okulun hikaye
yazma lizerine kuliip ve faaliyetleri bulundugu goriilmiistiir. Sivil toplum
kuruluslarindan vakif, dernek, yereldeki merkezlerle temas kurularak sosyo-ekonomik
durumu diisiik, egitim ve gelisim imkanlar1 siirl olan ¢ocuk ve genglerle ¢alisma
yapilmasina karar verilmistir. Pilot uygulama i¢in ¢ocuk ve genglerle ¢alisan bir vakfa
bagli genclik merkezi ve ana uygulama icin ise belediyeye bagli yerelde bir genclik
merkezinde uygulamanin yapilmasi tercih edilmistir. Ana uygulama ve pilot

uygulamada c¢alisilacak 6grenciler benzer 6zelliklere sahiptir.

Arastirmada uygulamanin yapilacagr merkeze gidilerek hem koordinatdr ve
O0gretmenlerle goriisiilmiis hem de ortamin gézlemlenmesi saglanmistir. Semtteki geng

niifusun kiltiirel ve sosyal gelisimlerine destek olmak amaciyla kurulan Genglik
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merkezinde yapilan calismalarla ilgili olarak Merkez koordinatorii 7-14 yas grubu
Ogrencileri icin temel derslerin bolgede en ¢ok ihtiya¢ duyulan ve talep edilen ders
grubu oldugunu, ilkokul ve ortaokul yas diizeyinde ¢ocuklara yonelik tiirkge,
matematik, ingilizce, sosyal bilgiler, fen ve teknoloji ders hizmetlerinin verildigini
belirtmistir. Ayrica resim, miizik, sinema, yaratict drama, spor ve satrang gibi brang
dersleri ile 68renciler i¢in sosyal bir ortam yaratildigini, psikolojik danigmanlik birimi
ile de bolgeye hizmet verildigi ifade edilmistir. Merkezde etiit dersleri disinda yaratici
drama gibi interaktif atdlyelerin ¢ocuk ve gencler tarafindan begenildigi, daha 6nce

hikaye kurgulama ya da yaratic1 yazma caligmasinin yapilmadig belirtilmistir.

Vakfin proje koordinatorii, vakfin cocuklarin suca siiriikklenmesini engellemek,
birey olduklarin1 hissetmek, ifade alani a¢ip iletisim becerilerini gelistirmek ve giiven
duygularini gii¢clendirmek amaciyla faaliyetler yiiriittiigiinii belirtmistir. Yapilan
aktivitelerle ilgili olarak ise, 6grenciler i¢in kiiltiir sanat gezi spor faaliyetleri, heykel,
ebru, kukla, drama, film, geri doniisiim atdlyeleri gibi etkinlikler yapildigini ifade
etmistir. Ogrencilerin en ¢ok sanat gibi bir ¢iktis1 olan egitim faaliyetlerine ilgi
duyduklarini, daha 6nce hikayelerle ilgili birbuguk iki saatlik oyunlar disinda tiim giin

bir egitim yapilmadigini belirtmistir.

Genglik merkezi ve vakifta yapilan goriismelerde (koordinatér, 6gretmen ve
psikolojik danisman) Kahramanin Yolculugu Hikaye tasarimi atdlyesi i¢in 11-13 yas
grubunun uygun oldugu, atélye icin merkezdeki siniflardan birinin kullanilabilecegi
ve haftasonu bir giinliik ¢calismanin 6grenci, merkez ve veliler agisindan uygun olacagi
ifade edilmistir. Pilot uygulama i¢in pazar giinii, ana uygulama i¢in cumartesi giinii

uygun bulunmustur.

Pilot ve ana uygulamanin yapildig1 vakif ve genclik merkezine aktif olarak gelen
ogrencilerin genel Ozellikleri nasildir sorusuyla ilgili olarak; Pilot uygulamanin
yapilacag1 vakfin proje koordinatorii 68rencilerle ilgili yaslarinin 11-14 yas arasinda
ailelerden gelen, savas veya gd¢ magduru, su¢ oraninin yiiksek oldugu mahallelerde
yasayan ya da bu tiir okullarda 6grenim goren risk altindaki ¢ocuk ve genglerden
olustuunu ifade etmistir. Ogrencilerin akademik seviyelerinin orta seviyede
oldugunu, okul disinda gelisim siirecini destekleyici pozitif deneyimlerden yoksun

olduklarini belirtmistir.
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Ana uygulamanin gerceklestigi merkez koordinatoriiyle yapilan goriismede,
ogrencilerin  sosyo-ekonomik diizeyleri orta ve ortanin biraz altinda olan, ayni
mahallede yasayan kisilerden olustugunu, genel olarak ayni kiiltiir ve egitim

seviyesinden geldikleri ifade edilmistir.

4.1.2. Ogrenci tamma ve ilgi alanlarina yonelik bulgular. Arastirmada
Ogrenenlerin konuyla ilgili motivasyon, ilgi ve oOzelliklerini belirlemek amaciyla
Ogrenci Tanima Formu uygulanmistir. Pilot ve ana uygulamadaki 6grencilerin yas
diizeylerinin (11-14) ayn1 olmasi, sinif diizeylerinin birbirine yakin olmasi dolayisiyla
(5.-8.s1n1f) formdaki verilerin analizi birlikte yapilmis olup, bulgular bu sekilde

degerlendirilmistir.

Form, vakif ve genclik merkezindeki 11°1 kiz, 8’1 erkek olmak {izere, 19 6grenci
tarafindan isimsiz olarak doldurmustur. Ik boliimdeki 6grencilerin genel kisisel

bilgileri analiz edilerek, Tabloda gosterilmistir.

Tablo 14
Pilot ve Ana Uygulama Ogrenci Bilgileri Frekans Tablosu

Cinsiyet (f) Yas (f) Sinif (f)
Kiz Erkek 11 12 13 14 5 6. 7. 8
11 8 4 10 2 3 6 8 3 2

Formun ikinci bolimiinde 11-14 yas grubundaki Ogrencilerin genel ilgi ve
motivasyonlar1 belirlenmistir. Ogrencilerin sevdikleri hikaye, masal, film, ¢izgi film

ve dizilere dair bulgular su sekildedir:

Ogrencilerin sevdikleri hikayeler arasinda Pamuk Prenses, Kibrit¢i Kiz, Kirmizi
Baslikli Kiz, Kiilkedisi, Rapunzel, Pinokyo, Kiiciik Prens, Keloglan gibi ¢ok bilinen
masal ornekleri gelmektedir. Bunun yaninda Elsa, Simsek Vakti, Batman gibi ¢izgi
filmlerden de 6rnekler verilmistir. Sevilen ¢izgi filmlerin basinda ise; Rafadan Tayfa,
Teen Titans Go, Siiperman, Dragon Ball, Narnia, Jet Kanatlar1, Kara Sovalye, Phiros,
Siiperman, Gumball gelmektedir. Ogrencilerin takip ettikleri dizilere bakildiginda,

Ask ve Mavi, igerde, Behzat C, Selena, ki Yabanci, Kertenkele geldigi goriilmektedir.

“Bir ¢izgi film karakteri olsaydin kim olmak isterdin? Neden?” sorusuna erkek
ogrencilerin ¢ogu “Siiperman, Spiderman, X-men, Demir Adam gibi cevaplar verirken

bu karakterleri “gii¢, kahraman, ucabiliyor olma” gibi 6zellikleri nedeniyle sectiklerini
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belirtmislerdir. Kiz 6grencilerinin ¢ogu ise, “ Elsa, Elena gibi karakterleri segerken,
“gliclii, kendine inaniyor, kdtiileri yeniyor” gibi nedenlerle agiklamislardir. Yazilan
diger karakterler; Seker Prensesi yardimseverligiyle, Mabel, her seye olumlu
bakmasiyla, Phineas yaratici ve deneyler yapmasi gibi 6zelliklerle 6n plana ¢ikmustir.
Ogrencilerin yazip nedenini acgiklamadigi diger karakterler arasinda da Hayri,

Keloglan, Gogo yer almistir.

Tablo 15

Osrencilerin Sevdigi Hikaye Tiirleri
Tiir Kiz Erkek Frekans (Toplam)
Aksiyon/Macera 3 4 7
Bilimkurgu/Fantastik 2 2 4
Cizgi Film 2 1 3
Masal/Hikaye 2 1 3
Korku 1 1 2

Tabloda goriildiigii izere “Ne tiirde hikayeleri seversin?” sorusuna dgrencilerin
7’si aksiyon macera tiiriindeki hikayeleri tercih ederken, 4’1 bilimkurgu/fantastik, 3’

c¢izgi film ve masal/hikaye tiiriinii tercih etmistir.

Formda sorulan “hikayeleri sever misin?” sorusuna 16 6grenci “evet” yanitini
verirken, 3 6grenci “hayir” yanitin1 vermistir. “Hikaye kurgulayip/yazabilir misin?”
sorusuna ise sadece iki 68renci “evet” yanitin1 vermistir. Hikaye kurgulamak/yazmak

ister misin? sorusuna 19 6grenciden 18’1 evet yanitini vermistir.

Ogrencilerden “Bir hikaye yazacak olsan bu neyin hikayesi olurdu?” sorusuna

farkli tiirde yanitlar gelmistir.

Tablo 16

Osrencilerin Yazmak Istedigi Hikaye Tiirleri
Tema Kiz Erkek Frekans
Stiper Kahraman/Masal Hikayeleri 5 4 9
Kendim/Yasadiklarim 3 3 6
Tematik 3 1 4
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Tablo 10 incelendiginde, Ogrencilerin cevaplari iginde en yiliksek olan
kategorinin siiper kahramanlar/masal kategorisi oldugu goze carpmaktadir. Bu
kategoride ogrencilerin 9’u genellikle Pamuk Prenses, Kiilkedisi, Pinokyo, Batman,
Stiperman gibi daha onceden izledikleri, duyduklar1 hikayeleri yazmak istediklerini
sdylemislerdir. Bir diger hikaye tiirii ise kendi yasadiklartyla ilgilidir. Ogrencilerin 6’s1
basindan gecen bir olayi, yasadiklarmi, kendilerini anlatmak istediklerini ifade
etmislerdir. Ogrencilerin 4’ii adalet, iyilik-kotiiliik, gezegenlerin hikayesi gibi tematik

hikayeler yazabileceklerini ifade etmislerdir.

“Kahramanin Yolculugu sence ne demek?” sorusuna Ogrencilerden gelen

ifadeler su sekilde olmustur:

“Birinin hayatin kurtarmak”

“Bir kahramanin gezdigi yerler gibi”

“Bir karakterin iyilik i¢in oradan oraya gezmesi”
“Diinyay1 kurtarmak”

“Herkesi kurtarmak, kotiilerle savasmak™

“Yani kahraman nereye gidiyor”

“Hayatin zorlugu ve yalnizlig1”

“Bir insanin kahramanin katettigi mesafe”
“Batman’in yolculugu”

“Insanlara yardim etmek, insanlar saygisizlik yapanlar: dovmek”

4.2. Tasarim ve Gelistirme Siirecinde Elde Edilen Bulgular

Tasarim ve gelistirme asamasinda Ogretim tasarimi ve Ogretim materyalleri
gelistirilmis olup, pilot uygulama yapilarak 6gretim tasarimin test edilmesi edilmesi
saglanmistir. Bicimlendirici degerlendirmeden elde edilen veriler sonucunda dgretim

revize edilmistir

4.2.1. Ogretim tasariminin degerlendirilmesine yonelik bulgular. Tasarim
siirecinde hazirlanan &rnek dgretim tasarmmi gelistirilmistir. Ogretim tasarlanirken,
ihtiya¢ ve 6grenci analizinde ¢ikan bulgular dikkate alinmistir. Gelistirilen 6gretim
taslagi Ogretim tasarimcist ve hikaye yazarlarma sunularak, dgretim tasariminin
degerlendirilmesi  saglanmustir. Goriisme  formu  iizerinden  yapilan

degerlendirmelerden ¢ikan veriler bes Kategori etrafinda sekillenmistir: Amag ve
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kazanmimlarin uygunlugu, Ogretim icerigi, Ogretim stratejileri, yontem, teknik ve

etkinlikler, Ogretim materyalleri, Olgme ve degerlendirme araglari.

Kahramanin Yolculugu Hikaye Tasarim oOgretimiyle ilgili  6gretim
tasarimcilarinin amag¢ ve kazamimlarla ilgili goriisleri analiz edildiginde, her iki
Ogretim tasarimeisinin da 6gretim tasariminin hedef kitleye uygun oldugu, hedef ve
kazanimlarin ac¢ik ve anlasilir, rasyonel ve Olgiilebilir oldugu yoniinde goriis
bildirdikleri goriilmiistiir. OT1, kazanimlarin oturum oturum ayrilmasinin daha iyi

olabilecegini ifade etmistir.

Ogretim icerigiyle ilgili olarak, HY1 ve HY2, Kahramanin Yolculugu
oturumunu ve uygulamalar1 ikiye bolmenin verimlilik agisindan daha iyi olabilecegini,
bu oturuma ayrilan siirenin modelin adimlarini kavramak agisindan biraz daha uzun
olabilecegini belirtmislerdir. OT2 hikaye tasarim modelinin 121i yapisinin ortaokul yas
grubu icin karisik ve anlagilmasi zor olabilecegini, modelin ¢ocuklara uygun hale
getirilmesinin daha uygun olacagini ifade etmistir. igerikte yer alan kavram, tanim ve
bakimindan yeterli oldugunu ancak oturumlarin 6grencinin dikkat ve konsantrasyonu
acisindan oturumlarin biraz kisaltilabilecegini ya da aralara canlandirict oyun ve

etkinlikler koyulabilecegini belirtmislerdir.

Ogretim stratejileri, yontem, teknik ve etkinliklerle ilgili olarak HY1, OT1 ve
OT2, kahramanin yolculugu oturumundaki &grencilerin bireysel hikaye tasarim
uygulamasinmn ikili eslesilerek yapilabilecegi goriisiinde bulunmuslardir. Ogretim
tasariminin yontem ve teknik cesitliligi bakimindan 6gretimin zengin oldugu, hedef
kitle ve kazanimlara uygun oldugu yoniinde goriis bildirmislerdir. OT1, akran ve grup
uygulamalarinin 6grenciler arasindaki igbirligine katki saglamasi yoniinden 6nemli

buldugunu ifade etmistir.

Ogretim materyallerinin amag ve kazanimlara uygun oldugu, hedef kitle ile
ortiistiigii yoniinde ortak goriis bildirmislerdir. OT2, dgretim sirasinda kullanilacak
olan hikaye kartlarindaki gorsel ve imgelerin 6grencilerin asina olduklar1 gorseller
olmasma dikkat edilmesi gerektigini ifade etmistir. Olgme degerlendirme araclarinin
da farkl tiirde ve ¢esitli olmasinin ¢alismanin giivenilirligini arttirmast bakimindan
onemli oldugunu belirtmislerdir. OT2, Hikaye degerlendirme rubriginin puanlama
diizeyinin 1-4 arasinda puanlanabilecek sekilde degistirillmesinin uygun olacagi

yOniinde goriis bildirmistir.
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Ihtiyag analizi ve dgrenen analizi ¢iktilar1 dikkate alinarak kazanimlar ve dlgme
degerlendirme kriterleri Ogretim tasarimcilari ile tartisilarak belirlenmistir. Bu
dogrultuda taslak bir 6gretim tasarimi 6rnegi gelistirilmistir. Gelistirilmis olan 6gretim
tasarimi 0rnegi, hikaye danismanlar1 ve 6gretim tasarimcilarina gosterilmistir. Yapilan
goriigme sorasi alinan veriler 6gretim tasariminin yeniden diizenlenmesini saglamistir.
Oturumlar siire olarak kisalmis, aralara oyun ve egzersizler eklenmis, her oturumun
ayr1 ayr1 kazanimlar1 yazilmig, Kahramanin Yolculugu modeli 7 adimda 6grencilere
gore uyarlanmis, hikayelerin akran etkilesimi uygulamasiyla ikili yazilarak

degerlendirilmesi yoniinde diizenlemeler yapilmistir.

4.2.2. Ogretim tasariminin gelistirilmesi. Bu boliimde 6gretim tasariminin
gelistirilmesi ama¢ ve hedef kazanimlarin belirlenmesi, Ogretim igeriginin
belirlenmesi, 6gretim strateji, yontem, tekik ve etkinliklerinin incelenmesi, 6gretim
materyallerinin se¢imi ve gelistirilmesi, 6l¢cme degerlendirme araglarinin gelistirilmesi

asamalari iizerinden ayrintili olarak anlatilmigtir.

4.2.2.1 Ama¢ ve hedef kazammlarin belirlenmesi. OZretim tasarimi
gelistirilirken ihtiya¢ analizi bulgular1 ile birlikte oncelikli olarak amac¢ ve hedef
kazanimlar berlirlenmistir. Hedeflenen kazanimlar belirlenirken Bloom’un (1956)
taksonomisi dikkate alinmistir. Bu siniflandirmaya gore kazanimlar bilissel, duyussal
ve devinsel olmak {iizere iice ayrilmaktadir. Biligsel alandaki kategoriler de bilgi,
kavrama, uygulama, analiz, sentez, degerlendirme olarak altiya ayrilmaktadir (Bloom,
1956). Bu c¢alismada Ogretim kazanimlart belirlenirken biligsel alanin tim

kategorilerini kapsamasina dikkat edilmistir.

Tablo 17
Oturumlara Gore Ogretimin Hedeflenen Kazanimlar
Oturum Bashg Hedeflenen Kazanimlar
1. Oturum = Hikaye Kavramini tanimlayabilir.
Hikaye Kavram = Hikayelere film ve dizilerden 6rnekler verebilir.
=> Herhangi bir nesnenin olasi ¢ikis hikayesini grup

arkadaglariyla birlikte yaratabilir.

- Imge ve gorsellerden yararlanarak dogaclama
2.0turum hikaye olusturabilir.
Hikayenin Unsurlari Hikayenin unsurlarini sayabilir.
Hikayelerin unsurlarmi degistirerek yeni bir
hikaye yaratabilir.
= Bir hikayeyi storyboard kullanarak
gorsellestirebilir.

vl
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Tablo 17 (devam)

3.0turum = Kahramanin Yolculugu adimlarini(7°li model)
Kahramanin Yolculugu siralayabilir.
= Kahramanin Yolculugu modeline film ve
oyunlardan 6rnekler verebilir.
= Hikaye kartlar yardimiyla kahramanin
yolculugu modeline uygun hikaye
kurgulayabilir.

4.0turum = Kahramanin Yolculugu modeline gore hikaye
Hikaye Tasarlama ve kurgulayabilir.
Egitim Degerlendirme

4.2.2.2. Ogretim iceriginin belirlenmesi. Ogretim igerigi, kazanimlar
dogrultusunda ve oturum oturum ayrilarak diizenlenmistir. Konular icerik diizenleme
ilkelerine gore belirlenmistir. Bu ilkelerden bir kismi sunlardir: Bilinenden
bilinmeyene, yalindan karmasiga, kolaydan zora, somuttan soyuta, yakindan uzaga

(Simsek, 2009).

Atolye programinin icerigi birbirini takip eden dort ayr1 oturumdan
olugmaktadir. Her oturumun kendi i¢inde ayr1 kazanimlari bulunmakta, her bir oturum
yukaridaki icerik diizenleme ilkelerine gore diizenlenmistir. Oturumlarin igerigi bir
sonraki oturuma zemin hazirlayacak sekilde olusturulmus ve her boliimiin sonundaki
¢iktilar, Kahramanin Yolculugu hikaye tasarlama ¢alismasina zemin hazirlamaktadir.
Oturumlarda bireysel, ikili ve grup calismalarina yer verilerek, canlandirict oyunlar
kullanilmaktadir. Her oturum yaklasik 60 dakika olup, oturum sonras1 15-20 dakikalik

aralar verilmekte, 6gleden sonra da 1 saatlik 6gle yemek aras1 verilmektedir.

[k oturumda 6grencilerin hem 1ssnma hem de birbirleriyle kaynasabilmeleri
amaciyla hikayeli oyun aktiviteleri yapilmaktadir. Program amaci ve tanitimi ile
egitim akis1 da bu boliimde verilir. Bu oturumda 68renci formundan ¢ikan bulgulardan
yola ¢ikarak 6grencilerin bilip sevdikleri film, dizi, ¢izgi film karakterleri ve hikayeleri
tizerinden hikaye kavrami, hikaye ornekleri ve kaynaklar islenir. Beyin firtinasi ve
etkilesimli anlatimlar yapilarak konunun kavranmasi saglanir. Her seyin bir hikayesi
oldugu vurgusundan hareketle 6grenciler gruplara ayrilarak segtikleri bir nesnenin

dogaclama hikayesini yaratip herkese sunarlar.
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Sekil 10. Ogrencilerin sevdikleri ¢izgi film ve masal karakterleri 6rnek ekran
goruntisu.

Ikinci oturumun genel konusu hikayenin unsurlari ile ilgilidir. Hikayenin
bilesenleri konusu, hikaye imge kartlarindan yararlanilarak dogaclama grup hikayesi
iizerinden islenir. Ogrencilerin her birinden imge kartlardan ilham alarak grup
hikayesine katkida bulunmalari istenir. Yaratilan grup hikayesinde hangi bilesenlerin
oldugu sorusu 6grencilere yoneltililip ve beyin firtinast yapilarak hikayenin unsurlari
tizerine konusulur. Olay, karakter, catisma, tema, mekan, zaman gibi hikaye
unsurlarma Ogrenci Ilgi Alanlar1 Formundan ¢ikan veriler kullanilarak dgrencilerin

sevdikleri film ve hikayelerden 6rnekler tizerinde durulur.

Sekil 11. Hikayenin unsurlar1 6rnek ekran goriintiisii.
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Hikaye c¢alisirken kullanilan araglardan biri olan Storyboard tanitimi ve nasil

kullanilacag anlatilarak, 6rnek storyboardlar ekrana yansitilir.
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T i . "y 3 Y o
T | I | S e Bet & | [
—r ‘./. <N A # | .' ) 2’ L £
e .“ ‘_l‘A.‘ \l | ").\\-X“‘ e
Tt B S5 4] \= ¢
SO hty St e O PrE— Rl ":‘ ; L]
h o~ -\\‘& - A 3 =
MA_AY ‘ 4 d e /' "
) l 3 vl
— Dy 3WOL . —t = -

Sekil 12. Storyboard hikaye tahtas1 6rnek ekran goriintiisii.

Ana grup calismasindan dnce beyni yaraticiliga agmak i¢in 1sindirma aktivitesi
yapilir. Bunun i¢in 6grencilerden iginde kathi kagitlarin oldugu bir sapkadan rastgele
kagitlar segmesi istenir, icinden ¢ikan climleleri grup i¢inde akillarina ilk gelen sekilde
tamamlamalar1 sdylenir. Kagitlarda yazan climleler sunun gibidir: “Ugan bir halim

olsaydi....”, “Kirmiz1 Baglikli Kiz Olsaydim....”

Ogrencilerden dérder kisilik rastgele ii¢ gruba ayrilmalari istenir. Her gruptan
bir temsilcinin egitmenin elinde bulunan gorev kartlarindan birini rastgele se¢mesi
saglanir. Bu kartlarda yazan gorevlerine uygun olarak, hikayenin unsurlarini
degistirerek bilinen masal ya da hikayeleri yeniden tasarlamalar1 beklenmektedir.
Hikayeyi yeniden kurgularken storyboard tlizerinden hikayeyi ¢izmeleri ve sahnede

canlandirmali olarak anlatmalari istenir.

Sekil 13. Ogrencilerin hikayelerini storyboard kullanarak anlatimu.
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Ugiincii oturum Kahramanin Yolculuguna giris oturumudur. Bu oturuma
ogleden sonra giris yapilirak, bir canlandirmayla baslanir. Ogrencilerden ikili eslesip
bildikleri kahramanlarin listesini yaparak, “Kahramani kahraman yapan Ozellikler
neler? Onlar1 kahraman yapan ne? Bu listedeki kahramanlarin ortak 6zellikleri ne?”
sorularia yanit aramalar1 beklenir. Bunun {izerine tiim ikili gruplardan ¢ikan bilgiler
grupla paylasilmig, kahramanlik kavrami ve 6zellikleri iizerine konusulur. Ardindan
“What makes a hero?” adli altyazili video izletilerek 6grencilerin Kahramanin
Yolculugu modeliyle karsilasmalar1 saglanir. Kahramanin Yolculugu modelinin bu
calisma i¢in Ozel olarak hazirlanan 7°1i yolculuk dongiisii aktarilarak &grencilerin
izledikleri film ve hikayeler lizerinden Ornekleri sunulur. Ayrica sadece filmler
tizerinden Orneklerin yaninda giinliik hayatta ve kendi yasam yolculugumuzda bu
modelin nasil karsilarina ¢iktig1 konusu iizerine 6grencilerle karsilikli olarak konusma

saglanir.

Siradan
Diinya
Doniis M.‘z:caeg('a_'ya
Odiif )
ik Esigi Gecis
Engellerie Yeni Diinya
Micadele ve (Sinavliar,
Cile Dost,Diismanlar)

Sekil 14. Ogrenciler igin uyarlanan kahramanm yolculugu hikaye modeli.

Ogrenciler Kahramanin Yolculugu modeliyle hikaye kurgulamay1 denemeleri
i¢in li¢ ayr1 gruba ayrilirlar. Her gruba hikaye unsurlari kartlar1 dagitilir. Egitmenin de
yonergeleriyle Kahramanin Yolculugunun her bir asamasi i¢in grupga hikaye
yaratmalari istenir. Her bir adimda egitmen ve hikaye unsur kartlarindan yararlanarak
grupca Kahramanin Yolculugu hikayelerini tasarlarlar. Ardindan tiim gruplar sinif
Oniinde tercih ettikleri sunum sekilleriyle (canlandirma, anlatim, kolaj, ¢izim v.b)

birlikte hikayelerini sunup geribildirim alirlar.
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Son oturum olan dordiincii oturumda ise dgrenciler ikili esleserek kahramanin
yolculugu modeline gore kartlar olmadan tasarlamalari istenir. Bu noktada egitmenin
modelin adimlarina dair hatirlatma ve yonergeleri mevcuttur. Kahramanin Yolculugu
71i adimin asama agama bulundugu bos bir hikaye ¢izelgesi dagitilir ve adimlara uygun
doldurmalart istenir. Ek uygulama olarak gerek goriiliir ve zaman yeterse kisa bir
aradan sonra herkese bos kagit verilerek, bu asamada da bireysel hikaye yazmalari
istenir. Hikayeler yazildiktan sonra tiim Ogrencilere anket dagitilir, sorular
doldurmalar istenir. Gozlemci 6gretmenin gozlemleri, anket ve yazilan hikayeler

dikkate alinarak grup i¢inden 4 ya da 5 6grenci segilip birebir goriismeye alinir.

4.2.2.3. Ogretim strateji, yontem ve tekniklerin gelistirilmesi. Ogretim stratejisi,
Ogretimde belirlenen hedef kazanimlara ulasilmasina aracilik eden, hagi yontem,
teknik, ara¢ ya da gerecin kullanilacagini belirleyen yaklagimdir. Sunus yoluyla, bulus
yoluyla, arastirma-inceleme yoluyla ve isbirligine dayali 6gretim stratejisi olarak dort

grupta incelenmektedir (Yilmaz ve Siinbiil, 2007).

Bu calismada basta bulus ve arastirma-inceleme yoluyla 6gretim olmak iizere
farkli  Ogretim  stratejilerinden  yararlanilarak  Ggretimi  zenginlestirilmesi
amaclanmustir. Ogretim yontemi, Ogretim stratejisinin oziine dayanan, hedef
kazanimlara ulastiracak yol olarak ifade edilebilir. En ¢ok basvurulan 6gretim
yontemleri arasinda; anlatim, soru-cevap, gosterip yaptirma, Ornek olay, grup
tartigmasi, rol oynama-canlandirma yontemi gelmektedir (Yalin, 2001). Ogretim
tasarlanirken farkli 6gretim yontemlerinden yararlanilarak her 6grencinin siirece dahil
edilmesi ve kapsanmasi amaglanmistir. Ogretim teknigi ise 6gretim ydnteminin
uygulamaya nasil konulacagini belirleyen bir alt asamadir. Beyin firtinasi, gosteri,
canlandirma, drama, gibi teknikler ¢ok kullanilan O6gretim teknikleri arasindadir
(Demirel, 2006). Ogretim stratejisi, yontem ve teknikler birbiriyle i¢ ige ve yakindan
iligkilidir (Tan, 2017).

Bu arastirmada oOgretim siirecinde pek c¢ok farkli yontem ve teknige
basvurulmustur. Ogretim igerigi ve zaman faktérlerine bagli olarak bazen egitmenin
merkezde oldugu anlatim ve gosteri yoluyla bazen de 6grencinin merkezde oldugu
problem ¢ozme, canlandirma, grupla ¢alisma, isbirlikli 6grenme, soru-cevap gibi
yontem teknikler kullanilmistir. Hikayeler ve 6rnek olaylar iizerinden bireysel ve grup
caligmalar1 yapilmistir. Deneyimsel Ogrenme temelli, 0grenciyi merkeze alan,

kesfederek, yasayarak Ogrenmeye olanak saglayan, giinliik yasantidan farkl
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uygulama ve 6rneklerin sunuldugu bir 6grenme ortami olusturulmas: saglanmistir.
Yontem, teknik ve etkinliklerin 6gretim stratejilerine ve yaklagimina uygun olmasina

dikkat edilmigtir.

Tablo 18

Osretim Iceriginde Kullanilan Ogretim Strateji, Yontem ve Teknikleri

Ogretim Stratejileri Ogretim Yontem/Metotlar1 ~ Ogretim Teknikleri

e Sunus yoluile e Etkilesimli anlatim e Beyin firtinasi
e (Gosterip yaptirma e Gosteri
e Bulus yoluile e Problem ¢6zme yontemi e Soru-Cevap
e Ornek olay incelemesi e Rol oynama
e Arastirma-Inceleme e Isbirligine dayali 6grenme e Yaratict drama
yolu ile e Yaratict drama ydntemi e ikili ve grup
e Bireysel calisma yontemi caligsmalari

4.2.2.4. Ogretim materyallerinin secimi ve gelistirilmesi. Ogretim
materyallerinin segilmesinde ve gelistirilmesinde biitlinciil bir yaklagim izlenerek, her
Ogrenciye hitap edebilmek adina materyal ve yontem ¢oklamasina gidilmistir. Bunun
i¢in kitap, hikaye kartlari, poster, ¢calisma ¢izelgesi gibi yazili materyallerden; fotograf,
sekil, grafik, harita gibi gorsel materyallerden; miizik aleti, hoparlor, ses sistemi gibi
isitsel materyallerden; videolar, projeksiyon, slayt gdsterisi, gibi teknoloji destekli

materyallerinden ve gercek nesnelerden faydalanilmigtir.

Tablo 19

Osretim Iceriginde Kullanilan Materyal ve Malzemeler

Oturum Bashg:r  Materyal ve Malzemeler  Gérsel
1.0turum Projeksiyon

Hoparlor -
PPT Sunum <@i 2 %
Gergek nesneler N

Kagit-kalem
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Tablo 19 (devam)

Oturum Bashg

2.0turum

3.0turum

4.0turum

Materyal ve Malzemeler

Projeksiyon

Hoparlor

PPT Sunum

Kalimba

Hikaye imge Kartlari
Yaratic1 Eger Kagitlar
Hikayelerle Oyna Gorev
Kartlan

Storyboard

Renkli kalemler

Projeksiyon

Hoparlor

PPT Sunum

Hero’s Journey Video
Hero’s Journey gorsel ve
grafikler

Hikayenin Unsurlar
Kartlar

Projeksiyon

Hoparlor

PPT Sunum

KY Hikaye Cizelgesi
Olgme Degerlendirme
Formlar1

Gorsel

H
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4.2.2.5. Olcme ve degerlendirme araclarimin  gelistirilmesi. Olgme
degerlendirme araglarinin gelistirilmesinde 6gretim ihtiyacinin ve 6grenen analizinin
yapilabilmesi, 0gretim tasariminin gelistirilmesi i¢in, goriisme formlari; Ggretim
tasarimin1 ~ degerlendirilmesi i¢in anket, gozlem, goriisme ve hikayelerin

degerlendirilebilmesi i¢in de rubrik kullanilmstir.

4.2.3. Siire¢ degerlendirme/pilot uygulamanin yapilmasi. Arastirmada ana
uygulama Oncesi 0gretim tasariminin test edilmesi amaciyla pilot uygulama yapilmis

olup, anket ve gozleme dair bulgular asagida sunulmustur.

4.2.3.1. Pilot uygulama anket bulgulari. Pilot uygulama anketine 4’1 kiz, 3’1
erkek olmak lizere toplamda 7 kisi katilmistir. Yaglart 11-14 arasinda degisen

Ogrencilerden, 2 kisi 5.sin1f, 1 kisi 6.s1if, 2 kisi 7.smnif, 2 kisi 8.sinftir.

Tablo 20

Pilot Uygulama Ogrencilerinin Egitim Degerlendirme Frekanslar

g
g g g g
ESE £ s¢
£33 & &8
Maddeler
1 | Egitim eglenceliydi. 2 5
2 | Egitim hig ilgimi ¢ekmedi. 3 2 2
3 | Egitim anlasilir diizeydeydi. 2 1 4
4 | Egitimdeki etkinliklere sikilmadan aktif olarak katildim. 1 2 4
5 | Egitimdeki oyunlar1 sevdim. 7
6 | Grup caligmalarma aktif katilabildim. 2 3 2
7 | Grup olarak beraber dogaclama hikaye olusturmak eglenceliydi. 2 5
8 | Tasarladigimiz hikayeleri sinifta canlandirip anlatmak 1 1 5
eglenceliydi.
9 | Grup ¢alismalarinda grup arkadaslarimdan da 6grendim. 2 2 3
10 | Bir nesnenin hikayesini yaratmak yaratic1 diisiinmemi sagladi. 7
11 | Bilinen hikayeleri degistirerek yeni hikayeler yaratmak 1 6
eglenceliydi.
12 | Bir hikayeyi storyboard kullanarak nasil gorsellestirebilecegimi 1 1 5
ogrendim.
13 | Kahramanin Yolculugu Hikdye modelini 6grendim. 3 4
14 | Hikaye kartlar1 “Kahramanin Yolculugu” hikdye adimlarim 1 2 4
O0grenmede yardimci oldu.
15 | Kartlar olmadan “Kahramanin Yolculugu” hikayesi 1 2 4
olusturabildik.
16 | Hikaye tasarlamak yaraticiligimi ve hayalgiiciimii kullanmami 1 1 5
sagladi.
17 | Hikaye yaratmay1 sevdim. 2 1 4
18 | Egitimden dnce hikaye yaratabilecegimi diisiinmemistim. 2 5
19 | Egitimle birlikte hikaye yaratabilecegimi/ olusturabilecegimi 2 5
gordim.
20 | Bu egitim hikaye tasarlamaya olan ilgimi arttirdi. Bundan sonra 1 2 4
da hikdye yazmak/tasarlamak istiyorum.

70



Degerlendirme Formunda genel olarak sorular Ogretim Tasarmmi Genel,
Kahramanm Yolculugu ve hikaye kurgulama ve Ogretim Etkileri olarak ii¢ kategoride
degerlendirilmistir. Ogretim tasarimin geneline yonelik sorularda 6gretimde kullanilan
yontem teknik ve etkinlikleri, 6gretim materyalleri ve bireysel grup ¢alismalarina

dereceli puanlar vermistir.

Tablo incelendiginde 6grencilerin hepsi egitimdeki oyunlari belirterek en yiiksek
puani vermislerdir. 5 6grenci hikayeleri canlandirma egzersizlerine tam puan vermis,
bilinen hikayeleri yeniden kurgula etkinligine 1 6grenci disindaki tiim 6grenciler tam
puan vermistir. 5 Ogrenci egitimden Once hikaye yaratmayacagim diisiiniirken,
egitimden sonra hikaye yaratabilecekleri maddesine tam puan vermislerdir.
Kahramanin Yolculuguyla ilgili olarak da 4 6grenci Kahramanin Yolculugu hikaye
modelini tam olarak 6grenebildigini diisiiniirken, 3 6grenci 6grenme maddesini 4
olarak derecelendirmistir. Bu egitime 1-10 aras1 puan verecek olsan ka¢ verirdin?
sorusuna 6 kisi 10 puan verirken, 1 kisi 9 puan verdigini ifade etmistir. Bu egitimde

en ¢ok begendigin 3 sey ne oldu? {lizerine cevaplar Tablo 21°de gosterilmistir.

Tablo 21
Pilot Uygulamada Ogrencilerin Begendikleri Etkinlikler

Kategori Frekans
Hikaye Tamamlama/Kart oyunu
Hikaye Canlandirma

Hikaye tasarlama

Kahramanin Yolculugu
Masallar1 degistirmek
Nesnelerin hikayesi

Ciimle tamamlama

Her sey

NNNMNDNWWWW

PO2: Hikaye tasarlamak, hikaye canlandirmak, kahramanlhiga yolculuk ¢ok
begendim. Aslinda hepsini ¢ok begendim, ¢iinkii ¢ok giizeldi.

Bu egitimde begenmedigin 3 sey ne oldu? Sorusuna ise 6 kisi hicbir sey olmadi

diye yanit verirken, 1 kisi baz1 bos zamanlar demistir.

Hikaye tasarlarken en ¢ok neyde zorlandin? sorusuna 6 kisi diisiinme ve

kurgulamada diye ifade ederken, 1 kisi resmini ¢izmede diye cevap vermistir.
POL: Daha once tasarlamayr bilmedigim igin diisiince kurmada zorlandim.

Hikaye tasarlarken en ¢cok neyden keyif aldin? sorusuna 7 §grenciden 4 ii her sey
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derken, 2 6grenci Kahramanin engellerle miicadele etmesi , 1 6grenci de masallari

degistirmek oldugunu ifade etmistir.
P0O6: Kahramanin engellerle miicadele etmesini ¢ok sevdim.

Bu egitimi hi¢ bilmeyen birine birkag ciimle ile anlatacak olsan nasil anlatirsin?
Sorusuna 4 kisi, cok eglenceli, keyifli yanitin1 verirken, 2 kisi “bir seyleri iirettik

anlattik” 1 kisi ise “bilmem” demistir.
POTY: Hikayeler iiretip anlattik, hi¢ sikilmazsin.
PO2: Cok eglenceliydi, eminim sen de ¢ok begenirdin derdim.

4.2.3.2. Pilot uygulama gézlem bulgulari. Gozlemci goniillii 6grenci dgretim
boyunca siireci ve Ogrencileri gozlemleyerek,notlar almistir. Gozlem notlarinda

gbzlemcinin egitimle ilgili gii¢lii buldugu noktalari su sekilde aktarmistir:

“Egitmenin sicakkanli ve sempatik davraniglar, etkinliklerden kopus
olmamasini sagladi. Oyunlarin ¢esitliligi, cocuklarin sikilmasim engelledi. Orneklem
cesitliligi, cocuklarin izledigi film ve dinledigi sarkilardan ornekler verilmesi
cocuklarin dikkatini ¢ekti. Bundan sonra izledikleri ve dinledikleri seylere de farkii bir

’

gozle bakacaklarini diistintiyorum.’

Egitimle ilgili olarak gelistirilebilecek noktalarla ilgili olarak da, oturumlarin
biraz uzun oldugunu, 6grencilerin dinlemekte bazen zorlandigini ifade etmistir.
Ogrencilerle ilgili gordiigii etkiyle ilgili olarak da sunlari ifade etmistir: “Ogrenciler
hikaye yaratirken basta belli kaliplari kirmakta zorlansalar da sonrasinda epey alisip
yvaraticiliklarint ortaya koydular. Bir seyler iiretebiliyor ve onu arkadaslar arasinda

1

paylasiyor olma hissinden hoslandiklarini hissettim.’

4.2.3.3. Pilot uygulama sonrast égretim tasariminin revize edilmesi. Pilot uygulama
sonras1 gozlem ve anketten elde edilen bulgular 1s18inda 6gretim programi tekrar
gozden gecirilmis olup genel gercevede dgretimin pozitif olarak isledigi goriilmustiir.
Temel cercevede bir degisim olmamakla birlikte, Ogretim tasariminda bazi
degisikliklere gidilmistir.  Pilot sonrasi gergeklestirilen diizeltmeler; oturum
stirelerinin kisaltilmasi, 6gretim siiresi boyunca dinleme ve konsantrasyon kaybi
olmas1 durumunda, kisa siireli canlandiricilarin arttirilmasi, hikaye tasarlarken grup ve
bireysel olarak stirekli gozlem ve mentorliiglin saglanmasi seklinde 6zetlenebilir. Pilot

uygulamada yasanilan problemlere getirilen ¢6ziim onerileri asagidaki sekildedir.
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Problem: 90 dakika planlanan oturumlarin uzun siirmesi sonucu dgrencilerin
konsantre olmada zorluk yasamalar1 gézlemlenmistir. Buna ¢6zliim olarak da oturum

siireleri 60 dakikaya distiriilmiistiir.

Problem: Kahramanin Yolculugu anlatimi ve beyin firtinas1 15-20 dk olarak
planlanmis olup 25dk siirdiigii belirlenmistir. Bu siire 25dk’ya ¢ikartilip, diger

etkinliklerin siiresi de ona gore ayarlanmistir.

Problem: Ogrenciler grup arkadaslariyla hikayelerini tasarlama asamasinda
rahat c¢alisabilmeleri ve egitmenden etkilenmemeleri adina uzaktan gézlemleme
yapilmistir, ancak 6grencilerin kendi i¢inde ¢ozemedikleri ve aklina takilan sorunlari
oldugunda zorlandiklart gozlemlenmistir. Buna ¢oziim olarak, grup ve bireysel

calismalarda egitmen mentorliigiiniin saglanmasina karar verilmistir.
4.3. Uygulama ve Degerlendirme Siirecinde Elde Edilen Bulgular

Bu agsamada ana uygulama yapilarak, veriler toplanmis ve tim bulgular ilgili

basliklarda degerlendirilmistir.

4.3.1. Ana uygulama anket bulgular1. Ogretim sonrasi ankete 6’s1 kiz, 6’s1
erkek toplamda 12 6grenci katilmistir. Ogrencilerin cinsiyeti esit olarak dagilim
gostermistir. Sinif dagilimi olarak bakildiginda, 4 kisi 5.smif, 6 kisi 6.smif, 2 kisi
7.smif oldugu goriillmektedir.

Tablo 22
Ana Uygulama Ogrencilerinin Egitim Degerlendirme Frekanslart
g
=
= Y
= :
2 S g £
= S £ 2 =
= > N ° Q
e £ 5 E K
T M M M =
Maddeler
1 | Egitim eglenceliydi. 1 11
2 | Egitim hig ilgimi ¢cekmedi. 9 1 2
3 | Egitim anlasilir diizeydeydi. 1 1 10
4 | Egitimdeki etkinliklere sikilmadan aktif olarak katildim. 1 11
5 | Egitimdeki oyunlar1 sevdim. 2 10
6 | Grup caligmalarma aktif katilabildim. 1 11
7 | Grup olarak beraber dogaglama hikaye olusturmak 2 1 9
eglenceliydi.
8 | Tasarladigimiz hikayeleri sinifta canlandirip anlatmak 2 1 9
eglenceliydi.
9 | Grup calismalarinda grup arkadaslarimdan da 6grendim. 4 8
10 | Bir nesnenin hikayesini yaratmak yaratici diistinmemi 1 11
sagladi.
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Tablo 22 (devam)

11 | Bilinen hikayeleri degistirerek yeni hikayeler yaratmak 12
eglenceliydi.

12 | Bir hikayeyi storyboard kullanarak nasil 1 11
gorsellestirebilecegimi 6grendim.

13 | Kahramanin Yolculugu Hik&ye modelini 6grendim. 1 1

14 | Hikaye kartlar1 “Kahramanin Yolculugu” hikdye adimlarim 1 11
6grenmede yardimei oldu.

15 | Kartlar olmadan “Kahramanin Yolculugu” hikayesi 2 2 8
olusturabildik.

16 | Hikaye tasarlamak yaraticiligimi ve hayalgiicimii 1 11

kullanmami sagladi.

17 | Hikaye yaratmay1 sevdim. 1 1

18 | Egitimden dnce hikaye yaratabilecegimi diisiinmemistim. 11 4 6

19 | Egitimle birlikte hikaye yaratabilecegimi/ olusturabilecegimi 1 1
gordiim.

20 | Bu egitim hikaye tasarlamaya olan ilgimi arttirdi. Bundan 1 1

sonra da hikaye yazmak/tasarlamak istiyorum.

Ogretim Tasarimi Genel, Kahramanin Yolculugu ve hikaye kurgulama ve
Ogretim Etkileri olarak {i¢ kategoride degerlendirilen formun ilk bdliimiinde buna dair
maddeler yer almaktadir. Ogrenciler 6gretim tasarimin geneline yonelik sorularda
ogretimde kullanilan yontem teknik ve etkinlikleri, 6gretim materyalleri ve bireysel-

grup caligsmalarina dereceli puanlar vermistir.

Tablo incelendiginde 6grencilerin hepsi egitimin eglenceli oldugu konusunda
hemfikirken egitimdeki oyunlar1 sevdikleri, grup ¢alismalarina aktif katilabildiklerini
belirtmislerdir. Bilinen hikayeleri yeniden kurgulama etkinligine 6grencilerin tamam
tam puan verirken, grup caligmalarini da sevdikleri goziikmektedir. 11 6grenci
Kahramanin Yolculugu hikaye modelini tam olarak 6grenebildigini diisiiniirken, 1
Ogrenci 6grenme maddesini 4 olarak derecelendirmistir. Bu egitime 1-10 aras1 puan
verecek olsan kag verirdin? sorusuna 8 kisi 10 puan, 2 kisi 100 puan, 1 kisi 99, 1 kisi

de 8 puan vermistir.
012: 10 hatta 100 :)

Bu egitimde en ¢ok begendigin 3 sey ne oldu? sorusuna dgrencilerden gelen

cevaplar Tablo 23’te gosterilmistir.
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Tablo 23
Ana Uygulamada Ogrencilerin Begendikleri

Kategori Frekans

Oyunlar(kart, canlandiricilar)

Hikaye tasarla/kurgula/yazma
Kahramanin Yolculugu

Hikaye Canlandirma

Hocanin tutumu(sicakligi ve tatliligr)
Grup Calismalari

Resimle hikaye hazirlamak/Storyboard
Her sey

NWWhkooIo O

0012: Hikaye kurgulama, canlandirma, hikaye oyunlari. Ciinkii yaraticiigim
daha da gelisti.

006: Hikaye yazmak, canlandirma yapmak, resimle hikaye hazirlamak. Ciinkii

bu seylerde ¢ok eglendim. Dogrusu her seyi ¢ok begendim.

004: Oyunlar ve grup calismalart ciinkii arkadaslarimla birlikte grup olup

hikaye olusturmak ¢ok hosuma gitti.

Bu egitimde begenmedigin 3 sey ne oldu? sorusuna ise 9 kisi “higbir sey olmadi”
diye ortak goriis bildirirken, 2 kisi az mola veya aranin kisa olma durumunu ifade

etmistir.
004: Begenmedigim hichir sey yoktu, ¢iinkii hep aktiftim.
0010: Aralarin kisa olmasi

Hikaye tasarlarken en ¢ok neyde zorlandin? sorusuna da ogrencilerden farkli
cevaplar gelmistir. 2 kisi hi¢bir seyde zorlanmadiklarini ifade ederken, diger maddeler
su sekildedir: Kurguyu kurmak, olay bulmak, canlandirma, hikayeyi baglama, grup

tamamlama, gorev dagilimi yapmak.

OOL1: Sozciiklerle anlagsmakta zorlandim, ciinkii bazen hayal ettigim seyler

bulamadim.
0O011: Kelimeleri birbirine baglamak ve kurgu yapmakta zorlandim.

007: Giilmemekte zorlandim ¢iinkii hikaye yaparken arkadaslarimla c¢ok
eglendik.

009: Arkadagslarimla gérev dagilimi yaparken zorlandim, bazen tartigtik.
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Hikaye tasarlarken en ¢ok neyden keyif aldin? sorusuna gelen cevaplar arasinda
6 kisinin hikayeyi canlandirmak, 3 kisinin de kahramanin yolculuguyla ilgili hikayeyi
yazmak, 2 kisinin grup halinde ¢aligmak, 1 kisinin de giilmek dedikleri goriilmiistiir.

002: Grupca Kahramamn Yolculugu gibi olmayan bir kahraman yaratmak

hikayesini anlatmak ¢ok giizeldi.
003: Arkadaglarla hikayeleri degistirip onu canlandirmak hosuma gitti.

Bu egitimi hi¢ bilmeyen birine birkag ciimle ile anlatacak olsan nasil anlatirsin?

sorusuna Ogrencilerden soyle yanitlar gelmistir:
0012: Muhtesem giizel ¢cok begendim.
0010: Cok eglenceli
004: Grup ¢alismalart her zaman ¢ok giizeldi ve canlandirmakta ¢ok giizel.

006: Oyun oynadik hikaye yazdik cok eglenceliydi. Herkesin katilmasini

isterim.
008: Gelmesen pisman olursun
0O03: Siiper, ¢ok egitici, eglenceli. Bir daha yapmak isterdim.
0O07: Miikemmel bir sey, insallah bir daha yapariz.
009: Tek kelimeyle miithis ve egitici. Kesin gelin, ¢ok giizel bir ders yaptik.
OO2: Diinyamn en iyi kursu
003: Cok eglenceli, hoca ¢ok tatli, her sey siiperdi.
OO1: Hayal edilemeyecek kadar giizel, hayal diinyam genisledi.
001 1: Siiper stiper, kahraman gibi hissedersin.

4.3.2. Ana uygulama gozlem bulgulari. Atlye boyunca siireci gézlemleyen
Ogretmen Ogretim siirecini her oturum i¢in ayr1 ayr, ilgili kategoriler ¢ergevesinde
degerlendirmistir. Formda belirtilen gozlem maddeleri; konuyla ilgililik ve
motivasyon, egitime katilim, dinleme, ara¢ gere¢ kullanimi, O6gretim stratejileri,
bireysel ve grup calismalari, bireysel olarak 6grencilerle ilgili notlar, oturumla ilgili

genel yorum ve notlar.

Ik oturumda gozlemci &gretmen formdaki dinleme digindaki tiim ilgili

({394 1]

maddeleri “iyi” olarak degerlendirmistir. Ogrencilerin grup calismalarmi tercih
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ettiklerini ve genelde kizlarin kizlarla, erkeklerin erkeklerle gruplagtigini
gbzlemlemistir. Ayrica beyin firtinasi ve serbest ¢agrisim metodunun uygulandigi

boliimle ilgili olarak, gézlemci dinleme konusuyla ilgili su notu diismiistiir;

Serbest ¢cagrisimlar dinlemeyi engellese de her biri esasen digerinin ne dedigini

merak ediyor.

Bireysel anlamda &grencilerle ilgili olarak, OO1, 002 ve 003’iin birlikte
hareket ettigini, OO10’un konuyla ilgili ¢ok istekli oldugunu belirtmistir. Gozlemci
ikinci oturumla ilgili olarak, bireysel ve grup ¢alismalar1 disindaki tiim maddeleri “iyi”
olarak belirtirken, bireysel ve grup c¢alismalarini “orta” olarak degerlendirmistir. Grup
sekillerinin cinsiyete gore yapildigini su sekilde not dismiistiir: “Cocuklar kendileri
grup olustururken, yakin arkadagslar ile birlikte ¢calismak istiyor. Grup sekillleri kiz-
kiz, erkek-erkek. Kiz-erkek grup olusturmadilar.”” Oturumla ilgili genel olarak 6grenci
katilmimin iyi diizeyde saglandigini, 6grencilerde dikkat ve ilginin acik oldugunu
gdzlemlemistir. Bireysel anlamda &grencilerle ilgili olarak da 004, 008, 0010’un
her asamada katilim saglarken, O0O9 kodlu 6grencinin siirece katilimda biraz daha

pasif kaldigin1 gozlemlemistir.

b

Ogretimin ~ {iglincii  oturumunda tim ilgili maddeleri “iyi” olarak

degerlendirirken, egitime katilim maddesiyle ilgili olarak sunlar1 belirtmistir:

“Egitime istekli bir sekilde katilim saglandi. Kahramanin Yolculugu dongiisii

cocuklarca keyfli bir sekilde etkin bir sekilde canlandirildi.”

Bireysel ve grup ¢alismalarini su sekilde degerlendirmistir; “Olusturulan karisik
gruplarda yazma ve not alma kisimlarimi daha ¢ok kiz 6grenciler iistlendi. Grup

calismalarinda bireysel katilim iyi diizeydeydi.”

Bireysel anlamda 6grencilerin tamaminin grup ¢aligsmalarinda etkin sekilde rol
aldigini, bir 6nceki oturumda pasif kalan 6grencilerin bu oturumda katilim sagladigini

gbzlemlemistir.

Ogrencilerin ikili esleserek hikaye olusturduklari son oturumda ise, oturumdaki
tim 1ilgili maddeleri “iyi” olarak degerlendirmis, yorum olarak 6grencilerin
konsantrasyon ve dikkatle hikayeyi verilen yonergeler dogrultusunda olusturmaya

calistiklarini belirtmistir.
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4.3.3. Ana uygulama goriisme bulgular1. Ogrencilerin genel olarak egitim ve
gecirdikleri siireci degerlendirmeleri i¢in 6grenciler arasindan bes kisi segilerek
goriisme yapilmistir. Uzman goriisleri  dogrultusunda hazirlanmis  “Ogretim

Degerlendirme Formu™ kullanilmistir.

Ogrencilerin verdigi cevaplara gore kodlar olusturulmus ve ilgili tablolarda
belirtilmistir. Bazi sorularda Ogretmenin bir soru igerisinde belirtmis olduklari
diistinceler birden fazla kodun altinda alinmistir. Bulgular Tablo 24’te verilen tema

sirasina gore ayrintili bir sekilde ayr1 ayr1 incelenmistir.

Tablo 24

Gortigsme Bulgularina Dair Tema ve Kategoriler

Kategori Temalar
Genel Duygu ve Diisiinceler

1- Ogretim Tasarmmi Genel Ogretim Strateji, Yontem, Teknik,
Etkinlik

Ogretim Materyalleri ve Araglar
Bireysel ve Grup Caligsmalari

2- Kahramanin Yolculugu Hikaye Kurgulama
KY Asamalari
3- Ogretim Etkileri ve Geribildirim Etki ve Kazanimlar

Ogrencilerden Geri Bildirimler

4.3.3.1. Ogretim tasarimi genel. Ogrencilerin egitim sonrasi duygular
soruldugunda o6grencilerin hepsi kendilerini iyi, muhtesem hissettikleri konusunda

ortak goriis bildirmislerdir.

OO01: Cok iyi hissediyorum hocam. Ilk basta c¢ok hastaydim boyle. Proje
odasindayken boyle konusuyorduk, nasil katilacagim diye. Mutsuzdum. Sonra derse
girdikten sonra hastaligim gecti. Oyunlar etkinlikler ¢ok giizeldi, unuttum hasta

oldugumu.

0012: Cok iyiyim hocam muhtesem oldu....Her seyiyle, hikayesiyle oyunuyla

canlandirmasiyla ¢ok begendik.

Ogrencilere, egitimle ilgili genel goriisleri soruldugunda ise genellikle eglenceli

ve ogretici bulduklarini ifade etmislerdir:
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OO1:Hayallerim, daha fazla genisledigini hissediyorum. Eglenceliydi.
Osgrenmedigim seyleri 6Srendim. Hani enerjim daha fazla artti, zaten hastaligim gecti.

Stiper kahramanlar, o kahramanlik hikayeleri, yolculuk oyunlar bunlari 6grendim.

002: Hocam c¢ok giizeldi, bilmedigim seyleri ogrendim. Burda &6rendigim
seyleri gidip de okulda ogrenemem.

008: Giizel eglenceli bir siirii etkinligin oldugu, nasil desem béyle hi¢ iiziintii

olmadigi, arkadaglarin oldugu béyle, ¢cok mutlu gegti.

Ogretim Strateji, Yontem, Teknik, Etkinlikler temasiyla ilgili “Egitim siirecinde
yaptigimiz etkinlik, uygulamalarla ilgili neler diigiiniiyorsun?” sorusuna en ¢ok

begendikleri ve zorlandiklar1 anlarla ilgili ifadeler vermislerdir.

008, 0011 ve 0012 hikaye canlandirmay: ve kartlarla hikaye tamamlamay1
cok begendiklerini ifade ederken, 002, kendi hikayelerini yazmaktan ve hikayeyi
arkadaslariyla birlikte yapmayr ¢ok sevdigini belirtmistir. OO1 ise, kahramanin

yolculuguna vurgu yaparak soyle soylemistir:

001: ..Seyden keyif aldim. Hikaye tamamlamadir, oyunlardir, zaman
gizelgesidir. O yolculuk, kahramanin yolculugu. En ¢ok onu sevdim gizli bir mesaj

veriyor.

“Egitim silirecinde seni zorlayan, sikan bir seyler oldu mu?” sorusuyla ilgili
olarak da, dort 8grenci olmadig1 yoniinde ortak goriis bildirirken, OO2 sunlari ifade

etmistir:

002: Arkadaslarimda béyle, ismini vermiyim, bazen sey yapti. Ben yazsam, ben

hikayeyi anlatcam gibi seyler yapti. Onlarda zorluk ¢ektik.

Ogretim Materyalleri ve kullanilan araglarla ilgili olarak tiim 6grenciler farkli
malzeme ve araclart gordiiklerini, hikaye tamamlama oyununda kullanilan hikaye
imge kartlarin1 sevdiklerini belirtmislerdir. Hikaye kurgulamadan o6nce dagitilan
karakter, mekan, zaman unsur Kartlartyla ilgili olarak da O0O12, bu kartlarm hikaye

kurgularken yardimci oldugunu ifade etmistir.

0012: Cok yardimi oldu, hi¢ béyle bir kart, etkinlik gorememistik. Okulda da
yvaptirmiyolar simdi ogrendik.

Bireysel ve grup c¢alismalariyla ilgili olarak ogrencilerden farkli goriiste

yorumlar gelmistir. 0012, “Surda bir zorluk oldu, grupta herkes fikir yiiriitiiyor ama
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ortak fikir gelemiyor. Bence orda grup ¢alismasindan daha verimli ortam oldu, herkes
sessizce kendininkini yazmaya basladi. Ama grup oldugunda herkes bi fikir iiretiyor
ve hangi fikri yapabilecegimizi bulamiyoruz. Grup ¢ok fazla oldugunda daha zor
oluyor. ikili daha iyi oldu” seklinde goriis bildirmistir.

0012, bireysel ya da ikili ¢alismanin iyi oldugunu ifade ederken bir diger

ogrenci 002 ise grup calismalarini daha gok sevdigini su sozlerle belirtmistir:

002: Hocam mesela arkadaslarimla yazarken, arkadaslarimin hayallerini
ogrendim. Hem arkadaglarimin diigiincelerini ogrenmis oluyorum hem de kendi
diistiincelerimi kagida yansitinca arkadaslarimla ¢ok giizel bir hikaye ortaya ¢ikiyor.
Mesela benim yanliglarimi arkadaslarim diizeltti, arkadaglarimin yanlislarim bizler

diizelttik.

4.3.3.2. Kahramamin yolculugu. ‘“Kahramanin Yolculuguyla ilgili ne
diisiiniiyorsun?” sorusuyla ilgili olarak OO1, “Nasil desem bdyle, birisinin hi¢ aklina
gelmeyen, hi¢ aklimiza takilmayan aklimizda bulunmayan sadece gelip geciyor diye
diisiindiigiimiiz bir seyin i¢ine ne kadar fazla bilgi, sey oldugunu, detay oldugunu

ogrendik.” seklinde goriis bildirmistir.

Kahramanin Yolculugu asamalarindan en ¢ok hangisini sevdin? Sorusuna cevap
olarak 3 6grenci “maceraya cagri” derken, 1 6grenci “siradan diinya”, 1 6grenci de

“engellerle miicadele” demistir.

0012: Maceraya ¢agri. En ¢ok sevdigim noktalardan birisi oydu. Siradan bir
hayat yasiyorken daha degisik bi hayata baslamasi hosuma gitti.

001, en sevdigi asamay1 “Engellerle miicadele” olarak belirtirken, “Karsina
¢ikan bir seyi tek basina ve yardimla yapmak kendi i¢giidiinle yapmak. Bu ¢ok giizel
bir sey.” ifadelerini kullanmistir. Giinliik hayatta bu asamalara nerelerde karsimiza

¢ikiyor sorusu lizerine de su sekilde bir 6rnek vermistir:

“Ornegin sabah okula giderken engellerle miicadele var, ¢catisma oluyor. Sonra
okul dershane sinavlarda basarili olmak i¢in ¢ok ¢alisiyoruz, édevlerimizi yapiyoruz.
Yoruluyoruz ama odevlerimizi  vermek gerekiyor. Dikkatimizin dagilmamast
gerekiyor. Bunlarin olmamast igin engellerle miicadele ediyoruz ve bazen de uyumak

icin miicadele ediyoruz.” (001)
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008 ise hayatinda bu asamalardan biriyle nasil karsilastigim soyle agiklamistir:
“Her kahramann belirli bir, o zamana gelene kadar bir ¢ok evreden gegti. Videoda
magara vardi, magaraya girip korkunu yenersen kahraman olabilirsin. Eskigehir’de,
mesela gecenin bir yarisi koyiin alt tarafinda biiyiik bir yer vardi. Karanlikta oraya

girmeye ¢calistigimiz oluyordu.” (008)

“Hi¢ maceraya c¢agrildin mi hayatinda?” sorusu iizerine, OO8, heniiz
cagrilmadigim, “Nasil bir ¢agri olurdu sence ¢agrilsaydin?” sorusuna yanit olarak da

sunlar1 soylemistir: “Cagrilsaydim gizemli olurdu, gizemli bi ¢cagr1.”

0011 “Hic ilk esikten gectin mi? Sorusuna yanit olarak okula basladig1 zamani
ornek gostermis. Odiil asamasmna Ornek olarak da aldigi takdir ve tesekkiirleri

gostermistir.

“Hikaye kurgularken nasil hissettin? Kendi hikayeni tasarlamak nasil bir sey,
biraz anlatir misin?” Sorusuyla ilgili olarak, OOS hislerini, “Eglenceliydi. Mutluluk
hissetirdi, seving” diye anlatirken, daha 6nce de kendi hikayelerini yazan &grenci
0012 hislerini su sekilde belirtmistir: “Mutlu oldum. Ben yaziyorum hikayeler kendim.
5 tane kitabum var su an, biri 100 okumali, digerleri de 50. Ama bu ¢ok degisikti,

)

bilmiyordum bu yolculugu.’

Bir diger 6grenci 002 ise sunlar ifade etmistir: “Hocam o zamanda ben kendimi
bir kahramanmus gibi hissettim. Icimdeki hayalleri kagida yazdim désedim resmen.
Yazarken tiim hayalgiiciimii verdim. Cok ozgiir hissettim béyle. Boyle hayallerimi bir

kagida ya da birine anlatmak beni mutlu etti.”

Hikaye kurgulamak neden &nemli sence? Soru yoneltilen OO1, hayalgiiciiniin

Oonemine deginerek sunlar1 sGylemistir:

“..Gelecekleri hani bu konuya bagli aslinda insanlar yazi yazarak geleceklerini
genisletmis oluyorlar. Ornegin bi insan polis olarak kendini hayal etti ve polis olarak
kendini yansitti, yazar olarak yansitti belki. Ama bu hayalleri gercgeklestirmek igin
bence yarin yaparim ondan sonraki giin yaparim. Bu aslinda hayal oldiiriicii bir

kelime.”

4.3.3.3. Ogretim etkileri ve geribildirim. Bu egitimin sana bir seyler kattigin1
diisiinliyor musun? Sorusuna cevap olarak Ogrencilerin timii “evet” diyerek ortak
goriis  bildirmistir. Ogrenciler edindiklerini  diisiindiikleri bilgi, beceri ve

farkindaliklar1 su sekilde ifade etmislerdir:
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OO1: Ben yazi yazmay seviyorum, bir dosyanin igine bir siirii béyle sey kagit
var. Bana bir seyler katti, diisiincelerim genisledi yazmakla ilgili. Daha iyi seyler
vapabilecegimi diisiindiim. Daha iyi yazi yazabilirim artik, arkadaslarima daha ¢ok

bilgi verebilirim.

0011, filmleri daha dikkatli izleyecegini belirterek sunlar1 sdylemistir: “ Mesela
filmlerin soyle yapildigimi zannediyordum, karakterler oluyor, normal olay oluyor,
oyle devam ettigini zannediyordum, ama nerdeyse her filmde yolculuk oldugunu
ogrendim.  Yaratict  hissettim  kendimi. Ben  bilmiyordum boyle  hikaye

olusturabilecegimi.”

008: Hayalgiiciimii gelistirdim, daha ¢cok bilgim oldu hikayeler konusunda.
Bilmiyordum bunlari. Her kahraman boyle zorlaniyomus aslinda, engeller oluyor hep
ama pes etmiyor. Bazen sikiliyorum tiziiliiyorum. Dersler okul sinavlar var hep engel
gibi. Hayat var ama ne yapacagimi bilmiyorum ben. Ama o kahramanlar da

bilmiyordu belki. Biz de kahramaniz belki bilmiyoruz bunu.

0012: Piif noktalar katt1, 7 asama kitap yazmada daha da kolaylastirici olabilir.
Kitaplarimi ona gore yazmaya ¢aliscam. Mesela eskiden seyleri bilmiyordum, 7

asamayl. Biz seye gore yapiyorduk, giris gelisme sonug.

002, kendisine neler kattigmi ifade ederken, ogrendigi bilgileri nasil
kullanacagin1 da ifade etmistir: Bu egitim bana bilgiler katti, heyecan katt,
hayalgiiciim genisledi. Evde olsaydim su anda tabletin basindaydim. Burda oyunlar
oynadim bilgiler égrendim... Ilerde bence ¢ok lazim olacak diye diisiiniiyorum.
Evlenirken belki...Esimle oyun oynarken, ¢ocuklarim oldugunda onlarla oynarim,

bebek oyunu degil ki her yas oynayabilir.

Ogrencilerin ifadelerinin hepsinde yaraticilik ya da hayalgiiciiniin oldugu

goriilmiistiir. OO1 ifadelerine ek olarak yasadigi gézlemleri su sekilde paylasmistir:

“Bence tiim insanlarin boyle yazmaya diisiinmeye karsi bir seyi olmali, fikvi
olmali. Insanlarin hayal diinyast daha genis oluyor boyle yani. Bazi insanlar sey
kumardadir belki kahvenadeler, bos bos seylerle ugrasiyyordur, ya da tabletle filan
ugrasir. Tamam belki orayt ¢ok seviyordur ayrilamaz filan ama orayi, bi tek kart
oynamaz, kagit kalem alabilir bir seyler yapabilir, yazabilir. Mesela bazi oyunlar var
o oyunlar iyi, satrang gibi olanlar. Kumar filan oynuyolar ya hani para var, ama para

bi insanin hayalgiiciinii gelistirmez ama satrang gibi oyunlar genigletir. Mesela siirekli
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tabletin basinda duranlar, tablette bazi siteler var 6gretmenim ordan direkt ordan yazi
vazabilir sey yapabilir boyle daha iyi olabilir ¢linkii onlarin hayalgiiciiniin genislemesi
icin ve ilerde daha iyi seyler olmasi i¢in. Hatta su an bu diinyada béyle seyler bile
var... Ornegin benim yengem normalde sey bi meslek almamisti, hani sey
okuyamamisti. Ama okul okuyo simdi ygs sinavina filan girdi...Yani gsey pes
etmemeliyiz bunun igin, yapabilecegimiz her sey hayatimizi degistirebilir ayni o sey,
kahramanin yolculugunda oldugu gibi. Biz de kendimizin kahramani olabiliriz.”

001)

Bu egitimde ne/neler olsa daha iyi olurdu sence? Sorusuyla ilgili olarak
ogrencilerin tiimii 6nce egitimin ¢ok giizel oldugunu, higbir degisiklik yapmaya ihtiyac

olmadigini ifade ederken, bir kag sorudan sonra goriislerini belirtmislerdir:

0011: Sey o, wada yaptik ya. Heh onlar, oyunlar ¢ok giizeldi, daha fazla
olabilir.(canlandirici oyunlardan bahsediyor)

0012: Yok ¢ok giizel hepsi. degistirmeye gerek gérmeyin bence her sey giizeldi.
Baya ¢ok eglendik herkes eglenmis. Hocam daha bize gelcek misiniz? ....Hocaya

sorduk, bilmiyorum dedi. Hocam liitfen bi daha gelin.

002: Her giin gelin. Hocam ama ¢ok giizeldi sizi ¢cok sevdik. Hocam mesela sey
vapabiliriz. Arkadaslarimla toplanabiliriz herkesin bi sirayla fikrini alabilirsiniz, o
fikirlerin en iyisini ya da eminim ki hepsi en iyi ¢ikcak. Boyle hikaye gibi bi yere
gidebilir boyle hikaye anlatabiliriz. Siz mesela bi video agabilirsiniz hikayelerle ilgili,

sonra geziler olabilir.

001 ¢oklu zeka kavramina deginerek sunlar1 sdylemistir: “Daha cok gérsellerle
anlatabiliriz bazen de miiziklerle anlatbiliriz, ¢iinkii bazi insanlarin gérsel zekast
vardr, sayisal zekasi vardir, sozel zekasi vardir. Herkesin anlamast igin bunu 3 sekilde
de ayri ayri konularda da gosterebiliriz. Mesela ben sozel zeka ve gérsel zekadan daha

¢ok anliyodum ve bu ikisi de zaten etkinlikte vardi.”

OO08: Hocam yani bisey olmasi gerek degil su anki haliyle de giizel. Daha uzun
olsaydi daha iyi olurdu, sikilmazdim hig

4.3.4. Ana uygulama rubrik bulgulari. Arastirmada 6grencilerin Kahramanin
Yolculugu asamalarina uygun kurguladiklar1 hikayeler, Kahramanin Yolculugu
Degerlendirme rubrigi (derecelemeli puanlama anahtari) ile degerlendirilmistir.

Analiz sirasinda yanliligin 6nlenmesi i¢in hikaye degerlendirme dlgegindeki ornek

83



puanlamalar dikkatli bir sekilde incelenmistir. Bu nedenle elde edilen verilerin
giivenirligini saglamak amaciyla iki alan uzmani arastirma sonucunda ¢ikan hikayeleri

puanlamis ve degerlendirmeciler arasinda tutarlik bakilmistir.

Kahramanin Yolculugu modelinin 6grencilere gore uyarlanmis 7 asamasindan
olusan rubrikte asamalarda olmasi gerekenler {izerinden bir puanlama anahtari
cikartilmigtir. Her asama 0 ile 3 arasinda derecelendirilerek puanlar toplanmustir.

Puanlar 3 diizeyde degerlendirilmistir:

° 0-7 aras1 Yetersiz
° 8-14 arasi1 Orta
° 14-21 aras1 Yeterli-1yi

Calismada toplam 12 6grenci bulunmus, ogrenciler ikili gruplar halinde
calisarak hikayelerini yaratmislardir. Bu nedenle degerlendirme tek tek 6grenciler
tizerinden degil, ortaya ¢ikan hikayeler tizerinden yapilmistir. Hikayeler hikayenin
unsurlar1 ¢ergevesinde kahramanin yolculugu asamalari iizerinden degerlendirilmis,
ciimle yapisi, gramer gibi yazi unsurlari dikkate alinmamigtir. Calisma sonucunda

c¢ikan 6 hikayeye iliskin bulgular su sekildedir.

Tablo 25
Hikayelerin Puan Tablosu

Hikayeler Puanlayic 1 Puanlayici 2 Ortalama
A 13 14 13,5 Orta
B 11 13 12,5 Orta
C 19 18 18,5 lyi

D 20 20 20 Iyi

E 19 19 19 lyi

F 19 18 18,5 lyi

Ogrenciler tarafindan olusturulan 6 hikayenin toplam puanmi 116 ¢ikmustir.
Hikayelerin genel olarak ortalamasi yeterli-iyi diizeydedir. Hikayelerin ikisi orta

diizeyde, geri kalan 4’11 yeterli diizeyde ¢ikmuigstir.
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Tablo 26

Kahramanin Yolculugu Asamalarima Gore Alinan Puanlar

Kahramanin Yolculugu Asamalarn Toplam Puan
Siradan Diinya 21

Maceraya Cagri 18,5

Ik Esigi Gegis 14

Yeni Diinya: Siav, Dost, Diisman 14,5
Engellerle Miicadele ve Cile 15

Odiil 19,5

Doniis 13,5

Ogrenciler yolculuk asamalarindan en diisiik puan1 “Doniis”, en yiiksek puani da
“Siradan Diinya’dan almistir. Ogrencilerin hikaye kurgularken olusturduklar1 temalar
farklilik gostermektedir. Gilinlik yasam, fantastik diinya, biyografik olaylar,
filmlerden esinlenerek olusturulan temalar ve bunlarin i¢ ige gectigi sentez temalar

gbze carpmaktadir.

4.3.4.1. Ogrencilerin kahramann yolculugu hikayeleri. A grubunda iki erkek
ogrenci hikayelerini askerlik temasi tizerinden kurgulayarak gercek hayattan se¢cmistir.
Bu hikayede askerlige cagrilan bir karakterin (Maceraya Cagr1), askerlikte karsilastig
engeller ve savas kosullar1 (Engellerle Miicadele ve Cile) iizerinden degisim yasamasi
konu edilmistir. Bu hikayede kahramanin gecirdigi degisimle birlikte doniis kism1 ¢cok

detaylandirilmamustir.

B grubu, 1 kiz 1 erkek calisarak, savas zamaninda siradan diinyasinda polislerle
catismak zorunda kalan bir askerin ¢amasir makinesinden ¢ikan bir biiyiilii pelerin
bulmasiyla doniisen hikayesini konu etmistir. (Maceraya Cagri) Askerin karsilagtig
engeller detayli olarak anlatilmis, doniis kisminda edindigi tecriibe vurgulanmamastir.

1 kiz 1 erkekten olusan C grubu, gol kenarinda yasayan zengin bir karakterin
(Siradan Diinya) yash bir adamla karsilasarak (Maceraya Cagr1) degisen diinyasini
hikayelestirmistir. ilk esigi gecis ve yeni diinyanin kurallarina pek rastlanilmamistir.

2 kiz 6grenciden olusan D grubunda sakar ve korkak bir kizin (Siradan Diinya)
okulda kiiciik bir yaratigin verdigi yliziikle (Maceraya Cagri) doniisen hayatini
anlatmaktadir. “Bu semin mucizen, sen diinyayr kotiiliiklerden kurtarmak igin
yvaratildin” diyen canlidan yiiziigii alarak, bu yiiziikle birlikte diinyay1 kétiiliikklerden

kurtarmak i¢in savagmasi,(engellerle miicadele) diger gezegenlerdeki canlilar diinyay1
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ele gecirmek istedikleri i¢in ona diisman olmasi ve ana karakter mucize
kahramanlardan destek alarak diismanlar1 yenmesi (6diil) ile birlikte evine artik hi¢bir
seyden korkmayan giiclii ve cesur bir kiz olarak donmesini konu edinmistir.

E grubunun hikayesi babasi yillar 6nce bir yere gidip donmeyen bir ¢ocugun,
biiyiilii kilicinin babasi tarafindan ¢alindigin1 sdyleyen bir biiylicii tarafindan
kacirilmasiyla baglamaktadir. Babasinin yildirim tanrist oldugunu 6grenen (Maceraya
Cagr1) ¢ocugun tanrilar kdyiine gonderilmesi (ilk Esigi Gegis) koyde giines, hiz, ask
tanrisinin ogullartyla arkadas olmasi,( Yeni Diinya) babasinin aslinda seytan olan
biiyiicii tarafindan kagirildigini 6grenip, babasin1 bulmak i¢in cehenneme gitmesi,
orada diigmanlarla savagmasi ve babasini kurtararak gercek hayatlarina geri donmesini
anlatmaktadir. (Odiil ve Déniis)

F grubunun hikayesi, 6zel giicleri olan bir kizin bir mektup almasiyla
baslamaktadir. Kdyde ejderhalarla savasan insanlarin bu 6zel kizin giiclerine ihtiyaci
olmasi (maceraya ¢agr1) ve kizin da kdye gidip canavarlarla savagmasi (engellerle
miicadele), onlar1 yenerek diinyayr yoneten bir kiz olmasin (6diil ve doniis) konu
edinmistir. Hikayelerinin son asamasinda “Ve sonunda evine donmiis, annesine her
seyi anlatmis, annesi onunla gurur duymus ve Aslihan diinyayr kurtaran ilk kiz

kahraman olmusg.” diyerek bitirmislerdir.
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Boliim 5

Tartisma ve Sonuclar

Bu boéliimde, arastirma sorulari gergevesinde arastirma sonuglarina ve tartismaya

yer verilmistir.
5.1. Arastirma Bulgularimin Tartisiimasi

Arastirma bulgular arastirma sorular ¢ergevesinde literatiir ile desteklenerek

basliklar halinde sunulmustur.

5.1.1. Kahramanin yolculugu ile hikaye kurgulamaya yonelik ortaokul
ogrencilerine uygun oOgretim nasil tasarlanir, gelistirilir, uygulanir ve
degerlendirilir? Bir tasarim ve gelistirme arastirmasi olan bu ¢alismada, ortaokul
Ogrencilerine yonelik kahramanin yolculugu 6gretim tasarimi ihtiyac analizleri ve
Ogrenci analizleri dogrultusunda tasarlanmig, Ogretim tasariminin genel tim
basamaklar1 uygulanmis, pilot uygulama yapilarak siire¢ degerlendirme saglanmis ve
7 farkli veri toplama araci ile veri c¢esitlemesi yapilarak toplanan veriler analiz
edilmistir. Denzin (1994), veri ¢esitlemesini, ayn1 arastirma sorusunu yanitlamak i¢in
birden fazla arastirma yontemi ve tekniginin kullanilmasi olarak tanimlamaktadir.
Arastirmada kullanilan farkli veri toplama araglari arastirmanin giivenilirligini
arttirmaktadir. Mathison (1988) c¢esitleme yaklasimini degerlendirirken, bir
aragtirmanin gegerliligini ve glivenilirligini arttirmak i¢in 6nemli bir yontem olduguna
vurgu yapar ve nitel calismalarda meydana gelebilecek olasi yanlilik sorunlarini
kontrol etmede Onemli bir rol oynadigini ifade etmistir. Bu agidan aragtirmada
kullanilan farkli veri toplama araglar1 kullanilarak arastirmanin giivenilirligini

arttirmaya 6zen gosterilmistir.

Ogretim tasariminin  degerlendirilmesinde uygulamadan 6nce &gretim
tasarimcist ve hikaye yazarlariin goriis ve Onerileri ile birlikte 6gretim tasariminin
kalitesi arttirllmaya g¢alisilmistir. Kahramanin Yolculugu modelinin 12’li yapisinin

hedef kitle olan ortaokul Ogrencilerine uyarlanmasi adina, asamalarin sayisi
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disiiriilerek i¢ ice gegmesi saglanmistir. Bu agidan ortaokul 6grencilerine 6zel 7°li bir
hikaye yapis1 ortaya ¢ikartilmistir. Bu noktada hem konu alani uzmalarindan hem de
literatiirden yararlanilmistir. Vogler (2014) Kahramanin yolculugu agsamalarina birebir
uymanin zorunlu olmadigini ifade ederek, asamalarin esnetilebilir ve degistirilebilir
olduguna vurgu yapmistir. Bu agidan bu arastirmada kullanilacak olan Kahramanin

yolculugu modelinin 6grencilere gore esnetilmesi ve degistirilmesi saglanmistir.

Ogretimin uygulandig1 6grenci grubu ile anket, gdriisme ve gozlemler
yapilmis, siire¢ sonunda 6grencilerin ortaya koyduklari hikayeler bir rubrik iizerinden
degerlendirilmistir. Rubrik, 6grencilere gore adapte edilmis kahramanin yolculugu
modeli baz alinarak literatiir ve uzman goriislerinden yararlanilarak gelistirilmistir.
Hikayelerin degerlendirilmesi iki farkli degerlendirici tarafindan yapilarak puanlar
arasinda  giivenilirlik saglanmaya ¢alisilmistir (Biiyiikoztiirk, 2010). Ogretim
tasarimmnin  ¢iktisi  ve kalitesi Ogrencilerden gelen veriler dogrultusunda
degerlendirilmistir. Genel memnuniyet diizeyi, 6grencilerin kurguladigi hikayelerin
kalitesi ¢ercevesinde dgretimin etkili ve verimli gegtigi diisiiniilmektedir. Bu noktalar

asagida basliklar halinde detayli olarak agiklanmistir.

5.1.2. Tasarlanan o6gretim sonunda ogrenciler kahramanin yolculugu
asamalarina uygun hikaye kurgulayabilir mi? Ogretim tasarimi sonunda 6grenciler
aragtirmacinin yonergeleriyle birlikte Kahramanin Yolculugu modeliyle tasarlanmis
alt1 hikaye ortaya ¢ikartmislardir. Hikayelerin 4’iiniin iyi/yeterli seviyede, 2 sinin orta
seviyede oldugu belirlenmistir. Buradan hareketle 6grencilerin kahramanin yolculugu
asamalarma uygun olarak hikaye tasarlayabildikleri goriilmiistiir. Hikayeler
degerlendirilirken hikayenin unsurlar1 ¢er¢evesinde kahramanmn yolculugu
asamalarina bakilmis, climle yapisi, ifade bigimi, gramer, kelime se¢imi gibi unsurlar
dikkate alinmamustir. Arastirmacinin yonerge ve yonlendirmeleri olmadan asamalara
bu kadar uygun hikayeler ¢ikip ¢ikmayacagi merak konusudur. Hikayeler ikili olarak
tasarlamalarinin da Ogrencilerin hikaye kurgulama siirecleri iizerinde etkisi de

incelenebilir.

Ogrencilerin hikaye kurgularken ortalama en diisiik puan1 aldiklar1 agamanin
“Doniis”oldugu tespit edilmistir. Doniis yolunda ¢ogu hikayede yolculuk sirasinda
edinilen bilgi, beceri veya farkindaligin yani kahramanin yasadig: i¢sel degisim veya
edindigi deneyimin olmadigi ya da yeterince yansitilmadigr goriilmiistiir. Bunun

nedeni olarak, 6gretim tasariminda bu asamanin dontiis olarak adlandirilip, bilgelikle
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doniis olarak vurgulanmayist ve 6grencilere bilgelik {lizerinden yeterince Ornekler
verilmemesi gosterilebilir.

Ogrencilerin en yiiksek puan aldiklar1 ve detaylica yazdiklari asama Siradan
Diinya olmustur. Bu asama karakter, yer ve zamanin tanitildigi olaylarin heniiz
baslamadig1 hikayeye zemin hazirlayan noktadir. Dolayisiyla olay orgiisiine kiyasla,
ogrenciler icin tasarlamasi daha kolay oldugu diisiiniilmektedir.

Puan siralamas1 agisindan bakildiginda “Siradan Diinya™y1, “Odiil” ve
“Maceraya Cagr1” asamalar takip etmektedir. Doniis yolunda edinilen i¢sel doniisiim
Ogrencilere soyut ve daha zor gelirken, 6diiliin somut ve kurgulanmasi kolay bir unsur
oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin goriismeler sirasinda en ¢ok sevdigi asamanin
Maceraya Cagri1 olmas1 maceraya ¢agriy1 siradan diinyadan yani sikildiklar1 hayattan
¢ikis ve farkli macera dolu bir diinyaya gecisin ilk adimi oldugu i¢in sevdikleri ve
kendi hayatlariyla iligkilendirebildikleri goriilmiistiir. Ayrica 6grenci tanima ve ilgi
alanlar1 formunda 6grencilerin sevdikleri hikaye tiirlerinde en ¢ok aksiyon/macera

tiirtini belirtmis olmalar1 da bu sonugla ortiismektedir.

Tasarlanan hikayelerde Booker (2004)’iin ortaya koydugu yedi hikaye tiirtinden
macera ve seyahat ve geri doniis tiiriinde oldugu goriilmiistiir. Hikaye temalarinda ise
Diinyay1 kurtarmak, kotii adamlara karsi savagmak, ailesinden birini kurtarmak gibi
temalar agirlikli olarak goze carpmaktadir. Bunun yani sira gercek hayat tizerinden
askerlik, savas gibi konular da hikayeler de yer bulmustur. Iki kiz 8grencinin ¢alistig
gruplarin hikayelerinde kadin kahramanlar secilmis, ve hikayenin sonunda karakterler
daha gii¢lii, daha cesur ve kendine giivenen 6zelliklere sahip olmuslardir. Hikayenin
sonunda karakterlerin engellerle miicadele edip kendi diinyalarina tekrar
dondiiklerinde ailelerinin onlarla gurur duymasi ve takdir etmesi de hikayeler i¢inde
ortak 6zelliklerden birisidir. Kiz 6grencilerin ailesi tarafindan sevilme ve takdir edilme
arzusunun ortak tema olarak ¢ikmasi, bu 6grencilerin ailesinde bulamadig1 6zellikleri
ve ihtiyaclarin1 hikayeler {lizerinden yansittig1r diisiiniilmiistiir. Erkek O6grencilerin
yarattig1 hikayelerde ise erkek kahramanlar islenip, askerlik, savas, gii¢ gibi temalar
goze carpmistir. Ayrica Ogrenciler hikayelerinde kendi hayatlarindan yasadiklari
olaylara da gonderme yapmuis, diisiindiikleri problemleri de hikayelerine yansitmistir.
Bu bulgu, Freire’nin Ezilenlerin Pedagojisi yaklagimindaki yontemlerden biri olan

kodlamay1 akla getirmektedir. Kodlama, Ogrencilerin ilgili yasam deneyimlerinin
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anlamli bir yoniiniin temsili olarak adlandirilir; bir fotograf, ¢izim, bir sdzciik ya da
bir hikaye de igerebilir (Freire, 2000). Ogrenciler kendi sorun ya da yasadiklari olaylari
bir diyalog i¢inde paylasmazken hikayeler araciligiyla kendi yasantisina dair bilgiler
yansitabilmektedir. Bu anlamda masallar, metaforlar, semboller, atasozleri, hikayeler
tizerinden meselere dair ipuclari yakalanmakta ve kod ¢oziicii bir nitelige sahip

olabilmektedir (Ewert, 1981).

Ogrencilerin kendi hikayelerini kurgulamalarinin onlarin gelisimine de katki
sagladig1 bilinmektedir. Hikaye anlatim1 ve kendini gelistirme arasindaki iligkileri
ortaya koyan ¢alismalarda kisinin benlik kavrami ve degisim siireci lizerinde énemli
etkileri oldugu vurgulanmaktadir (McLean, Pasupathi & Pals, 2007). Hikaye
kurgulama veya yazmanin énemini ve doniistiiriicii gliciinii 6gretim siirecine katilan

bir 6grenci de su sekilde ifade etmistir:

“...Gelecekleri hani bu konuya bagl aslinda, insanlar yazi yazarak geleceklerini
genigletmis oluyorlar. Ornegin bi insan polis olarak kendini hayal etti ve polis olarak

kendini yansitti, yazar olarak yansitti belki.”(001)

5.1.3. Ortaokul 6grencilerinin 6gretim tasarimina ve kahramanin yolculugu
modeli ile hikaye kurgulama siireclerine iliskin goriis ve deneyimleri nasildir?
Ogrencilerin  6gretim tasariminin genel siirecine iliskin goriis ve deneyimleri
degerlendirilirken, O6gretim sonunda doldurduklart Ogretim  degerlendirme
formu(anket), 6grencilerle yapilan goriigmeler ve siirece iliskin gozlem formu dikkate
almmustir. Ayrica Ogrencilerin  kahramanin yolculugu modeli ile yarattiklar

hikayelerden ¢ikan bulgular ile de iliski kurulmasi saglanmistir.

5.1.3.1. Ogretimin geneline yonelik goriis ve deneyimler. Ogretim tasarrminin
ogrenciler goziinden genel degerlendirilmesine bakildiginda, 6grencilerin hisleri ve
diisiinceleri oldukca olumlu oldugu yéniindedir. Ogretim siirecini ve hislerini; “siiper,
egitici, eglenceli, muhtesem, miithis, mutlu, harika™ gibi sifatlarla tanimlarken, bir
ogrenci de, dersten 6nce hasta ve mutsuz oldugunu ancak bu siiregte hastaligini unutup
gectigini ifade etmistir. Ankette verdikleri puanlar da genel memnuniyet ifadelerini
kamitlar niteliktedir. Ogretime 1-10 aras1 puan vermeleri istendiginde, 8 kisinin 10
puan, 1 kisinin 8 puan verdigi gortliirken; 2 kisi 100, 1 kisi 99 puan yazacak kadar
ogretimi sevdiklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin cogu goriisme ve ankette “bir daha

yapmak isterim, ingallah bir daha yapariz, daha bize gelecek misiniz, her giin gelin,
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hocam liitfen bir daha gelin”, seklindeki ifadelerle 6gretim stirecinden oldukea keyif

aldiklarini, tekrarini isteyecek kadar sevdiklerini gostermislerdir.

5.1.3.2. Ogretim siireci, yontem ve etkinliklere yonelik goriis ve deneyimler.
Ogretim siirecindeki strateji, yontem, teknik ve etkinlikler gergevesi incelenirken anket
ve gorismelerdeki bulgular birlikte dikkate alinmis, Ogrencilerin en ¢ok egitim
esnasinda oynadiklar1 oyunlart sevdikleri ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde egitimde
oyun kullanimmin Ogrencilerin  motivasyon ve performanslarim1  arttirdigi
bilinmektedir (Burguillo, 2010). Oyun, zeka, hayalgiicli, yaraticilik, dil gelisimi,
isbirligi ve sosyal becerilerin gelisimi gibi pek ¢ok agidan Ogrencilere katki
saglamaktadir (Johnson, Christie ve Yawkey, 1987). Oyunlar1 yanmi sira, hikaye
kurgulama ve kurguladiklar1 hikayeleri canlandirmayi sevdikleri goriilmiistiir.
Ogretim siirecini gozlemleyen Ogretmenin de gdzlem notlar1 bunu dogrular
niteliktedir. Oyun ve canlandirmalar sirasinda tiim 6grencilerin aktif oldugunu ve

stirece istekli bir sekilde katildiklarini belirtmistir.

Ogretim siiresince bireysel, ikili ve grup calismalarma yer verilmistir.
Ogrencilerin bir kism1 da grup calismalarinda ortak fikre karar verme konusunda
birlikte ¢alisirken zorlandiklarint belirtirken, ¢ogunlugu grup alismalarindan keyif
aldigin1 ve bu siirece aktif katilabildiklerini belirtmislerdir. Ingiltere'de Ipsos-Mori
tarafindan yapilan bir arastirmaya gore 6grencilerin en ¢ok tercih ettigi etkinlik ve
yontemlere %355 gruplarla 6grenmek, %35 arkadaslarimla o6grenmek olarak
belirttikler: gortilmiistiir (Karli, 2013). Bununla ilgili olarak bir 6grenci goriislerini
sOyle Dbelirtmistir: “Hocam mesela arkadaslarimla yazarken, arkadaslarimin
hayallerini ogrendim. Hem arkadaglarumin diisiincelerini ogrenmis oluyorum hem de
kendi diistincelerimi kagida yansitinca arkadaglarimla ¢ok giizel bir hikaye ortaya
ctkiyor. Mesela benim yanhslarimi arkadaslarim diizeltti, arkadaslarimin yanhslarin
bizler diizelttik” (002). Ayrica egitimde grup calisma ve akran Ofrenmenin
Ogrencilerin  6grenmesini  arttirip, iletisim ve kisileraras1 becerilerini  de
gelistirebilecegi ilizerine ¢alismalar mevcuttur (Ravenscroft, Buckless, McCombs, &
Zuckerman, 1995).

5.1.3.3. Hikaye kurgulama ve kahramamin yolculuguna yonelik goriis ve
deneyimler. Ogretim siirecinin dgrenci goriisleri dogrultusunda degerlendirildiginde
ogrenciler tizerinde farkli alanlarda etki ve yansimalari oldugu goriilmiistiir. Bunlardan

biri hayalgiicii ve yaraticilik temasidir. Hikaye anlatma ve kurgulama 6grencilerin dil,
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anlatim, mantiksal diisiinme, yaraticilik ve hayalgiicii becerilerinin gelismesi agisindan
oldukga 6nemli bir yontemdir (Wright, 1995). Ogrenciler diisiincelerini “Hayallerim,
daha fazla genisledigini hissediyorum.” “Diisiincelerim genisledi.”, ‘“Hayal
edilemeyecek kadar giizel, hayal diinyam genisledi.” seklindeki ifadelerle
belirtmiglerdir. Bu ifadeler, formda ilgili maddelere verdikleri puanlarla da
ortiismektedir. “Bilinen hikayeleri degistirerek yeni hikayeler yaratmak eglenceliydi.”
maddesine tiim Ogrenciler tam puan verirken, “Bir nesnenin hikayesini yaratmak
yaratict diistinmemi sagladi” “Hikaye tasarlamak yaraticiligimi ve hayalgliciimii
kullanmami sagladi.” “Hikaye yaratmay1 sevdim.” gibi ifadelere de 11 6grencinin tam
puan verdigi gorilmiistir. Ayrica Ogrenciler, O0gretim silirecinde begendikleri
etkinlikleri de aciklarken yaraticilik ve hayalgiiciiyle iliskilendirerek aciklamislardir.
Hikaye kurgulama, canlandirma ve oyunlar1 yaraticiliklarini daha da gelistirdigini
diistindiikleri icin sevdiklerini belirtmislerdir. Hikayeleri degistirme, kahramanin
yolculugu hikayesi yaratma gibi etkinlikleri de yaraticilikla iliskilendirmislerdir.
Ogrencilerin  kurguladiklar1 hikayelere de bakildiginda bu gériilebilmektedir.
Hikayelerde biiyiilii kili¢, 1s1nlama 6zelligine sahip fotograf makinesi, biiyiilii incir,
sihirli yiiziik, konusan kiiclik canavar, mucize kahramanlar, pelerin gibi fantastik
ogeler kurgu i¢inde kullanilarak hayali bir diinyanin varligini hikayelerinde

yansitmiglardir.

Buradaki arastirma problemi Ogrencilerin = siirecle ilgili deneyimlerini
ogrenmekle simirlidir, bu nedenle Ogretim siirecinin 6grencilerin hayalgiicii ve
yaraticiliklarina gercekten etkisi olup olmadigi ayr1 bir arastirma konusu olabilir.
Bununla birlikte bir modele bagli kalmak 6grencilerin yaraticiliklarini sinirlandirabilir
mi? sorusu bu noktada akillara gelebilmektedir. Bununla ilgili olarak Vogler (2014),
Kahramanin Yolculugu modelinin bir formiil degil, bir form oldugunu savunur.
Asamalarin her birinin basmakalip gibi ayn1 diizende gitmeyebilecegini, 6nemli olanin

0z ve yolculuk felsefesi oldugunu ortaya koymaktadir.

Ogrencilerde yaraticilik temasiyla baglantili olarak ¢ikan bir bagka yansima da
hikaye yaratabileceklerine dair bir giiven olustugudur. Ogrencilerin ¢ogu egitimden
once hikaye yaratabileceklerini diisiinmediklerini belirtirken, egitimle birlikte hikaye
olusturabileceklerini gordiiklerini hem yazili hem de s6zlii olarak ifade etmislerdir.
2016’da Diinya Ekonomik Forum’un yayinladig1 rapora gore gelismis teknolojilerin

ve sanal zekanin adindan soz ettirecegi bir ¢ag olan 4. Endiistri Devrimiyle birlikte
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ihtiyag duyulan beceriler de degismektedir. “Gelecegin Isleri” adiyla yayinlanan
rapor; 2020’11 yillarda en 6nemli 10 temel beceriyi ortaya ¢ikarirken, bu raporun dikkat
ceken en Onemli noktalarindan birisi de 2015 ile 2020 arasinda degisen beceri
siralamas1 olmustur. Yaraticilik becerisinin 2015 yilinda son sirada yer alirken, 2020
siralamasinda tgiincii siraya yerlesmis oldugu goriilmektedir (World Economic
Forum, 2016). Bu acgidan Ogrencilerin hikaye kurgularken yaraticiliklarina dair

gorislerinin de 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Stireglere iligkin deginilen temalardan birisi de hikaye kurgulama ve yazma
motivasyonuna dairdir. “Bu egitim hikdye tasarlamaya olan ilgimi arttirdi. Bundan

’

sonra da hikdye yazmak/tasarlamak istiyorum.” ifadesine tiim 6grenciler yliksek
derecede katildiklarmi belirtmislerdir. Ogrencilerin goriisleri de bunu destekler
niteliktedir. Yazi yazmayr seven Ogrencilerin yazmakla ilgili diisiincelerinin
genisledigini ve burada 6grendiklerini yazilarinda kullanacaklarini belirtirken, daha
once hi¢ hikaye yazmamis 6grenciler de ilgi ve motivasyonlarinin arttigini ifade
etmislerdir. Ozcan (2014)’iin yazma motivasyonlar1 ile hikaye yazma becerisine
etkisini inceledigi arastirma sonuglarinda yazma motivasyonu ile hikaye yazma
becerisi arasinda anlamli bir iliski oldugunu ortaya koymustur. Bu agidan bakildiginda

yazma ve hikaye tiretmeye dair 6grencilerin artan motivasyonlarinin hikaye yazma

tizerine beceri gelistirebilmelerine olanak saglayabilecegi diigiiniilmektedir.

Ogrencilerin vurguladig1 bir baska yansima da kendini ifade etmeleri iizerine
olmustur. Ogretim siireci boyunca etkinliklerde tiim Ogrencilere alan agmak ve
kendilerini siirece dahil etmek adina farkli yontem ve teknikler kullanilmistir.
Ogrencilerin kimisi hikayelerini canlandirarak, kimisi resmederek, kimisi anlatarak,
kimisi de yazarak  ifade etmislerdir. Ogrenciler hikaye anlatim yollarmi
deneyimlerken kendilerini iyi hissettiklerini ve rahatladiklarini dile getirmislerdir.
Hikayeler iizerine yapilan pek ¢ok arastirma da bunu kanitlar niteliktedir. Hikayelerin,
ogrencilerin ifade etme, problem ¢6zme, hayal giicii ve yaraticiliklarini gelistirme ve
i¢ diinyalarindaki yasantilari yansitma olanagi sagladigi bilinmektedir (Zembat &
Ziilfikar, 2006). Bu noktada 6gretim siirecinde bir 6grenci bunu sdyle ifade etmistir:
Icimdeki hayalleri kagida yazdim, désedim resmen. Cok ézgiir hissettim boyle.

Yazarken tiim hayalgiiciimii verdim. Boyle hayallerimi bir kagida yazmak, birine

anlatmak beni rahatlatti, mutlu etti.(002)
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Campbell, yolculuktaki kahramanin birgok farkli asamadan gectigini
gostermektedir. Bu asamalar, her zaman ayni siralamada olmasa bile, hayatimiza
degisiklik getiren olaylar1 temsil eder. Kahramanin Yolculugu hayatin kendisi i¢in bir
metafordur; hem dis hem de i¢ yolculugu i¢inde barindirir. Krizler ve iist iiste siirekli
engeller ortaya ¢iktiginda bu yolculuk zorlasabilir. Bununla birlikte, kahraman hayatin
giicliikleriyle yiizlesip onlar1 asilinca, 6diil kilicin1 nihayet ele gecirir. Bu kilig bilgi,
beceri, pozitif firsat, olgunluk veya 06z farkindalik olabilir (Flowers, 1988).
Kahramanin Yolculugu konusunda 6grencilerin bu modelin agamalarini genel olarak
ogrendikleri ve gilinliik hayatlarindaki siireclerle iliskilendirebildikleri goriilmiistiir.
Omegin; Okul hayatmi bir yolculuk olarak diisiiniirken, dershane, smav, 6dev gibi
siireglerle yorulduklarini, basarili olabilmek icin miicadele etmek durumunda
kaldiklarini, yil sonunda takdir tesekkiir gibi belgelerle 6diillendirildiklerini
belirtmislerdir. Kahramanin yolculugu modelindeki bazi sembolik motifleri
de(magara) kendi anilartyla O6zdeslestirip kullandiklart goriilmiistir. Bu agidan
bakildiginda kahramanin yolculugu modeli ve asamalarin1 6grencilerin
i¢sellestirmesinin, simdiki ve ileriki hayatlarinda karsilasacaklar1 sorunlarla miicadele
konusunda kendilerine pozitif bir yaklasim ve iyi bir rehber saglayabilecegi

distiniilmektedir.

Kahramanin Yolculugu hikayelerini kurgularken, 6grenciler bu siiregle ilgili

diisiincelerini su sekilde ifade etmistir:
“Hocam o zamanda ben kendimi bir kakramanmus gibi hissettim.”(002)

“.Yani sey pes etmemeliyiz bunun i¢in, yapabilecegimiz her sey hayatimizi
degistirebilir ayni o sey, kahramanin yolculugunda oldugu gibi. Biz de kendimizin
kahramani olabiliriz.” (O01)

“Her kahraman boyle zorlantyormus aslhinda, engeller oluyor hep ama pes
etmiyor. Bazen sikiltyyorum iiziiliiyorum. Dersler okul sinaviar var hep engel gibi.
Hayat var ama ne yapacagimi bilmiyorum gibi. Ama o kahramanlar da bilmiyordu

belki. Biz de kahraman olabiliriz belki bilmiyoruz bunu.”(008)

Woodward (2009)’a gore hepimiz kendi hayat hikayelerinin kahramanlariy1z; bu
hikayelerin nihai olarak nasil sekillenecegi de, yasamin zorluklarina nasil tepkiler
verdigimize ve aldigimiz kararlara dayanir. Kahramanin Yolculugu’nu kendi

hayatlarimizi incelemek i¢in yol gosterici bir ara¢ olarak kullanabiliriz. Bu nedenle
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ogrencilerin kendi kahramanlik hikayelerini tasarlamalari, kendi hayatlarinin
kahraman1 olabilecegine dair igsel bir diisiinceye yol agmasinin, onlarin hayatinda

onemli bir doniistiirticii etkiye sahip olabilecegi diisiiniilmektedir.

Sonug olarak; 6grencilerin genel 6gretim stireciyle ilgili mutlu hissettiklerini,
yiiksek diizeyde memnun kaldiklari, hikaye kurgulama, oyunlar ve canlandirmalardan
hoslandiklarini, grup calismalarinda igbirliginden keyif aldiklar1 gorilmistiir.
Kahramanin Yolculugu Modeli ile hikaye kurgulama siire¢lerine iliskin deneyimlerine
bakildiginda ise neredeyse tiim 6grencilerin degindigi bazi ortak temalar ve yansimalar
ortaya c¢ikmustir. Hikaye kurgulama siirecinde, yaraticilik ve hayalgiiclerini
zenginlestirdiklerini, hikaye yaratabileceklerine dair bir inang ve giiven
olusturabildikleri, hikaye tliretmeye dair ilgi ve motivasyonlarinin arttigini, hikayelerle
kendilerini ifade edebildikleri ve 6zgiir hissettiklerini belirtmislerdir. Kahramanin
yolculugu asamalarint kendi hayatlarindan oOrneklendirebildikleri ve hikayelerini
olustururken kendilerini kahraman gibi hissedip, kendi hayatlarinin kahramam

olabilecegi diislincesinin olustugu goriilmiistiir.

Buradan hareketle 6grencilerin degindigi temalarin Wagner (2008)’1n, bu yeni
diizende 6grencilerin basarili olabilmeleri i¢in sahip olmasi gerektigini diistindiigi
elestirel diistinme ve problem ¢6zme; isbirligi ve liderlik; etkili s6zlii ve yazili iletisim,
merak etme ve hayal kurma gibi 21.yy becerileriyle ortiistiigii goriilmektedir.
Arastirmaninin sinirliliklar1 ve ¢ergevesi agisindan beceri dl¢limiine girilmedigi i¢in
buradan ¢ikan temalarin ayr1 ayri ¢ok hayati ve arastirmaya deger konular olduklari

distiniilmektedir.

Diinyanin dort bir yanindan efsane ve hikayeleri inceleyen Amerikali mitolog
Joseph Campbell’in Kahramanin Yolculugu modeli ile, bireylerin ve sistemlerin
stirekli degisim ve doniisiim dongiilerini nasil gectigini agiklayan bir yaklagim ortaya
koymustur. Ogretim ve dgrenme siiregleri de tipki gercek hayat dongiileri gibi siirekli
degisimler, zorluklar, yeni fikirler, basarilar, miicadeleler, odiiller ve dontistimleri
icinde barindirir. Bu noktada hem birey olarak 6gretmen, 6grenci ve egitimciler igin
hem de sistem olarak okul ve egitim kurumlar icin Kahramanin Yolculugu’nun giiglii

bir 6gretim ve yasam araci oldugu diisiiniilmektedir (Brown & Moffett, 1999).
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5.2. Oneriler

Aragtirma siireci kapsaminda ortaya ¢ikan geribildirim ve bulgular 1s181inda

uygulama ve arastirmaya yonelik 6neriler asagidaki gibidir.

5.2.1. Uygulamaya yonelik oneriler. Bir tam giinlikk 6gretimde Kahramanin
Yolculugu modeli ortaokul &grencileri icin uyarlanip 7 asamada islenmistir. Ogretim
sonunda G&grencilerin bu asamalara uygun hikaye kurgulayabildikleri goriilmistiir.
Daha uzun bir uygulama yapilarak modelin tiim adimlar1 uygulanabilir. Bununla
birlikte derin ve pek ¢ok alanla baglantisi olan bu yaklagim mitler, arketipler iizerinde

de durularak ¢ok boyutlu ve katmanli iglenebilir.

Egitimin sonunda olusturulan/tasarlanan hikayeler bireysel degil ikili olarak
tretilmistir. Burada hem sinirlilik agisindan 6gretimin 1 giinde yapiliyor olusunun
yaratabilecegi dezavantaj, hem de grup c¢aligmasinin 6grenmeye etkisinin avantaji
degerlendirilerek karar verilmistir. Ogrencilere daha detayli bir uygulama yapilmast,

bireysel hikaye iiretmelerini de saglayabilir.

Ogretim tasarimi  sosyo ekonomik durumu diisiik, dezavantajli olarak
nitelendirilen gruplarda gerceklestirilmistir Arastirma sonuglarin1 genelleyebilmek ve
tiim kapsam baglaminda degerlendirebilmek i¢in daha ¢ok kesimden fazla 6grenci

tizerinde uygulanabilir.

5.2.2. Arastirmaya yonelik oneriler. Ogretim Tasarmm 6grencilerin hikaye
tasarlama becerilerini, yaraticilik ve hayalgiiclerini gelistirme amagli yapilmamustir.
Kahramanin Yolculugu modelinin 6grencilerin hayalgiicii ve yaraticiliklarina

gercekten etkisi olup olmadigi ayr1 bir arastirma konusu olabilir.

Bununla baglantili olarak bir modele bagli kalmak 6grencilerin hikaye
kurgularken yaraticiliklarini sinirlandirabilir mi? Sorusu da arastirmaya deger bir diger
onemli konudur. Dolayisiyla bir ontest son test uygulanarak, amaglar kapsaminda bir

Olcek gelistirilerek bu konular arastirilabilir.

Ogretim tasarimi genel cercevede hikaye kurgulama/tasarlama siirecine
yoneliktir. Ogretim tasarimina bir baska boyut daha eklenerek hikaye anlatim siiregleri

tizerine galisilabilir ya da ayri bir tasarim gelistirilebilir.

Diyjital hikaye anlatimi tiizerinden bir Ogretim tasarlanarak, Ogrencilerin

hikayelerini dijitalde olusturmalari saglanabilir.
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Kahramanin Yolculugu yaklagimi psikoterapi ve danigmanlik siireclerinde de
kullanilan bir metafordur (Lawson, 2005). Ozellikle psikososyal agidan destege
ihtiyaci olan Ogrencilerin ve c¢ocuklarin psikolojik siireclerinde kolaylastirici ve

tyilestirici bir arag olarak kullanilabilir.
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EKLER

IHTiYAC VE OGRENCI ANALIiZi GORUSME FORMU

1- | Genglik Merkezinin genel amaci ve hizmetleri nelerdir? Cocuk ve genglere yonelik ne
tiir faaliyet/atolyeler yapiyorsunuz?

2- | En ¢ok hangi atolyeler ¢ocuk ve genclerin ilgisini ¢ekiyor?

3- | Genglik Merkezinde daha once hikaye kurgulama ya da yaratici yazma c¢aligmast
yapildi m1? Yapildiysa ne tarzda kazanimlar ve ¢iktilar elde edildi?

4- | Yaratict yazma, hikaye kurgulama konusunda bir atdlye yapacak olsak, sizce hangi yas
grubu bunun i¢in uygun olur? Kahramanin Yolculugu hikaye modeli hangi yastan
itibaren 6gretilebilir?

5- | Genglik merkezine aktif olarak gelen 6grencilerin (11-13) genel ozellikleri nasildir?
Yas, cinsiyet, egitim, sosyo ekonomik ve gelisimsel 6zellikleriyle ilgili bilgi verir
misiniz?

6- [ Mekan olarak Genglik merkezi/Vakif atdlye ¢aligmasi i¢in uygun mudur?

7- | Atdlyeyi gerceklestirmek igin en uygun siire ve zaman dilimi ne olabilir? Ogrenci, veli

ve merkez agisindan en uygun zaman? Haftaici ya da haftasonu?
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OGRENCI ILGi ALANLARI FORMU

Sevgili o6grenciler, Bu form sizlerin ilgi ve motivasyon kaynaklarinizi
belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Verdiginiz cevaplarin dogrulugu veya
vanlishgr soz konusu degildir. Verdiginiz samimi cevaplar yapacagimiz
egitimin verimliligi agisindan ¢ok onemlidir.

Cinsiyetin : () Kz () Erkek
Yasin: ..ccccevvveeennn.
Kaginct Sinif; ......ueuee......
1. | En sevdigin masal ve hikayeleri yazar misin?
2. | En sevdigin film-¢izgi filmler nelerdir?
3. | Bir ¢izgi film karakteri olsaydin kim olmak isterdin?
Neden?
4. | En sevdigin dizi?
5. | Hikayeleri sever misin? o Evet
Hayir
6. | Ne tlirde hikayeleri seversin?
7. | Hikaye kurgulayabilir/yazabilir misin? o Evet
Hayir
8. | Hikaye kurgulamak/yazmak ister misin? o Evet
Hayir
9. | Bir hikaye yazacak olsan bu neyin hikayesi olurdu?
10. | Kahramanin Yolculugu sence ne demek?
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OGRETIM TASARIMI GELiSTIRME VE DEGERLENDiRME FORMU

Degerlendiren Uzmanin

Ad1 Soyadi: Uzmanlik Alani: Egitim Diizeyi:
Deneyim Siiresi: Iletisim Bilgileri(Mail):
Sira | Sorular -
No o | | €
4 g = =)
AHEE
o= | >
1. Ogretim tasarimi hedef kitlenin o6zelliklerine uygun
mudur? Eksiklikler nedir?
2. Belirlenen kazanimlar, rasyonel ve dl¢iilebilir midir?
3. Kazanimlar net anlagilir bigimde ifade edilmis midir?
4. Atolyenin kazanimlart g6z Oniinde tutuldugunda,
ogretim tasarimi uygun mudur? Eksiklikler nedir?
S. Ogrenme ve Ogretme etkinlikleri icin ayrilan siire
makul mudur?
6. Materyaller amaca ve hedeflere uygun mudur?
7. Ogretim igerigi uygun mudur?
8. Olgme-Degerlendirme araglart uygun mudur?
9. Genel olarak 6gretim tasariminda kullanilan 6grenme-
ogretme yaklasimi, yontem ve teknikler hedef kitleye ve
kazanimlara uygun mudur?
10. Programda baska gézden gegirilmesi gerekli olan seyler
var m1? Belirtmek istediginiz goriisler nelerdir?
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KAHRAMANIN YOLCULUGU OGRETIM GOZLEM FORMU

Bu form, egitim programi siiresince Ogrencilerin gerceklestirdikleri eylemleri ve
tutumlart  gozlemleyerek degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.  Gozlem
sonuclarinizi en iyi yansitan secenegi isaretleyerek 6l¢egi doldurunuz.
*Degerlendirmenizi ¢calisamaya katilan ogrenci grubunu diistinerek yapiniz.

Egitim Ada: Egitmen Adu:

Yer: Sinif/Yas Diizeyleri:

1. OTURUM (her oturum igin ayridir)

Maddeler

lyi

Orta
Zayyf
Notlar ve
Yorumlar

Konuyla ilgililik motivasyon

Egitime katilim

Dinleme

Arag gere¢ kullanimi

Ogretim stratejileri

Bireysel veya Grup Calismalari

Bireysel anlamda 6grencilerle ilgili notlar

X ogrencisi ... yapti
Y ogrencisi .... katilmak istemedi

Oturumla ilgili Genel Yorum ve Notlar
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OGRETIM DEGERLENDIRME FORMU |. BOLUM

HiC

KATILMIYORUM
KATILMIYORUM

KARARSIZIM

KATILIYORUM
TAMAMEN

KATILIYORUM

WO B

o Ol

10

11

12

13

14

15

16

17
18

19

20

Maddeler

Egitim eglenceliydi.

Egitim hig ilgimi ¢ekmedi.

Egitim anlagilir diizeydeydi.

Egitimdeki etkinliklere sikilmadan aktif olarak
katildim.

Egitimdeki oyunlari sevdim.

Grup ¢aligmalarina aktif katilabildim.

Grup olarak beraber dogaclama hikaye olusturmak
eglenceliydi.

Tasarladigimiz  hikayeleri smifta canlandirip
anlatmak eglenceliydi.

Grup calismalarinda grup arkadaslarimdan da
ogrendim.

Bir nesnenin hikdyesini yaratmak yaratici
diisiinmemi sagladi.

Bilinen hikayeleri degistirerek yeni hikayeler
yaratmak eglenceliydi.

Bir hikayeyi storyboard kullanarak nasil
gorsellestirebilecegimi 6grendim.

Kahramanin  Yolculugu  Hikdye  modelini
ogrendim.

Hikaye kartlar1 “Kahramanin Yolculugu” hikaye
adimlarini 6grenmede yardime1 oldu.

Kartlar olmadan “Kahramanin  Yolculugu”
hikayesi olusturabildik.

Hikaye tasarlamak yaraticiligimi ve hayalgilictimii
kullanmami sagladi.

Hikaye yaratmay1 sevdim.

Egitimden  o6nce  hikdye  yaratabilecegimi
diisiinmemigtim.
Egitimle  birlikte hikaye yaratabilecegimi/

olusturabilecegimi gordiim.

Bu egitim hikdye tasarlamaya olan ilgimi arttirdi.
Bundan sonra da hikdye yazmak/tasarlamak
istiyorum.
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OGRETIM DEGERLENDIRME FORMU Il. BOLUM

Bu egitime 1-10 aras1 puan verecek olsan kag verirdin?

Bu egitimde en ¢ok begendigin 3 sey ne oldu? Neden?

Bu egitimde begenmedigin 3 sey ne oldu? Neden?

Hikaye tasarlarken en ¢cok neyde zorlandin?

Hikaye tasarlarken en ¢ok neyden keyif aldin?

Bu egitimi hi¢ bilmeyen birine birkag climle ile anlatacak olsan nasil anlatirsin?
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OGRENCIi GORUSME FORMU

Goriismenin Amaclari:

Ortaokul 6grencilerinin, Kahramanin Yolculugu Hikaye Tasarim Modeli ile hikaye kurgulama
stireclerine iliskin deneyimlerinin alinmasi.
Ogretim tasariminin genel olarak dgrenciler tarafindan degerlendirilmesi.

Merhaba hosgeldin. Oncelikle bana zaman ayirdigin icin tesekkiir ederim. Seninle bugiin
yaptigimiz egitim ile ilgili konusmak ve goriislerini almak istiyorum.
e Birazdan goriismemiz baslayacak daha 6nce bana sdylemek, sormak istedigin
herhangi bir sey var mi?

e Gorismeyi izin verirsen kaydetmek istiyorum, bu senin icin sorun olur mu?
e Gorismenin yaklasik onbes dakika siirecegini tahmin ediyorum. Hazirsan baslayalim
mi?

GORUSME SORULARI

1- Nasilsin...?/Nasil hissediyorsun su an?
Egitim genel olarak nasil gegti sence?
Neyi gilizel/kotii gecti?

2- Egitim siirecinde yaptigimiz etkinlik, uygulamalarla ilgili neler diisiiniiyorsun?
Egitimde en sevdigin/eglendigin/keyif aldigin anlar nereler oldu?
Bu siiregte seni zorlayan, sikan bir seyler oldu mu?
Evet ise, Nerelerde? En ¢ok ne zorlad1?

3- Egitimde kullandigimiz malzeme ve materyaller(hikaye kartlari, nesneler vb.)
hakkinda ne diisiiniiyorsun?
Hikaye kurgulamadan 6nce dagitilan karakter, mekan, zaman kartlariyla ilgili
ne diislinliyorsun?
Hikaye kurgularken kartlardan yararlandiniz m1? Yardimi oldu mu?

4- Grup arkadaslarinla hikaye kurgulama konusunda ne diisiiniiyorsun?
Nasil hissettin?
Neler yasadiniz?
Kendi hikayeni yazarken mi grupla ¢alisirken mi kendini 1yi hissettin?

5- Kahramanin Yolculuguyla ilgili ne diislintiyorsun?
6- Kahramanin Yolculugu asamalarindan en ¢ok hangisini sevdin? Neden?
Giinliik hayatta nasil karsilasiyoruz sence?

Bu asamalarin seninle Ortlisen yanlar1 var m1? Hayatinda bu asamalarla hig
karsilagtin mi1?
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Okulda yasadiklarin bu asamalar ile benzerlik gosteriyor mu sence?
Hayatinda hi¢ maceraya ¢agr1 aldin m1?

Hig ilk esikten gecti mi?

Engellerle Miicadelen nasil oldu?

Odiiliin oldu mu?

7- Hikaye kurgularken nasil hissettin? Kendi hikayeni tasarlamak nasil bir sey, biraz
anlatir misin?
Hikaye kurgulamak neden 6nemli sence?

8- Bu egitimin sana bir seyler kattigini diislinliyor musun?
Evet ise; Ne kattigini diistiniiyorsun?
Sende bir degisime yol agtigini diisliniiyor musun?
Ne gibi?
Bir seyler 6grendim ise; Neler?
Nasil/nerelerde kullanirsin bu 6grendigin bilgileri bugiinden sonra?

9- Bu egitimde ne/neler olsa daha iyi olurdu sence?
Ne gibi, 6rnek verebilir misin?

10- Zaman ayirdigin ve sorulara igtenlikle cevap verdigin i¢in tesekkiir ederim. Bana
sormak ya da sOylemek istedigin bir sey var mi1?
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KAHRAMANIN YOLCULUGU HIiKAYE DEGERLENDIRME RUBRIiGi

HIKAYE | PUANLAMA
ASAMA
COK IYI (3) 1vi 2 GELISTIRILMELI (1) YETERSIZ (0)
Karakter, yer, zaman Hikayenin unsurlar Karakter,yer, zaman Hikayenin
g § unsurlarina agikga yer var, ancak tam olarak | unsurlarindan biri unsurlarina
< Z verilmis. Kahramanin detaylandirilmamus. eksik. Kahramanin yer
% :g giinliik yasamu yeterince stradan diinyas1 verilmemis.
4 anlatilmas. ayrintilandirilmamas.
Karakter kim tarafindan, Karakterin maceraya | Kahramani maceraya Maceraya
é ) nasil bir maceraya neden c¢agrildig1 ve kim ve neden cagr1 kismi
RS cagriliyor sorusu agikca kim tarafindan cagirtyor anlatilmamus.
O < g - - S
IO anlatilmis. Cagriyt cagrildigi belirtilmis, | yansitilmamis.
=« duyduktan sonraki duygu ancak yasadig ikilem
o durum degisimi yansitilmis. | aktarilmamus.
Rehber karakterin ana Rehber karakterle Kahramanin ilk esigi Rehber
kahramana destekte kahramanin ilk egigi | gegciste neler yasadigi, | karakter,
e bulunusu, yolculuga geciste neler yasadigr | kimden destek aldigi biiyiilii nesne
fE ¢tkmadan ona eslik edisi verilmis. anlagilmiyor gibi unsurlara
S - detaylandirilmas. yer
M T Kahramana bu yolculuk verilmemis.
d QHD sirasinda verilen esyalar
en

betimlenerek aktarilmis.

SINAVLAR,
DOSTLAR,

Yeni diinyanin nasil bir yer
oldugu detaylandirilmus,
kurallar, yasaklar, zorluklar
neler belirtilmis.

Yeni diinya yeterince
tanitilmamus. dostlar,
diismanlar, testler
hikayedeki olay

Karakter, yer
unsurlarindan biri
eksik, kahramanin
yeni diinyasi yeterince

Karakter, yer
unsurlart yok.

- <
E ; Kahramanin dostlar1 orgiistine tanitilmamus.
Pl diismanlari tanitilmig. Nasil | yansitilmamas.
< A testlerden gectigi anlatilmis.
Kahramanin neyin pesine Kahramanin Kahraman nereye Diisman ve
5 = distiigli, bunun i¢in yoluna | yolculugundaki neden ulagsmaya engeller yok.
j é ¢ikan engeller detaylica engeller yeterince calistyor belli degil,
w Et anlatilmis. Oliimle burun islenmemis, ¢atisma Onilinde gegmesi
% S) buruna geldigi anlar unsuru eksik gereken engeller
W= yansitilmis ve diigmanla verilmis. verilmemis.
w o = karsilasmas1 anlatilms.
Diisman1 yenme ve diile Odiile ulasma sahnesi | Odiiliin ne oldugu Odiil unsuru
A ulagma sahnesi detaylica anlatilmis. Odiiliin belli ancak, 6diile yok, ya da
=) anlatilmis. Nasil bir 6diil nasil bir 6diil oldugu | ulagma sahnesi belli degil.
:g oldugu anlatilmis. anlagilmiyor. yeterince islenmemis.
¥
Kahramanin doniis yolunda | Kahraman siradan Doniis sonrasi Kahraman
yasadig siireg detaylica diinyasina nasil kahramanin hayati doniis yolunda
-~ anlatilmis. Nasil bir dondiigii anlatilmig yeterince yasadiklar1 ve
3= degisimden gectigi(iksir) ve hayatinin nasil anlatilmamus. kazandig1
% yansitilmis. Hikayenin degistigi yansitilmig. | Hayatinin nasil deneyim yok.
=] temasina deginilmis. Hikayenin temasi degistigi ve hikayenin
~

anlagiimiyor.

temasi yansitilmamis.
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KAHRAMANIN YOLCULUGU HIiKAYE CiZELGESI

Grup Adr:
Hikaye Adi: Tarih:
Adimlar Kahramamn Yolculugu Hikayemiz

1.SIRADAN DUNYA

2.MACERAYA CAGRI

3.ILK ESiGi GECiS

4.YENI DUNYA:
SINAVLAR, DOSTLAR,
DUSMANLAR

5.ENGELLERLE
MUCADELE ve CILE

6.0DUL

7. DONUS
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OGRENCIi STORYBOARD ORNEK CizZiM
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