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OZET

Dramatik yazarlik egitimi, akademik diizeyde dahi, usta cirak iliskisi bigiminde
ilerleyen atOlyelerle ydiritilmektedir. Egitimin, uluslararasi 0lgme-degerlendirme
standartlarma ulagmasi i¢in, akademik diizeyde verilen dramatik yazarlik derslerinin
yiiriitiilme siirecinde bir takim strdurulebilir, planli, agiklanabilir metot ve stratejilerin
benimsenmesine ihtiyag duyulmaktadir. Bu arastirmanin amaci, yaraticilik teorileri
temelli alternatif diislinme ve problem c¢6zme tekniklerinin dramatik yazarlik
egitimininde 6grencilerin karsilastiklar1 giigliikleri agmalaria etkisinin incelenmesidir.
Yaratic1 diisiinme tekniklerinden SCAMPER ve Alt1 Sapkali Diistinme Tekniginin oyun

yazim siirecinde bir problem ¢dzme yontemi, birer yazma stratejisi olarak onerilmistir.

Arastirma, bir devlet {iniversitesinin sahne sanatlar1 boliimii dramatik yazarlik
ve dramaturji ana sanat dali 2. ve 3. siniflarda 6grenimine devam eden 11 6grenciyle
gergeklestirilmistir. Arastirmaya gonilli 11 katilimcidan 7°si her iki modiulu de
tamamlayarak arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmustur. Arastirmada tek denekli
desenlerden AB deneysel deseni kullanilmistir. Veri toplama araci olarak arastirma
cercevesinde gelistirilen Dramatik Oyun Metni Yeterlik Olgegi-DOMYO kullanilmustir.
Verilerin analizinde, SPSS 26.0 istatistik paket programu ile veri girisi yapilarak grafiksel
analiz yontemi kullanilmistir. Veriler degerlendirilirken tanimlayici istatistiksel

yontemlerden (say1, ortalama, standart sapma) faydalanilmistir.

Bu arastirma; yaraticiligi gelistirme tekniklerinin dramatik yazarlik egitimi alan
ogrencilerin oyun yazim siireclerinde karsilastiklar1 giicliikleri agmalarinda yardimci
oldugunu, yaratic1 yazarlik egitiminde, yaratict diisiinme tekniklerinin uygulanmasiyla,
diisiince stireci tizerine bir farkindalik yaratip verimliligi arttirdigini ve farkli disiplinlerin
aracglar1 kullanilarak dramatik yazarlik egitiminde alternatif 6grenme yaklagimlar1 ve

egitim stratejilerinin devreye sokulabildigini ortaya koymustur.

Anahtar Kelimeler: Dramatik Yazarlik Egitimi, Oyun Yazarligi, Yaratict Diisiinme
Teknikleri, SCAMPER, Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi, Tek Denekli Desen



ABSTRACT

Dramatic writing education is carried out in any workshops that act in the form
of mentor system even at the academic level. To ensure that the education reaches the
international assessment-evaluation standards, many sustainable, planned, explainable
methods and strategies must be adopted during performance of the dramatic writing
courses given at the academic level. The aim of this research is to examine the effects of
any alternative thinking and problem-solving techniques based on the creativity theories
on overcoming any difficulties encountered by the students in the playwriting education.
Among the creative thinking techniques, SCAMPER and Six Thinking Hats are
suggested as the problem-solving methods and writing strategies during the playwriting

process.

The research was carried out with 11 students, who study in grades 2 and 3 of
the branch of dramatic writing and dramaturgy in the Performing Arts Department of a
State University. Out of 11 volunteer participants, 7 of them completed both modules and
constituted the study group of the research. AB experimental pattern, one of the single-
subject patterns, was used in the research. The Dramatic Play Text Sufficiency Scale-
DPTSS-, which was developed within the framework of the research, was used as a data
collection tool. In the data analysis, the graphical analysis method was used by entering
the data with the SPSS 26.0 statistical package program. When the data is evaluated,

descriptive statistical methods (number, mean, standard deviation) were used.

This research shows that the creativity development techniques help the
students, who receive the dramatic writing education to overcome the difficulties
encountered by them in the playwriting process, that, in the creative writing education,
the application of the creative thinking techniques raises an awareness on the thinking
process and increases productivity, and that the alternative learning approaches and
educational strategies can be introduced in dramatic writing education by using the tools

of the different disciplines.

Key Words: Playwright Education, Playwriting, Creative Thinking Techniques,
SCAMPER, Six Thinking Hats Technique, Single Subject Research Design
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ONSOZ

Bu ¢alisma yontem ve igerik baglaminda alaninda ilk olmanin tiim zorluklarini
tasimakla beraber alan akademisyenlerinin konuya olan yakin ilgisi ve ylireklendirici
yaklasimlar1 sayesinde tamamlanabilmistir. Yaraticilik ve yetenek gibi tanimlarinda bile
tam bir uzlasma saglanamamis, tartismali konu basliklarin1 sanat egitimi baglaminda
calismak, heyecan verici oldugu kadar zorlayici bir deneyim yasamami sagladi. Konuya
iliskin diisilincelerini igtenlikle paylasan hocalarimin ve meslektaslarimin dile getirdigi
kaygilar, yenilige karsi direnglerinden degil alana dair hassasiyetlerinden
kaynaklaniyordu. Arastirmamin ilk giiniinden itibaren calismama tiim bu kaygilari
dikkate alarak yon verdim, konuya titizlikle yaklasip diislincelerimi bilimsel bir nesnellik

cercevesinde ifade etmeye 6zen gosterdim.

Benim de tutkuyla baglh oldugum meslegim olan oyun yazarlig1 egitimine katk1
sunmasini umdugum bu arastirma uygulamali egitimlerde deneysel arastirmalarin ve
disiplinler aras1 ¢aligmalarin 6nemine dikkat ¢cekmeyi amagliyor. Dramatik yazarlik
egitimiyle ilgili ¢alismaya karar verdikten sonra giristigim literatiir taramasi sonucu igerik
ve yontem olarak bana model olusturacak bir ¢alismaya rastlamadim. Bununla beraber
gorilisiine bagsvurdugum tim hocalarimin ve meslektaglarimin konuya olan ilgileri ve
heyecanlart somut bir ihtiyaca isaret ediyordu. Hayatin, sanatin ve egitimin
dinamiklerinin kokiinden degistigi bu donemde, dramatik yazarlik egitimi alaninda
program gelistirme, egitimin iyilestirilmesi, bilesenlerinin yenilenmesiyle ilgili akademik
arastirmalara kuvvetle ihtiya¢ duyulmaktaydi. Bu motivasyonla bu arastirmanin olusum
siirecinde benimle ayni kaygiy1 ve heyecani paylasan hocalarim ve meslektaslarimla
birlikte literatiire katkida bulunacak bir¢ok calismay1 kaleme aldik. Bu arastirma
tamamlandiginda baslangic asamasinda var olmayan bir¢ok bildiri, makale, aragtirma ve

inceleme bugiin literatiirde bir doniim noktas1 olarak yer almaktadir.

Yaraticilik Teorileri ve Dramatik Yazarlik Egitiminde Kullanilabilirligi adl
doktora calismasi dramatik yazarlik alaninda yapilan alternatif egitim stratejilerini
devreye sokan, ilk uygulamali deneysel arastirma olmasi nedeniyle alan uzmanlarindan

goriis alinmast siirecinde bile biiyiik heyecan yaratmis, olumlu goriislerle desteklenmistir.
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GIRIS

Lisans diizeyindeki dramatik yazarlik egitiminin ve ilgili derslerin temeli,
dramatik yapmin Ogretilmesine dayanmaktadir. Dort yillik lisans egitimi siiresince
dramatik yap1 Ogelerinin ve bunlarin birbirleriyle iligkilerinin 6gretilmesi farkli
dizeylerdeki uygulamali sinif/atolye calismalartyla yiiriitiilmekte ve derslerin temel
kaynaklarindan birisini egiticinin kisisel bilgi ve deneyimleri olusturmaktadir (Belkis,
Sagmaz, Giumis, & Alpan, 2019). Genel olarak lisans diizeyindeki sanat egitiminde
yaygin kabul géren bu durum, sanatsal tiretim siirecinde 6grencinin bireysel kimliginin
siliklesmesi, salt gdzleme ve yinelemeye dayali, yaraticiliktan uzak bir yaklasimin ortaya
cikmasina neden oldugu gerekgeleriyle elestirilmektedir (Cellek, 2003). Bu elestirilerin
bireysel nitelikleri dislamayan, rasyonel, objektif ve sistemli bir sanat egitimine duyulan
ihtiyaca isaret ettigi sdylenebilir. Iste tam bu noktada sanat egitiminin odaginda yer alan
yaratict diigiince Ve yaraticilik kavramlar1 uygulama boyutunda egiticiler ve 6grenciler

icin alternatif bir egitim stratejisinin kaynagi olarak kullanilabilir goriinmektedir.

Son yirmi yilda teknolojik, bilimsel ve sosyal alanlarda gerceklesen koklii
degisimler, i¢inde yasadigimiz diinyanin tiim dinamiklerinin yeniden tanimlanmasini
zorunlu kilmistir. Geleneksel egitim sistemi, 68renciyi pasif konumda birakan, elestirel
diisinceye kapali, 6gretmen merkezli, ezbere dayali, yaraticiliktan uzak yapisi nedeniyle
degisen diinyanin gereksinimlerini karsilamaktan uzak goriinmektedir (Onur, 1994).
Ayrica yapilan arastirmalar, geleneksel egitim sisteminin sol beyine dayali, sirali ve
analitik diistinmeye Oncelik veren bir pedagojik yaklasimda israrci oldugunu ortaya
koyarken (Ozkok, 2005), 2000’ lerin basinda yapilan arastirmalar gretmen rollerinin
yeniden tanimlandigi, farkli disiplinlerin giiclii yonleriyle baglantilar kurabilen
disiplinleraras1 c¢aligmalara oncelik taniyan Ogretim programlarina ciddi bir yonelis
oldugunu gostermektedir (Martinello & Cook, 1999). Geleneksel egitim sisteminde
egitim iceriginin bir uzman tarafindan olusturulup aktarilabilecegi savunulurken ¢agdas
egitim anlayis1 egitimin karmasik bir siire¢ oldugunu ve ancak bu konuda egitim alan
egitimciler tarafindan gergeklestirilebilecegini savunur (Akpmar & Gezer, 2010).

Kisacas1 bugiin gelinen noktada egitim sisteminin degisen diinyanin ihtiyaclarini



karsilayacak sekilde yenilenmesi, alternatif diislinme ve etkin 6grenme gibi yaraticilik

merkezli metotlarin ¢cagdas egitimde daha aktif kullanilmasi gerektigini gostermektedir.

Egitimde yaraticiligmn yerini ve islevini sorgulayan aragtirmacilar ozellikle
egiticinin rolii ve misyonu iizerine yogunlasarak geleneksel, ezberci egitimdeki rollerin
tamamen degistirilmesinin dnemini vurgulamaktadirlar (Cellek, 2012). Bu konuda, aktif
O0grenme ve yanal diisiinmeye dayali egitim stratejilerinin 6grenci basarisina etkisini
inceleyen bircok calisma mevcuttur. Ornegin Ozerbas (2011), yaratict diisiinme
yontemine uygun olarak tasarlanmis 6grenme ortaminin, Ogrencilerin akademik
basarilarina olumlu ydnde etkilerinin oldugunu ortaya koymustur. Ozellikle ilkdgretimde
alternatif egitim metotlarinin basariya etkisinin incelendigi arastirmalarda aktif 6grenme
yontemlerinin uygulandigi deney gruplartyla geleneksel 6grenme metotlarinin
uygulandigi kontrol gruplari arasinda anlamli farklara rastlanmistir (Demirci, 2003).
Bunun disinda alternatif egitim stratejilerinin Ogrencilerin yazma becerilerini ve
yaraticiliklarini gelistirdigi sonucuna ulasilan giincel deneysel calismalar da mevcuttur.
Ornegin ilkogretim 7.S1nif dgrencilerinin Ingilizce dersindeki basarilarmin incelendigi
bir arastirmada yaratici diisiinme tekniklerinden alti sapkali diisiinme tekniginin
uygulandigi deney grubundaki Ogrencilerin Ingilizce yazma becerilerinde ve
yaraticiliklarinda istatistiksel agidan anlamli farklar goriilmiistiir (Phuntsho & Wangdi,
2020).

Geleneksel egitimden cagdas egitime gecis silirecinde egitimde yaraticilik
temelli yaklasimlar benimsenince yaratici diisiinceyi gelistirme tekniklerinin elestirel
diistinme ve problem ¢6zme odakli kullanilmasi glindeme gelmistir. Yaratici diislinceyi
gelistirme tekniklerinden SCAMPER tekniginin de mucidi olan Bob Eberle, bu teknik
sayesinde Ogrencilerin yanal diisiinme (lateral thinking) ve elestirel diisiinme (critical
thinking) becerilerini bir arada kullanarak hem bireysel hem de grup olarak hareket
ettiklerini, gercek diinya sorunlarina karsi islevsel ve benzersiz ¢oziimler bulduklarini

savunur (Eberle & Stanish, 1996).

Alex Osborn’un 1940’larda baslayan caligmalariyla sekillenen yaratici diisiince

ve problem ¢ozme teknikleri bugiin sadece egitim bilimleri alaninda degil bilisim,



psikoloji, iletisim, iktisat gibi farkli birgok alanda islevsel olarak kullaniimaktadir.
Endiistriyel iiretim alaninda yapilan deneysel bir arastirma yaratict problem ¢6zme
egitimine tabi tutulan miihendislerin problemi tespit etme, fikir yiiriitme ve ¢oziimii
uygulama asamalarinda, bu egitimi almayanlara gore ¢cok daha ytiksek bir performans
ortaya koyduklar1 goriilmiistiir (Basadur, Graen, & Green, 1982). Israil Misgav’da 15 lise
ogrencisiyle yapilan bir arastirma ile teknoloji derslerinde geleneksel egitimdeki sirali
diistinmenin aksine yanal diislincenin uygulandig1 siniflardaki G6grencilerin sorunu
tanimlamada, ilgili materyalleri toplayarak alternatif ¢oziim onerileri bulmada daha
basarili olduklar1 ortaya konmustur (Waks, 1997). Erzurum’da bir ilk6gretim okulundaki
34 ilkogretim 4. Smif 6grencisiyle yapilan bir bagka calismada uygulama oncesi deney
ve kontrol gruplar1 arasinda yaraticilik agisindan anlamli bir farka rastlanilmazken
yaratici drama etkinliklerinin uygulandigi deney grubunun lehine anlamlt bir farklilik
oldugu goriilmiistiir (Ulas, Tedik, & Sevim, 2014). Endonezya’nin Malang kentindeki
Kanjuruhan Universitesi’ndeki 62 &grenciyle yapilan arastirma da problem ¢ozme
tekniklerini kullanan 6grencilerin sinif i¢i performanslarinda, bilhassa bilimsel yazma
becerilerinde olumlu yonde gelismeler oldugu gézlenmistir (Sari, Sumarmi, Utomo, &
Astina, 2020). Farkli zamanlarda, farkl: tilkelerde, dolayisiyla farkl kiiltiirlerde yapilan
bu arastirmalarda dikkati ¢eken ilging bir konu, uygulanan tekniklerin basariya olumlu
etkisi olurken cinsiyet, aile geliri ve egitimi gibi diger degiskenlerin Ggrencilerin
yaraticilik diizeylerine anlamli bir etkisinin olmadigidir. Buradan yaraticiligin
dogasindan kaynakli olarak cinsiyetler istii oldugu ve bireysel potansiyelin tiim

degiskenlerden daha 6n planda oldugu ¢ikarimi yapilabilir.

Ayrica bu bulgular Csikszentmihalyi’nin (1996) Yaraticilik: Akis ve Kesif ve
Bulus Psikolojisi kitabindaki yaratici zihnin psikolojik adrojiniye yatkinlig1 teorisiyle de
ortiismektedir. 1970’11 yillarda Sandra Bem tarafindan ortaya atilan, davranigsal cinsiyet
olarak da tanimlanan psikolojik androjeni teorisi, bireyin belirli durumlara uyum
saglayabilmek i¢in hem kendi cinsiyetinin hem de karsi cinsiyetin davranigsal
Ozelliklerini esnek olarak sergilemesidir. Bu davranigsal 6zelligin beyinin yapisi ve
isleyisiyle de iliskisi oldugunu ortaya koyan aragtirmalar, psikolojik androjeninin

anksiyete ve depresyon gibi diisiik seviyedeki ruh sagligi sorunlarma karsi pskolojik



koruyuculuk saglamasinin yaninda bu davranigsal oOzelligi ylksek dizeyde bir

yaraticilikla iliskilendiriliyor (Shakian, Langley, Luo, Zhang 2021).

Ne var ki egitim bilimlerinin farkli alanlarinda olumlu sonuglar veren yaraticilik
merkezli aragtirmalarin sanat egitiminde etraflica tartismaya a¢ilmadigi ve uygulamalarla
islerliginin smnanmadig1 goriilmektedir. Yine de yaraticilik kavraminin sanat egitimiyle
olan iliskisinin irdelendigi giincel tarihli calismalarin kaleme alindigin1 gérmek cagdas
sanat egitimi agisindan iimit vericidir. Ornegin sinesteziyi yaraticilik baglaminda ele
alarak sanat egitimindeki yerini sorgulayan ¢alisma uygulama boyutu olmasa da ulastig1
teorik sonuglar baglaminda dikkat cekicidir. Sanat Egitiminde Sinestezi ve Yaraticilik
baglikli bu arastirma sinestezi fenomenini kavramak, anlamlandirmak ve yaraticilik, sanat

egitimi kavramlariyla baglantisini inceleyerek elestirel bir bakis agis1 gelistirmeyi

amaglamaktadir (Goktepeliler & Aksoy, 2022).

Tiyatro teorisi ve performans tarihinin tim ayrintilar1 {izerine genis 6lgekli
inceleme ve aragtirmalar olmasina ragmen oyun yazarlig1 eyleminin bizzat kendisine dair
edebi basliklar altinda degerlendirilmis elestiri yazilar1 disinda kayda deger bir aragtirma
yoktur (Waters, 2013, s. 138). Waters’in belirlemelerinin iilkemizde de biiyiik 6l¢iide
gecerli oldugu, belirli bir iki arastirma diginda tiyatro alaninin daha ¢ok teorik ve tarihsel
yonden inceleyen calismalarin yogunlukta oldugu goriilmektedir. Melih Korukgu
tarafindan kaleme alinin Zihni Etkin Kullanma Yéntemi NLP 'nin Yaratic: Sanat Olarak
Tiyatro Alanina Dramatik Yazarlik ve Oyunculuk Baglaminda Uygulanmas: baslikli
yiiksek lisans g¢alismasi bu alanda lkemizdeki nadir arastirmalardan birisi olarak 6ne
cikmaktadir (Korukgu, 2013). Water’in yaratict yazarhigin tamamiyla deneyimsel ve
bireysel bir ¢cabanin {iriinii oldugu ve tanimlanmaya uygun olmadig1 goriisii ile oyun
yazarligimmin yeteri kadar belgelenmemesi ve zayif bir literatiire sahip olmas1 arasinda
giiclii bir neden sonug iliskisi oldugunu savunmaktadir. Ayrica oyun yazarligi alanina dair
‘sanat-zanaat’ ayrigmalar1 oyun yazarligi egitimiyle ilgili yeni tartigma potansiyelleri de
olusturmustur. Ustiine iistliik yaraticihiin paradoksal dogasindan kaynaklanan gizem,
oyun yazarlarinin calisma siirecinin bilinmezligiyle birlikte bu ugrasi rasyonel

temellerden kopararak mistik bir alana tasimaktadir. Bu nedenle alandaki akademik



literatiir iki bin bes yliz yillik bir teoriyi siirekli yeniden tanimlamakla, dramatik yapiy1

olusturan 6geleri agiklayarak “nasil yapilir” rehberleri tasarlamak arasina sikigsmistir.

Egitim bilimleri alaninda yapilan yaraticilik baglamli ¢aligmalara benzer
uygulamali arastirmalarin yapilmasi bu hapsedilmis ikili literatiir sikisikligina alternatif
bir ¢ikis yolu olusturabilir. Ozellikle egiticinin yaklasim ve deneyiminin belirleyici
oldugu, biiyiik oranda uygulamali olarak siirdiiriilen yaratici1 yazarlik, oyunculuk ve sahne
tasarim alanlarinda alanin ihtiyaglarmm1 somut olarak ortaya koyacak, egitimin
iyilestirilmesini saglayacak uygulamali, deneysel aragtirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.
Bunun yaninda yaraticithigin kapsami ve gelistirilmesiyle ilgili bilgi diizeyinin
arttirilmasina, bu konudaki mitlerin kirilmasina da ihtiyag oldugu gériilmektedir. Ornegin
sahne sanatlar1 alaninda egitim géren 6grencilerin yaraticilik kavramina iliskin metaforik
algilarini inceleyen, 151 6grenciyle yapilan aragtirma 6grencilerin yaraticilik kavramina
bakisinin biiyilk oranda olumlu oldugu ve yaraticihigi da genellikle somut olarak
algiladiklarin1 ortaya koymustur (Giimiis & Belkis, 2021). Oysa genellikle sanatsal
iiretim siirecinde yaraticilik kavrami biiylik oranda soyut, mistik ve tanrisal bir yetenek
cercevesinde degerlendirilmektedir. Bu tiir saha arastirmalar1 yaygin 6nyargilar desifre
etmenin yaninda ‘anlik yaraticiligin aktif oldugu ders i¢i ¢alismalarda beyin egzersizi
temelli bir dizi teknik ve yontemi devreye sokarak ogrencilerin yaratici siireci daha

verimli kullanmalarinin saglanmasi gerektigini’ de ortaya koymaktadir (s.20).

Peki, cagdas egitim anlayis1 icindeki yeri gittikce daha 6nemli hale gelen, mitleri
yavas da olsa yikilan yaraticilik nedir? Sabit bir potansiyel mi, gelistirilebilecek bir
Ozellik midir? Tanrisal ve esrik bilinmez, kavranamaz bir yaratis hali midir, g¢esitli

yontemlerle gelistirilebilecek bir yontem mi?

Yaraticilik alaninda gergeklestirilen arastirmalarin, bu kavramin tartismali
kokeninden bagimsiz olmadigini belirten Rouquette, 1. A. Taylor’un 1959 yilinda
yaraticiliga iliskin ylizden fazla tanim yaptigini aktarir (Rouquette, 2007, s. 10).
Birbirinden farkli tanim ve yaklasimlar1 igeren meta-analiz arastirmalart yaraticilik
tanimlarini sentezleyerek yaraticiligi, “yeni, 6zgiin ve beceriye dayali bir iirlin ortaya

¢ikmis veya heniiz iiriine donlismemis, kendine 6zgii bir problem ¢dzme siirecini igeren,



kisinin zeka unsurlarin1 da 6zgiin ve tiretime doniik kullandig1 biligsel bir yetenek™ olarak
tanimlamistir (Aslan A. E., 2001, s. 20). Bu tanimdan da hareketle yaratici diistinmenin
farklh becerilerin kullanimi veya birlesimi sonucu gergeklesen bilissel bir siire¢ oldugu
sOylenebilir. Yaraticilik bu baglamda bilgi, hayal giicli ve deneyimin bir araya gelerek
olusturdugu bir bakis agisidir denilebilir. Arastirmacilar gozlemleme, imgeleme,
soyutlama, Oriintiilerin farkina varma, Oriintli olusturma analoji kurma, beden sezgisi,
empati, boyutlu diisiinme, modelleme, oyunlastirma, doniistiirme ve sentezlemeden
olusan 13 farkli yaratici diistinme becerisi tanimlamiglardir (Root-Bernstein & Root-
Bernstein, 2013).

Yaraticilik alanindaki c¢alismalarin azimsanmayacak bir boliimii kavramin
paradoksal dogasi nedeniyle bilinmez ve mistik oldugunu varsayan bir 6n yargiya
sahiptir. Uzun yillar boyunca yaraticilik arastirmalar1 yaraticiligin bireysel ve dogustan
gelen dogasina, yaratici insanlarin 6zel insanlar olduguna odaklanan bu romantik ve
idealist bakis a¢isinin boyundurugu altinda gelismistir (Weisberg, 1993; Mclintyre, 2012;
Boden, 2004). Yaraticilig1 anlasilmaz, olagan iistii bir yetenek olarak tanimlayan bu
yaklasim yaraticiligin gelistirilmesinin ve &gretilmesinin Oniindeki en biiylik engeli
olusturmaktadir. Erken donem yaraticilik arastirmalarinda 6nemli bir isim olan Sternberg
ve Lubart (1999) yaraticiligin mitsel yonlerine duyulan bu yaygin ve 1srarci inancin
akademik c¢aligmalar1 engelledigini savunmaktadirlar. Bunun yaninda yeni egitim
sisteminin genglerden daha yaratici olmalarmi bekledigini bu nedenle smif iginde
yaraticiligl anlamanin, gelistirmenin ve tesvik etmenin uluslararas: bir 6ncelik oldugunu

vurgulayan arastirmalar da mevcuttur (Craft, 2010).

Yaratic1 potansiyelin gelistirilmesine yonelik temel teknikler; Beyin Firtinasi
Teknigi, Sinektik Teknik, Morfolojik Sentez Teknigi, Yaratici Drama Teknigi, Ozellikler
Listeleme Teknigi, SCAMPER Teknigi, Zihin Haritas1 Yontemi, Gozlem Laboratuvari
Teknigi, Yildiz Yagmuru Teknigi, Fikir Degerlendirme Teknigi, Fikir Listesi Olugturma
Teknigi ve Alti Sapkali Diistinme Teknigi olarak siralanabilir (Kanli, 2019). Bu
tekniklerin bir kisminin verimlilik baglaminda yeni triin/fikir gelistirilmesine yonelik

tasarlandig1 goriiliirken, bir kisminin da diislince siirecini sadelestirerek yogunlasmay1



dolayisiyla motivasyonu arttirarak bireysel ya da grup performanslarini olumlu yonde

etkilemek i¢in gelistirildigi goriiliir.

Bir fikrin asamali olarak gelistirilmesi siirecini i¢eren tekniklerin farkli 6ge ve
bilesenlerden olusan yaratici yazarlik alaninda kullanilmasi, oyun yazim siirecinin
dogasindaki benzerlik nedeniyle daha dogru goriinmektedir. Bu acidan arastirma
cercevesinde secilen Alt1 Sapkali Diistinme ve SCAMPER teknikleri elestirel, esnek ve
lateral (yanal) diisiinme siireclerini iceren tekniklerdir. Ayrica bu teknikler farkli alanlara
kolayca uygulanabilir ve probleme sorularla yaklasarak sorunu kontrolli ve
derinlemesine incelemeye firsat veren ozelliklerinden dolay1 dramatik yazarlik egitimi
alaninda kullanilabilirler. Bu arastirmada oyun kurgusu yaparken 6grencinin karsilastigi
probleme ve fikrin gelistirilmesine parcali bir sekilde yaklasarak esnek bir diisiinme alani
sagladiklari i¢in Alt1 Sapkali Diistinme Teknigi ve SCAMPER teknigi kullanilmigtir. Bu
iki teknigi diger yaratici diisiinme tekniklerinden ayiran temel 6zellik ¢oziilmek istenen
probleme yaklasim bigimleridir. Diger teknikler cogunlukla yeni iriin tasarlama ve Uriin
gelistirme siireclerinde daha etkiliyken, her seferinde sadece tek bir seye odaklanmay1
saglayan bu iki beyin firtinasi temelli teknik bir problem ¢6ziim teknigi oldugu igin

dramatik yazarlik egitiminde kullanilmaya daha uygundur.

Yaraticilik kavraminin egitim bilimlerinde yogunluklu olarak 6zel egitim, ilk ve
ortadgretim seviyesinde akademik basariya etkisi baglaminda, ders i¢i performansi
arttirmaya yonelik calisildigi goriilir (Davis & Scott, 1971; Terrrifinger, 1986; Urban,
1991; Ataman, 1993; Cramond , Karnes, & Stephens, 2005; Phuntsho & Wangdi, 2020).
Bu aragtirmalarin sonuglari, yukarida orneklerle agikladigimiz gibi, yaraticilik
teorilerinden tiretilen tekniklerin 6grencilerin ders i¢i performanslarinin yaninda akici,
esnek ve ¢Oziim odakli diisiinmelerinde olumlu katkilar1 oldugunu gostermistir.
Ulkemizde de ¢ogunlugu egitim bilimleri alaninda yapilan deneysel arastirmalar,
yaraticilik tekniklerinin kullanilmasmin 6grencilerin ders i¢i performanslarina etkisi
baglaminda calisilmaktadir (Ozerbas, 2011; Onol, 2013; Sak, 2014). Sahne sanatlar
alaninda da yaratici siireci manipiile etmek iizere s6z konusu tekniklerin kullanildig1 bir
arastirma mevcuttur. Edward De Bono tarafindan tasarlanan, diisiinme siirecini

karmagikliktan arindirarak daha dinamik bir hale getirmeyi amacglayan Alt1 Sapkali



Diistinme Tekniginin dramatik yazarlik egitiminde kullanildigi bu arastirma konuya
iliskin 6nemli veriler saglamistir (Belkis & Giimiis, 2020). Bu arastirmanin sonuglari1 s6z
konusu teknigin kullanilmasinin oyun kurgulama siirecinde 6grenci agisindan faydali ve
kolaylastirict oldugu yoniindedir (s.164). Yaraticilik alaninda yapilan alan yazin
aragtirmalar1 gostermistir ki dramatik yazarlik egitiminde Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi
gibi kullanilabilecek bircok alternatif yaratici diisiinme egzersizi/teknigi vardir.
Yaraticilik becerilerinin gelistirilmesine yonelik tasarlanan tekniklerin farkli disiplinlerde
islevsel olarak kullanilmas: dramatik yazarlik egitiminde de bir ara¢ olarak

kullanilabilecegine isaret eder.

Yaratict diisiinme becerilerinin gelistirilmesi dramatik yazarlik egitiminde
ozellikle uygulama siireglerinde biiylik nem tasimaktadir. Problem ¢ézmede sistematik
bir yaklasima ihtiya¢ duyan her disiplin yaratici diistinme tekniklerine bagvurmustur. Bu
durumun tek nedeni yaraticihigin keskin g¢izgilerle belirlenmis smirlarinin olmamasi
degildir. Yaratici diisiinme tekniklerinin farkli calisma alanlarina uyarlanabilir olmasinin
yaninda bireysel uygulamalarda esneklik tanimasi problem ¢ozmede farkli disiplinlerin
yaraticilik kavramina bagvurmasini saglamistir. Uygulamali bir atdlye siireci olarak
ilerleyen dramatik yazarlik egitiminde de 6grenciler malzeme bulmaktan oyun yazimina
kadar tiim siiregte karsilagtiklar1 problemleri ¢6zmek icin bu tekniklerden dolayli ya da

dogrudan faydalanabilirler.

Oyun yazarhigin1 “evreni sorgulama ve nedenleri kesfetme” siireci olarak
tanimlayan Neipris oyun yazarliginda soru sormanin énemine sdyle dikkat ¢ceker; “Yirmi
bes yil boyunca yazip Ogrettikten sonra, bir hikdye gelistirmenin gizemli Sirecinin
cogunlukla soru sormakla ilgisi oldugunu anladim. Buraya nasil geldi? Neden geldi?
Birbirlerinden ne istiyorlar?” (Neipris, 2005, s. 188). Beyin firtinasi temelli problem
cozme teknikleri de -Neipris’in yaklasimlarini akla getirir sekilde- soru sorarak yaratici
diistinceyi gelistirmeyi hedefler. Bu baglamda dramatik yazarlik egitiminde 6grencinin
oyun yazim slirecinde karsilastig1 problemleri agsmak i¢in beyin firtinasi temelli yaratici

diistinme teknikleri kullanilabilir gérinmektedir.



Yaratict potansiyelin gelistirilmesine yoOnelik olan Altt Sapkali Diisiinme
Teknigi ve SCAMPER Teknigi gibi teknikler diislince siirecini sadelestirmek ve
probleme odaklanmak amaciyla belirli sorular1 arag olarak kullanirlar. Bu sorular belirli
diisiince durumlarmin temsilidir, bu bakimdan probleme en dogru sekilde yaklagmay1
saglayacak esneklige sahiptir. Problem ¢6zmeye odakli bu yaratict diigiinme
tekniklerinde meseleye farkli agilardan yaklagsmak i¢in kullanilan sorularin dramatik
malzemeye uygun sekilde yeniden diizenlemesi miimkiindiir. Bu arastirma gergevesinde
Alt1 Sapkali Diigiinme Teknigi ve SCAMPER tekniginin sorular1 bir oyun yazim

stirecinde etkin olarak kullanmak {izere yeniden diizenlenmistir.

Dramatik yazarlik egitimi ¢ergevesinde yapilan arastirmalar her 6grencinin oyun
yazim siirecinde farkli noktalarda problemler yasadigini ortaya koymaktadir (Belkis &
Gilimiis, 2020). Arastirmanin grup uygulamasinda ulagilan bulgularin, Alti Sapkali
Diistinme Tekniginin (ASDT) ‘diisiinme faaliyetlerini belli bir diizene sokmak ve boylece
diisiinenin her seyi aymi anda degil her defasinda bir diisiinme faaliyetini
gerceklestirmesini saglamak’ amaciyla da ortlistigii goriilmiistiir (De Bono, 2015). Bu
arastirmanin bulgularn 15181inda, 6grencilere karsilagtiklar: giicliikleri agmaya yonelik
ortak bir formdl 6nermektense, ASDT gibi belirli noktalara odaklanmay1 ve uygulamada
esnekligi saglayan tekniklerin kullanilmasinin daha etkili oldugu sdylenebilir. Alti
Sapkali Diigtinme Teknigi ‘diisiinme siirecine stratejik bir form kazandirmasi,
diistinmenin farkinda olmay1, degisimini ve diisiincenin gelistirilmesini hedeflerken bu
sireci eglenceli ve herkes i¢in uygulanabilir kilmasi® (McAleer, 2007) gibi

Ozelliklerinden dolay1 etkili bir problem ¢6zme teknigi olarak 6ne ¢ikmaktadir.

SCAMPER teknigi de benzer sekilde pek cok arastirmada efektif olarak
kullanilmig, 6grencilerin yaratici potansiyellerini kolay ve eglenceli sekilde harekete
gecirmelerini saglamistir. Giizel Sanatlar Egitimi Bolimi Resim Is Ogretmenligi
Programindaki 12 6grenciyle gerceklestirilen aragtirma, atolye derslerinde SCAMPER
tekniginin uygulanmasimin 6grencilerin sanatsal yaratim siireglerine yaratici diisiinme,
motivasyon ve yaratici iirlin agisindan olumlu yonde katki sagladigi sonucuna ulagilmistir

(Bas & Kaptan, 2021).
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Yaraticilik kavramina yaklasimda sanat temel bir baglam olarak kabul edildigi
gibi yetenek de daima masanin iistiindeki baglamlardandir. Bunun yaninda yetenek ve
yaraticilik kavramlarinda da tam bir uzlagsma saglanamadig1 goriilmektedir. Diger sanat
dallarinda oldugu gibi oyun yazarligi da uzun yillar dogustan gelen yetenek ve icsel
yaraticilikla iligkilendirilmistir. Bu iliskiyi yaptigi arastirmalarla sorgulayan Paul
Gardiner (2016), dramatik yazarlik egitim siirecinde karsilagilan problemlerin gogunlukla
yaraticilik temelli oldugunu ortaya koyarak dramatik yazarlik egitiminde bir tiir
paradigma degisikliginin gerekliligini savunmustur. Gardiner dramatik yazarlik
egitiminde 6grenci ve dgretmenlerin yaraticilifa yaklasimini inceleyerek dogal yaratict
siirece miidahale etmeme konusunda romantik bir isteksizligin var oldugunu ortaya
koymustur. Gardiner ayrica bu tiir bir yaraticilik algisinin 6grencilerin teatral vizyonlarini
ifade etmelerini, yaraticit potansiyellerini ortaya koymalarin1 engelleyerek oyun yazari
olarak yeterliliklerini ve yeteneklerini gelistirme becerilerini engelledigini de ileri
surmektedir (Gardiner, 2016). Bu arastirmalarin verilerine dayanarak Ogrencilerin
yaratici siiregteki rolleri kadar yetenek ve yaraticilik kavramlarma iligskin algilarinin da

performanslarini etkiledigi goriilmiistiir.

Yaratic1 diisiinme belirli metotlar araciligiyla 6gretilebilir, sistemli yaklagimlar
sayesinde gelistirilebilir biligsel bir yetenek olmasinin yaninda yaraticilik temel olarak bir
problem ¢6zme yaklasimidir (Aslan A. E., 2001). Ornegin, kavrama iliskin ilk teorik
yaklagimlardan birini gergeklestiren Wallas yaraticilig1 ‘bir problem ¢dzme siireci’ olarak
tanimlar (Wallas, 1926). Yaratici Diisiince Testini gelistiren Torrance, yaraticiligin
sistemli yonlendirmeler araciligiyla ogretilebilir oldugunu vurgular (Torrance E. P.,
1966). Boylece yaraticilik hem gelistirilebilir hem de yonlendirilebilir bir olgu olarak
algilanmaya baslanir. Bu baglamda dramatik yazarlik egitiminin uygulama siirecinde
ogrencilerin oyun metni tasarimi yaparken yasadiklar1 problemleri asmalarinda
yaraticilik teorilerinden hareketle gelistirilmis teknikler alternatif bir uygulama metodu

olarak kullanilabilir goriilmektedir.

Neipris (2005, s. 186), New York Universitesi Tisch School of the Arts'daki
dramatik yazarlik programini 6rnek vererek oyun yazarlarinin ve senaristlerin egitiminin

bir dizi yogun yazma atdlyesinin yaninda tarih, felsefe, dil, sanat tarihi, Amerika, Avrupa,
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Asya, Afrika ve Latin edebiyat1 derslerini, elestiri ve yapim uygulamalarini da igerdigini
sOyler. Yani, Neipris burada yaraticiligin ve oyun yazarhigmin yogun bir entelektiiel
destekle gelistirilebilecegini, egitiminin de bu temele dayandigini ifade etmektedir.
Neipris’in sozlini ettigi oyun yazarligi egitimi, Tiirkiye’deki dramatik yazarlik egitim
programlariyla blyuk benzerlikler gostermektedir (Belkis, Giimiis, Sagmaz, & Alpan,
2019) (Belkis, Sasmaz, Giumiis, & Alpan, 2019) (Alpan, Belkis, Sasmaz, Giimiis, &
Salman, 2021). Ulkemizde lisans diizeyinde dramatik yazarhik egitimi gesitli zorluklar
yasasa da egitim programlari1 diinyadaki 6rnekler gibi bilimsel kriterlere ve uluslararasi
standartlara uygun sekilde ilerlemekle birlikte 6grencilerin yaratici potansiyelini ortaya

cikarmaya yonelik sistemli bir yaklagima rastlanmamaktadir.

Dramatik yazarlik egitimi baglaminda Tiirkiye’de yapilan aragtirma ve
caligmalarin belirli noktalarda yogunlasti§1 goriililyor. Bunlar, oncelikle tarihsel bir
perspektif ¢izen ¢aligmalar (Akinci, 2003; Celenk, 2002; Belkis, 2003, 2010; Karaboga,
2009; Artu, 2010), yeni egilimleri belirleyen ¢alismalar (Birkiye, 2009; Arici, Ozbudak,
Celkan, Metin & Yilmaz 2014; Mahmutyazicioglu & Margali, 2021) ve program
inceleme/karsilastirma araciligryla egitimi haritalandiran ¢aligmalar (Belkis, Gilimiis,
Sasmaz & Alpan 2019; Belkis, Sagsmaz, Glimiis & Alpan, 2019) olarak gruplandirilabilir.
2013 yilinda Melih Korukgu tarafindan literatiire kazandirilan Zihni Etkin Kullanma
Yontemi NLP’nin Yaratict Sanat Olarak Tiyatro Alamina Dramatik Yazarlik ve
Oyunculuk Baglaminda Uygulanmasi baglikli yiiksek lisans ¢aligmasi bu alandaki nadir
arastirmalardan birisi olarak one ¢ikmaktadir (Korukgu, 2013). Dramatik yazarlik ve
egitimi konusunda Tiirkiye’de yapilan ¢alismalar daha ¢ok yazarlik yonelisleri ve egitim
programi kapsaminda iken yurt disindaki caligmalarin egitimde yaraticilifin yeri gibi
kavramsal konulara yoneldigi goriilmektedir. Ornegin Gardiner (2016) dgretmen ve
ogrencilerin oyun yazarhi§inin yaratici boyutunun o6gretilmesine nasil yaklastiklarini
irdelemis, 6grencinin yaraticth@min gelistirilmesini arastrmustir. Ulkemizdeki akademik
sanat egitiminde ise bu tiir deneysel arastirmalara sik rastlanmamaktadir. Oysa genelde
sanat 0zelde sahne sanatlar1 ve dramatik yazarlik egitiminde standardizasyona gitmeden
bu tiir sistematik yaklagimlarin, alternatif kaynak arayislarinin uygulandig: arastirmalara

ihtiyag vardir. Dramatik yazarlik egitiminde &grenciler, atlye c¢aligmalarinda farkli
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noktalarda tikandiklarini ve bu problemleri ¢6zmek i¢in bir formiile ihtiya¢ duyduklarini

belirtmektedirler (Belkis & Giimiis, 2020).

Bu baglamda dramatik yazarlik egitiminde oyun yazim siirecinde dgrencilere
destek olacak, problem c¢ozmeye siireglerini kolaylastiracak tekniklere ve bu alanda
yapilacak  olan  akademik  arastirmalara  ihtiyag  vardir.  Yapilan  6n
aragtirma/degerlendirme verileri yaraticiligi gelistirme yontemlerinin dramatik yazarlik
egitiminde alternatif Ogrenme stratejilerinden birisi olarak kullanilabilecegini
gostermistir (Belkis & Giimiis, 2020). Yaraticilik egitiminde egiticinin temel misyonu
“yaratic1 diistinme {izerine farkindalik kazandirmak™ ve “yaratici diisiinme siireclerini
kolaylastirarak yaraticiligin ortaya ¢ikmasma araci olmak”tir (Ozyaprak, 2016, s. 72).
Miizik egitimi alaninda yapilan bir arastirmada da alternatif egitim metotlarinin (Suzuki
Y ontemi, Dalcroze yontemi, Kodaly yontemi, Orff yontemi gibi) devreye sokulmasinin
Ogrenci basarist iizerindeki etkisi incelenmis Ogrencilerin yaratici potansiyellerini
harekete gecirmek icin geleneksel yontemler yerine 6zgur, esnek, demokratik bir ortam
yaratilmasinin faydasi ortaya konmustur (Glrgen, 2006). Tim bu bilgiler 1s18inda
dramatik yazarlik egitimi i¢in de yaratict diislinceyi gelistirme tekniklerinden hareketle

olusturulacak alternatif bir egitim yaklasimi uygulanabilir goriinmektedir.

Dramatik yazarlik egitiminde 6grenciler egiticinin yonlendirmesiyle malzeme
seciminden Oykii gelistirmeye, karakter kurulumundan diyalog yazimina kadar dramatik
yazimin tiim siireclerinde bu sozii edilen yaratici diisiinme becerilerini farkli boyutlarda
farkinda olarak veya olmayarak kullanmaktadirlar. Bu tez ¢alismasi ise dramatik yazarlik
egitimindeki yaratici siireci sistemli ve hedefe yonelik bir strateji gercevesinde ele almay1
hedeflemektedir. Arastirmanin amaci yaratict diigiinme tekniklerinin dramatik yazarlik
egitimi alan lisans o6grencilerinin oyun yazim sirecinde karsilastiklar:t zorluklar
asmadaki etkisinin incelenmesidir. Dramatik Yazarlik egitiminde alternatif 6grenme
yaklasim ve stratejilerini devreye sokmayr hedefleyen bu arastirma, diislinme
mekanizmasinin isleyisi ve Ozellikle yaraticilikla olan iligkisi tizerine farkindalik

yaratarak yaratici diisiinme siireglerinin incelenmesini de icermektedir.
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Bu aragtirmanin Onceligi Ogrencinin oyun yazim siirecinde karsilastig
giicliikleri dogrudan ¢6zmeye yonelik sistemli bir yaklasim belirlemektir. Bu nedenle bu
aragtirmada s6z konusu yaraticilik temelli tekniklerin islevsel olarak kullanmast,
ogrencinin kisisel talepleri/sorunlar1 {izerine odaklanmasiyla miimkiindiir. Bu nedenle
dramatik malzeme bulmaktan buldugu malzemeyi dramatik bir forma doniistiirmeye,
karakter yaratmaktan catisma yaratacak diyalektik karsitliklari tasarlamaya kadar tiim
atdlye siirecinde 0grencinin, ihtiyact olan yaraticilik teknigini uygulamasinin islevsel

olacag1 dngorillmiistiir.

Dramatik yazarlik egitiminde yaratict siireci manipiile ederek alternatif
metodolojiler iizerine farkindalik yaratmayi amaglayan bu arastirma, bu konuda
alanindaki ilk deneysel aragtirmadir. Bu bakimdan arastirma bulgularinin alanda
kendisinden sonra yapilacak ¢alismalara dayanak olusturmasi, deneysel aragtirmalar igin
cesaretlendirici olmas1 imit edilmektedir. Ayrica bu arastirma kapsaminda hazirlanan
Dramatik Oyun Metni Yeterlik Olgeginin akademi i¢i ya da akademi disi dramatik

yazarlik egitiminin 6lgme degerlendirme siireclerinde kullanilmasi da timit edilmektedir.

Bu arastirmanin problem ciimlesi; “Yaraticilig1 gelistirme tekniklerinin dramatik
yazarlik egitiminde karsilasilan giicliikleri asmakta anlamli bir etkisi var midir?” olarak
belirlenmistir. Bu arastirmada temel problemin g¢ercevesinde asagidaki denenceler test

edilecektir.

1. Yaraticihgr gelistirme tekniklerinin dramatik yazarlik egitimi alan
Ogrencilerin oyun yazim siire¢lerinde karsilastiklar1 giicliikleri asmalarinda
yardimi olabilir mi?

2. Yaratict yazarhk  egitiminde, yaratict  diisinme tekniklerinin
uygulanmasiyla, diisiince siireci lizerine bir farkindalik yaratip verimliligi
arttirmak miimkiin olabilir mi?

3. Farkli disiplinlerin araclar1 kullanilarak dramatik yazarlik egitiminde

alternatif 6grenme yaklasimlar1 ve egitim stratejileri devreye sokulabilir mi?

Arastirmanin calisma grubunu olusturan 6grencilerin Onyargisiz, 6zverili ve

tarafsiz bir sekilde aragtirmaya destek verecekleri ve siire¢ icinde yenilenen 6l¢limler i¢in
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stirekliligi  saglayarak acgiklikla  diislincelerini  arastirmaciyla  paylasacaklari

varsayilmistir.

Belirtilmesi gereken bir bagka nokta da bu aragtirmanin Tiirkiye’de lisans
diizeyinde dramatik yazarlik egitimindeki dramatik yazarlik derslerine odaklanmig
olmasidir. Arastirma, Giizel Sanatlar Fakiiltelerinin Sahne Sanatlar1 Boliimleri altindaki

dramatik yazarlik alan dersleriyle sinirlidir.

Yaratict diiginme potansiyelini gelistirmeye yonelik tekniklerin dramatik
yazarlik egitiminde alternatif bir uygulama temrini olarak gelistirilmesini kapsayan bu
arastirma li¢ ana bolimden olusmaktadir. Arastirmanin problem durumunu, amacini,
Oonemini ve sayiltilarin1 aktaran Giris boliimiiniin ardindan Birinci Béliimde konuya
iliskin temel kavramlar ve tanimlar agiklanmis, konuya iliskin literatiir perspektifine ve
ilgili terimlere yer verilmistir. Arastrmanin Ikinci Boliimii kullamlan yonteme
odaklanmis, aragtirmanin tiirii, deseni, ¢aligma grubu/alani, uygulama ve veri toplama,
verilerin analiz edilmesi agiklanmustir. Ugiincii Béliimde bulgular ayrintili olarak
sunulmustur. Sonug béliimiinde arastirmanin tiimiine dair ¢ikarimlar 6zetlenerek ¢alisma

sonlandirilmistir.
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1.BOLUM

TEORIK CERCEVE

1. BOLUM: TEORIK CERCEVE

Bu boélimde konuya iligkin temel kavramlar ve tanimlar aciklanarak
aragtirmanin teorik ¢ercevesi sunulmus, konuya iliskin literatiir perspektifi ve ilgili

terimlere yer verilmistir.

Teorik ¢ercevenin bu aragtirma igin iki perspektif {lizerine kuruldugu
belirtilmelidir. Bunlardan ilki arastirmanin bagimsiz degiskenini olusturan yaraticilik

kavramy, ikincisi ise uygulama alani olan dramatik yazarlik kavramdir.
1.1. Yaraticihk

Yaraticilik bilim, sanat, siyaset, egitim, iktisat gibi farkli disiplinlerin farkl
sekilde tanimlayarak kendi alanlarina uyguladiklari ¢ok boyutlu bir fenomendir. Zeka ve
yetenek kavramlarinin alternatifi olarak ele alian ve genellikle yenilik ve problem ¢6zme
yontemi olarak tanimlanan bir kavramdir. Genellikle birey, siire¢ ve {iriin agisindan ele
alindig1 gozlenen yaraticilik kavrami uzunca bir siire giizel sanatlar alanina hapsedilmis

olsa da bugiin is diinyasindan, psikolojiye mimarliktan biyolojiye kadar farkli alanlarin
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calisma sahasinda yer almaktadir. Basit bir yemek tarifinden karmasik bir teoremin
coziimiine kadar hayatin her alaninda etkisi/izleri bulunan yaraticilik kavramini, bu genel
ozelliginden dolayi, herkes tarafindan kabul goren tek bir gegerli tanimla sinirlandirmak

zordur.

Farkl1 disiplinlerin farkli sekillerde tanimladig: yaraticilik kavrami igin ortak
vurgu yenilik ve 6zgiinliiktiir. Yani bir fikrin ya da iirliniin yaratici sayilabilmesi i¢in yeni
ve 0zglin olmas1 gerekmektedir. En yaygin kabul edilen tanimlamaya gore yaraticilik yeni
diisiince ya da kavramlar {iretebilmek ya da bilinen diislince ve kavramlar arasinda yeni
baglar olusturabilmektir (Erez & Erez, 2017). Bu tanimda da goriildiigii gibi yaraticiligin
ya da yaratict irlinlin orijinal olmasindan ¢ok yeni olani iginde barindirmasi
beklenmektedir. Diger bir tanima gore yaraticilik yeni, 6zgiin ve beceriye dayali bir {iriin
olarak ortaya ¢ikmis veya heniiz {irline donlismemis, kendine 6zgii bir problem ¢dzme
slirecini i¢eren, kisinin zeka unsurunun da 6zgiin ve iiretime doniik olarak kullandig: bir
biligsel yetenektir (Aslan E. , 2001). Torrance yaraticilig1 sorunlara, bozukluklara, bilgi
eksikligine, kayip dgelere, uyumsuzluga karsi duyarli olma, sorunu tanimlama ve ¢6zim
arama, tahminlerde bulunma ya da eksikliklere iligkin tezler gelistirme, bu tezleri
degistirme ya da yeniden sinama, daha sonra da sonucu ortaya koyma siirecini iceren

‘biligsel bir yetenek’ olarak tanimlar (Torrance E. P., 1968).

Psikolojinin modern bir disiplin olarak yayginlastigi 20. Yiizyilda yaraticilik
kavraminin bilimsel olarak tanimlamaya calisildigi goriiliir. Yaratici fikirlerin nasil
gerceklestigini inceleyen norobilim uzmani Nancy Andreasen (2017, s. 21-22) (¢ temel
bilesene dikkat ¢eker; 6zgiinliik, fayda/ise yararlik ve sonunda bir {iriin ortaya konulmasi.
Andreasen yaraticiligin diger bilesenlerini yaratici birey, siire¢ ve iiriin olarak belirler.
Diger tanimlara da bakildiginda yaraticiligin genellikle yaratict kisi, yaratici iiriin ve
yaratic1 siire¢ bagliklariyla ele alindigi goriiliir. Amerikali psikolog Graham Wallas
(1926) da yaratic1 diisiince siirecinin hazirlik, kulucka, aydinlanma ve dogrulama olmak
iizere dort asamadan olustu§unu savunarak stliregsel bir yaklasim benimsemistir.
Wallas’in  diisiincesinin temelinde Alman fizik¢i Hermann Von Helmholtz’ un

19.yiizyilda yaptigi sinir bilim ¢aligmalarinin etkisi vardir.
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Disiplinlere, ekollere ve yaklagimlara gore cesitlilik gosteren yaraticilik
olgusunu kimi teorisyenler zekanin bir yansimasi, biling disinda gerceklesen bir siirec,
problem ¢ozme kapasitesi, ¢agrisima dayali bir diisiinme eylemi gibi farkli ifadelerle
tanimlamaktadirlar (MacKinnon, 1962; Guilford, 1968; Maslow vd., 1970; Koberg ve
Bagnall, 1974; Getzels, 1975; Rouquette,1992; Malaga, 2000; Adams, 2001). Kimi
teorisyenler ise yaraticiligl bireysel diisiince bicimi seklinde ele alarak yaratict kisiligi,
bireyin kavrama yetenegini bilissel alanda farklilagan diigiince yapist ile niceliksel olarak
psikometrik yaklagimlar araciligiyla incelemektedirler (Mac Kinnon,1962; Guilford,
1967; Torrance, 1974 a, b, 1988). Kimi arastirmacilar, yaraticiligi orgiitsel veya
toplumsal faktorler bazinda ele alarak bu faktorlerin yaraticiligi nasil etkiledigini
incelerken (Argyris ve Schon,1996), kimileri de bireysel yaraticilik ve zihindeki
enformasyon siireci lizerine kurguladiklar1 aragtirmalarini yaraticilik performanslarini
O0lcme ve gelistirme amacgli olarak kullanilan testler ve Olglimler {izerine
dayandirmaktadirlar (Thurstone, 1952; Osborn, 1957; Torrance, 1966, 1968, Weiser,
1970).

Torrance, Lowenfeld, MacKinnon ve Guilford gibi diisliniirler yaraticiligin
siirecle olan ilgisi lizerine odaklanarak kavrami bireysel bir diisence bigimi olarak ele
almiglardir (Lowenfeld, 1957; Mackinnon, 1962; Guilford, 1968; Torrance, 1988).
Lowenfeld potansiyel bir gii¢ olarak adlandirdig: yaraticiligi insanlarin dogustan sahip
oldugu icgiidiisel bir problem ¢6zme yetenegi olarak tanimlarken ortaya ¢ikmasi i¢in
uygun kosullarin olugmasi gerektigini vurgulamistir (Lowenfeld, 1957). Yaratici iiriin
baglaminda bir tanim ortaya koyan Read i¢in yaraticilik, daha 6nce higbir sekli olmayan
bir seyin olugmasi, yoktan var etme de olabilir, var olan bir malzemenin yeni bir bicimde

kullanim1 ya da uyarlanmasi da olabilir (Read, 1948).

Tanimi ve 6l¢iilmesiyle ilgili pek cok tartismay1 barindiran yaraticilik kavrami
bilimsel kriterlere baglanarak yorumlanmaya ihtiyag duymustur. Bu c¢ercevede
yaraticiligin Olciilmesiyle ilgili ¢calismalar 1960’11 yillardan itibaren yapilmis olsa da
dogrudan vyaraticiligt Slgen ilk calisma 1966°da Amerika Birlesik Devletleri’nde
yaymlanan Torrance Yaratict Diisiince Testi’dir ve yaraticilik alaninda biytik ilgi

gOrmiistiir. S6zel ve sekilsel alanda yaraticilig1 6lgen toplam 10 alt testi iceren Torrance
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Yaraticilik Testi Olgegi bugiin ise alimlardan egitim degerlendirmelerine kadar pek gok
alanda kullanilan bir &lgek halini almistir (Torrance E. P., 1988). Ulkemizde Torrance
Yaratic1 Diisiinme Testinin Tiirk¢e versiyonu 2001 yilinda yaymlanmistir (Aslan E. ,
2001). Bu test sadece yaratici bireyin biligsel kapasitesini belirlemekle kalmayip
yaraticiligi farkli boyutlarmin birbiriyle olan iliskisini gdzler oniine sermek icin de
faydali olmustur. Buradan da goriildiigii gibi psikoloji alaninda yaraticiligin dl¢tilmesi de
tanimlanmas1 kadar 6nemsenen bir konu olmustur ve Andreasen’in de dedigi gibi
“yaraticilik caligmalarinin tarihi, bir 6lgiide, psikolojinin yirminci yilizyildaki tarihini

yansitir” (Andreasen, 2017, s. 35).

Wallas (1926), Rossman (1931), Osborn (1953), Isaksen ve Treffinger (1985)
kimi birbiriyle kesisen yaratici diisiinme modelleri sunmuslardir (Erez & Erez, 2017). Bu
modeller 15181nda yapilan arastirmalar yaraticiligin dogustan gelen gizli bir gii¢, 6zel bir
yetenek olmadigini ortaya koymaktadir. Peki yaraticilik nasil gelistirilebilir? Bu sorunun
yaraticilig1 tanimlamaya ve 6lgmeye calisan bilim insanlar1 tarafindan sorulup tutarli ve

bilimsel bir yontem arayisina girildigi goriilmektedir (Fasko, 2010).

Tiim tanimlarin ortak noktalarindan hareketle yaraticilik yeni, 6zgiin ve beceriye
dayal1 bir {iriin olarak ortaya ¢ikmis veya heniiz iirline donlismemis, kendine 6zgii bir
problem ¢dzme siirecini igeren, kiginin zekd unsurlarini da 6zgiin ve iiretime doniik

kullandig: bilissel bir yetenek olarak 6zetlenebilir.

Ozetin Ozeti olarak yaraticilhiktan beklenen ii¢ temel unsur su sekilde

siralanabilir: 6zglinliik, ise yararlik ve ortaya bir iiriin koyma gerekliligi.
1.2. Yaraticithg Gelistirme Teknikleri

Yaraticiligin dogustan gelen bir potansiyelle iliskisi olsa da Ogretilebilecek,
belirli sistemler araciligiyla gelistirilebilecek bir beceri oldugu goriisii bugiin birgok
alanda hakim bir goriise doniismiistiir (Ozyaprak, 2016). Yaratic1 diisinme siireclerini
kolaylastirmak i¢in yaraticilik teorileri ve modelleri 1s1g1nda gelistirilmis icerikleri egitim
programlarina yansitmak gerektigi tartisilir hale gelmistir. Bunun i¢in yaraticiligin ne

oldugunu ve hangi bilesenleri igerdigini, yaraticilig1 etkileyen faktorleri ortaya koymak
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gerekmektedir. Yaraticilik konusunda bireylerin performansini etkileyen en dnemli etken
yaraticiligin dogustan geldigi ve gelistirilemeyecek gizli bir yetenek oldugu yanilgisidir.
Yaraticilik ¢aligmalart erken donemde bu algiy: yerle bir etse de egitimde motivasyon
eksikligiyle birlikte bu arkaik diislince tekrar giin yiizline ¢ikmakta ve performansi

olumsuz etkileyen bir faktére doniismektedir.

Treffinger Ogrencilerin yaratici diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirebilmeleri i¢in kullanabilecekleri stratejileri igeren 3 temel basamagi bulunan bir
model dnermistir. Temel Diisiinme Araglarini Ogrenmek, Problem Cézme Modellerini
Ogrenmek, Gercek Problemlerle Calismak olarak tanimlanan bu {i¢ adim &nce tiim
ogrencilerin tekil ve ¢cogul diistinme araglarin1 6grenmelerini daha sonra temel diisiinme
araglari1 karmasik ve sistematik yapilara uygulamalarini en sonunda ise gergek
problemlerin ¢6ziimiinde bu teknikleri kullanmalarini igermektedir (Treffinger, 1986).
Cogul diisiinme tekniklerine 0rnek olarak beyin firtinasi, nitelik listeleme verilebilir.
Tekil diisiinmeye ise analojilerle diistinme ¢ikarimda bulunma Ornek olusturabilir.
Buradan temel diisiinme araglarii sadece 6zel yetenekli ¢cocuklar degil tiim 6grencilerin

faydalanacagi sekilde miifredata dahil etmek gerektigi sonucu ¢ikar.

Yaratic1 potansiyelin gelistirilmesine yonelik tekniklerin incelendigi kaynaklar
tarandiginda one ¢ikan teknikler su sekilde siralanabilir: Beyin Firtinasi Teknigi, Sinektik
Teknik, Morfolojik Sentez Teknigi, Yaratict Drama Teknigi, Ozellikler Listeleme
Teknigi, Scamper Teknigi, Zihin Haritas1 Yontemi, Gozlem Laboratuvar: Teknigi, Yildiz
Yagmuru Teknigi, Fikir Degerlendirme Teknigi, Fikir Listesi Olusturma Teknigi, ve Alt1
Sapkali Diigiinme Teknigi (Kanli, 2019; Temel, 2018; Sak, 2014; Isik & Saygili, 2015;
Ocak, 2017; Eryeler, 2003; Siinbiil, 2008; Ozyaprak, 2016).

1.2.1. Beyin Firtinasi Teknigi

Bu teknik herkes tarafindan bilinen, fikir liretme ve ¢ogul diisiinme teknikleri
arasinda en yaygimn kullanim alanina sahip tekniktir. Alex F. Osborn’un 1938 yilinda
Organize Fikir Olusturma basligiyla tasarladigi bu teknige, katilimcilarin probleme
beyinleriyle yogun bir sekilde saldirdiklari hissi uyandirdigi i¢in bu ismi vermistir

(Osborn, 1948).
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Grup caligmalarinda belirli sorunlarin ¢ézlimii ya da yeni fikirlerin gelistirilmesi
icin kullanilan teknik kendiliginden ve anlik olarak iiretilen ve serbestce ifade edilen
fikirlerin ortaya konulmasini kapsar (Oxley & Dzindolet, 1999). Teknik, Osborn’un
ortaya koydugu Ertelenmis Yargi Prensibine dayanmaktadir. Bu prensip, fikir iiretme ve
degerlendirme siirecini birlikte yiirlitmek yerine, 6nce yargilama ve elestirinin olmadig1
bir iiretim siirecine firsat verip daha sonra degerlendirme yapilirsa daha yaratic fikirlerin
ortaya ¢ikacagi iddiasina dayanmaktadir. Asil amag, ise koyulmadan 6nce fikir iiretme
asamasinda c¢ogul diisiinme yontemiyle miimkiin oldugu kadar ¢ok fikir iiretilmesini
saglamaktir. Burada dikkat ¢eken nokta fikir tiretme asamasinda grubun higbir sinirlama,
belirleme ya da engelleme olmadan elestiri ve yargi siireclerinden bagimsiz olarak
diigiince siirecini ilerletmesidir. Osborn (1957), Beyin Firtinasi Teknigi i¢in 4 temel
prensibe dikkat ¢eker: elestiriye yer vermemek, serbest diisiinmeyi desteklemek, nicelige

onem vermek, birlestirme ve iyilestirmeyi hedeflemek.

Beyin Firtiasi genelde bireysel ya da kiiciik gruplarin fikir iiretmesi grup
liderinin ya da se¢ilen bir kisinin yaratilan fikirleri not etmesi ve kurallar1 takip etmesi
seklinde uygulanir. Grup sayis1 katilimeilarin 6zelliklerine, motivasyonlarina ve konunun
icerigine gore degismektedir. Beyin Firtinast terimi zaman iginde ihtiyaglar
dogrultusunda geliserek bugiinkii halini almistir. Birden fazla kiginin bir araya gelmesiyle
konuyla ilgili fikir aligverisinde bulunarak bireyin yaratici diisiinme giiciinii gelistiren bir
ogretim teknigidir. Beyin firtinasinda {iretilen fikirlerin niteliginden ¢ok niceligi
onemlidir. Evrensel bilimsel gerceklere bile baghh olmadan birbirinden farkli sorular
sorarak yeni fikirler {iretilebilir. Ornegin gocuklarla yapilacak bir beyin firtmasi
etkinliginde bilim insani1 olsan ne icat edersin sorusundan yola ¢ikarak birbirinden 6zgiin

ve farkli fikrin tiretilmesi saglanabilir.
1.2.2. Sinektiks Teknik

Sinektik farkli olan, birbiriyle ilgisiz goriilen pargalar arasinda baglant1 kurmak,
alakasiz fikir, kavram, nesne ya da seyleri bir araya getirmek anlamina gelmektedir.
Kavramin terminolojik kokeni farkli unsurlari bir araya getirmek anlamina gelen

Yunanca SYN ve ECTICS kelimelerinden olusmaktadir (Gloeckner, Love, & Mallette,
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1995). Gordon tarafindan gelistirilen bu teknik yaratict bireylerin bilingdist olarak
kullandiklar1 yontemlerin analiz edilip smiflandirilarak yaratict diisiinme egitimi
sirasinda kullanilabilecek bir yapiya doniistiiriilmesini icermektedir. Ozetle Gordon
sinektik teknigi insanda halihazirda var olan yaraticilik kapasitesinin bilingli olarak
kullanilmasini organize eden bir mekanizma olarak tanimlar (Gordon, 1961). Dogrudan
Analoji, Kisisel Analoji, Hayal Analojisi ve Sembolik Analoji olmak {izere 4 temel
analojik diisinme metodu igerir (Kanli, 2019). Sembolik analojiye drnek olarak Gotik
Kiliselerinin planlarmin hag¢ sekline benzemesi, bir ev tasariminda, buharlagsma ve hava
hareketlerinden faydalanarak sogutma 6zelligi saglanmasi da dogrudan analojiye 6rnek
verilebilir. Kisisel analoji ise kisinin {izerinde ¢alistig1 obje oldugunu hayal etmesi olarak

tanimlanabilir.

Sinektik ayrica metaforlar yoluyla yaratici bir problem ¢6zme metodu olarak
tanimlamaktadir (Marran & Rogan, 1966). Sinektik tekniginin temel ilkesi alisilmadik,
yabanci kavramlar1 aligildik/tanidik hale getirmek ya da aligildik/tanidik olanlar
yabanci/alisilmadik hale getirmektir. Beyin firtinasina benzeyen bu uygulama egitim
ogretim siirecinde genel olarak yaraticilifa ve fantastik hikdyelere ya da diyaloglara
olanak taniyan bir etkinlik olarak kullanilabilmektedir. Yaraticilik tanimlarinda
vurgulanan analojik diisiinme, orijinallik ve simirlardan bagimsiz diisiinme becerileri

sinektik teknigin temelini olusturmaktadir.

Yaratic1 ¢oziimlere ulagsmak ic¢in analojilerin ve metaforlarin kullanildig1 bu
teknik gilinliik yasamda yaraticiligin 6nemli oldugunu, yaraticilik siirecinin gizemli
olmadigini, yaraticiigin gelistirilebilir ve tanimlanabilir oldugunu ve yaraticilik
slireglerin her disiplinde ayni1 sekilde isledigini savunur (Joyce, Weil, & Showers, 1992).
Yapilan arastirmalar sinektik tekniginin G6grencilerin yaratici diisiinme becerilerini
olumlu yonde etkiledigini ortaya koymaktadir (Kaplan & Ercan, 2011). Bu teknik
sayesinde 0grencilerin bilinenle bilinmeyen arasinda bag kurmasi ya da bilinenin farkl
yonlerinin kesfetmeleri saglanmaktadir (Acikgdz, 2006). Ornegin bir gezegende su
bulunmasi bu gezegende canli yagsamin bulundugu ¢ikarimini yapmamizi saglayabilir. Bir
insanin insan istii 1yilik 6zelliklerine dikkat ¢ekmek i¢in melek gibi bir insan analojisi de

yine bagka bir 6rnektir.
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1.2.3. Ozellik (Nitelik) Listeleme Teknigi

Crawford’un yaraticilik egitimi sirasinda uyguladigi bir teknik olan 6zellik
listeleme diger adiyla nitelik siralama var olan {iriiniin niteliklerinin kendisinden sonraki
iriintin belirleyicisi oldugu fikri iizerine kuruludur. Crawford’a gore bir adim ileriye
gitmek bir seyin kalitesini ya da niteligini degistirmekle ya da baska bir seye ayni kalite
ve niteligin eklenmesiyle miimkiin olabilir (Crawford, 2012). Crawford, dgrencilerine
nitelik siralamasi yaptirdigi her alistirmada, muhakkak o seyin kalitesini artirict bir
seylerin veya ondan esinlenerek bagka bir {irliniin ortaya ¢iktigini ifade etmektedir. Bu
sekliyle nitelik siralama hem yaratici diisiinme siirecini agiklayici bir teori hem de pratik

bir yaratici diisiinme teknigidir (Mayer, 1992).

Bu teknigin uygulanma stirecinde oncelikle s6z konusu {iriiniin tiim nitelikleri
detaylica listelenir, daha sonra her bir nitelik tek tek incelenerek nasil degistirilip
gelistirilebilecegi iizerine odaklanilir. Ek nitelik kazandirma basligi altinda s6z konusu
iiriine hangi yeni niteliklerin kazandirilabilecegi tartisilir. Bunun sonucunda ortaya ¢ikan
diisiinceler dogrudan ya da segilerek uygulanir. Boylelikle ortaya nitelikleri gelistirilmis

ve yeni nitelikler kazandirilmis orijinal bir iiriin ¢ikmis olur.

Yaratic1 modifikasyonlar yapmaya yardimci olan o6zellik listeleme teknigini
giinliik hayatta herkes sezgisel olarak belirli oranda kullanmaktadir. Crawford teknigi
icgiidiisel bu egilimin belirli bir sistem dahilinde, belirli bir amaca yonelik uygulanmasini
kapsar. Ozellik listeleme teknigi ¢ogunlukla yeni iiriin ¢ikaran firmalarin kullandig1 bir
yaratict diistinme teknigi olsa da herhangi bir imgenin, diislincenin, senaryonun,
problemin unsurlarinda degisimler yaparak yeni sonuglar elde etmeye yarar (Sak, 2014).
S6z konusu iirliniin 6zelligine gore bicim, boyut, ekran, renk, doku, tat gibi 6zelliklerinin

listelenmesi ve bu 6zellikler Uzerinden diisiiniilmesi bu teknige drnek olustutabilir.
1.2.4. Morfolojik Sentez (Analiz) Teknigi

Farkl1 kaynaklardaki adiyla Zwicky Kutusu ya da Morfolojik Analiz Teknigi

Nitelik Listeleme Tekniginin gelistirilmis bir versiyonudur. Nitelik listelemeden farkli
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olarak Morfolojik Sentez Tekniginde sadece iki 6zellik kategorisi listelenir. Morfolojik

Sentez Teknigi ile yaratici bilesimlerin yapilmasi hedeflenir.

Fritz Zwicky tarafindan gelistirilen morfolojik sentez teknigi farkli nesnelerin
diisiincelerin ya da imgelerin arasinda transfer yapilarak ya da bu 6geleri birlestirerek
yeni iiriinler elde etmeye yarar. Birlestirilen 6gelerin cogu zaman 6z kimliklerini bilesim
icinde yitirmeleri nedeniyle morfolojik sentez tekniginin kullanimi1 yapisal degisimleri ve

yenilikleri de beraberinde getirir (Sak, 2014).

Starko (2009) morfolojik sentez teknigini oOzellikle yeni tariflerin
uygulanmasinda etkin bir yontem olarak tanimlar. Fen bilimlerinde farkli kimyasal
karigimlarla elde edilecek yeni formiillerin, matematikte farkli geometrik sekillerin
birlesmesiyle ortaya ¢ikacak kompleks sekillerin elde edilmesi igin kullanilir (Starko,
2009).

Morfolojik analizde ele alinan karmasik konular ¢ok boyutluluk, dlciilebilirlik
ve Oznellik olmak tizere li¢ 6zellige sahiptir. Bu teknigin uygulanmasi iginse izlenmesi
gereken alt1 adim sz konusudur: Problemi Tanimlama, Boyut Tanimlama, Ozellikler,
Birlestirme, Degerlendirme ve Uygulama (Kanli, 2019). Morfolojik sentez tekniginde
oncelikle ozelliklerle ilgili 6n inceleme yapilarak en az iki 6zellik belirlenir. Daha sonra
ozelliklere iligkin bir tablo hazirlanarak tablonun her hiicresindeki alternatif ayri ayri
degerlendirilir. En son olarak da yaratici {iriiniin/fikrin on hali degerlendirilerek siire¢
sonlandirilir. Yeni bir iiriin gelistirmek i¢in kullanilan bir teknik olan Morfolojik Senteze
ornek olarak metro ve otobiisiin birlesiminden gelistirilen bir ara¢ olan ‘metrobiis’

verilebilir.
1.2.5. Yaratict Drama Teknigi

Yaratict drama teknigi katilimcilarin kendi duygu, diisiince ve fikirlerini
onceden yazilmis bir metin olmaksizin, dogaglama olarak canlandirmalarina dayanir.
Yaratict drama bir sozciigii, kavrami, davranisi, tiimceyi, fikri, yasantiy1 veya bir olay1

dogaglama, rol oynama gibi tiyatro ya da drama tekniklerinden yararlanarak bir grup
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calismasi i¢inde oyun ve oyunlar gelistirerek, eski bilissel driintiiler yardimiyla yeniden

yapilandirmaya yonelik etkinlikler siirecidir (San, 1991).

Yaratict drama grup oOzelliklerinden bagimsiz olarak her tiirli topluluga
uygulanabilecek, gelisimsel bir izlege sahip grup etkinligidir (Jennings, 2010). Birden
fazla unsurun bilesiminden meydana gelen yaratict drama tiyatronun tiim olanaklarini
kullanan bir yaratici diigiinme yontemidir. Yaratict drama etkinliklerinde mim, hareket,
dogaclama, kukla, maske ve miizik anlatim amacina uygun olarak kullanilabilir.
Tiyatronun tiim olanaklarmi kullansa da yaratici dramada amag¢ oyunculuk hineri
sergilemek ya da estetik bir mesaj vermek degildir. Yaratic1 dramada sonugtan ¢ok siire¢
onemlidir. Grup drama ¢aligmalarinda bireylerin basta kendi bedenleri olmak {izere her

tiirlii arac1 kullanarak kendilerini 6zgiirce ifade etmesi tesvik edilir.

Yaratici1 drama egitim bilimleri alaninda ele alinan sekliyle, farkli diistinme
becerilerini gelistiren deneysel bir 6grenme metodolojisidir. Yaratict drama alaninda
yapilan meta-analiz ¢aligmalari teknigin ilkogretim ¢agindaki dgrencilerin sozlii-yazili
iletisim, okuma, algilama ve drama becerilerine orta diizeyde, olumlu yonde etkisi

oldugunu ortaya koymaktadir (Kardash & Wright, 1987).

Egitimde yaratict dramanin kullanildig1 ¢aligmalar, katilimcilarin farkindalik
kazanarak bagimsiz diisiinmeyi 6grendiklerini, sosyal ve psikolojik duyarliliklar1 ve
temel iletisim becerilerinin arttigini, is birligi 6zelliklerinin, etik ve estetik degerlerin
gelistigini, 6zgiivenin ve kisisel becerilerin olumlu yonde gelistigini ortaya koymaktadir.
Bununla birlikte yaratici drama sayesinde, sanata karst duyarliligin arttigi, hata
yapmaktan korkmadan yeni davranislar sergilemeyi, kendini tanima ve ifade etme
ozelliklerinin gelistigi, duygularin saglikli ve kontolli bosaliminin saglandigi

bilinmektedir (Tuluk, 2004).

Ayrica sosyal baglamda kullanildiginda yaratict drama, 6grenciye baskalarinin
ihtiyacglarina kars1 empatik olmanin yolunu gosterebilir ve sonug olarak 6grenci daha 1yi
bir deger yargis1 olusturabilecek kapasiteye ulasir. Loriea Annarella (1992) sezgiyi
giiclendiren yaratict dramanin 6grencinin bilginin potansiyel giiclinii somut eyleme

doniistiirmesine yardimci oldugunu savunur. Annarella’ya gore yaratic1 drama, akademik
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O0grenmeye biitlinciil bir yaklagimdir. Tehdit edici olmayan siif aligtirmalari, sinifta
gercek bir siirpriz ve eglence hissi saglayabilir ve Ogrencilerin hayal giiglerinin

kullaniminin farkina varmalarina yardimci olabilir (Annarella, 1992).
1.2.6. Zihin Haritalama Teknigi

Bu teknik hafiza, yaraticilik, 6grenme ve her tiirlii beyin islevine uygun gorsel,
grafik bir biitiinciil diisinme aracidir (Temel, 2018). Bu teknik Ingiliz psikolog,
matematik¢i Tonny Buzan tarafindan 1960’11 yillarin sonunda gelistirilmistir. Buzan,
zihin haritalamanin beynin yapilandirilmamis islevlerinin, bilgilerin daha etkili bir
sekilde zihne kaydedilmesi i¢in kullanilan bir hatirlama teknigi oldugunu belirtir (Buzan,
Hizli Okuma, 2018). Teknigin yaraticilik literatiirde fikir haritasi, beyin haritasi, bellek
haritas1 ve anlam haritas1 kavramlariyla da kullanildig1 goriiliir. Mantik ve yaratici
diisiinmenin birlesimiyle islerlik kazanan teknigin dort karakteristik 6zelligi vardir.
Konuya dikkat merkezi bir resimle saglanir; konunun ana temalar1, merkezdeki resimden
cikan dallarla yayilir; dallar, iliskilendirilmis ¢izgiler lizerine yazilan bir anahtar resim

veya sozciigii igerir; dallar arasinda yapisal bir iliski vardir (Buzan & Buzan, 1994).

Nast’in (2006) tanima gore ise zihin haritalama “anahtar kelimeler ve resimlerle
diisiinceleri organize etmenin bir yolu” dur. Nast Zihin Haritalamanin bilgi kiimelerini
bir yaprak kagit lizerine 6zetleme teknigi oldugunu ve ayni zamanda bir hatirlama araci
olarak da kullanildigim1 savunur (Nast, 2006, s. 8). Zihin haritalama teknigi insan
beyninin hem sag hem sol lobunu kullanmaya odaklanarak kelimelerle ve goriintiilerle

ayni anda aktif olan bir diisiinme stratejisini benimser.

Egitim bilimleri alaninda yapilan arastirmalar, zihin haritalama teknigiyle ilgili
strateji egitiminin verildigi deney grubunda 6grencilerin derse kars ilgilerinin arttigini,
derslerin daha zevkli ve eglenceli héle geldiginin goézlendigini aktarmaktadir (Aydin,

2010).
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1.2.7. Yildiz Yagmuru

Bu teknik yeni fikirleri analiz etmek ve anlamak i¢in beyin firtinasi yaparak yeni
sorular iiretilmesi prensibine dayanir. Yeni fikir ve yaklasimlar karsisinda sistematik
sorular sorarak diisiince iirlitmeyi amaclayan teknikte cevaplardan ¢ok sorular 6nemlidir.
Grafik orgiitleyici olarak bir y1ldiz semasi kullandig i¢in bu sekilde isimlendirilen teknik
SN 1K’nin farkl bir uygulamasini igerir. Uygulama esnasinda 3 adim takip edilir (Kanl,
2019).

e Uzerindeki koselerinde kim, ne, nigin, ne zaman ve nasil sorular1 olan bir
calisma kagidi hazirlanir. Yildizin ig¢ine sorgulanacak olan {iriin, fikir ya da
problem yazilir.

e Her soru kelimesi ile baglayan farkli sorular iiretmek i¢in beyin firtinasi
yapilir. Soru liretme agamasinda sorulara cevap verilmesi amacglanmaz. Hedef
olabildigince ¢ok ve farkli soru sorabilmektir.

e Uretilen sorular cevaplanmaya calisildiktan sonra ihtiyag duyulursa secilen bir

alandaki cevaplar derinlestirilir ve onlarla ilgili yeni sorular sorulabilir.
1.2.8. Alt1 Sapkah Diisiinme Teknigi

Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi, Maltal1 psikolog Edward De Bono tarafindan
tasarlanmuis alternatif bir diistinme teknigi, bir iletisim ve akil yiiriitme yontemidir. Oxford
Universitesi’nden Bono’nun 1985 yilinda kaleme aldig1 Six Thinking Hats isimli kitap
dilimize 1997 yilinda ¢evrilmistir (De Bono, 2015). Bilgi ve diistincenin belirli bir sistem
dahilinde iiretilmesini/ifade edilmesini saglayan bu yontemde alt1 sapka birbirinden farkl
tutumlari, davranis rollerini sembolize eder. Geleneksel diisiinmenin alternatifi olarak
ortaya atilan yontem, bireylerin kaliplasmis diisiince yapisindan uzaklasarak farkli bakis

acilar1 kazanmalarini hedefler.

Karmagik konular {izerine diisiinmek i¢in kullanilan bu teknik, grup
calismalarinin yani sira bireysel yaraticilik ¢alismalarinda da uygulanir. Alti Sapkali
Diistinme Teknigi gruplarin diistinme siirecini detayli ve tutarli bir sekilde planlamalarini

ve boylelikle daha etkili bir sekilde beraberce diisiinebilmelerini saglar. Karmasikligi
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diistincenin en bilylik diigmani olarak tanimlayan Bono, Alt1 Sapkali Diisiince Tekniginin
miimkiin oldugu kadar basit ve sade kalmasindan yanadir. Bono’ya gbre bu teknik
sayesinde diisiince ayristirilabilmektedir. Bilgi yaraticiliktan, duygular akildan bagimsiz
degerlendirilmekte ve boylelikle en dogru sonuca ulagilabilmektedir. Bu teknik ayrica
insanlarm aligildik diisiinme tarzinin digina ¢itkmasini saglayarak ego ve performansi da
birbirinden ayristirmaktadir. Karmasik sorunlara ¢oziim iiretebilmek i¢in kullanilan bir
grup diisiinme yontemi olan Alt1 Sapkali Diistinme Tekniginde farkli renklerdeki
diisiinme sapkalar1 birbirinden farklr alt1 kritik goriisii, alt1 farkli davranis roliinii temsil
eder. Genel hatlariyla bu roller su sekilde siralanir: Beyaz Sapka bilgiyi, Kirmizi Sapka
duygulari, Sar1 Sapka iyimserligi, Siyah Sapka kotiimserligi, Yesil Sapka yaraticiligi ve
Mavi Sapka da kontrolii temsil eder (Sheth, 2012; Geissler, Edison & Wayland, 2012;
Vernon & Hocking, 2014; De Bono, 2015). Bono’nun kitabindan sapkalarin diisiince

acilarini ve igeriklerini asagidaki sekilde 6zetleyebiliriz.

Beyaz Sapka: Verilerle ve analitik gortisle ilgilenen bu sapka tarafsizligin ve
objektifligin temsilcisidir. Her tiirlii bilginin ortaya serilmesini gerektiren bu siiregte amag
pratik olmaktir. Bu siirecte eldeki bilgiler objektif bir sekilde ortaya konarak eksik olanin
bilgi olup olmadiginin arastirilmasi saglanir. Bu sapkayi takan katilimcidan tarafsiz bir
gdzlemcinin ya da bir bilim insaninin objektifligi beklenir. Beyaz sapkayi takan katilimci
yorumda bulunmaz, fikir Gretmez. Olgular1 smiflandirarak odaklayici sorular sorar.
Beyaz Sapka diisiincesini sorularla ifade edecek olursak su kaliplara ulasabiliriz:
Elimizde ne var? Var olan bilgiler nelerdir? Daha bagka hangi bilgiler gerekiyor? Eksik

bilgiler nelerdir? Gerekli bilgiler nasil elde edilir? Ne tiir sorular sorulmalidir?

Kirmiz1 Sapka: Bu sapka duygusal goriisii temsil eder. Bu sapka giyildiginde
icgldusel, duygusal ve dnsezisel olmak gerekir. Probleme duygu, sezgi ve reaksiyon
yoluyla yaklasan kirmizi sapkali katilimci bilingaltindaki duygusal tarafi agiga
cikartmaya ¢aligir. Kirmizi sapkay1 takan katilimeinin diisiincelerini savunma, gerekge ya
da kaynak gosterme gereksinimi yoktur. Bu bilgiler 1s1ginda kirmiz1 sapkanin sorularini
da su sekilde belirleyebilirizz Bu durum ne hissettirdi? Bu konu hakkinda ne

diistiniiyorsun?
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Siyah Sapka: Seytanin avukati olan bu sapka dikkatli ve siiphecidir. Probleme
savunmaci bir acidan yaklasarak katilimciya elestirel bir bakis acis1 kazandirir.
Tehlikenin dnceden sezilmesi amacini tasir. Genellikle olaylarin olumsuz taraflarinin
ortaya ¢ikmasi icin kullanilir ve herhangi bir olumsuzluk giindeme geldiginde hazirlikl
olmay1 saglar. Siyah sapka sorular1 ise En kotii ihtimalle ne olabilir? Bunun bize ne gibi

zararlar olabilir?

San Sapka: Bu sapka tamamen olumlu ve iyimser goriisii temsil eder. Amag bu
yolla avantaj, yarar ve firsatlari ortaya ¢ikarmaktir. Sar1 sapkali katilimc1 probleme pozitif
bir acidan yaklasarak yapici sorular yoneltmeye caligir. Mantikli bir temele dayanan
iyimserligi 6n plana ¢ikarmay1 amaglar. Sar1 sapka sorulart da sunlar olabilir: Bunun

faydasi nedir? Bu durumun olumlu ydnleri nelerdir? Hangi avantajlar1 sagliyor?

Yesil Sapka: Bu yaratici sapka yeni fikirler ve perspektifler i¢indir. Bu sapkay1
takan katilime1 probleme daha dnce diisliniilmemis bir agidan yaklasmay1 ve yaratici bir
¢oziim bulmay1 amaglar. Farkli diisiinceler, yeni goriisler, yaratici fikirler 6n plandadir.
Bu asamada fikirlerin mantikli olmasindan c¢ok orijinal olmasi beklenir. Bu asamanin
tiretkenlik agsamasi oldugu sdylenebilir. Bu sapkanin sorulari: Daha baska ne olabilir? Bu

sorun degisik yollarla nasil ¢oziimlenebilir?

Mavi Sapka: Mavi sapka organizasyon ve sentez yapan sapkadir. Gozden
gecirir, ozetler ve sonuglar1 temsil eder. Genel bir durum analizinin yapildig1 son
asamadir. Diisiince siiregleri ve fikirler toparlanir, bir diizene sokulur ve nihai bir sonuca
varilir. Mavi sapka takan birinin sorular1 da su sekilde formiile edilebilir: Hangi karara

vardin? Ne diisiiniiyorsun? Bundan sonra ne yapmaliy1z? Su ana kadar neler basardik?
1.2.9. SCAMPER Teknigi (Fikir Kontrol Listesi)

Etkinlik temelli yapilandirilmis/yonlendirilmis bir diisiinme teknigi olan
SCAMPER ilk olarak Alex Faickney Osborn tarafindan 1953 yilinda ortaya atilmistir.
1971 yilinda Hayal Giiciinii Gelistirecek Oyunlar ve Aktiviteler iist bagligiyla yaymlanan
SCAMPER kitabiyla Bob Eberle teknigi gelistirerek bugiinkii seklini kazandirmistir
(Eberle, 1996). Osborn bu teknigi “fikir tetikleyici sorular” olarak tanimlamistir. Bu
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sorularin temelinde problemin meseleye farkli acilardan yaklagilarak ¢o6ziilmeye
calisilmast fikri yatmaktadir. SCAMPER, yeni bir {iriin tasariminda etkin olarak
kullanilan bir tekniktir (Tasgilar & Ozyaprak, 2019). Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigini
gelistiren De Bono’nun degimiyle ¢ok sayida fikir tiretmek amaciyla kullanilan aktif bir
diisiinme teknigidir (De Bono, 1999). Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi gibi sorular1 temel
alan teknik diisiincenin isleyisini basitlestirerek ele alinan sorunun dogal bir sekilde
cozlilmesine yardimer olur. SCAMPER, ydnlendirilmis beyin firtinas: teknigi olarak da
bilinir. Adm1 bir tiir akrostisten almaktadir. Alt alta yazildigi zaman SCAMPER

kelimesini veren akrostistin ac¢ilimi su sekildedir:

S: Substitude (Yer degistirme): Bu harfin anlami/amaci eldeki malzemeyi, fikri,
kisiyi, mekani, nesneyi daha iyi, yeterli, faydali, farkl, ise yarar vb. olanla yer
degistirmektir. Burada amag alternatif fikir ve nesnelere dikkat cekmektir. Ornegin bir
elbise askis1 yerine ayni islevi gorecek farkli bir arag¢ olarak ne kullanilabilir? Bir tel ya
da tahta parcasi, araba anteni, dal pargasi vs... Bu harfin sorularin1 su sekilde
somutlagtirabiliriz: Bagka kim ya da ne olabilir? Diger igerik siire¢, gii¢, malzeme ve

yaklagimlar ne olabilir?

C: Combine (Birlestirme): Bu harf farkli fikir ve birimleri birlestirerek yeni
fikir, nesne ve anlam alani olusturmayi1 amaglar. Temel hedef birimleri, fikirleri,
yaklasimlari, amaglar1 birlestirerek yeni durumlar yaratmaktir. Ornegin bir makasla neyi
birlestirirsek daha gelismis bir {iriin elde ederiz? Hem diizelten hem kesen bir arag olarak
makas ve tarak birlesebilir mi? Temel sorusu sudur: Hangi fikirleri/nesneleri

birlestirebilirim?

A: Adapt (Uyarlama): Bu harf bir duruma uyum saglama amaciyla eldeki
nesnede eski fikirlerden yararlanarak degisiklik yapmayi igerir. Eski fikirleri giincel
duruma uyarlayarak birtakim degisiklikler yapmayir amaglar. Buzdolabi ve derin
dondurucunun birlesmesi buna Ornek olarak verilebilir. Bu harfin sorulari ise su
sekildedir: Buna bagka ne benzeyebilir? Neyi kopyalayabilirim? Daha 6nce yapilanlar

yeni bir fikir verebilir mi?
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M: Modify, Minify, Magnify (Degistirme, kiigiiltme, biiyiitme); Genel amag
eldeki malzemelerde, fikirlerde, kisilerde ve nesnelerde birtakim degisiklikler yapmaktir.
Bu degisiklikler biiyiiltme kiiciiltme olabilecegi gibi renk sekil eglence gibi kavramlari
icerecek sekilde degisiklikler olabilir. Nesne fikir veya uygulama tizerindeki fiziki ya da
diistinsel her tiirli manipiilasyonu igerir. Hizlandirmak, yavaslatmak, komik hale
getirmek, ters dondiirmek vs. Ornegin kibrit biiyiikliigiinde bir makas nasil olurdu? Ya da
aksine iki kisi tarafindan kullanilabilen bir makas daha islevsel olur muydu? Bu harfin
sorulari ise sunlardir: Yeni boyut, sekil, doku, koku, hareket vs. neler olabilir? Bu nesne
konusabilse neler soylerdi? Nasil biiyiltiip, arttirip veya kiiciiltiip azaltabilirim?

Hafifleyip hizlandiginda neler olur?

P: Put to other uses (Baska amaglarla kullanma): Nesne, fikir ve araglarin
kullanim alanlar1 disinda yeni kullanim alanlariyla yeniden yorumlamay1 icerir. Yazmak
icin kullanilan bir kalemin saglar1 toplamak i¢in kullanilmasi buna bir o6rnektir. Yeni

kullanim alanlar1 neler olabilir? Degistirilirse yeni kullanim alanlar1 neler olabilir?

E: Eliminate (Yok etme, ¢ikarma); Eldeki nesne, iiriin ya da uygulamadan bir
sey cikararak yeni bir nesne fikir veya ara¢ yaratmak mantigina dayanir. Eldeki biitiiniin
bir pargasini ¢ikarmayi igerdigi gibi, biitliniin tamamini sistemdeki dolagimdan ¢ikararak
olusacak sonucu da igerir. Varsayimsal diisiinme iizerinden elemine etme siirecini igerir.
Catalin ikisi hari¢ tim dislerini ¢ikararak yeni bir riin tasarlamak buna 6rnek olarak
gosterilebilir. Hangi parca, fikir, bilesen, 6zellik ¢ikartilabilir? Bu nesne sistemden

cikarilsaydi ne olurdu? Ne degisirdi?

R: Reverse, Rearrange (Tersine ¢evirme ya da yeniden diizenleme); Bilesenler
kendi i¢inde yeniden diizenlenebilir mi? Neden ve sonuclar degistirilebilir mi? Tersine
cevirme ve yeniden diizenleme olarak iki baglik altinda uygulanir. Tersine gevirme
siirecinin temel mantig1 eldeki nesnenin/malzemenin/fikrin/igleyisin herhangi bir
parcasinda ya da tamaminda bir seyleri tersine ¢evirerek yeni ve 6zglin bir bakis agisi
kazanmaktir. Yeniden duzenleme surecinde ise olay, olgu, nesnelerin var olan
diizenlerini, siralamalarini, oriintiilerini yeniden diizenleyerek sonuglar1 tartismak ya da

yeni oriintii, siralama veya diizen olusturmak amagclanir. Ornegin tekerlekli bir market
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arabasiin scooter olarak kullanilmasi bu maddeye iyi bir 6rnek olusturabilir. Tersine
cevirme soru Ornekleri i¢in sunlar kurgulanabilir: Elimizdeki biitiinde bastaki pargay1
sona, sondaki parcay1 basa koysak ne olur? Her giin ilk yaptigimiz seyi sonda yapsak ne

degisir? Savundugunuz seyin tam tersini savunsaydiniz varsayimlariniz nasil degisirdi?

Yeniden Diizenleme soru ornekleri; Gezegenler yanimizda olsa neler olur?
Okudugunuz kitaptaki olaylar farkli bir siralama ile gergeklesseydi sizce kitabin sonu

nasil olurdu?

Probleme yoneltilen tiirli sorularla fikir, {irtin veya diisiince kademeli ve
kategorik olarak gelistirilir. Dogru soru sorma ve elimizdeki nesneye/fikre farkli
firsati vererek soru sorma pratigi yapmalarini saglar (Serrat, 2017). Ogrenciler igin
uygulamasi basit ve eglencelidir. Tipki sapkalarim ifade ettigi anlamlar gibi harflerin ifade
ettigi anlamlar {izerinden sorular tiireterek meseleyi sistematik bir sekilde irdelemek
amaclanmaktadir. Teknigin ¢ok sayida fikir tiretmeyi saglayan yapisi yaraticiligin dnemli
bir boyutu olan akici diisiinmeyi beraberinde getirmesi agisindan oldukc¢a onemlidir.
Deneyim ve Ogretilenlerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan genellemeler kimi zaman
diisiince kanallarini tikayarak bireyi problem karsisinda ¢6ziimsiiz konuma getirmektedir.
SCAMPER gibi tekniklerin problemler karsisinda genellemelerin yol agtig1
coziimsiizliikten kurtulup esnek ve akici bir diisiince gerceklestirmenin yolunu agtigi

soylenebilir.

Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi gibi SCAMPER Teknigi de probleme pargali bir
sekilde yaklagarak meseleyi sorularla irdelemesi bakimindan dramatik yazarlik egitimine
uygulanabilir gorinmektedir. Clnkl dramatik yazarlik egitiminde bir metin
olusturulurken genellikle asamal1 bir yol izlenir. Egitim sirasinda olay, mekan, kisi
tasarimi1 derinlestirilerek dramatik karakter yaratma, ilging ve inandirici olaylar dizisi
kurgulama, diyalektik karsitliklardan olusan catisma tasarlama, etkileyici bir final
tasarlama gibi detaylara inilir. Bu asamali ilerleyis sirasinda asamali bir yaraticilik
modelinin benimsenmesi faydali olabilir. Ayrica teknik sorularin hedefe yonelik revize

edilerek kullanilmasina imkan vermesi agisindan da alana uyarlanabilir gérinmektedir.
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Olay, karakter ve zaman genel bashigindan derinleserek karakterin yonelisi, bu yonelisin
olaylar dizisine etki edisi ve olaylar1 finale tagimaktaki motivasyonu SCAMPER

tekniginin sorulartyla sekillendirilip oyunun gelistirilmesine katkida bulunulabilir.

Yukaridaki tekniklerden de goriilecegi lizere yaratici diisiinme farkli becerilerin
kullanim1 veya birlesimi sonucu gerceklesen bir siiregtir. Yaraticilik bu baglamda bilgi,
hayal giicli ve deneyimin bir araya gelerek olusturdugu bir bakis agisidir. Arastirmacilar
gozlemleme, imgeleme, soyutlama, Oriintiilerin farkina varma, Oriintii olusturma analoji
kurma, beden sezgisi, empati, boyutlu diisiinme, modelleme, oyunlastirma, doniistiirme
ve sentezlemeden olusan 13 farkli yaratici diisiinme becerisi tanimlamistir (Root-
Bernstein & Root-Bernstein, 2013). Bazi arastirmacilar Torrance ve Guilford’un
yaraticilik alanindaki ¢aligmalarindan hareketle akicilik, esneklik, 6zgilinlik ve
zenginlestirme maddelerini de listeye eklemistir (Davis & Rimm, 1998). Bdylece ortaya
17 maddelik bir yaratici diisiinme becerisi listesi ¢ikmistir. Bu beceri listesi tekil diisiinme
yontemleriyle glinliik yaraticilik i¢in kullanilabilecegi gibi ¢ogul diisiinme yontemleriyle
daha ciddi karar anlarinda da devreye girebilmektedir. Daha 6nce de degindigimiz gibi
aslinda mesele diisilince siireci tizerine yaratilacak bir farkindaliktan kaynaklanmaktadir.
Onemli olan yaratici diisiince siirecinin farkinda olmak ve onu bilingli bir sekilde

yonlendirmeyi, gelistirmeyi ve manipiile etmeyi basarmaktir.
1.3. Dramatik Yazarhk

Gosteri Terimleri sozliiglinde dramatik, “dramla, yani oyun tiirii ile ilgili olan”
olarak aciklanir. Yine sozliikte oyun tiirii ile kesin ilintisi olmadan, i¢cinde gerilim,
catigma, zengin olaylar, karsitliklar bulunan herhangi bir yapit ya da olay da “dramatik”
olarak tanimlanir. Zaman ve konu bakimindan gerilimli ve boliimlii yogunlugu olan bir
yapit tiirii olarak da dramatik sozciigii kullanilir (Taner, And, & Nutku, 1966, s. 29). Bir
yaratict yazarlik tiirii olan dramatik yazarlik sahnelenmek, filme alinmak ya da
seslendirilerek canlandirilmak iizere kaleme alinmis her tiirlii kurgusal icerik iiretimini
kapsar. Bu baglamda bir tiyatro oyunu okunmak i¢in degil canlandirilmak i¢in yazilir ve
Turgut Ozakman’mn deyimiyle “seyirciyle bulusmadan tamamlanmis sayilmaz”

(Ozakman, 2017, s. 21). Hilya Nutku Oyun Yazarhig: adli kitabinda tiyatro yazarmi
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“gOstermeyen canlandiran, dramatik malzemeyi, sahnenin olanaklarin1 tantyan yazar”
olarak tanimlar (Nutku H. , 2017, s. 27). Bu ¢alismada dramatik yazarlik ifadesi, sadece
tiyatro icin dramatik yazarlik kapsaminda ele alinmig, bu baglamdaki yaratici yazarlik

egitimi incelenmistir.

Turgut Ozakman Oyun ve Senaryo Yazma Teknigi (2000) kitabinda dramatik
yazarlig1 bir uzman yazarlik dali olarak tanimlayarak yalniz yetenek ve istekle iistesinden
gelinebilecek bir is olmadigini vurgular. Ozakman bir romancimin kurallari istedigi gibi
belirleyebilecegini sdyleyerek oyun yazarliginin dogasi geregi bagka etmenlerle
(yonetmen, oyuncu) is birligi icinde olmasi gerekliliginden bir¢ok kurali zorunlu kildigini
savunur (Ozakman, 2017, s. 11). Bu 6nerme tek basma dramatik yazarlik icin gecerli
olmakla birlikte diger kurmaca tiirlerin teknikten yoksun oldugu vurgusuyla tartisma
yaratmaktadir. Oguz Arict Kurmacamin Insas: kitabinda kurmaca isinin bir imal ve insa
etme siireci oldugunu belirterek dramatik edebiyat metinlerinin esinle, biling akisiyla ya
da teknige dayanmayan herhangi bir sekilde ortaya ¢ikmasinin miimkiin olmadigini

vurgular (Arici, 2020).

Belkis yaratici yazarligin Oykii- Roman Yazarligi (Fiction Writing) ve Dramatik
Yazarlik (Dramatic Writing) olarak iki ana baslik altinda degerlendirilebilecegini belirtir.
Tiyatro oyunu metinleri (play, text, drama), bale ya da opera metinleri (libretto), sinema
filmi metinleri (scenario), televizyon ya da web dizi metinleri (tv series / web series)
buradaki alt tiirlerdir. Belkis’a gore tiim dramatik yazarlik tiirleri dramatik olanin
Ozellikleri Gizerinden temellenir ve bir standarttan s6z edilemez, belirli bir sabit ¢cerceve
beklenmez (Belkis, 2017). Buradan hareketle kurmacanin tipki kurgu dist tiirlerde oldugu
gibi belirli teknik ozellikler tasidigini bu baglamda belirli stratejiler ve sistemler

cercevesinde dgrenilebilir ve 0gretilebilir oldugunu sdylemek gerekir.
1. 4. Dramatik Yazarhk Egitimi

Antik Yunan’dan giiniimiize uzanan siirecte dramatik yazarlik kendi iginde
cesitli gelismeler gosterse de dramatik yazarlik egitiminde sistemli bir programa ancak
1900’lerin basinda rastlanir. Dramatik yazarlik dersleri ilk olarak 1905 yilinda Harvard

Universitesinde George Pierce Baker’m “English 47” adli workshop programuiyla baslar.
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Bunu 1908 yilinda “Harvard Dramatic Clup”in kurulmasi izler. 1912 yilinda English 47
Ingiliz tiyatrosu icin oyun iireten bir tiyatro laboratuvarma doniisiir. Harvard
Universitesindeki bu girisim Amerikan Tiyatrosuna y&n veren énemli oyun yazarlarinin
yetismesine katkida bulunmustur. Baker 1925’te programi Yale Universitesi’ne tasiyarak
gelistirmis ardindan farkli iniversitelerde lisans ve lisansiistii diizeyde dramatik yazarlik

egitimi yayginlasmaya baslamigtir (Banham, 1995, s. 72).

Ulkemizde lisans dizeyinde dramatik yazarlik egitimi Muhsin Ertugrul’un
iiniversite catis1 altinda verilecek tiyatro egitiminin geregi lizerinde duran yazilarinin
etkisiyle 1958 yilinda Prof. Dr. irfan Sahinbas’mn girisimleriyle, Ankara Universitesi Dil
ve Tarih-Cografya Fakiiltesi altinda bir Tiyatro Enstitiisii kurulmasiyla baslamustir.
Enstitiiniin baskan1 Prof. Dr. Bedrettin Tuncel, yardimcisi Prof. Dr. Irfan Sahinbas
olmustur. Enstitliniin ilk asistanlar1 olarak dnce Sevda Sener, ¢ok kisa bir siire sonra
Ozdemir Nutku kadroya alinmis, enstitii 1962 ders yil1 sonunda, bir enstitii kapsami1
icinde ders verilemeyecegi gerekgesiyle kapatilmistir. 1964 yilinda Tiyatro Kiirsiisii ad1
altinda yeniden egitime baslanarak, dort yillik bir egitim uygulanarak mezunlara
{iniversite diplomas1 verilmeye baslanmus, kiirsii bagkanligma Prof. Dr. Melahat Ozgii
getirilmis, 1981 yilinda yapilan yeni diizenlemeyle Tiyatro Boliimii adin1 almistir. Bu
baglamda Tiirkiye’deki lisans diizeyinde dramatik yazarlik egitimini 1964 yilinda Ankara
Universitesiyle basladigin1 sdylenebilir. Ikinci olarak 1976°da Ege Universitesi’nde
Giizel Sanatlar Fakiiltesi altinda baslayan dramatik yazarlik egitimi 1981 yilinda Dokuz
Eyliil Universitesi biinyesine ge¢mistir. Bugiin Tiirkiye’deki iiniversitelerin yedisinde
aktif olarak dramatik yazarlik egitimi siirdiiriilmektedir. Ankara Universitesi, Dil ve
Tarih-Cografya Fakiiltesi, Tiyatro Bolimii, Dramatik Yazarlik Anasanat Dali (1964),
Dokuz Eyliil Universitesi, Sahne ve Gériintii Sanatlar1 Boliimii, Dramatik Yazarlik ve
Dramaturji Anasanat Dali (1976), Atatiirk Universitesi, Giizel Sanatlar Fakdltesi, Sahne
Sanatlar1 Bolimii, Dramatik Yazarlik Anasanat Dali (1994), Siileyman Demirel
Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Sahne Sanatlar1 Boliimii, Dramatik Yazarlik
Anasanat Dal1 (1997) Istanbul Universitesi, Edebiyat Fakiiltesi, Tiyatro Elestirmenligi ve
Dramaturji Boliimii, Dramaturji ve Dramatik Yazarlik Sanati Anabilim Dali (2009),

Kocaeli Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Sahne Sanatlar1 Boliimii, Dramatik
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Yazarhk Anasanat Dali (2004), Uludag Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Sahne
Sanatlar1 Béliimii, Dramatik Yazarlik Anasanat Dali (2007), Kafkas Universitesi (aktif
degil), Yiiziincii Y1l Universitesi (aktif degil). Ardahan Universitesi (aktif degil), Diizce
Universitesi (aktif degil) (Belkis, Giimiis, Sasmaz, & Alpan, 2019).

Tiirkiye’de lisans diizeyindeki dramatik yazarlik egitim programlarinin icerigine
bakildiginda uygulama derslerinin temelinin dramatik yapimin 6gretilmesine dayandigi
gorilir. Dort yillik lisans egitimi siiresince dramatik yapinin dgelerinin ve birbirleriyle
olan iliskilerinin G6gretilmesi farkli seviyelerde farkli yontemlerle siirdiiriilmektedir.
Burada dikkat ¢ekici en 6nemli nokta dramatik yazarlik uygulama derslerinde egiticinin
kisisel bilgi ve deneyiminin temel kaynaklardan birisini olusturmasidir. Ulkemizdeki
dramatik yazarlik egitimi liniversite i¢i egitimler ve akademi dis1 egitimler olarak iki ana
grupta incelenebilir (Belkis, 2017). Akademi dis1 egitimler arasinda oyun yazarlarinin ya
da alan akademisyenlerinin diizenledigi atolye ¢alismalar1 ve yazma seminerlerinin yani
sira birer yazma rehberi olarak kaleme alinan alan yayinlarinin da 6énemli yeri vardir.
Dramatik Yazarlik egitiminde orgiin egitim disindaki yazma atdlyeleri ve birer yazma
rehberi olarak kaleme alinan kitaplar incelendiginde dramatik metnin yapist ve temel
bilesenleri tizerine odaklanildig: goriiliir (Baker, 1919; Greig, 2005; Similey, 2005; Egri,
2012; Campbell, 2013; Ozakman, 2017; VVogler, 2017; Nutku, 2017; McKee, 2017, 2018;
Arici, 2020; Belkis 2020). Bu eserlerin yazarlar1 alan akademisyenlerinden ve oyun
yazarlarindan olustugu i¢in akademi dis1 egitimle akademi arasinda bir goriis ayriligindan
s0z etmek miimkiin degildir. Dramatik yap1 6gelerinin 6gretilmesi lisans egitiminde de
lisans dig1 yazarlik egitimlerinde de siklikla basvurulan ortak bir metodolojidir. Bu
egitimlerin ve yaymlarin ortak noktasi dramatik yazarlik egitiminde bicimsel ilkeleri
tecriibe aktarimi bi¢iminde sunarak Ogrencinin bir yazma teknigi edinmesini

amacglamaktir.

Kendisi de kusaginin diger temsilcileri gibi “alayli” bir yazar olan Adalet
Agaoglu Tiirkiye’deki dramatik yazarlik egitimi ilk dénem galismalarmin iginde yer
almigtir. Agaoglu Ankara Universitesi DTCF Tiyatro Arastirmalari Enstitiisii’niin
diizenledigi sempozyumdaki konusmasinda yazarligin ogretilebilir bir ugras oldugunu

vurgular.
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“Artik hepimiz biliyoruz, diger yazim tiirlerinde oldugu gibi, 6zellikle
cok matematiksel bir ¢aligmay1 gerektiren tiyatro oyunlar1 yazmanin
belli teknikleri vardir elbette. Ogretilebilir ve 6grenilebilir olan bu
teknikler, tiyatroyu geleneklerinin iginde siirdiire gelmis bati
diinyasinin kurallarina kosut olarak, ozellikle son yillarda Tiyatro
Aragtirmalar1 Enstitlisii’niin degerli 6gretim lyelerinin gittik¢e yeni
actlimlar kazanan inceleme kitaplarinda, smiflarinda verdikleri
derslerde de temel bilgiler olarak yer almakta” (Agaoglu, 1976, s. 66).

Agaoglu konugmasimin devaminda oyun yazarliginin ilk temel kurallarin1 bir

dizi teknik olarak ifade ederek su sekilde ozetler;

“A. Sergileme ustalig1 (romanda da boyledir)

B. Kisilendirme

C. Hazirlayici sozleri ve olaylar diizenlemek

D. Oyunun genel havasina uygun duygu ve diisiince birligini saglamak,

buna uymayanlar eleyebilmek. Uyum saglamak, ¢atisma noktalarini

bulmak, bunlar1 ardarda ortaya ¢ikarmak ve seyirciyi yliksek noktaya

hazirlamak. Ayrica en yiiksek noktayi, yani su gerilim sonucu patlak

verecek seyi, belki de siirpriz denen o seyi sona saklamak. Diigiimleri

iyi diiglimlemek, ¢cozlimleri tam uygun zamanlarda ve dogru ¢6zmek!

Ve biitiin bunlarin amaglarini yani miimkiin bir zaman pargasi i¢inde,

miimkiin oldugu yerde, miimkiin olan1 istenen algilandirma ile tam bir

denge i¢cinde tutmak” (Agaoglu, 1976, s. 66).

Agaoglu konugmasimin devaminda Ozdemir Nutku’nun Tiyatro ve Yazar (1960)
kitabinda oyun yazarliginin sanatsal oldugu kadar teknik de bir siire¢ oldugunu soz
konusu tekniklere detayli bir sekilde inceledigini aktararak yine alanin ilk dénem
arastirmacilarindan Sevda Sener’in de oyun analizlerine yer verdigi eserlerinde bu temel
kriterlerden yararlandigini ettigini ifade eder. Bu ilkelerin ve kriterlerin varliginin kabulii
oyun yazarh@min pedegojik boyutuna dikkat c¢ekmek agisindan Onemlidir. Bu
yaklagimlar “oyun yazarligi 6gretilir mi?” tartismalarinin yapildigi bir donemde 6nemli
bir doniim noktasi olusturarak dramatik yazarlik egitiminin akademideki varliginin 6niinii
acmistir. Diger taraftan bu donemin yaraticilik alaninda da ayni tartigmalarin siirdiigii

yillar oldugunu belirtmek gerekir.

Hiilya Nutku oyun yazarlig1 egitimi alanindaki bilgi ve deneyimini aktardig:
alanindaki akademik c¢alismalardan birisi olan Oyun Yazarligi kitabinda yazarlik

egitiminde temel diigiincenin 6grenciye bilimsel yetenek kazandirmak oldugunu soyler.
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Bilimsel yetenek kazandirmakla grencinin oyun yazma teknigi, temel kavramlar ve
yazim kurallarinin yani sira tiyatro literatiirii, tiirler, akimlar, yazarlara iliskin bilgi ve
birikimin saglanmasinin amaglandigmi aktarir (Nutku H. , 2017, s. 31). Bunun yaninda
dramatik yazarlik i¢in belirli bir diinya goriisiine sahip olmak neredeyse bir 6n kosuldur.
Dramatik yapinin gereklilikleri baglaminda bakildiginda belirli bir bilgi, birikim ve bakis
acismin gerekliligi diger kurgusal tiirlerde olmadig1 kadar 6n plana ¢ikar. Bu durum da
dramatik yazarlik egitiminde egiticinin rolii kadar 6grencinin kisisel gelisiminin de

belirleyici oldugunu gdsterir.

Diger taraftan sanat egitiminin bir¢ok alaninda oldugu gibi Sahne Sanatlar1
Dramatik Yazarlik egitiminde de standardizasyon tartismali bir konudur. Sanatin dogasi
Ozglir, degisken ve esnek yaklagimlari benimser, bu nedenle de sanat egitiminde tek ve
biricik bir yaklagimin gecerliliginden bahsetmek oldukga giictiir. Yine de iiniversite gatisi
altindaki her tiirlii formasyonun rasyonel bir temele oturmasi gerektigi de tartigmasiz bir
gercektir. Dram sanatindaki kuramsal birikimin temelinin yiikseldigi Aristotales
tarafindan yazilan Poetika eserinde bile eserlerde bir standardizasyon belirleme ¢abasi1 bu
arayisa isaret eder. Daha sonraki tiim dram sanat1 literatiirii bu temelden hareketle klasik
dram sanatinin genel geger kurallarini belirlemeye ¢alismistir. Bu kurallar kimi zaman
uygulamacilarin basucu rehberi sayilsa da kimi uygulamacilar tarafindan gérmezden
gelinmistir. Hatta birgok yeni tiir ve akim ortaya ¢ikmasini yine bu klasik kurallarin

varligina bor¢ludur.
1.5. Literatur

Egitim bilimleri alanindaki gelenekselden ¢agdas yaklasima gecis siirecinin
yansimalar1 pek ¢ok dalda oldugu gibi sanat egitiminde de egitim stratejilerinin yeniden
gdzden gegirilmesine neden olmustur. Ornegin sanat egitimi ile yaraticilik arasindaki
iliskiyi incelemeyi amaglayan bir arastirma, sanat egitimi alan lise son sinif 6grencilerinin
sanat egitimi almayan Ogrencilere oranla yaraticilik tutumlarmin daha yiiksek oldugunu
ortaya koymustur (Dikici, 2006). Sanat egitiminin 6grencilerin diisiinme becerisine
katkisini inceleyen baska bir arastirma, sanat egitimi alan 6grencilerin 6zellikle orijinallik

ve akicilik boyutunda daha yetenekli olduklarini, sanat egitiminin 6grencilerin yaratici
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diisiinme, elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerilerinin gelisiminde anlamli bir etkisi
oldugunu gostermektedir (Ulger, 2015). Ayrica yaraticihgi gelistirme tekniklerinin
ogrenilmesinin 6grencilerin yaratici diisiinme becerileri iizerindeki etkisini inceleyen bir
baska aragtirma yine biiylik oranda olumlu sonug¢ vererek 6grencilerin akici ve esnek

diistinerek, orijinal fikirler yarattiklarini ortaya koymustur (Isik & Saygili, 2015).

Lisans diizeyinde dramatik yazarlik egitiminde alternatif kaynak ve teorileri
devreye sokan bir egitim modeli konusunda bugiine kadar yapilmis uygulamali, deneysel
bir akademik bir aragtirmaya rastlanmamistir. Alanda yapilan literatiir ¢aligmasi
yaraticilik ve yaratict diislinme teknikleri baglamindaki ¢aligmalarin sinirh sayida
oldugunu gdstermektedir. Melih Koruk¢u’nun 2013 yilinda kaleme aldigi NLP tekniginin
oyun yazarlig1 ve oyunculuk alaninda kullanilmasina iliskin ¢aligma bu konudaki nadir
aragtirmalardan birisidir. Calismalarin  egitim bilimleri ve isletme alanlarinda
yogunlastig1 goriiliirken sahne sanatlar1 alaninda alternatif egitim stratejilerini devreye
sokan bir ¢alismaya rastlanilmaktadir. Yaraticilik, Alti Sapkali Diisiinme Teknigi ve
Dramatik Yazarlik Egitimi Iliskisi baslikli ¢alisma yaratici diisiinme tekniklerinin
dramatik yazarlik egitiminde devreye sokulmasini 6neren ilk deneysel ¢calismadir (Belkis
& Glimiis 2019).

Dramatik yazarlik egitiminin 6nemli bir boliimiinii de alan uzmanlar1 ve oyun
yazarlari tarafindan kaleme alinmis bagvuru kaynaklari olusturur. Bu eserlerin 6nemli bir
bolimii teknik Ogelerin detayli sekilde agiklanmasini igerirken kisisel deneyimlerin
aktarilmas1 araciligiyla yaratict yazarh@in sezgisel boyutunu igceren caligmalar da
mevcuttur. William Archer’in Play-Making A Manual of Craftsmanship (1912) George
Pierce Baker’in Dramatic Technique (1919) ve Lajos Egri’nin The Art Of Dramatic
Writing (1946) eserleri alandaki “nasil yapilir” kaynaklariin onciilleridir. Bu eserlerin
klasik sanatin ve dolayisiyla klasik dramin kurucu eseri olan Aristoteles’in
Poetika’sindan (tahmini 1.0 344) ve 19.yy’a damgasini vuran Eugene Scribe’in iyi kurulu
oyun (well-made play) tekniginden biiyiilk oranda etkilendigi sOylenebilir. Baker’in
Dramatic Technique kitabinin amacin1 “tarihsel pratigin 1s1ginda sadece kalic1 olani,
teknikteki siireksiz olandan ayirmaya caligmak™ olarak tanimlamasi ve deneyimin

ogreticiligini vurgulamasi bu savi destekler niteliktedir (Baker, 1919, s. 4). Dramatik
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yapinin Ozelliklerinin ve birbiriyle olan iliskilerinin aktarildigi bu basvuru kitaplarinda
yazarlar W. Shakespeare’in, H.Ibsen’in, Moliere’in klasik oyunlarina atif yaparak
tezlerini savunur. Ana akim yazarlik egilimini belirleyen bu eserler klasik yapilardaki

konvansiyonlar hareketle gelistirilen teknikleri igerir.

Yine ana akim senaryo ve oyun yazarligi rehber kitaplarinin Joseph Campell’in
Kahramanin Sonsuz Yolculugu (1949) kitabindaki teorilerden, analitik psikolojinin
kurucusu Carl G. Jung’un semboller, mitler, arketipler ve kolektif bilingalti
calismalarindan  biiyiik 6lciide etkilendikleri gdzlenir. Unlii Hollywood yazari
Christopher Vogler’in Yazarin Yolculugu (1992) kitabt Jung ve Campell’in teorileri
1s1¢inda ana akim senaryo yazarligin rotasini belirler (Vogler, 2017). Yeni yazarlar igin
kilavuz 6zelligi tasiyan bu basvuru eserlerinde klasik sanat kuraminin temel ilkeleriyle
cagdas Oykiictliigiin iliskilendirmeye calisildigi goriiliir. Bu baglamda amator yazarlar
icin bir tasarim araci, pratik bir yazma kilavuzu olarak tanimlanan bu temel eserler yazma
eylemini teknik bir boyutta c¢ozimlemekle yetinir, alternatif yazma stratejilerine
cogunlukla yer vermez. Buna karsin yakin donem yaratici yazarlik kilavuz kitaplarinda
oyun yazarliginin yaratici ilkelerinin yaninda uygulamaya yonelik daha fazla pratik
ipucuna, yaraticilik ve motivasyon temelli uygulamalarin ipuglarma yer verdikleri

goruldr (Bown & Gawthorpe, 2013).

John Howard Lawson, Theory and Technique of Playwriting (1936) kitabinin ilk
boliimiinde Aristoteles’ten Ibsen’e tiyatrodaki dramatik diisiincenin tarihini aktarir.
Gliniimiiz tiyatrosundaki ¢agdas Orneklerle dramatik yapiy1 anlatan Lawson dramatik
yap1 boliimiinde; catisma yasasi, dramatik eylem, doruk noktasi agisindan birlik, secim
sureci, sosyal cerceve, dramatik kompozisyon boluminde; sureklilik, sergi, ilerleme,
zorunlu sahne, doruk, karakterizasyon, diyalog, izleyici basliklarina yer verir (Lawson,
1960). Alandaki klasik bir dramatik yazim kilavuzu da Sam Smiley’in Playwriting: The
Structure of Action (1971) kitabidir. Smiley uzun yillara dayanan kisisel yazarlik ve
egitmenlik deneyimini aktardigi eserinde dramatik malzemeyi yaratmak icin gerekli
ilkeleri Poetika’dan aldig1 ilhamla belirleyip a¢iklayarak olay 6rgiisii, karakter, diisiince,
dil, ahenk ve performans basliklarina odaklanir. Klasik 6rneklerin yaninda Tom Stoppard,

Tony Kushner gibi c¢agdas tiyatronun Onemli isimlerinin oyunlarina da yer verir.
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Smiley’in eserinin en 6nemli tarafi neredeyse bir regete gibi detayli ve kuralci bir sekilde
dizayn edilmis 6zgiin bir metodoloji, bir yazma stratejisi 6nermesidir (Smiley, 2005).
Josep Kilinger (1993) Smiley’in kitabinda anlattig1 yapiyr oyun metni yazim siirecine
uygulayarak kendi oyun yazim teknigini gelistirdigi deneysel bir doktora tez
aragtirmasmna imza atmistir. ki farkli yontemle oyun yazim siirecini deneyimleyerek
farklar lizerinden yontemlerin islevselligini sorgulayan Kilinger aragtirmasinin amacini
“yazma siirecini izleyerek oyun yazarligr i¢in bir yontem gelistirmek™ olarak tanimlar
(Kilinger, 1993, s. 4). Senaryo ve oyun yazari olan Jeffry Hatcher The Art and Craft of
Playwriting (1996) kitabinda klasik ve ¢agdas o6rneklerden hareketle her iyi oyunda
bulunan 14 temel unsuru belirler. Taninmis oyun yazarlariyla yapilan roportajlar
araciligiyla kisisel bilgiler ve pratik tavsiyeler iceren kitapta bir tiyatro oyununun “ilgi
¢ekici baslangi¢” ve “tatmin edici bir son” arasinda gelistigini belirtir (Hatcher, 2000).
Bunun disinda Robert Finch’in How To Write a Play (1948), Roger F. Bustfield’in The
Playwright’s Art (1958), Bernard Grebanier’in Playwright; How To Write for the Theatre
(1965), Raymond Hull’un How To Write a Play (1983), Shelly Frome’nin Playwriting:
A Complete Guide to Creating Theater (1990), Noel Greig’in Playwrighting; A Practical
Guide (2005), Will Dunne’nin The Dramatic Writer’s Companion (2009) dramatik

sanatlarin teorik parametrelerini aktaran alandaki diger 6nemli ¢caligmalardir.

Tiirkiye’de oyun yazarhigi1 rehber kitaplar1 daha ¢ok yukaridaki klasik ¢eviri
eserlerden olusmaktadir. Bunun yaninda Turgut Ozakman, Ozdemir Nutku, Sevda Sener,
Murat Tuncay, Hiilya Nutku gibi akademik tiyatro egitimi alanindaki hocalarin ders
iceriklerini de olusturan bagvuru eserleri dnemli bir alanyazin olusturmaktadir (Nutku O.,
1960; Ozakman, 2017; Sener, 2014; Nutku H., 2017). Yakin donemde alanyazina 6nemli
bir katki yapan Oguz Arict’'nmin Oyun Yazarhigma Giris alt baslikli Kurmacamin Insaasi
(2020) eseri kurmacanin neliginden yola ¢ikarak dramatik yapinin 6gelerini etimolojik ve
diistinsel kokenleriyle ele alarak derinlemesine inceler, uygulama boyutunda nasil
islendiklerini 6rneklerle agiklayarak uygulama alistirmalar1 sunar. Arici’nin eseri oyun
yazarlig1 icin gerekli yetenegin kesfedilmesinin yaninda pratik ipuglar1 aracilifiyla
sistematik bir yazma yontemi olusturmay1 hedefler (Arici, 2020). Ozlem Belkis’in 2020

yilinda yaymlanan Tiyatro Yazarligi kitabi oyun yazarligi, dramaturji ve elestiri



41

basliklarindan olusur. Tiyatro Yazarligi’nda Belkis her ii¢ alanin tarihsel ve teorik
gelisimlerini gozler oniine sererek kilometre taslarina ve tarihsel kirilmalara yer verir.
Bunun yaninda ¢agdas uygulamalar1 ve deneysel yaklagimlari aktaran eserin en dikkat
cekici yonli bir oyun metni olusturmak i¢in 6zglin bir yontem Onerisi sunmasidir. Bir
Dinya Yaratmak-BDY admi verdigi yontem oyun malzemesinin bulunmasindan
bicimlenmesine, oyun metninin yazilmasindan diizenlenmesine kadarki tiim siirecleri
kapsayan sistemli bir programui igerir. Belkis 15 haftalik bir uygulama programi olan BDY
araciligiyla sadece bir oyun metninin insaa etmekle yetinmez Ogrenciye oyun

malzemesine yaklasimda bir bakis agis1 kazandirmay1 hedefler (Belkis, 2020).

Akademi dig1 dramatik yazarlik egitiminde dikkat ¢ekici atélyelerden biri Beliz
Gii¢bilmez’in Tersine Mihendislik baslikl1 yazma atolyesidir. Giigbilmez ‘Evet herkes
yazabilir’ sloganmiyla yola ¢iktig1 atdlye dizisi dort farkli modiilden olusmaktadir. ilki
‘Tersine Miihendislik / Yazmak I¢in Okumak’ basligini, ikinci modiil ‘Oykiiler Nereden
Geliyor?’, iiclincii modiil ‘Artik Yaziyoruz’, dordiincii ve son modiil de ‘Yeniden
Yaziyoruz’ bashigimi tasimaktadir. Giicbilmez bu modiillerin hepsinde atolyeye 6zgii bir
metot olan ‘Manyetik Alan Metodu’nu kullanarak kurmacanin yapisim1 derinlemesine
coziimleyerek bir yazma pratigi Onerir. Zoom programi ilizerinden ¢evrimigi olarak
gerceklestirilen atdlyeler katilimcilarin kurmacanin yapisini ve isleyisini ¢oziimleyerek

alternatif yazma stratejileri belirlemesine yardimeci olur.

Dramatik yazarlik alanyazininda yaraticilikla genelde sahne sanatlari, 6zelde
dramatik yazarlik egitimi arasindaki iliskiyi irdeleyip alternatif uygulama modelleri
arayisina giren deneysel uygulama igeren bir ¢aligma bulunmamaktadir. Paul Gardiner’in
daha onceki c¢aligmalarinin sonuglarini da igeren Teaching Playwriting Creativty in
Practice (2019) kitabindaki yaklagimlar bu arastirmadakine yakin argiimanlar icerse de
Gardiner’in ¢aligma alani, yontemi ve amaci oldukga farklidir (Gardiner, 2019). Dramatik
yazarlik egitiminde yaratic1 potansiyelin etkili bir sekilde kullanilmasi ve oyun yazim
siirecinde karsilagilan giicliikleri asmak icin SCAMPER ve ASDT gibi yaraticilik
tekniklerinin kullanilmasina odaklanan bu aragtirmada temel varsayim, yaraticiligin sabit

bir potansiyel olmadigi, gelistirilebilecegi ve oyun yaziminda bir problem ¢6zme teknigi
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olarak kullanilabilecegidir. Bu baglamda literatiirde yaraticilik temelli bir oyun yazim

metodolojisine kapilarini aralamaktadir.

Yaraticilik literatiiriine bakildiginda ise kavramim 6lgme ve degerlendirmeye
bagl bir tanimlama siireci gecirdigi goriliir. Yaraticiligin 6l¢iilmesine yonelik ilk
bilimsel ¢alismalar1 yapan J. P. Guilford’un II. Diinya savasi sirasinda ordu i¢in
gelistirdigi yaraticihigi 6lgmek igin kullanilan test programi yaraticiligi gizemli bir
kavram olmaktan ¢ikarip somut araglarla ifade etmeye baslamasi agisindan biiyiik 6nem
tasimaktadir. Guilford’'un 1949 yilinda Amerikan Psikologlar Birligi’'nde yaptig1
bagkanlik konusmasinin yaraticilik literatiirii i¢in bir milat olusturdugu sdylenebilir. Bu
konusmada yaraticiligi “akici, esnek, detayli ve orijinal fikirler iiretme” olarak
tanimlayan Guilford yaraticiligin ortaya ¢ikmasinda etkili olan yakinsak ve iraksak
diistinme stillerinden bahseder (Guilford, 1950). Peki bir fikrin orijinal, akici, esnek ve
detayl1 oldugunu gosteren sey nedir? Ya da birinin bu tiir diislincelere-yani yaraticiliga-
sahip oldugunu nasil anlariz? Herhangi bir veriyi degerlendirmenin-6l¢menin en temel
yolu bagka verilerle karsilastirmak kiyaslamaktir. Bu noktada yaraticiligin tanimlanmasi

sirasinda kavramin 6l¢iilmesine duyulan ihtiyacin somutlastigini sdyleyebiliriz.

Yaraticilik iistline sistematik olarak yapilan bilimsel ¢alismalarin temeli on
dokuzuncu yiizy1l ortalarinda Italyan psikiyatr Cesare Lombroso ve Ingiliz bilim insan1
ve doga bilimci Francis Galton’un kisisel ¢abalariyla baslasa da yaraticiligin
tanimlanmas1 ve arastirilmasi yoOniindeki ilk akademik c¢alismalar Stanford
Universitesi’nde Galton’un dgrencisi Lewis Terman onderliginde gergeklestirilmistir.
Terman’in ¢aligmalar1 zekd ve yaraticiligin birbirinden farkli seyler oldugunu ortaya
koymas1 acisindan ¢ok onemliydi fakat 19. ve 20. yy’larda yaraticilik ¢aligsmalar1 bilim
insanlar1 i¢in gézde bir ¢aligma sahasi degildi. 1950°de Amerikan Psikologlar Dernegi
baskani olan J. P. Guilford’un 1960’lara kadar siiren ¢alismalar1 psikologlar i¢in bir kalk
borusu niteligindeydi (Andreasen, 2017). 11k olarak 1905 yilinda, heniiz insan zekasimin
Olctimiiyle ilgili hi¢bir ¢calisma ortada yokken, Lewis Terman doktora ¢aligsmasi sirasinda
zekanin dlgiimiiyle ilgili basit deneysel testler gergeklestirdi (Terman L. , 1917). Diger
taraftan Paris’te 1910 yilinda Alfred Binet’in gergeklestirdigi zeka testleri bugin

geleneksel 1Q hesaplamalarinda kullanilan formiiliin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Da
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Costa, Zenasni, Nicolas, & Lubart, 2013). Doktorasini tamamlayan Terman Stanford’da
ogrencileriyle birlikte Terman’m testlerini Ingilizceye cevirerek 1916 yilinda The
Measurement of Intelligence (Zekanm Olgiimii) (Terman L. M., 1916) adli bir kitapta
topladi. 1. Diinya savasi patlak verince bilimsel caligmalar sekteye ugrasa da Terman
caligmalarint ordunun ihtiyaglart dogrultusunda gelistirdi. Terman 1956 yilindaki
Olimiine kadar zekanin 6l¢timiiyle ilgili onemli calismalar yapti. 1950 ve 60°larda Robert
MacKinnon Terman’in zeka testlerinden yola ¢ikarak yaraticili1 incelemis, net sonuglara
varamasa da zeka ve yaraticilik arasindaki bagi sorgulamaya baglamistir (Andreasen,
2017, s. 17). Diger taraftan ayni yillarda Joy Paul Guilford’un tim psikologlara yaptigi
cagriyla birlikte basladig1 deneyler yaraticilik ve zekanin bagdasik olmadigini ortaya
koymustur (Bycroft, 2009).

Gardner, yaptig1 arastirmalar sonucunda yetigkinliginde yaratici girigimlerde
bulunan kisilerin erken ¢ocukluk doneminde arastirmaya merakli, geleneksel davranig
kaliplar1 disinda hareket eden 6zgiir bireyler olma egilimde olduklarini ortaya koymustur
(Gardner, 1993). Gardner ¢alismalarinda sik sik degindigi yaraticilik sermayesi “Capital
Of Creativty” kavramiyla ¢ocuklara erken donemde g¢evrelerini 6zgiirce ve rahat bir
sekilde arastirtp kesfetme sansinin verilmesinin ileride sergileyecekleri yaraticilik
potansiyelini belirlemekte ¢ok 6nemli olduguna dikkat ¢eker. Gardner bunu yetiskinlik

déneminde mahsulii toplanacak bir yatirim olarak goriir.

Alan J. Rowe Yaratict Zeka kitabinda Dr. Ken Robinson ve Alfie Kohn gibi bu
alandaki 6nemli aragtirmacilarin ¢alismalarina yer vererek egitim sisteminde miifredatin
yenilikg¢i bir sekilde yenilenmesi gerekliligine dikkat ¢eker. Rowe caligmalar {izerinden
kaliplarin disinda diisiinmeyi ve kavramayi vurgularken standart yaklasimlarin
dezavantajli ¢ocuklar i¢in esitlik igermeyen sonuglara yol agtigini belirtir. Standart
egitimi “Ozglrce akan bir derenin 6niine set cekmeye” benzeten Thoreau’nun felsefesi
Sokrat’in diislincelerinin bir giincellemesi niteligindedir. Thoreau egitimin kiltiirii
basitce nakletmek degil, var olan kiiltiirii yaratict bir sekilde yeniden insaa etmesi
gerektigini savunur (Rowe, 2007, s. 136). Thoreau’un ve Sokrat’in diisiinceleri egitimde
aktif bir zihin kullanimin1 6ne ¢ikarmaktadir. Martin Taft, Leslie Hart, Mel Levine ve

Gerald F. Wheler gibi aragtirmacilarin egitim lizerine gorisleri de sezgi, yaraticilik ve
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baglant1 arama stireclerini tesvik edilmesi gerekliligine vurgu yaparak elestirel akil
ylriitmenin Onemine odaklanir. Ayrica egitimde yaraticitligin yeri teknolojinin
kullanilmasi, alternatif okullar, sinav sistemi, egitimdeki ¢evre etkisi ve uzaktan egitim

gibi bagliklarla arastirmalara konu oldugu gozlenir.

Yaraticilik  Ustlin - zekali 6grencilerin  egitiminden ilkogretimin  farkl
seviyelerindeki Ogrencilerin brang derslerindeki basarisina etkisine kadar egitim
bilimlerinin pek ¢ok kademesinde calisilmig bir konudur. Bu calismalar 1s1ginda
yaraticilik literatiiriine bakildiginda yaratici potansiyelin gelistirilmesine yonelik pek ¢ok

sistem karsimiza ¢ikar.
1.6. Tlgili Terimler

Tiyatro teorisi, Bat1 tiyatrosunun kurucu metni olan Aristoteles’in Poetika eseri
iizerinden yiizyillar i¢inde giincellenerek insa edilmistir. Aristoteles oncesi Isokrates,
Aristophanes ve Platon’un teoriye iliskin yorumlarma rastlansa da bugiin tiyatro
alanindaki terimlerin kaynagi olarak Aristoteles’in Poetika eseri gosterilebilir (Carlson,
2007).

Bu epistemolojik tabloya ragmen tiyatro literatiiriine bakildiginda alana iligkin
temel kavramlarin tiirlere, akimlara, ekollere hatta donemlere gore farkli anlamlarda
kullanildig1 goriiliir. Bu baglamda dramatik yazarlik alaninda ortak bir terminolojiden s6z
etmek oldukga giigtiir. Dram sanatinin uygulama {izerinden insa edilen bir teoriye
dayanmasi, temel kavramlarin uygulayicilar ve teorisyenler tarafindan zaman iginde
farkli yorumlanmasi, sanat alanindaki kavramlarin giinliik yasamda abartilarak ya da
carpitilarak kullanilmasi ve ceviri tercihleri, alandaki terimlerin farkli anlamlarda
kullanilmasina yol agmis olabilir. Ozellikle tema ve dnerme gibi sinema ve tiyatro
alanlarinin ortak kullanim alanindaki kavramlarin bu iki disiplin tarafindan farkli
baglamlarda ele alindiklar1 goriiliir. Diger taraftan sahne sanatlar1 alaninda ayni terimlerin
farkli kaynaklarda farkli agiklamalarina rastlanir. Bu nedenle temel dramatik 6gelerin
uygulanma siirecinin énemli bir boliimiinii olusturan bu arastirma cergevesinde sozii
edilen alan terimlerinin hangi baglamda ele alindiklarmin agiklamasina ihtiyag

duyulmaktadir.
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Yakin gegmise kadar klasik dramaturji bir oyun metninin ¢dziimlenme surecinde
Scribe’in “iyi kurulu oyun” yapisindan miras ilk asal ve son asal diiglim noktalar1 ya da
doruk nokta, zorunlu sahne gibi ¢ok detayli ve belirgin tanimlara basvurmaktaydi. Klasik
dramin bir kurgulama hiineri oldugu diisiincesine dayanan bu tanimlamalar modern
sonras1 tiyatro uygulamalariyla birlikte tarihe karigsa da birgok kavram cagdas
dramaturjide hala varliginmi siirdiirmektedir. Ilgili terimlerin agiklanmasindaki amag
mesleki terminolojideki karigikliga son vermek degil bu caligma kapsaminda hangi
kavramla kastedilenin ne oldugunun ifade edilmesidir. Bu ¢alisma kapsaminda 6zellikle

Ol¢ek gelistirme siirecinde sozii edilen alana iliskin kavramlar asagida agiklanmastir.
1.6.1. Dramatik

Dramatik en yalin anlamiyla drama 6zgii olan, canlandirilmak tizere tasarlanmig
kurgular anlamma gelir. 18.yy’mn ikinci yarisindan itibaren tragedya ve komedya
disindaki tiirleri ifade etmek i¢in kullanilan dram s6zciigli glinlimiiz tiyatro literatiiriinde
“oynanmak i¢in yazilmig metinler”, “tekst”, “piyes” anlaminda kullanilmaktadir (Tuncay,
2010). Tiyatral tasarimin kimligini insaa eden ii¢ temel 6zellikten birisi dramatik olani
icermesidir. Bu igerigi en etkili bicimde yansitacak 6zel bir yapisinin olmasi ve performe
edilmek (izere tasarlanip seyirci karsisinda oynanarak tamamlanmasi da diger unsurlari

olusturur (Sener, 2011, s.14). Bu ii¢ temel 6zellik dramatik kelimesinin ¢atisini olusturur.

Bu calisma kapsaminda dramatik Aristoteles’in Poetika’s1 ve Freytag Piramidi
gibi alanin mihenk taglarindan hareketle “sahnede oynanmak igin yazilmis, diyalog ve
monologlarin yaninda sahne iizerindeki devinimle ilerleyen, belirli bir ilginglik ve
inandiricilik dengesi ¢ercevesinde diyalektik karsitliklarin catigsmasiyla gelisen ve

sonuglanan oyun metni” anlaminda kullanilmistir (Aristoteles, 1987).

Sanat tarihi boyunca akimlar ve yonelisler dramatik yapiya farkli acilardan
yaklasip ¢esitli yorumlamalarla yeniden ele almistir. Bu kavram basta bir siir sanati, sonra
edebi bir alt tiir ve nihayetinde basl basina 6zgiin bir sanat dali anlam1 kazanmistir. Antik
Yunandan klasik caga kadar oyun yazarliginin basaris1 dramatik siir sanatindaki yazim
ustaligiyla sinirlandirilmistir.  Sonraki siirecte her akim dramatik yapinin belirli

ozelliklerini yeniden yorumlayarak tiyatro sanatinin bugiinkii cagdas bigimini almasini



46

saglamigtir. Olay dizisinin (plot) dramatik yap1 igerisindeki dnemi ve onceligi tiyatro
tarihi boyunca akimlarin karakterini ortaya koymakta belirleyici olmustur. Ornegin
Bertolt Brecht Aristoteles’in  dramatik anlayist dogrultusunda gelistirdigi  Epik
tiyatrosunda organik biitlinliigii gozetilmis olay dizisi kavramina karsi ¢ikmistir. Brecht
merak 06gesini On planda tutan geleneksel olay dizisine karsi ¢ikarak en biiyilik kirilmay1
yasatmigtir. Epik tiyatro olaylar dizisini belirli bir sira gozeterek izlemek zorunda
olmayan epizotlara bdlmiis, her epizodun dramatik gelisimini kendi iginde
tamamlamasini, yabancilastirma efektleriyle seyircinin sahneyle biitlinlesmesini
engelleyerek duygusal bosalim yerine sorunlarin nedenleri iizerinde diisiinmesini
saglayarak bilinglenmesini amaglamistir. Antik Yunan’da tanrisal yazgi, Shakespeare
estetiginde istiin  kisilerin  tutkusu, gercek¢i tiyatroda toplum diizeninin
kosullandirmalarinin belirledigi seyirci ilgisinin oyunun sonuna kosullandiran klasik
aksiyon diizeni kars1 ger¢ekci akimlarla yeniden yorumlanmis oyun metninin eski islevini
yitirdigi deneysel uygulamalara kadar biiyiik bir evrim ge¢irmistir (Tuncay, 2010, s. 13-
48).

Yine de son tahlilde tarihsel siire¢ boyunca dramatik olanin tiyatral anlatimin
0ziinli olusturmaya devam ettigi goriilmektedir. Hatcher bugiin bir¢ok oyun yazarinin
dramatik yap1 igerisinde karakterin dnceligine inansa da Aristoteles’in dnceliginin olay
orglisii ve aksiyon oldugunu belirtir. Aristoteles’ten giiniimiiz tiyatrosuna miras kalan 6
temel dramatik 6geyi; Oykd, karakter, eylem, diisiince, dil ve performans olarak tanimlar
(Hatcher, 2000). Benzer bir degerlendirmeyi Egri (2012), Aristoteles’in “hepsinden
onemlisi, insan degil; olaylarin, eylemin ve yasamin Oriintiisiidiir” alintisina yer vererek
yapar. Egri ayrica Aristoteles’in karakterin 6nemini yadsiyan yaklasiminin gecerliligini
stirdlirdiiglinti savunurken Lope De Vega, Lessing ve Cornielle’nin karsit goriislerine de
yer verir, tiyatro kuramindaki dramatik 6gelerin farkli yorumlanislar {izerinden gelisen

evrimi gozler 6nlne serer (Egri, 2012, s. 2-5).

Dramatik bir eseri diger yaratici tiirlerden ayiran sey yazim siirecinde sahnenin
olanaklarmin siirekli géz 6niinde bulundurulmasidir. Zamani, zamanin kullanimini, dili,
dilin kullanimini, aksiyonun yonelisini ve gelisimini, yogunlugu, karakterin 6zelliklerini

belirleyen sahnede canlandirilmak tiizere yazilmis olmasidir. Bu nedenle dramatik
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yazarlik bir miihendislik siireci olarak tanimlanir ve 6gelerin belirli bir sistem dahilinde

organize edilmesini gerektirir.
1.6.2. Onerme

Dramatik yazarlik terminolojisindeki en tartigmali basliklari, farkli kaynaklarda
birbirlerinin yerine kullanildiklar1 i¢in tema, konu ve dnerme basliklar1 olusturur. Turgut
Ozakman temay1 kisaca “yazarin seyirciye iletmek istedigi ana diisiinceyi belirten bir
climle” olarak tanimlarken Egri ayni tanimi yapip daha kapsayici oldugu ve yanlis
anlagilmanin Oniine gececegine inandig1 ig¢in tema yerine Onerme kavramini kullanir
(Ozakman, 2017, s. 55; Egri, 2012, s. 10). Ferdinand Brunetiere oyunda mutlaka
bulunmasi gereken amag, John Howard Lawson oyunun temel diisiincesi ve siirecin
baslangici, Brander Matthews oyunda bulunmas: gereken tema, George Pierce Baker
oyun yaziminda yol gosterici ana amag derken oyunun merkezine yerlesmesi gereken ana
0ge olarak Onermeyi isaret etmektedirler (Brunetiere & Jones, 1914; Baker, 1919;
Matthews, 1919; Lawson, 1960). Diger taraftan Egri “her oyunun bir biiyiik 6nermesi
oldugu gibi her karakterin birbiriyle ¢atisan kendi 6nermeleri” vardir derken 6nermenin
oyun i¢in basit bir baslik olmadigini tiim yapisina niifuz ettigini ima eder (Egri, 2012, s.
158). Oyunda goriilen her sey, her ¢atisma, her eylem, yonelis ve diyalog 6nermeden
kaynaklanir, 6nermeye hizmet eder. Bu baglamda énerme kavramimi oyunu yazilmasina
neden olan ana diislince, tiim dramatik 6geleri bu diisiince baglaminda bir arada tutan

rizomatik bag olarak tanimlayabiliriz.
1.6.3. Konu, Tema, Yan Tema

Bazi kaynaklarda birbirinin yerine kullanildiklar1 i¢in 6nerme ve tema kavramini
ayrigtirmak gerekmektedir. Bu arastirma kapsaminda 6nerme; oyunun ana diisiincesini
ileten climle, tema; eserde islenen ana konu, konu eylem agisindan igerigin tanimlanmasi

baglamlardinda kullanilmistir.

Temay1 anlatinin kok saldigi bir toprak olarak betimleyen Greig’in vurguladigi
iizere tema oyunun “aslinda neyle alakal’” oldugunu gosteren 6gedir ve oyunun tiim

dokusuna yayilmis olmas1 gerekmektedir (Greig, 2005, s. 43). Bilindik bir 6rnekten yola
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cikarak somutlastirmak gerekirse Romeo ve Juliet oyununun 6nermesi “Biiyiik agk 6liime
bile meydan okur’ken temasi “ask”tir. Ya da Othello oyununun temasi kiskang¢likken
onermesi “Kiskanglik yalniz sevileni degil seveni de mahveder” seklinde formiile
edilebilir. Yan tema ise ana temayla dogrudan iliskili olmasa bile onun etki giiciinii
arttiran, dramatik tasarimin diger 6gelerinin gelisimine hizmet eden diger tim durum,
olay ve eylemleri ifade etmek i¢in kullanilir. Bir dramatik tasarimin konusunun eylem,
onermesinin diisiince, temasimin da soyut kavramlar agisindan tanimlandig1 sdylenebilir.
Bastaki ornek {izerinden somutlastiracak olursak; Romeo ve Juliet’in temasi “ask”,
konusu “Verona’daki iki gencin ailelerine meydan okuyarak kendi sonlarini getirmeleri”,

onermesi ise “ger¢ek ask 6liime bile meydan okur” olarak tanimlanabilir.
1.6.4. Catisma

Belirli bir zaman dizgesi i¢inde giderek artan bir gerilimin dogal bir sonucu olan
catisma, kahramanin i¢ veya dis engellere karsi fiziksel ve / veya duygusal miicadelesidir
(Zeem, Ruth, & Schilf , 2012). Saglikli bir ¢atigsma i¢in iki karsit giiciin mantiksal bir
nedenle kars1 karsiya gelmis olmasi gerekmektedir. Arici, dramatik ¢atismay1 “metnin
derin yapisinda oyunu yoneten, ozellikle merkezi karakterlerin alt metninde bulunan ve
bir analiz yoluyla okunabilecek bir giicler miicadelesi” olarak tanimlarken (2020, s. 80)
Tuncay catismanin “aksiyonu, gerilimi, merak, ilgingligi besleyen ozelligiyle; olaylar
dizisinin estetik bir biitiinliik icinde ilerlemesini ve bir sonuca ulasmasin saglayan
isleviyle” bir otomobil motorundaki bujilerin iglevine benzer bir gérevi yerine getirdigini

savunur (Tuncay, 2010, s. 77).

Diger taraftan dramanin 6ziiniin kriz oldugu dahasi dramin bir kriz sanati
oldugunu savunan goriislerin yaninda ¢atigmanin bi¢imsel kurallarla sinirlandirilmamasi
gerektigi diisincesi de mevcuttur (Archer, 1912). Dramatik tasarimin en Onemli
Ogelerinden birisi olarak tanimlanan catismanin nihai sonucu, kahramani kararli bir
eylemde bulunmaya ve onun Ustesinden gelmeye zorlar. Lajos Egri ¢atismanin
karakterden dogdugunu ve siddetini de oyunun kahramani olan ii¢ boyutlu bireyin isteng

glicinlin belirledigini soyler (Egri, 2012, s. 153). Bu noktada ¢atismanin etkisini ve



49

guctnl eksen karakterin fizyolojik, psikolojik ve sosyolojik kurulumu ve onun

tutkusunun sinirlarinin belirledigi sdylenebilir.
1.6.5. Evrensellik, Diisiinsel ve Kiiltiirel Boyut

Bir tiyatro oyununun felsefi ve diisiinsel boyutlarla zenginlestirilmis zamana ve
mekana gore degismeyen yerel ve kiiltiirel birtakim niteliklere sahip olmas1 beklenir.
Sahne ve seyirci arasindaki organik bagi olusturan dramatik 6z biiylik oranda oyunun
toplumsal ve diisiinsel konumlandirilisiyla ilgilidir. Tuncay’a gore “dramatik olan” yatay
ve dikey olmak fiizere belirli bir biiyliklige ve derinlige oturtulmak durumundadir.
Toplumsal boyut dramatik olanin yatay etki alanini olustururken diisiinsel boyut ise
gecmisten gelecege uzanan etkisi baglaminda dikey etki alanini olusturur (Tuncay, 2010,
S. 60-69).

Smiley’in “diigiince yoriingesi” olarak tanimladigi oyunun fikrinin yazarin
zihninde baslayip seyircinin zihninde basarili bir sekilde tamamlanmasi siireci oyunun

toplumsal ve diigiinsel boyutunun bir ifadesidir (Smiley, 2005).
1.6.6. Olay Dizisi / Olay Orgusii

Bu calismada olay dizisi terimiyle kastedilen belirli bir mantiksal diizlem
cercevesinde gelisen ve birbirine neden sonug iliskileriyle bagli eylemler biitiiniidiir.
Literaturde plot olarak adlandirilan olaylar dizisi bir anlamda dramatik malzemenin
organize edilmesidir. Olay dizisini yapilandirilmis eylem, organize edilmis aksiyon
olarak tanimlayan Smiley onun “sahnelerin, olaylarin, aciklamalarin ve diyaloglarin
somut bir bitin olarak bir araya getirilmesinden olusan bir eylem modeli” oldugunu
soyler (Smiley, 2005, s. 73). Her olaym kendinden 6nce gelenin sonucu, sonra gelenin
nedeni olarak gergeklesmesi klasik anlatilarin dogal tabiatidir. Forster’in meshur
Ornegiyle aciklayacak olursak “Kral 61dii sonra kralice 6ldii” ifadesi bir dykiiyken “Kral
0ldii ve sonra liziintlisiinden kralige 61dii” ifadesi isin i¢ine katti§1 nedensellikten Gtiirii

bir olay dizidir (Forster, 2016).
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Olay o6rgisu teriminin ilk kullanan Aristoteles’tir. Olay orgiisii (plot) olarak
cevrilen ‘mythos’ sdzciigiinii oyundaki olaylarin belirli bir neden sonug iligkisi iginde bir
araya getirilerek bir kompozisyon olusturulmasi olarak tanimlanmistir (2020, s. 50).
Aristoteles dramatik yapinin en 6nemli 6gesi olarak gordiigii olaylar orgiisiinde belirli bir
basi ortas1 ve sonu olmas1 gerektigini, eylemlerin zincirleme olarak gelistigini ve birbirine
yol actiklarmn1 savunur (Aristoteles, 1987). Ozdemir Nutku da olay dizisinin neden-sonug
bag1 ve mantiksal gelisim icinde belli bir yerde baslayan, gelisen sonra da sonuglanan bir
biitiin oldugunu bu organik gelismenin nerde baslayip nerde bitecegine oyun yazarinin

karar verecegini belirtir (Nutku O. , 1997, s. 170).

Dramatik kompozisyon, kurgulanmis bir ger¢eklik ve mantiksal olasiliklara gore
dizayn edilmis eylemler biitiiniidiir. Bu baglamda oyun yazarinin, olaylar1 gergek
yasamda olduklarindan daha yogun ve sik1 bir iliski icerisinde organize etmesi gerekir.
Burada 6nemli olan birbiri ardina gelisen olaylarin belirli bir mantik cercevesinde
ilerlemesi ve tutarli bir gelisim gostermesidir. Bu da ancak iyi yapilandirilmig bir olaylar

dizisi sayesinde mumkundr.
1.6.7. Serim Diigiim Coziim

Tiim sanatsal kurgular ger¢egi yapilandiris tercihlerinden kaynaklanan farkli
kompozisyonlara sahiptir. Edebi tiirlerde giris gelisme sonug¢ olarak yapilandirilan
kompozisyon, dramatik yapida serim diigiim ¢oziim 6gelerine doniisiir. Dramatik yap1
karakterlerin kosullarin ve olaylarin mantiksal ve nedensel iligkilerinden ibarettir. Bu
orgliyii saglamak icin belirli bir teknik diizenleme gerekmektedir ve bu her dramatik

kurguda farkli sekilde yeniden insaa edilir.

Nutku (2017), serimi dramatik dokunun hazirlandigi, 6n 6ykiiniin olusturuldugu,
oyunla ilgili temel agiklamalarin yapildig1, mekanin ve kisilerin seyirciye tanitildig: giris
kismi olarak tanimlar (s.148). Catismanin merkezi olan diglim ise serimle gelisen
konunun karmasiklasmaya basladig1 anda yaratilan sorun, ¢ikmazdir (s.154). Cozliim ise

oyun boyunca atilan diigiimlerin ¢6ziilmeye basladig1 kesimdir (Nutku H. , 2017, s. 158)
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Serim, diigiim, ¢6ziim bdlimleri her zaman net ¢izgilerle birbirinden ayrilmadigi
gibi belirli bir bigimsel sinirlandirmaya tabi degildir. Her ne kadar Aristoteles Poetika
eserinde serim boliimiiniin fazla uzatilmamasi gerektigini sdyleyip asal gatismaya en
yakin yerden olaylarin baglamasi gerektigini savunsa da, bugiin dramatik yapida serimin
tim oyun boyunca devam etmesi gerektigi yaygin kabul goren bir goriistiir. Diigiim ise
her oyunda farkli biiyiikliik, say1 ve yerde yer alabilir, ayrica ¢oziiliis bicimleri de
birbirinden farkli olabilir. Egri, dogum sancilarinin krizleri barindirdigi sdyleyerek
dogumun kendisini diigiim/doruk nokta olarak tanimlar. Egri’ye gdre sonug ister yasam

olsun ister 6liim, ¢6ziim olacaktir (Egri, 2012).

Bu arasgtirma kapsaminda serim diigiim ¢oziim boliimlerinin oyunun yapisal
biitiinliigi icerisindeki mevcudiyeti dikkate alinmistir. Serime iliskin bilgilerin sunuldugu
bir giris bolimii, dramatik yapinin merkezini olusturan, g¢atismanin yogunlastigi,
diigimlerin atildig1, merak Ogesinin tirmandigr orta bdliim ve atilan diigiimlerin
¢oziildiigii, olaylarin agikliga kavustugu son bolimiin yapisal olarak incelenmesini

surecini kapsar.
1.6.8. Ilginclik & Inandiricihk

Performans tarihinin en zorlu ugraslarindan birisi kuskusuz seyir yerinin ilgi
cekici olma ve ilgi ¢ekici kalma ugrasidir. Performansin kimligini oren, etkileyicilik

gucunun kaynagi olan inandiricilikla dengelenmis ilginglik 6gesidir.

Aristoteles rastlantiya dayanan olaylar arasinda en olagan iistii olanin ayni
zamanda amacl gibi goriinenler oldugunu belirtir. Korku ve merhamet duygulari
uyandirmas1 amactyla kaleme alinan tragedyalarda olaylarin beklenmedik big¢imde
gelismesi, ortaya umulmadik bir durum ¢ikmasi gerekmektedir (Aristoteles, 1987).
“Fakat siirprizin bile salt rastlantisal olmaywp, gizli bir zorunluluk sonucu meydana
gelmesi gerekir. Seyirci olayin umulmadik gelisimini hem saskinlikla karsilamali hem de

bu gelisimi inandirici bulmald” (Sener, 2012, s. 35).

Ilginglik sahneye 6zgii bir etkilesim noktasi, yasam gercegindeki siradanliktan

sahne Uzerindeki kurgu gercegi ayiran en dnemli 6gedir. Diger taraftan yasam gerceginde
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ilging sayilan her seyin sahnede yeri oldugunu sdylemek dogru degildir. Belirli bir amag
dogrultusunda sahneye davet edilen dramatik ilgingligin; inandiricilikla dengelenmis,
estetik bir tasarimin islevsel bir 6gesine donlismeye uygun ve diger dramatik dgelerle

uyum igerisinde olacak sekilde kurgulanmasi gerekmektedir.
1.6.9. Olasilik, Zorunluluk

Aristoteles Poetika’da “oyun yazarinin gorevinin gergekte olan seyin degil
aksine olabilir olan seyi yani olasilik ve zorunluluk yasalarina gére olanakli olan seyi
anlatmak” oldugunu savunur (Aristoteles, 1987, s. 30). Dram sanatinin kurucu metni olan
Poetika’da Aristoteles, karakter 6gesine dykiiden sonra ikinci derecede 6nem verse de her
ikisinin de gercege benzer, gercegin milkkemmellestirilmesi anlaminda iistiin, olasilik ve
zorunluluk kuralina kosut olarak genel, tipik olana uygun ve tutarli olmasi gerektigine

vurgu yapar (Sener, 2012, s. 39).

Aristoteles tarih¢iyle oyun yazarini ayiran seyin bu ayrim oldugunu sdyleyerek
olasilik ve zorunluluk yasalarini dramatik yap1 icerisinde kilit bir yere yerlestirir. Bu ilke
dram sanatinin gergegi taklit etmedigini, ona ¢ok benzeyen ama birebir onun aynisi
olmayan baska bir olas1 diinya yarattiginin da kanitidir. Giinliik hayatta gergeklesen her
olanaksiz seyin dramada yer alamayacagi gibi olasilik ve zorunluluk ilkeleriyle

dengelenmis gercekler sahnede inandiricilik boyutu kazanabilir.
1.6.10. Yogunluk, islevsellik

“Dramatik olan yogunlastirilmis bir aksiyon tasarimidir” (Tuncay, 2010, s. 83).
Dramatik yogunluk karakter kurulumundan, mekanlarin, oyun kisilerinin sayisina,
diyalog diizeninden sahne gegcislerine kadar tiim tiyatral 6gelerde ekonomik ve islevsel
olmay1 gerektirir. Smiley dramin yasam gergeginden segilip yogunlastirilarak elde
edilmesi gerektigini savunurken eylemi yapilandirmanin bir oyun yazarinin en zor ve

gerekli ugrasi oldugunu soyler (Smiley, 2005).

Aristoteles’in Poetika’da yaptig1 “basi sonu olan belirli bir aksiyonun taklidi”

tanim1 oyunun siiresiyle birlikte yogunluguna isaret etmektedir. Birbiriyle islevsel olarak
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sik1 bir iliski i¢cinde olmasi beklenen her dramatik 6genin dramatik tasarim igerisinde
vazgecilmez bir gorev listlenmesi gerekir. Bu da dramatik tasarimin genel olarak gereksiz

ayrintilardan arindirilmis olmasiyla miimkiindiir.
1.6.11. Eksen Karakter

Bu calismada eksen karakter ana karakter, bas oyun kisisi, kahraman
(protagonist) anlaminda kullanilmaktadir. Genellikle hikdye bu eksen karakterin
go6ziinden anlatilir ve hikayenin sonunda kaybeden ya da kazanan odur. Lajos Egri eksen
karakterin bir seyi yalnizca istemekle yetinmemesi gerektigini, istedigini her ne pahasina
olursa olsun elde etmek amaciyla istemesi gerektigini, gerekirse bu ugurda mahvolmasini

ya da ¢evresindekileri mahvetmesi gerektigini sdyler (Egri, 2012, s. 123).

Olay orgiisliniin Onceligine inanan Aristoteles karakterin dramatik yapida
olaylarin ilerlemesi icin islevsel bir varligi oldugunu savunur. Ona gore karakter
eylemlere yardimcidir. Bunun yaninda Sevda Sener, Aristoteles’in karakterde
Oykiidekine benzer “gercege benzerlik, gercegin miikemmellestirilmesi anlaminda
iistiinliik, olasilik ve zorunluluk kuralina kosut olarak genel ve tipik olana uygunluk ve
tutarlilik” Ogeleri aradigini aktarir (Sener, 2012, s. 39). Karakterin tek basma var
olamayacagini savunan Lawson da karakteri anlayabilmenin tek yolunun ortaya koydugu
eylemler ve onu sarmalayan sosyal cevre oldugunu ileri siirer. “Karakter, eyleme
bagimlidir, ¢linkii eylem, ne kadar sinirli olursa olsun, herhangi bir bireyin eylemlerinden
daha genis olan ve bireysel eylemleri belirleyen "verili iligkiler" toplamini temsil eder”

(Lawson, 1960, s. 280).

Eksen karakter hikaye boyunca diger 6gelerle siirekli bir etkilesim i¢indedir;
degisime ugrar, olaylar1 etkiler ve ¢evresindeki olaylardan etkilenir, engellerle karsilasir
ve bu engelleri asmak i¢in miicadele eder. Hikayenin sonunda kazanan ya da kaybeden
oyun kisisidir. Hatcher dramatik yapida karakterin ilgi uyandiran yapida kurgulanmasi
gerektigine dikkat ¢ekerek kimsenin tiyatroya duragan birini izlemeye gitmek
istemeyecegini soyler. En 6nemli ihtiyaglara, en biiyiik sorunlara ve en biiylik aksiyon

potansiyeline sahip olmas1 gerektigini belirtir (Hatcher, 2000).
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1.6.12. Dil, Diyalog

Oyunun dili, oyun metniyle baslayan reji oyunculuk ve sahne tasarimiyla devam
eden tliim teatral 6gelerin bir araya gelerek olusturduklar estetik anlatim aracidir. Cagdas
tiyatroda anlatinin kimligini 6ren bu estetik kombinasyondur. Aristotales’in Poetika’da
‘lexix’ olarak adlandirdig1, koro sarkilarinin diginda kalan boliimler, oyun dilinin uyakli
bir sekilde diizenlenmesi dramatik yap1 igerisinde dilin kullanimin1 kapsar. Horatius’un
Ars Poetika’da sahne {izerinde konusanin kimligini yazarm kullandig dilin belirledigini
ve biyolojik, sosyolojik ve psikolojik boyutlariyla kisilestirmeyi dogrudan etkiledigini
sOylemesi de dilin dram sanati i¢cindeki 6nemini ortaya koyar. Murat Tuncay da oyun
dilini seyirciyle iletisim kurmak; belli bir kisiyi, olayl, durumu sergilemek, catisma ve
krizleri vurgulamak, istenen mesaji saptanan yorum dogrultusunda aktarmak ig¢in

kullanilan iletisim yontemlerinin tiimii bigiminde tanimlar (Tuncay, 2010, s. 113).

Sozliik anlamiyla karsilikli konusma olarak tanimlanan diyalog da dramatik yap1
icerisinde serim bdliimiinde bilgi aktaran, aksiyonu ilerleten, c¢atismayr kuran,
karakterlerin yonelislerini belirten yazarin diislincelerini seyirciye aktarmaktaki en
onemli unsurlardan birisidir. Dramatik sanatlarda basli basina bir uzmanlik alt alani olan
diyalog yogunluk, inandiricilik, islevsellik gibi dramatik olanin tim gerekliliklerini

tasimakla beraber kendi estetik i¢ dengesi vardir.

McKee konvansiyonel dramatik yapimin i¢inde konusmanin tiim kullanilis
bi¢imlerini irdeledigi Diyalog (2018) adli kitabinda higcbir oyun kisisinin laf olsun diye
konusmayacagini, oyun yazarinin her konusma satirinin ardinda bir arzu, niyet ve aksiyon
gizlemesi gerektigini sdyler. Roliin benzersiz bir sesle kisisellestirilmesi ve i¢ aksiyonun
disartya dogru icra edilmesinden dolay1 diyalogun karakterin bagkalarina soyledikleri,
kendilerine sdyledikleri ve seyirciye soyledikleri olmak {iizere ii¢ farkli diizlemde
gergeklestigini savunur (McKee, 2018, s.26). Egri’ye gore iyi diyalog titizlikle secilmis
Onermenin, gelismeli ¢atigma yoluyla kanitlanmasina kadar diyalektige uygun olarak
degisip olgunlagsmasma izin verilen karakterlerin iirliniidiir. Bir oyunda Onermeyi
kanitlayan, karakteri agiklayan ve ¢atismay1 yiiriiten baslica arag diyalogdur (Egri, 2012,
S. 269-275).
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1.6.13. Final

Olay dizisi boyunca atilmig tim diigiimlerin ¢oziildiigii, olaylarin agikliga
kavugmastyla seyircide tamamlanmislik hissi yaratmay1 saglayacak olan oyunun son

bolimuddr.

Ozdemir Nutku ¢6ziim boliminin basarili olabilmesi i¢in belirgin, anlasilir ve
ilging olmas1 gerektigini sdyler. Nutku’ya gore “yazar, hicbir ayrintisiyla seyircisini
sorular i¢inde birakmamaya dikkat eder” seyirci, “bu nasil oldu?" sorusunu sormamalidir.
Her sey inandirici, mantiksal bir yolda ve genel cizgileri iginde bitun seyircileri

doyuracak bigimde ¢dziime ulastiriimalidir (Nutku O. , 1997, s. 180).

Klasik oyunlardaki final sekanslar1 drnek gosterilerek oyunun en etkileyici
boliimiiniin finali olmas1 gerektigi sdylenir. Konvansiyonel tiyatro diisiincesinde olaylar
dizisinde serimle agilan ¢emberin ilginglik ve merak unsuru yaratan diglimlerle ve
diyalektik karsithiklarin olusturdugu catismayla gelistirilerek sonugta kapanmast,

olaylarm nihayete erdirilmesi gerekmektedir.



2.BOLUM

YONTEM
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2. BOLUM: YONTEM

Bu arastirma nicel arastirma yontemi ile deneysel arastirma tlrlinde, tek denekli
desen ile gerceklestirilmistir. Asagida arastirmanin tiirii, deseni, ¢alisma grubu, uygulama

stirecleri, veri toplama ve analiz siireciyle ilgili bilgi sunulmustur.
2.1. Arastirmanin Tiirii, Deseni

Yaraticilik Teorileri ve Dramatik Yazarhik Egitiminde Kullanilabilirligi baslikli
bu doktora galismasinda yaratici diisiinme becerisini gelistirme tekniklerinin dramatik
yazarlik egitimindeki etkileri incelenmistir. Bu etkiyi incelemekte yéntem olarak Tek-
Denekli Arastirma Deseni kullanilmistir. Bu arastirma deseni, bagimsiz degiskenin
(arastirmaci tarafindan uygulanacak yaraticiligi gelistirmeye yonelik tekniklerin egitimi)
bagimli degisken (oyun yazarliginda karsilasilan giicliikler) lizerindeki etkisi, bir ya da
birden fazla denekten standart kosullar altinda yinelenen dl¢timler alinarak ve her bir

denegin kendi i¢inde degerlendirmesi yapilarak incelenmesi siirecini kapsar.

Tek-denekli arastirmalar nicel arastirma yaklasimi esas alinarak gelistirilmis
olan deneysel arastirma tUriinde tanimlanan arastirmalardir. Deneysel arastirmalar
arasinda yer almasi bagimsiz degiskenin kontroliiniin tamamen aragtirmacida olmasindan
kaynaklanmaktadir. Genellikle ii¢ ila sekiz arasi denekle ¢alisilan bu arastirma
yontemindeki tek-denek ifadesi her bir denek i¢in tekil degerlendirmenin yapilmasindan
kaynaklanmaktadir (Tekin-Iftar, 2018).

Tum tek-denekli arastirma modellerinde bagimli degiskenin sistematik ve
yinelenen Slglimlerle (tekrarli bigimde) uygulama oncesinde, sirasinda ya da sonrasinda
Olgllmesi gergeklestirilir. Tek-denekli arastirmalar genel olarak baslama diizeyi evresi
ve uygulama evresi olarak iki deneysel evreden olusur ve bu evrelerde dogrudan kayit
teknikleri kullanilarak siirekli veri toplanir. Bu veriler gozlenebilir ve o6lgiilebilir
olmalidir, toplanan verinin dogrulugundan emin olmak i¢in ise giivenilirlik analizleri
yapilir tek-denekli arastirmalarda her bir katilimei icin elde edilen veriler genellikle ¢izgi
grafigi ile analiz edilir. Tek-denekli arastirmalar davranis degistirme ya da &gretim

uygulamalarmnin etkinligini ortaya koymay: hedefleyen arastrmalardir (Tekin-Iftar,
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2018). Bu tanimlardan da anlasilacag1 gibi Tek Denekli Deseni, yaraticilik teorilerinin
dramatik yazarlik egitimine olan etkisini incelemek i¢in uygun ve islevsel bir yontem

olarak gorinmektedir.

Tek-denekli arastirmalar deneysel kontrolii gii¢lii bir bicimde kurarak bagimsiz
degisken ile bagimli degisken arasindaki iglevsel iligkiyi ortaya koyabilen arastirmalardir.
Cok fazla sayida denege ulasmanin zor oldugu durumlarda tercih edilen bir yontemdir.
Genellikle iizerinde calisilan grubun, bireysel niteliklerinden kaynaklanan farkliliklar
gostermesi durumunda tek-denekli arastirma desenine bagvurulur. Ciinkii bu desende her
bir katilimer icin bireysel analizler yapilarak sonuca ulasilir. Ayrica grup deneysel
aragtirmalarinda yeterli sayida ve benzer oOzelliklerde katilimciya ulasilamamasi

durumlarinda da yine tek-denekli arastirma deseni kullanilmaktadir (Kircaali-iftar, 2018).

Tek-denekli arastirmalar 6zel egitim, sosyal hizmetler, klinik psikoloji,
psikiyatri, ila¢ sanayi, psikolojik danigsma gibi 6zel nitelikler tasiyan ¢aligma alanlarinda
siklikla kullanilan bir arastirma desenidir (Barlow & Hersen, 1973). Ozellikle bir egitim
stratejisinin ya da yeni bir egitim modelinin bir ya da birka¢ denek tlizerindeki etkisinin
ayr1 ayri incelenmesi amaciyla tercih edilen bir yontemdir (Gast, 2010). Ozel egitim
alaninda bu aragtirma deseninin kullanildig1 arastirmalar1 inceleyen meta analiz
calismalar1 tek-denekli arastirma deseninin spesifik alanlarda uzun stiredir kullanildigini
ve biyiik oranda anlamli ve tutarli sonuglar tirettigini géstermektedir (Salzberg, Strain,
& Baer, 1987; Scruggs & Mastropieri, 1998).

Literatlirde tek-denekli arastirma deseninin degisimlerin grafiklerle incelendigi
bir zaman serisi c¢aligmasi olarak tanimlandigi da goriiliir. Bu arastirma deseninde
arastirma siireci birden ¢ok asamadan olusur. Yontemin temel oOzellikleri tekrarl
Olciimlere dayanmasi, uzun siireli olmasi, baslama ve islem agamalarinin olmasidir. Bu
desen bagimsiz degiskenin etkisinin daha iyi dlgiilebilmesini saglamasi yaninda, veri

toplama ve yorumlamay1 da kolaylastirir (Bailey, 2017).

Calisma alanlarinin yapilarindan kaynaklanan kisitli 6rneklem gruplarmin

olmasi ve diger 6zel nitelikleri tek-denekli arastirma deseninin uygulanmasini miimkiin
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kilar. Dramatik yazarlik alan1 da gerek yapisal nitelikleri gerekse de arastirma evreninin

kisith olmasi nedeniyle tek-denekli arastirma deseninin uygulanabilecegi bir yapidadir.
2.2. Calisma Grubu, Alam

Bu arastirmanin ¢alisma grubu Dokuz Eylil Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Sahne Sanatlar1 Boliimii Dramatik Yazarlik Ana Sanat Dalinda egitim goren,
temel dramatik yapi bilgisine sahip, ¢alismaya goniillii olarak katilan, en az 2. Smif
ogrencileri arasindan segkisiz atama yontemiyle belirlenmistir. Katilimeilarin dramatik
yazarlik egitim siirecinde temel kavramlara hakim ve alanda asgari bir bilgi birikimine
sahip olmalari, ayrica daha once yazarlik derslerinde kisa ya da uzun oyun kurgu

denemeleri yapmis olmalar1 beklenmektedir.

Bu calismanm deney grubunu Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Sahne Sanatlar1 Boliimii Dramatik Yazarlik Ana Sanat Dalinda egitim almakta
olan 2. ve 3.simif 6grencileri arasindan aragtirmaya goniillii katilan 6 erkek 5 kadin toplam
11 kisi olugturmustur. Arastirmanin iki asamasini da tamamlayan 4 erkek 3 kadin toplam

7 6grencinin verileri esas alinmustir.
2.3. Bagimh ve Bagimsiz Degisken

Bu arastirmanin bagimli degiskeni, uygulanan yaratici diisiinme becerisini
gelistirme teknikleri egitimi sonucunda azalmasi beklenen katilimcinin oyun yazim

stirecinde kendi tespit ettigi zorlugudur.

Dramatik yazarlik egitimi alan katilimecilarin oyun yazim siireglerinde
karsilastiklar1 giigliikkleri asmalar1 amaciyla tanitilan yaratict diisiinceyi gelistirme

teknikleri bu arastirmanin bagimsiz degiskenini olusturmaktadir.
2.4. Olcme Araci (Dramatik Oyun Metni Yeterlik Olcegi)

Bu aragtirmada 6l¢me araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen Dramatik
Oyun Metni Yeterlik Olcegi- DOMY O kullanilmistir. Arastirmaci tarafindan katilimeimnin

hazirladig1 olay dizisine uygulanan 6lgek, dramatik malzemenin temel dramatik yap1
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kurallarma uygunlugunu degerlendirmeyi hedeflemektedir. Likert 6lgek formunda
gelistirilmis bir tiir kontrol listesi iglevi géren 6l¢ekteki temel amag calismanin sonucunda
katilimcinin bagimsiz degiskenden ne derecede etkilendigini ortaya koymaktir. Dramatik
Yazarlik Yeterlik Olgeginin hazirlanmasindaki amag bir yazma standardi olusturmak
degil alanda yapilacak akademik bir uygulamanin nitel verilerini nicel verilere

doniistiirerek analiz etmektir.

Bu aragtirma siirecinde katilimcilarin baglama diizeyi evresiyle uygulama diizeyi
evresi arasindaki degisimlerini nicel verilerle ifade etmek i¢in bir kontrol listesine ihtiyag
duyulmustur. Yapilan literatiir taramasinda Sahne Sanatlar1 Dramatik Yazarlik alaninda
gelistirilmis herhangi bir degerlendirme 6lcegine ya da ortak akademik bir kontrol
listesine rastlanilmamistir. Bunun yaninda yine literatiir taramasi konuya iliskin herhangi
bir akademik arastirmanin olmadigmi da gostermistir. Diger taraftan yaraticilik
literatiirline bakildiginda bircok farkli alanda yaraticiligr Slgen c¢aligmalar dikkat
cekicidir. Sayisal ya da sozel yaraticilik, bilimsel, sanatsal ya da biligsel yaraticilik gibi
birbirinden farkli alanlarda gelistirilmis yaraticilik olgekleri goriilmektedir (Kaufman,
2012). Fakat bu doktora calismasmin amaci yaraticiligi degil yaraticilign gelistirme
yonteminin dramatik yazarlik alanindaki etkisini 6l¢meye yonelik; bu nedenle arastirma
verilerini degerlendirebilmek i¢in ihtiya¢ duyulan dlgegin gelistirilmesi bir zorunluluk
olmus, nihayet bu ¢alisma kapsaminda kullanmak tizere “Dramatik Oyun Metni Yeterlik

Olgegi” gelistirilmistir.

Olgek formunda gelistirilmis bir kontrol listesi olarak nitelenebilecek
DOMYO’nin amaci katilimcinim tasarladigi kurgunun temel dramatik yap1 6zelliklerini

ne oranda tasidigini belirlemektir.

DOMYO’nin odak noktasini temel dramatik yapimin sinanmasi olusturmaktadir
ve her satirda farkl bir dramatik 6geyi sinayan yargi ciimlelerinin karsisinda en yiiksekten

en dusiige likert skala yerlestirilmistir.

Olgegin gelistirilme surecinde 6ncelikle dramatik bir oyun metninin temel
niteliklerini kapsayacak ifadeler siralanarak bir soru/ifade havuzu olusturulmustur. Bu

soru havuzu olusturulurken basta dram sanatinin kurucu eseri olan Aristoteles’in
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Poetika’s1 olmak iizere bir¢ok teorik kaynaktan faydalanilmistir (Aristoteles, 1987;
Taner, And, & Nutku, 1966; Nutku O. , 1998; Egri, 2012; Campbell, 2013; Nutku H. ,
2017). Bunun yaninda dramatik metnin yapisini, dgelerini ve uygulama kriterlerini
aktaran uygulama agirlikli eserlere de bagvurulmustur (Gooch, 1998; Neipris, 2005;
Similey & Bert, 2005; Greig, 2005; McKee, 2017; Ozakman, 2017; Oker, 2017; McKee,
2018).

Bu 0lcegin hazirlanma siirecinde dramatik bir metni olusturan temel 6geler
diisiinsel ve yapisal olarak iki baslik altinda ele alinmistir. Diisiinsel tasarim basligi
altinda tema, 6nerme, karsitlik, celiski, catigsma, ilginglik, inandiricilik, evrensellik gibi
konular yer almaktadir. Yapisal tasarim bashgi altinda ise serim-diigiim-¢6zim, olay,
aksiyon, kisilestirme, atmosfer ve mekan ogeleri yer almaktadir. Sonugta Olgegin
maddeleri de dramatik metni olusturan diisiinsel ve yapisal ozellikler géz Oniinde
bulundurularak olusturulmus ve ilk olarak ortaya “Onerme, Tema, Yan Tema, Serim
Diigiim Coziim, Catisma, ilginglik-inandiricilik, Karakter, Yan Karakter, Olay Dizisi,
Final” kavramlarindan olusan 10 maddelik temel bir izlek ¢ikarilmistir. Olusturulan
ifadelerde likert derecelendirmede ters kodlama olmamasi i¢in olumsuz bir climlenin /

ifadenin kullanilmamasina 6zellikle dikkat edilmistir.

Olusturulan soru/ifade havuzundan belirlenen izlek cercevesinde segilen
sorular/ifadeler, standart bir form olusturularak alan uzmanlarmin goriisiine sunulmus ve
degerlendirmeye acilmis, boylece hazirlanan 6l¢egin kapsam gecgerliligi sorgulanmistir.
DOMYO’nin kapsam gecerlilik indeksine iliskin aciklamalar, izleyen baslkta

sunulmustur.

Alan uzmanlarina sunularak kapsam gegerliligi sorgulanan Olcek gelen
degerlendirmelerle yeniden ele alimmistir. Bu noktada yeni maddelerin eklenmesi,
mevcut maddelerin yeniden yapilandirilmasi1 ve bazi ifadelerin Olgekten tamamen
cikartilmasi Onerileri degerlendirilmistir. Ornegin 6zginluk, zaman, mekan, atmosfer,
dilin kullanim1 ve diyalog diizeni gibi dramatik yapinin diger 6gelerinin de birer madde

olarak olcege eklenmesi tartisilmistir.
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Dramatik Oyun Metni Yeterlik Olgeginin hazirlanmas: siirecinde uzmanlarin
goriisleri —her ne kadar ¢alismanmn uygulama siirecinde katilimcilardan yazacaklari
iceriklerin klasik dramatik yapi ¢ergevesinde gelistirilmesi beklendigi belirtilmis olsa da—
diger alternatif ve c¢agdas tiirleri de kapsayacak bir Olcegin tasarlanmasi yoniinde
olmustur. Bu dogrultuda yeni eklenen maddeler oldugu gibi, baz1 maddeler de bu yonde

revize edilmistir. Sonug olarak ortaya daha kapsayici bir degerlendirme 6l¢egi ¢ikmustir.

Burada altinin ¢izilmesi gereken bir nokta da, uzman goriislerinin dogrultusunda
Olgege eklenen ‘dilin kullamimi’ ve ‘kisilestirme dil iligkisi’ ile ilgili maddelerdir. Bu
maddeler, katilimcinin yazdigr bir oyun metnine degil, bir oyun metni taslagina
uygulandigi igin degerlendirme siirecinde sadece yazarin kurguladigi evreni ifade edis
bicimi, Uslubu olarak ele alinmistir. Boylelikle aslinda oyun dilinin sadece diyalogdan
ibaret olmadigi, yazarin hikayesini ifade bi¢imi olarak oyun yazilmadan c¢ok once de

devrede oldugu teyit edilmistir.

Tim bu degerlendirmeler 1s18inda Olgek yeniden gdézden gecirilerek revize
edilmis ve ortaya dramatik yapmin temel niteliklerini igeren 21 maddeden olusan

kapsayici bir kontrol listesi ¢gikmistir (Tablo 1).

Tablo 1. Dramatik Oyun Metni Yeterlik Olgegi

DRAMATIK OYUN MpTNi
YETERLIK OLCEGI

Kesinlikle
Katilmiyorum
Katilmiyorum
Ne katiliyorum

Ne katilmiyorum
Katihyorum
Kesinlikle
Katiliyorum

NO DEGERLENDIRME

1 |[Bir 6nermeye sahiptir.

2 | Onermeyi destekleyen bir temaya sahiptir.

3 [Farkh fikirler ya da yan temalar icerir.
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4 beslenen dramatik bir ¢atismaya sahiptir.

5 Evrensel degerler cercevesinde diisiinsel
boyuta sahiptir.

6 [Yerel Kkiiltiirel bir baglama sahiptir.

7 Siralamadan bagimsiz olarak serim —
diigiim — ¢oziim o6gelerine sahiptir.

8 |Ilginglik-inandiriciik dengesi saglanmstir.
Olay dizisi gelisiminde neden sonu¢

9 [iliskileri aciklanabilir ve tutarh bir
yapidadir.

10 Islevsiz ayrintilardan arindirilmis bir
yapidadir.
Dramatik aksiyonun gelisimine katkisi

11 AP F .
olan oyun Kisilerine sahiptir.

12 |Eksen bir karakterden stz edilebilir.
Kisilestirme tiiriin isterine gore dramatik

13 [aksiyonun gelisiminde yardimci ve etkili
olacak sekilde kurgulanmistir.
Kisilestirme tasarimi / kurgusu (tiiriin

14 |isterlerine uygun olarak) katmanh ve
guacladar.

15 Kisilestirme dil iliskisi dogru sekilde
yapilandiriimistir.
Dil kullanim tiiriin ve sahnenin

16 | 6zelliklerine uygunluk gozetilerek
kurgulanmistir, akicidir.
Semboller ve motiflerle zenginlestirilmis

17 | ..
bir yapidadir.

18 | Yeni bir bicem denemesine gidilmistir.
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Zaman ve mekan kullanimi tiire uygun

19 sekilde kurgulanmstir.

Sahnelenebilir / performe edilebilir /
realize edilebilir bir yapidadir.

Etkileyici ve tatmin edici bir finalden s6z
edilebilir.

20

21

Bu ¢alisma kapsaminda herhangi bir baglamda dramatik yazarlik alaninda
mutlak ve degismez bir kalip arayisinda olunmadigini belirtmek gerekir. Dramatik Oyun
Metni Yeterlik Olgegi hazirlanmasindaki temel amag katilimei tarafindan hazirlanan
oyun tasarimi tizerine yapilacak degerlendirme araciligiyla elde edilecek nitel veriyi nicel
veriye doniistiirerek sonuglar1 bilimsel olarak analiz etmektir. Robert McKee nin de
dedigi gibi hikaye kurallarla degil ilkelerle, formiillerle degil 6liimsiiz evrensel bigimlerle
ilgilidir (McKee, 2017). Bu agidan temel dramatik ilkeler ve klasik bigim 6zellikleri
Olgegin temel dayanagini olusturmaktadir. Buradan hareketle bu 6l¢egin ve iginde yer
aldig1 arastirmanin amaci bir tiir yazma rehberi ya da yazarlik standardi yaratmak degil
temel ilkeleri belirlemek kosuluyla dramatik yazarlik egitiminde yaratici siireci manipiile

ederek alternatif egitim metodolojilerinin varligina dikkat cekmektir.

2.4.1. Dramatik Oyun Metni Yeterlik Ol¢cegi-DOMY O Kapsam Gegerlilik
Indeksi

Kapsam gegerligi, bir 6lgme aracinin Olgmek istedigi kapsami ne derece
yansittigini ifade eder. Kapsam gegerlik oranlar1 ve kapsam gegerlik indeksleri, uzman
goriislerine dayali nitel caligmalari, istatistiksel nicel ¢caligmalara doniistiirmek amaciyla
kullamilan bir yontemdir (Yurdagll, 2005). Kapsam Gegerlilik Indeksi (KGI)
tanimlanmis bir is performans alaninin fonksiyon kapasitesi ile iizerinde inceleme yapilan
testte gozlemlenen performans arasinda fark edilen ortiismenin boyutlarini temsil eder
(Yesilyurt & Capraz, 2018). Kapsam gegerligi indeksi bir 6lgegin basari oranini

uzmanlarin kendi aralarindaki uyusmalarin ifade ederek belirtir.
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Olgegin kapsam gegerliligi igin izlenen yol ise sdyledir: Once 6lgek maddeleri
hakkinda goriisii alinabilecek uzmanlarin bir listesi olusturulmus, bu listeye sadece lisans
ya da lisansiistii diizeyde dramatik yazarlik dersi veren akademisyenlerin dahil edilmesi,
diger kuramsal ve uygulamali derslerin uzmanlari, oyun yazarlar1 ya da diger sektor
bilesenlerinin dahil edilmemesi hedeflenmistir. Daha sonra Universitelerin  Glizel
Sanatlar, Edebiyat ve Sanat-Tasarim Fakiiltelerine bagli boliimlerin altindaki ana sanat
ve bilim dallarinda dramatik yazarlik dersleri veren egiticiler belirlenerek dramatik
yazarlik uzman havuzu olusturulmustur. Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Sahne Sanatlar1 Boliimii, caligmanin yapildig1 okul oldugu i¢in etik nedenlerden
dolay1 kapsam dis1 birakilmigtir. Devlet ve vakif tiniversitelerinden toplam 18 6gretim

tiyesi belirlenmistir.

Dramatik oyun metinlerinde yansiz ve rasyonel bir degerlendirme yapabilmek
amaciyla hazirlanan DOMYO, 1’i tez danismani, 1°i Doktora tez izleme jiirisi {iyesi, 1’i
ayni alanda doktorant, 2’si ayni alanda akademisyen olan toplam 5 uzmanin goriisiine
sunulmustur. 14 maddelik yeterlik 6l¢eginin her bir maddesini birbirinden habersiz 5
uzman ayri ayrt degerlendirmistir. 14 madde olarak tasarlanan 6l¢ek, uzman goriisleri
sonrasinda 21 maddeye ¢ikarilmis, 6lcegin kapsam gecerliligi 14 madde baz alinarak
gerceklestirilmistir. Olgegin kapsam gecerlilik oranlarmin hesaplanmasinda “Aynen

Kullanilmal1” 3, “Diizeltilmeli” 2 ve “Atilmali” 1 olacak sekilde puanlanmustir.

Asagidaki tabloda 5 alan uzmanmimn Dramatik Oyun Metni Yeterlik Olgegine

iliskin goriislerini gosteren igerik gecerliligi tablosu bulunmaktadir.

Tablo 2. Dramatik Oyun Metni Yeterlik Olgegi Icerik Gegerliligi (n=5%)

Uzman Uzman Uzman Uzman Uzman

MADDELER I Y H Y. v TOPLAM
1-Bir 6nermeye sahiptir. 3 3 3 3 3 100%
R R R
3-Yan temalarla beslenen 1 3 3 3 3 78%

bir yapidadir.




4-Gereksiz ayrintilardan
arindirilmig yogun bir
yapidadir.

66

100%

5-Toplumsal ve diisiinsel
boyuta sahiptir.

78%

6-Evrensel degerler
¢ercevesinde diislinsel
boyuta sahiptir.

72%

7-Diistinsel boyutu yerel
kiiltiirel bir baglama
sahiptir.

78%

8-Temel bir serim—digim-
cOziim izlegine sahiptir.

78%

9-Diyalektik karsitliklardan
ve ¢eliskilerden beslenen
dramatik bir ¢atismaya
sahiptir.

72%

10-Ilginglik-inandiricilik
dengesi saglanmistir.

78%

11-Degisim doniisiim
yasayan eksen bir
karakterden stz edilebilir.

66%

12-Dramatik aksiyonun
gelisimine katkisi olan
oyun kisilerine sahiptir.

84%

13-Olay dizisi gelisiminde
neden sonug iliskileri tutarl
bir gérinumdedir.

100%

14-Etkileyici ve tatmin
edici bir finalden soz
edilebilir.

3 3 3 3 3

100%

TOPLAM

61,90% 92,80% 100% 97,60%

97,60
%

KGI Degeri

KGI:  Kapsam Gegerlilik Indeksi

*n: Uzman Sayisi

84,50%

Yukaridaki tabloda da goriildiigii gibi Dramatik Oyun Metni Yeterlik Olgegi

kapsam gegerliligi %84,5 olarak hesaplanmistir. Alan uzmanlarinin goriislerine gore

Olcegin igerik gecerliligi su sekilde siralanmaktadir: Uzman I %61,9 oraninda, Uzman II

%92,8 oraninda, Uzman 3 maddelerinin tamamina tam puan vererek %100 oraninda,

Uzman IV ve Uzman V %97,6 oraninda olumlu goriis gegerlik bildirmistir. Buna gore
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uzmanlar %89,9 oraninda ortaklagmis ve 6lgegin kapsam gecerlik indeksini %84,5 olarak

belirlemislerdir.

Tablo 2’deki veriler 1., 2., 4., 13. ve 14. maddelerin uzmanlarin hepsinden tam
puan aldigin1 gostermektedir. Uzmanlar ayrica 12. maddede %84 oraninda, 3.,5.,7.,8.,10.
maddelerde %78 oraninda, 6. ve 9. maddelerde %72 oraninda, 11. maddede ise %66

oraninda uyusma sergilemislerdir.
2.5. Deneysel Uygulama ve Veri Toplama

Tek Denekli Desen yontemiyle calisilan aragtirmalarda deneysel uygulamanin
baslama duzeyi evresi ile uygulama evresi olarak iki asamada planlanmasi onerilir
(Tekin-Iftar, 2018, s. 17). Bu arastirmada, onerilen bu iki evreye ek olarak bagimli
degiskenin (yaratict diisiince yontemlerinin) uygulamaya eklendigi bir egitim ve
ornekleme evresi, ilk ve son evre arasma yerlestirilerek arastirma ¢ evrede

planlanmustir.

Bu arastrmada ayrica Tek-denekli arastirma deseninin A-B modeli
kullanilmistir. Ogretim modeli olarak da bilinen A-B modeli tiim tek-denekli arastirma
desenlerine kaynaklik eden, yar1 deneysel uygulamalarda kullanilan en temel arastirma
modelidir. A-B modelinde amag baslama diizeyi evresinde toplanan veriler ile uygulama
sirasinda toplanan verilerin karsilastirilmasidir (Tekin-Iftar, 2018, s. 157). Belirtilen

modeldeki A baglama diizeyi evresini, B ise uygulama evresini ifade etmektedir.

Bu arastirmadaki baslama duizeyi evresi katilimcilarin yaratict diisiinmeyi
gelistirme yontemleri egitimi verilmeden Onceki diizeyinin belirlenmesi siirecine;
uygulama evresi ise egitim verildikten sonra bagimsiz degiskenin bagimli degisken
iizerindeki etkisinin izlendigi surece isaret etmektedir. Bu iki uygulama evresi arasindaki
evre ise egitim ve 0rnekleme evresi olarak adlandirilmistir. Arastirmamizin deneysel

uygulama plan1 Sekil 1’de sematik olarak sunulmustur.
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EGITIM ONCESI
OLAY
ORGUSUNUN
YAZILMASI

YAZILAN OLAY
ORGUSUNUN DOMYO
ILE DEGERLENDIRILMESI

BASLAMA

DUZEYi EVRES|

YARATICILIGI ASDT & ORNEK BIR
YARATICILIK GELISTIRME SCAMPER PROBLEM
YONTEMLERI cozOMU

KATILIMCILARIN YAZDIGI AYNI OLAY ORGUSUNU KENDI
iLK OLAY BRGUSUNDE BELIRLEDIKLERI PROBLEMI GOZMEK

UYGULAMA ZORLANDIKLARI AMACIYLA EGITIMINi ALDIKLARI
MobuLy NOKTALARLA ILGILi GERI YARATICI DUSUNME TEKNIGINi

BILDIRIM ALINMASI KULLANARAK YENIDEN YAZMALARI

iKiNCi OLAY ORGUSUNU DE
UYGULAMA DOMYO ILE DEGERLENDIREREK

DOZEYi EVRESI UYGULAMA DUZEYi PUANI

BELIRLENMESI

Sekil 1. Deneysel Uygulama Plani

Burada belirtmek gerekir ki uygulama suresince verileri Kirletmemek ve
sonuglar1 etkilememek amaciyla katilimcilara baglama ve uygulama diizeylerinde
dramatik malzemeyle ilgili herhangi bir yonlendirmede bulunulmamistir. Yine ayni
nedenle her iki diizeyde de katilimcilara ¢alismanin icerigine dair higbir bilgilendirme

yapilmamustir.
2.5.1. Baslama Duzeyi Evresi

Tek-denekli arastirmalarda oldugu gibi bu tezin deneysel uygulamasinda da
baglama diizeyi evresi, kontrol grubunun islevini tistlenmektedir. Bu nedenle bu evrede
katilimcilardan bir olay dizisi yazmalar istenmistir. Calismanin bu ilk asamasinda
katilimcilara herhangi bir yonlendirme yapilmamis, ¢alismanin icerigine dair bilgi
verilmemis 6zgiin bir uzun oyun tasarimi olusturmalari istenmistir. Boylece katilimeilarin

baslangi¢ noktasinda nasil bir diizeyde oldugunu tespit etmek amaglanmistir.

Olay dizisinde katiimcinin yaratici siirecine miidahale etmemek ve

randomizasyonu saglamak i¢in bir ile doksan dokuz arasinda dort adet say1 belirlemesi
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istenmistir. Daha sonra Olay Orgiisii Alistirma Havuzundan® her bir say1ya karsilik gelen
sozciik tespit edilmistir (Arici, 2020, s. 192). Boylelikle her katilimcinin oyun 8ykisini
kurgulamak i¢in kullanacagi 4 ana dramatik 6ge (karakter/figiir, durum/olay/eylem,
mekan ve nesne) rastgele belirlenmistir. Her katilimcidan kendi belirledigi saytya karsilik
gelen dramatik dgeyi kullanarak bir uzun oyun &ykiisii yazmasi istenmistir. Ornegin
Katilimer 3, karakter/figiir bashiginda 21 numaray1 (Gizli Ajan), Durum/Eylem/Olay
bashiginda 35 numaray1 (Yasak bir sey yapmak), Mekéan baghginda 87 numarayi (itfaiye
Binasi), Nesne bashiginda 90 numaray1 (Cep Telefonu) segmistir. Katilime1 6 ise,
karakter/figlir basliginda 28 numaray1 (Profesér), Durum/Eylem/Olay bashiinda 92
numaray1 (Terk Etmek), Mekan basliginda 12 numaray1 (Zindan), Nesne bagliginda 3

numaray1 (Saatli Bomba) se¢mistir.

Daha sonra katilimcilardan olay o6rgiisii yazim surecinde en ¢ok zorlandiklari
noktay1 tespit etmeleri istenmistir. Buradaki amag, genelde sanatin 6zelde dramatik
yazarligim kisiye Ozgli niteliklerden kaynaklanacak sapmalar1 ortadan kaldirmaktir.
Katilimcinin oyun yazim siirecinde en ¢ok zorlandig1 asamayi1 kendisine tespit ettirerek
s0z konusu bagimsiz degiskeni bu noktada uygulamasi beklenerek daha verimli bir sonug
elde etmek amaglanmustir. Bu oturumun sonunda Katilimc1 geri bildirimleri alinmis ve

genel yaraticilik sunumuyla giin tamamlanmaistir.

Baglama Dizeyi Evresine, 17 Nisan 2021 Cumartesi giinii 11 katilimciyla
baslanmis, baslama diizeyi evresini olusturmak i¢in tiim katilimcilarla birlikte, yukarida
orneklendigi gibi, rastgele dort ana dramatik 6ge belirlenmistir. Katilimcilara belirli bir
zaman taninarak bu 6geleri kullanarak bir ‘uzun oyun olay dizisi’ yazmalar1 istenmis, 60

dakika sonra yeniden bulusulmustur.

Bu evrenin sonunda katilimcilarin tasarladigi oyun dizisi DOMYO ile

degerlendirilerek her katilimcr igin bir puan belirlenmistir.

! Oguz Aric’nin Kurmacanin fnsast Oyun Yazarhigina Giris (2020) kitabindaki 24 numaral alistirma igin
tasarlanan tablo.
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2.5.2. Egitim ve Ornekleme Evresi

Arastirmanin iKinci evresi, iki modiil olarak tasarlanmustir. Ilk modiil egitim,
ikinci modul 6rnek uygulama siireglerini icermektedir. Egitim modiiliinde katilimcilara
yaraticilik kavramina iliskin temel kuram ve yaklagimlar anlatilarak yaraticiligi gelistirme
yontemleri tanitilmistir. Daha sonra katilimcilar esit ve rastgele iki gruba ayrilarak beyin
firtinas1 temelli iki yaratic1 diisiinme teknigi olan Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi ve
SCAMPER tekniklerinin egitimleri verilmistir. Her gruba bu tekniklerden sadece birisi
anlatilmistir. Bu evrede ikinci adim, bilgi aldiklar1 yaraticilik teknikleriyle ilgili 6rnek
problem, ¢oziim uygulamalart olmustur. Bu ornek uygulamada, teknigin dramatik

malzemeye nasil uygulanabilecegi de agiklanarak tartisilmistir.

18 Nisan Pazar giinii, katilimcilar rasgele iki gruba ayrilmis, ilk gruba saat
10:30°da Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi egitimi verilip teknikle ilgili 6rnek bir uygulama
yapilmistir. Daha sonra bu gruptan ilk olay dizilerinde belirledikleri problemi ¢6zmeyi
hedefleyerek teknigi kullanmalar1 istenmis, ikinci olay dizisini yazmak iizere toplanti
sonlandirilmistir. 14:30°da ikinci grupla bulusulmus SCAMPER teknigi egitimi verilerek
ornek bir problem ¢ézme uygulamasi yapilmustir. ikinci grup da yine belirledikleri

problemi ¢6zmek lizere ikinci bir olay dizisi yazmak lizere ayrilmistir.
2.5.3. Uygulama Evresi

Uygulama asamasinda katilimcilardan baglama diizeyi evresinde yazdiklari olay
orgulerini, bu evrede belirledikleri problemi ¢6zmek amaciyla egitimini aldiklar yaratici
diistinme teknigini (SCAMPER veya Alti Sapkali Diisiinme Teknigi) uygulayarak

yeniden yazmalari istenmistir.

Calismaya katilmaya goniillii olan 11 katilimcidan 7’si her iki olay dizisini de
tamamlayarak arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmus; ¢esitli nedenlerle 4 katilime1
ikinci olay dizilerini géndermemis, bu 4 katilimei arastirma dis1 tutularak 7 katilimcinin

verileri incelenmek tizere ayristirilmstir.
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Asagidaki listede her iki olay dizisini de yazan katilimcilar koyu olarak
gosterilmistir. Sadece ilk olay dizisini yazan katilimcilarin verileri arastirmaya dahil
edilmemistir. Boylelikle arastirma kapsaminda 3 ikinci smif, 4 ii¢lincti sinif d6grencisi

olmak tizere toplam 7 katilimcinin verileri baz alinmistir.

Tablo 3. Katilime1 Bilgileri

Katimel Simif Yaraticilik Teknigi
Katilimer 1 (2.S1n1f) ASDT
Katilimer 2 (2.S1nif) ASDT
Katihmer 3 (3.S1nif) SCAMPER
Katilime1 4 (2.S11f) ASDT
Katihmer 5 (2.S1n1f) SCAMPER
Katilme1 6 (2.S1n1f) SCAMPER
Katilime1 7 (3.S1ni1f) SCAMPER
Katihmer 8 (3.S1nif) ASDT
Katilhmer 9 (3.S1nif) SCAMPER
Katimer 10 | (3.Simif) SCAMPER
Katilime1 11 | (2.Smif) ASDT

2.6. Verilerin Analizi

Arastirmada, uygulama ve uygulamanin oOlglilmesiyle elde edilen veriler,

karsilastirma yoluyla incelenerek DOMYO ile puanlanarak degerlendirilmistir.

Arastirmanin verilerini analize hazirlamak i¢in, katilimcilarin gonderdikleri

metinlere ortak bicimsel format uygulanmis, bdylece standart bir goriiniim saglanmuistir.

Uygulamaya katilan 11 katilimcinin isimleri anonimlestirilerek K1’den K11’e
kadar numaralandirilmistir. Katilimei 1, Katilimer 4, Katilimer 7 ve Katilimei 11 baglama
diizeyleri  verilerini tamamlamalarina ragmen uygulama duzeyi verilerini

tamamlamadiklar1 i¢in degerlendirmenin disinda tutulmuslardir.
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Veriler hem Arastirmaci 1 (doktorant), hem de Arastirmaci 2 (tez danigmani)
tarafindan bagimsiz sekilde analiz edilmis, bu iki analizin karsilastirilmasiyla da i¢

tutarlilik kontrol edilmistir.

Katilimcilarin gorsel olarak standartlagtirilmis ve anonimlestirilmis metinleri
(baslama diizeyi ve uygulama diizeyi) ile katilimc1 sayis1 kadar DOMY O (dramatik oyun
metni yeterlik 6l¢egi) dagitilmistir. Uygulamalarin degerlendirilmesinde Arastirmaci 1’in
degerlendirmesi baz alinmis i¢ tutarliligi saglamak ve gerekli durumlarda dogrulamak

igin Arastirmaci 2’nin degerlendirmesinden faydalanilmstir.

Arastirmada elde edilen 6lgek puanlari SPSS (Statistical Package for Social
Sciences) for Windows 26.0 programi kullanilarak analiz edilmistir. Veriler
degerlendirilirken tanimlayici istatistiksel yontemler (sayi, ortalama, standart sapma)
kullanilmistir. Katilimcr sayisinin 30’un altinda olmasi nedeni ile ¢aligmada non-

parametrik testler uygulanmistir.

Ayrica niceliksel verilerin karsilagtirilmasinda iki bagiml 6l¢iim arasindaki fark
Wilcoxon analiziyle yapilmustir. Wilcoxon Testi; iki bagimli 6rnek arasindaki farkin

anlamlilik testini ifade eder.

Puanlayicilar aras1 uyuma bakmak i¢in ise Smif i¢i Korelasyon Katsayis1 analizi
yapilmistir. Sinif i¢i Korelasyon Katsayisi (SKK) degerlendirici glivenirliginin stnanmasi
icin kullanilan bir aragtir. SKK 0.01 ve 1.0 degerleri arasinda degiskenlik gostermektedir.
Puanlayicilar tarafindan verilen puanlar arasinda ¢ok az degiskenlik varsa kullanilan

Ol¢lim araclarinin tutarl ve glivenilir oldugu kabul edilir.

Grafiksel analiz tek-denekli arastirma verilerinin temel analiz metodudur. Tek-
denekli arastirma desenlerinde ¢izgi, siitun ve yigisimh grafik olmak iizere ii¢ temel
grafik metodu vardir (Kircaali-Iftar, 2018). Bu arastirma deseninde veriler istatistiksel
analizden ziyade gorsel olarak analiz edilir. Verilerin grafiksel analizinde, grafige her
birey i¢in uygun veriyi yansitir. Grafikte dikey eksen arastirilan davranigin sayisini veya
yizdesini ifade eder. Yatay eksen ise gozlemin yapildig1 giin veya seans miktarini ifade

eder. Bu grafik birden fazla katilimcmin verisini veya bir katilimcinin birden ¢ok
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degiskenini gosterir (Creswell, 2017, s. 404). “Tek-denekli arastirma desenlerinde
baslama durumu ve deneysel isleme iliskin gézlemler icin ¢izgi grafiklerini kullaniniz.
Grafikte yatay eksende birim zaman, diisey eksende ise hedef davranig gosterilir. Her veri
noktas1 grafikte ayr1 ayri isaretlenerek sonrasinda bu noktalar ¢izgilerle birlestirilir”
(Creswell, 2017, s. 178). Bu arastirma kapsaminda da verilerin analizinde ¢izgi grafigi

kullanilmaktadir.
2.7. Arastirmaci Notlar1

Bu arastirmada Oncelikle 6l¢egin tasarlanmasi, uzman goriisiine sunulmas,
yeniden duzenlenerek son halinin verilmesi, uygulamanin tasarlanmasi, egitiminin
gerceklestirilmesi, uygulamanin  gerceklestirilmesi siiregleri  planlandigi  gibi
gerceklestirilmistir. Bu  siireglerde gozlemlenen ayrintilar kayda gecirilerek
deneyimlerden arastirmanin izlenceleri dogrultusunda c¢ikarimlar yapabilmek adina

karsilagilan problemler not edilmistir.

Bu aragtirma kiiresel pandemi kosullar1 altinda yapildig: i¢in uygulama siireci
cevrimigi olarak gergeklestirilmistir. Verilerin toplandigi donemde katilimeilar iki egitim
Ogretim donemi boyunca ¢esitli online egitim platformlarinda online iletisimi
deneyimlemis, ¢cevrimigi isleyise dair fikir sahibiydiler. Bilgisayardan derse baglanma,
ders i¢i uygulamalar1 baglantry1 sonlandirarak ya da sessize alarak gercgeklestirme
pratiklerine hakimdiler. Katilimcilarin ¢evrimici siirece hakim olmalar1 arastirmanin
uygulama boyutunda higbir sorun yaratmamis aksine bu durum onlara kendi evlerinde ve

okula gore daha konforlu bir ortamda yaraticiliklarini ortaya koyma firsati tanimistir.

Katilimeilarin  oyun yazim siirecinde farkli yazma aligkanliklart oldugu
gozlemlenmistir. Ornegin baslama ve uygulama evrelerinde bazi katilimcilar malzemeyi
kafalarinda tasarladiktan sonra yazmak iizere yalniz kalmak isterken bazi katilimcilar

baglantida kalip yazarak diisiinmeyi tercih etmislerdir.

Yine uygulama siirecinde bazi katilimeilarin baglama ve uygulama duizelerinde
urettikleri metinler arasinda ¢ok kiigiik degisiklikler yaparak yazdiklari ilk malzemeye

sadik kaldiklar1 g6zlenmistir. Genel olarak yazdigi malzemeye revizyon yaparken tutucu



74

davranan katilimcilar yaratici diisiinme tekniklerinden minimum derecede faydalandigi

gozlemlenmistir.

60 dakika gibi kisithi bir siirede caligmalarini tamamlamalari beklenen
katilimcilarin iizerinde zaman bir baski olusturmamais, ¢cogu verilen siireden daha kisa
stirede ¢alismayr tamamlamistir. Buna ragmen oyunun tasarlanmasi siirecinde farkl
kaynaklardan beslenmeye, belirli konularda derinlemesine arastirma yapmaya ihtiyag

duyduklarini ifade etmislerdir.

Katilimeilarin  ¢gogunlugunun verilen dramatik 6geleri tasarimlarinin iginde
islevsel olarak kullandiklar1 gdzlemlenmistir. Katilimcilar tarafindan karakter/figiir,
durum/eylem/olay ve mekan dramatik tasarimin iginde islevsel ve 0Ozgiin sekilde
kullanilitken ‘nesne’ 6gesinin c¢ogunlukla dramatik gelisime katki sunacak sekilde

kullanilmadig1 gozlemlenmistir.



3.BOLUM

BULGULAR
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3.BOLUM BULGULAR

Bu boliminde uygulama verileri 1s1ginda arastirmanin bulgular1 aktarilarak

verilerin analizine, degerlendirmelere yer verilmistir.

Aragtirmanin  bulgular1 verilmeden Once verilerin degerlendirilmesinde
kullanilan Dramatik Oyun Metni Yeterlik Olgegi'nin (DOMYO) giivenirliligini
gostermek tlizere aymi degerlendirme formunu kullanan iki arastirmaci arasindaki

tutarlilik incelenmistir.

Tablolarda goriilen puanlar, katilimecilarm DOMYO maddelerinden aldiklar

ortalama puanlari ifade etmektedir.
3.1. Arastirmacilar Aras1 Uyum

Bu arastirmada toplanan veriler ¢alismay1 yiiriiten Arastirmact 1 (doktorant)
disinda Arastirmaci 2 (tez danismani) tarafindan ayni 0l¢ek kullanilarak bagimsiz sekilde
degerlendirilmistir. Bu degerlendirme sonucunda birbirinden farkli puanlar ortaya ciksa
da iki aragtirmaci arasinda baslama ve uygulama diizeylerinde oransal olarak birbirine

yakin sonuglar gézlenmistir.

Tablo 4. Aragtirmacilar Arast Uyum

ARASTIRMACI 1 ARASTIRMACI 11
KATILIMCILAR Baslama Uygulama  Baslama Uygulama
Duizeyi Duzeyi Duzeyi Duzeyi
K-2 64 81 70 82
K-3 73 100 72 91
K-5 40 52 58 63
K-6 27 37 38 66
K-8 69 94 78 87
K-9 81 105 74 89
K-10 53 53 40 46
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Tablo 4’te goriildiigii gibi Katilimer 2 (K-2), baslama diizeyinde 1.
Aragtirmaci’dan 64, 2. Arastirmaci’dan 70 puan almistir. Ayni katilimcimin uygulama
diizeyi puanlar1 da 1. Arastirmaci’da 81, 2. Arastirmaci’da 82 olarak tespit edilmistir.
Verileri DOMYO ile degerlendiren iki arastirmaci da K-2’nin gelisim gosterdigi yoniinde

goriis bildirmistir.

DOMYO ile yapilan degerlendirmede 1.Arastirmaci K-3 igin baglama diizeyinde
73 puan, 2. Arastirmact 72 puan vermistir. Ayni katilimcinin uygulama diizeyi verileri
1.Arastirmaci’da 100, 2. Arastirmaci’da 91 puandir. K-3 i¢in iki aragtirmaci da baglama
ve uygulama diizeyi evrelerinde istatistiksel olarak artiy gosterdigi yoniinde

degerlendirmede bulunmustur.

Ayni yontemle 1.Aragtirmact K-5 i¢in baglama diizeyinde 40 puan, 2.
Arastirmaci 58 puan vermistir. K-5’in uygulama diizeyi puanlari ise 1.Arastirmaci’da 52,
2.Arastirmaci’da 63 puandir. K-5’in aragtirma verileri bagslama ve uygulama diizeyleri

arasinda oransal olarak tutarl bir yilikselis gostermektedir.

K-6 1.Arastirmaci’dan baglama diizeyinde 27 puan, uygulama diizeyinde ise 38
puan almistir. 2.Arastirmacinin K-6 i¢in puani ise baglama diizeyinde 37, uygulama
diizeyinde 66 puandir. Yine iki arastirmaci farkli oranlarda da olsa K-6’nin baglama ve

uygulama duzeyleri arasinda artan bir yiikselis grafigi sergiledigini tespit etmistir.

K-8 i¢in 1.Arastirmaci’nin baslama diizeyi puani 69, 2.Arastirmaci’nin baglama
diizeyi puan1 78’dir. K-8’in uygulama diizeyindeki puan dagilim ise 1.Arastirmaci’da
94, 2. Arastirmaci’da 87 puandir. Diger katilimcilarda oldugu gibi iki aragtirmaci da K-

8’in baglama ve uygulama diizeyleri arasinda gelisim gosterdigini teyit etmistir.

K-9 baslama diizeyinde 1.Arastirmaci’dan 81, 2.Arastirmaci’dan 74 puan
almistir. Ayn1 katilimcinin uygulama diizeyi puanlari 1. Arastirmaci’da 105 puan,
2.Arastirmaci’da 89 puandir. Her iki arastirmacidan da yiiksek puanlar alan K-9, baglama

ve uygulama diizeyi evrelerinde dikkat ¢ekici bir gelisim gostermistir.
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K-10 i¢in 1. Arastirmaci baslama ve uygulama diizeylerinde ayni puani
vermistir. Buna karsin 2. Arastirmaci baglama diizeyinde 40 olan puanimi uygulama

diizeyi evresinde 6 puan arttirarak 46 puan olarak belirlemistir.

Olgme degerlendirme egitim bilimlerinin, tutarhlik ve giivenilirlik de 6lgme
degerlendirme uygulamalarin en énemli bilesenlerindendir. Performansa dayalt durum
belirleme calismalarinda giivenilirlik puanlayici i¢i ya da puanlayicilar arasi glivenirligin
belirlenmesiyle saglanmaktadir (Bilgen & Dogan, 2017). Puanlayict i¢i uyum bir
puanlayicinin birden fazla puanlamasinin arasindaki uyuma, puanlayicilar arast uyum ise
birden fazla puanlayicinin birbiriyle olan uyumlarina bakilmasidir. Puanlayicilar ya da
diger bir degisle arastirmacilar arasi uyum iki ya da daha fazla degerlendirmecinin
arasindaki uyum ve tutarlilik derecesi olarak tanimlanir (Cohen, Swerdlik, & Phillips,
1996). Bu arastirmada arastirmacilar arast uyum ig¢in sinif i¢i korelasyon katsayisina

bakilmistir (Tablo 5).

Gozlemciler arasi uyumu anlamak i¢in smif i¢i korelasyon katsayisina (SKK)
bakildiginda, baslama diizeyi evresiyle uygulama diizeyi evresi puanlar1 arasinda uyum

oldugu goriilmektedir.

Tablo 5. Smif i¢i Korelasyon Katsay1

SKK p-Degeri?
Baslama Diizeyi Puan Ortalamasi 0.81
Uygulama Diizeyi Puan Ortalamasi 0.77 <0.05

SKK: Sinifi¢i Korelasyon Katsayisi

Bu tiir aligmalarda Smif I¢i Korelasyon katsayisina bakmak puanlayicilar arast

giivenirligi saglamak agisindan 6nemlidir. iki degerlendirmecinin ayn1 performansa yakin

2 p-degeri bir karsilastirmada “istatistiksel anlamli fark vardir’ karari verilecegi zaman yapilacak olasi
hata miktarin1 gosterir.
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puanlar1 verip vermedigi korelasyon Olgen tutarlilik tahminleriyle anlagilmaktadir

(Jonsson & Svingby, 2007).

Katilimcilarin gergeklestirdikleri uygulamalardan toplanan veriler 21 maddelik
DOMYO aracihigiyla degerlendirilerek nitel veriler nicel verilere doniistiiriilmiistiir.
Boylelikle baglama ve uygulama diizeyleri arasindaki degisim gozlemlenmistir. Yani
biitliin degerlendiriciler ya ayni ya da ¢ok yakin puanlar vermislerse sinif i¢i korelasyon
katsayis1 degeri yliksek, yani +1’e yakin olacaktir. Yukaridaki tabloda da goriildiigii tizere
bu arastirmada aragtirmacilar tarafindan verilen baslama diizeyi puan ortalamasi i¢in
SKK degeri 0.81, uygulama diizeyi puan ortalamasi igin SKK degeri 0.77°dir. Hem
baglama diizeyi puanlari hem de uygulama diizeyi puanlar1 agisindan bakildiginda

arastirmacilar arasinda uyum oldugu goriilmistiir (p <0.05).
3.2. Uygulama Bulgularmim Genel Goriiniimii

Arastirmaya gonilli olan katilimcilarin verileri baslama ve uygulama
diizeylerinde Dramatik Oyun Metni Yeterlik Olcegiyle (DOMYOQO) ayri ayr
degerlendirildikten sonra arastirmacilar aras1 uyuma bakmak amaciyla bagimsiz
arastirmact degerlendirmesine tabi tutulmustur. Sinif i¢i korelasyon katsayisina bakarak
iki arastirmacinin verdigi puanlar arasinda uyum saglandigi gozlenmistir. Bu arastirmada
1. Arastirmacinin verileri baz alinmis analiz kisminda 2.Arastirmacinin sonuglaria da
atifta  bulunulmustur. Arastirma verileri 1. Arastirmaci tarafindan DOMYQ’yle

degerlendirildikten sonra ortaya ¢ikan puan tablosu asagidaki gibidir.

Tablo 6. Katilime1 Puanlar
BASLAMA UYGULAMA

KATILIMCILAR DUZEYI DUZEYI FARK
K-2 65 81 16
K-3 73 100 27
K-5 40 52 12
K-6 26 37 11
K-8 69 94 25
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K-9 ‘ 81 ‘ 105 ‘ 24
K-10 ‘ 53 ‘ 53 ‘ 0

Tabloya gore arastirmay1 tamamlayan 7 katilimcidan 6’s1 baglama ve uygulama
diizeyleri arasinda olumlu bir gelisim gostermistir. Sadece Katilimci 10 her iki diizeyde

de ayn1 puani alarak, olumlu ya da olumsuz bir degisim gostermemistir.

Bu tabloya bakarak arastirmada kullanilan yaratici diisiinme tekniklerinin,
katilmeilarin oyun yazim siirecinde karsilastiklar1 giicliikleri asmalarinda etkin rol

oynayarak, olumlu katkida bulundugu sdylenebilir.

Tablo 7. Katilimcilarin BD ve UD Evreleri Arast Puan Analizi

n Ort+SD z p-Degeri
Baslama Diizeyi Puan

7 58.14 +19.23
Ortalamasi

i -2.20 <0.05

Uygulama Duzeyi Puan

7 74.57+£27.01
Ortalamasi

n: orneklem sayisi, Ort+SD: Ortalama * Standart Sapma, z: Wilcoxon Testi®

Tablo 7°de goriildigii gibi katilimeilarin baglama diizeyi puan ortalamasi 58.14
+19.23 iken uygulama diizeyi puan ortalamasi1 74.57+27.01°dir. Bu iki ortalama
arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu bulunmustur (p<0.05). Arastirmada
kullanilan ASDT ve SCAMPER tekniklerinin dramatik oyun metni yeterlik puanina etkili

oldugu bulunmustur.
3.2.1. Katihmcilara Gore Uygulama Bulgulari

Aragtirmanin bu bdliimiinde uygulama verileri katilimcilara gore ayr1 ayri
degerlendirilmistir. Katilimcilarm baslama ve uygulama diizeylerinde DOMYO’nden
elde ettikleri sonuglar, formun maddelerine gore siralanarak her bir katilimcida ayr1 ayri

goriinecek sekilde tablolar araciligiyla ifade edilmistir. Bu tablolar sayesinde

3 Wilcoxon Testi; iki bagimli 6rnek arasindaki farkin anlamlilik testini ifade eder.
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katilimcilarin hangi maddede ka¢ puan aldiklar1 detayli olarak ifade edilmis, gelisim

gosterdigi noktalar spesifik olarak belirlenmistir.

Tablo 8 Katilimec1 2 DOMY O Sonuglari
Baslama Uygulama

KATILIMCI 2
Duzeyi Duzeyi
1 Onerme 2 4
2 Tema 2 4
3 Yan Tema 1 4
4 Catisma 4 S
5 Diisiinsel Boyut 4 5
6 Yerel, Kiiltiirel Baglam 3 3
7 Serim — Diigiim — C6ziim 5 5
8 Illginglik — Inadiricilik 3 4
9 Neden — Sonug 4 4
10 Yogunluk 4 1
11 Islevsel Oyun Kisileri 4 4
12 Eksen Karakter 5 5
13 Kisilestirme Aksiyon Iliskisi 4 4
14 Gicli, Katmanlh Kisilestirme 3 4
15 Kisilestirme Dil Iliskisi 3 4
16 Dil 4 4
17 Semboller Motifler 4 5
18 Yeni Bicem Denemesi 1 1
19 Zaman — Mekéan 1 4
20 Sahnelenebilirlik 3 3
21 Final 1 4
TOPLAM 65 81

Tablo 8’de goriildiigii lizere katilimci 2 uygulamanin baslama diizeyinde yazdigi

oyun malzemesiyle 65 puan alirken uygulama diizeyinde Alti Sapkali Diisiinme
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Teknigini kullanarak ayni malzemeyi yeniden yazdiginda puanmi 16 birim gelistirerek
81 puana tagimistir. Katilime1 2’nin verileri ayrintili olarak incelendiginde baslama
diizeyi evresinde 4 maddede en diisiik puan1 aldig1 fakat uygulama diizeyi evresinde bu 4
maddeden sadece 1 tanesinin degerinin degigsmedigi diger 3 maddede anlamli bir gelisme
oldugu gozlenmistir. Gelisim gosteren maddeler incelendiginde gelisimlerin; 3- “Farkli
fikirler ve yan temalar igerir”, 19- “Zaman ve mekan kullanimi tlire uygun sekilde
kurgulanmigtir”, 21- Madde “Etkileyici ve tatmin edici bir finalden soz edilebilir”
maddelerinde oldugu goriiliir. Bu durum bize katilimcinin yaratici diisiinme tekniginden
faydalanarak oyunun diisiinsel boyutunu ve tematik derinligini gelistirdigini, olay
Orgiisiiniin gelisimine uygun yeni mekanlar tasarlayarak oyunun gectigi uzami
derinlestirdigini ve oyun malzemesini tiim diigiimlerin ¢6ziildiigii, tamamlanmislik hissi

yaratacak sekilde bir finale kavusturdugunu gostermektedir.

Tablo 9. Katilimc1 3 DOMYO Sonuglari
Baslama Uygulama

KATILIMCI 3
Duzeyi Duzeyi
1 Onerme 4 5
2 Tema 4 5
3 YanTema 2 5
4  Catisma 4 S
5 Diisiinsel Boyut 4 5
6 Yerel, Kiiltiirel Baglam 2 3
7 Serim — Digiim — C6zim 4 5
8 llginglik — Inadiricilik 2 3)
9 Neden - Sonug 4 5
10 Yogunluk 4 S)
11 Islevsel Oyun Kisileri 4 5
12 Eksen Karakter 4 5
13 Kisilestirme Aksiyon Iliskisi 4 5
14 Giicli, Katmanl Kisilestirme 3 5
15 Kisilestirme Dil Iliskisi 4 5}
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16 Dil 3 4
17 Semboller Motifler 4 5
18 Yeni Bicem Denemesi 1 4
19 Zaman — Mekan 4 5
20 Sahnelenebilirlik 4 4
21 Final 4 5
TOPLAM 73 100

Uygulama dizeyinde SCAMPER teknigini kullanan Katilimcr 3, puanini
toplamda 27 puan gelistirerek 73’ten 100’e tasimistir. Baglama ve uygulama diizeyleri
arasindaki en yiiksek farki yaratarak malzemesini en ¢ok gelistiren Katilimer 3’tiir.
Baslama diizeyinde de ylksek puan elde eden Katilimer 3, diisiik puan aldigi 4 maddeyi
ve gecer puan aldig1 2 maddeyi uygulama diizeyi evresinde radikal sekilde gelistirerek bu
maddelerin 5’inde tam puan almistir. 3- “Farkli fikirler ya da yan temalar igerir”
maddesinde 2 olan puanini 5’e, 6- “Yerel kiiltiirel bir baglama sahiptir” maddesinde 2
olan puanin1 3’e, 8- “Ilginglik Inandiricilik dengesi saglanmistir” maddesinde 2 olan
puanin1 5’e yukseltmistir. Son olarak Katilimc1 3, 18- “Yeni bir bigim denemesine
gidilmistir” maddesinden baslama diizeyinde sadece 1 puan alirken uygulama diizeyi
evresinde bu maddedeki puanim1 4’e yiikseltmistir. Bu tabloya gore Katilimer 3,
SCAMPER teknigiyle malzemesini farkli fikirler ve yan temalarla zenginlestirmis,
ilginglik ve inandiricilik dengesine oturtarak daha izlenebilir kilmistir. Ayrica uygulama
diizeyinde yaptig1 degisikliklerle yeni bir bi¢im denemesine giderek katmanli ve giiglii

bir malzeme yaratmay1 basarmistir.

Tablo 10. Katilime1 5 DOMYO Sonuglari

Baslama Uygulama

KATILIMCI 5 _ _

Duzeyi Duzeyi
1 Onerme 2 2
2 Tema 2 2
3  Yan Tema 2 4
4  Catisma 2 2
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5 Dislinsel Boyut 2 2
6 Yerel, Kiiltiirel Baglam 2 2
7 Serim — Digiim — COzim 3 4
8 Ilginglik — Inadiricilik 2 3
9 Neden — Sonug 2 2
10 Yogunluk 2 2
11 Islevsel Oyun Kisileri 2 3
12 Eksen Karakter 2 4
13 Kisilestirme Aksiyon Iliskisi 2 2
14  Giicld, Katmanlh Kisilestirme 2 2
15 Kisilestirme Dil Iliskisi 2 2
16 Dil 2 2
17 Semboller Motifler 3 3
18 Yeni Bigem Denemesi 1 1
19 Zaman — Mekan 1 4
20 Sahnelenebilirlik 1 1
21 Final 1 3
TOPLAM 40 52

Katilimct 5 baglama diizeyinde 40 puan alirken uygulama diizeyinde 52 puan
alarak SCAMPER teknigini kullanarak 12 puan oraninda gelistirmistir. 3- “Farkli fikirler
ya da yan temalar igerir” maddesinde baslama diizeyinde 2 olan puanini uygulama diizeyi
evresinde 4’e, 7- “Siralamadan bagimsiz olarak serim-diiglim-¢6ziim 6gelerine sahiptir”
maddesinde baslama diizeyinde 3 olan puanini uygulama diizeyinde 4’e, 8- “Ilginglik
Inandiricilik dengesi saglanmistir” maddesinde baslama diizeyinde 2 olan puanini
uygulama diizeyinde 3’e, 11- “Dramatik aksiyonun gelisimine katkis1 olan oyun kisilerine
sahiptir” maddesinde baslama diizeyinde 2 olan puanini uygulama diizeyi evresinde 3’e,
12- “Eksen bir karakterden soz edilebilir” maddesinde baglama diizeyinde 2 olan puaninm
uygulama diizeyi evresinde 4’e, 19- “Zaman ve mekan kullanimi tiire uygun sekilde
kurgulanmigtir” maddesinde baslama evresinde 1 olan puanini uygulama diizeyi

evresinde 4’e, 21- “Etkileyici ve tatmin edici bir finalden sz edilebilir’” maddesinde
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baslama diizeyinde 1 olan puanini uygulama diizeyi evresinde 3’e ylikseltmistir. Buna
gore Katilmer 5, toplam 7 maddede puanimi gelistirerek baslama diizeyinde kaleme
aldigindan daha derinlikli fikirler ve zengin yan temalar igeren, nedensel baglarla
dramatik bir gelisim ¢izgisi gosteren ilgin¢lik ve inandiricilik dengeleri saglanmis, zaman
ve mekanin dogru kurgulandigi, dramatik aksiyonun gelisimine katkis1 olan karakterlerin
yaninda eksen bir karakterin de oldugu etkileyici ve tatmin edici bir finalle nihayetlenen

bir malzeme tasarlamay1 bagarmistir.

Tablo 11. Katilime1 6 DOMYO Sonuglari

Baslama Uygulama

KATILIMCI 6 ] ]
Duzeyi Duzeyi
1 Onerme 1 4
2 Tema 1 4
3 Yan Tema 1 1
4  Catisma 1 1
5 Diisiinsel Boyut 1 1
6 Yerel, Kiiltiirel Baglam 1 1
7 Serim — Diigiim — C0zim 3 4
8 llginglik — Inadiricilik 1 1
9 Neden — Sonug 1 1
10 Yogunluk 1 1
11 Islevsel Oyun Kisileri 1 1
12 Eksen Karakter 4 4
13 Kisilestirme Aksiyon liskisi 1 1
14 Giiglii, Katmanlh Kisilestirme 1 1
15 Kisilestirme Dil Iliskisi 1 1
16 Dil 1 1
17  Semboller Motifler 1 1
18 Yeni Bigem Denemesi 1 1
19 Zaman — Mekan 1 1
20 Sahnelenebilirlik 1 1
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21 Final 1 5
TOPLAM 26 37

Katilimc1 6 SCAMPER teknigini kullanarak baglama diizeyinde 26 olan puanini
uygulama diizeyinde 37’ye yiikseltmistir. Katilimci 6’ nin gelisim gosterdigi maddeler su
sekilde siralanabilir; 1- “Bir 6nermeye sahiptir”, 2- “Onermeyi destekleyen bir temaya
sahiptir”, 3- “Siralamadan bagimsiz olarak serim-diigiim-¢6ziim 6gelerine sahiptir”, 21-
“Etkileyici ve tatmin edici bir finalden s6z edilebilir”. Katilimci1 diger maddelerde
baslama ve uygulama evrelerinde ayni puanlar1 alarak somut bir gelisim gostermedigi
gozlemlenmistir. Bu tabloya gore SCAMPER teknigini kullanan Katilime1 6’nin yazdigi
dramatik malzemede baslama diizeyi evresine gore 6nerme, tema, dramatik gelisim ve

final bagliklarinda gelisim gosterdigi gozlemlenmistir.

Tablo 12. Katilime1 8 DOMYO Sonuglari

Baslama Uygulama

KATILIMCI 8 Dilzeyi Diizeyi
1 Onerme 4 5
2 Tema 4 5
3 YanTema 4 5
4  Catisma 2 4
5 Dislinsel Boyut 4 4
6 Yerel, Kiiltiirel Baglam 4 4
7 Serim — Digiim — COzim 4 5
8 llginglik — Inadiricilik 2 5
9 Neden — Sonug 2 5
10 Yogunluk 2 5
11 Islevsel Oyun Kisileri 4 4
12 Eksen Karakter 4 4
13 Kisilestirme Aksiyon Iliskisi 4 4
14 Giicld, Katmanl Kisilestirme 4 4
15 Kisilestirme Dil iliskisi 3 4
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16 Dil 2 4
17  Semboller Motifler 4 4
18 Yeni Bicem Denemesi 4 5
19 Zaman — Mekan 4 5
20 Sahnelenebilirlik 2 4
21 Final 2 5
TOPLAM 69 94

Alt1 Sapkali Diistinme Teknigini kullanan Katilimc 8, 69 olan baslama diizeyi
puanini uygulama diizeyi evresinde 94’e yiikselmistir. Katilimer 8, 1., 2., 3., 7., 15., 18.
ve 19. maddelerde puanini 1’er puan, 8., 9., 10., 21. maddelerde 3’er puan arttirmistir.
Buna Katilime1 8’in Alti Sapkali Diistinme Teknigi aracilifiyla ikinci turda yeniden
yazdig1 dramatik malzeme ilkine gore; ilginglik ve inandiricilik dengesi lizerine
oturtulmus, birbirini mantiksal neden sonug iliskileriyle takip eden neden sonug
iliskileriyle gelisen, islevsiz ayrintilardan arindirilmis, diyalektik karsitliklardan beslenen
bir ¢atismaya ve daha akici bir kurguya sahip, sahnelenmeye daha uygun ve oyun finali

acisindan daha basarili bir yapidadir.

Tablo 13. Katilime1 9 DOMYO Sonuglari

Baslama  Uygulama

KATILIMCI 9 ) _

Duzeyi Duzeyi
1 Onerme 4 5
2 Tema 4 5
3 Yan Tema 4 5
4 Catisma 4 S
5 Diisiinsel Boyut 4 5
6 Yerel, Kiiltiirel Baglam 4 5
7 Serim — Diigiim — C6zum 4 5
8 llginglik — Inadiricilik 4 5
9 Neden — Sonug 4 5
10 Yogunluk 4 5
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11 Islevsel Oyun Kisileri 4 5}
12 Eksen Karakter 4 5
13 Kisilestirme Aksiyon Iliskisi 4 5
14  Giiglii, Katmanh Kisilestirme 4 5
15 Kisilestirme Dil Iliskisi 4 5
16 Dil 4 5
17  Semboller Motifler 4 5
18 Yeni Bicem Denemesi 4 5
19 Zaman — Mekan 4 5
20 Sahnelenebilirlik 4 5
21 Final 1 5
TOPLAM 81 105

Katilime1 9 SCAMPER teknigini kullanarak baslama diizeyinde 81 olan toplam
puanini 24 birim gelistirerek uygulama dizeyinde 105 puana yiikseltmistir. Uygulama
diizeyi puani en yiiksek katilimci olan Katilime1 9’un verileri incelendiginde tiim
maddelerde istikrarli sekilde 1 puan artis gosterirken son maddede 4 puanlik buytk bir
artis gosterdigi goriilmektedir. Bu da Katilimci 9’un  SCAMPER tekniginden
faydalanarak oyun malzemesini kademeli olarak gelistirmenin yaninda 6zellikle oyunun

finalini gelistirdigini gostermektedir.

Tablo 14. Katilime1 10 DOMYO Sonuglar

Baslama  Uygulama
KATILIMCI 10 ) )
Duzeyi Duzeyi

Onerme 1 1

Tema

Yan Tema

Catisma

Yerel, Kiiltiirel Baglam

~N| O o1 B W N
Bl W NN DN

1
2
2
Diisiinsel Boyut 2
3
4

Serim — Diigiim — COzim
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8 llginglik — Inadiricilik 3 3
9 Neden — Sonug 3 3
10 Yogunluk 1 1
11 Islevsel Oyun Kisileri 4 4
12 Eksen Karakter 4 4
13 Kisilestirme Aksiyon Iliskisi 2 2
14  Giiglii, Katmanh Kisilestirme 2 2
15 Kisilestirme Dil {liskisi 3 3
16 Dil 3 3
17 Semboller Motifler 4 4
18 Yeni Bicem Denemesi 2 2
19 Zaman — Mekan 4 4
20 Sahnelenebilirlik 2 2
21 Final 1 1
TOPLAM 53 53

Tim katilimcilar arasinda sadece Katilimci 10’un baslama ve uygulama
diizeylerinde bir puan degisikligi gergeklesmedigi gozlenmektedir. Bu durum Katilime1
10’un teknigi kullanmakta ¢ekingen davrandigini gésterdigi kadar, ilk yazdigi versiyonun
basarisina/gegerliligine olan sarsilmaz inancinin revizyon Yyaparak malzemeyi
gelistirmesi Oniinde engel olusturdugunun da bir gostergesidir. Bunun yaninda
aragtirmacilar arasinda uyum caligmasinda Arastirmaci II’nin degerlendirmesine gore
Katilimc1 10 baglama diizeyinde 40 olan puanii uygulama diizeyi evresinde 46’ya

cikarmustir.
3.2.2. Grafiksel Analiz

Uygulama verileri aragtirmanin yontemine uygun olarak ¢izgi grafigine

uyarlandiginda ortaya asagidaki grafik ¢ikmaktadir.
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UYGULAMA VERILERI
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Grafik 1. Uygulama Verileri

Grafik 1’de de goriildiigii gibi katilimcilardan 6’s1 baslama dizeyleriyle
uygulama diizeyleri arasinda 8 ile 27 birim arasinda degisen oranlarda yiikselis
gostermistir. Sadece Katilimecr 10’un verilerinin stabil kaldigi goézlenmistir. Burada
Katilimc1 10’un verilerinin arastirmacilar arasinda uyum calismasinda Arastirmaci 11

tarafindan 6 birim gelisme gosterdigini de belirtmek gerekir.

YARATICILIK TEKNiKLERINE GORE
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Grafik 2. Yaraticilik Teknigine Gore
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7 Katilimeidan 5’i SCAMPER, 2’si ASDT’ ni kullanmistir. Scamper teknigini
kullanan 5 katilimc1 baslama diizeylerinde 274 olan toplam puanlarin1 uygulama diizeyi
evresinde 347’ye, ASDT’ni kullanan 2 katilimci da baslama dizeyinde 133 olan
puanlarmi uygulama diizeyi evresinde 175°e¢ yiikseltmistir. Katilime1 sayilart esit
olmadig1 i¢in teknikler aras1 bir basar1 degerlendirmesi yapmak miimkiin olmasa da her
iki yaratici diislinme tekniginin de oyun yazim siirecinde karsilasilan sorunlar1 agmakta

etkili oldugu sdylenebilir.
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Grafik 3. Cinsiyete Gore

Aragtirmaya goniillii olan katilimcilarin 7°sinden 3’1 kadin 4’1 erkektir. Kadin
katilimeilar baslama diizeyinde ulastiklar1 173 olan puani, uygulama diizeyinde 54 puan
gelistirerek 227’ye yiikseltmistir. Erkek katilimcilar ise baglama dizeyinde 234 olan
puanlarin1 uygulama diizeylerinde 61 puan yiikselterek 295’e yiikseltmistir. Bu durum

kadin ve erkek katilimcilar arasinda anlamli bir farkin olmadigina isaret etmektedir.

Tiim bu verilere genel olarak bakilacak olursa, katilimcilarin en ¢ok “etkileyici
ve tatmin edici bir finalden s6z edilebilir”, “Zaman ve mekan kullanimi tiire uygun
sekilde kurgulanmistir”, “ilginglik-inandiricilik dengesi saglanmistir” maddelerinde
gelisim gosterdikleri goriilmektedir. Bu verilere bakarak katilimcilarin uygulama diizeyi

evresinde dramatik malzemelerini daha etkileyici bir finalle bitirmeyi basardiklarini
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gostermenin yaninda zaman ve mekan kurgusu gelistirilmis, ilginglik inandiricilik

dengesi lizerine oturtulmus bir dramatik malzeme tasarladiklarini da gostermektedir.

Grafiklerde de goriildiigii gibi diisliik frekanslarda fark aralii daha diisiik
olurken yiiksek frekanslarda fark araligi daha yiiksektir. Yani baglama diizeyi evresinde
yuksek puan alan katilimcilar, yaratici diiginme tekniklerini kullandiklari uygulama
diizeyi evresinde puanlarini digerlerine gore daha yiiksege tasimaktadir. Ornegin baslama
diizeyi evresinde en yiiksek puani alan K-9 (81) uygulama diizeyi evresinde de en yiiksek
puani (105) almistir. Yine baslama diizeyinde 72 puan alan K-3 uygulama dizeyinde
puanini 28 puan gelistirerek 100 puana tasimistir. Baslama diizeyinde 69 puan alan K-8
uygulama diizeyinde puanini 25 puan arttirarak 94 puana yikseltmistir. Buna karsin
baslama diizeyi evresinde en diisiik puani alan K-6 (27) uygulama diizeyinde puanini
sadece 10 puan yiikselterck 37 puana tasiyabilmistir. Yine diisiikk baglama diizeyi puanina
sahip olan K-5 (40) uygulama diizeyinde puanini sadece 12 puan gelistirerek 52 puana
cikarabilmistir. Bu tabloya bakarak dramatik yapiya hakim katilimcinin teknikten daha
fazla verim elde ederken gelisim siirecindeki katilimcilarin teknigi kullanarak gorece
daha az mesafe kat ettigi sOylenebilir. Bu durum dramatik yazarlik egitiminde
katilimcilara yaratici diistinme tekniklerinin nasil uygulanmasi gerektigi konusunda yol

gosterecek daha ¢ok uygulama yapilmasi gerektigini gostermektedir.

Yaratic1 diisiinme tekniklerinin aslinda birer problem ¢6zme teknigi oldugu
varsayimi iizerine hareket eden bu arastirmada teknigin islerligi agisindan belirli bir
noktaya uygulanmasi 6nem arz etmektedir. Bu nedenle katilimcilara baslama diizeyi
evresinden sonra dramatik malzemeyi tasarlarken en ¢ok zorlandiklar1 noktalar sorulmus,
boylelikle uygulama diizeyi evresinde teknigi uygulayacaklar: problem tespit edilmeye
calistlmistir. Katilimcilar malzemeyi tasarlarken sikinti yasadiklari boliimleri kendi

ifadeleriyle su sekilde belirlemislerdir:

Katilimer 2 “finalin istedigi gibi olmadigmi ve dykiiniin geri planda kaldigm1’
ifade etmistir. Bu ifadeler 1s13imda Katilime1 2°nin DOMYO sonuglarma bakildiginda
3.maddede yer alan ‘farkli fikirler ya da yan temalar igerir’ basliginda baglama diizeyinde

puani 1 iken uygulama diizeyinde puanini 4’e yiikselttigi goriiliir. Bu durum da geri
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planda kaldigmi diisiindiigii oykiiniin yan tema ve farkli diislincelerle gelistirdigini
gostermektedir. Yine Katilime1 2’ nin DOMY O’nde “etkileyici ve tatmin edici bir finalden
sOz edilebilir’ baglikli 21. Maddede puanmi 1°den 4’e yiikselttigi goriilmektedir. Bu
durum da katilmecinin baglama diizeyinde tatmin olmadig: ifade ettigi oyun finalini,

ASDT araciligiyla gelistirdigini gostermektedir.

Katilimc1 3 ‘dramatik malzemeyi kavramsal ve cagrisimsal olarak nereye
oturtacagindan emin olamadigint’ sdylemistir. Katiimei 3’iin DOMYO sonuglarina
bakildiginda, oyun malzemesini 6zellikle farkli fikirler ve yan temalarla, ilginglik ve
inandiricilik dengesi baglaminda gelistirerek, kisilestirme tasarimini tiiriin isterine uygun
sekilde gii¢lii ve katmanli olarak uyguladigini, farkli bir bigim denemesine giderek
malzemesini gelistirdigi goriilmektedir. Bu tablo da baslama diizeyinde tespit ettigi
problemi SCAMPER teknigini kullanarak astigin1 gdstermektedir. DOMY O sonuglarina

gore Katilime1 3 dramatik malzemeyi kavramsal ve diisiinsel boyutlariyla gelistirmistir.

Katilimc1 5 ‘karakter yaratmakta ve karakterin gelisimine hizmet edecek olaylar
bulmakta zorlanarak oyunun gelisiminden memnun olmadigmni’ iletmistir. Katilimci 5’in
DOMYO’nde karakter kavramiyla iliskili maddelere bakildiginda 11- ‘Dramatik
aksiyonun gelisimine katkis1 olan oyun kisilerine sahiptir’ maddesinde puanini 2’den 3’e,
12-‘Eksen bir karakterden séz edilebilir’ maddesinde puanini 2’den 4’e yiikseltmistir.
Katilimc1 5 en ¢ok gelisimi 19- ‘Zaman ve mekan kullanimi tiire uygun sekilde
kurgulanmistir’ baghiginda gostermistir (BD 1, UD 4). Bu durum da uygulama diizeyinde
SCAMPER teknigini kullanan Katilimci 5’in oyun malzemesini hem dramatik karakterler
baglaminda hem de bu karakterlerin olay drgiisiine etki edecek bicimde devinime gegmesi

baglaminda gelistirdigini gostermektedir.

Katilime1 6 ‘oyunun serim ve final sekanslar1 diginda kalan orta bolimundeki
gelisimden memnun olmadigini, dramatik siireci 1yi isletemedigini, sahnede
canlandirilmaya uygun bir malzeme tasarlamakta zorlandigin1’ ifade etmistir. DOMYO
puanlar1 Katilimcr 6’nin 6nerme ve tema basliklarinda 3’er puan gelistigini, fakat en

blyiik gelisimi oyunun etkileyici ve tatmin edici bir finalle sonlandirilmasi bagliginda
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gosterdigini ortaya koymaktadir. Bu tablodan da oyunun dramatik siirecinin uygulama

diizeyinde baslama diizeyinden daha 1yi isletildigini gostermektedir.

Katilimer 8 ‘oyun malzemesinde derinlesmeyi saglayamadigini, ¢ogunlukla s1g
kaldigin1 ve kimi yerlerde didaktik oldugunu’ ifade etmistir. Oyunun baslama diizeyinde
didaktik kaldigin1 ifade eden Katilimer 8’in 16- ‘Dil kullanimi tiirlin ve sahnenin
ozelliklerine uygunluk gozetilerek kurgulanmistir, akicidir’ maddesinde puanini 2’den
4’e tastyip ASDT kullanarak uygulama diizeyinde bu durumu astigin1 gostermektedir.
Ayrica ‘ilginglik inandiricilik dengesi saglanmigtir’, “olay dizisi gelisiminde neden sonug
iligkileri agiklanabilir ve tutarli bir yapidadir’, ‘islevsiz ayrintilardan arindirilmis bir
yapidadir’ maddelerinde de 3’er puan gelisim gosterdigi i¢in oyunda derinlesmeyi
sagladig1 soylenebilir. Ayrica sonuglar Katilime1 8’in uygulama diizeyinde baslama
diizeyine kiyasla dramatik ¢atigmasi daha kuvvetli, sahnelenmeye daha uygun ve tatmin

edici bir finalle nihayetlenen bir malzeme insaa ettigini gdstermektedir.

Katilimer 9 uygulama siirecinde zaman kisitlamasinin onu etkiledigini ve
‘malzeme i¢in gerekli arastirmay1 yapamadigini, bunun da kurguya olumsuz yansidigint’
ifade etmistir. DOMY O sonuglarina gore 20 maddede sonucunu 1 puan arttiran Katilime1
9 21. Maddede puanmni 1’den 5’e yiikseltmis, uygulama diizeyinde oyununa daha
etkileyici ve tatmin edici bir final kurgulamay1 basarmistir. Bu durum da Katilime1 9’un

SCAMPER teknigini kullanarak baslama diizeyi puanini gelistirdigini gostermektedir.

Katilimcr 10 oyun malzemesinin ‘diisiinsel tarafinin yiizeysel kaldigini ve
inandiricilik konusunda problem yasadigini’ ifade etmistir. Teknikten verimli sekilde
yararlanamayan tek katilimci olan Katilimer 10 baslama ve uygulama diizeylerinde
malzemesine miidahale etmekte temkinli yaklas, her iki diizeyde birbirine ¢ok yakin
malzemeler ortaya koymustur. Bu veriler 151¢inda sdylenebilecek bir diger nokta da
baslama ve uygulama diizeyleri arasinda degisim gostermeyen katilimcinin durumuna
iliskindir. Bu 6grencilerin sinif i¢i degerlendirmelerden sonra yeniden yazimlarda oyun
malzemesini gelistirmeye tesvik edilmesi, farkli uygulama yontemlerini kullanmak

konusunda cesaretlendirilmesi gerekmektedir.
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Kisaca bu aragtirma cergevesinde yapilan uygulamanin bulgularina ¢ok yonli

olarak yaklasilmis, bir biitlin olarak degerlendirildiginde su sonuglara ulasilmistir:

e SCAMPER ve ASDT’nin oyun yazim siirecinde karsilasilan giigliiklerin
asilmasinda istatiksel olarak olumlu etkisi oldugu tespit edilmistir.

e Dramatik yapiya gorece hakim katilimcilar ilgili tekniklerden daha fazla
verim elde etmislerdir.

e Katilimcilarin diisiik puan aldiklar1 maddeler ile problem olarak tespit
ettikleri noktalar Ortiismektedir. Teknigi, belirledikleri probleme
uyguladiklarinda ilgili maddelerin puaninda artig gortilmiistiir.

e Teknigi uygulamakta cekingen davranan katilimcilarin baglama ve
uygulama diizeyleri arasinda biiyiik farkliliklar olmadigi, ikinci yazimda
neredeyse ilkiyle ayni hatalar1 tekrarladiklar1 goriilmiistiir.

e ASDT ve SCAMPER tekniklerinin her ikisi de oyun yazim sirecinde
karsilasilan sorunlart asmakta ayni oranda etkili gorinmektedir.

e Katilimcilarin bagar1 oranlarina bakildiginda cinsiyetleri baglaminda anlaml
bir farklilik goriilmemistir.

e Katilimcilarin yaraticilik tekniklerini bir problem ¢6zme araci olarak
kullanmalarmnin, yaratict diisiinme siireci tiizerine de bir farkindalik
olusturdugu goriilmiistiir.

e Uygulamada kullanilan yaratict diisiinme tekniklerinin katilimeilarin
bireysel problem ¢cézme becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir.

e Yaratict diigiinme tekniklerinin oyun yazim siirecinde bir problem ¢ézme
teknigi olarak kullanilmasinin yaraticiligin bilesenlerinden ikisi olan

motivasyon ve yogunlasmay1 beraberinde getirdigi gézlenmistir.



4.BOLUM

ASDT VE SCAMPER YARATICI DUSUNME TEKNIiKLERININ DRAMATIK
YAZARLIK EGITIMINDE KULLANILMASINA DAIR ONERILER
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4, BOLUM

ASDT VE SCAMPER YARATICI DUSUNME TEKNIKLERININ DRAMATIK
YAZARLIK EGiTiMINDE KULLANILMASINA DAIR ONERILER

Dramatik yazarlik egitimi, sanat egitiminin diger dallar1 gibi belirli bir 6lgme
degerlendirme ve standardizasyon siireclerini gerektiren akademi catis1 altinda dahi
cogunlukla usta ¢irak iligkisi bigiminde ilerleyen bir disiplindir. Bu durum dramatik
yazarlik mesleginin ‘zanaat’ (craft) yonlnin de en az sanatsal (art) boyutu kadar énemli
olmasindan kaynaklanmaktadir. Egiticinin kisisel deneyim, bilgi ve becerilerinin
belirleyici oldugu bu yontem, ¢ogunlukla ¢agdas akademik egitimin gereklilikleriyle
celismektedir. Tabiati geregi usta cirak iligkisi bigiminde yiritulen dramatik yazarlik
egitiminin uluslararasi standartlara taginmasi i¢in akademi ¢atisi altinda bir takim 6lgme
ve degerlendirme kriterlerine ihtiyag vardir. Bu nedenle akademik diuzeyde verilen
dramatik yazarhik derslerinin yiiriitiilmesi siirecinde bir takim sirddrdlebilir, planli,

aciklanabilir metot ve stratejilerin benimsenmesi gerekmektedir.

Bu arastirma ¢ergevesinde islerligi smanan, yaratici diisiinme tekniklerinden
yola c¢ikarak gelistirilmis problem c¢6zme teknikleri bu stratejilerden biri olarak
digtintilebilir. Oyun yazim siirecinde karsilasilan giicliiklerin yaratic1  diisiinme
teknikleriyle asilmasi prensibine dayanan bu strateji, diisiince prosesini sadelestirmek igin
kullanilan sorularin bir tiyatro oyununun tasarim asamasinda kullanilmas1 yaklagimina
dayanmaktadir. Deneysel uygulama ¢aligmasiyla ulasilan bulgularin da gosterdigi gibi bu
stratejiden gerek bir oyun fikrinin olusum asamasinda, gerekse de bulunan bir fikrin
islenmesi siirecinde etkili sekilde faydalanilabilir. Bu bolimde ASDT ve SCAMPER
yaratici diisiinme tekniklerinin, dramatik yazarlik egitiminde kullanimina 6rnek olacak
sekilde orijinal sorular tiiretilmistir. Bu tekniklerden faydalanacak kisiler, bu soru
kaliplarim1 kullanabilecegi gibi, teknigin gerektirdigi yeni sorular1 kullanim amacina
uygun olarak tiiretebilir. Yaratici diisiinme teknikleri esnek yapilar1 geregi, kullanildiklar

alandan bagimsiz olarak, kullanicisina sinirsiz olanak tanimaktadir.

Burada yontem bir dramatik metni olusturan 6gelerin ayristirilip dogru sorular

aracilifiyla gelistirilmesi, derinlestirilmesi ve tekrar bir araya getirilmesidir. Bu yazma
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stratejisinde amag dramatik 6geleri bir tiir yapibozuma ugratarak, her bir unsuru yaratici
diisiinme tekniklerinden tiiretilen sorularla irdelemek ve her 6ge i¢in ayr1 bir diisiinme
alan1 olusturmak, boylelikle belirli odaklara yogunlasmay1 saglamaktir. Daha sonra, bir
tiir montaj bandinda ¢alisir gibi, sorularla ayristirilmis her bir 6ge birbiriyle dramatik bir
ahenk olusturacak sekilde yeniden bir araya getirilir. Boylelikle oyun fikri gelistirilmis

ya da karsilasilan problem iizerine spesifik olarak diisiinme sansi yaratilmis olur.

Temel olarak bu strateji karakter, zaman, dil/diyalog, diisiince, olay/eylem ve
mekan gibi temel dramatik 6gelere karsilik gelecek sorularin belirlenmesi ve bu sorularin

yanitlariyla insa edilen dramatik bir evrenin tasarlanmasi siireclerini icermektedir.

- Kim? Karakter- Kisilestirme

- Nerede? Mekan

- Ne zaman? Zaman

- Ne oluyor? Olay- Dramatik Aksiyon
- Nasil oluyor? Tur- Bigim- Dil

- Nasil bitiyor? Nereye variyor? Final- Sonug

Yaratict diistinme tekniklerinden faydalanmanin oyun yazarma farkli bakis
acilar1 kazandirarak ¢ok yonlii diisiinme, olaylar1 sadelestirerek her seferinde tek bir
noktaya odaklanma firsati verdigi, yapilan arastirma ile de ortaya konmustur. Beyin
firtinas1 temelli tekniklerden olan Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi ve SCAMPER Teknigi
de diisiinme siirecini sadelestiren yapilar1 geregi oyun yazarligi siirecinde kullanilmaya

uygun tekniklerdir.

4.1. Alt1 Sapkah Diisiinme Tekniginin Dramatik Yazarhk Egitimine

Uygulanmasi

Edward De Bono bu teknikte diisiinme faaliyetini sadelestirmek i¢in siireci
basliklara ayirmay1 Onerir. Altt Sapkali Diistinme Teknigi yayginligini ve basarisim
sadeligine ve her alanda uygulanabilme esnekligine borgludur (Bono 2015, s.191).
Bono’nun karsilagilan problemi bagliklara ayirip, sadelestirerek ¢6zme amaciyla

tasarladig1 bu teknik, oyun yaziminda karsilasilan giigliikleri asmakta kullanilacag: gibi



99

yaratici siireci manipiile etmek i¢in de etkin bigimde kullanilabilir. Ayrica oyun
tasarimindaki yaratici siireci dramatik yapinin 6gelerine kosut olarak béliimlere ayirarak

Bono’nun hedefledigi tiirden bir yogunlagma, sadelestirme ve liretkenlik saglanabilir.

Yaratic1 diistinme tekniklerinden yola c¢ikarak gelistirilen bu strateji
Aristoteles’ten giiniimiize klasik dramatik yapmin temellerini olusturan Ogelerin

ASDT’nde kullanilan sorularla bir tiir yapibozuma ugratilmasi prensibine dayanmaktadir.

Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigini bir oyun yazma stratejisi olarak kullanirken
egitmenin bir moderator olarak Mavi Sapkay1 takarak diistinme siirecini yonlendirmesi
onerilir. Clinkii daha 6nce detayli sekilde agikladigimiz gibi mavi sapka diger sapkalarin
ne zaman takilip, hangi sorular1 soracagini belirleyerek, diistince akiginin belirli bir diizen
icinde akisini yonlendirir (Bono 2015, s.183,184). Bunun yaninda Bono’nun da belirttigi
gibi Mavi Sapka sadece toplanti bagkanina (egitmene) degil, toplantidaki herkese (tiim
ogrencilere) aittir. Bu anlamda Mavi Sapkanin her katilimei tarafindan toplanti baginda
takil1 oldugunu diger sapkalarin sirayla mavi sapkanin tizerine takildigini sdylemek yanlis

olmayacaktir.

Teknigin dramatik yazarlik egitiminde uygulama prensibine gelince bu konuda
belirli bir protokol olmadigini belirtmek gerekir. Fakat yaratici diistinme tekniklerinin
temelde birer problem ¢ozme teknigi oldugu diisiiniilirse ASDT’nin oyun yazim
siirecinde karsilasilan spesifik problemleri agmakta kullanilmasi akla daha yatkin
gortinmektedir. Cunku literatur bolimiinde aktardigimiz gibi s6z konusu yaratici
diisiinme teknikleri ayn1 zamanda pratik birer problem ¢6zme araglaridir. Ayrica yapilan
arastirmalar her Ogrencinin oyun yazim siirecinde farkli noktalarda tikandigini
gostermektedir (Belkis & Giimiis, 2020). Bu nedenle s6z konusu teknigi dramatik
yazarlik 6grencilerinin ¢aligmalarinin tamamina degil agmakta zorlandigi belirli noktalara

uygulamasi sonug¢ odakli bir yaklasim olacaktir.

Bir oyunun tasarim siirecinde ASDT dramatik yapmnin tiimiinde rahatlikla
uygulanabilecek bir potansiyele sahiptir. Oyun malzemesi bulmaktan karakter ve ¢atisma
yaratacak karsitliklarin tasarlamaya, kriz anlar1 yaratip karakterleri bu anlardan inandirict

sekilde ¢ikmasindan oyuna tatmin edici bir final bulmaya kadar her asamada bu teknikten
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faydalanilabilir. Ayrica sapkalarin sorular1 dramatik malzemeyi gelistirme hedefiyle
soruldugunda teknik ilging ve tutarli malzeme kurulumuna da yardimi olacaktir. Alti
Sapkali Diistinme Tekniginde her sapkanin ifade ettigi anlama dramatik izlek
dogrultusunda asagidaki sekilde yeniden yapilandirilabilir.

Beyaz Sapka: Bu sapka ana karaktere, dramatik olaya/duruma iligkin tiim
verilerin toplanmasi siirecinde kullanilabilir. Karakterin ruhsal ya da fiziksel hastalik gibi
0zel bir durum varsa detayli bilgi toplanmasi i¢in infografik bir tablo ¢ikarmay1
saglayacaktir. Oyunda goriilecek tarihsel arka planin olusturulmasi, ekonomik tablonun
etkisinin belirlenmesi, sosyolojik altyapinin tasarlanmasi siireclerinde bu sapkanin
sorularindan faydalanilabilir. Genel olarak oyunun iizerine insaa edilecegi evrenin

olgularin tasarlanmasi siirecini kapsadigi diisiiniilebilir.

Sarn  Sapka: Sart  sapka tasidigi  anlam  bakimindan = mevcut
durumunun/malzemenin dramatik malzemeye en etkili sekilde doniisiimiinii saglamak
icin kullanilabilir. Burada ¢atisma uglarinin nasil sivriltebilecegi diisiiniilebilir.
Elimizdeki malzemenin dramatik ¢atismay1 besleyecek karsitliklara doniistiirmek igin
kullanilabilir. Gerek yazar olarak takildiginda gerekse de karakter acisindan sar1 sapkayla
bakildiginda malzemenin gelisimi igin firsat sunar. Ozellikle dramatik duruma olumlu

acilardan yaklasarak nasil sonuglar doguracagini 6n gérmek i¢in kullanilabilir.

Kirmizi Sapka: Kirmiz1 sapka ozellikle karakter yaratimi ve gelistirilmesi
asamalarinda kullanilabilir. Yazarin karakterle ve karakterin i¢inde bulundugu durumla
0zdeslik kurarak malzemeye yon vermesi i¢in olanak yaratir. Yazar bakis agisini, yazarin
on yargilarin1 bir kenara birakarak malzemeye iceriden, karakterin goziinden bakma
olanag1 saglar... Kirmiz1 sapkanmn sagladigi firsatlar tamamen duygulara yonelik bir

yogunlasma siirecini kapsar.

Yesil Sapka: Yesil sapkanin alternatifleri devreye sokan yaratici fikirleri
cagirdigint belirtmistik. Bu agidan oyun kurgusunda ikincil olaylar1 kurgularken
faydalanilabilir. Ana olaylar1 besleyen yan olaylar ve ana kahramanin yanindakilerin
hikayesi bu agamada kurgulanabilir. Bunun yaninda yan karakterlerin tasarimi da yesil

sapkanin sagladigi sorularla kurgulanabilir.
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Siyah Sapka: Siyah sapka siireci catigsmanin yaratilmasi ve derinlestirilmesi igin
sinirsiz olanaklar sunar. Karakteri zor duruma nasil sokabiliriz? Sorusuyla dramatik krizi
derinlestirip karakteri boyutlandirabiliriz. Yazar siyah sapka sorulariyla karakter
acisindan islerin icinden ¢ikilmaz bir hale gelmesini saglayip bu yolla izlenebilirligin

artmasina katkida bulunabilir.

Mavi Sapka: Tiim bu diisiinme siirecinin toparlanip gézden gegirilerek sahne
gercekligine uygun olarak yeniden ele alinmasi siirecini kapsar. Mavi Sapka basindan

beri yazarin diisiince siirecini kontrol etmesini saglar.

Yaratic1 diisiinme tekniklerinden biri olan ASDT, oyun yazim siirecinde
ogrencinin efektif bir sekilde kullanabilecegi bir problem ¢6zme teknigidir. Bu arastirma
cercevesinde, teknigin dramatik yazarlik egitiminde miifredatin igine yerlestirilerek planlt
bir sekilde kullanilmasiyla atdlye ¢calismalarinda etkili bir yazma stratejisine dontistigi
gbzlemlenmistir. Ayni sekilde oyun yazarligina uyarlayarak, etkin sekilde kullanildiginda

bir yazma stratejisine doniigen yaratici diisiinme teknigi de SCAMPERdir.
4.2. SCAMPER Tekniginin Dramatik Yazarhk Egitimine Uygulanmasi

SCAMPER teknigi akici ve esnek diislinmeye imkan saglayan yapisi sayesinde
oyun yazim siirecinde Ogrencinin karsilastigir problemleri agsmak i¢in kullanabilecegi
etkili ve sistemli bir yaratict diisiinme teknigidir. Teknik, her harfin karsilik geldigi
durum/diisiince kalib1 araciligiyla, tespit edilen soruna sistemli bir sekilde yaklagsmay1 ve
bu sekilde diislince siirecinde motivasyon, yogunlasmay:r Ve konsantrasyonu
saglamaktadir. Teknik oyun yazarhiginda asagidaki maddelerde tiretilen 6rneklerde

oldugu gibi kullanilabilir.

Substitute (Yerine Koyma): Mevcut malzemenin daha islevsel kullanilmasi
stirecini kapsar. Bu baslikta dramatik malzemeyi diisiince, mekan, karakter, nesne ve
zaman acisindan en etkili sekilde kullanilabilir. Bu maddede dramatik yapiy1 kigkirtacak

su sorular {iiretilebilir:

e Bu oyun baska nerede gecebilir?
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e Olaylar baska hangi zamanda gerceklesebilir?
e Bu baska bir kurgu tiir olsayd1 neler degisirdi?
e Ana karakter baskas1 olsa ne degisirdi?

e Bagka hangi yan karakterler dramatik gelisime katki sunar?

Combine (Birlestirme): Bu baslikta bilinen birden fazla seyi bir araya getirerek
yeni ve 6zgln bir fikir yaratilmas: amaglanmaktadir. Dramatik yapiy1 olusturan tim
ogelerde kullanilabilir goriinmektedir. Bu madde i¢in dramatik ogelere su sorularin

yoneltilmesi 6nerilebilir:

e Hangi karakter oOzellikleri/tipler bir araya gelip yeni bir karakter
yaratabilir?
e Hangi mekanlarin birlesmesinden yeni bir mekan yaratilabilir?

e Hangi durumlar bir araya gelip yeni bir durum olusturabilir?

Adapt/Adjust (Adaptasyon/Uyarlama): Bu asamada farkli bir duruma uyum
saglamak amaciyla eldeki fikir, malzeme ve durumdan nasil faydalanilacagina dair fikir
ylrhtdlir. Mevcut olay/malzeme/durum/nesneyle iliskisiz farkli fikirleri birlestirerek
yeni bir durum yaratmak i¢in kullanilabilir. Miidahale edilecek dramatik 6ge islevi
disinda nasil ¢esitlenip zenginlestirilmesi Onerilir. Karakter, mekan, durum, zaman
Ogeleri lizerinden sorular cesitlendirilebilir. Bu maddenin sorular1 su sekilde

orneklenebilir:

e Ana karakter kadin/erkek olsaydi ne olurdu?
e Catismanin etkisini arttirmak i¢in bagka hangi karsitliklara ihtiya¢ var?

e Baska oyunlarda benzer durumlar nasil gelisiyordu?

Modify/Minify/Magnify (Modifiye Etmek/Kucultmek/Blyutmek): Mevcut
fikir iizerinden yapilacak olan her tiirlii fiziksel ve niteliksel degisiklik siirecini kapsar.
Bu baslik var olan malzemeyi biiyiitmek, kiigiiltmek, agirlastirmak, hafifletmek, rengini
degistirmek aracihigiyla alternatif fikir ve igerikleri devreye sokulmasi hedeflenir.

Dramatik 6gelerde yapilacak bu tiir niteliksel ve fiziksel degisiklik fikirleri sayesinde yeni
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olasiliklarla metin zenginlestirilebilir. Bu madde icin dramatik malzemeye yoneltilecek

sorular sunlar olabilir:

e Olaylar daha biiyiik bir evde, ciftlikte gecseydi ne degisirdi?
e Olaylar tek g6z odada gegse nasil olurdu?
e Ana karakter tekerlekli sandalyede olsaydi ne olurdu? Ana karakter bir

clice olsa ne olurdu?

Put The Other Uses (Baska yerlerde kullanma): Bu asamada eldeki malzeme
her zamanki kullanildigi amacinin disinda bagka bir amag¢ dogrultusunda kullanilir.
Dramatik malzeme igerisinde aksiyona yon veren bir arag/nesne varsa bunun farkli
kullanim olasiliklarinin diistiniilmesi malzemenin gelistirilmesine olanak taniyabilir.
Bunun yaninda karakterin yonelislerinin farklilasmasi alternatifler lizerine diistinme

firsat1 verebilir. Bu maddede dramatik yapiy1 harekete gegirecek su sorular tiretilebilir:

e Ana karakterin baska amagclari olsa ne olurdu?
e Bu hikayede baska kimler olabilir?
e Olaylar bagka hangi zamanda gergeklesebilir?

Eliminate (Elemek): Bu maddede mevcut durumun/fikrin bir kismimi ya da
tamamini degistirerek alternatif bir fikir/durum yaratmak amaglanir. Bu sayede eksikler
tamamlanip fazlaliklar atilarak dramatik malzemede bir sadelesme, yogunlagma

saglanabilir. Bu madde i¢in dramatik malzemeye yoneltilecek sorular sunlar olabilir:

e Hangi boliimler atilip hangi boliimler eklenebilir?
e Asla ¢ikarilamayacak boliim/yer/6ge nedir neden?

e Rastgele bir bolim/6ge ¢ikarilsa ne olur?

Reverse/Rearrange (Tersine cevirme/Yeniden diuzenleme): Bu asama
mevcut durumun yeniden diizenlenmesi ve sonucun degerlendirilmesi siirecini kapsar.
Oyun kurgusunu yeniden diizenlenmesi daha islevsel olasiliklar1 diisiinme firsati

verebilir. Bu madde i¢in dramatik malzemeye yoneltilecek sorular sunlar olabilir:
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¢ Ovyun finaldeki durumdan baglasa nasil olur?
e Ilk sahnenin finali oyunun finali olabilir mi?

e Oyun farkl bir yerden baglasa ne olur?

Beyin firtinasi temelli iki teknik olan SCAMPER ve Alt1 Sapkali Diisiinme
Teknikleri probleme pargalar halinde yaklasarak diisiince siirecinin organize edilmesini
amaglar. Bu nedenle uzun ve mesakkatli bir siire¢ olan oyun yazim siirecinde dikkat ve
motivasyonu arttirmak i¢in uygulanabilecek kullanisli iki tekniktir. Diigiincenin organize
edilmesi farkli baslhiklar altinda degerlendirilerek konuya farkli bakis acilariyla
yaklasilmas1 oyun yazim siirecinin dogal akisiyla birebir ortiismektedir. Bu arastirma

cercevesinde kullanilan SCAMPER ve ASDT gibi tekniklerin alametifarikas1 da budur.

Gerek usta ¢irak iliskisi ¢ercevesinde gerekse de akademi gatist altinda olsun
sanat egitimi siirecindeki her Ogrenci, kendi 0zgin malzemesi cercevesinde
faydalanabilecegi bir teknige ihtiya¢ duyar. Yaratici diistinme tekniklerinin esnek yapist
sanat egitiminin dogasindaki bu ‘biriciklik’ (kendine has) olma durumuyla 6rtiismektedir.
Tiim yaratici diistinme teknikleri yaraticiligin dogasi geregi kati kurallara bagli olmayan
uygulamada her tiirlii esnekligi taniyan tekniklerdir, bu anlamda yukaridaki kullanim
bicimleri de kesin birer formiil degil, sadece birer 6rnek modeldir. Her uygulamada
teknigin sorular1 kullanicinin amaglar1 dogrultusunda farkl sekillerde ¢esitlendirilebilir,

gelistirilip yeniden ele alinabilir.

Yaratict diisiinme teknikleriyle gelistirilen bu dramatik yazarlik stratejisini,
kurmaca yazarligin sinirsiz olanaklarina dikkat ¢eken bir tiir temrin oldugunu diisiinmek
gerekir. Bu nedenle buradaki strateji bir yazma formulinden ¢ok bir yaratici diisiinme
egzersizidir. Bu egzersiz oyun yazim siirecinde karsilasilan giigliikleri asmakta yardimci
bir yontem oldugu kadar, yaraticisinin zihnindeki 6zel alanda, onun tecriibesine ve bakis
acisina kosut olarak gelisen, her uygulamada uygulayiciya gore farkliliklar gdsteren

esnek bir yaratici Kurmaca egzersizidir.
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SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada, dramatik yazarlik egitiminde 6grencilerin oyun yazim siirecinde
karsilagtiklar1 problemleri asmakta yaraticilik teorileri temelli tekniklerin etkileri
incelenmistir. Arastirmanin bulgularindan elde edilen sonuglar, aragtirmanin denenceleri
dogrultusunda incelendiginde, yaratict diisiinceyi gelistirme tekniklerinin 6grencilerin
oyun yazim siirecinde karsilastiklar giicliikleri asmakta etkili bir problem ¢ézme yontemi

oldugunu ortaya koymaktadir.

Arastirmanin bulgularma goére Ogrenciler oyun yazarken birbirinden farkli
noktalarda ve farkli derecelerde zorluklar yagamaktadir. Bu bulgu, Belkis ve Gilimiis’iin
(2020) ¢alismastyla da uyum gostermistir. Dolayisiyla Sorunun ¢éziimii i¢in uygulanmasti
gereken teknigin de spesifik noktalara odaklanacak esneklik ve islevsellikte olmasi
gerekmektedir. SCAMPER ve Alti Sapkali Diisinme Teknigi probleme sorular
araciligiyla yaklasarak her seferinde problemi bir agidan degerlendirmektedir. Bu nedenle
dramatik yazarlik egitiminde karsilasilan gii¢liikklerin tistesinden gelmekte bu iki teknigin

diger yaratici problem ¢6zme tekniklerinden daha etkili sonug verdigi goriilmektedir.

Bu baglamda sahne sanatlar1 alaninda egitimin iyilestirilmesi ve gelistirilmesi
sureclerinde, sanatsal {iretimin bir bileseni olarak kabul edilen yaraticilik kavramindan
daha ¢ok faydalanilmasi gerekmektedir. Yaratict diisiinme tekniklerinden dramatik
yazarlik alaninda ders igi/ders disi1 egzersizlerde birer yazarlik temrini olarak ya da
alternatif egitim modelleri tasarlama siirecinde islevsel bir ara¢ olarak kullanilmasi
mimkiindir. Fakat bunun i¢in 6ncelikle egiticinin yaraticiligin ne olduguyla ilgili
derinlemesine ¢alismalar yapmasi ve Ogrencilere kavramin islevsel olarak nasil

kullanilacagina dair temel becerileri kazandirmasi gerekmektedir.

Yaraticilik alanindaki ¢aligmalarryla bilinen Inci San yaraticiligin gergeklesmesi
icin gerekli kosullar1 siralarken yaratici siire¢ hakkinda bilgi sahibi olmak gerektigini
vurgular. San bu siirecin bilesenlerini, olusum agamalarini beynin yapisi ve isleviyle
birlikte kavramanin yaraticiligi kavramak i¢in elzem oldugunu savunur (San, 2002).
Yaraticilik alaninda yapilan arastirmalar da 6grencilerin yaratici potansiyellerinin bu

beceriyi ortaya koyabilecekleri ¢cevre ve uygun egitimle birlikte gelisebilecegini ortaya
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koymaktadir. Dramatik yazarlik egitiminde de yaraticiligin etkili sekilde kullanilmasi igin
yaraticiligin yapisi ve isleyisiyle ilgili bilgi sahibi olunmasi, kavramin egitim 6gretim
sureclerine dahil edilmesi biiyiik 6nem tasimaktadir. Kavrama iliskin derinlikli bilgi
sahibi olunmasi yaratici diisiinme tekniklerinin sadece birer problem ¢6zme araci olarak
degil, simif i¢i caligmalarda birer egzersiz, eglenceli birer yazarlik temrini olarak da
kullanilmasin1 saglayacaktir. Ayrica kavrama iliskin Onyargilar ve yanlis inaniglar
ogrencinin yaratici siirece dahil olmasmi engelledigi gibi egitimcinin kavrama iliskin
fikirleri sinif i¢i etkinliklerin kalitesini de dogrudan etkilemektedir. Bu nedenle yaraticilik
kavramimin tiim bilesenleri ve boyutlariyla kavranmasi, uygulamada daha etkili bir

bicimde kullanilmasi agisindan 6nem tasimaktadir.

Yaraticilik c¢alismalariyla ilgili alanyazin incelendiginde arastirmacilarin
kavramu yaratici kisi, yaratici siireg, yaratici lirlin ve yaratici ¢evre olmak izere dort ana
baglikta ele aldiklar1 goriilmektedir. Bu basliklardan hareketle yaraticilik, bir sorunu
¢ozmek i¢in motive olmus, kendini ifade etmesini tesvik edecek kosullar i¢inde bulunan
kisilerin belirli bir aktif zihinsel siirecin sonunda somut bir sonug (Uriin ya da fikir) ortaya

koymasi olarak tanimlanabilir.

Literatlirdeki yaraticilik {izerine yapilan tartigmalarinsa dort baslik altinda
kiimelendigi sdylenebilir. Bunlardan ilki yaraticiligin zeka ile iliskisidir. Yapilan
arastirmalar yaraticilik i¢in belirli bir IQ seviyesinin gerekli ama yeterli olmadigini ortaya
koymustur. Yaraticih@in gergeklesmesi igin temel bir zekd seviyesinin gerekli oldugu
fakat yiiksek IQ’nun da yiliksek yaraticilik anlamina gelmedigi, yaraticiligin zekayi
kullanan ama bunun Gtesinde bir kavram oldugu sdylenebilir. Literatiirde bu durum esik
deger hipoteziyle aciklanir. Yaraticiligin olgiilmesi ve givenilirlik/gecerlilik sorunu
kavrama iliskin tartigma basliklardan bir digeridir. Bizim alanimizi da etkileyen bu
tartisma yaraticilik kuraminin olugsum siireci boyunca kendine taraftar bulmustur.
Yaraticiligin genel bir beceri mi yoksa alana 6zgii bir yaklasim m1 oldugu konusunda
farkli goriisler mevcuttur. Ayrica yaraticiligin 6l¢iim araglarmin arastirmacilara gore
farklilastig1 6zellikle bazi arastirmacilarin testlerin bilgi vermekte yetersiz kaldigi, kisilik
envanteri gibi araclarla desteklenmesi gerektigini vurgulamasiyla belirginlesmistir.

Yaraticilik caligmalarindaki bir bagka 6nemli baglik da yaraticiligin 6gretimdeki basariya
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etkisi tizerinedir. Yaraticilik arastirmalarinin birgogu kavramimin egitimde islevsel bir
sekilde kullanilmasima dairdir. Farkli disiplinlerin yaraticiligi bu baglamda ele alarak
yaratict diistinme becerilerinin alanlarindaki etkisini incelemistir. Yaraticiligin cesitli
yontem ve yaklasimlarla gelistirilmesini de yaraticilik alanindaki c¢alismalarin
yogunlastig1 bir bagka bagliktir. Yaraticilig1 gelistirmek ve yaratici diisiinmeyi 6gretmek
icin gelistirilen stratejiler farkli disiplinlerde kendine genis bir kullanim alani
bulmaktadir.

Kurgusal bir metnin tasarim asamasinda yaratict diisiince farkli bigimlerde
stirekli olarak etkin rol oynamaktadir. Muhtemelen bir oyun yazari oyun metninin Gretim
surecinde sezgisel olarak yaraticilik modellerini veya bilesenlerini birer arag¢ olarak
kullanmaktadir. Ornegin Gestalt ve Wallas’n yaraticilik kavramina yaklagimlari bir oyun
metninin tasarim asamalarini ifade etmek i¢in de kullanilabilir. Literatiirde yaygin kabul
gérmiis bu goriislere gore yaraticilik hazirlik, kulugka, aydinlanma ve dogrulama
asamalarindan olugmaktadir. Hazirlik; {izerinde calisilan konuya iliskin tim bilgileri
derleyip toplamayi, kulugka; bir siire bu konudan uzaklasarak gevseyip diisiinceyi
olgunlagmaya birakmay1, aydinlanma; bir anda gelen parlamay1, Arsimetsel bir ‘evreka’
anini, dogrulama ise uygulamaya gecmeden hemen Once diisiinceyi elestirel gozle
yeniden gbzden gecgirmeyi ifade eder. Pek ¢ok bilimsel ve endiistriyel kesfin yaninda uzun
siiren arastirmalarin ve sanatsal tiretimlerin Wallas’1n yaraticilik metoduyla gerceklestigi
varsayilir. Bir oyun yazar1 da lizerine yazacak bir oyun fikri bulduktan sonra, bu fikri
karsitlik yaratacak celigkilerle donattigi islevsel karakterlerin dramatik durumlar altinda
devinime ge¢mesini saglar. Bu kurgunun insa siirecinde Wallas’in yaraticilik modeline
benzer asamali bir gelisim s6z konusudur. Bu nedenle oyun yazarmnin hikayesini
kurgularken sezgisel olarak gecirdigi asamalarin adin1 koyup, belirli bagliklar altinda
sistemli olarak calisilmasi siiphesiz verimliligi arttiracaktir. Dramatik yazarlik egitiminde
bir caligma prensibi olarak yaraticilik modellerinin planl sekilde kullanilmasi 6grencinin
kariyer gelisimine olumlu katkida bulunup ona sistemli bir yazma disiplini

kazandiracaktir.

Ayrica Torrance ve Safter’in (1990) yaratici diisiinme 6gretimi i¢in 6nerdigi

Kulugka Modeli, hem rasyonel hem de i¢ gorii, sezgi ve aydinlanma siireglerini bir araya
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getirdigi i¢in sanat egitimi miifredatina yaraticiligin uygulanmasinda faydalanilabilecek
ideal bir metottur. Beklentileri yiikseltme, beklentilerin derinlesmesi ve 6tesine gecilmesi
olmak iizere 3 boliimden olusan metotta 6grenciler hem konu igerik bilgilerini hem de
yaraticiliklarimi gelistirirler (Torrance & Safter, 1990). Yaraticit diisiinmeyi 6gretme
tekniklerinden biri olan kulucka modeli diislinceyi siirece yayarak degerlendirmeyi
hedeflemesi bakimindan diger 6gretim modelleriyle benzesmektedir. Bu modelde ayirt
edici olan her asamanin 6grencilerin hem icerik bilgilerini hem de yaratici diigiinme
becerilerini  gelistirmek amaciyla tasarlanmis olmasidir. Bu baglamda igerigin
yaraticiliktan bagimsiz olmadigi genelde sanat, 6zelde dramatik yazarlik egitiminde
islevsel olarak kullanilabilir bir modeldir. Ayrica bu izlekte bir egitim modelinin dramatik
yazarlik egitim miifredatina uygulanmasi yaraticilik i¢in gerekli olan motivasyonun

saglanmasina da yardimci olacaktir.

Yaraticilik alaninda yapilan arastirmalar i¢sel ve dissal her tiirlii motivasyonla
yaraticilik arasinda olumlu bir iligki oldugunu gostermektedir. Bu aragtirmanin sonuglari
da ogrencilerin yaratici potansiyellerini ortaya koyabilecekleri etkinliklerin egitim
miifredatina dahil edilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Motivasyon genelde egitim
0zelde sanat egitiminde yaraticiligin ortaya ¢ikmasi i¢in en dnemli etkenlerden biridir.
Ogrencilerin yaratici potansiyellerini ortaya koyacaklari tiirden bir motivasyonun
saglanmasi ancak yaraticilik kavramina sistemli bir programli bir yaklasilmasi halinde
gerceklestirilebilir. Ozellikle uygulama derslerinde egiticinin motivasyonu saglanmak
icin gerekli fiziksel kosullar1 olusturmasi, eglenceli simif ici egzersizler tasarlamasi,

cagdas egitim uygulamalarina yer vermesi gerekmektedir.

Yaraticilik alanindaki arastirmalar kavramin tek boyutlu ele alinip sadece
kuramsal ve felsefi olarak aktarilmasinin topluma pratik bir faydasmin olmadigini
gosterir. Ozellikle erken doénem yaraticihk arastirmalarmin birgogu kavrami teorik
cercevede aktarirken bugilin yaraticilik kavramini uygulama boyutunda ele alip
degerlendiren ¢alismalar daha fazla dikkat cekmektedir. Bu nedenle 1940’lardan 6nceki
yaraticilik ¢aligmalarinin kavramin gelisimi ve yayginlasmasi i¢in pek etkili olmadigi
diisiiniiliir. 1940’larda Alex Osborn’un sistematik yaklasimlariyla yaratici potansiyelin

gelistirmesine yonelik fikirler uygulama boyutunda yeniden hayat bulmustur. Oyun
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yazarliginda da literatiiriin biiylik boliimiinli benzer sekilde dram teorisi iizerine ingaa
edilmis ‘nasil yapilir’ rehberleri olusturmaktadir. Bu baglamda dramatik yazarlik atolye
derslerinde yaraticilik kavraminin birer yaratict diigiinme alistirmasi, pratik diisiinme
egzersizi ve problem ¢ozme yaklagimi olarak ele alinmasi kuramsal olarak

aktarilmasindan daha etkili olacag: diisiiniilmektedir.

Ogrencinin doért yillik lisans egitimi siiresince dramatik yapinin neliginin
yaninda edindigi teknik ve teorik bilgiyi nasil kullanacaginin 6gretilmesinde de
yaraticihik temelli teknikler etkili birer aragtir. Ozellikle diisiince siirecini sadelestirip
belirli bir noktaya odaklanmayi saglayan beyin firtinasi temelli teknikler yazarlhik
derslerinde kullanilmaya uygun eglenceli ve efektif araclardir. Bu arastirma cercevesinde
dramatik metnin tasarim siirecinde karsilasilan problemleri ¢6zmek i¢in kullanilan bu
teknikler var olan bir metnin gelistirilmesinde yeni bir karakter, olay ya da durum
yaratilmasinda kullanilabilir. Ayrica bu tekniklerden yola ¢ikarak gelistirilecek
egzersizler sadece oyun yazim siirecinde degil dramaturgi ¢aligmalarinda da islevsel
olarak kullanilabilir. Bir metnin ¢oziimlenmesinde yaratici diistinme tekniklerinden
faydalanilarak olusturulacak soru havuzunun kullanilmasi derinlemesine bir analiz
yapma firsat1 saglayacaktir. Bu bakimdan dramatik yazarlik dersleri disinda kalan metin
analizi, sahne uygulamasi, oyun inceleme, uygulamali dramaturgisi gibi diger alan

derslerinde de yaratici diisiinme tekniklerinden etkili sekilde faydalanilabilir.

Bu aragtirmanin bulgulari, yaraticiligi gelistirme tekniklerinin dramatik yazarlik
egitimi alan 6grencilerin oyun yazim siireclerinde karsilastiklart giicliikleri agsmalarinda
yardimi olabildigini gostermektedir. Bu durum egitimin iyilestirilmesi, gelistirilmesi ve
cagdas bir miifredatin olusturulmasi siireclerine katkida bulunmanin yaninda 6grencinin
bireysel gelisimine dogrudan etki etmek gibi ¢ok daha somut bir fayda saglamaktadir.
Ayrica bu arastirma sonucunda yaratict yazarlik egitiminde, yaratict diisiinme
tekniklerinin uygulanmasiyla, diislince siireci iizerine bir farkindalik yaratip verimliligi
arttirmak miimkiin oldugu goriilmiistiir. Lisans egitim siiresince dramatik yapinin tim
bilesenlerini ayrintilariyla 6grenen 6grencilerin, uygulama siirecinde ihtiya¢ duyduklari
yazma stratejisi bu ¢alismada yaraticilik merkezli diisiinme teknikleriyle olusturulmustur.

Bu c¢alismada, farkli disiplinlerin bir verimlilik istasyonu olarak kullandig1 yaratici
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diistinme tekniklerinin dramatik yazarlik egitimi i¢in de pratik ve kullaniglt bir yontem

oldugu goriilmiistiir.

Bu aragtirmada yaraticilik tekniklerinden SCAMPER ve ASDT kullanilmistir.
Bundan sonra yapilacak arastirmalarda farkli yaratic1 diistinme tekniklerinden hareketle
gelistirilecek metotlarin genelde sanat 6zelde dramatik yazarlik egitiminde 6grencilerin
uygulama siireglerini kolaylastiracak sekilde nasil kullanilabilecegi incelenebilir.
Sinektik Teknik, Morfolojik Sentez Teknigi, Yaratict Drama Teknigi, Ozellikler
Listeleme Teknigi, Zihin Haritas1 Yontemi, Gozlem Laboratuvari Teknigi, Yildiz
Yagmuru Teknigi, Fikir Degerlendirme Teknigi, Fikir Listesi Olusturma Teknigi gibi
diger yaratict diistinme teknikleri de en az SCAMPER ve ASDT kadar etkili birer

problem ¢dzme ve yaratici potansiyeli ortaya ¢ikarma araglaridir.

Bu arastirmanin kapsami diginda kalan akademi dis1 sanatsal egitime odaklanan
calismalar alana biiylik katki saglayacaktir. Bununla birlikte akademi ¢atis1 altinda
deneyimlenen alternatif metotlar akademi dis1 iiretimi dogrudan etkileyerek teori ve
uygulama arasindaki bagin giiclenmesine yardimci olacaktir. Oyun yazarligini meslek
olarak icra eden profesyonellerle yapilacak olan yeni arastirmalar yine alanin gelisimine
biliyiik katki saglayacaktir. Veri sahasinin genisleterek farkli bakis agilarmin bu tiir
aragtirmalara dahil edilmesi yazarlik seriiveninde tikanip bir ¢ikis arayan tiim yazar

adaylar1 i¢in yol gosterici olacaktir.

Pandemi kosullarinda ¢evrimici ortamda gerceklestirilen bu arastirmanin
yinelemeli olcumleri yakin zaman araliklariyla gergeklestirilmistir. Bundan sonraki
aragtirmalarin yiz yuze atOlyelerde, daha fazla katilimciyla ve yenilemeli dlglimlerin
daha genis zaman araliklariyla gergeklestirilebilecegi sekilde planlanmasi 6nerilir. Ayrica
bu arastirmada, yari-deneysel arastirma yontemlerinden tek denekli arastirma deseni
geregi her katilimci kendi kontrol grubunu olusturmus ve smirl sayida katilimeiya
ulagilmistir. Bundan sonraki calismalarda deney ve kontrol gruplarinin farkh
katilimcilardan olustugu deneysel uygulamali yontemler denenebilir. Boylelikle bagimsiz

degiskenin bagimli degisken tizerindeki etkisi farkli katilimcilarin olusturacagi kontrol
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ve deney gruplar iizerinde etkili bir sekilde goézlenebilir. Daha fazla katilimciya

ulasilmasi bireysel farkliliklardan kaynaklanacak hata paymi da en aza indirecektir.

Egitim bilimleri alaninda yapilan aragtirmalar egiticinin yaraticilik kavramima
iliskin goriislerinin olumlu yonde degismesinin Ogrencilerin yaratici etkinliklerdeki
roliinii dogrudan belirledigini gostermektedir. Sanat egitiminde de egiticinin yaraticilik
kavramina iliskin goriisleri, 0grencinin yaratici slirece ne derece dahil olacagini
belirlemektedir. Ayrica egiticinin kavrama iligkin yaklagimi, 6grencinin egitim siirecinde
kargilastigi temel problemleri ¢6zme becerisini dogrudan etkilemektedir. Atolye
yoneticisinin yaraticilik kavramimin tanimina, olusumuna ve isleyis siireglerine hakim
olmasi at6lye stirecinde s6z konusu tekniklerin daha etkili kullanmasini saglayacaktir. Bu
baglamda tasarlanacak nitel arastirmalar sahanin daha net goriilmesini saglamakla
kalmayacak, konuya iliskin onyargilar1 ortadan kaldirarak egitim 6gretimin kalitesini

dogrudan etkileyecektir.

Bu arastirma g¢ergevesinde yaratici diisiinme tekniklerinden dramatik yazarlik
egitimi alan 6grencilerin dramatik malzemeyi tasarlama asamasinda faydalanilmistir.
Bundan sonraki ¢aligmalarin sinema boliimlerinin senaryo derslerinde ve sahne tasarimi,
oyunculuk gibi diger ana sanat dallarinda da uygulanmasi yaraticilik kavraminin sanat
egitimi alaninda daha etkili kullanilmasini saglayacaktir. Bunun yaninda dramatik
yazarlik dersleri disinda metin ¢dziimleme, dramaturgi, oyun inceleme gibi diger alan
derslerinde de yaraticilik temrinlerinden etkili sekilde faydalanabilecegini belirtmek
gerekir. Bu baglamda tasarlanacak arastirmalar literatiirii genisleterek kavramin daha iyi

algilanmasini saglayacaktir.

Dramatik yazarlik gibi uygulama agirlikli, 6grenciyle birebir ¢alisilan atdlyeler
cercevesinde gelisen egitim modellerinde alternatif, deneysel egitim modiillerinin
devreye sokulmasi egitimin iyilestirilip gelistirilmesi i¢in biiylik 6nem tagimaktadir. Bu
nedenle alanda benzer uygulamali deneysel arastirmalarin yapilmasi egitimin ¢agdas
standartlara oturmasi i¢in elzemdir. Ayrica disiplinler arasi arastirmalarin teorik ve pratik
olarak sanat egitimine entegrasyonu sanat egitiminde ¢agdas standartlarin yaratilmasi

bakimindan da onemlidir.
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Son olarak bu arastirma aracilifiyla farkli disiplinlerin araglar1 kullanilarak
dramatik yazarlik egitiminde alternatif 6grenme yaklasimlarinin ve farkli egitim
stratejilerinin devreye sokulmasi deneyimlenmis ve olumlu sonug alindig1 gozlenmistir.
Uygulama alaninda deneyselligin 6ne ¢iktig1 bu donemde, dramatik yazarlik egitiminin
ice kapanmak yerine alternatif stratejileri akademiden iceriye davet etmesi
gerekmektedir. CiUnki dijital diinyanin ihtiyaglarin1 karsilayacak c¢agdas egitim

stratejileri, ancak farkli disiplinlerin araglarini cesaretle kullanarak olusturulabilir.
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EK-1: Bilgilendirilmis Onam Formu

DOKUZ EYLUL UNIVERSITESi GUZEL SANATLAR FAKULTESI
BiLGILENDIRiLMiS ONAM FORMU

LUTFEN BU DOKUMANI DiKKATLICE OKUMAK iCiN ZAMAN AYIRINIZ

Sizi Yunus Emre Gumis tarafindan yiritilen “Yaraticilik Teorileri Ve
Dramatik Yazarlik Egitiminde Kullanilabilirligi” bashkh arastirmaya davet ediyoruz.
Bu arastirmaya katilip kat:lmama kararini vermeden 6nce, arastirmanin neden ve nastl
yapilacagin bilmeniz gerekmektedir. Bu nedenle bu formun okunup anlasiimasi
buyiik 6nem tagimaktadir. Eger anlayamadiginiz ve sizin igin agik olmayan seyler

varsa, ya da daha fazla bilgi isterseniz bize sormaktan ¢ekinmeyiniz.

Bu calismaya katilmak tamamen goniilliiliilk esasina dayanmaktadir.
Calismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismadan ¢ikma
hakkinda sahipsiniz. Bu ¢agriyr yamitlamaniz, arastirmaya katilm icin onam
verdiginiz bigiminde yorumlanacaktir. Sizden istenen uygulama caligmalarin
dilediginiz gibi yapabilirsiniz, burada aradigimiz bir dogru, tek bir yol yoktur; sizin
calisma ve yazma deneyiminiz énemlidir. Bu arastirmadan elde edilecek bilgiler

tamamen arastirma amaci ile kullanilacaktir.
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EK-2: Arastirma Katilim Daveti

Degerli katihmel,

Sizi dramatik yazarlik egitimi alaninda yapilacak olan yari-deneysel ‘Dramatik Yazarlik
Egitiminde Yaraticilik Teorilerinin Kullanilabilirligi® baslikl arastirmaya davet ediyoruz. Bu
arastirmanin bir pargas: olup bize destek vermeniz alanimizdaki uygulama odakli deneysel
akademik arastirmalarin oniini agmak agisindan ¢ok kiymetlidir. Bu uygulamanin mesleki

deneyiminize katki saglayacagini umuyoruz. Desteginiz ve katilimizi igin tesekkiirler.

Ars. Gor. Yunus Emre GUMUS
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EK-3: Uzman Goriisii i¢in Davet

Sayin Hocam,

Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Sahne Sanatlari Bokimii’nde
yiiriitillen “Yaraticihk Teorileri ve Dramatik Yazarlik Egitiminde Kullanilabilirligi” baslikl
doktora tezi kapsaminda yar: deneysel bir uygulama planlanmaktadir. Calismada kullaniimak
uizere katilimcinin yazacagi sinopsis ya da olay dizisinin dramatik yap: kurallarina
uygunlugunun ve yeterliliginin degerlendirilmesi amaciyla bir 6lcek gelistirmekteyiz. Olgek
maddeleri 6nerme, tema, yan tema, serim diigim ¢6zim, catisma, ilginglik-inandiricilik,
toplumsal ve diisiinsel boyut, kisilestirme (karakter, yan karakter), olay dizisi, final olmak tizere
dramatik yapiya ait 14 temel noktadan hareketle belirlenmistir. Sizden ricamiz, madde
havuzundaki ifadeleri incelemeniz, degerlendirmeniz ve goriislerinizi paylasmaniz.

Desteginiz igin simdiden tesekkiir eder iyi calismalar dileriz.

Saygilarimizla.

Ars. Gor. Yunus Emre Giimiis

Dog. Dr. Ozlem Belkis (Danisman)
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EK-4: Etik Kurul izinleri

p/loo’u‘ it °1,' i .
) - DOKUZ EVL{ iy
: YLUL ONIVERSITESI REKTORLUGD
g HUKUK MUSAVIRLIGI
Rl ﬂ 3 ["u‘ mu

Sap : §7347630/42104268/ 3759 |
Konu : Etik Kurul Izni Hak.

GUZEL SANATLAR ENSTITUSO MODORLOGONE
fig  27.08.2020 tribli ve 612174371300-559 sayh yazwuz.

ligide kayith yazimza istinaden Sosyal ve Begeri Bilimler Aragtirma ve Yaymn Frik
Kurulunun 31,08.2020 tarihli toplantisinda ahnan 7 sayil: karar ile Enstitiiniiz Sahne Sanatlan
Anasanat Dalt doktora programi grencisi Yunus Emre GUMOSin ylriticist oldufu
wyaraticiltk Teorileri ve Dramatik Yazarhk Egitiminde Kullamlabilirligi” konulu doktora
tezinde uygulayacad anketin etik agidan uygun oldufuna karar verilmigtir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim. %

Prof. Dr. Nitkhet nuTAR
Rekur

Cumburiyst Bulvan No:144 Abarcad/[ZMIRTURKIYE


Free Hand

Free Hand
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Cok Ivedi
1 v
°°6“ Y ct’ 6
- 162
3 DOKUZ EYLUL ONIVERSITESI REKTORLUGO
3 Hukuk Miigavirligi
Say1  : E-87347630-640.99-31779 19/03/2021
Konu : Tez Uygulamas: hakkinda.

GUZEL SANATLAR FAKULTESI DEKANLIGINA
Universitemiz Giizel Sanatlar Enstitilsti Sahne Sanatlan Anasanat Dali Doktora Programi dgrencisi
Yunus Emre GOMUS "Yaraticilik Teorileri ve Dramatik Yazarhik Egitiminde Kullamlabilirligi” “adl tez
caligmas: kapsaminda Biriminizde tez uygulamast yapmak istemektedir.
Kendisine gerekli iznin verilmesi hususunda bilgilerini ve geregini rica cderim.

Prof.Dr. Niikhet HOTAR
Rektor
Ek:

1- Tez Uygulama Dosyast
2- Etik Kurulu Karan

Du belge. ginvost chekbrcn ik ima ile iwalanmegte,
Eveagnema p L dagrulama des edutr Bakinden EOCFEDAXLE kodu ile dogauliyabilindsiz

Dekuz Extill Universicest Rek10/igi
Adres: Cumbariyet Bulvan No:idd 35210 Alamcak / I7MIR

Bilgi lgin lrtibat: (
Merve COROK \
Cahili:
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EK-5: Dramatik Oyun Metni Yeterlik Olgegi- DOMYO
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el g|gk
. . o = 5| B = E| o £
DRAMATIK OYUN METNI x5 K i S| EIxE
YETERLIK OLCEGI < E‘ E‘ = £ 2l 2
gE E|£E| =|gz
XE §|e2 S¢S
. . MM 22
NO DEGERLENDIRME r4
1 |[Bir 6nermeye sahiptir.
2 | Onermeyi destekleyen bir temaya sahiptir.
3 [Farkh fikirler ya da yan temalar icerir.
4 Diyalektik karsithklardan ve ¢eliskilerden
beslenen dramatik bir catismaya sahiptir.
5 Evrensel degerler cercevesinde diisiinsel
boyuta sahiptir.
6 [Yerel Kkiiltiirel bir baglama sahiptir.
v Siralamadan bagimsiz olarak serim —
diigiim — ¢oziim o6gelerine sahiptir.
8 |Ilginglik-inandiriciik dengesi saglanmstir.
Olay dizisi gelisiminde neden sonu¢
9 |[iliskileri aciklanabilir ve tutarh bir
yapidadir.
10 Islevsiz ayrintilardan arindirilmis bir
yapidadir.
Dramatik aksiyonun gelisimine katkisi
11 c e o
olan oyun Kisilerine sahiptir.
12 |Eksen bir karakterden stz edilebilir.
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Kisilestirme tiiriin isterine gore dramatik
aksiyonun gelisiminde yardimeci ve etkili
olacak sekilde kurgulanmistir.
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14

Kisilestirme tasarimi / kurgusu (tiiriin
isterlerine uygun olarak) katmanh ve
gucludar.

15

Kisilestirme dil iliskisi dogru sekilde
yaplandirimstir.

16

Dil kullanimu tiiriin ve sahnenin
ozelliklerine uygunluk gozetilerek
kurgulanmistir, akicidir.

17

Semboller ve motiflerle zenginlestirilmis
bir yapidadir.

18

Yeni bir bicem denemesine gidilmistir.

19

Zaman ve mekan kullanimu tiire uygun
sekilde kurgulanmstir.

20

Sahnelenebilir / performe edilebilir /
realize edilebilir bir yapidadir.

21

Etkileyici ve tatmin edici bir finalden s6z
edilebilir.




EK-6: Olay Orgiisii Alistirma Havuzu (Arici, 2020, s. 188).
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Alstirma 24 Olay Orgiisii Alistirma Havuzu

No | Karakterler/Figurler | Durum/Eylem/Olay Mekanlar Nesneler
1 Konuskan Kukla Savas Berber/Kuafor Kedi
2 Ressam Aldatma Kumsal Bebek Evi
< Garip Bir Isik ; Saatli
3 Dagar GOorinar Koy Bomba
. - Tahta
4 Altin Arayict Bir Canavar Tehditi Selale Merdiven
S Cerrah Kopriiden Atlamak Spor Salonu Sise
6 Konusan Kedi Istemeden Yapmak Ay Isigi Tabanca
Manzarasi
Hayvanlar insanlara g Sahilde
7 Mafya Babasi Y il Ortagag Satosu Ayak izi
8 Okul Madari Mahsur Kalmak Hayalet Kasaba | Kilitli Kutu
9 Balik¢1 Aclik ve Sususluk | Terkedilmis Ev Palyaco
10 Zengin Adam Temizlik Sorunu Okul Tirnak
11 Tinerci Cocuk Hirs Evin Salonu | Tahta Kap1
. Fotograf
12 Dolandirict Son Care Zindan Makinas
13 Dev Adam Gecgmise Agilan Kapi Cennet Sarap
. . . Metro
14 Olmeyen Adam Siyasetci istasyonu Kova
15 Korsan Gok Uzun Boylu Deniz Feneri Gemi
Olma
Iss1z Adada
16 Sovalye Kaybolma Ucak Baykus
17 Clce Asansotde Kalmak Yanmis Ev Demiryolu
) Balike1
18 Futbolcu Cok Zayiflama Nehir Kiy1s1 Teknesi
19 Seyyar Satic1 Yaratiga Dontlismek Saray Duv?;?a El
. Konusan
20 Ogretmen Kiskanglik Mayin Tarlasi Agiac
21 Gizli Ajan Gemi Kazasi Havaalan1 Keci
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22 Hirsiz Adalet Kullibe Dmozo.r
Iskeleti
. . Oyuncak
23 Mucit Lanet col Ay
24 Avukat Tuzaga Diismmek Tarla Pramit
25 Gezgin Intikam Patika Urgan
Yasak Bir Yere Kanalizasyon
26 Coban Girmek Hattt Heykel
27 Huysuz Cocuk Bir Sucu Paylagsma Banka Tas
28 Profesor Dinya Yok Olacak Park (Bank) Naza[
Boncugu
29 Bodyguard Mumya Canlaniyor Orman Hamburger
Gizli Bir Kullp A ...
30 Kacak Uyesi Olmak Sehir Copligii | Maymun
31 Cimri Estetik Operasyon | 41 Sahas1 | Ayna
Yapma
32 Prenses Yardim Cagrisi Maden Ocag1 | Bumerang
33 Yazar Afet Tren istasyonu | Apartman
Bir Canavarla Balinain .
34 Dev Yilan Karsilasma Midesi Semsiye
Yasak Bir Sey Bozulmus
35 Hayalet Yapmak Kahvehane Araba
36 Dedektif Mahkeme Magara Fare Kapani
37 Kabaday1 Evlilik Labirent Teyp Kaydi
Savas Kahramani Oyuncak
38 (Gazi) Firtina Kutuplar Bebek
39 | Deniz Feneri Bekgisi |Hayatm Son Iki Giinii| Hastahane Bigak
40 Hacker Tuzak Otobis Cekic
41 Asik Kay1 ve Yas Saat Kulesi Kilig
42 Hamile Odadaki Fil Lokanta Zehir
43 Isyankar Kagis Perili Ev Gaz Lambasi
. . — Mirekkep
44 Hain Populer Olmak Kopri | ekesi
45 Iyilik Sever Ihanet Etme Kilise Battaniye
46 Yash Bilge Son Tren Kagt Ofis Fildisi
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47 Gizemli Misafir Tanrilarin Savasi Sahil Kasabasi Koltuk
. Benzin
48 Hayalperest Resim Canlaniyor istasyonu Zipkin
49 Gardiyan Tren Soygunu Mahsen UFO
. . Hayatta Kalma <
50 Kabile Reisi Miicadelesi Kuyu Agac
51 Kesis Isyan Issiz Ada Catal
52 Kardan Adam Bir lensmn [zini Tunel Dinamit
Slrme

53 Tren Konduktor Tekneyle Yolculuk | Sinema Salonu Fare
54 Kole Hafiza Kayb1 Signak Pasta

. . Doniis Yolunu Totem
55 Gece Bekgisi Kaybetme Eczane Diregi
56 Polis Yari Yariya Sans Havuz Akbaba
57 Asker prahsi Bigilayvanlg Antik Kent Yagmur

Karsilasma
Diinyay1 Urkiitiicii .
58 Sarhos Bir His Kapliyor Hapishane Tren
59 Gazeteci (kadin) Yarig Cami El Feneri
60 Dublor Sel Laboratuvar CD
61 Kor Dilenci Kendini Kanitlama | Uzay Istasyonu | Taze Fasllye
62 Diinyanin En Yash Cinayeti Cozmek | Umumi Tuvalet | Gizli Formiil
Kadmi
63 Mumya Mezar Hirs1zlig1 Vapur Ayakkab1
64 Kamyon Soforii I?uyruklu Yildiz Mezarlik Micevher
Diinyaya Carpiyor
65 Inek Ogrenci Cenaze Toreni Antik Kent Puro
Kalintilar
66 | Nobet Tutan Asker Sivri Slvneklerln Vahisi Yasam Yiiziicii
Yarattig1 Sorun Parki
67 Gazeteci Ormanda Kaybolma Otoban Kirik Cam
Pargalari
68 Sirk Cambaz1 Bogulma Internet Kafe Denizaltt
< GOmulu Hazine -

69 Toprak Agasi Bulmak Plaza Yuzik
70 Sakaci Bilinmeyen Bir Yere Lunapark Tufek

Seyehat
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71| Yager/dalkavuk Keg‘f;ﬁi;“;ifini Market Koprii
2| owen | B | gy | Setebd
73 Hodik Ask Otopark Tekerlek
74 Gamsiz Araba Yaris1 Bar Bicak
75 Siyasetci Rekabet AVM Firtina
76 Macerac1 Korkung Bir Kabus Pazar Karinca
77 Fabrikator Intikam Tiyatro Anahtar
78 Acgozli Gizglﬁri;a?(egit Sinir Bolgesi Iél;rlzlrl#
79 Evsiz Cocuk Kag¢irma Otel Termos
80 Asabi Oburluk Cadir Kamp1 | Kar Maskesi
Bir Giinliigiine Bagka
81 Bahtsiz Adam Birinin hayatini Karavan Televizyon
Yasama
82 Isgiizar Ikna Etmek Genelev -gzl;%r;f;;i
83 Dalgin Oldirmek Pavyon Radyo
84 Asosyal Saklamak Bakkal Belge
85 Batil inang Uyarmak Firin Tapu
86 Miiskiilpesent Hatirlamak Tuhafiye Miras
87 Stipheci Kavga Etmek Itfaiye Binas1 Odul
88 Dedikoducu Taciz Etmek Belediye Cakmak
89 Sanatc1 Fedakarlik Etmek Bir Kir Yolu Mesale
90 Hizmetgci Bagislamak/Affetmek |  Golkenari Teﬁj‘gn U
91| Siradan Vatandas Cezalandirmak Tamirhane %tiolz'?is
92 Havali Terketmek Asansor Pligi?gtgio
93 Hodbin Yasaklamak Kiitiphane Tarak
94 Korkak Hirsizlik Yapmak Pansiyon Makas
95 Patron Savinmak Sehir Meydani Ceket
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96 Satici Kitiye Kullanmak Miize Sapka

97 [ftiraci Saklanmak Sahaf Diikkan1 Eldiven
) Mizik Aletleri .

98 Aptal Birlesmek Diikkant Sigara

99 Tacizci Bulmaca C6zmek Fabrika Para




OZGECMIS- YUNUS EMRE GUMUS
Ik, orta ve lise egitimini memleketi Gaziantep'te tamamladi. 2004 yilinda Ege
Universitesi Yiyecek Icecek Isletmeciligi boliminden mezun olup, Dokuz Eylil
Universitesi Glzel Sanatlar Fakiiltesi Sahne Sanatlar1 Bolimi Dramatik Yazarlik ve
Dramaturgi Ana Sanat Dali'nda 6grenimine devam etti. Ogrenciligi surecinde gesitli
sinema-tv projelerinde Oyuncu Kogu, Kast Asistan1 olarak gorev aldi. 2008 yilinda "Sug
Siddet ve Anti kahraman Olgular1 ve Tiyatrodaki Yansimasi" teziyle Giizel Sanatlar

Fakultesinden mezun oldu.

2008-2009 sezonunda Van Devlet Tiyatrosu’nda sahnelenen Lope De Vega’nin
muzikli oyunu Cilgm Diinya'nin sarki sozlerini yazdi. 2010 yilinda TRT-1 ekranlarinda
yayinlanan Klstim Cicegi, 2011 yilinda Sirat ve Canan, 2012 yilinda Hayat Devam
Ediyor dizilerinin senaryo ekiplerinde gorev aldi. Entrikali Dolap Komedyas1 oyunu
2012-2015 sezonlar1 arasinda Van Devlet Tiyatrosu, 2015-2016 sezonunda Bursa Devlet
Tiyatrosu, 2018-2019 sezonunda Diyarbakir Devlet Tiyatrosu tarafindan sahnelendi.

2013 yilma kadar Istanbul'da yasayan yazar, cesitli TV projelerinde 6yki,
tretman, proje gelistirici, Ske¢ ve senaryo yazari olarak gorev aldi. 2013 yilinda Kafkas
Universitesi Glizel Sanatlar Fakiltesi Sahne Sanatlar1 B6lumi Oyunculuk Ana Sanat
Dali'na Arastirma Gorevlisi olarak atandiktan sonra Dokuz Eylul Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiltesi Sahne Sanatlar1 BOlimi'nde Arastirma Gorevlisi  olarak
gorevlendirildi. 2014 yilinda Merve Dalgi¢’la hayatimni
birlestirdi. 2016 yilinda Aren isimli oglu dinyaya geldi. 2017 yilinda “Giincel Tarihsel
Oyunlar Baglaminda Gezi Oyunlar” baglikli Ylksek Lisans teziyle Giizel Sanatlar
Enstitisi Sahne Sanatlar1 Boliminden mezun olup 2018 yilinda aymi bolimde
“Yaraticilik Teorileri” ve “Dramatik Yazarlik Egitimi” Uzerine doktora c¢alismalarina
basladi.

2016-2017 sezonunda Kadinlar ~ Filler Ve  Saireler oyunu  Ozen
Yula yonetiminde Besiktas Kultir Merkezi’nde Vahide Percim, Acelya Topaloglu ve
Yasemin Conka kadrosuyla sahnelendi. Engin Alkan’mn yonettigi Ucli Bir Arada-
Erkekler Futbol ve Dahas1 oyunu 2018 tiyatro sezonunda Istanbul Halk Sahnesi’nde Cem

Davran, Celil Nalgakan ve Onur Ozaydin kadrosuyla seyirciyle bulustu. Ayni sezon 11.



Savas Dingel Tiyatro Odiilleri'nde “En Iyi Oyun Yazari” Oduline layik
gorlldi. Erkekler Futbol ve Dahasi oyunu Ugli Bir Arada adiyla 2021 tiyatro sezonu
itibartyla Cem Davran'm kurdugu Davran Tiyatrosu'nda seyirciyle bulusmaya devam etti.
2022 sezonunda Lale Mansur ve Gizem Aldemir’in oynadigr Cinayet Kadmlar1 adli
oyunu Act Kaybimiz adiyla Proje No:2 tarafindan sahnelendi. 2022 yilinda Armagan

Caglayan’n tek kisilik mizikli gosterisi Anlatacaklarim Var’in metin yazarligini yapti.

Farkli yas gruplart igin temel Yaratict Yazarlik Atélyelerinin yani sira
profesyonel Oyun Yazarligi ve Hikaye Anlaticiligi at6lyeleri duzenleyen yazarin diger

oyunlar1 sunlardir:

Bardak¢i Baba (2006), Entrikali Dolap Komedyas: (2007), Zorba (2008),
Bahtisen ve Dullar1 (2010), Eylil Anneleri (2011), Kadimnlar Filler Ve Saireler (2013),
Muhteris Sukdnet (2014), Temasa Devam Etmeli (Komik-i Meshur Dumbdalli-2014),
Direkleraras1 Ikibinonalt1 (2016), Ugli Bir Arada-Erkekler Futbol ve Dahasi (2016),
Cinayet Kadinlar1 (2017), Kafamdaki Kurbaga (2018), Oyun Makinas1 (2019), Parola
Hamlet (Ortak Yazim 2019), Acayip Seyler (2020).
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