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DOKTORA TEZi

DIJITAL OYKULEMENIN Li_sE_QGRENCiLERiNiN AKADEMIK
BASARILARINA, ELESTIREL DUSUNME EGILIMLERINE, iISBIRLIKLI
DUZENLEME VE HiIKAYE KURGULAMA BECERILERINE ETKIiSi

Sinan BILiCi
Temmuz 2021, 210 Sayfa

Amag: Bu ¢alismanin amaci, dijital 6ykiileme yonteminin 10. sinif 6grencilerinin akademik
basarilari, elestirel diisiinme egilimleri, isbirlikli diizenleme ve hikaye kurgulama becerileri
tizerindeki etkisini arastirmaktir.

Yontem: Calismada karma arastirma yontemlerinden birlestirme (gesitleme) deseni
kullanilmistir. Uygun Ornekleme yontemi ile belirlenen calismanin 6rneklemi, bir lisede
Ogrenim goren 64 (33 deney grubu, 31 kontrol grubu) 6grenciden olugmaktadir. Veri toplama
aract olarak akademik basar1 testi, elestirel diisiinme egilimi 6lgegi, isbirlikli diizenleme
becerisi Olgegi, dijital Oykli degerlendirme rubrigi, goriisme formu ve ekran kayitlar
kullanilmuastir.

Bulgular: Calismadan elde edilen bulgulara goére akademik basari, elestirel diisiinme egilimi
ve isbirlikli diizenleme becerileri agisindan dijital 6ykiileme yontemi kullanilan deney grubu
lehine anlamli farkliliklar elde edilmistir. Hikdye kurgulama becerisinin akademik basari
tizerinde anlamli yordayici oldugu ve bu becerinin haftalara gore anlamli sekilde artig
gosterdigi ortaya cikarilmistir. Ayrica ekran kayitlart ile deney grubu 6grencilerinin dijital
oykiilerle etkilesimlerine iligkin verilere, bireysel ve odak grup goriismeleri ile de dijital oykii
olusturma siirecine iligkin detayl bilgilere ulasilmistir.

Sonuclar: Dijital Oykiileme etkinlikleri Ogrencilerin akademik basarilarint geleneksel
yontemdeki PowerPoint sunusu hazirlamaya gore daha fazla arttirmistir. Bununla birlikte,
ogrencilerin elestirel diistinme egilimleri, isbirlikli diizenleme becerileri ve hikaye kurgulama
becerileri de dijital dykiileme siirecinden olumlu etkilenmistir. Ogrenci goriisleri de bu
sonuglari  desteklemektedir. Dijital Oykiileme siirecinin Ogrenciler igin dgrenmeyi
kolaylastirma, grupla ¢alismaya yoneltme, hayal giiclinii gelistirme, eglenceli olma ve ilgiyi
arttirma gibi bir¢cok pedagojik olumlu katkisinin yan1 sira zaman ydnetimi, teknik sorunlar ve
grup i¢i sorunlar gibi baz1 zorluklar1 da bulunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: dijital oykd, dijital oykiileme, elestirel disiinme egilimi, isbirlikli
diizenleme becerisi, hikaye kurgulama becerisi



ABSTRACT

DOCTORAL DISSERTATION

THE EFFECTS OF DIGITAL STORYTELLING ON HIGH SCHOOL STUDENTS’
ACADEMIC ACHIEVEMENTS, CRITICAL THINKING DISPOSITIONS, CO-
REGULATIONS AND NARRATIVE SKILLS

Sinan BILiCi
July 2021, 210 Pages

Purpose: The aim of this study is to investigate the effect of digital storytelling method on
academic achievement, critical thinking dispositions, co-regulation and narrative skills of
10"-grade students.

Method: Mixed research method was used in the study. The sample determined by the
convenient sampling method consists of 64 (33 experimental group, 31 control group)
students studying at a high school in Turkey. As data collection tools, academic achievement
test, critical thinking disposition scale, co-regulation skills scale, digital story evaluation
rubric, interview form and screen recordings were used.

Findings: According to the findings, it was determined that there were significant differences
in terms of academic achievement, critical thinking disposition and co-regulation skills in
favor of the experimental group in which the digital storytelling method was used. In addition,
it was revealed that the scores of the experimental group students obtained from the digital
story evaluation rubric increased significantly over the weeks. Detailed information on the
digital story creation process was determined through screen recordings, individual and focus
group interviews with students.

Conclusions: Digital storytelling activities increased students' academic success more than
preparing PowerPoint presentations in the traditional method. In addition, students' critical
thinking dispositions, co-regulation skills and narrative skills are positively affected by the
process. Qualitative interview findings also support these results. In addition to many
pedagogical positive contributions of the digital storytelling process, there are also some
difficulties such as time management, technical problems and in-group problems.

Keywords: digital story, digital storytelling, critical thinking disposition, co-regulation skills,
narrative skills
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BIRINCI BOLUM
Giris

Bilisim teknolojilerindeki hizli degisimler birgok alanda yenilik ve degisimi
beraberinde getirmistir. Degisim yasanan alanlardan birisi de kuskusuz egitim olmustur.
Gegmisten giiniimiize uzanan siirece bakildiginda, teknolojideki bir¢ok yeniligin egitimde de
karsilik buldugu ve bu s6z konusu teknolojilerin potansiyel faydalarindan dolayr 6grenme
ortamlarina entegre edilmesi igin gesitli yollar denendigi goriilmektedir. Ulkeler egitim
sistemlerinin nitelikli insan giiciinli yetistirmesi i¢in ¢agin gerekliliklerine ayak uydurmaya
calismakta, bilisim teknolojilerini egitimle biitiinlestirmekte ve ciddi miktarda finans
kaynaklar1 ayirmaktadirlar. Uretilen bilginin her dakika katlanarak artt181 bilgi caginda egitim
uygulamalarinin daha etkili ve verimli olmasi i¢in teknoloji destekli farkli yontem ve

tekniklere bagvurulmaktadir.

Teknoloji ile donatilmis bir ortamda biiyliyen ve dijital yerliler olarak adlandirilan
giiniimiiz 6grencilerinin (Prensky, 2001) iletisim kurma, etkilesime girme, bilgiyi isleme ve
ogrenme sekillerinin de egitimdeki s6z konusu degisimden etkilendigi bilinmektedir (Dreon
vd., 2011). Z kusag olarak adlandirilan bu genglerin yalnizca teknolojiye daha fazla erigim
firsat1 yakalamakla kalmadigi ayni zamanda Onceki nesillere gore daha farkli yollarla
ogrendikleri belirtilmektedir (Malita & Martin, 2010). Teknolojik iletisim patlamasi ve
kiiresellesmeyle birlikte, geleneksel okuryazarlik anlayislarindan farkli anlam olusturma
bicimlerini kesfetmeye dogru bir gecis yasanmaktadir. Su anda, Ogrenciler teknolojiyi
egitimle harmanlama ¢abasi icinde web giinliikleri, wiki'ler, dijital metinler ve dijital dykiiler
dahil olmak {izere yeni dijital okuryazarliklarla karsilagmakta ve etkilesimde bulunmaktadirlar
(Abdel-Hack & Helwa, 2014). Dijital teknolojilerle biiyliyen bu 6grenciler gorsel ve isitsel
acidan zengin coklu ortam iceriklerini agirlikli olarak metinden olusan igeriklere tercih
etmekte ve teknolojiyi 6grenmenin Oniinde bir engel olarak degil, bir amaca yonelik arag
olarak gormektedirler (France & Wakefield, 2011). Ote yandan, benimsenen ogrenme
yaklagimlarinin da teknolojinin egitim ortamlarindaki kullanimin etkiledigi goriilmektedir.
Ogrenmenin, dgrencileri sosyal bir baglamda 6grenmeye tesvik eden ve yeni bilgi yaratma,
yeni problemleri ¢6zme, yaraticilik ve elestirel diisiinmeyi kullanma becerilerini
gelistirmelerine yardimci olan yapilandirmact bir yaklagimla tasarlanmasi gerektigi ileri

striilmektedir (Sadik, 2008). Bununla birlikte, yapilandirmaci ilkelere dayali Ogretim
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teknolojisi uygulamalarmin 6grenen rollerinde meydana getirdigi degisime de vurgu
yapilmaktadir. Giliniimiiz 6grencileri bilisim teknolojilerini sadece bilgi toplamak i¢in degil,
aynt zamanda bilgi olusturmak, verileri bilgiye doniistiirmek ve paylasmak icin de
kullanmaktadirlar (Alismail, 2015; Toki & Pange, 2014). Ogrencilerin bilginin hazir tiiketicisi
konumundan, arastiran, hangi bilgilerin gerekli hangilerinin gereksiz oldugunu sorgulayan,
teknolojiyi anlam olusturmak icin kullanan ve iist diizey diisiinen bir profile sahip olduklar

belirtilmektedir (Tezci & Perkmen, 2016).

Modern teknolojinin sundugu cesitli ara¢ ve tekniklerin kullanilmasi bize inanilmaz
olasiliklar1 kesfetme firsat1 vermekte ve biiylik bir fark yaratmaktadir. Bu durum, geleneksel
sinif yontemlerinin ikinci plana atilmasi ve teknolojinin geleneksel pedagojinin yerini almasi
anlamina gelmemektedir. Bununla birlikte, gliniimiiz sartlarinin geleneksel yaklasimi modern
teknolojiyle birlestirmeyi gerektirdigi ifade edilmektedir (Barad, 2015). Egitim siirecinde
kullanilan araglar, ders materyalleri, yontemler, strateji ve tekniklere bakildiginda, tiim
bunlarda da bir degisim oldugu gozlenmekte ve teknolojik gelismelerin bu degisime dnemli
katkis1 oldugu goriilmektedir. Kisisel bilgisayarlar, cep telefonlari, dijital kameralar,
tarayicilar ve kullanimi kolay yazilimlarin dijital diinyayr kullanan 6gretmenler icin daha
ulagilabilir olmas1 da son yillarda yeni teknolojilerin egitim sistemlerinde kullanimini diinya
genelinde daha da arttrmistir (Smeda vd., 2014). Giiniimiiziin dondstiiriicii giicii olan
teknolojinin (Yang & Wu, 2012) egitimde etkisini gosterdigi alanlardan birisi de Oykiileme
olmustur. Bir siniftaki 6grenciler teknolojinin araglariyla bir 6ykii olusturduklarinda, yalnizca
bu araglarin nasil kullanilacagini degil, nasil yaratici olunacagmi, bir mesaji nasil
diizenleyecegini, bicimlendirecegini ve hedef kitleye gore nasil wuyarlayacagmmi da

ogrenmektedirler (Hill, & Grinnell, 2014).

21. ylzyil baglarinin hizli teknolojik ilerlemeleri, asirlik oykii anlatimi i¢in de yeni
kapilar agmis ve kisisel bilgisayar kullaniminin ve Internetin yaygilasmasiyla birlikte, dykii
anlatim1 ve teknoloji arasindaki iliski kisa siirede carpici bir sekilde degisiklik gdstermistir.
Teknoloji daha once Oykiileri daha genis bir kitleye ulastirmak igin bir ara¢ olarak
kullaniliyorken, artik yalmizca yeni izleyicilere ulasmak icin degil, ayn1 zamanda bu
izleyicilere yeni bir yoldan ulasma yetenegini saglamaktadir (Czarnecki, 2009a). Zira
giinlimiiz gencleri teknolojiye daha ¢ok ilgi duymakta ve bilgisayar ekraninda gergeklesen
faaliyetlerle giderek daha fazla vakit gegirmektedirler. Yasga kiigiik olan Ggrenciler bile,
siifta gordiikleri konular hakkindaki bilgilerini gdstermelerine olanak taniyan dijital dykiiler
gibi bilgisayar tabanli materyallerle motive olabilmektedir (Robin, 2016). Teknolojik cihazlar,

ogrenciler arasinda bilginin birlikte yapilandirilmasini kolaylastirabilecek hayati egitim
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araclar1 olarak kabul edildiginden bir¢cok egitimci yapilandirmaci teoriye dayali bilgi
teknolojisi ile biitlinlestirilmis 6gretim stratejilerini 6nermektedir (Ayas, 2006). Dolayisiyla
ogrencilerin ilgisini ¢cekmek icin yenilik¢i pedagojik modeller kullanmak giderek daha 6nemli
hale gelmektedir. Bu acidan bakildiginda, dijital dykiilemenin yapilandirmaci bir §grenme
ortami olusturmak ig¢in bagvurulabilecek yenilik¢i pedagojik yaklasimlardan birisi oldugu

belirtilmektedir (Sadik, 2008; Smeda vd., 2014).

Ogrenci merkezli ve yapilandirmact bir yaklasim olan dijital dykii yontemiyle bireyin
aktarmak istedigi konuyu zihninde nasil yapilandirdigi hakkindaki bilgiye somut olarak
ulasabildigi i¢in ¢ok giiglii bir 6gretim ve 6grenme araci olarak kabul edilmektedir (Yuksel-
Arslan vd., 2016). Dijital 6ykii olusturmanin dgrencilerin aktif olmasini ve uygulamanin her
asamasi ile mesgul olmasini gerektiren yapist dgrenci rollerini pasif bilgi alicisindan aktif
bilgi gelistiricilerine doniistiirmektedir (Balaman-Ugar, 2016). Okullarda iyi desteklenmis
dijital oykiileme yonteminin, daha fazla katilim, 6grenme faaliyetlerine yonelik motivasyon
ve dijital okuryazarlik becerilerinin edinilmesi gibi ¢esitli egitimsel faydalar i¢in olaganiistii
bir kolaylastiric1 olabilecegi ifade edilmistir (Di-Blas vd., 2009). Bugiin gelinen noktada
dijital 6ykii olusturmak icin gerekli araclar (bilgisayar, tarayici, dijital kamera, ses kayit cihazi
vb.) agisindan teknolojinin sagladigr imkanlar dijital 6ykiiniin ilk zamanlarina gére ¢ok daha
az maliyetli ve herkes tarafindan ulasilabilir olmustur (Ohler, 2006; Robin, 2008). Diger bir
deyisle, dijital Oykiileri potansiyel olarak giiglii kilan 6nemli bir unsurun, dykiilerin yeni
yollarla  gelistirilebilmesini, saklanmasint  ve paylagilmasim1i  saglayan araclarin
kullanilabilirliginin artis1 oldugu ifade edilmistir (Boase, 2008). Dolayisiyla dijital dykiileme,
pedagojik agidan sahip oldugu pek ¢ok olumlu yonlerinden dolay1 bu ¢alismanin odak noktasi

olmustur.

Problem Durumu

Gilinlimiiz 6grenme ortamlarinda &gretmen ve Ogrenci rollerinde meydana gelen
degisimler yeni bilgi ve becerilerin kazandirilmasi geregini ortaya ¢ikarmistir. Geleneksel
ogrenme ortamlar1 ve yoOntemlerinin ise bu anlamda yetersiz kaldigi ifade edilmektedir
(Seferoglu, 2015). Hizli bir sekilde gelisen ve degisen seyin yalnizca teknoloji olmadigi, ayn
zamanda Ogrencilerin 6grenme aligkanliklarmin da degistigi bilinmektedir. Bu dogrultuda,
geleneksel 6gretim yontemlerinin eksiklerini gidermek i¢in, modern teknolojiler tarafindan
desteklenen uygun 6gretim yaklasimlart ve 6grenciler icin istenen becerileri yaratan 6zgilin
Ogretim yontemleri bir ihtiya¢ haline gelmistir (Bechter, & Swierczek, 2017). Bundan dolay1
egitim ortamlarmin degisen Ogrenci Ozelliklerine uyum saglamasi i¢in cagdas Ogrenme

yontemlerine bagvurulmaktadir. Dijital cagin artan karmasik sistemleri icinde bilgiyi
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isleyebilen, entelektiiel esneklige sahip olan ve disiplinler arasi boyutta yaratici ve soyut
diisiinebilen bireylerin yetismesi i¢in 21. ylizyil becerilerini gelistirme potansiyeli olan ¢cagdas
ogrenme ydntemlerinin kullanilmasi énemli goriilmektedir (Ohler, 2006). Ogrenci merkezli
olan bu yontemler i¢in teknolojinin yadsinamaz bir rolii bulunmaktadir. S6z konusu cagdas
O0grenme yaklasimlarindan birisi de dijital oykiilemedir. Mevcut ¢alismada, dijital oykiileme
yontemi ile olusturulan 6grenme ortaminin, giinlimiiz 6grencileri i¢in ihtiyag olarak goriilen
elestirel diistinme egilimi, igbirlikli diizenleme, hikdye kurgulama ve diger 21. yiizyil bilgi ve

becerilerini kazanmalarina katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Ote yandan, giiniimiiz 6grenme ortamlarinda dersleri geleneksel bir dersin &tesine
gecirecek anlamli ve ilgi ¢ekici Ogrenme deneyimlerini yaratmanin zorluklarma da
deginilmektedir (Bromberg vd., 2013). Bu tir 6grenme ortamlarini tesvik etmek i¢in
yaraticiligt on plana ¢ikaran, daha derin diisiinmeyi saglayan, 6grenme siirecine katilimi
arttiran, yapict geri bildirim ve paylasim firsati sunan ortamlari yaratmanin énemine vurgu
yapilmaktadir (Buckner, 2015). Dikkate alinmasi gereken bir diger konu ise, teknolojinin
hayatimizdaki etkisi her gecen giin arttikga teknolojiyi kullanarak egitim ve Ogretim
faaliyetlerini organize etmenin gerekliligidir. Teknolojiyle yakin etkilesim i¢inde yasadigimiz
giinimiiz diinyasinda, egitim ve 6gretim ortamlarinda kullanilacak materyaller 6grencilerin
ilgi ve ihtiyaglarini karsilamali, farkli duyularina hitap etmeli ve bilgi, beceri ve entelektiiel
kapasiteler agisindan gelistirmelidir (Ozkaya & Coskun, 2019). Dolayisiyla 6grencilerin
dikkatini ¢ekmek i¢in dinledikleri frekanslarda yaymn yapma meselesinin 6nemi 6n plana
¢ikmaktadir (Dreon vd., 2011). Bu agidan bakildiginda, dijital 6ykiilerin 6grencilerin gorsel
ve isitsel duyularini, yazili kelimenin tek basina yapamayacag: sekilde harekete gegirebildigi
(Suwardy vd., 2013), monoton siif ortamini ortadan kaldirarak bunun yerine eglenceli bir
atmosfer olusturdugu, 6grencilerin eglenerek oOgrendigi, heyecanlandigi ve siireci giizel
gecirdikleri bilinmektedir (Girmen vd., 2019; Saritepeci & Cakir, 2017; Ulum & Ercan-
Yalman, 2020; Toki & Pange, 2014). Dijital 6ykiileme yonteminin sézii edilen olumlu
ozelliklerinden hareketle lise ogrencileri igin ilgi c¢ekici olacagi disiiniilerek mevcut

calismada kullanilmastir.

Ote yandan dgrencilerin yiiksek bilissel yiik ve mevcut semalarin eksikligi nedeniyle
fen agirlikli derslerde Ogretilen kavramlari anlamakta ve hatirlamakta genellikle giicliik
cektikleri bilinmektedir. Dolayisiyla konu igeriklerini somutlastiracak, farkli duyu organlarina
hitap eden, kalic1 6grenme ve kolay hatirlama saglayan 6grenme yontemlerinin kullanilmasi
onemli hale gelmektedir. Bu dogrultuda, dijital Oykiileme yonteminin canli imgeleri

uyandirma kabiliyeti, gorsel bellek gelisimi {lizerindeki katkisi, edinilen bilgi ve becerilerin
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depolanmasi, hatirlanmasi ve kaliciligin saglanmasinda etkili oldugu goériilmektedir (Csikar &
Stefaniak, 2018; Cirali, 2014). Farkli bilimsel fikirleri yerlesik bir baglamda dogal olarak
birbirine baglamay1 sagladig: i¢in basit ve nispeten kolay bir yontem olarak goriilmektedir
(Csikar & Stefaniak, 2018). Ogrencilerin dijital &ykii olustururken icerikle, grup
arkadaslariyla ve Ogretmenleri ile girmis olduklar1 aktif etkilesim ve iletisimin de daha
anlamli 6grenmeyi sagladig1 ve akademik basarilarii destekledigi belirtilmektedir (Burmark,
2004; Figg & McCartney, 2010; Jenkins & Lonsdale, 2007). Dolayistyla dijital dykiilemenin
O0grenmeyi iyilestirme potansiyeli ve grupla ¢alismaya uygunlugu nedeniyle mevcut ¢aligmada
biyoloji dersinde 6grencilerin igbirlikli diizenleme becerisi ve akademik basar1 degiskenlerine

de odaklanilmistir.

Tirk Egitim Sistemine yonelik elestirilerin biiyilk ¢ogunlugunun, bilginin pasif
alicilan olarak yetistirilen 6grencilerin elestirel secimler yapmada, karsilasacaklart karmasik
sorunlart ¢ézmede ve yiiz yiize akademik caligmalarinda basariya ulasmada gligliik
cekebilecekleri ile ilgili oldugu savunulmaktadir (Temel, 2014). Bu dogrultuda okullardan
Ogrencilerin dijital toplumda basarili olmalar1 i¢cin onlar1 gerekli diisiince ve becerilerle
donatmas1 beklenmektedir. Ozellikle lise déneminin, egitim oOgretim, hizmet saglama,
aragtirma ve Onciilik rolii olan tiniversite oncesi son basamak olmasindan dolayi, lise
ogrencilerinin Ozelliklerinin incelenmesinin 6nemli oldugu diisliniilmektedir (Demir &
Aybek, 2014). Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerinin gelistigi en énemli kurum okullar
oldugu i¢in okulda alinan diisiinme egitimi ileriki hayatlarinda da basarilarina etki edecektir.
Ayrica lise doneminin 6zellikle diisiinme becerilerinin olgunlastigr 12-18 yas araligina denk
gelmesi diistinme egitimini daha da Oonemli hale getirmektedir. Dolayisiyla bu dénemde
kazandirilan elestirel diisiinme becerisi bireyin daha sonraki donemlerde daha fazla sorgulama
yapan, arastirma yapan ve kesfeden bir birey olarak yetismelerine katki saglayacaktir (Erdem
& Geng, 2015). Dijital 6ykii olusturma siirecinin bu anlamda konu belirlenmesinden
paylasilmasina varincaya kadar bir¢ok noktada dgrencileri elestirel diisiinmeye tesvik ettigi
belirtilmektedir (Jenkins & Lonsdale, 2007; Ohler, 2006; Robin, 2008). Bu dogrultuda lise
10.simif 6grencilerinin dahil oldugu dijital dykiileme siireci sonucunda 6grencilerin elestirel

diisiinme egilimlerinin incelenmesi de uygun goriilmiistiir.

Ote yandan giiniimiiz egitim ortamlarinin, dgrencileri 21. yiizy1l vatandashgi igin
gerekli becerilerle donatma ve onlar1 hazirlama sorunuyla karsi karsiya oldugu ve bu
becerilerin ancak dogru bir teknoloji entegrasyonu ile kazandirilabilecegi ileri siiriilmektedir
(Robin, 2008). Ogrencilerin giinliik hayatta bircok teknolojik imkana ulasabiliyorken, okulda

ve Ogrenme siireclerinde bu tiir dijital teknolojileri kullanmaktan yoksun kalmalar1 halinde

5



dijital uyumsuzluk ile karsi karsiya kalabileceklerine dikkat c¢ekilmektedir (Atal & Usluel,
2011). Bu acidan bakildiginda teknoloji, egitime entegre edilmesi gereken kritik bir bilesen
olarak kabul edilmekte ve 21. ylizyil becerilerini gelistirmedeki rolii 6nemli goriilmektedir
(ISTE, 2016). Bununla birlikte egitime teknoloji entegrasyonunun etkililiginin biiyiik dl¢lide
Ogrencileri 6grenmeye dahil etme becerisine bagli oldugu belirtilmektedir (Sadik, 2008).
Dolayisiyla basarili bir teknoloji entegrasyonunun hangi tiir teknolojinin kullanildigindan
ziyade Ogrencilerin teknoloji yardimiyla ne 6grendikleriyle ilgili oldugu ifade edilmektedir
(Kobayashi, 2012). Bununla birlikte, teknolojinin egitim ortamlarina entegrasyonu yaklagimi
O0grenme, 0gretme, miifredat ve ders materyallerini de 6nemli 6lcilide etkilediginden, giiniimiiz
Ogretmenleri icin de 6nemli hale gelmektedir. Zira teknoloji destekli pedagoji konusunda bilgi
ve beceri eksikligi de teknolojinin dogru sekilde entegre edilmemesine yol acabilmektedir
(Yang & Wu, 2012). Bu dogrultuda mevcut ¢alismada tercih edilen dijital 6ykiilleme yontemi,
ogrencilerde derin ve anlamli 6grenmeyi tesvik eden, hem 6gretmen hem de 6grenci agisindan
O0grenme siirecinin teknoloji ile entegrasyonuna katkida bulunan ve bir¢ok farkli beceriyi
igeren yenilik¢i pedagojik yaklasimlardan birisi olarak one g¢ikmaktadir (Malita & Martin,
2010; Smeda vd., 2014; Wang, & Zhan, 2010).
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Ozetle, 21. yiizy1l 6grenen profili degistigi halde okullarimizda geleneksel 6gretim
yontemlerine devam edilmesi, gerekli bilgi ve becerilerin kazandirilmasinin 6niinde engel
olmakta ve Ogrenciler kendi anlayislarini ya da deneyimlerini olusturmak igin firsat
bulamamaktadir. Ogretmenlerin siniflarina teknolojiyi dogru ve etkili sekilde entegre
edemeyisi 6gretmen ve Ogrencileri arasindaki yaratici etkilesimi sinirlandirmakta, 6grencileri
pasif alict yapmakta ve yenilik¢i pedagojik yaklasimlarin uygulanmasinin oniinde engel
olmaktadir. Ogretim programlari ile teknoloji etkili sekilde iliskilendirilmedigi igin lise
Ogrencilerinin elestirel dislinebilmesi ve isbirligi iginde caligmasi i¢in uygun ortamin
saglanamadig1 distintilmektedir. Derslerin 6grenci merkezli degil de 6gretmen merkezli
yiiritiilmesi, bilginin 6grenci tarafindan olusturulmasmi ve 6grencinin kendi 6grenmesinin
sorumlulugunu almasin1 engellemektedir. Bu durumun akademik basarilarini da olumsuz
etkiledigi sdylenebilir. Ogrencilerin okul disinda teknolojiyi degisik amagclarla kullandiklari
halde 6grenme siireclerinde teknoloji destekli pedagojiden mahrum kalmalar1 halinde bir
uyumsuzluk yasamalari beklenen bir durum olacaktir. Dijital oykii gibi teknolojinin ve
Oykiilemenin gii¢lerini bir arada barindiran bir 6grenme yontemi ise bu 6zetledigimiz sorunlar
icin 6nemli ¢oziimler iiretmektedir. Bu arastirmada ¢agdas ve 6grenci merkezli bir 6gretim
yontemi olan dijital Oykiilemenin etkili sekilde 6grenme ortamina entegrasyonu ile

ogrencilerin bilginin pasif alicis1 olmak yerine kendi 6grenmesinin sorumlulugunu alan ve



bilgisinin aktif iireticisi olan bireyler olmalarina katki saglayacagi, akademik basarilarini
arttiracagl, hikdye kurgulama becerilerini gelistirecegi, giiniimiiziin gerektirdigi elestirel
diisiinebilme ve isbirligi iginde c¢alisabilme gibi 21. yiizyill becerilerini edinmelerini

kolaylagtiracagi diistintilmektedir.

Amacg

Bu arastirmanin amaci, dijital 6ykiileme yonteminin 10. sinif 6grencilerinin akademik
basarilari, elestirel diisiinme egilimleri, isbirlikli diizenleme ve hikdaye kurgulama becerileri

tizerindeki etkisini incelemektir. Bu amagla gerceklestirilen arastirmanin problem ciimlesi su

sekildedir:

“Dijital Oykiileme yonteminin 10.sinif &grencilerinin akademik basarilari, elestirel
diistinme egilimleri, isbirlikli diizenleme ve hikdye kurgulama becerileri iizerine etkisi var

midir?”
Arastirmada bu problem ciimlesi dogrultusunda su alt problemlere cevap aranmaistir:

1. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 10. sinif 6grencilerinin;
e Akademik bagar1 diizeyleri arasinda anlamli fark var midir?
e FElestirel diistinme egilimi diizeyleri arasinda anlamli fark var midir?
e Isbirlikli diizenleme beceri diizeyleri arasinda anlamli fark var midir?

2. Deney grubunda dijital ykiileme yontemi kullanan 10. simif 6grencilerinin akademik
basarilari, elestirel diislinme egilimleri, isbirlikli diizenleme ve hikdye kurgulama
beceri diizeyleri arasinda anlamli bir iliski var midir?

3. Dijital oykiileme yontemi kullanan 10. siif 6grencilerinin haftalara gore hikaye
kurgulama becerileri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. Deney grubu 6grencilerinin dijital dykii olusturma siirecine iligkin gortisleri nelerdir?

5. Deney grubu dgrencilerinin dijital dykiilerle etkilesimleri nasildir?

Onem

Dijital oykiilleme smiflarda isbirligini ve bilginin 68renci tarafindan insasini tesvik
eden bir yontemdir (Hung vd., 2012). Ogrenci ve 6gretmenlerin birlikte 6grendigi, ekip
calismalarin1 igeren, Ogrenci merkezli ve yapilandirmaci 6gretim anlayisina uygun bir
yaklasimdir. Dijital dykiilemede ogrencilerin bir igerik alaninda kendi anlayislarini ya da
deneyimlerini olusturmalar i¢in kii¢iik bir grupta birlikte ¢alismalar1 ve isbirlikli etkinlikler
icinde bulunmalar1 kolaylagmaktadir (Yuksel vd., 2011). Bununla birlikte, kaliteli bir dijital

Oykiiniin, kendine giivenen bir 6gretmen ve 6grencileri arasindaki yaratici etkilesimin sonucu
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olarak ortaya ¢iktigina vurgu yapilmaktadir (Campbell, 2012). Ogrenciler teknolojiye dayali
O0grenme ortamlarinda etkilesime girerken sadece kendi Ogrenme sorumlulugunu
listlenmemekte, ayn1 zamanda bagkalarinin 6grenmesine de katkida bulunmaktadirlar (Tezci
& Perkmen, 2016). Isbirligi icinde dijital dykii hazirlayan dgrencilerin bu sorumlulukla
caligmalar1 Onemlidir. Bu dogrultuda lise Ogrencilerinin grupca olusturacaklar1 dijital
Oykiilerinde isbirlikli diizenleme becerilerinin gelisiminin incelenmesinin 6nemli oldugu

distiniilmektedir.

Ote yandan, &grencilerin elestirel diisinme becerilerinin gelistirilmesi ve tesvik
edilmesi giliniimiliz egitim siirecinin istendik ana hedeflerinden biri olarak goriilmektedir
(Giancarlo & Facione, 2001; Seferoglu & Akbiyik, 2006; Yang & Wu, 2012). Oncelikle
smifta ve daha sonra gilinliikk yasamlarinda elestirel diisiinme becerilerinin kullanilmasi igin
elestirel diisiinme egilimlerinin yani isteklerinin de gerekli olduguna inanilmaktadir
(Stupnisky vd., 2008). Dijital Oykiileme gibi ogretim yontemlerinin ise Ozellikle bilgi
okuryazarlig1 ekseninde giiniimiiz 6grencileri i¢in arzu edilen bir egitimsel sonug olan elestirel
diisincenin gelistirilmesinde (Lampert, 2007; Robin, 2008) ve 6grendiklerini elestirel bir
sekilde yansitmalarinda (Robin, 2016) 6nemli bir yere sahip olduguna vurgu yapilmaktadir.
Ogrencilerin dijital dykiiler olusturuldukea elestirel diisiinme becerilerini kullanmaya sevk
edildikleri (Xu vd., 2011) ve kaliteli bir dijital Oykiiniin kendine giivenen 6gretmen ve
Ogrencileri arasindaki yaratic1 etkilesimin sonucu olarak ortaya c¢iktigi ileri siiriilmiistiir
(Campbell, 2012). Bu dogrultuda ozellikle egitim alaninda eldeki mevcut teknolojiler
yardimiyla ekonomik ve uygulamasi olduk¢a kolay olan dijital Oykiileme yoOnteminin
O0grenme ortamlarina entegre edilmesi, Ogrencilerin basta elestirel diisiinme olmak {izere
birgok 21. yiizyil becerilerini edinmelerinde 6nemli yer tutacaktir (Yuksel-Arslan vd., 2016).
Ancak elestirel diistinme becerisi ve egilimi onemli 6gretim hedefleri olarak goriilmesine
ragmen, dijital oykiilemenin elestirel diistinme {lizerindeki etkisi ilizerine alanyazinda sinirl
sayida aragtirma yapildigi goriilmektedir (Csikar & Stefaniak, 2018; Yang & Wu, 2012).

Mevcut ¢aligmanin bu yoniiyle alana katki saglayacag: diigiiniilmektedir.

Dijital oykiilemenin hikaye kurgulama becerilerini gelistiren giiglii bir ara¢ oldugu ve
Ogrencilerin hikdye yazma becerilerini, fikir, organizasyon ve ciimle akiciliklarin1 olumlu
etkiledigi ifade edilmektedir (Ohler, 2006; Sylvester & Greenidge, 2009). Ayrica dijital
oykiillemenin senaryosu kurgulama siireci ile hikayenin giicline ve hikaye kurgulama
becerilerine katki sagladigi belirtilmektedir (Abdel-Hack & Helwa, 2014). Bunun yaninda
dijital Oykiileme siirecinde 6n yazma, taslak olusturma, gézden gecirme, diizenleme ve

yayinlama gibi siireg odakli adimlar izlendigi i¢in hikdye kurgulama becerilerinin
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pekistirildigi bildirilmistir (Balaman-Ugar, 2016). Bu dogrultuda mevcut ¢alismada dijital
Oyki etkinliklerine katilan 10. siif 6grencilerinin hikdye kurgulama becerilerinin ne diizeyde

etkilendiginin ortaya konmasi arastirilmaya deger goriilmektedir.

Ogrencilerin genellikle yiiksek bilissel yiik, mevcut semalarin eksikligi ve bilimsel
kavram ve prensiplerin fazlaligi nedeniyle fen Ogretiminde ve biyoloji dersi 6zelinde
zorluklarla karsilastiklari, 6gretilen kavramlar1 anlamakta ve hatirlamakta zorluk cektikleri
belirtilmektedir (Condy vd., 2012). Bu agidan bakildiginda, biyoloji dersinde kullanilan dijital
Oykiileme yonteminin dgrencilerin bu tiir sorunlarina ¢6ziim olmasi beklenmektedir. Kitle
analizine ve mevcut semalara dayanan vurgusu nedeniyle oykiileme, 6grenme ve kavrayisi
tyilestirme hedefleri i¢in geleneksel Ogretim tekniklerine alternatif bir yontem olarak
goriilmektedir (Csikar & Stefaniak, 2018). Alanyazinda fen bilimleri alaninda ¢aligilan dijital
Oykii odakli ¢alisma sayisi fazla olmakla birlikte (Akgiil, 2018; Dewi vd., 2018; Hung vd.,
2012; Tan vd., 2014; Olitsky vd, 2018; Torun, 2016) biyoloji dersinde dijital Sykiiniin
etkisinin arastirildigi calisma sayisinin ise siurli sayida oldugu tespit edilmistir (Csikar &
Stefaniak, 2018; Frisch & Saunders, 2008; Karakoyun & Yapici, 2016). Bununla birlikte,
biyoloji dersi gibi hayatin kendisi olan ve insanin hem kendini hem de canliligi tanimasinda
katkis1 olan bir derste Ogrencilerin akademik agidan basarili olmalari, elestirel diisiinme
becerilerini kazanmalar1 ve igbirligi icinde calismalarinda dijital dykiilemenin etkisininin

arastirilmasi onem arz etmektedir.

Dijital oykii yaklagiminin, i¢cinde bulundugumuz ¢ag icin bir egitim modeli olabilecek
Oonemli bir potansiyele sahip olduguna vurgu yapilmaktadir (Girmen vd., 2019). Dijital
oykiileme ile olusan yapilandirmaci 6grenme ortaminda, 6grenciler dijital 6ykii projeleri i¢in
aragtirma yapmak ve paylagsmak icin Internet’i kullanirken siiflarinin geleneksel dort
duvarinin Otesine gegerek c¢evrim i¢i kaynaklardan ve Web 2.0 teknolojilerinde de
yararlanarak bilginin iireticisi olma sansina sahip olmaktadirlar (Hafner & Miller, 2011; Hill
& Grinnell, 2014). Ogrencilerin motivasyonunu artirmakta ve dgretmenlere isbirligi ve akran
iletisimini temel alinarak yaratici problem ¢ozmeyi tesvik eden yapilandirmacit 6grenme
ortamlar1 olusturmalarinda yardimei olmaktadir (Smeda vd., 2014). Insanlarin diinyay: farkl
sekillerde gordigii, duydugu, algiladig1 ve yaratici oldugu goz oniinde bulunduruldugunda,
ogrenci merkezli bir yaklasim i¢in imkanlar sunan dijital dykiileme, yaraticiligin gelistirilmesi
icin de giiclii bir arag olabilmektedir (Jenkins & Lonsdale, 2007; Toki & Pange, 2014).
Dolayisiyla dijital 6ykiileme, hem geleneksel 6ykiileme hem de teknolojinin giiciinii bir araya
getiren ve egitimde son yillarda kullanimi artan 68renci merkezli bir yenilik olmas1 yoniiyle

de bu calismay1 dnemli kilmaktadir.



Mevcut ¢alismada giliniimiiz 6grencilerinin sahip olmasi1 beklenen elestirel diisiinme
egilimi, isbirlikli diizenleme ve hikaye kurgulama gibi 21. yiizyil becerileri ile akademik
basar1 degiskenlerinin birlikte incelenmesinin ¢aligmaya biitlinciil ve genis bir bakis agisi
kazandirdig: diisiiniilmektedir. Deneysel siire¢ sonucunda her bir degiskenin deney ve kontrol
gruplari arasinda nasil bir farklilik gosterdigine bakilmistir. Ayrica s6z konusu degiskenlerin
akademik basar1 Tlizerinde anlamli bir yordayici olup olmadigma iligkin analizler
gerceklestirilmistir. Bununla birlikte, karma arastirma yonteminin tercih edilmesinin de nicel
ve nitel verileri birlestirerek ve iliskilendirerek calismaya zenginlik kattig1 diistiniilmektedir
(Creswell, 2012). Calismanin nicel boyutunda 6l¢ek, basar testi ve dijital 6ykii degerlendirme
rubrigi ile nicel veriler elde edilmis, nitel boyutunda ise deney grubu Ogrencileri ile hem
bireysel hem de odak grup goériismeler yapilarak siirece iligkin detayli bulgulara ulasilmasi
hedeflenmistir. Ayrica 6grencilerin dijital 0ykii olustururken ekran kayitlar1 da alinarak dijital
oykiiler ile etkilesimleri incelenmistir. Dolayisiyla ¢oklu yontemlerin kullanilmasinin, verilere
cesitlilik ve derinlik kazandirmasi1 ve daha acik ve daha giiclii veriler elde edilmesini
saglamasi yonleriyle (Johnson & Christensen, 2004; Yildirnm & Simsek, 2013) mevcut
calismaya deger kattig1 diistiniilmektedir.

Varsayimlar
Bu ¢alismada;

e Arastirma silirecinde elde edilen tiim verilerin Ogrencilerden ayni kosullar altinda
toplandigi,

e Ogrencilerin kendilerine uygulanan 6lgme araclarindaki sorulara igtenlikle cevap
verdikleri ve verdikleri cevaplarin dogru oldugu,

e Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grenciler arasinda etkilesimin minimum
diizeyde tutuldugu,

e Kontrol altina alinamayan digsal degiskenlerin deney ve kontrol gruplarimi esit
diizeylerde etkiledigi ve

e Kullanilan tiim O6lgme araglarmin bulgular1 dogru sekilde yansitmak icin yeterli

diizeyde gegerli ve giivenilir oldugu varsayilmistir.

Siirhiliklar

e Ogrencilerin siirecten kopmamasi ve ilgilerini kaybetmemesi i¢in uygulama siireci,
pilot uygulamay1 kapsayan iki hafta ve deneysel uygulamay1 kapsayan sekiz hafta ile

sinirli tutulmustur.

10



Asil uygulama siirecinin toplam sekiz hafta olmasindan dolayi, ¢alismanin konu
kapsami 10. sinif biyoloji dersi 6gretim programindaki “Hiicre Boliinmeleri” iinitesine
yonelik kazanimlari ile sinirli kalmastir.

Uygulama okulunun bilisim teknolojileri sinifinda yer alan bilgisayar alt yapis1 giincel
olmadigi i¢in siirecte bazi teknik sorunlar ile karsilagilmistir.

Dijital 6ykiileri olusturmak i¢in kurulum ve kullanim kolayligindan dolay1r Microsoft
(MS) Photostory 3 yazilimi tercih edilmistir. Animasyon olusturma ve video
diizenleme oOzellikleri olan mobil ve ¢evrim i¢i diger uygulamalar ise g¢alisma
grubunun hepsinde mobil cihazlarin olmayisi ve teknik alt yap1 yetersizliginden dolay1
tercih edilememistir.

Nitel veri toplama araci olarak goriisme formu ve ekran kayitlari kullanilmistir. Nitel
veri ¢esitlemesi i¢in gozlem formu da kullanilmak istenmistir. Ancak Ogrencilerin
dijital 6ykii olusturma siirecini biyoloji dersleri disinda farkli zamanlarda ve bilisim
smifi disinda farkli yerlerde de devam ettirmelerinden dolayr goézlem formu
kullanilamamustir.

Deney grubunda dijital 6ykii degerlendirme rubrigi kullanilmistir. Kontrol grubunda
ise PowerPoint sunumlar1 geleneksel yontemin bir parcasit olarak goriildiigii icin
degerlendirme rubrigi kullanilmamustir.

Alanyazinda elestirel diisiinme egilimi ve igbirlikli diizenleme becerisi degiskenlerini
inceleyen herhangi bir dijital 0ykii ¢aligmasina rastlanmadigindan dolayi, tartisma
boliimiinde c¢ogunlukla elestirel diisiinme ve isbirlikli 6grenme degiskenlerini
inceleyen sinirli sayidaki dijital ykii odakli caligma ile sonuglar tartigilmistir.

Deney grubuna dijital Oykiileme egitimi verildiginde, O6grencilere Ornek olarak
gosterilebilecek Tirkce dilindeki oOgretici  dijital Oykiiler smirli  oldugundan,
aragtirmacinin hazirlamis oldugu dijital 6ykii orneklerinin yanm sira yabanci dildeki

dijital dykiiler izletilmistir.
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Terim ve Tanimlar

Dijital oykii: Geleneksel Oykii anlatma becerisini metin, resim, ses kaydi, miizik ve video

gibi dijital bilesenlerle bir araya getiren giiglii bir grenme ve dgretme aracidir (Robin, 2016).

Dijital oykiileme: Belirli bir konuya yonelik bilgi vermek amaciyla 6ykii senaryosu ve ¢oklu
ortam bilesenlerinin bir yazilim araciligiyla biitlinlestirilmesine iligkin siirecin biitliniidiir

(Robin, 2006).

Coklu ortam: Dijital Oykiiler olusturmak i¢in metin, ses, video, resim, miizik gibi

materyallerin bir arada kullanilmasidir.

Akademik basar1: Ogrencilerin bir program dahilindeki hedeflere siire¢ sonunda gosterdigi

yeterlik diizeyidir.

Elestirel diisiinme: Bireyin ve etkilesim i¢inde bulundugu kisilerin diislincelerini gbz 6niinde
bulundurarak durumlari, olaylar1 ve diisiinceleri anlamay1 amaclayan aktif ve organize edilmis
zihinsel bir stirectir (Kilic & Sen, 2014). Dijital dykiileme siireci i¢in gerekli olan beceriler,

elestirel diisiinmeyle iliskili transfer edilebilir ve uygulanabilir becerilerdir (Boase, 2008).

Elestirel diisiinme egilimi: Kisinin elestirel diisiinebilmesi i¢in gerekli olan istek, sorumluluk
duygusu ve tutuma sahip olmasidir (Stupnisky vd., 2008). Dijital 6ykii olustururken, ortaya
cikan dongiisel siire¢ yoluyla 6grencilerin bilissel gelisimlerini kaydetmeleri ve diistinmeye

tesvik edilmeleri elestirel diistinme egilimlerini de gelistirmektedir (Malita & Martin, 2010).

Isbirlikli diizenleme: Ogrenme siirecinde iki veya daha fazla akran arasindaki 6z diizenleme
stireglerini koordine eden dinamik bir diizenleme siireci ve etkilesimidir (DiDonato, 2013).
Grupla gerceklestirilen dijital Oykiileme siirecinin tiim asamalarinda isbirlikli 6grenme
faaliyetlerine, iletisime ve grup Tlyeleri arasindaki etkilesimlere firsat taninmaktadir

(Balaman-Ugar, 2016).

Hikaye kurgulama: Hikdye kurgulama, insan zihninde yiliksek diizeyde diisiinme ve
etkilesim gerektiren karmasik bir iiriin olusturma siireci olarak goriilmektedir (Karadag &
Maden, 2013, Ozbay & Barutgu, 2013). Dijital dykii olustururken kurgulanan hikayeler
ogrencilerin kendi yansimalarini, kisisel deneyimlerini, duygularini, diisiincelerini ve

yorumlarmni igermektedir (Abdel-Hack & Helwa, 2014; Ohler, 2013).

Rubrik: Otantik ve karmasik Ogrenci calismalarini degerlendirmek i¢in kullanilan bir
puanlama aracidir (Jonsson & Svingby, 2007). Rubrikler, dijital dykiileme projeleri dncesinde
ogrencilerden beklentileri net bir sekilde sunmak igin kullanilan 6zel araglar olarak

goriilmektedir (Robin & McNeil, 2012).
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IKINCi BOLUM
Kuramsal Cergeve ve ilgili Arastirmalar

Kuramsal Cerceve
Geleneksel Oykiileme

Oykii; olaylar1 anlatmak, yaratmak, izleyenleri eglendirmek ve onlar1 duygusal olarak
etkilemek icin kullanilan zaman sirali bir metindir (Abdel-Hack & Helwa, 2014). Oykii
anlatma, insan iletisiminin dogal bir yontemidir ve sosyal etkilesimde yaygin olarak
kullanilmaktadir (Xu vd., 2011). Oykiileme dogas1 geregi ilging ve motive edicidir.
Dolayisiyla bireyleri harekete gecirmekte, dinleyicileri c¢ekmekte ve iletisimi tesvik
etmektedir (Hill & Grinnell, 2014; Mokhtar vd., 2011). Eski ¢aglardan giiniimiize insanligin
sosyal gelisim tarihi boyunca, bir nesilden digerine bilgi, deneyim ve degerlerin aktarimi ve
paylasilmasi i¢in dogal, giiclii bir teknik ve egitim araci olarak kullanilmistir (Boase, 2008;
Lantz vd., 2020; Smeda vd., 2014). Oykiilerin kullanilmasinin bir diger énemli nedeni de
bireylere seslerinin duyulmasi i¢in bir sans vermesidir (Reinders, 2011). Bir magara
duvarindaki tarih oncesi cizimler bile bir teknoloji bi¢imi olarak diisiiniildiiglinde, dykiileme
bir anlamda her zaman mevcut en son teknolojiyi kullanmistir (Czarnecki, 2009b).
Glintimiizde ise kitaplar, filmler, televizyon programlar1 ve internet kanallar1 dahil olmak
tizere birgok dijital teknoloji araciligiyla fikirleri, bilgileri ve duygulari iletmenin popiiler ve

giiclii bir yolu olarak kullanilmaktadir (Csikar & Stefaniak, 2018).

Oykiilemenin 6grenme pedagojisinde aktif katilmi destekleme, oOgrendiklerini
kullanma, o6grencileri tesvik etme, canlandirma, enerji verme ve neselendirme giiciiniin
oldugu vurgulanmustir (Barad, 2015; Wang & Zhan, 2010). Oykiileme, icerigin hatirlanmasini
kolaylagtirmakta, anlamaya yardimei1 olmakta ve yaratici ifade icin firsat sunmaktadir. Ayrica
karmagik fikir, kavram ve bilgilerin dykiileme yoluyla anlatildiginda daha 1yi anlagildig: ifade
edilmektedir (Xu vd., 2011). Ogrencilerin dykiileri kendileri olustururken materyalle daha
fazla zaman geg¢irmelerinin de Oykiilemenin potansiyel faydalarmi ortaya ¢ikardigi
belirtilmektedir (Csikar & Stefaniak, 2018). Bunun yaninda dgrenciler dykiileme ile mesgul
olduklarinda, benlik duygusu gelistirmekten etik bir deger sistemini beslemeye kadar ¢esitli
sosyal ve duygusal faydalar da ortaya cikabilmektedir. Bir 6grenme araci olarak Oykiileme,
ogrencileri kendi ifadelerini kesfetmeye tesvik edebilmekte ve 6grencilerin diisiincelerini ve
duygularint agik ve anlasilir bir sekilde iletme yetenegini artirabilmektedir (Mokhtar vd.,

2011). lyi ykiiler, destekleyici igerige ek olarak, 6grencinin tutumlari, diinya goriisleri ve
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baskalariyla baglanti duygusu iizerinde giiclii bir etkiye sahip olabilmektedir (Garcia &
Rossiter, 2010).

Son yillarda, dykiiler olusturmak i¢in kullanilan siirecler, mesajin iletilmesi, kullanilan
medya ¢esitliligi ve hedef kitle lizerinde 6nemli degisiklikler yasanmistir (Smeda vd., 2014).
Bilgi cagindaki 6ykii anlatimimin dogasin1 bu degisiklikler daha ¢ok agiklamaktadir. Ciinkii
yeni bilgi ve iletisim teknolojilerinin ¢ikmasina bagl olarak dykii anlatim1 da siirekli ve hizli
bir degisim gecirmekte ve bu teknolojilere uygun yeni yontemler kullanilmaya
baslanmaktadir. Giinlimiizde ise teknolojinin hizli gelisimi ile oykii anlatmanin yeni bir
versiyonu ortaya ¢ikmistir (Xu vd., 2011). Ogrenme ortamlarinda kullanilan geleneksel
Oykiilemenin bu yeni versiyonu dijital dykiilemedir. Dijital 6ykiileme, birgok iilkede hem siif
icinde hem de smif disinda aktif olarak kullanilan giiclii ve gelismekte olan bir egitim aracidir
(Yuksel vd., 2011). Oykiilemenin &grenme, anlam kazandirma ve bilgiyi gelistirme
konusundaki temel rolii g6z 6niinde bulunduruldugunda, dijital dykiilemenin miifredatin bir

pargasi oldugunu gérmek beklenen bir durum olmustur (Condy vd., 2012).

Dijital Oykiileme

Dijital dykiilemenin birgok farkli tanimi1 olmasina ragmen genel olarak hepsi hikaye
anlatma sanatin1 ¢esitli dijital multimedya bilesenleri ile birlestirme fikri etrafinda
donmektedir (Robin, 2006). Dijital 6ykii, geleneksel dykii anlatma becerisini metin, resim, ses
kaydi, miizik ve video gibi dijital bilesenlerle bir araya getiren giiclii bir 6grenme ve gretme
aracidir (Robin, 2008). Teknolojinin ve Gykiilemenin giiciinii bir arada bulunduran dijital
Oykiileme, eski Oykii anlatim sanatinin modern bir ifadesi olarak da adlandirilmaktadir
(Lambert, 2010). Geleneksel oykii anlatiminda oldugu gibi, dijital dykiiler de segilen bir tema
etrafinda donmekte ve genellikle belirli bir bakis acisina sahip olmaktadir. Coklu ortam
bilesenleri ve konu igerigi bir yazilim araciligiyla harmanlanmaktadir. Dijital 6ykiiler nispeten
kisa ve ¢ogunlukla 2 ila 10 dakika arasindadir. Bilgisayar ve diger video oynatabilen dijital
cihazlarda goriintiilenebilecek formattadir ve internet ortaminda paylasima agilarak web

tarayicilarindan ulasabilmektedir (Robin, 2016).

Bir multimedya araci olarak dijital Oykii, 21. yiizyilda Ogrencilerin sahip olmasi
beklenen hemen hemen tiim becerileri kullanan bir egitim teknolojisi ve okuryazarlik
O0grenme araci olarak goriilmektedir (Dogan & Robin, 2009; Lantz vd., 2020). Herhangi bir
gelisim diizeyine uyarlanabildiginden dolay1 egitimin tiim kademelerinde 6grenme siirecini
zenginlestiren, gelecek vaat eden bir teknik olarak birgok iilkenin egitim sistemine entegre

edilmis ve verimli sonuglar ortaya cikarmaktadir (Sagri vd., 2019). Insan yaraticiligim
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teknolojiyle dogal olarak harmanladigindan dolay1 68renci merkezli, etkilesimli ve teknoloji
acisindan zengin ortamlarda 6grenme igin firsatlar saglayan yenilik¢i bir 6gretim yaklasimi
olarak goriilmektedir (Smeda vd., 2010). Ogrenciler simfta dijital dykiileme kullanarak, bir
konu se¢me, bagimsiz sekilde bilgi arama, materyalleri bir araya getirme, kisa bir senaryo
yazma, bilgi olusturma, kendi hikayelerini gelistirme ve paylasma siiregleri araciligiyla
yaratici hikaye anlaticilar1 olabilmektedirler (Bromberg vd., 2013; Dewi vd., 2018; Robin,
2008). Ogrenme ortamlarinda etkilesim yaratma, kullanict katilimini arttirma, birlikte
olusturma, yaparak 6grenme ve esnek sonuglar elde etme gibi yonleri ile de 6n plana

¢ikmaktadir (Barber, 2016; Gimeno-Sanz, 2015).

Dijital oykiileme, katilimcilarin hayal giiclerini gorsellestirmelerini ve kullanmalarini
gerektiren yaratici bir siireg olmasi yoniiyle geleneksel dykiileme ile benzerlik gostermektedir
(Ming vd., 2014). Ote yandan geleneksel hikdye anlatimi gibi, secilen bir tema etrafinda
donmekle birlikte (Robin, 2006) aralarinda énemli bir fark da vardir. Dijital oykiilleme gesitli
dijital multimedya Ogeleri tarafindan desteklenmektedir. Dijital dykii olusturma siirecine
dijital cihazlar tarafindan aracilik edilip desteklenerek, bir metin gibi tek modlu bir mesajdan
daha giiclii ve daha kisisel bir etki saglanmaktadir (Nordmark & Milrad, 2012). Dijital 6ykii
anlatimi, maksimum etki i¢in minimum kelimeyle ilgilidir (Ballast, 2007). Bunun da &tesinde
dijital oykii araci, arastirmayi, olusturmayu, kisisel diistinmeyi, analiz etmeyi, yaratict yazmay1
ve gorsel imgeleri yazili metinle etkili sekilde birlestirmeyi 6n plana ¢ikarmaktadir (Alismail,
2015; Boase, 2008). Ayrica teknoloji kullanimini hikdye anlatmanin se¢me, karsilastirma,
¢ikarim yapma, diizenleme ve gézden gecirme gibi faydalar1 ve becerileriyle birlestirmektedir
(Jenkins & Lonsdale, 2007). Bunun yaninda isitsel, gorsel ve duyusal unsurlari kapsayan
dijital Oykiilemenin esnek ve dinamik dogasi, sozel dilbilimden mekansal, miizikal,
kisilerarasi, dogalc1 ve bedensel-kinestetige kadar 6grenmeyi destekleyen cok sayida biligsel

siireci kullanmaktadir (Sadik, 2008).

Dijital oykiileme son yillarda popiilerlik kazanmakla birlikte ortaya ¢ikist seksenli
yillara dayanmaktadir. “Dijital 6ykii” terimini ilk kullanan Dana Atchley olmustur. Dana
Atchley ve Joe Lambert sanatsal bir organizasyon olarak seksenli yillarin sonlarinda
Kaliforniya Berkeley’de dijital dykiilemeye baslamiglardir. 1990 yilinda Atchley, Amerikan
Film Enstitiisii'nde dijital 6ykii anlatiminda atdlye caligmalari yapmaya baslamistir. 1994
yilinda, Dana Atchley ve Joe Lambert’a Nina Mullen’in de katilimiyla San Francisco’da
Dijital Medya Merkezi'ni (Digital Media Center) kurarak dijital dykiileme hareketinin ortaya

cikmasimi saglamislardir. Daha sonra bu kurum 1998’de Dijital Oykiileme Merkezi (Central
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of Digital Storytelling) ismiyle yeniden yapilandirilmis ve yapilan ¢esitli calistaylarla dijital

Oykiileme hareketine 6nemli katkilar saglanmistir (Garcia & Rossiter, 2010).

Son yillarda ise Houston Universitesi Egitim Fakiiltesi'ndeki bir arastirma grubu dijital
Oykiilemenin egitim amaclh kullanimi {izerine odaklanmistir. Egitimde Yenilik¢i Teknoloji
Laboratuvari'ndaki 6gretim iiyeleri ve lisansiistii 6grencileri dijital 6ykii anlatiminin egitim
ortamlarinda kullanimina iligskin bir¢cok farkli yoniiyle ilgili konferanslarda dersler vermekte,
atolye calismalar1 diizenlemekte, aragtirma yiirlitmekte, makaleler yazmakta ve sunumlar
paylagmaktadirlar. Bu grup ayrica yalnizca dijital 6ykiilemenin egitsel kullanimina odaklanan
ve siirekli giincellenen “http://digitalstorytelling.coe.uh.edu/index.cfm” adresine sahip bir web
sitesi kurmustur. Bu web sitesi, hem 6gretmenler i¢in 6gretim araclari hem de 6grenciler igin
O0grenme araglar1 olan dijital dykiileri egitim etkinliklerine entegre etmek isteyen egitimciler
ve Ogrenciler i¢in bir kaynak haline gelmistir (Buckner, 2015). Daha Once masaiistii
bilgisayarlar veya diziistii bilgisayarlarla sinirli olan dijital 6ykii olusturma stireci, artik daha
ucuz ve kullanimi daha kolay mobil cihazlar ve her yastan uygulayici tarafindan
kullanilabilen web tabanli araglarla miimkiin olmaktadir. Olusturulmakta olan dijital dykiiler
diinyanin her yerinden baskalariyla ¢cevrim i¢i olarak kolayca paylasilabilmekte ve bilgisayar,

tablet, akilli telefon ve benzer dijital cihazlarda goriintiilenebilmektedir (Robin, 2016).

Kisisel ve duygusal bakis acis1 dijital Oykiiniin temel unsuru olarak goriilmekte ve
Ogrencilerin anlattiklarinin 6ykiiye daha ¢ok benzemesi i¢in senaryoya kisisel bir bakis agisi
eklemeleri gerektigi ifade edilmektedir (Ballast, 2007; Kajder, 2004). Senaryonun bir Kitap,
dergi veya web sitesindeki metinden farkli olmasi i¢in kisisel bakis agis1 ve duygusal giic
olduk¢a 6nemli goriilmektedir (Robin & McNeil, 2012). Bu dogrultuda dijital dykiileme
yaklasimi Ogrencilerde duygusal ve biligsel ilgiyi artirarak modern 6grenme kuramlari
dogrultusunda tutarli ve giivenilir bilgi aktarimimi saglamaktadir (Smeda vd., 2014).
Ogrencilerin tutkulu hissettikleri bir konu segmeleri, bu tutkuyu yansitan bir senaryo
yazmalar1 ve Oykiilerini belirli bir dinleyici kitlesi igin olabildigince ilging hale getirmelerinin
tesvik edilmesi gerektigine vurgu yapilmaktadir (Robin & McNeil, 2012). Dolayisiyla daha
ilgi c¢ekici ve heyecan verici Ogrenme ortamlar1 yaratmak i¢in dijital Oykiileme

kullanilabilecegi belirtilmektedir (Smeda vd., 2014).

Garcia ve Rossiter’ e (2010) gore 6grenciler kendi dijital Oykiilerini yarattiklarinda
dijital, kiiresel, teknoloji, gorsel ve bilgi okuryazarliklarma (Robin, 2008) ek olarak empati ve
perspektif alma, kendini anlama ve topluluk olusturma becerilerini de edinmektedirler.
Empati ve perspektif almanin dykiilerin hem biligsel hem de duygusal siiregleri i¢cermeleri ile
iligkili oldugu belirtilmistir. Bununla birlikte, dijital dykiilerin olusturulmasinin grencilere
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cesitli rolleri ve becerileri gelistirme firsatt sagladigina da vurgu yapilmaktadir (Hafner &
Miller, 2011). Ogrenciler, siniflarinda ve bilgisayar laboratuvarinda 6gretmen, &grenci,
yaratici, yazar, miizisyen, besteci, yonetmen, kameraman, arkadas, katilimci, lider, oyuncu,
editor, senarist, hikdye anlaticisi, arastirmaci, anlatici, elestirmen, degerlendirici ve analist
gibi farkl rollerle birlikte ¢alismaktadir (Kulla-Abbott, 2006). Olusturulan dijital dykiilerin
baskalariyla paylasildiginda anlam semalarimiza dair disilincelerimizin zenginlesmesi ve
kendimizi yeni gozlerle gormeye baslamamizin da kendini anlamay:1 tesvik ettigi ifade
edilmistir. Bireysel deneyimleri paylasarak bagkalariyla baglanti kurulmasi ve anlamlarin
birlikte insa edilmesi sonucu da bir topluluk ve grup kimligi duygusunun yaratildig
belirtilmistir (Garcia & Rossiter, 2010). Ayrica dijital oykiileme ile 6grencilerin iyi hikaye
yazmayi, metin ile yazma sanatinin nasil biitlinlestirilebilecegini ve teknolojinin yaratici bir

sekilde nasil kullanilabilecegini 6grendikleri de ifade edilmistir (Miller, 2010).

Dijital Oykii Tiirleri

Geleneksel hikdye anlatimma yeni bir itici gli¢ veren dijital Oykiiler, 21. yiizyil
becerileri ile ilgili farkli disiplinlerdeki bilgileri post modern bir yaklagimla baglamsallastiran
¢ok yonlii bir egitim ve aragtirma aracidir (Robin, 2006). En eski 6gretim bigimlerinden biri
olan Oykii anlatimimi icerdigi i¢cin tim disiplinlerde ve farkli tiirlerde yararli olabilecegi
vurgulanmaktadir (Hill & Grinnell, 2014). Dijital oykii kullanimi okullar, kiitiiphaneler,
toplumsal alanlar, miizeler, tip ve hemsirelik okullari, isletmeler ve daha bir¢ok alanda stirekli
artan bir kullanima sahiptir (Robin, 2016). Sadece okul konulariyla degil, ayn1 zamanda
ogrenciler i¢in Onemli olan diger bir¢ok temayla da yakindan iligkili olacak sekilde
uygulanabilmektedir. Konular kisisel, toplumsal, tarihsel olabilir veya daha fazla anlasiimasi
icin hayati veya ilgin¢ kabul edilen giincel herhangi bir konuyla ilgili olabilmektedir (Niemi
vd., 2014). Geleneksel hikaye anlaticiliginda oldugu gibi, dijital oykiiler de benlik, aile,
fikirler, basarilar, hayal kirikliklar1 veya 6grenme deneyimleri hakkinda kisisel bir anlatimi
icerebilmektedir (Wang & Zhan, 2010). Alanyazinda dijital dykii ¢aligmalarinin daha gok
cocuklar ve genglere odaklandigi goriilmektedir. Ote yandan dijital &ykiilemenin ses,
yaraticilik, 6z yonlendirme ve otobiyografik 6z yazarlik boyutlariyla yetiskinler icin de
benzersiz katkilar sunabilecegi belirtilmektedir (Prins, 2017). Bununla birlikte, siirecin
yetiskinler i¢in Ozellikle teknolojik bilgi ve becerilerini gelistirme firsati sunma ve c¢oklu
ortam bilesenlerini kullanarak anilarmi yansitan Oykiiler olusturma agisindan motive edici

oldugu vurgulanmistir (Rossiter & Garcia, 2010).

Egitim ortamlarinda, anaokulundan {iniversiteye kadar Ogretmenler ve ogrenciler

tarafindan akla gelebilecek her konuda dijital oykii tiirleri tiretilebilmektedir (Robin, 2016).
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Ozellikle bilimde ©6ykii anlatimi, bilimsel verileri ger¢ek diinya kosullarinda
insancillastirmaya ve yerlestirmeye yardimci olmaktadir (Hill & Grinnell, 2014). Bir
kameranin nasil kullanilacagi, yaslanma ile birlikte artan saglik sorunlari igin neler
yapilabilecegi ve giinliik nesnelerden hareketle geometrik kavramlarin 6grenciler tarafindan
nasil daha iyi anlagilacagina iliskin hazirlanan dijital dykiiler 6rnek verilebilir (Robin, 2008).
Ogretici dykiiler matematik, fen, sanat, saglik ve teknoloji gibi bircok farkli konu alaninda
bilginin anlaml sekilde sunulmasini saglamakta ve 6grencilerin karmagik 6grenme icerigini
anlamalarina yardimci olan bir 6gretici materyal olarak kullanilmaktadir (Robin, 2008; Sadik,
2008).

Dijital Oykiilemenin dogasi geregi konu seciminin esnek olmasi, 6znel bir siireg
icermesi ve yeniliklere a¢ik olmasi nedeniyle farkli alanlarda ve tiirlerde
olusturulabilmektedir. Alanyazinda bir¢ok farkli tiirii yer almakla birlikte (Emert, 2013;
Garrety, 2008; Gregori-Signes, 2008) en sik karsilasilan tiirlerini igerikleri agisindan kisisel,
tarihsel ve Ogretici Oykiiler olmak iizere ii¢ kategoriye ayirmak miimkiindiir (Robin, 2006;

2008).

Kisisel dykiiler: Bu oykiiler bireylerin yasamlarindaki 6nemli olaylar etrafinda donebilmekte,
duygusal igerikli olup hem yazar hem de izleyici icin kisisel olarak anlamli olabilmektedir.
Belli kisiler veya yerleri anlatan, hayatlara ait macera, basari, zorluklara deginen Gykiiler de
bu grupta yer almaktadir. Bu dykiilerde olaylar, duygu ve diislinceler anlatilirken kisisel bakis
acis1 on plana c¢ikmaktadir. Kisisel Oykiiler egitim ortamlarinda da birden fazla fayda
saglamaktadir. Ilk olarak, dykiiyii géren diger 6grenciler, kendileri disindaki farkli gegmislere
sahip diger 6grenciler hakkinda bilgi sahibi olmaktadir. Ayrica dykiiyii olusturan 6grenci, bu
Oykiislinii baskalariyla paylasarak akranlari arasinda hissettikleri mesafenin bir kismini

ortadan kaldirmanin bir yolu olarak kullanabilmektedir.

Tarihsel oykiiler: Tarihteki 6nemli olaylar1 konu alan dijital Gykiiler bu kategoride yer
almaktadir. Ogrenciler tarihi resimler, gazete haberleri, tarihi konusmalar ve bulabildikleri
diger materyaller ile ge¢misteki olaylara derinlik katmak i¢in faydalanabilmektedir. So6z
konusu tarihi konular 6ykii senaryosu i¢inde kurgulanarak aktarilir. Kisisel oykiilerde oldugu
gibi tarihi Oykiilerde de icerik kurgulanirken bireylerin kendi yorumlari ve bakis acilari

Onemlidir.

Ogretici dykiiler: Bu tiir dykiiler genellikle bir konuya iliskin yaklasim ve bilgilendirmeleri
icermektedir. Derslere iliskin konu icerigi uygun bir kurgu i¢inde dykiilenerek sunulmaktadir.
Matematik ve fen, sanat, teknoloji ve tip egitimine kadar bir¢ok farkli disiplinde bilgi sunmak

i¢in kullanilabilmektedir.
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Dijital Oykii Olusturma Siireci

Dijital dykiileme siirecinde izlenen adimlarin alanyazinda farkli say1 ve agamalarda ele
alindig1 goriilmektedir. Dijital oykii olusturma siirecinin {iretim dncesi, iiretim, liretim sonrasi
ve dagitim olmak iizere dort asamadan olustugu belirtilmektedir (Ohler, 2006; Kearney, 2009;
Robin, 2006). Uretim oncesi asamadaki her gorev kagit tabanhidir ve multimedya 6geleri
yerine icerige odaklanmayi1 gerektirmektedir. Dolayisiyla kagit {izerinde senaryonun yazilmasi
dijital dykiiler olusturmak icin &nemli bir siirectir. Uretim dncesi asamada 6zgiin bir senaryo
i¢cin soru sorma, giincel bilgileri arastirma, akran degerlendirmesi alarak senaryo yazma, s6zli
oykii anlatim1 yapma ve dykii panosu tasarlama olmak iizere bes adim yer almaktadir. Uretim
asamasi ise medya tabanlidir ve bu asamada 6grenciler ¢oklu ortam 6gelerini hazirlamakta ve
seslerini  kaydetmektedirler. Uretim sonrast asamada igerik dijital bir oykii olarak
diizenlenmekte, dagitim asamasinda ise Ogrenciler dijital Oykiilerini paylasarak yorum ve
degerlendirmeleri almaktadirlar. Wang ve Zhan (2010), dijital dykii olusturma siirecinin dykii
kompozisyonu ve teknoloji entegrasyonu olmak tizere iki temel adimdan olustugunu
belirtmislerdir. Oykii kompozisyonu herhangi bir kompozisyon olusturmayla aymi siireci
izlemektedir. Bu adimda izleyici analizi, amag, ses ve tonlama, dykil i¢in taslak fikirler
iiretme, icerikle senaryoyu birlestirme, Oykiiyli revize etme ve diizenleme yer almaktadir.
Oykii tamamlandiginda ise uygun teknoloji araglari kullanilarak dijital seklini almaktadur.
Lambert (2010), bir dijital 6ykii dongilisiiniin 6ykiiniin ne anlattigi, ne hissettirdigi, hangi
zamant isledigi, Oykiiniin goriilmesi, duyulmasi, birlestirilmesi ve paylagilmasi olmak tizere 7
onemli adimi bulundugunu ifade etmistir. Jakes ve Brennan (2005), yazim, senaryo
olusturma, Oykii panosu olusturma, coklu ortam bilesenlerini arastirma, dijital Oykiyii
olusturma ve Oykiiyli paylasma seklinde asamalar1 siralamistir. Robin (2016) ise d6grencilerin

dijital oykiiler olustururken Sekil 1°de gosterilen 12 adimi takip etmelerini 6nermektedir.

19



Sekil 1. Dijital Oykii Olusturma Adimlar:
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6. Gorsellerin : S
7. Telif 8. Oykii
ineitmes | tnotimesive || duklanna [ panosunun
eklenmesi olusturuimast
. I
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9(')1?;11;‘;‘1-‘{3?5‘1“ > miiziginin Sykiiniin dykiiniin
$ eklenmesi olusturulmasi paylasilmasi

Alanyazindaki kaynaklarda farkli adim sayilar1 yer almakla birlikte, ortaya ¢ikan temel
adimlarin ortak oldugu gortilmektedir. Bu adimlarin her birinde 6grencilerin aktif olarak yer
almas1 beklenmektedir. Balaman-Ugar (2016) bir dijital dykiileme siirecinde, beyin firtinasi
fikirlerinin yer aldig1 ilk adimdan paylasma ve degerlendirmenin yer aldig1 son adima kadar
stirecin  tim asamalarinda  Ogrenci-68renci,  Ogrenci-Ogretmen ve  Ogrenci-igerik
etkilesimlerinin devam ettigini belirtmektedir. Bununla birlikte, egitimde dijital dykiilemeyi
kullanan bazilar1 i¢in, olusturulan son {iriiniin, yapim siirecinde kazanilan becerilerle
karsilastirildiginda daha 6nemsiz goriildiigi ifade edilmektedir (Boase, 2008). Yani, dijital
Oykiileme siireci belirli becerileri edindirmek icin aracilik yaptigindan dolayr ortaya ¢ikan

dijital iirliniin konusu ve igerigi arka planda kalmaktadir.

1. Konunun Secilmesi: Dijital Oykiiniin konusu Ogretmen tarafindan 6grencilere proje
konusu seklinde verilecegi gibi 6grenciler tarafindan da belirlenebilmektedir. Dijital dykiiniin
tiriine gore, Ogrenciler konuyu kendi deneyimlerinden hareketle belirleyebilir veya bir
arastirma sonucunda karar verebilirler (Karakoyun, 2014). Konu belirleme bir anlamda dijital
Oykt icin bir baslangic noktasidir (Yavuz-Konokman, 2015) Birlikte calisacak olan 6grenciler
bir araya gelerek beyin firtinasi ile igbirligi becerilerini kullanarak konuya karar verebilirler
(Chung, 2006; Kieler, 2010). Konu sec¢iminde hedef kitlenin kim oldugu ve oykiiniin
bilgilendirme, ikna etme, sorgulama gibi hangi amagla hazirlanacagr da onemlidir (Robin,

2016).

2. Konu hakkinda arastirma yapilmasi: Ogrencilerin olusturacag dijital dykiiler kisisel
(yansitici) tiirde olacaksa, senaryo yazimina gegmeden Once ana karakterin macerasi, yasadigi
olaylar, problemleri, problem ¢6ziimleri ve sonug¢ kisminin yer aldigi bir planin olusturulmasi

onemlidir (Gregory vd., 2009; Jakes & Brennan, 2005). Eger olusturulacak dijital 6ykii
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Ogretici (bilgilendirici) veya tarihsel tirde olacaksa, Ogrencilerin senaryo taslagini
olusturmaya ge¢meden Once konunun ana temasi ile ilgili ¢evrim i¢i ve basili kaynaklardan
arastirma yapmalarinin ardindan planlama asamasina geg¢meleri Onerilmektedir (Lambert,
2010; Robin, 2016). Ogrenciler 6ykii senaryolarini daha anlamli kilmak igin internet
tizerinden ulastiklar1 gorsel ve isitsel 6gelerden de faydalanirlar. Arastirma yapilirken bu tiir
coklu ortam materyallerinin senaryo kurgusu ile uyumlu olmasi ve ilgi ¢ekici nitelikte

olmasina 6zen gosterilmelidir (Barrett, 2009; Yavuz-Konokman, 2015).

3. Senaryonun ilk taslaginin yazilmasi: Oykii senaryosunu yazmanin dijital dykii olusturma
stirecinin ana unsuru oldugu bilinmektedir (Dogan & Robin, 2008; Robin, 2008; Robin &
McNeil, 2012; Ohler, 2006; Oskoz & Elola, 2014; Xu vd., 2011). Senaryo yazma siirecinin
ayn1 zamanda en ¢ok vakit gerektiren asama oldugu da belirtilmektedir (Robin, 2006). Siireg
cogunlukla geleneksel yazma ile baslamaktadir. Senaryo taslagi, kisisel, 6gretici veya tarihsel
Oykii tlirtine gore yazarin disiindiiklerini veya diizenledigi bilgileri kdgida aktarma stirecidir
(Robin & McNeil, 2012). Ogrencilerin dykii taslagini olustururken gekinmeden bir seyler
yazabilmesi, kendi duygu, heyecan ve bakis agisin1 yansitabilmesi onerilmektedir (Demirer,
2013). Oykiiniin amacinin agik sekilde ifade edildiginden ve bir bakis agis1 igerdiginden emin
olmak i¢in ilk taslaginin sesli sekilde okunmasi faydali olacaktir. Ayrica sadece birka¢ dakika
uzunlugunda olan dijital bir 6ykii olacagi i¢in belirli bir soruna veya konuya odaklanmak daha

kaliteli bir dijital 6ykii olusturulmasina yardimci olacaktir (Robin, 2016).

4. Senaryo hakkinda geri bildirim alinmasi: Bu adimda 6ykii senaryosu baskalariyla
paylasilarak geri bildirim almmaktadir. Ogrenciler senaryo taslagim olusturduktan sonra
Oykiilerini bagkalar1 ile paylasarak doniit alirlar. Taslak senaryonun yazilmasi siirecinde
siirekli olarak gdzden gegirmeler yapilir (Barrett, 2009). Igerigi gézden gegirme asamasinda
Oykli taslagi yazim kurallari, noktalama isaretleri ve anlamsal biitiinliikk agisindan
degerlendirilir. Senaryoya yonelik doniit ve diizeltmeler ise 6z degerlendirme, akran

degerlendirmesi ve 6gretmen degerlendirmesi dogrultusunda gergeklestirilebilir (Baki, 2015).

5. Senaryonun diizeltilmesi: Senaryo taslagina alinan geri bildirimler kullanilarak senaryoda
diizeltmeler ve iyilestirmeler yapilmaktadir. Senaryo yazimi yinelemeli bir siire¢ oldugu igin
iyl sonuclar elde etmek icin birkag deneme yapilmasi gerekebilmektedir (Robin, 2016).
Oykiiniin akicihigr icin Ogrencilerin kendi basina veya smmf arkadaslarma sesli okumak
suretiyle de doniit almalar1 6nemlidir (Demirer, 2013). Déniit ve diizeltmelere dykiiniin taslak
senaryosu son seklini alana kadar devam edilmektedir. Taslak senaryo son halini aldiginda ise

yazma siirecinden sonraki asamalara ge¢ilir (Barrett, 2009; Bull & Kajder, 2004).
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6. Gorsellerin bulunmasi, iiretilmesi ve eklenmesi: Dijital oykiilerde senaryonun etkisini
arttirmak ve daha anlamli hale getirmek i¢in gorsellestirmeye bagvurulmaktadir. Fotograflar,
cizimler, kiiciik resimler, haritalar, ¢izelgeler ve daha fazlasi i¢in ¢evrim i¢i arama araglari
kullanilabilmektedir. Bunun yaninda Ogrenciler fotograf makinesi ile c¢ektikleri kendi

fotograflarini da kullanabilmektedir (Robin, 2016; Robin & McNeil, 2012).

7. Telif haklarma dikkat edilmesi: Cevrim i¢i materyaller ararken Creative Commons
lisansina sahip olan materyallerin tercih edilmesi Onerilmektedir (Robin, 2016). Ayrica
cevrim i¢i veya basili kaynaklardan alinan yazili veya gorsel diger materyaller i¢in o6zliik

haklarina saygi duyularak kaynak belirtilmesi de gerekmektedir.

8. Oykii panosunun olusturulmasi: Oykii panosu veya film seridi, dijital dykiiye dahil
edilmesi planlanan tiim 6gelerin yer aldig1 yazili veya gorsel bir 6zetidir. Senaryo kurgusunun
dijital 6gelerle bir araya getirildigi zihin organizasyonu veya gorsel taslak olarak da kabul
edilir (Jakes & Brennan, 2005; Kearney, 2009; Robin, 2016). Oykii panosu dijital ykii
videosuna son haline vermeden 6nce degisiklik yapma ve igerik eklemeyi kolaylastirmaktadir.
Biiyiik bir kagit pargasi lizerinde olusturulabilecegi gibi, bilgisayar ortaminda bazi yazilimlar
araciligiyla da olusturulabilmektedir (Karakoyun, 2014). Dijital oykii tasarimi siirecinde
Oykiiniin nasil gorlinecegini gozlerinde canlandirabilmek ve videonun akis semasini
goriintiilemek amaciyla 6ykii panosu olusturulur (Lambert, 2010; Yavuz-Konokman, 2015).
Oykii panosu olusturma adimi égrenciler tarafindan genellikle atlanmak istenen, gereksiz ve
sikict bir adim olarak goriilmekle birlikte dijital Gykiileme igin gerekli bir 6ge olarak kabul

edilmektedir (Jakes & Brennan, 2005).

9. Ses kaydinin olusturulmasi: Dijital 6ykiide igerige anlam ve derinlik katilmasi ve duygu
degerinin arttirilmas1 amaciyla vurgu ve tonlamalara dikkat edilerek seslendirme yapilmasi
onemli yere sahiptir (Kajder & Swenson, 2004; Thesen & Kara-Soteriou, 2011). Ogrencilerin
kendi sesleriyle yaptiklar1 etkili bir seslendirme, Oykiiniin Ogrenciler tarafindan
i¢sellestirilmesini, Oykiiye ozgiinliikk ve duygusallik katilmasini saglamaktadir (Chung, 2006;
Ohler, 2006). Ses kaydin1 yapmak icin bilgisayara baglanan harici bir mikrofon veya cep
telefonlari, diz ustli bilgisayarlarda yer alan dahili bir mikrofon kullanilabilir. Donanim
bileseni disinda ses kaydi yapmay1 ve ses dosyalar1 lizerinde diizenleme yapmay1 saglayan
Audacity gibi yazilimlara da ihtiya¢ duyulmaktadir. MS Photo Story 3 gibi baz1 dijital dyki
olusturma yazilimlarinin kendi i¢inde ses kayit segenegi bulunmaktadir. Ses kaydi1 esnasinda
kaliteli bir kayit elde edilmesi i¢in ortamin sessiz olmas1 ve gerekli sayida tekrar yapilmasi

onemlidir.
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10. Arka plan miiziginin eklenmesi: Oykiiniin temasma uygun arka plan miizigi de
eklenerek zenginlik katilabilmektedir. Bunun i¢in kullanilan yazilimin igindeki mevcut
miizikler kullanilabilecegi gibi “Jamendo.com” gibi ¢evrim i¢i adreslerden de
indirilebilmektedir (Robin, 2016). Dijital dykiiye miizik eklenirken dikkat edilmesi gereken

Oonemli bir husus, arka plan miiziginin seslendirmeleri bastirmamasi gerektigidir.

11. Dijital oykiiniin olusturulmasi: Bu asamada Oykii senaryosu, gorseller, ses kayitlar1 ve
arka plan miizigi gibi bilesenler dijital 6ykii olusturmak i¢in uygun bir yazilim ortaminda bir
araya getirilmektedir. Bunun i¢in MS Photo Story 3, Movie Maker, iMovie gibi yazilimlar
veya Wevideo gibi web tabanli video diizenleme yazilimlar1 kullanilabilmektedir (Robin &
McNeil, 2012). S6z konusu yazilimlarda dijital Oykii olusturulurken izlenen siralama
cogunlukla benzerdir. Oncelikle gorseller programdaki film seridine aktarilir. Seslendirme
yazilim lizerinde yapilacaksa akis semasindaki sahne sirasi takip edilerek yapilir. Eger
seslendirmeler harici bir sekilde yapilmissa yine sahne sirasina gore disaridan yazilima
aktarilir. Dijital oykiiye baslik ekleme, arka plan miizigi ekleme, gorsellere efekt verme,
lizerine yazilar yazma, yazi tipi ve rengini ayarlama gibi islemler ise uygun bir sira ile

gercgeklestirilir.

12. Dijital éykiiniin paylasilmasi: Oynatilabilir video formatina getirilen dijital dykiiniin son
asamasi paylasilmasidir. Bunun i¢in Youtube, Google Drive, MS OneDrive, Dropbox veya
diger sosyal medya ortamlar1 kullanilabilmektedir (Robin, 2016). Bunun disinda sinif
ortaminda akranlar ile de paylasilabilmektedir. Paylasim sonucunda 6z degerlendirme, akran
degerlendirmesi ve 6gretmen tarafindan rubrik gibi bir aracla degerlendirme yapilarak dijital
Oykiiye uygun doniit ve diizeltmeler saglanabilmektedir (Robin & McNeil, 2012). Dijital
Oykiilerin web ortami veya smf ortaminda paylasimasinin Ogrencilerin birbirlerini

anlamalarini kolaylastirdigi ifade edilmistir (Jakes & Brennan, 2005).

Dijital Oykiilemenin Yedi Ogesi

Dijital dykiilemenin sahip oldugu bakis agisi, ilgi ¢ekici soru, duygusal icerik, sesin
etkisi, miizigin giicii, ekonomi ve ilerleme hiz1 6geleri Sekil 2°de sunulmustur (Bull & Kajder,
2004; Jakes & Brennan, 2005; Lambert, 2010; Robin, 2006). Dijital 6ykii olusturma siirecinde
Oykii senaryosu yazma ve dijital igerik olusturma olmak iizere iki temel asama bulunmaktadir.
S6z konusu Ogelerden bakis agisi, ilgi c¢ekici soru ve duygusal igerik Oykii senaryosu
olusturma asamasinda kullanilmaktadir. Oykii senaryosu hazirlanip dijital igerik iiretim
asamasina gegcildikten sonra ise diger 6geler olan sesin etkisi, miizigin giicli, ekonomi ve

ilerleme hizina dikkat edilmektedir.
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Sekil 2. Dijital Oykiilemenin 7 Ogesi

— 1. Bakis agis1

— 2. 1lgi gekici soru

— 3. Duygusal igerik

4. Sesin etkisi

— 5. Miizigin giicii

Dijital Oykiilemenin 7 6gesi

— 6. Ekonomi

— 7. Tlerleme hiz1

1. Bakis aqsi: Oykiiniin ana odak noktas1 ve yazarin bakis agisidir. Dijital oykiilerde
nesnellikten ziyade kisisel ifade ve yorumlar 6n plana c¢ikmaktadir. Yazarlar kendi
deneyimleri, diisiinceleri ve yaklagimlarini birinci ya da tgilincii tekil sahis agziyla

anlatmaktadir.

2. Tlgi cekici bir soru: Hedef kitlenin dikkatini g¢ekebilecek ve Oykiiniin sonucunda
cevaplanacak olan anahtar bir sorudur. Hazirlanan dijital dykiilerin hedef kitle iizerinde daha
etkili olmasi i¢in senaryoya ilgi ¢ekici ve merak uyandirici bir soru ile baslanabilmektedir.
Izleyiciyi 8ykiiye baglamay1 amaglayan bu soru dogrudan sorulabilecegi gibi dolayli olarak da
senaryoya icine gomiilerek verilebilir. Baz1 Oykiiler icin dikkat ¢ekici bir resim veya grafik

kullanilmasi da ayni etkiyi yaratabilmektedir.

3. Duygusal icerik: Oykiiyii izleyiciye baglayan yasamla iliskili giiclii ve ciddi durumlardir.
Iyi hazirlanmis dijital 6ykiiler, izleyicinin duygularini harekete gecirerek eglendirici veya
hiiziinlendirici bir etki birakabilmektedir. Dijital 6ykii senaryosu, kullanilan gorsel icerikler,

seslendirme ve miizik unsurlar1 bu duyguyu yaratabilecek sekilde ayarlanmalidir.

4. Sesin etkisi: Ses, oykiyii kisisellestirmenin ve izleyicilerin igerigi anlamalarini
kolaylastirmanin bir yoludur. Dijital 6ykii anlaticiya kendi sesi ile sunum firsat1 vermektedir.

Oykii senaryosunun seslendirilmesi ile duygusal etkiyi yaratacak vurgu ve tonlamalar
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kullanilir. Konu igerigi ve verilmek istenen mesajlara gore ses kaydi yapilirken sesi algaltma,

yiikseltme, inceltme ve kalinlastirma gibi dikkat ¢ekici degisiklikler yapilabilir.

5. Miizigin giicii: Miizik veya diger sesler oykiiyii slisler ve destekler. Dijital dykiide miizik
0gesi, islenen duyguyu yansitmak ve dykiiye derinlik katmak icin diger bilesenlerle birlikte
giiclii bir unsurdur. Arka planda bir fon miizigi veya icerige uygun se¢ilmis ses ve efektler

kullanilabilmektedir.

6. Ekonomi: Oykiiyii sunarken izleyicide fazla yiiklenmeye neden olmayacak kadar yeterli
icerik kullanilmasidir. Dijital Sykiinlin izleyenleri sikmayacak uzunlukta olmasi, gereksiz
detaylardan kaginilmasi, oykii odagmin netlesmesi ve Oykiide islenecek olan igerigin
sinirlandirilmasi agisindan ekonomi 6gesi kisa ama etkileyici dijital dykiiler olusturulmasi i¢in

Onemlidir.

7. Tlerleme hizi: Oykiiniin hizh veya yavas sekilde ilerleme ritmidir. Dinleyicilerin
dikkatlerini canli tutmak i¢in énemli bir unsurdur. Gerekli yerlerde miizigi hizlandirma ve
yavaglatma, ses tonunu degistirme, gorselleri uzaklastirip yakinlastirma gibi islemlerle
ilerleme hiz1 ayarlanabilir. Oykiiniin akis hiz1 iyi ayarlanmayip yavas anlatildiginda sikici

olabilir ya da hizli sekilde anlatildiginda takip edilmesi zorlasabilir.

Dijital Oykiileme Araclart

Ogretmen ve oOgrencilerin ddev, proje ve sunumlar1 i¢in gogunlukla Microsoft
PowerPoint ve Word gibi yazilimlara basvurduklar1 (Sadik, 2008), ancak bu yazilimlarin
Otesine uzanan daha gelismis Ozelliklere sahip Multimedia Builder, Hyperstudio, Movie
Maker ve iMovie gibi programlarin da yer aldigina vurgu yapilmaktadir (Alismail, 2015). Bu
tiir yazilimlar, bireylerin egitsel igerikli videolarini iiretmesine, kirpmasina ve diizenlemesine
olanak tanimanin yani sira, teknolojiyi egitime entegre etmek i¢in 6grencilere icerik liretimi,
isbirligi ve proje yonetimini 6gretmek i¢in de etkili ve yapict araglar saglamaktadir. Lim ve
Tay (2003) sinifta kullanilan Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIT) araclarini bilgilendirici,
durumlandirma, iletisim ve olusturmaci araclar olmak {izere dorde ayirmistir. Bilgilendirici
araglar, ¢esitli bicimlerde (6r. Veri tabanlari, ansiklopediler ve web kaynaklari) ¢ok miktarda
bilgi depolayan ve saglayan uygulamalardir. Durumlandirma araglari, 6grencileri baglami
deneyimleyebilecekleri bir ortama yerlestiren sistemlerdir (6rn. Simiilasyonlar ve oyunlar).
Iletisim araclar, grenciler ve dgretmen arasindaki iletisimi kolaylastiran sistemlerdir (6rn. E-
posta ve tartisma panolari). Olusturmaci araclar ise 6grencinin bilgiyi islemek, kendi bilgisini

olusturmak veya belirli bir somut iiriin iiretmek igin kullanilabildikleri genel amacli BIT
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araclaridir. Bu agidan bakildiginda dijital 6ykii olusturmak i¢in kullanilan multimedya araglari

da olusturmaci araglar arasinda yer almaktadir.

Gelismis, diisitk maliyetli, kullanici dostu multimedya diizenleme yazilimlar1 ve
ortamdaki bilgisayarlarin kullanilabilirligi, dijital 6ykiiyii karmasik icerik ve duygulart gesitli
modlarda iletebilen gii¢lii bir 6grenme araci haline getirmektedir (Kim & Li, 2021). Dijital
Oykiileme siireci teknolojik donanim ve yazilimlar1 bir arada kullanmay1 gerektiren asamali
bir stirectir. Dijital oykii olusturmak icin basvurulan programlarmin ¢ogu, isteyen herkesin
dijital Oykii olusturabilecegi sekilde ¢ok az teknik bilgi ve altyapr gerektirecek sekilde
tasarlanmistir (Wang & Zhan, 2010). Video, resim ve ses diizenleme yazilimlarina ek olarak
kamera, tarayici, ses kayit cihazi ve mikrofon gibi donanimlara da ihtiya¢ duyulmaktadir.
Teknolojideki hizli degisimler, dijital Oykii olusturmak icin bagvurulan yazilimlarda da
cesitliligi arttirmaktadir. Kullanilabilecek araclar genel olarak masaiistii ve dizistii bilgisayara
kurulan yazilimlar, web {izerinden erisilen araglar ve mobil cihazlardan ulasilan uygulamalar
olmak lizere li¢ kategoriye ayrilmaktadir (Baki, 2015; Bumgarner, 2012; Foley, 2013; Robin,
2016; Robin & McNeil, 2012). En sik kullanilan bu araglar Tablo 1°de sunulmustur.

Tablo 1. Dijital Oykii Olusturma Araglar:

Ortam Yazilim

MS Photo Story 3, Windows Movie Maker,
Bilgisayar programlari Adobe Premiere Elements, Ulead, MS
PowerPoint, Imovie

StoryKit, Storyrobe, iTalk, Fotobabble, iMovie

Mobil uygulamalar for Ipad, Reel Director

Wevideo, Animoto, StoryBoardThat, Creaza,
Web araglari Prezi, VoiceThread, Meograph, StoryJumper,
StoryBird, Toondoo, Slide.ly, Powtoon

Basarili bir dijital 6ykii yazma araci i¢in 6grencilerin becerilerinin dikkate alinmasi
hayati bir gereklilik olarak goriilmektedir (Sadik, 2008). Ayrica tercih edilen yazilimin gorece
basitligi, isbirligi i¢inde c¢alisildiginda dijital gd¢menlerin bile temel dijital okuryazarlik
becerilerini gelistirebilecekleri anlamina gelmektedir (Boase, 2008). Kullanilacak yazilim
tercthinde okulun sagladig: ticretli/iicretsiz yazilimlar, calisma grubunun smif diizeyleri ve
ogrencilerin bilgisayar kullanma becerileri etkilidir. Bu agidan bakildiginda MS Photo Story 3

yazilimi kullanimimin kolay olmasi ve iicretsiz olarak sunulmasi yonleriyle 6n plana
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¢ikmaktadir. Adindan da anlasilacagi gibi MS Photo Story 3, ozellikle hareketsiz dijital
gorlntiilerden Oykiiler olusturmak igin tasarlanmistir ve her diizeyden 6grencinin rahatlikla
kullanabilecegi basit bir ara yiize sahiptir. Bu yazilimda &grenciler birkac basit adimda,
fotograflarint birer birer ige aktarabilir, diizenleyebilir, baslik ekleyebilir, anlatim
kaydedebilir, arka plan miizigi ekleyebilir, yakinlastirma ve kaydirma igin konumlar
belirleyebilir ve gorsel ve gecis efektleri ekleyebilirler. Dijital dykii tamamlandiginda ise
Windows Media Video (WMV) bi¢iminde kaydedebilmekte ve oynatmak i¢in Windows
Media Player gibi WMV dosyalarini ¢alan herhangi bir program kullanabilmektedir.

Egitimde Dijital Oykii Kullanimi

Teknolojiler hizli bir sekilde gelismeye devam ettikge, dijital kameralar, ¢ok islevli
cep telefonlar1 ve kisisel bilgisayarlar gibi dijital cihazlar da 6grenmeyi kolaylastirmak igin
egitimde giderek daha fazla kullanilmaktadir. Dijital dykiilemenin de s6z konusu dijital
cihazlart egitim siirecini desteklemek i¢in kullanmanin yollarindan birisi oldugu
belirtilmektedir (Yuksel vd., 2011). Prensky' ye goére (2001), bugiiniin 6grencileri, dijital
teknolojiyle kusatilan ilk nesildir. Gilinlik yasamlart boyunca bu &grenciler bilgisayarlara,
dijital oyunlara, dijital miizik c¢alarlara, video kameralara ve cep telefonlarina rutin olarak
maruz kalmaktadir. Ote yandan internet nesli 6grencileri etkilesimli medyalar1 ve ¢ogunlukla
interneti kullanarak onceki nesillere gore farkli sekillerde 6grenip bilgi edinme imkéanina
sahiptir. Sosyal medya ortamlarmi kullanan yeni nesil ogrenciler bilgiyi toplarken ayni
zamanda bilginin iireticisi konumundadirlar. Dolayisiyla dijital dykiileme yontemini bu nesil
icin kullanmak teknolojiyi ve bilgisayar1 zaten kullanan 6grencilerin yaratici 6ykii anlaticilar
olmalarina imkan tanimaktadir (Boase, 2008; Robin, 2008). Bu yoniiyle dijital dykiileme her
yastan ve smif diizeyinden farkli beceri diizeylerine uyarlanabilmekte ve projeler mevcut
yeteneklerini barindiracak sekilde farklilagtirilabilmektedir. Dijital 6ykii  etkinlikleri
okuryazarlik becerilerini gelistirmek igin bir ara¢ olmanin yam sira, ¢ocuklarin teknolojiyi
kullanma hevesinden yararlanmaktadir. Cocuklar projelerini gelistirmek icin c¢alisirken
teknoloji arka planda odak noktasi haline gelmektedir. Boylece siire¢, ¢ocuklara dijital
oykiiler olustururken igerikle derinlemesine etkilesim kurma firsat1 da vermektedir (Lantz vd.,
2020). Dijital Oykiilemenin sahip oldugu egitsel bilesenler (Robin, 2008) Sekil 3’te

sunulmustur.
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Sekil 3. Dijital Oykiilemenin Egitsel Bilesenleri

Bilgisayarlar

(Multimedyay1
destekleyen ve
yiiksek kapasiteye
sahip)

21. yiizyil

Becerilerini

Gelistirme
(Bilgi

okuryazarligi,
sl

uryazarhk
becerileri

Dijital dykiilemenin ¢agin kaliteli ve nitelikli birey arayisina cevap olabilecek egitim
ortamlarin1 saglamasi yoniiyle 6nem tasidigi (Korucu, 2020), bu nedenle gergek dgretme ve
o0grenme slireclerinden ayr1 bir multimedya 0gesi olarak diisiiniilmemesi gerektigi
vurgulanmaktadir (Wang & Zhan, 2010). Dijital 6ykiilemenin yansitici, aktif, 6zgiirlestirici ve
keyifli 6grenmeye yonelik potansiyelleri nedeniyle, sinifta hem bir 6gretim aract hem de bir
Ogrenme aract olarak birgok yenilik¢i yoniiyle kullanildig: bilinmektedir (Boase, 2008; Wang
& Zhan, 2010). Ogrenciler, kendi dijital dykiilerini olustururken, bir dizi bilissel, kisilerarast,
organizasyonel ve teknik becerilerden yararlanmalarini gerektiren entegre bir Ogretim
etkinligiyle kargilasmaktadir (Dreon vd., 2011). Dijital oykiileme nasil kullanildigina baglh
olarak bir¢ok farkli pedagojik yoniiyle 6grenme ortamlarina katki saglamakta ve {ist diizey
diisiinme becerilerini kullanmaya tesvik etmektedir (Alismail, 2015). igerdigi yapilandirmaci
O0grenme gorevlerinin geleneksel ve yeni okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesinden
duygusal faydalara kadar genis bir yelpazedeki 6grenme ciktilarini gelistirebildigine vurgu
yapilmaktadir (Kearney, 2009). Dijital dykiileme siirecine katilan 6grencilerde Sekil 4’te yer
alan cesitli becerilerin gelisme gosterdigi belirtilmistir (Dogan & Robin, 2008; Robin, 2006):
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Sekil 4. Dijital Oykiileme Siirecinin Gelistirdigi Beceriler

Arastirma Becerileri | <Oykii igin ilgili bilgileri bulmak ve analiz etmek

Yazma Becerileri . *Bir bakis a¢1s1 olusturmak ve bir senaryo gelistirmek

*Projenin kapsamini, kullanilan malzemeleri ve gorevi

Organizasyon Becerileri tamamlamak i¢in gereken zamani yonetmek

B __ *Dijital kameralar, tarayicilar, mikrofonlar ve
Teknoloji Becerileri ‘ multimedya gelistirme yazilimi gibi gesitli araglar
+  kullanmay1 6grenmek

A +Oykiiniin izleyiciye en iyi sekilde nasil sunulacagina
Sunum Becerileri | karar vermek

Miilakat i¢in kaynak bulma ve sorulacak sorulari

Miilakat Becerileri belirleme

*Bir grup iginde ¢alismak ve grup iiyeleri i¢in bireysel

Kisilerarasi Beceriler A
rolleri belirlemek

*Basindan sonuna kadar projenin tiim asamalarinda

Problem Cozme Becerileri K : : s
arar vermeyi ve engelleri agmay1 6grenmek

*Kendinizin ve baskalarinin ¢alismalarini

Degerlendirme Becerileri | clestirebilmek

Dijital 6ykiileme Ogrencilerin aktif oldugu ogrenci merkezli 6grenmeyi tesvik
etmektedir (Boase, 2008; Xu vd., 2011). Ogrenciler pasif tiiketici konumundan aktif iiretici
konumuna gegmektedir (Ohler, 2006). Ogrencilere kendi materyallerini tasarlama, yaratma ve
sunma firsatt vererek, Ogrenim siireclerini sahiplenmeye ve kisisel 6grenme siireglerine
katilmaya tesvik etmektedir (Bromberg vd., 2013). Bununla birlikte, dijital dykiilemenin
ogrenci katilimi, yansitict derin Ogrenme, proje tabanli O0grenme ve etkili teknoloji
entegrasyonu olmak {izere dort ogrenci merkezli Ogrenme stratejisinin yakinlagmasini
kolaylastirdig1 belirtmektedir (Barrett, 2005; Condy vd., 2012). Ogrenciyi merkeze alan dijital
Oykiileme siireci, ayn1 zamanda 6grencilerin kendi 6zgilin ve yaratict dillerini olusturmalarina
olanak saglamaktadir (Bedir-Eristi, 2016). Bireyin aktarmak istedigi konuyu zihninde nasil
yapilandirdigi hakkinda da somut bilgi vermektedir (Yuksel-Arslan vd., 2016). Bunlarla
birlikte 6grencilere empati yapma, bakis agisi kazandirma, kendini anlama, deneyimlerini
anlamlandirma (Boase, 2008; Garcia & Rossiter, 2010) gibi yeterlilikler de kazandirmaktadir.
Bir konu hakkinda aragtirarak bilgi sahibi olma ve elde edilen materyalleri dijital medya
formatia déniistiirme siireci diisiinme becerisini gerektirmektedir. Ogrenciler siire¢ boyunca
dijital oykiileri ile mesgul olarak yeni bir sekilde diistinmeyi 6grendikleri i¢in bu siire¢ onlara
kisisel ve anlaml1 gelmektedir (Ming vd., 2014). Ogrenciler olusturduklar iiriinlerinde kisisel
bakis agisina sahip olmakta ve bilgileri dogrudan aktarmak yerine yorum katmaktadirlar

(Gogen, 2014). Dijital Oykiileme ayrica Ogrencilerin kendi deneyimlerinin anlamini
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kesfetmelerine, ona deger vermelerine ve deneyimi farkli diizeylerde bagskalarina

aktarmalarina yardimei olmaktadir (Alismail, 2015).

Dijital oykiilemenin pedagojik potansiyeline bakildiginda 6grenme, diisiinme ve
kendini kesfetme potansiyeli ile hem 6ykil olusturucu hem de izleyici i¢in dikkate deger
olgiide etkili olabilmektedir (Baose, 2008). Ogrencilerin dijital dykiiler olusturmalari,
ogrendiklerini yansitmak ve bunlar hakkinda diisiinmek icin yansitic1 6grenme firsatlari
saglamaktadir (Kim & Li, 2021). Dolayisiyla 6grenme ortamlarina entegre edildiginde
Ogretme ve 0grenmeyi kolaylagtirma, ilgi uyandirma ve dikkat toplama potansiyeline sahip
olmaktadir (Ivala vd., 2013; Xu vd., 2011). Bu a¢idan bakildiginda O6grencilerin bilgi
edinmesi, yeni fikirler ortaya koymasi ve bilgiyi diizenlemesi icin etkili bir yaklagim olarak
goriilmektedir (Burmark, 2004). Bilginin derinlemesine diisiiniilmesi, incelenmesi, analizi ve
siralanmasmi da tesvik etmektedir (Boase, 2008). Ogrenci gruplarinda 6grenci katilimini
arttirma (Barrett, 2005; Boase, 2008; Campbell, 2012; Chan vd., 2017; Di-Blass vd., 2009;
Jenkins & Lonsdale, 2007; Ivala vd., 2013; Robin, 2016) ve 6grenme ¢iktilarini iyilestirme
(Barrett, 2005; Csikar & Stefaniak, 2018) potansiyeline sahip bir yaklasim olarak goriildigii
icin Ozellikle yapilandirmaci sinif ortamlarina ¢ok uygundur. Dijital dykiiniin olusturulmasi
stirecinde etkilesim ve deneyimler sayesinde 6grenciler kendi bireysel yaklasimlarina sahip
olmakta, farkli kaynaklar1 kullanarak yeni ¢iktilar iretmekte ve ayn1 zamanda kendi bilgilerini
de insa etmektedirler (Smeda vd., 2014). Ciinkii bir 6ykii konusu se¢gme, senaryo yazma,
resim toplama, ses kaydi olusturma ve bilgisayar tabanl araglar kullanma sonucunda ortaya
cikan sey sadece arastirilan konuya ait zengin bir ¢oklu ortam {iriinli degil ayn1 zamanda bu
deneyimleri sonucu o6grendikleridir (Robin, 2016). Ogrenciler dijital dykii olustururken
yaparak O0grenme deneyimini yagamaktadir (Xu vd., 2011). Bu sayede anlamli ve derin
ogrenme gibi yeterlilikleri de kazandiklari belirtilmektedir (Barber, 2016; Barrett, 2005;
Boase, 2008; Chan vd., 2017; Smeda vd., 2010). Tim siire¢ boyunca yerine getirdikleri
gorevlerin ¢ok katmanli tekrar1 saglamasi da 6grenmelerini pekistirmektedir (Demirer, 2013,;
Korhonen & Vivitsou, 2019).

Ogrenciler dijital oykii olusturma sayesinde kendilerinin ve baskalarmin
deneyimlerinden hareketle insanlar, yerler, olaylar ve problemler hakkinda diisiinmeyi ve
yazmayl Ogrenmektedir (Sadik, 2008). Egitsel bir dijital 6ykii i¢in senaryo yazimi,
ogrencilerin yaratacagi en 6nemli bilesenlerden biridir. Ogrencilerin son iiriinleri medya
temelli olsa da, 1y1 bir konu se¢imi ve senaryo yaziminin dijital dykiiniin en énemli parcasi
oldugu belirtilmektedir (Robin, 2008; Xu vd., 2011). Dijital oykii hazirlayan bir¢cok 6grenci

icin asil sorunlardan birisi Oykiiniin giliciinden ziyade teknolojinin giicline odaklanmis
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olmalaridir (Ohler, 2006). Bu durumda goriintii ve ses dosyalarin1 bulmak i¢in senaryodan
daha fazla zaman harcanmaktadir. Dijital 6ykiide mutlaka iyi bir senaryo olmasi gerektigi ve
ogrenci teknoloji kullaniminda ne kadar yeterli olursa olsun, kotli yazilmis bir senaryonun
fantezi gegisler ve diger dijital efektlerle gelistirilemeyecegini vurgulanmaktadir (Robin &
McNeil, 2012). lyi diisiiniilen ve iyi yazilan bir senaryo ise dijital dykiiyii etkili ve basarili
kilmaktadir. Bu nedenle 6grencilere 0ykii senaryosunu nasil etkili yazabileceklerini 6gretme

konusunda 6gretmenlere dnemli gorev diistiigii sdylenebilir.

Dijital Oykiilemenin egitim ortaminda kullanilmaya karar verilmesi durumunda
verilecek ilk kararlardan birisi de 6gretmenin dijital dykiileri kendisinin mi liretecegi yoksa
Ogrencilere mi yaptiracagidir (Robin, 2006). Dijital dykiiler 6gretim materyallerini 6gretmek,
sunmak ve pekistirmek i¢in 6gretmenler veya icerik uzmanlari tarafindan ya da deneyimleri
paylagsmak, bilgileri islemek ve anlamlar insa etmek ic¢in Ogrenciler tarafindan
olusturulabilmektedir (Wang & Zhan, 2010). Egitimdeki birincil kullaniminin ise d6grenciler
tarafindan olusturulmasi oldufuna vurgu yapilmaktadir (Yang vd., 2020). Ogretmenler
tarafindan anlatilan Gykiiler 6grencileri bilime ¢ekip 6grenmeleri icin motive edebilse bile,
ogrencilerin kendi dijital Gykiilerini tasarlamalari, yaratmalar1 ve sunmalari daha yararh
goriilmektedir (Craciun vd., 2016). Egitim siirecinde 6grenciler bagkalar tarafindan {iretilen
dijital Oykiilerden faydalanabildikleri gibi bilgisayar teknolojisi ve diger c¢oklu ortam
kaynaklarim1 kullanarak olusturduklar1 kendi dijital Oykiileri ile de ders konularina iliskin
ogrenmelerini ortaya koyabilmektedir. Ovykiileri ders materyali olarak hazirlarken ek
okumalar, ilgili web siteleri, roportajlar, diger videolar, ders planlar1 ve diger bazi egitsel
kaynaklar ile baglantili sekilde dykiiler yaratilmaktadir (Robin, 2016). Ogretmenler de aymi
sekilde daha Once hazirlanmis olan dijital oykiileri veya kendi yarattiklar1 dykiileri sinif
ortamina alarak Ogrencilerin ilgilerini ¢ekerek Ogrencileri derse katar, igerigi tartismayi
kolaylastirir ve daha anlagilir hale getirebilir. Smifta etkinlik olarak yapilabilecegi gibi 6dev
olarak da verilebilmektedir. Bunun yani sira 6grencilerin yeni bilgileri korumalarina yardimeci
olmasmnin yant sira soyut ve zor kavramlarin anlasilmasina yardimer oldugu da

diisiiniilmektedir (Robin, 2008).

Anlaml bir teknoloji entegrasyonu ile 6grencilerin sosyal baglamda 6grenebildikleri,
sorunlara ¢oziim bulduklari, yaraticiliklarinin ve elestirel diisiinme becerilerinin gelistigi
yapilandirmaci bir ortam olusmaktadir (Sadik, 2008). Bu ortamda gerceklesen O6grenme
siirecinde 6grenci ve Ogretmenlerin esit diizeyde birbirini tamamlayict roller stlendikleri
belirtilmektedir (Papadimitriou vd., 2013). Dijital 6ykiileme hem 6grencilerin igerigi beraber

insa etmelerinde etkili olmakta hem de Ogretmenlerin teknolojiyi smifta faydali sekilde
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kullanmalarina katki saglamaktadir. Bu acidan bakildiginda dijital 6ykii gibi teknolojilerin
O0grenme ortamlarma entegrasyonunda oOnemli unsurlardan birisi de Ogretmenlerin bu
yeterlilige sahip olup olmamalaridir. Ozellikle dijital dykii hazirlama siiresinin basinda dijital
Oykiiniin tanitimi, gorev dagilimlari ve yazilimlarin tanitilmasi ile fotograf cekme,
fotograflarla caligma, tarayip dijital ortama aktarma gibi Oykii olusturma siireclerinde
O0gretmen rehberligine ihtiya¢ duymaktadirlar (Smeda vd., 2014). Siniflarinda dijital
Oykiilemeyi kullanacak 6gretmenlerin 6grencilerin 6grenimine nasil katkida bulunabilecegine

iliskin 10 ilkeyi g6z 6niinde bulundurmalarinin 6nemine deginilmistir (Yoon, 2013).

e Etkilesim: Dijital dykiiler birbiriyle paylasildigi i¢in 6grenci, 6gretmen ve tiim sinifin
ogrenme siirecinde siirekli etkilesim i¢inde olmast miimkiindiir.

e Otantik: Ogrenciler kisisel olarak anlamli ve bakis acilarini iceren &ykiilerini
olusturup bagkalariyla paylasabilmektedir.

e Anlamhhk: Dijital 6ykii, 6grencileri, izleyicilerin dikkatini ¢ceken gergek hikayelerini
anlatma yetenegi konusunda daha bilingli olmaya tesvik etmektedir.

e Teknoloji: Ogrenciler dijital cihazlarla ugrasma konusunda deneyim kazanabilmekte
ve dijital Oykiilerini olustururken teknik konularda daha yetkin hale gelebilmektedir.

e Organizasyon: Dijital cihazlar, 0&grencilerin dijital Oykiilerini olusturarak,
diizenleyerek, ekleyerek ve silerek diizenleme yapmalarina yardimer olmaktadir.

o Uretkenlik: Ogrenciler, amagladiklar1 mesaji ileten gorseller, dykii metni ve ses
kayitlarini yan yana getirerek kendilerine ait bir {iriinii iiretebilmektedir.

e Cekicilik: Dijital Oykiileme siireci 6grenmeyi keyifli hale getirmektedir. Siireg
boyunca Ogrencilerin daha yiiksek motivasyon ve katilim ile basar1t kazanmalari
beklenmektedir.

e Motivasyon: Dijital Oykiileme Ogrencilerin  motivasyonu artirarak G6grenme
deneyimini kisisellestirmelerini saglamaktadir.

e Kisisellestirme: Ogrenciler kendi anilarin1 igeren herhangi bir konuyu da

secebilmektedir.

Ogrencilerin dijital medya kullanarak fikirlerini etkili bir sekilde iletebilmeleri ve
ifade edebilmeleri igin dijital okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesi gerekir. Ciinkii
giiniimiiz 6grencileri i¢in gerekli olan temel becerilerden biridir. Bu amagla diinya genelinde
cogu egitim sektorlerinde dijital okuryazarlik miifredata alinmistir. Dijital 6ykii anlatimi1 da
Ogrencilerin etkilesime girmesini saglayarak ve onlari motive ederek dijital okuryazarlik
becerilerini kazandirmaya yardimci olan etkili bir sinif etkinligidir (Boase, 2008; Chan vd.,

2017; Di-Blas vd., 2009). Dijital dykiiler ayrica gii¢lii bir medya okuryazarligint 6grenme
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firsatt da aglamaktadir. Cilinkii 6grenciler i¢ine daldirildiklart medyanin yaratilmasinda ve
analizinde yer alirlar. Ogrencilerin kendilerini bagkalarma anlatmak iizere dykii ile teknolojiyi
bir araya getirmek igin ¢abaladiklarinda, yasadiklari elektronik kiiltiiriin ikna edici dogasini
daha net anladiklar1 ifade edilmektedir (Ohler, 2006). Bununla birlikte, d6grencilerin oykii
panosu ¢izmesi, senaryo yazmasi, kamera kullanmasi, video ¢ekmesi, ses kaydi yapmasi,
video diizenlemesi ve paylagsmasi gibi dijital 6ykii aktivitelerinin temel beceri, kavram ve
dijital medya teknolojilerine hakim olmalarin1 sagladigi bilinmektedir (Chan vd., 2017).
Ozellikle gesitli coklu ortam araglarini igeren yazilimlar1 kullanarak yazi, resim, ses ve video
diizenleyen ve ayni zamanda bilgisayar, kamera ve tarayici kullanan 6grencilerin teknolojik
okuryazarliklar1 6nemli Olclide gelisme gostermektedir (Boase, 2008; Robin, 2006).
Teknolojiyi etkin bir sekilde kullanmay1 6grenen Ogrenciler ise uygun dijital kaynaklarla
donatilmis O0grenme ortamlarinda kaliteli Oykiiler yaratma konusunda daha fazla motive
olmaktadir (Sadik, 2008). Ote yandan dijital Oykiileme ile sadece &grenciler degil,
ogretmenler de teknolojik becerilerini gelistirme firsatina sahip olmaktadir (Smeda vd., 2014).
Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPACK) kuramsal ¢ergevesi (Mishra & Koehler, 2006)
ogretmenlere giiclii bir teknolojik arag¢ olan dijital dykiiniin kullanilmasinda elestirel, yaratici
ve sorumluluk sahibi olmalar1 noktasinda rehberlik saglamaktadir (Robin, 2008). Dijital
Oykiilemenin bir egitim araci olarak Sekil 5’te yer alan 21. ylizy1l okuryazarliklari i¢in giiclii
bir temel olusturduguna alanyazinda siklikla deginilmektedir (Boase, 2008; Chan vd., 2017;
Di-Blass vd., 2009; Robin, 2006; 2008; Yang & Wu, 2012; Xu vd., 2011).

Sekil 5. Dijital Oykiilemenin Gelistirdigi 21.Yiizyil Okuryazarliklar:

21. Yiizyll
okuryazarhklar
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Ogrenci katilimi da dijital 6ykiilemenin pedagojik bir yarar1 olarak goriilmektedir
(Chan vd., 2017). Sinifin Otesine uzanan ¢alisma firsati, konu igerigi ile etkilesim kurma
motivasyonu, Ogrencinin kendi 6grenme kontrolii, akran 0grenimi, artan 6grenci-dgretmen
etkilesimleri ve yansimanin tesvik edilmesi gibi etkenlerin 6grenci katilimimi arttirdigi
belirtilmektedir (Ivala vd., 2013). Dijital 6ykiileme, dgrencilerin 6nceki deneyimlerini temel
alarak ve giiclii sosyal etkilesimler tasarlamalarina yardimci olarak aktif ve 6zgiin 6§renmeye
katilmalar1 i¢in yollar saglamaktadir (Smeda vd., 2010). Dijital dykiileme etkinliklerine
katilm gosteren Ogrenciler Ogrenme ve eglenme olmak ftzere ikili bir islevi birlikte
gerceklestirmektedir (Toki & Pange, 2014). Dijital oykiilerin sinif ortamindaki etkilesim
dolayisiyla katilimi artirdigi ¢alismalarda vurgulanmaktadir (Boase, 2008; Dogan & Robin,
2008; Hung vd., 2012; Kulla-Abbott, 2006; Smeda vd., 2014; Sylvester & Greenidge, 2009;
Yamac & Ulusoy, 2016; Yang & Wu, 2012; Yuksel-Arslan vd., 2016).

Ogrencilerin ilgisini ¢ekmek ve onlari motive etmek, basarili bir dgretim icin her
zaman Onemli bir faktordiir. Genel olarak c¢oklu ortam projeleri, 6zelde ise dijital Oykii
calismalari hem Ogretmen hem de Ogrencilerin motivasyonlarini arttirmak igin
kullanilabilmektedir (Robin, 2008). Ogrencilerin kisisel deneyimleri ile 6grenmelerinin ve
Oykiilerinin ger¢ek yasam senaryolarini icermesinin onlart motive ettigi, heyecanlandirdig1 ve
olumlu tutum gelistirerek igerigi degerli hale getirdigi ifade edilmektedir (Barrett, 2005;
Sadik, 2008; Smeda vd., 2014; Yang & Wu, 2012). Giiniimiiz 6grencilerinin teknoloji
kullanma egilimleri fazla oldugu i¢in derslerinde isledikleri konulara iliskin bilgisayar tabanli
dijital oykii olusturma gibi etkinliklere karst motivasyonlar1 da daha yiiksek olmaktadir
(Robin, 2016). Ogrencilerin kendi iiriinlerini yaratmalarinmn onlar igin bir numarali motive
edici faktor oldugu disiiniilmektedir (Dogan & Robin, 2009). Yapilan bir¢ok calisma da
dijital 6ykiiniin motivasyonu arttirdigin1 ortaya koymaktadir (Alismail, 2015; Campbell,
2012; Chan vd., 2017; Dogan & Robin, 2008; Hafner & Miller, 2011; Hung vd., 2012; Robin,
2006; Smeda vd., 2010).

Dijital oykiileme, bireylerin iletisim ve kendini ifade etme gibi ¢esitli ihtiyaglarini
karsilamak, 6gretimi kolaylastirmak ve becerilerini gelistirmek i¢in multimedya ve Oyki
anlatiminin entegrasyonundan ortaya c¢ikmistir (Sarica & Usluel, 2016a). Ayni zamanda
Ogretmenlerin igbirligine ve akranlar arasi iletisime dayali ve yaratici problem ¢dzmeyi tesvik
eden yapilandirmaci 6grenme ortamlar1 olusturmalarma yardimci olmaktadir (Smeda vd.,
2010). Ogrencilerin kendilerini ifade etme ve 6zgiiven becerilerini gelistirmeleri igin etkili bir
yol olduguna vurgu yapilmaktadir (Lantz vd., 2020). Dijital 6ykii etkinliklerine katilan

ogrenciler, fikirlerini diizenlemeyi, ifade etmeyi, soru sormayi ve anlatilar olusturmay1
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Ogrenerek iletisim becerilerini gelistirmektedir (Malita & Martin, 2010; Robin, 2016).
Isbirlik¢i dgrenme ortaminda, ogrenciler aktif olarak fikir alisverisinde bulunarak geri
bildirim alip verebilmektedir. Bu anlamda dijital dykiilerin akranlar arasinda paylasilmasi ve
degerlendirilmesinin, kendini ifade etme, hosgdriiyli tesvik etme ve etkilesimli bir 6grenci
toplulugu olusturma firsatt sundugu belirtilmektedir (Malita & Martin, 2010). Dijital dykiiler
internette ya da simifta paylasildiginda 6grencilerin baskalarinin ¢aligmalar1 gérme firsatina
sahip olmalar1 akran degerlendirmesi siireciyle ilgili deneyim kazanmalarini saglamaktadir
(Alismail, 2015). Opykiilerini diger arkadaslariyla paylasan ogrenciler ise hem kendi
caligmalar1 hem de arkadaglarinin ¢alismalarini elestirel gézle degerlendirerek duygusal zeka,
isbirligi ve sosyal 6grenme anlaminda 6nemli deneyimler kazanmaktadirlar (Robin, 2016).
Farkli 6grenme tarzlarina sahip 6grencilerin grup icinde ¢alismalar1 halinde igbirligi yapma,
grup ici tartisma ve kisisel sahiplenme 6zelliklerinin gelisme gosterdigi bildirilmistir (Abdel-
Hack & Helwa, 2014; Robin, 2006). Birlikte etkinliklere katilan dgrencilerin belirli gorevleri
strastyla yerine getirmeleri gerektirdigi i¢in sorumluluk aldiklari, sosyal becerilerinin gelistigi
ve ortama daha iyi uyum sagladiklar ifade edilmektedir (Karakoyun, 2014). Ogrencilerin
kendi calismalarini paylasmalari ve diger Ogrencilerin calismalarini elestirme deneyimi
yasamalarinin duygusal zeka ve sosyal 6grenme deneyimlerine katki sagladigi belirtilmektedir

(Ming vd., 2014; Robin, 2006).

Oykiilemede teknoloji kullaniminin &grenme ¢iktilarin1 gostermede yaraticiliga ilham
veren etkili bir yansitict medya araci olarak 6n plana ¢iktig1 belirtilmektedir (Buckner, 2015;
Toki & Pange, 2014). Dijital 6ykiileme geleneksel dykiileme ile benzer sekilde, katilimcilarin
hayal giiglerini gorsellestirmelerini ve kullanmalarin1 gerektiren yaratict bir stirectir (Ming
vd., 2014). Dijital bir dykii olusturmak, bir deneyimi veya Ogrenilen bir seyi teknoloji ve
yazilim kullanarak baskalar1 tarafindan goriilebilecek ve degerlendirilebilecek bir esere
dontistiirmek bir dereceye kadar yaraticiligi da icermektedir (Boase, 2008). Siireg, lireteni ve
izleyeni bir diyalog i¢inde bir araya getirdigi i¢in 6grencilerin dijital dykiiler olusturmalari
entelektiie] ve yaratict yeteneklerini harekete geciren giiclii bir simif uygulamasi olarak
gorilmektedir (Fletcher & Cambre, 2009). Dijital oykiilemenin gorme, dinleme, okuma,
yazma, anlamlandirma, iliskilendirme ve her seyden dnce her insan i¢in ortak olan yaraticilik
icin dogustan gelen kapasitenin farkina varma yollarini tesvik ettigi ve cogalttigi ifade
edilmektedir (Toki & Pange, 2014). Yaraticiligi tesvik etmenin yam sira, fikirlerini ve
duygularin1 bagkalariyla paylagsmak i¢in Oykiilemenin kullanilmasi &grencilere bir ses
vermektedir (Robin, 2016). Dijital dykiileme yoluyla Ogrenciler kendi seslerinin giiciinii

gelistirmekte ve kendi &grenme oykiilerinin kahramani olmaktadirlar. Ogrencilerin kendi
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Oykileri i¢in fotograf ¢cekme, bunlar {izerinde diizenlemeler yapma ve ses kaydi olusturma
gibi ugraglarin da 6grencilerin bazi yaratici yeteneklerini ortaya ¢ikardigi goriilmiistiir (Ohler,

2006).

Dijital dykiileme siireci 6grencileri elestirel diisiinme ve problem ¢ézme becerilerini
o0grenmeye ve kullanmaya da tesvik etmektedir (Abdel-Hack & Helwa, 2014; Yang & Wu,
2012). Kendi igerisinde bir se¢gme ve ayiklama islemi olan bu tasarlama siirecinin, 6grencide
diizenleme ve karar verme becerilerinin gelismesine de katki sagladigi belirtilmektedir (Baki,
2015). Ogrenciler yaraticiliklarini harekete gegiren dijital dykiiler olustururken arastirma
yapmaya baslamakta, kiitliphaneleri ve interneti kullanarak genis bilgi yi§inin1 analiz ederek
ve sentez yaparak zengin ve derin bilgiler elde etmeyi 6grenmektedirler. Cevrim i¢i arastirma
yapmak i¢in, Ogrencilerin Web'de ¢esitli sekillerde arama yapmayr Ogrenmeleri
gerekmektedir. Bunun yaninda, videoyu hazirlarken, &grencilerin hangi bilgileri dahil
edeceklerine ve mesajlarin1 iletmek i¢cin bu bilgileri en etkili sekilde nasil
bigimlendireceklerine karar vermeleri gerekmektedir (Ming vd., 2014). Dolayisiyla etkin
arastirma yapma, secici davranma ve karar verme siire¢lerinin dgrencileri elestirel diisiinme
becerilerini kullanmaya tesvik ettigi soylenebilir. Ote yandan dijital 6ykii olusturma siirecinde
diger arkadagslarinin tirinlerine elestiri getirmenin yani sira, 6z elestiri yapma ve kendi kendini

gbzden gecgirme kapasitesinde de gelisme gosterdigine vurgu yapilmaktadir (Boase, 2008).

Ogrenciler ve dgretmenlerin dijital 6ykii hazirlarken karsilagtiklar1 bazi sorunlara da
alanyazinda yer verilmistir. Bunlardan birisi yanlis medya se¢imidir. Ses kayit kalitesinin
kotii olmasi, yanlis resim se¢imi, uygun olmayan bir yazilim kullanilmasi sonucu olusturulan
dijital 6ykiiniin kalitesi de diisiik olmaktadir. Karsilagilan sorunlardan bir digeri telif hakkidir.
Baz1 egitimciler 6grencilerini kullanacaklar1 materyaller i¢in serbest birakirken bazilari ise ne
tir icerikler kullanacaklart konusunda sinirlamalar getirmektedir. Telif hakki probleminin
oniine gecmek i¢in Ogrencilerin telif hakki istemeyen sitelerden faydalanabilecegi veya
kullanacaklar1 resimlerini kendilerinin ¢ekebilecekleri ifade edilmektedir (Robin, 2006;
Smeda vd., 2014). Donanim, yazilim ve teknik destege erisim eksikligi, teknolojiyi anlaml
sekilde kullanma becerisinin olmamasi ve siirecin zaman alic1 gelmesi de engeller arasinda
gosterilmektedir (Barber, 2016; Robin, 2006). Baz1 6gretmenler derslerine teknolojiyi entegre
etmeyi zor ve zaman alici bulmaktadir ancak etkili 6grenme ve 6gretmenin anahtarmin da
dogru bir teknoloji entegrasyonundan gegctigi bilinmektedir (Sadik, 2008). Dijital dykiilemeye
asina olan bazi O0gretmenler ise sinifta bu yontemi kullanmanin degerli bir ¢aba oldugunu
kabul etmekle birlikte yeterlilik veya giiven eksiklikleri nedeniyle isteksiz davranmaktadir

(Sylvester & Greenidge, 2009). Ancak ¢oklu ortam teknolojileri konusuna az deneyimli olan
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ve dijital gd¢menler (Prensky, 2001) olarak adlandirilan 6gretmenlerin goziinii de
korkutmamak gerektigi ifade edilmistir (Ohler, 2006). Ciinkii ¢ogu yazilim i¢in mevcut olan
egitim araglarindan yararlanarak kendilerini gelistirebilir, daha iyi olan meslektaglarindan

destek almabilir veya 6grenciler arasinda kogluk sistemi uygulanabilir.

Elegstirel Diisiinme ve Elestirel Diigiinme Egilimi

Elestirel diisiinme, problem ¢6zmeyi ve karar vermeyi yonlendiren, amagli, kendi
kendini diizenleyen bir yarg: siirecidir (American Philosophical Association [APA], 1990).
Onions’a (2009) gore elestirel diisiinme, neye inanilacagmma ve neyin yapilacagina karar
vermek tlizere bilingli, sistemik ve mantikli bir yaklagimi tesvik eden bir diisiinme bigimi ve
bir dizi beceridir. Ayica bireyin ve etkilesim i¢inde bulundugu kisilerin diistincelerini gz
ontinde bulundurarak durumlari, olaylar1 ve diisiinceleri anlamay1 amaglayan aktif ve organize
edilmis zihinsel bir siire¢ olarak da tanimlanmaktadir (Kilig & Sen, 2014). Elestirel
diisiincenin temelinde yorumlama, degerlendirme, agiklama ve 6z diizenleme gibi biligsel
becerilerin yer aldigi belirtilmektedir (Ernst & Monroe, 2004). Elestirel diislinen bireyler
arastirici, merakli, konu hakkinda bilgi sahibi, mantikli, agik fikirli, esnek, degerlendirmede
objektif, kisisel onyarginin farkinda, karar vermede sorumlu, konu hakkindaki goriislerini
yeniden degerlendirmeye istekli, sonuglar1 aragtirmada israrci ve konunun tiim ayrintilarini

arastirma egilimindedirler (Facione, 1990).

Her egitim sisteminde vurgulanan hedeflerden birisi, Ogrenenlerin diigiinme
becerilerini artirmak ve gelistirmektir. Bir¢cok farkli bigimde tanimlanmis olmasina ragmen,
egitim sistemlerinde bu tiir diisiinmeye verilen genel terim, biligsel bir beceri olarak alinmasi
gereken elestirel diisiincedir (Karami vd., 2012). Okuma ve yazma gibi elestirel diistinme de,
yasamin ve 6grenmenin pek c¢ok alaninda uygulanabilirligi nedeniyle 6nemli bir 6gretim
hedefi olarak goriilmektedir (Yang & Wu, 2012). Sosyal yasamin her alaninda basariyi
etkileyen bir unsur oldugu i¢in Ogrencilere egitim ortamlarinda elestirel diistinmenin
kazandirilmas1 gerektigine vurgu yapilmaktadir (Facione, 2011). Tiirk egitim sisteminde de
Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan 2013 yilindan beri uygulanmakta olan ortaokul ve
lise 0gretim programlarinda elestirel diisiinme becerisinin kazandirilmasi hedeflenmektedir
(MEB, 2013). Giinlimiiz bilgi toplumunda elestirel diisiinme becerilerini kazanmis bireylerin
bilgiyi se¢cme, Orgiitleme ve kullanma davranislart bakimindan daha basarili olduklar1 ve
ogrenme siirecine daha etkin katildiklar1 belirtilmektedir (Seferoglu & Akbiyik, 2006). Ote
yandan bilgi ¢aginda paylasilan bilginin her gegen giin katlanarak hizli bir sekilde artmasi da
elestirel diisiinmeyi gerekli kilmaktadir. Ogrencilerimizin karsi karsiya kaldiklart bu bilgi

patlamas1 ve hizli teknolojik degisimlerle basa c¢ikabilmeleri i¢in elestirel diisiinme
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becerilerinin gelistirilmesi gerektigi ifade edilmektedir (Ernst & Monroe, 2004; Kalelioglu &
Giilbahar, 2014). Ciinkii bilgiye kolay erisim, problem ¢6zmeyi veya karar vermeyi
kolaylagtirmak i¢in gerekli olan bilgiyi akillica kullanma becerisi ve motivasyonunu tek

basina saglamamaktadir (Stupnisky vd., 2008).

Amerikan Felsefe Birligi 1990 yilinda elestirel diisiinceyi tanimlamak icin elestirel
diistinme egitimi, degerlendirmesi veya teorisi konusunda uzman olan 46 filozof, egitimci ve
bilim insanini bir araya getiren iki yillik bir Delphi projesine sponsor olmustur (Facione vd.,
1995). Projenin sonug paneli elestirel diisiinmenin iki boyutta kavramsallastirilmasi gerektigi
konusunda fikir birligine varmistir. Birinci boyut, kararlar1 verirken kullanilan yorumlama,
analiz, degerlendirme, c¢ikarim, aciklama ve 0z diizenlemeden olusan elestirel diisiinme
becerileridir. ikinci boyut ise elestirel diisiinme becerilerini kullanma istekliligi olarak ifade
edilen elestirel diisiinme egilimidir. Elestirel diisiinme becerisi, kisinin zihinsel bir ¢aba
gostermesi ile kolay ve usta bir bi¢imde elestirel diisiinebilmesi iken, elestirel diisiinme
egilimi ise kisinin elestirel diisiinebilmesi i¢in gerekli olan istek, sorumluluk duygusu ve
tutuma sahip olmasi olarak tanimlanmaktadir (Ennis, 1989; Facione, 1990; Stupnisky, 2008).
Elestirel diistinme egilimi, problemleri ¢é6zmek ve diisiinceyi kullanarak kararlar vermek igin

tutarli bir i¢ motivasyon saglamaktadir (Facione vd., 1997).

Motivasyon, tutumlar, degerler, zihin aligkanliklar1 ve egilimler insanin davranisini
etkileyen kisiligin boyutlaridir ve elestirel diisiinmeye yonelik anahtar bir rol oynamaktadirlar
(Facione vd., 1997; Yang & Chou, 2008). Elestirel diisiinmeyi kullanma egilimi de bireylerin
karakterinin bir bileseni olarak goriilmektedir (Giancarlo & Facione, 2001). Bu dogrultuda
elestirel diistinmeyi kullanma egiliminde olan bir kisiyi tanimlamak i¢in bir dizi 6zellige
deginilmektedir. S6z konusu 6zellikler agik fikirlilik, merak, biligsel olgunluk, ger¢egi arama,
analitiklik, sistematiklik ve elestirel diisiinmede kendine giliven olarak bildirilmistir (APA,
1990). Ayrica elestirel diisiinme becerilerinin Slgiileri zihinsel yetenek Olgiileriyle, elestirel
diistinme egilim oOlgiileri ise kisilik Olciisii ile iligkili goriildigli i¢in egitim amacinin
ogrencilerin diislinme yeteneklerini istekli ve kullanabilecek sekilde egitmek olmasi gerektigi

ifade edilmistir (Facione vd., 1997).

S6z konusu egilim, elestirel diisiinme becerilerini uygulama istekliligine dayali bir
egilim oldugu icin istekli olmanin elestirel diislinmenin Onemli bir anahtari oldugu
sOylenebilir. Bu dogrultuda elestirel diislinme becerisinin tek basma yeterli olmadig1 ve
kisinin elestirel diisiinmeye egilimli ve istekli olmas1 da gerektigi vurgulanmaktadir (Ernst &
Monroe, 2004; Facione, 2011; Yang & Chou, 2008). Yorumlama, analiz etme, degerlendirme,
aciklama, 0z diizenleme ve tiimevarim gibi elestirel becerilerin egilimli olmadan
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gelisemeyecegi ifade edilmistir (Facione, 2010). Elestirel diisiinme egiliminin, elestirel
diistinmenin 6n kosulu oldugu g6z 6niline alindiginda bireylere elestirel diisiinme yeterligi
kazandirilabilmesi icin, Oncelikle elestirel diigiinme egiliminin kazandirilmas: gerektigi
belirtilmektedir (Kilig & Sen, 2014; Yildirnm & Sensoy, 2017). Dolayisiyla dgrencilerin
oncelikle smnifta daha sonra giinlik yasamlarinda elestirel diisiinme becerilerini
kullandiklarindan emin olmak igin egitim silireglerinde elestirel diisiinme egilimine

odaklanilmasinin 6nemi 6n plana ¢ikmaktadir (Stupnisky vd., 2008).

Ote yandan elestirel diisiinme becerileri ve egilimlerinin birbirini karsilikli olarak
giiclendirdigi ve birlikte modellenmesi gerektigi ifade edilmistir (Facione vd., 1995;
Stupnisky vd., 2008). Bu dogrultuda elestirel diisiinmeye yonelik egilimin elestirel diisiinme
becerilerini giiclendirdigi ve elestirel diisiinme becerileriyle elde edilen basarin ise egilimi
giiclendirdigi diisiiniilmektedir (Ersoy, 2013). Ornegin, elestirel diisimme becerilerine sahip
olup ancak bunlar1 kullanma motivasyonuna sahip olmamak, bu becerilerin degerini
azaltabilecegi gibi benzer sekilde, elestirel diisiinmeye motive olan, ancak giiclii becerilere
sahip olmayan bir kisi de elestirel diisiinmeye daha az egilimli olabilmektedir. Ayrica elestirel
diistinme egilimlerinin motivasyonla dogrudan iligkili oldugu gerceginden hareketle,
motivasyonu artirmak i¢in kullanilabilecek tiim faktorlerin dikkate alinmasi gerektigine de

vurgu yapilmaktadir (Kalelioglu & Giilbahar, 2014).

Bir oykii yapmak icin gerekli olan beceriler, elestirel diisiinmeyle iligkili transfer
edilebilir ve uygulanabilir becerilerdir. Zira elestirel diisiinme, sozel ve yazili anlatim,
yansima, gozlem, deneyim ve akil yiiriitme dahil olmak iizere tiim duyulardan veri toplamay1
igermektedir (Boase, 2008). Ogrencilerin gézlem ve ¢ikarimlar ile gergekler ve varsayimlar
arasinda gidip gelmelerini gerektirecek etkinliklerinin yapilmasi elestirel diistinerek hikaye
yazma becerilerini gelistirmenin bir yolu olarak goriilmektedir ve dijital Oykiileme gibi
teknolojinin 6grenme siirecine entegre edildigi yontemlerle bunun gerceklestirilebilecegi ifade
edilmektedir (Abdel-Hack & Helwa, 2014). Oykii anlatim1 yoluyla, 8grencilerden bildiklerini
yansitmalari, dongiisel bir siire¢ veya diizenleme yoluyla siire¢ icindeki biligsel gelisimlerini
kaydetmeleri ve diisiinmeye tesvik edilmeleri istenmektedir. Bu nedenle, 6grencilerin elestirel
diisiinmelerine ve gergek icerigi anlamalarina yardimci olduklar i¢in dykiilerin 6grenme
ortamlarinda giderek daha fazla kullanildigi belirtilmektedir (Malita & Martin, 2010).
Egitimde dijital dykiileme siireci ilham verme, etkilesim kurma, doniistirme potansiyeli ile
Ogrencilere bilgilerini yansitma, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme firsati vermektedir
(Ohler, 2006). Bu dogrultuda dijital dykiiler olusturmanin 6grencilerin yaratici olmalarini ve

ogrendiklerini elestirel bir sekilde yansitmalarini sagladigina vurgu yapilmaktadir (Robin,
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2016). Ogrenciler, dijital dykii hazirlarken temaya uygun igerikleri segme 6zgiirliigiine sahip
olmaktadir. Bu durum da benzer sekilde, 6grencilerin yaraticiliklarin1 ve elestirel diisiinme

becerilerini gelistirmelerine izin vermektedir (Chan vd., 2017).

Isbirlikli Ogrenme ve Isbirlikli Diizenleme Becerisi

Isbirligi, bireylerin birbirinin dgrenmesi de dahil olmak iizere eylemlerinden sorumlu
olduklari, becerilerine giivendikleri ve katkilaria saygi duyduklar etkilesim i¢eren bir yasam
tarz1 felsefesi olarak tanimlanmaktadir (Laal & Ghodsi, 2012). Isbirligi, bir aidiyet duygusu
gelistirmek veya bir biitiiniin pargasi olmak ile ilgilidir (Korhonen & Vivitsou, 2019).
Isbirlikli 6grenme ise genel ifadesiyle, iki veya daha fazla kisinin birlikte bir seyler dgrenmesi
veya Ogrenmeye caligmasidir ve nihai hedef, bilginin insasinin grup iiyeleri arasinda
paylasilmasidir (Schoor vd., 2015). Bir sorunu ¢6zmek, bir gorevi tamamlamak veya bir {iriin
olusturmak i¢in birlikte ¢alisan c¢esitli performans seviyelerindeki 68renci gruplarini iceren
dgretme ve dgrenmeye yonelik egitimsel bir yaklasimdir. Isbirlikli 6grenmede her bir iiyenin
ortak ¢cabaya benzersiz bir katkisi vardir ve grubun basarisi i¢in her liyenin ¢abasi gereklidir.
Grup tiyeleri arasinda yetki paylasimi ve sorumluluk kabulii vardir. Tiim {yeler ortak bir
hedef etrafinda birlesmektedir (Laal, 2013). Isbirlikli &grenme, ogrencileri aktif olarak
ogrenme siirecine dahil eder. Ogrenciler birlikte ¢alistiklarinda, 6grenme siirecinin tekrarlayan

dogasina ragmen 6grenme siireci ilging ve eglenceli hale gelmektedir (Laal & Ghodsi, 2012).

Isbirlikli 6grenme bazen yanlis anlasilmaktadir. Ogrencilerin yiiz yiize veya sanal
ortamda birbirleriyle konusmalarini saglamak degildir. Gruptaki bir ya da birkag 6grencinin
tiim i1 yapmasi, digerlerinin ise sadece kagit iizerinde goriinmesi de degildir. Woods ve
Chen’e (2010) gore isbirlikli 6grenmede grupta belirgin bir olumlu baghlik, tesvik edici
etkilesim diizeyi, bireysel hesap verebilirlik ve kisisel sorumluluk ve sosyal becerilerin sik
kullanim1 olmas1 gereken temel unsurlardir. Isbirliginin basarili olmasi icin, dgrencilerin
kendi 6grenmelerini kendilerinin diizenlemeleri ve ayn1 zamanda grubun diger {iyelerinin de
ogrenmelerini birlikte grupca diizenlemeleri gerekmektedir. Grup iiyelerinin karsilikli olarak
calismalar1 6grencilerin kendi diizenlemelerine ve bilislerine de yansimaktadir (Chan, 2012).
Grup icinde bir bireyin eylemleri diger grup iiyelerinin eylemlerini ii¢ sekilde etkileyebilir:
Digerlerinin basarisina yardimer olur, basarisini engeller veya basarisi veya basarisizligi
tizerinde higbir etkisi olmaz (Laal, 2013). Bu nedenle iiretken isbirliginin gergeklesmesi i¢in,
bireysel 6z diizenlemenin grup gorevinin hizmetinde olmas1 ve isbirlikli diizenleme ve ortak
diizenlemeyle birlikte olmasi gerektigi savunulmustur (Blau & Shamir-Inbal, 2017). Bugiiniin
Ogretim uygulamalarinda 6nemli bir rol oynayan isbirlikli 6grenme sirasinda 6z diizenleme ile

birlikte sosyal diizenleme bicimleri de ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle sadece 6z-diizenleme
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degil, ayn1 zamanda grup siirecinin diizenlenmesi de énemlidir. Bu diizenleme hem bireysel

diizeyde hem de sosyal diizeyde ger¢eklesmektedir (Schoor vd., 2015).

Isbirlik¢i 6grenme sirasinda, faaliyetlerin diizenlenmesi bireysel, ikili ve grup seviyesi
olmak tizere farkli sosyal etkilesim seviyelerinde ger¢eklesmektedir (Blau & Shamir-Inbal,
2017; Hadwin & Oshige 2011; Volet vd., 2009). Bireysel diizenleme (6z diizenleme),
isbirlikli 6grenme sirasinda bireysel biligsel siirecleri diizenlemeyi amaglayan igsel bir
siirectir. Her grup iiyesi kendi 6grenmesini diizenleme sorumlulugunu iistlenir. Oz diizenleme
ile 6grenmede, planlama, izleme, degerlendirme ve degisim siirecleri aracilifiyla bilissel,
davranigsal, motivasyonel ve duygusal durumlarin {ist biligsel kontroliinii bireyler iistlenir.
Faaliyetlerin ikili diizeyde diizenlenmesi, gruptaki bir kisinin bagka bir iiyenin bireysel
faaliyetlerini diizenledigi anlamina gelmektedir. Her Ogrenci diger grup tyelerinin
O0grenmelerini diizenlemesini destekler. Grup diizeyinde diizenleme ise, grubun bilissel
faaliyetlerini diizenlemeyi amaglayan ortak faaliyetleri gerceklestirme olarak goriilmektedir.
Grup, 0grenme siireglerini toplu olarak diizenler. Sosyal paylagimli diizenleme olarak da
(Hadwin & Oshige, 2011; Jarveld & Hadwin, 2013) ifade edilen bu diizenleme, gerektiginde
biligsel, davranigsal, motivasyonel ve duygusal durumlarin iist biligsel kontroliinii birlikte ele
alan gruplar ifade eder. ikili ve grup diizeyinde yapilan diizenleyici faaliyetler kisileraras

stirecler olup isbirlikli diizenleme icermektedir (Saab, 2012).

Isbirlikli diizenleme, bilis, davranis, motivasyon ve duygularin 6z diizenleme ve
paylasimli diizenlemesinin gegisli ve esnek bir sekilde desteklendigi ve engellendigi dinamik
iist bilissel siiregleri ifade etmektedir (Hadwin vd., 2017). Calismalarda takim diizenlemesi
(Saab vd., 2012), sosyal diizenleme (Grau & Whitebread, 2012; Janssen vd., 2010) ve ortak
diizenleme (Rogat & Linnenbrink-Garcia, 2011) gibi farkli isimler yer almustir. isbirlikli
diizenlemede bireyler degisik becerilerini birlestirmek ve goérev paylasimi yapmak icin
kararlar1 beraber alir ve beraber diistintirler. Ayrica siire¢ boyunca gruptaki tiim katilimcilarin
ogrenme hedefleri ve cabalar1 farkli olsa da 6z diizenleyici 6grenme becerileri gelisme
gosterir (Hadwin & Oshige, 2011; Volet vd., 2009). isbirlikli diizenleme Vygotsky’nin (1978)
igsellestirme kuramina dayanmakta, sosyal etkilesim i¢inde 6grenilen bilgilerin kisi tarafindan
igsellestirildigi goriisiinii temel almaktadir. Ogrenme siirecinde iki veya daha fazla akran
arasindaki 6z diizenleme stireglerini koordine eden dinamik bir diizenleme siireci ve etkilesim
olarak ifade edilmektedir (Pan & Tanriseven, 2016). Isbirlikli diizenleme siireclerinde farkli
0z diizenleme becerilerine sahip 6grenciler karsilikli olarak etkilesimde bulunmak suretiyle

dil ve kiltlir gibi sosyal aracilar vasitasiyla igsellestirebildikleri davraniglar edinmektedir.
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Boylece 6grencinin hem bireysel olarak hem de grupga 6grenme siirecini diizenleme becerisi

gelismektedir (DiDonato, 2013).

Isbirlikli diizenlemenin niteliksel olarak diisiik seviyeden yiiksek seviyeye dogru
degiskenlik gosterdigi belirtilmektedir (Volet vd., 2009). Diisiik seviyeli isbirlikli diizenleme,
basit bir bilgi aligverisi veya paylasimini ifade eder veya bir kisinin digerini 6z diizenleme
becerileri gelistirmede desteklemesi anlamina gelir. Ust diizey isbirlikli diizenleme ise,
ogrencilerin ortak bir sonu¢ elde etmeyi amacglayan diizenleme siireglerini toplu olarak
paylastiklar1 ortak diizenlemeyi ifade eder. Bazi calisma sonuglart da iist diizey isbirlikli
diizenleme yapan gruplarda yalnizca bir boyutu diizenleyebilen daha az gelismis gruplara
kiyasla daha basarili sonuglar elde ettiklerini gostermistir (Rogat & Linnenbrink-Garcia,
2011; Volet vd., 2009). Ust diizey isbirlikli 6grenme ayn1 zamanda grup iiyelerinin kendilerini
daha ileri gotiiren sorulari sorma yetenekleri, birbirlerini dinleme hassasiyetleri ve konuyla
ilgili 6n bilgileriyle de iliskilidir. Bu dogrultuda gruplarin iist diizey isbirlikli diizenlemeye
katilimlarin1 saglamada soru sorma, kuskuyla yaklasma, konu bilgisine sahip olma ve olumlu
pozitif duygular olmak iizere dort faktoriin 6nemli rol oynadigi belirtilmistir (Volet vd.,
2009).

Oz diizenlemeli 6grenme sadece bireysel 6grenme sirasinda degil, isbirlikli 6grenme
sirasinda da meydana gelebilir. Bununla birlikte, isbirlikli 6grenme sirasindaki diizenleme,
grup iiyelerinin sadece kendi kendilerini diizenlemesinden daha fazlasini kapsamaktadir.
Grupta sadece bireysel 6grenme siirecleri degil, ayn1 zamanda grubun bir biitiin olarak
ogrenme siiregleri de vardir (Grau & Whitebread, 2012; Jarvela & Hadwin, 2013). Bu nedenle
son yillarda egitim aragtirmacilar1 dikkatlerini igbirlikli 6grenme ortamlarindaki diizenlemeye
yoneltmislerdir (Hadwin vd., 2017; Volet vd., 2009). Ciinkii 6z diizenleme O6grencilerin
genellikle hedef belirlememeleri, hedeflerine ne kadar ulastiklarini takip etmemeleri veya
anlamadiklar1 yerlerde kendilerine sorular soramamalar1 gibi bazi noktalarda zorlayici
olabilmektedir. Ancak Ogrenciler grup baglaminda, gorev dagilimi ile bir sorun iizerinde
calisgirken  birbirlerini  diizenleyebilirler. Ogrenciler farkli goriisleri ve modelleri
tartistiklarinda, bu durum kendi diizenlemeleri iizerinde de olumlu etkileri olabilecek
yansimay1 tesvik edebilmektedir. Ozellikle bilgisayar destekli isbirlik¢i 6grenme ortamlari,
isbirlikli diizenlemeye yonelik arastirmalar i¢in zengin bir baglam olusturmaktadir (Chan,
2012).

Bu dogrultuda, dijital dykiilemenin de 6gretmenlere siniflarinda kullanilabilecek giiglii
bir igbirligi araci sagladigina vurgu yapilmaktadir (Alismail, 2015). Ozellikle iiretim siireci
kismen isbirligine dayali oldugunda, hangi baglamda olursa olsun oykii anlaticisina kendi
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kimligini ve bireyselligini gelistirmesine de yardimci olabilecegi bildirilmistir (Boase, 2008).
Smiflarda Ogrencilerden bireysel veya kiicliik bir grubun {iyeleri olarak kendi dijital
hikayelerini yaratmalari istendiginde dijital dykiilemeden en biiyiik faydanin saglanabilecegi
ifade edilmistir (Sadik, 2008). isbirlik¢i bir 6grenme ortaminda dijital dykii hazirlayan
Ogrencilerin iletisim becerilerini gelistirdigi, sorular sormay1 6grendigi, fikirlerini daha rahat
ifade edebildigi, Oykiileme yeteneklerini ve g¢esitli multimedyalar1 birlestiren yazilimlari
kullanarak dil ve bilgisayar becerilerini gelistirdikleri belirtilmistir (Hafner & Miller, 2011,
Malita & Martin, 2010; Wang & Zhan, 2010). isbirlikli bir ortamda dijital &ykiiler
olusturuldugunda, o6grencilerin tasarimci, dinleyici, yorumcu, okuyucu, yazar, iletisimci,
sanatc1 ve diisiiniir gibi degisik rollere biirtindiikleri belirtilmistir (Kajder, 2004). Prensky'nin
(2001) dijital go¢cmenler olarak adlandirdigi grup ile teknik okuryazarlik becerileri yetersiz
olan Ogrencilerin bile dijital okuryazarlik kazanmalari igin oOzellikle isbirlik¢i dijital
Oykiilemenin etkili bir yol oldugu savunulmustur (Boase, 2008). Reinders’e gore (2011),
dijital 6ykii olusturma siirecinin ¢ogunda (en azindan olusturma asamasinda) gorevler ciftler
veya kiigiikk gruplar halinde yapildiginda, Ogrencilerin temel okuryazarliklarinin
gelistirilmesinde kilit unsurlar olarak kabul edilen takim olusturma, isbirligi ve diger

kisileraras1 beceriler 6grenilmektedir.

Hikdye Kurgulama Becerisi

Hikaye sozciigii Tirk Dil Kurumu sozliigiinde, “gercek veya tasarlanmis olaylar
anlatan diizyaz tiirii, 0ykli” seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2021). Alanyazinda da 6ykii ve
hikaye kavramlarinin birbirinin yerine siklikla kullanildig1 gériilmektedir. Hikaye olusturma
eylemi ise, hikdye kurgulama (Y1lmaz, 2014), hikdye yazma (Akyol & Aktas, 2018; Cirali,
2014; Gregory vd., 2009; Robin & McNeil, 2012), 6ykii yazma (Sarica & Usluel, 2016a;
Temizkan, 2011) ve anlat1 yazma (Green, 2011; Yamac & Ulusoy, 2016) gibi farkli ifadelerle
kullanilmaktadir. Mevcut ¢alismada hikaye kurgulama ifadesinin kullanimi tercih edilmistir.
Bireyler hikdye kurguladiklarinda diisiiniirler ve yazma siireglerinde ¢ok sayida bilissel ve
dilbilimsel beceri rol oynamaktadir (Bumgarner, 2012; Ohler, 2013; Olive, 2004). Bundan
dolay1 hikdye yazma becerisi, insan zihninde yiiksek diizeyde disiinme ve etkilesim
gerektiren karmagik bir iiriin olusturma siireci olarak goriilmektedir (Abdel-Hack & Helwa,
2014; Karadag & Maden, 2013, Ozbay & Barutcu, 2013).

Hikayeler bilginin yap1 taslaridir, hafizanin ve O6grenmenin temelidir. Hikayeler,
sembolik araglar, zaman ve mekanda ortaya ¢ikan deneyimi anlama yollar1 olarak islev goriir
(Bruner, 1987). Bilissel, sosyal ve duygusal gelisim alanlarinda, hikaye anlatimi iizerine

arastirmalar uzun ve zengin bir gelenege sahiptir (Bayon vd., 2003). Bireyler yazma siireci
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boyunca dykiilerini olustururken kendi diisiincelerini kesfederler (Miller, 2010). Yazma siireci
ile diisiinme arasindaki karsilikli iliskide kisinin kendi diisiincelerini somutlastirdigi igin,
yazma siirecinin dnemli bir yonii olan derin diisiinmeyi gerektirmektedir (Sarica & Usluel,
2016a). Anlamli hikdye anlatimi stirecleri ve aktiviteleri, yansitici diyalog i¢in firsatlar
saglamakta, isbirlik¢i cabalar1 tesvik etmekte, sorgulayici ruhu beslemekte ve bilginin
insasina katkida bulunmaktadir (Green, 2011). Isbirlikli yazmada dgrenciler hikdye metninin
timiinii veya bir kismini paylasarak birlikte yazabilmektedir. Birlikte hikdye yazmanin

eglendirici, motive edici ve cesaretlendirici yonlerine vurgu yapilmaktadir (Giines, 2013).

Hikaye yazma becerisi, okuryazarlik egitimi ile edinilmeye baslanmakta, tim egitim
stireci boyunca gelistirilmeye devam edilmekte ve okul hayatindan sonra da giinliik hayatta
Oonemini korumaktadir (Tas & Balci, 2019). Farkli tir baskin zekaya sahip, farkli yas
diizeylerinden ve farkli 6grenme hizlarindaki herkes i¢in hikayeler ile 6grenmenin cazip
oldugu savunulmaktadir (Barad, 2015). Hikaye anlaticiliginin, dinleyicilerin bilgileri
zahmetsizce Oziimsemelerine ve mevcut semalarina dahil etmelerine olanak taniyan bircok
faydasina vurgu yapilmaktadir (Csikar & Stefaniak, 2018). Hikdye yazma amaci olan bir
kisinin hikayede yer verecegi konu hakkinda bilgi ve diisiince sahibi olmas1 gerekmektedir.
Bu siireg, kisiyi gozlem, baskalariyla iletisim, diislinme, arastirma ve inceleme gibi
faaliyetlerin igine dahil etmektedir (Temizkan & Erbilen, 2020). Okullarimizda verilen yazma
egitiminin, 0grencilerin kendilerini yazili olarak ifade etmelerini, kurguladiklari bir olay1 ya
da istek ve ihtiyaclarim1 dilin kullarina uygun, anlasilir bir sekilde kagida aktarmalarini
amagcladigi belirtilmektedir (Egilmez & Berber, 2017). Hikayelere anlam verme, ¢ocuklarda
okul Oncesi donemlerde baslasa da sekiz yas civarinda bir hikdyenin tiim unsurlarini
hatirlayabilecekleri bir diizeye geldikleri bilinmektedir (Akyol & Aktas, 2018). Ozellikle
belirli bir yastan sonra, 10-12 yaslarinda, ¢cocuklarin meraklanmaya basladigi ve hikaye tiirii

yazilara giderek daha fazla ilgi duymaya basladiklar1 ifade edilmektedir (Temizkan, 2011).

Hikaye ile anlatilmak istenen konular olaylar araciligiyla aktarilmaktadir (Kaynas &
Anilan, 2015). Yaratict hikayeler, 6grenciye ¢alismalarini kendi 6zel kurgusu ve yontemiyle
yazma ve hikdye kurgulama becerilerini gelistirerek deneyimlerini paylasma firsati
vermektedir (Oztiirk, 2016; Sulak vd., 2015; Topbasoglu & Duran, 2019). Hikdye yazmanin
o0grenme pedagojisinde, yazma zevk ve becerisini, aktif katilimi ve 6grencinin 6grendiklerini
kullanma eylemini destekleyen 6nemli bir unsur olduguna vurgu yapilmaktadir (Barad, 2015).
Bununla birlikte, hikdye yazma Ogrencileri tesvik etme, canlandirma ve onlarn
heyecanlandirma potansiyeli tasimaktadir. Ogrencilerin kurguladigi hikayenin icerisinde

kendisini hikayenin bir parcasi olarak goriip igsellestirmesi siirecinin dgrencilerde okuma,
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yazma, dinleme becerilerini gelistirme, dilin inceliklerini kesfetme, kelime hazinesini
genisletme, yaratici diisiinme, hayal giiclerini genisletme ve kurgulama becerilerini gelistirme

yonleriyle zenginlik kattig1 belirtilmistir (Bayon vd., 2003; Egilmez & Berber, 2017).

Ogrenme siireclerinde bilgilerin aktarilmas1 ve kazanima doniismesi noktasinda da
hikaye yazma becerisi onemli bir rol oynamaktadir. S6z konusu bu yazma becerisi
kendiliginden gelismedigi icin Ogretmenin, yontemleri Ogrencinin ihtiyaglarina gore
ayarlamasi1 ve Ogrencinin hikdye yazma becerisini gelistirmek igin belirli bir strateji
olusturmasi gerektigi belirtilmektedir (Temizkan, 2011). Modern teknolojinin sundugu gesitli
ara¢c ve teknikleri kullanmak bu anlamda yazma becerilerini 6grenmede biiyiik bir fark
yaratma firsati vermektedir. Bu durum geleneksel siif yontemlerinin ikinci plana atilmasi
gerektigi ve teknolojinin her derde deva oldugu anlamina gelmemektedir. Bununla birlikte, bu
zamanin kosullart geleneksel yaklasimi modern teknolojiyle birlestirmeyi gerektirmektedir
(Barad, 2015). Bir hikaye yapisinin nasil etkili bir sekilde olusturulacagini, giiglii
karakterlerin nasil gelistirilecegini, uygun zamanlamanin nasil kurulacagini ve bir olay
Orgiisiiniin nasil genisletilecegini bilmek, hikdye anlatiminin dijital formatla ortadan
kalkmayan yonleridir. Aslinda, bu unsurlar farkli bir anlam kazanmakta ve hikaye anlaticisi
amaglanan anlami iletmek i¢in hikdyenin ruhunu kaybetmeden teknolojiyi nasil etkili bir
sekilde kullanmas1 gerektigini 6grenmektedir (Cracneski, 2009a). Yazma Ogretiminde
kullanilabilecek ve dgrencilerin hikaye yazma becerilerini gelistirecek bu olast stratejilerden
birisinin  film gibi gorsel isitsel materyaller olabilecegi ifade edilmistir (Aziz &
Fathiyyaturrizqi, 2017). Bununla birlikte hikaye kurgulama becerisinin gelisimi i¢in son

zamanlarda on plana ¢ikan diger bir yontem ise dijital dykiilemedir.

Dijital oykiilemenin hikaye kurgulama becerilerini gelistiren giiglii bir ara¢ oldugu
ifade edilmektedir (Campbell, 2012; Dogan & Robin, 2008; Foley, 2013; Kajder, 2004;
Oskoz & Elola, 2014). Dijital bir dykiiniin, dgrencilerin gorsel ve isitsel duyularini, yazili
kelimelerin tek basmma yapamayacagi sekilde harekete gegirebilecegi savunulmaktadir
(Suwardy vd., 2013). Ozellikle dijital 6ykii olusturma siirecinin ilk ve en énemli asamasi
olarak goriilen senaryo yazma asamasinin hikaye kurgulama becerisi iizerindeki etkisine
vurgu yapilmaktadir (Lambert, 2010; Ohler, 2006; Robin, 2008; Xu vd., 2011). Senaryonun
hikayeyi etkili ve basarili kilan unsur olmasindan hareketle vurgunun genellikle dijital
Oykiileme siirecinin hikaye olusturma yoniine yerlestirildigi belirtilmektedir (Baose, 2008;
Robin & McNeil, 2012). Geriye kalan diger asamalar da bu hikayeye gore sekillenmektedir.
Dolayistyla hikdye kurgusu basarili olan bir dijital dykiiniin diger asamalarinin da daha iyi

olmasi1 beklenmektedir. Bu anlamda dijital dykiileme, 6grencilerin hikdye yazma siireglerini
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yonetmelerine ve anlamalarina yardimecr olmaktadir (Yamac & Ulusoy, 2016). Ogrenciler,
bircok farkli konuyu yaratici ve agiklayici bir sekilde ele alip hikdye senaryosu yazarken
sentezlemektedirler (Sarica & Usluel, 2016a). Dijital &ykiileme Ogrencileri sadece
multimedya siireglerine dahil ederek onlar1 eglenceli bir yolla motive etmekle kalmamakta,
ayni zamanda ayrintili hikayeler yazilmasini saglayip yazma becerilerini de giiclendirmektedir
(Bumgarner, 2012; Foley, 2013; Ohler, 2013; Sylvester & Greenge, 2009). Kurgulanan
hikayeler 6grencilerin kendi yansimalarini, kisisel deneyimlerini, duygularini, diigiincelerini
ve yorumlarini icermektedir (Abdel-Hack & Helwa, 2014; Ohler, 2013). Ogrencilerin
hikayelerinde kendi bakis acilarmi gormeleri, onlar1 dijital Oykiilerini sahiplenerek siirece

daha etkin katilmaya motive etmektedir (Xu vd., 2011).

flgili Calismalar

Mevcut calismada dijital dykiilleme siirecinin akademik basari, igbirlikli diizenleme
becerisi, elestirel diistinme egilimi ve hikdye kurgulama becerisi degiskenleri iizerindeki etkisi
incelenmistir. Alanyazinda ise dijital dykiileme ile ilgili yapilan ¢alismalarda bircok farkli
degiskenin incelendigi goriilmektedir. Akademik basar1 degiskeni alanyazinda en sik
basvurulan degiskenlerden birisidir. Akademik basar1 degiskenini inceleyen ¢aligmalarin ayni
zamanda motivasyon (Demirer, 2013; Figg & McCartney, 2010; Hung vd., 2012; Ing, 2018;
Kahraman, 2013; Yang & Wu, 2012) ve tutum (Akgiil, 2018; Biiyiikcengiz, 2017; Cicek,
2018; Demirer, 2013; Gomleksiz & Pullu, 2017; Nam, 2017; Ozerbas & Oztiirk, 2017; Torun,
2016) degiskenlerini de siklikla inceledikleri tespit edilmistir. Bunlarin disinda, elestirel
diisiinme becerisi (Csikar & Stefaniak, 2018; Yang & Wu, 2012), bilimsel siire¢ becerisi
(Akgiil, 2018; Biiyiikcengiz, 2017; Torun, 2016), 6grenme stratejileri (Cigek, 2018; Demirer,
2013; Gogen, 2014), kalicilik (Ozkaya & Coskun, 2019; Ozerbas & Oztiirk, 2017), ilgi (Ing,
2018; Ulum & Ercan-Yalman, 2018), problem ¢6zme becerisi (Hung vd., 2012), isbirligi
(Nam, 2017), sosyal buradalik (Nam, 2017), kimlik gelisimi (Buckner, 2015), katihm
(Francis, 2018), hikaye yazma becerisi (Figg & McCartney, 2010), sayisal yetkinlik (Korucu,
2020), teknoloji kullanma becerisi (Figg & McCartney, 2010) ve sorgulama becerisi (Korucu,
2020) gibi degiskenlerin de akademik basari1 ile birlikte incelendigi ortaya g¢ikarilmistir.
Mevcut calisma ile iliskili olarak, alanyazinda incelenen degiskenler agisindan elestirel
diistinme, igbirlikli 6grenme ve hikaye kurgulama degiskenlerini iceren ¢aligmalar detayli

sekilde Tablo 2’de sunulmustur.

Figg ve McCartney (2010), 6gretmen adaylari, ortaokul 6grencileri ve velilerin dahil
oldugu bir calistayda iki haftalik dijital oykii olusturma etkinlikleri yapmislardir. Projede

Ogretmen adaylarma teknolojik olarak gelistirilmis alan deneyimleri saglayan bir program
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sunmak, ogrencilere teknoloji agisindan zengin Ogrenme ortamlarinda konunun uzmanlari
olarak hizmet etme firsat1 vermek ve 6grenci velilerinin ¢ocuklart ile birlikte dijital diinyaya
katilmalar1 saglamak amaglanmustir. Iki hafta boyunca dgrenciler velileriyle birlikte zorluk
sirasina gore siralanan bes farkli dijital Oykii yaratmislardir. Arastirmanin bulgular,
Ogrencilerin velilerinin de katilimiyla ¢esitli dijital Oykiiler olusturduklarinda akademik
basarilarinin da arttifin1 gostermistir. Stire¢ boyunca tiim katilimcilarin olumlu etkilendigi,
hikdye yazma ve teknik becerilerde kayda deger gelisme yasandigi, yazmaya ve katilima
yonelik tutumlarinda ve veli katilimi nedeniyle motivasyonlarinda artis goriildiigii ortaya
cikmistir. Ogretmen adaylar ise, dgretme siirecinin baslangigta diisiindiiklerinden ¢ok daha
fazlas1 oldugu sonucuna vardiklarini ve galistaya katilimlari nedeniyle teknoloji destekli
ogretim yaklasimlarinda olumlu ilerlemeler kaydettiklerini bildirmiglerdir. Ayrica dijital
Oykiileme etkinliklerinin yer aldigi bir 0grenme ortamimnin TPACK bilesenlerinin

rehberliginde nasil yapilandirilacagini da deneyimlemislerdir.

Green (2011), 6gretmen adaylari ile yiiriittiigli dort donemi kapsayan ¢aligmasinda, bir
yontem olarak dijital dykiilemenin hikdye yazma siirecini 0gretme ve yansimayi saglama
iizerinde ne kadar etkili bir rol oynadigii arastirmustir. Ogretmen adaylarmnin, dijital
Oykiilemeyi yazma siirecini 6gretmek i¢in bir yontem olarak degerlendirilmesi arastirilmis ve
dijital ~ Oykiileme  projesinin  uygulanmasinda  kullanilan  stratejilerin  etkinligi
degerlendirilmistir.  Sonuglar, destekleyici bir 0Ogrenme ortaminda dijital Oykiiler
olusturmanin, 6gretmen adaylarinin yazma siirecinde yansimanin oynadigi roliin daha fazla
farkina varmalarmi ve dijital Oykiilemeyi hikaye yazmayr 6gretmek ve sinifta dijital
teknolojiyi entegre etmek icin etkili bir yontem olarak gormelerini sagladigi goriilmiistiir.
Projeye katilmak, 6gretmen adaylarinin metin tabanli ortamdaki planlama siireci ile dijital
ortamdaki planlama siireci arasindaki baglantiy1 anlamasini kolaylastirmistir. Ogretmen
adaylari, dijital Oykii anlatimi projesini, dijital ortamda yazma siirecini 6gretmek i¢in bir
model, kendini ifade etme ve bir 6grenci toplulugu i¢inde dykiileri paylagmak i¢in bir yontem

ve dijital teknolojiyi sinifa entegre etmek i¢in bir strateji olarak degerlendirmislerdir.

Campbell (2012), dijital dykiilemenin hikaye yazma becerisine yonelik 6grencilerin
katilim ve motivasyon diizeylerini nasil etkiledigini gérmek i¢in iki akademik yil boyunca
stiren bir ¢aligma yiiriitmiistiir. Bu siiregte dijital dykiilemenin eglencenin dtesine gecen daha
derin ve uzun vadeli etkileri takip edilmistir. Ogrenciler 6dev ve arastirma projelerini
olusturmak i¢in ¢esitli programlar ve dijital dykiilerini olusturmak i¢inse iMovie yazilimini
kullanmiglardir. Dijital teknoloji kullanilmasinin geng yazarlarin katilimi iizerinde bariz bir

sekilde olumlu bir etkiye sahip oldugu ve olusturduklart dijital dykiilerinin sinif arkadaglari,
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aileleri ve digerleri tarafindan goriilmesinin onlari motive ettigi bildirilmistir. Calismada
Ogrencilerin ¢cogunlugu, dijital olmayan yazma gorevlerine kiyasla, dijital hikaye anlatimi
projesinde daha yiiksek katilim diizeyleri géstermistir ve diisikk 6zgiiven seviyeleri 6nemli
dlgiide iyilestirilmistir. Ogrenciler ve dgretmenler, isbirlik¢i bir atmosferde ¢alismaya devam
ederek ve motivasyonlarin1 koruyarak ilk basta ortaya ¢ikan yenilik veya eglence etkisinin
Otesine gecmeyi basarmis ve temel hikaye yazma becerilerini gelistirerek daha 6zgiin dijital

Oykiiler ortaya ¢ikarmislardir.

Nordmark ve Milrad (2012), kiiltiirel miras hakkinda yaratici isbirligine dayali
ogrenmeyi tesvik etmek icin bir grup Isvegli ilkokul cocugunu mobil dijital oykii
anlaticiligima aktif olarak dahil etmislerdir. Calismanin kapsami ve odak noktasi, yaratici
isbirligi, mobil teknolojiler tarafindan desteklenen O6grenme, kendini ifade etme ve anlam
olusturma i¢in ¢ok modlu yaklagim gostergelerini bulmak olmustur. Bunun igin yerel bir
miize, yerel tiyatro sirketinden profesyonel bir oyuncu ve bir ilkokul ile birlikte calisilmistir.
Her biri ii¢ ¢ocuktan olusan sekiz gruba ayrilan grencilerin her biri, fotograflar, senaryo ve
ses gibi hikaye verilerinin toplanmasiyla ilgili belirli roller ve sorumluluk iistlenmislerdir.
Goriintii yakalama ve 6ykii olusturma i¢in, mobil cihazlar1 (iPod Touch) ve mobil 6ykiileme
icin olusturulmus StoryKit ve StoryRobe isminde iki farkli uygulamayr kullanmiglardir.
Sonug olarak, dgrencilerin ¢cogunun siirece aktif katilim ve ilgi gosterdigi, dijital dykiilerinin
yayimlanmasi ve yayilmasinin onlart motive ettigi goriilmiistiir. Hem arastirmacilar hem de
ogretmenler i¢in Ozellikle dijital 0ykii egitim asamasinda zaman endise verici bir faktor
olmustur. Cogu Ogrenci grubu kendi basina ortaya ¢ikan her sorunu yaratict bir sekilde

¢Ozmiis, birbirlerini desteklemis ve farkli teknikler ve fikirler denemistir.

Yang ve Wu (2012) galismalarinda, dijital dykiilemenin ingilizce’yi yabanci dil olarak
Ogrenen lise Ogrencilerinin akademik basari, elestirel diisiinme ve 6§renme motivasyonlari
tizerindeki etkisini arastirmislardir. Deney ve kontrol gruplariin yer aldigi ¢aligmada deney
grubu Ogrencileri isbirligi i¢inde dijital dykiiler olusturmak iizere yedi liyeden olusan gruplara
ayrilmistir. Yart deneysel ¢calismanin sonuglari, 20 haftalik dijital dykiileme siirecinin sonunda
lise dgrencilerinin Ingilizce dinleme, okuma ve yazma yeterlilikleri, elestirel diisinme ve
O0grenme motivasyonunda Onemli bir gelisme gosterdigini ortaya c¢ikarmistir. Dijital
Oykiilemenin &grencileri siirekli degisen 21. yiizyilla hazirlamada onemli goriilen, ders
icerigini anlama, kesfetme istekliligi ve elestirel diisiinme becerilerini arttirdigt sonucuna
ulagilmistir. Egitmen ve O6grencilerle yapilan réportajlardan alinan nitel geri bildirimler de
isbirlikli bir ortamda dijital 6ykiilemenin iist diizey diisiinme ve 6grenme motivasyonu tesvik

etme acgisindan potansiyelini desteklemistir.
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Foley (2013) calismasinda katilimc1 medya olarak dijital Oykiilemenin kiigiik
cocuklarla dil sanatlarinda Ogretim i¢in nasil kullanilabilecegini ve &grencilerin yazma
stirecleri hakkinda ne oOgrenilebileceklerini incelemistir. Calisma ayrica, teknolojinin ve
yazmanin miifredata nasil entegre olabilecegini gostermeye calismistir. Birinci ve ikinci sinif
Ogrencilerinin hayatlarindaki 6nemli bir olayla ilgili dijital dykiiler olusturmalar1 saglanmistir.
Ogrenci etkilesimleri, deneyimleri ve siireglerini incelemek igin bir durum calismasi tasarimi
kullanilmistir.  Ogrenciler dijital dykiilerini olusturmak i¢in Movie Maker yazilimimni
kullanmistir. Calisma bulgulari, 6grencilerin karmasik yazma ve yazma siireci kavramlarini
gelistirebilecegini gostermistir. Ogrenciler, dijital dykiilerini olusturdukca kendilerini yazar
olarak gormeye baslamis ve sonug olarak yazma ve yazma islemi hakkinda konusmak i¢in
ortak bir dil gelistirmislerdir. Dijital Oykiilerinin akranlar tarafindan goriilecegi ve kabul
edilecegi bilgisi isteksiz olan 6grencileri bile yazilarimi diizenlemeye ve gozden gecirmeye

motive etmistir.

Abdel-Hack ve Helwa (2014), Ingilizce’yi yabanci dil olarak dgrenen egitim fakiiltesi
Ogrencilerinin hikaye yazma ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmede dijital dykiileme
ve web giinliiklerinin etkisini arastirmiglardir. Calisma sonuglarina gore, dijital dykiileme
yontemi ve web gilinliiklerinin kullanimimin hikaye yazma ve elestirel diisiinme becerilerini
gelistirmede etkili oldugu goriilmiistiir. Hem dijital dykiiler hem de web giinliiklerinin ¢evrim
i¢i dogasi ve kullanici dostu dzellikleri ile 6grencilerin kendilerini Ingilizce olarak ifade
etmelerini kolaylastirdig: belirtilmistir. Dijital ykiilemenin icerdigi etkinlikler ile 6grencileri

ogrenmeye ve siif ici faaliyetlere katilmaya tesvik ettigi ifade edilmistir.

Niemi vd. (2014), ogrencilerin ihtiyag duyduklari 21. yiizyil becerilerini ve
yeterliliklerini 6grenmeleri i¢in dijital Oykiileme ile nasil bir sanal 6grenme ortami
yaratilabilecegini arastirmiglardir. Karma yontemle yiriitiillen c¢alisma Orneklemini {ig
tilkedeki farkli okul diizeyindeki 6grenciler ve bu 6grencilerin 6gretmenleri olusturmustur.
MoViE isimli ¢evrim i¢i platform {izerinden ii¢ {lilke arasinda aktif bir isbirligi ag1
olusturulmaya calisilmistir. Ogrenci odakl1 bilgi ve beceri olusturma, isbirligi, ag ve dijital
okuryazarlik kategorileri altinda oOgrencilerin dijital Oykii olusturma siireclerine katilma
deneyimleri incelenmistir. Calisma sonuglari, arastirma siirecinde Ogrenci iiriinlerinde
Ozgiinliik, ger¢ek hayatla baglantilar kurma, bilgiyi arama ve islemenin baskin oldugunu
ortaya koymustur. Isbirliginin dijital ykii olusturma siirecini ve iiriinleri zenginlestirdigi ve
Ogrencilere kritik anlarda problem ¢6zme becerisi kazandirdigi ortaya ¢ikmistir. Kullanilan

cevrim i¢i platformun isbirligine dayali 6grenme etkinliklerini kolaylastirdigi ve elestirel
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diisinmeyi tesvik ettigini Dbildirilmistir. Ogrenciler dijital &ykii olusturma siirecine

katilmaktan zevk almis ve iirlinlerini olustururken bir¢ok 21. yiizyil becerisini 6grenmistir.

Smeda vd. (2014) calismalarinda, dijital oykiileme ile yapilandirmaci bir 6grenme
ortam1 yaratarak 0grenci ve O0gretmenler lizerindeki etkilerini gormeyi amaglamiglardir. Bu
dogrultuda eLDist (Dijital dykiileme ile e-6grenme) ismini verdikleri bir model gelistirmis ve
bunu ilkokul ve ortaokul 6grencilerine uygulamislardir. Calismada elde edilen bulgular, dijital
Oykiilemenin daha ilgi ¢ekici ve heyecan verici 6grenme ortamlari olusturmak ve ders
iceriklerini 6gretim etkinlikleriyle entegre etmek i¢in gii¢lii bir ara¢ oldugunu gostermistir.
Dijital 6ykiileme ile Ogrencilerin igbirligi seviyelerinin arttifi, dijital icerikle etkilesime
girdikleri ve gruplar halinde calisirken daha yiiksek bir katilim diizeyine sahip olduklar: tespit
edilmistir. Arastirmanin bulgulari yapilandirmaci 6grenme ortaminda 6grenme siirecini
kolaylagtirmanin veya sekillendirmenin 6gretmenin ana rolii oldugu ve 6gretmen liderligini
gerektirdigi dogrulamistir. Dijital dykiileme ile sadece Ogrencilerin degil 6gretmenlerin de
teknolojik becerilerini gelistirme firsati buldugu goriilmiistiir. Siire¢ boyunca 06grenci
motivasyonunu artirma, Ogrenme deneyiminin kisisellestirilmesine izin verme ve
derinlemesine bilgi edinme gibi avantajlar sagladig1 da belirtilmistir. Ek olarak, dijital oykii
anlatimi, 6grencilere daha dnce ¢ok zor bulduklari, yazim, ciimle olusturma ve bir metnin tim
govdesini olusturma gibi gorevlerde yardimci olarak Ogrencilerin yazma problemlerinin

iistesinden gelmelerine yardimei oldugu goriilmiistiir.

Baki (2015) ¢alismasinda, altinct sinif Tiirkge dersinde dijital dykiilerin, 6grencilerin
Oykli yazma becerileri, yazma kaygilari, yazma 6z yeterlilikleri ve yazi yazmaya iliskin
tutumlari tizerindeki etkisini arastirmistir. Deney ve kontrol gruplarinin yer aldigi ¢alismada,
yazma siireci kontrol grubunda mevcut 6gretim programi c¢ercevesinde, deney grubundaysa
dijital oykiileme etkinlikleriyle gergeklestirilmistir. Calisma kapsaminda deney grubu
Ogrencilerinin dijital oykiilerini olustururken kullanacaklar1 bir web sitesi de tasarlanmustir.
Deneysel uygulama sonucunda deney grubu 6grencilerinin 0ykii yazma becerileri, yazma
kaygilari, yazma 0z yeterlilikleri ve yazi yazmaya iligkin tutumlarinin; kontrol grubu
Ogrencilerine gore daha fazla oranda ve deney grubu lehine manidar diizeyde farklilik

gosterdigi belirlenmistir.

Balaman-Ucar (2016), dijital dykiilemenin Ingilizceyi yabanci dil olarak &grenen
Ogrencilerin yazma becerilerine olan etkisini arastirdigi caligmasini 6gretmen adaylar ile
yiirlitmiistiir. 14 haftalik uygulamada, deney grubuna dijital dykiilemeye dayali bir yazma
egitimi, kontrol grubuna ise geleneksel kagit kaleme dayali bir e8itim verilmistir. Toplanan
nicel veriler her iki yazma yonteminin Oykiisel yazma becerilerini gelistirmede etkili
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oldugunu, ancak dijital dykiilemeye dayali yontemin s6z konusu becerileri gelistirmede diger
yonteme gore istatiksel olarak daha etkili oldugunu gostermistir. Ayrica bulgular motivasyon
diizeylerinde deneysel grup lehine istatistiksel bir farklilik oldugunu, tiim siire¢ boyunca
ogrencilerin ilgilerinin artarak devam ettigini ve 6grencilerin egitimsel teknolojiye kars1 6z

yeterlik algilarini1 daha olumlu yonde etkiledigini ortaya koymustur.

Nishioka (2016), yabanci dil olarak Japonca 06grenen ii¢ Koreli 6grenci ile
gerceklestirdigi ¢aligmasinda 6grencilerin isbirlikli dijital Oykiiler aracilifiyla dili 6grenme
stiregleri ve 6grenme ¢iktilarina odaklanmistir. Proje, katilimcilar tarafindan ¢alisilan zorunlu
konulardan biri olan 'Turizm Japoncast' i¢in bir grup Odevinin bir pargasit olarak
yuritilmistir. Arastirmaci dijital 6ykii projesini dilbilim kaynaklarinin ve bakis agilarinin
paylasimini tesvik etmek, isbirlik¢i diyalogu tesvik etmek ve akran temelli kisisellestirilmis
dil destegini kolaylastirmak icin igbirlikli olarak tasarlamistir. Calisma, isbirligine dayali
dijital oykii projesi sirasinda Japonca Ogrenenlerin an be an dil gelisimini belirlemek i¢in
mikrogenetik analizi benimsemistir. Ogrencilerin Japonca bilgilerini akranlariyla birlikte insa
ettikleri siireci ve isbirligine dayali dijital 6ykii projesinde iirettikleri dil bilgilerinin kalicilik
oranlar1 da incelenmistir. Calismanin bulgulari, dil bilgisi agisindan yiiksek yeterlilige sahip
Ogrencilerin, dijital 6ykii projesi sirasinda akranlariyla ortaklasa gelistirilen dil bilgilerini,
diisiik yeterlilige sahip 6grenenlere gore daha etkili bir sekilde muhafaza ettigini géstermistir.
Farkli yeterlilik seviyelerinin dil 6grenenlerinin isbirlik¢i diyalogun faydalarini farkli olarak

algiladig tespit edilmistir.

Sarica ve Usluel (2016a), dijital 6ykii anlatiminin 6grencilerin gorsel bellek kapasitesi
ve hikdye yazma becerileri iizerindeki etkisini belirlemek {izere on ii¢ hafta siiren tam
deneysel bir ¢alisma yiiriitmiislerdir. Calisma Tiirkiye Egitim Goniilliileri Vakif’inda (TEGV)
miifredat dis1 sosyal etkinlik sinifindaki ilkokul 6grencileri ile ylriitiilmiistiir. Sonug olarak,
bulgular hem deney hem de kontrol grubundaki 6grencilerin gérsel bellek kapasitesi ve yazma
becerileri agisindan anlamli bir gelisme goriildiigli ve dijital Oykiileme etkinliklerinin
yapildig1 deney grubunda ortalama kazanim puanlarinin daha yiiksek ¢iktigi tespit edilmistir.
Dijital dykiilemenin 6grencilerin hikdye yazma becerilerinde anlamli bir fark yarattig1 ortaya
cikmistir. Gorsel bellek kapasitesi acisindan deney grubu 6grencilerinin kazanim puan
ortalamalar1 daha yiiksek olmasina ragmen gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik gézlenmemistir.

Yamac ve Ulusoy (2016), ilkokul {giinci simif ogrencilerini dahil ettikleri
calismalarinda dijjital Oykiillemenin Ogrencilerin  hikdye yazma becerilerine etkisini
aragtirmiglardir. Uygulama siirecinin Ogrencilerin yazma performanslari, dijital 6ykii
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kalitesinin gelisimi ve hikaye yazma siirecini nasil etkiledigine odaklanilmistir. Sekiz haftalik
stiregte MS Photo Story 3 yazlimi ile dijital oykiiler sirasiyla gruplar, giftler ve bireyler
tarafindan olusturulmustur. Elde edilen bulgulara gore, yazma nitelii agisindan fikirler,
organizasyon, kelime sec¢imi, ciimle akicilifi ve imla alt boyutlarinda gelismeler oldugu
ortaya konmustur. Ayrica yazilan metinlerdeki hikaye oOgelerinde ve kullanilan kelime
sayisinda artis oldugu ve Ogrencilerin hikdye ogeleri hakkindaki bilgilerinin arttig
goriilmistiir. Dijital dykiileme ile hikdye edici yazma Ogretiminde, yazma siirecinin bazi
degisimlere ugradig: ve dijital hikdyenin 6grencilerin yeni okuryazarlik algilari, yeterlikleri ve
becerilerini gelistirdigi tespit edilmistir. Ayrica dijital O6yki ile smif igerisinde Ogrenci
etkilesimlerinin geliserek 6grenen toplulugu olugsmus ve 6grencilerin yazma stirecine katilma

istekleri artmistir.

Nam (2017), dijital Oykii anlatimmin ¢evrim ig¢i isbirligine dayali 6grenme
ortamlarinda 6grenci basarisi, sosyal buradalik ve tutumu {izerindeki etkilerini arastirmistir.
Deneysel yiiriitiilen ¢alismada kontrol grubunda genel cevrim i¢i isbirligine dayali 6grenme,
deney grubunda ise dijital Oykii temelli cerimi¢i isbirligine dayali 6grenme etkinlikleri
yirltilmistir. Elde edilen sonuglara gore, dijital 6ykii temelli stratejiler iceren deney grubu
cevrim i¢i iletisim, etkilesim ve gizlilik bilesenlerinde kontrol grubuna anlamli diizeyde
istiinliik saglamistir. Gruplar arasinda akademik basar1 ve tutum acisindan ise anlamli fark
tespit edilmemistir. Arastirmanin bulgular1 dijital 6ykii anlatimmin g¢evrim igi isbirligine
dayali 6grenme etkililigini artirmak i¢in bir 6gretim stratejisi olarak i¢gorii sundugunu ortaya

koymustur.

Phillips (2017), farkli okul diizeylerinde goérev yapan egitimcilerin Ogretimi
desteklemek, Ogrencilerin hikdye yazma becerilerini gelistirmek ve derse katilimlarini
arttirmak tizere basvurduklari dijital 6yki kullanma deneyimlerini arasgtirmistir. Odak grup
goriismeleri ve gorsel-isitsel kaynaklardan elde edilen veriler, dijital 6ykiileme siireglerine ve
kullanilan teknolojilere iliskin simurliliklari, entegrasyon sorunlarini, 6grencilerin gergek
yasamla baglanti kurma c¢abasini, 6grencilerdeki dijital vatandaglik 6zelliklerinin eksikligini,
okullardaki destek ve teknolojik malzeme eksikligini ve egitimciler i¢cin yazma ve teknoloji
egitimine iliskin bulgular1 ortaya koymustur. Calismadaki katilimcilar 6gretim sirasinda dijital
oykii anlaticiligini kullanmak i¢in yeterli zamana sahip olmadiklarini, okullarinda daha giincel
teknolojilerin yer almasi gerektigini ve dijital dykiileme ve hikdye yazarlig1 i¢in hizmet i¢i

egitim ihtiyaci hissettiklerini belirtmislerdir.

Csikar ve Stefaniak (2018), anatomi ve fizyoloji derslerinde yiirtttiikleri
caligmalarinda dijital Oykiilemenin G6grencilerin 6grenmesi ve elestirel diisiinme becerisi
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tizerindeki etkisine bakmiglardir. Son test yar1 deneysel desen olarak gerceklestirilen
calismada deney grubu 6grencilerine dijital dykiileme egitimi verilmis ve siire¢ iginde dijital
Oykiiler olusturmalart saglanmigtir. Kontrol grubunda ise geleneksel ogretim yontemi
uygulanmistir. Sonuglar, dijital dykiilemenin kontrol grubuna verilen O6gretim yontemleri
kadar etkili oldugunu gostermistir. Ayrica Oykiilemenin sinifta karmasik bilimsel bilgileri
aktarmanin bir yolu olarak kullanilabilecegi belirtilmistir. Dijital dykiilemeyi yiiksek biligsel
yiike sahip icerikleri sunmak i¢in arag¢ olarak kullanmanin bilgileri mevcut semalarin {izerine
inga ederek 0grenmeyi, anlamay1 ve nihayetinde yeni semalarin olugsmasini sagladig: ifade

edilmistir.

Korhonen ve Vivitsou (2019) ¢alismalarinda dijital dykiilemenin {iniversite diizeyinde
bir bilgisayar bilimi kursuna entegrasyonunu incelemislerdir. Calismanin pedagojik plani
Ozet, senaryo metni ve son Oykii olmak iizere ii¢ asamadan olusmustur. Calismanin §gretim
tasarimi ise atolye calismalari, dersler, ¢evrim ici bildirimler, diger 6gretim materyalleri ve
grup calismasimi icermistir. Dersler ve calistaylarda yiiz ylize grup calismasinin
koordinasyonuna vurgu yapilmustir. Ogrencilerin dijital dykiilerinde olaylar1 ve karakterleri
hangi yollarla gelistirdikleri ve grupla ¢alismalarmin 6zyinelemeli temsillerle iliskisi
incelenmistir. Calisma bulgular1 grup calismasina iliskin iki ana baslikta toplanmistir.
Birincisi, projenin ilk asamalarinda grup tyeleri arasinda gevsek koordinasyon ve gorev
dagiliminin sonucu olarak belgesel benzeri, program tabanli video hikayelerinin ortaya ¢iktig
goriilmiistiir. Ikincisi, ortak gorev tamamlama, video kaydetme, diizenleme ve taslak
lyilestirme i¢in yiiz yiize toplantilarla daha siki isbirliginin sonucunda ise 6zyinelemenin 1yi

temsil edildigi kisa film tarzi dykiilerin ortaya ¢iktigi tespit edilmistir.

Liu vd. (2019) caligmalarinda 26 ilkdgretim o&grencisi, Ingilizce &grenmek igin
isbirligine dayal1 ve bir sosyal ag uygulamasinin aracilik ettigi dijital dykiileme topluluguna 2
yil boyunca katilim gostermislerdir. Calismada bu o6grencilerin 6grenme performanslari,
katilim, motivasyon, isbirligi ve sosyal ag gelisimlerinin uzun siireli gelisimi incelenmistir.
Caligmadaki iki yillik gozlemin amaci, optimal bir siire dnermek degil, bir 6grenme-yaratma
projesi i¢in birka¢ pedagojik tasarim diislincesini ortaya cikarmak ve ogrencilerin farkli
aktivite asamalarindaki katiliminin gelisimini analiz etmek olmustur. Ogrencilerin bir dijital
Oykiiyli tamamlamak ic¢in akranlarla birlikte ¢aligmasini saglayan 6grenme toplulugunun
katilimlarint ve motivasyonlarini iyilestirdigi tespit edilmistir. Dinamik ekip stratejisinin
igbirlik¢i  dijital Oykii olusturma etkinligine uygulandik¢ca &grencilerin = 6grenme
performansinin, baglhlik duygusunun ve ortak ¢alisma deneyiminin gelistigi ve strdiirildigi

ortaya c¢ikarilmistir. Ogrenciler, yenilik etkisinin yipranmasi ve tekrarindan dolay1 etkinligin
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ilk asamasinda kopukluk gdstermis olsalar da, isbirligine dayali dijital dykiileme ortamu,
sosyal ve bilissel etkilesim desteklerini sunarak o6grencilerin 6grenme etkinligine yeniden
baglanmasina yardimci olmustur. Akranlarla takim kurma 6zgiirliigliniin, 6grencilerin dijital

Oykii olusturma etkinligindeki akis algilarin1 ve motivasyonunu artirdigi da bulunmustur.

Uslu (2019) ise calismasinda, isbirlikli dijital Oykiilemenin ilkokul 4. Simf
Ogrencilerinin yaratic1 yazma ve sosyal duygusal 6grenme becerilerine etkisini incelemistir.
11 haftalik yar1 deneysel uygulama siirecinde deney grubu 6grencileri igbirlikli ortamda dijital
Oykiiler olustururken, kontrol grubu ise gorsel sunular hazirlamistir. Calisma sonucunda,
isbirlikli dijital 6ykii hazirlamanin yaratici yazma becerilerini anlamli bir sekilde arttirdigi,

sosyal duygusal 6grenme becerilerini ise anlamli bir sekilde arttirmadigr goriilmiistiir.

Unlii ve Yangin (2020), ilkokul dgrencileri ile yiiriittiigii calismasinda, sosyal bilgiler
dersini dijital oykii etkinlikleri ile islemenin Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerine
etkisini arasgtirmislardir. Alti hafta siiren yar1 deneysel c¢aligmada deney grubundaki
ogrencilere dijital dykiilerle desteklenmis etkinlikler araciligiyla kendi diisiinme siire¢lerinin
farkina varmalari, sorgulayici sorular sormalar1 ve 6grenmelerini igten kontrollii denetleyerek
bunu ders siirecine yansitmalart amaglanmistir. Arastirma sonucunda dijital Oykiilerle
desteklenmis etkinliklere dahil olan deney grubu Ogrencilerinin basar1 puanlari, elestirel
diisiinme becerileri (tlimdengelim, tiimevarim, gézlem, varsayim ve tiimel elestirel diisiinme)
ve icten denetimli kontrol odag:i puanlar1 kontrol grubundaki 6grencilere gore daha yiiksek

diizeyde ve anlamli bulunmustur.

Celik (2021) gergeklestirdigi tez calismasinda, dijital 6ykii atlyelerinin ortokul 5., 6.
ve 7. smiflarindaki 6grencilerin 21. yiizy1l becerilerinin gelisimine ve fen bilimleri dersindeki
akademik basarilarina olan etkisini incelemistir. Eylem arastirmasi deseninde yiiriitiilen
calismanin sonuglaria gore, 21. ylizyil becerileri 6lgeginin tiim alt boyutlarinda 6grencilerin
olumlu etkilendigi ortaya ¢ikarilmistir. Bu sonu¢ smif diizeyine goére anlamli bir farklilik
gostermemistir. Dijital oykii atdlyelerinin O6grencilerin fen bilimleri dersindeki akademik
basarilar1 iizerindeki etkisine bakildiginda ise, 5. ve 6. smiflarin olumlu etkilendigi, 7. siif

Ogrencileri lizerinde ise etkisinin olmadig1 sonucu elde edilmistir.

Alanyazin taramasi sonucu elde edilen sonuglar bir arada incelendiginde, nitel
aragtirma yonteminin daha sik tercih edildigi ve ¢aligmalarin en ¢ok yabanci dil 6gretimi
alaninda yapildig1 goriilmektedir. Nitel arastirma yonteminin verileri derin ve zengin sekilde
betimleme imkan1 sunmasi ve farkli bakis acilar1 kazandirmasi (Creswell, 2012; McMillan &
Schumacher, 2010) bu yontem tercihlerini etkilemis olabilir. Nitel arastirma yaklagimlarindan

durum caligmas1 ve eylem arastirmasi desenindeki c¢alismalarin, nicel arastirma
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yaklasimlarindan ise yari1 deneysel desendeki ¢alismalarin da daha fazla yer aldigi tespit
edilmistir. Egitim ¢alismalarinda seckisiz atamanin miimkiin olmadigi durumlarda yar1
deneysel desene siklikla basvuruldugu bilinmektedir (Frankel vd., 2012). Nitel arastirma
desenleri ve nicel deneysel desenlerin daha sik tercih edilmesine bagli olarak diisiik 6rneklem
sayilarinin, analiz tiiri olarak icerik analizi ve kestirimsel analizlerin, veri toplama araglar
olarak da goriisme formu, 6lgek ve anketlerin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Caligmalarda en
¢ok ele alinan degiskenlere bakildiginda akademik basari, tutum, yazma becerisi, motivasyon,
Ogrenci katilimi ve algi ilk siralarada yer almaktadir. Mevcut calismada ise akademik
basarinin yani sira, alanyazinda sayilan degiskenlere gore nispeten daha az ¢alisilmis oldugu
tespit edilen ve ihtiyag olarak goriilen elestirel diisiinme egilimi, isbirlikli diizenleme becerisi
ve hikdye kurgulama becerisine bakilmistir. Benzer sekilde lise biyoloji dersi hem
alanyazinda sinirli sayidaki yayinda calisildigi ve hem de sayisal bir ders olarak icerdigi
biligsel yiik nedeniyle dijital dykiilemeye daha uygun olacag: diisliniilerek tercih edilmistir.
Bununla birlikte, ¢aligmada karma arastirma yontemi kullanilarak hem nicel hem de nitel
arastirma yontemlerinin gii¢lii yonlerinden faydalanilmasi, daha detayli bulgular elde edilmesi

ve veri ¢esitliliginin saglanmasi1 amaglanmustir.
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Tablo 2. Alanyazinda Dijital Oykiileme ile Ilgili Calismalar

Cahsma Amacg Alan Degiskenler Orr}ekle.m O Yontem Veri toplama Verl - Sonuclar
diizeyi sayisi araci analizi
Akademik Goriisme
Dijital dykiilemenin bgsfm o formu Siire¢ boyunca tiim katilimcilarin olumlu
basari, hikaye Hikaye Ogretmen 18 6gretmen Anket etkilendigi, hikdye yazma ve teknik becerilerde
Figg ve azrﬁa b,eceris?; ve Yabanci dil yazma adayield adag 1, 14 Nitel- eylem Yansitict Igerik kayda c%e"er e}{i fne asandig1, yazmaya ve
McCartney Y = e becerisi Ortaokul adayl, y giinlik gers Y ECT 8EUIME yazandigl, yazimay
(2010) teknoloji kullanma ogretimi Motivasvon  &srencileri ogrenci, 14 arastirmast Arastirmact analizi katilima yonelik tutumlarinda ve veli katilimi
becerisi tizerindeki Yo gren veli 3 nedeniyle motivasyonlarinda artig1 goriildiigii
etkisini aragtirmak Jpnoloii Veliler notlart ortaya ¢ikmustir
3 kullanim Katilime1 yag sur.
becerisi iiriinleri
Projeye katilmak, 6gretmen adaylarinin metin
Bir yontem olarak ) tabanli ortamdaki planlama siireci ile dijital
dijital dykiilemenin Olgek ortamdaki planlama siireci arasindaki baglantiy:
hikaye yazma Hikaye Gorligme Nicel anlamasini arttirmigtir. Ogretmen adaylari, dijital
Green stirecini 6gretme ve Okul éncesi yazma formu betimsel Oykii anlatimi projesini, dijital ortamda yazma
(2011) yansimay1 saglama Saretmenlisi becerisi Lisans 67 dgrenci Karma Anket analiz stirecini 6gretmek i¢in bir model, kendini ifade
iizerinde ne kadar & £ Algt Alan notlar1 Igerik etme ve bir 6grenci toplulugu iginde dykiileri
etkili bir rol Deneyimler Gozlem analizi paylasmak i¢in bir ydntem ve dijital teknolojiyi
oynadigini sinifa entegre etmek igin bir strateji olarak
arastirmak degerlendirmiglerdir.
Dijital ykiilemenin Gézlem formu (alismaya katilan Sgrencilerin gogu, hikiye
hikaye yazma Ka}tlhm Goriigme ) yazma dpzeylermde kadem.e.l.l bir gellsme .
AN Motivasyon . Nitel gostermistir. Olusturduklar dijital 6ykiilerinin
Campbell becerisine yonelik L oA Ortaokul e Nitel-eylem formu imsel . .

(2012) Katilim ve Coklu disiplin Hikaye 24 dgrenci arastirmasi Algn dlgegi betlm_se sinif arkadaslar, aileleri ve bagkalari tarafindan
motivasvon saslama yazma Uriin analiz goriilmesinin onlar1 motive ettigi bildirilmistir.
diize in}i/ ara tﬁ*m ak becerisi deserlendirme Ogrencilerin diisiik 6zgiiven seviyeleri nemli

y 3 g _ oOlciide iyilegmistir.
Yaratict isbirlii Ogrencilerin ¢ogunun siirece aktif katilim ve ilgi
mobil tekr?olo'i%e’r gosterdigi, dijital dykiilerinin yayimlanmasi ve
tarafin danj Gozlem formu yayilmasinin onlar1 motive ettigi gorilmiistiir.
Nordmark desteklenen ] Nitel Video kayd: ) Hem arastirmacilar hem de 6gretmenler igin
ve Milrad Sorenme. kendini Tarih Isbirlikli Ortaokul 24 53renci tasarim Ogrenci Igerik ozellikle dijital 6ykii egitim asamasinda zaman

(2012) i fage etmé ve anlam 6grenme £ tabanl rtinleri analizi endise verici bir faktor olmustur. Cogu 6grenci

galisma Alan notlar1 grubu kendi basina ortaya ¢ikan her sorunu

olusturma igin ¢ok
modlu yaklagim
gostergeleri bulma

yaratici bir sekilde ¢dzmiis, birbirlerini
desteklemis ve farkli teknikler ve fikirler
denemistir.
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Tablo 2. (devami)

Dijital dykiilemenin

Bagari testi

Isbirlikli dijital dykiilemenin &grencilerin

Yang ve akgdem{lf ?asarl, Yabanci Akademik bagari g Kestirim . .7 . 1
elestirel diisiinme ve : / A . 110 Karma Gorilisme Ingilizce dinleme, okuma ve yazma yeterlilikleri,
Wu e 1 dil Elestirel diisiinme Lise . . sel . . . .
(2012) 0grenme motivasyonu Saretimi Motivasvon dgrenci formu analiz elestirel diigiinme ve 6grenme motivasyonlarinda
tizerindeki etkisini & Y Olgek onemli gelisme sagladigi tespit edilmistir.
arastirmak
Goriisme . o .
1 Ogrencilerin karmasik yazma ve yazma siireci
T, Hikaye yazma formu T
Dijital 6ykii anlatiminin BEcerisi Alan notlar: kavramlarini gelistirebilecegi goriilmiistiir.
yazma ogretiminde . - o . . Ogrenciler, dijital dykiilerini olusturdukg¢a
Foley : Dil Algt ; 46 Nitel durum Ogrenci Tematik R -
katilime1 bir medya . .. - ool 1lkokul Lo . A - kendilerini yazar olarak gérmeye baglamis ve
(2013) AT Ogretimi Kimlik geligimi ogrenci caligmast iriinleri analiz ; .
olarak potansiyelini : - sonug olarak yazma ve yazma iglemi hakkinda
Motivasyon Rubrik L7 T . .
aragtirmak konusmak i¢in ortak bir dil gelistirmislerdir.
Ders planlar1 . . .
Ogrenci motivasyonlari artmistir.
A Dijital dykiileme yontemi ve web giinliiklerinin
Hikaye yazma ve A . -
. L . kullaniminin hikaye yazma ve elestirel diisiinme
elestirel diisiinme A Anket Kestirim A . N
Abdel- Lo Hikaye yazma . becerilerini gelistirmede etkili oldugu
becerilerinin Yabanci . 40 . Basart testi sel ve R, e a1 S o
Hack ve A - becerisi - o Nicel-yar1 5 - goriilmiistiir. Ayrica dijital dykiilemenin i¢erdigi
gelisiminde dijital dil . o Lisans Ogretmen Olgek nitel - S .2
Helwa 1 R Elestirel diigiinme deneysel AN : etkinlikler ile 6grencileri 6grenmeye ve sinif igi
Oykiileme ve web ogretimi L7 aday1 Gorlisme betimsel . . e
(2014) W s becerisi - faaliyetlere katilmaya tesvik ettigi ifade
giinliiklerinin etkisini formu analiz I
edilmistir.
arastirmak
Ogrencﬂeyln 21 yizyil C . Aragtirma silirecinde 6grenci iiriinlerinde
becerilerini ve Isbirligi Lo N
PR ozglinliik, gercek hayatla baglantilar kurma,
yeterliliklerini Dijital 319 T . X -
S . S Farkli s . Anket - bilgiyi arama ve islemenin baskin oldugu
Niemi ogrenmeleri i¢in dijital Coklu okuryazarlik . Ogrenci- - Betimse e S,
P . . - egitim Karma Goriisme : goriilmiistiir. Isbirliginin dijital 6ykii olusturma
vd.(2014) Oykiileme ile nasil bir disiplin Katilim . . 28 | analiz A . C es
. R diizeyleri v formu stirecini ve lirlinleri zenginlestirdigi ve
sanal 6grenme ortami Iletisim Ogretmen . . . N ..
o ogrencilere kritik anlarda problem ¢6zme becerisi
yaratilabilecegini -
kazandirdig1 ortaya ¢ikmustir.
arastirmak
Dijital dykiileme ile e- Isbirligi Dijital 6ykii anlaticilig1 ile 6grencilerin igbirligi
6grenme (eLDiSt) Katilim Rubrik seviyelerinin arttig1 ve gruplar halinde calisirken
Smeda modeli ile Yazma becerisi Goriigme Nicel ve  daha yiiksek bir katilim diizeyine sahip olduklari
vd yapilandirmaci bir Coklu Dijital [lkokul- 150 Karma formu nite tespit edilmistir. Dijital ykiilemenin siire¢
20 l. 4) Ogrenme ortami disiplin okuryazarlik ortaokul ogrenci Gozlem betimsel boyunca 6grenci motivasyonunu artirma,
yaratarak 6grenciler Algi notlari analiz 6grenme deneyiminin kisisellestirilmesine izin

iizerindeki pedagojik
etkilerini aragtirmak

Ogrenme ¢iktilari

verme ve derinlemesine bilgi edinme gibi
avantajlar sagladigi da goriilmiigtiir.
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Tablo 2. (devami)

Dijital dykiilerin,

s oo N A Olgek Deney grubu 6grencilerinin 6ykii yazma
a;)riraergcelégillneﬁlkaéema Hlkggsel}fiz?ma Rubrik Kestirim becerileri, yazma kaygilari, yazma 6z
Baki y » Y& Goriisme sel yeterlilikleri ve yazi yazmaya iliskin
aki kaygilari, yazma 6z Tiirkce Yazma kaygist Ortaokul 60 Karma formu analiz tutumlarinin; kontrol
(2015) yeterlilikleri ve yazi ¢ Yazma 6z ogrenci S . o .
- ool Metafor Igerik grubu 6grencilerine gore daha fazla oranda ve
yazmaya iliskin yeterliligi . .
tutumlar iizerindeki Tutum belirleme analizi deney grubu lehine manidar diizeyde
umiar uz formu farklilik gosterdigi belirlenmistir.
etkisini aragtirmak
Dijital dykiilemeye dayali yontemin yazma
Dijital Oykiilemenin Hikaye yazma Kestirim becerisini gelistirmede geleneksel yonteme gore
ineilizcevi vabanct dil becerisi Oleek sel daha etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica
Balaman £ olaral}: 6y“renen Yabanci Motivasyon 43 Angket analiz motivasyon diizeylerinde deneysel grup lehine
Ugar 6“renci1eri%1 hikdve dil Ilgi Lisans Ogretmen Karma Goriisme fcerik istatistiksel bir farklilik oldugu, tiim siire¢
(2016) azr%1 a becerilerine}cl)lan Ogretimi _ Tutum aday1 forniu aﬁalizi boyunca 6grencilerin ilgilerinin artarak devam
y etkisini arastirmak Oz yeterlilik ettigi ve dgrencilerin egitimsel teknolojiye karst
3 Algi 0z yeterlik algilarinin daha olumlu yénde
etkilendigi tespit edilmistir.
Dil bilgisi agisindan yiiksek yeterlilige sahip
Ogrencilerin isbirlikli Anket Mikroge ogrencilerin, dijital 6ykii projesi sirasinda
dijital dykiiler Yabanci isbilikli Gozlem formu netikg akranlartyla ortaklasa gelistirilen dil bilgilerini,
Nishioka  araciligiyla yabanc dil dil és“renme Yiiksekokul 3 darenci Nitel-durum Goriisme analiz diisiik yeterlilige sahip 6grenenlere gore daha
(2016) ogrenme siireglerini ve Saretimi Dilg elisimi & caligmast formu Betimse etkili bir sekilde muhafaza ettigi gorilmiistiir.
o0grenme ¢iktilarini & gels Uriinler | analiz Farkl1 yeterlilik seviyelerinin dil dgrenenlerinin
incelemek Testler igbirlik¢i diyalogun faydalarini farkli olarak
algiladig tespit edilmistir.
ST, Dijital 6ykiilemenin 6grencilerin hikdye yazma
Dugtileﬁg(lzri?laggg? m Hikave vazma becerilerinde anlamli bir fark yarattig1 ortaya
Sarica ve & £or ye yaz . - Kestirim cikmustir. Gorsel bellek kapasitesi agisindan
bellek kapasitesi ve Sosyal becerisi : 59 Nicel tam Olgek " N
Usluel oA . T . Ilkokul . . - sel deney grubu dgrencilerinin kazanim puan
hikdye yazma becerileri etkinlik Gorsel bellek ogrenci deneysel Bellek testi . - <
(2016a) LD S - analiz ortalamalar1 daha yiiksek olmasina ragmen
lizerindeki etkisini kapasitesi

belirlemek

gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gézlenmemistir.
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Tablo 2. (devami)

Gozlem
notlar1 Dijital dykiilerde yazma niteligi agisindan fikirler,
Gorilisme organizasyon, kelime se¢imi, climle akiciligi ve
Dijital dykiilemenin formu imla alt boyutlarinda gelismeler oldugu ortaya
Yamac ve tigtinctl sif A - Ses ve video o konmugtur. Dijital 6ykiileme ile hikaye edici
.« e . Hikaye yazma ; 26 Nitel eylem Igerik e S I
Ulusoy ogrencilerinin hikaye Tiirkge beceiin: Tlkokul Sarenci Arastrmas] kayitlari analizi yazma Ogretiminde, yazma siirecinin bazi
(2016) yazma becerilerine £ 3 Ogrenci degisimlere ugradig1 ve dijital hikayenin
etkisini aragtirmak giinliikleri 6grencilerin yeni okuryazarlik algilari,
Ogrenci yeterlikleri ve becerilerini gelistirdigi tespit
irtinleri edilmistir.
Dijital 6ykii anlatiminin
¢evrim i¢i isbirligine Dijital 6ykii temelli stratejiler igeren deney grubu
dayal1 6grenme Akademik bagari ) Kestirim cevrim ig¢i iletigim, etkilesim ve gizlilik
Nam ortamlarinda 6grenci Kimva Isbirligi Lise 131 Nicel- Olgek sel bilesenlerinde kontrol grubuna anlaml diizeyde
(2017) basarisi, sosyal Y Sosyal buradalik Ogrenci deneysel Bagari testi analiz iistliinliik saglamistir. Gruplar arasinda akademik
buradalik ve tutumu Tutum basari ve tutum agisindan ise anlamli fark tespit
tizerindeki etkilerini edilmemistir
arastirmak
Ogretmenlerin dijital o gal{.smadakl ka}tlhmcﬂar ogretim s1ras1n§ia dijital
.o . o Gorligme Oykii anlaticiligini kullanmak i¢in yeterli zamana
oykiilemeyi pedagoji ile A - . N
- e e . Yaratici Hikaye yazma Nitel- formu Lo sahip olmadiklarini, okullarinda daha giincel
Phillips nasil biitiinlestirdigini . Farkl1 okul 12 . . .. Igerik s e
L2 okuryazarl becerisi . . . fenomenoloj  Gorsel isitsel s teknolojilerin yer almasi gerektigini ve dijital
(2017) ve yazma becerisini . . diizeyleri ~ Ogretmen . .. analizi . A N ..
e el 1k Ogrenci katilimi ik aragtirma dokiimanlar Oykiileme ve hikaye yazarligi i¢in hizmet igi
nasil gelistirdigini T . P S T .
egitim ihtiyaci hissettiklerini belirtmiglerdir.
arastirmak
. Dijital dykiilemenin . - Quiz . DU.I.t,a : oy kul? menim 1(.0ntr01 grubgna Vewrllen
Csikar ve e . o Elestirel diisiinme . Kestirim Ogretim yontemleri kadar etkili oldugu
. 6grenme ve elestirel Saglik e . 63 Nicel yar1 Coktan LN et e 1 .
Stefaniak = o . . A becerisi Lisans . . . sel gorilmiistiir. Ayrica dijital 6ykiilemenin sinifta
diigtinme tizerindeki egitimi . ogrenci deneysel segmeli test . . o .
(2018) - Akademik basari = analiz karmasik bilimsel bilgileri aktarmanin bir yolu
etkisini aragtirmak Olgek Ty e
olarak kullanilabilecegi belirtilmistir.
) Projenin ilk agamalarinda grup iiyeleri arasinda
Ogrencilerin dijital g gevsek koordinasyon ve gérev dagilimimin
- Gorligme .
oykiilerinde olaylar1 ve sonucu olarak belgesel benzeri, program tabanli
Korhonen - - formu . A . .
karakterleri hangi g Grupla calisma . oo video hikayeleri ortaya ¢ikmustir. Ortak gorev
ve .02 . Bilgisayar . . 28 Nitel durum El yazmast [gerik . .
- yollarla gelistirdiklerini FO becerisi Lisans . . . s tamamlama, video kaydetme, diizenleme ve
Vivitsou bilimi - ogrenci caligmasi metinler analizi R N
(2019) ve grupla ¢alismalarmin Kodlama becerisi Dijital ykil taslak iyilestirme i¢in yiiz ylize toplantilarla daha
Ozyinelemeli temsillerle S . siki igbirliginin sonucunda ise d6zyinelemenin iyi
T e .. tirtinleri
iliskisini incelemek

temsil edildigi kisa film tarz1 6ykiileri ortaya
cikmustir.
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Tablo 2. (devami)

Ogrencilerin 6grenme

Ogrencilerin akranlarla birlikte calismasinin
Ogrenme Isbirligi katilimlarini ve motivasyonlarini iyilestirdigi
performanslari degerlendirme tespit edilmistir. Ayrica dinamik ekip stratejisinin
Liu vd. perf‘;;‘é‘t?\‘jzlsaré’nkj‘:hm’ Yagﬁn‘“ Katilim kokul 26 Nicel-yart testi Kestirim isbirlikgi dijital dykii olusturma etkinligine
(2019) _ Mmotivasy - . Isbirligi y ogrenci deneysel Anket sel uygulandikg¢a dgrencilerin 6grenme
isbirliginin uzun siireli Ogretimi . e <
S Motivasyon Sozli okuma performansinin, baglilik duygusunun ve ortak
gelisimi incelemek . Lo 2t et o
testi caligma deneyiminin gelistigi ve siirdiiriildiigii
. ortaya cikarilmustir.
Isbirlikli dijital
oykiilemenin yaratici Yaratici yazma ) Kestirim 1$birlilf1i d1] _ital Oykii hazirlamanin yaratict yazma
Uslu yazma ve sosyal Tiirkce becerisi ilkokul 60 Nicel yari Olgek sel becerilerini anlamli bir sekilde arttirdigi, sosyal
(2019) duygusal 6grenme ¢ Sosyal duygusal ogrenci deneysel Rubrik analiz duygusal 6grenme becerilerini ise anlamli bir
becerilerine etkisini Ogrenme becerisi sekilde arttirmadigi goriilmiigtiir.
incelemek
) Dijital dykiilemenin Dijital oykii etkinlikleri ile desteklenmis deney
Unlii ve sosyal blllglle"r qerS|nde Sosyal Elestirel diisiinme ] 42 Nicel yart ) Kestirim grubunun tum({er}.gehm, tiimevarim, gozlerp ve
Yangin elestirel diistinme bilailer becerisi Tlkokul Sarenci denevsel Olgek sel varsayimsal diisiinme boyutlarindaki elestirel
(2020) becerisi tizerine etkisini 9 £ Y analiz diistinme puanlar1 kontrol grubuna gére daha
aragtirmak yiiksek ve anlamli ¢ikmustir.
Dijital oykii Bagari testi -
atolyelerinin ortaokul . Anket Kestirim e . . . .
o S Akademik basari . sel Dijital dykii atdlyelerinden tiim sinif diizeylerinde
. ogrencilerinin 21. . - Rubrik . - o . .
Celik i1l becerilerinin Fen 21. yiizy1l Ortaokul 30 Nitel eylem Gériisme analiz 21. ylizy1l becerileri olumlu etkilenmistir. 5. ve 6.
(2021) e}lliuir}r]line ve akademik bilimleri becerileri ogrenci aragtirmast forn?lu Nitel siniflarda akademik bagar1 olumlu etkilenmis, 7.
ety P betimsel  Sinifta ise anlamli bir etkisi ortaya ¢tkmamustir.
basarilara olan Gilinlik analiz
etkisini incelemek




Boliim Ozeti

Bu bélimde calismanin kuramsal temelini olusturan dijital dykiilemeye iligskin farkli
yaklagimlara, dijital 6ykii tiirlerine, olusturulma asamalarina, yedi temel 6gesine, olusturma
araclarina ve egitimde kullanimina deginilmistir. Bunlarin yani sira igbirlikli 6grenme,
igbirlikli diizenleme becerisi, elestirel diisiinme, elestirel diisiinme egilimi ve hikaye
kurgulama becerisine iliskin arka plan yansitilmaya calisilmistir. Son olarak dijital dykiileme

ile ilgili alanyazindaki bu ¢alismaya iligkin arastirma sonuglarina yer verilmistir.

Geleneksel Oykiileme, insanligin gelisim tarihi boyunca, bir nesilden digerine bilgi,
deneyim ve degerlerin aktarimi ve paylasilmasi i¢in kullanilan giiclii bir teknik ve egitim araci
olmustur. Dijital Oykiileme ise geleneksel Oykii anlatma becerisini metin, resim, ses kaydi,
miizik ve video gibi dijital bilesenlerle bir araya getiren giiclii bir 6grenme ve O0gretme
aracidir. Alanyazinda en sik karsilasilan dijital 6ykii tiirleri kisisel, tarihsel ve 6gretici dykiiler
olmak {izere li¢ kategoriye ayrilmaktadir. Dijital Oykiilerin bakis acisi, ilgi gekici soru,
duygusal igerik, sesin etkisi, miizigin giicii, ekonomi ve ilerleme hiz1 olmak iizere yedi temel
O0geye sahip oldugu belirtilmektedir. Dijital Oykiileri olusturmak igin c¢esitli bilgisayar
programlari, mobil uygulamalar ve web tabanli araclar kullanilabilmektedir. Dijital dykiileme,
Ogrencilerin siire¢ boyunca aktif iiretici konumunda olduklari yapilandirmact ortam
ozelliklerini barindiran bir ydntemdir. Ogrenciler iiriinlerini ortaya koyarken kendi
deneyimlerinden, yorumlarindan ve bakis agilarindan yararlanmaktadir. Dijital oykiileme
stirecine katilan Ogrencilerin dijital, kiiresel, teknoloji, medya, gorsel ve bilgi okuryazarligi
gibi 21. yiizy1l okuryazarliklarmi gelistirdigi belirtilmektedir. Bunlarin yani sira, grenci
motivasyonu, katilim, basari, hikaye yazma, isbirligi yapma, elestirel diisiinme, problem
¢ozme ve yaraticilik becerileri agisindan da olumlu katkilar1 olduguna vurgu yapilmaktadir.
Mevcut calismada ise arastirma sorulari dogrultusunda, 10.simif Ogrencilerinin dijital
Oykiileme siirecine bagli akademik basari, elestirel diistinme egilimi ve isbirlikli diizenleme
becerilerinin deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli farklilik gdsterip gostermedigine ve
s0z konusu degiskenler arasindaki iliskiye bakilmistir. Bunun yaninda, deney grubunda
hikdye kurgulama becerisinin haftalara gore gelisimi, 6grencilerinin dijital Gykiilerle olan

etkilesimleri ve dijital dykiileme siirecine iliskin goriisleri de incelenmistir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu se¢imi, pilot ve asil uygulama stireci,
veri toplama araglari, veri toplama siireci, verilerin analizi, ¢alismanin gegerligi ve glivenirligi

sunulmustur.

Arastirmanin Modeli

Dijital oykiilemenin lise 6grencilerinin akademik basari, elestirel diisiinme egilimi,
isbirlikli diizenleme becerisi ve hikdye kurgulama becerileri lizerindeki etkisinin aragtirildig
bu c¢alismada karma arastirma yontemi kullanilmigtir (Bknz. Sekil 6). Karma arastirma
yontemlerinde nitel ve nicel veriler basit sekilde bir arada bulunmayip, birlestirilmekte,
iliskilendirilmekte ve birbiri igine gdmiilmektedir (Creswell, 2012). Incelenen olay ve
olgularin karmasik yapida olmasindan Otiirii bunlar1 anlamlandirmak i¢in tek boyutta
degerlendirilmelerinin yetersiz kalacagi ve bu nedenle ¢oklu yontemlerin kullanilmasinin
gerekli oldugu ifade edilmektedir (Yildirnrm & Simsek, 2013). Karmasik yapida olan olay ve
olgulara bagli olarak ortaya ¢ikan karmasik arastirma sorularina daha net, daha agik ve daha
giiclii veriler elde etme istegi de yine karma yontemlerin tercih nedenidir (Johnson &
Christensen, 2004). Ciinkii karma arastirmalarda temel varsayim, nicel ve nitel yontemlerin
bir arada kullanilmasimin farkli tiirdeki aragtirma problemlerinin daha iy1 anlasilmasini
saglamasi, tek yontemin kullanilmasindan kaynaklanacak eksiklik ya da smirhiliklan
gidermesi ve onyargilart ortadan kaldirmasidir (Johnson & Christensen, 2004; Oliver-Hoyo &
Allen, 2006). Verilerin birlikte yorumlanmasiyla daha kapsamli ve zengin sonuglara
ulagilmasi saglanmaktadir (Creswell, 2012; Fraenkel vd., 2012; McMillan & Schumacher,
2010). Calismalarda desen cesitliligi saglamasi, farkli bakis agilar1 kazandirmasi, gecerlik ve
giivenirligi arttirmasi ve ayni calisma iginde nicel ve nitel yontemlerin gii¢lii yonlerini
kullanma olanagr sunmasi gibi etkenler son yillarda karma arastirma ydntemlerinin
kullaniminda artis saglamistir (Creswell, 2012; Johnson & Christensen, 2004; McMillan &
Schumacher, 2010; Oliver-Hoyo & Allen, 2006). Karma arastirma yonteminin sézii edilen

yonleri mevcut ¢calismada da tercih edilme gerekcesi olmustur.

Alanyazinda karma arastirma yontemlerine iligskin farkli desenler kullanilmaktadir
(Cresswell; 2012; Frankel vd., 2012; McMillan & Schumacher, 2010). Karma arastirma
yontemleri kapsaminda {i¢ temel desen (birlestirme/gesitleme, aciklayici ardisik ve kesfedici

ardigik) ile bu temel desenler iizerine kurgulanan ii¢ gelismis desen (miidahale desenleri,
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sosyal adalet veya doniisiimsel desenler ve ¢ok asamali degerlendirme desenleri) siklikla
kullanilmaktadir. Tercih edilen desenin bigimine bagli olarak biitiinlestirme islemi birlestirme,
insa etme ve igine gdmme gibi bircok formda yapilabilir. Bu c¢alismada karma yontem
aragtirma desenlerinden “birlestirme (gesitleme)” deseni kullanilmistir.  Birlestirme
(cesitleme) deseni nicel ve nitel verilerin ayri sekilde toplanarak analiz edilmesini
icermektedir. Birlestirme deseninde amag, nitel ve nicel arastirma verilerinin analizinden elde
edilen sonuglart birlestirmektir. Her iki veri tiirii farkli bakis agilar1 sagladigindan dolayi
problemin hem nicel hem de nitel olarak tanimlanmasini ve bu verilerin birlestirilmesi yoluyla
probleme farkli goriis ve acidan bakilmasini saglar. Nicel sonuglar genel egilim ve iligkileri
aciklamakta, nitel sonuclar ise bireylerin derin goriislerini ortaya koymaktadir. Birlestirme
desenin arkasindaki mantik, bu sonuglari birlestirerek sadece daha fazla veri saglamak degil
ayni zamanda nicel ve nitel veri tabanlarinin tek baglarina saglayacagindan daha biitiinciil bir

anlayis saglamaktir (Creswell, 2015/2017).

Sekil 6. Calismada Kullanilan Arastirma Modeli

Yari Nicel veri Nicel veri
deneysel toplama analizi

Birlestirme
. Yorumlama
(Cesitleme)

Durum Nitel veri Nitel veri
caligmasi » toplama » analizi

Aragtirmanin nicel boyutunda deneysel desene basvurulmustur. Deneysel desenlerde
amag degiskenler arasinda olusturulan neden sonug iligkisini test etmektir. Bu amagla islem
gruplarina rastgele atama yapilmasi, bagimsiz degiskenin manipiile edilmesi ve digsal
degiskenlerin kontrol altina alinmasmin nedensellik baglaminda daha giiglii olacag:
vurgulanmaktadir (Frankel vd., 2012). Ancak egitim ve psikoloji ¢aligmalarinda yansiz
orneklem belirleme siirecinin zor olmasindan dolayr yari deneysel desen daha sik
kullanilmaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2013; McMillan & Schumacher, 2010). Bu ¢alismada da
deneysel desenlerden biri olan yari deneysel desen tercih edilmistir. On test-son test
eslestirilmis kontrol gruplu gerceklestirilen yar1 deneysel desende, hazir gruplardan ikisi belli
degiskenler iizerinden eslestirilmeye calisilir. Daha sonra eslestirilen gruplarin islem
gruplarina rastgele atamasi yapilir ve deney ve kontrol gruplar1 belirlenir. Calisma gruplarina
on testler uygulanarak denklikleri sinanir, sonrasinda uygulama siirecine gecilir ve siireg
sonunda son testler uygulanarak puanlar arasinda karsilastirma yapilir (Creswell, 2012;

McMillan & Schumacher, 2010). Katilimcilarin yansiz olarak atanamamasi bu desenin temel
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sorunu olarak goziikse de, gruplarda incelenecek niteliklerde 6n test kullanilmasi deseni
kullanisli ve uygun kilmaktadir. Mevcut ¢alismada, uygulama okulunda var olan tiim 10.
siniflara akademik basar1 testi uygulanarak elde edilen sinif ortalamalarina gore ortalamasi en
yakin olan iki sinifin deney ve kontrol gruplari olarak rastgele atamasi yapilmistir. Daha sonra
akademik basar1 On test puan analizleri ile bu siniflarin denkligi sinanmistir. Deneysel siireg
sonunda da gruplara son testler uygulanmistir. Calismada tercih edilen eslestirilmis yari

deneysel desenin gosterimi Sekil 7°de sunulmustur.

Sekil 7. On Test- Son Test Eslestirilmis Kontrol Gruplu Yar: Deneysel Desen

- Omiet g Mudahale W

» Akademik

- Deney grubu —~ + Akademik - Dijital dykii basari testi
basari testi olusturma * Elestirel
diisiinme

_ egilimi 6lgegi

- PowerPoint * Isbirlikli

« Kontrol grubu——> * Akademik ~ —=  sunusu f.i?zef!leme

basar testi hazirlama olgegl
Zaman

Arastirmanin nitel boyutunda ise durum c¢alismasi yapilmistir. Durum ¢aligmasi,
gercek yasamdan bir duruma iligkin etkenlerin biitiinclil ve derinlemesine bir sekilde
arastirtlmasina olanak saglayan ve bu etkenlerin ilgili durumu nasil etkilediklerine odaklanan
bir arastirma yaklasimidir (McMillan & Schumacher, 2010; Yildinm & Simsek, 2013 ).
Deney grubundaki 6grencilerin dijital 6ykii olusturma siiregleri ile ilgili daha derinlemesine
bilgi elde edilmesi amaciyla yar1 yapilandirilmis hem bireysel hem de odak grup goriismeleri
gerceklestirilmistir. Ayrica siire¢ igerisinde ekran kayitlart da alinarak deney grubu

ogrencilerinin dijital oykiilerle olan etkilesim diizeylerinin incelenmesi amaglanmuistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, Van il merkezinde MEB’e bagli bir lisenin 10. sinifinda
Ogrenim goren dgrencilerden olugsmaktadir. Caligma 2018-2019 egitim-6gretim yilinin birinci
ders doneminde 10. smif biyoloji dersi miifredatt kapsaminda gergeklestirilmistir.

Aragtirmanin ¢alisma grubu segkisiz olmayan ornekleme yontemlerinden uygun 6rnekleme
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yontemiyle arastirmacinin gorev yaptigi okuldan se¢ilmistir. Uygun 6rnekleme zaman, para
ve isgiicli kaybin1 6nlemeyi temel amag edinen ve 6rneklemin kolay ulasilabilir ve uygulama

yapilabilir birimlerden se¢ildigi bir 6rnekleme yontemidir (Biiyiikoztiirk vd., 2013).

Okuldaki siniflar arasinda okul idaresi tarafindan belirlenen bir derecelendirme sistemi
olmadigi i¢in uygulama siireci 6ncesi deney ve kontrol gruplariin birbirine denk siniflardan
olmast icin 10. smiflarin tiim bes subesine (A-B-C-D-E) akademik basar1 6n testi
uygulanmistir. On test puan ortalamasi en yakin olan iki sinif deney ve kontrol gruplar1 (10/A
smifi kontrol ve 10/D smifi deney grubu) olarak atanmistir. Bu ¢alismada deney grubunun
siif mevcudu 33, kontrol grubunun sinif mevcudu ise 31 olmak tizere toplam 64 dgrenci ile
calisilmistir. Uygulanan akademik basar1 on testlerinin analizleri yapilarak gruplarin birbirine

denk olduklar1 tespit edilmistir (p>.05).

Calisma Grubuna Iliskin Demografik Bilgiler

Calisma grubuna iliskin cinsiyet, bilgisayara sahip olma durumlari, bilgisayar
kullanabilme yeterlilik durumlar, giinliik bilgisayar kullanma durumlari, daha 6nce dijital
hikdye olusturma durumlari, dijital cihazlara sahip olma durumlari, internete baglanma

sekilleri ve giinliik yasamda bilisim teknolojilerini kullanma amaglar1 Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Ogrencilerin Cesitli Demografik Ozellikleri

Daha once dijital hikaye

Ogrencilerin cinsiyet dagilinm Bilgisayara sahip olma durumlari olugturma durumlan
Kiz Erkek Bll%llilgarl Bilgisayar1 olmayan Evet Hayr
Deney 20 13 13 20 4 29
Kontrol 21 10 10 21 1 30
Toplam 41 23 23 41 5 59
Bilgisayar kullanabilme yeterlilik durumlari
Cok iyi lyi Orta Kotii Cok Kotii
Deney 3 9 19 2 0
Kontrol 2 7 15 6 1
Toplam 5 16 34 8 1
Giinliik bilgisayar kullanma durumlari internete baglanma sekilleri
. Wi-Fi
1 saat ve daha 1-2 saat 2.3 saat I_\/Iobﬂ/3G/4,5C§ Kablosuz Kablolu
az Internet paketi . Internet
Internet
Deney 25 6 2 23 20 3
Kontrol 26 4 1 20 16 0
Toplam 51 10 3 43 36 3
Dijital cihazlara sahip olma durumu
Mas_austu I_)1z_ustu Tablet AKkilli Telefon Diger
Bilgisayar Bilgisayar
Deney 6 5 9 21 3
Kontrol 1 7 10 20 4
Toplam 7 12 19 41 7

Tablo 3’teki demografik 6zelliklere bakildiginda; 6grencilerde cinsiyet dagiliminin kiz

agirlikli oldugu, yarisindan fazlasmin bilgisayarinin bulunmadigi, bilgisayar kullanma
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yeterliliklerinin daha ¢ok orta diizeyde oldugu ve yaklasik yarisinin giinliik bir saat ve daha az
siire internet kullandig1 goriilmektedir. Ogrencilerin tamamina yakin1 daha énce dijital dykii
olusturmadigini belirtmistir. Ayrica 6grencilerin dijital cihazlardan en ¢ok akilli telefona sahip
oldugu ve internete baglanma sekli olarak siklikla mobil internet ve kablosuz internet

kullandiklar1 goriilmiistiir.

Calismaya katilan Ogrencilerin giinliikk yasamda bilisim teknolojilerini kullanma

amaglar ise Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Ogrencilerinin Giinliik Yasamda Bilisim Teknolojilerini Kullanma Amaglar:

Kullanim amaci Deney Kontrol Toplam
Arastirma yapmak 31 29 60
Odev yapma 30 30 60
Miizik dinleme 27 20 47
Oyun oynamak 22 16 38
Haberleri takip etmek 21 15 36
Sosyal aglara katilmak 15 14 29
Video paylasim sitelerine girmek 14 15 29
Online aligveris 9 8 17
Chat yapma 12 4 16
Dosya paylagma 7 7 14
E-postayla iletisim kurmak 7 6 13
Yeni kisilerle tanisma 5 1 6

Tablo 4 incelendiginde, 6grencilerin bilisim teknolojilerini giinliik yasamda kullanma
amaglarin basinda arastirma yapma, 6dev yapma, miizik dinleme ve oyun oynamanin
geldigi goriilmektedir.

Uygulama Siireci

Bu boliimde ¢alismanin uygulama siirecinde gerceklestirilen islemler anlatilmaktadir.
Uygulama siireci, uygulama oncesi planlama islemleri ve uygulama esnasinda yapilan

islemler olmak iizere iki asamada tanimlanmustir.

Uygulama Oncesi Planlama ve Hazirlik Asamast

Asil uygulama oncesinde planlama yaparken Sekil 8’teki adimlar izlenmistir.

66



Sekil 8. As:l Uygulama Oncesi Planlama Adimlar

Uygulama igin :
I N I
belirlenmesi g alinmas gelistirilmesi
e Kullanilacak Okulda 55 im o
Ol¢me araglari teknolojik e o
A B R e G
gels alimmasi olusturulmasi
v |
B Deney ve
On testlerin N kontrol
uygulanmasi gruplarinin
belirlenmesi

Deney ve kontrol gruplari belirlendikten sonra ilk hafta gruplar bilgilendirilmis ve
verilecek egitime iliskin planlamalar yapilmistir. Deney grubuna dijital 6ykii olusturma,
kontrol grubuna ise PowerPoint sunusu hazirlamaya yonelik 4 saatlik (2+2) egitim seminerleri
verilmistir. Verilen egitim seminerlerinin planlar1 Tablo 5’te sunulmustur. Egitimler sonrasi
deney grubu 6grencilerine Oykii olustururken dikkat edecekleri hususlari iceren yonerge ve
dijital 6ykii hazirlama kilavuzu verilmistir (Bknz. Ek-9). Egitimlerin ardindan hem deney hem
de kontrol gruplarinda 6grencilerin kendi arasinda 7 gruba ayrilmalari saglanmistir. Gruplarda
kimlerin yer alacagmin karar1 6grencilere birakilmistir. Birbiri ile uyumlu calisabileceklerini

diistindiikleri arkadaglari ile 4-5 kisilik gruplara ayrilmiglardir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Gruplarina Verilen Egitim Semineri Planlari

Giin Saat Egitim Icerigi
1.Ders Sunum {izerinden dijital dykiilemenin tanimi, egitimde kullanimi, bilesenleri, tiirleri ve
. (40 dk.) olusturma basamaklar1 hakkinda bilgi verilmesi
1.Giin - et I . . . .
2.Ders Ornek senaryo, dijital 6ykii ve dijital 6ykii panolarinin gosterimi ve videolarmin izlenmesi
E (40 dk.) http://diqital§torvtelIinq.coe.uh.edu sitesim_jen video izleme
g 3.Ders Internette gorsel arama ve indirme
- MS Photo Story 3 yaziliminda resim yiikleme ve diizenleme (kirpma, efekt verme,
D (40 dk.) e )
= dondiirme, metin ekleme)
o 2.Giin MS Photo Story 3 yaziliminda ses kayd: yapma (kayit durdurma, yiiriitme, silme,
4.Ders tekrarlama, mikrofon kullanimi), bilgisayardan miizik yiikleme ve MS Photo Story 3
(40 dk.) iizerinden miizik olusturma (miizik tarz, stili ve ritim ayarlarin1 yapma), Videoyu istenilen
formatta kaydetme.
1.Ders Yeni sunu olugturma segenekleri, sayfa yapisi ozellikleri, sunuya slayt ekleme-silme
(40 dk.) islemleri, sunuya alt bilgi-iist bilgi_—slayt numarasi ekleme, sunuyu goriintilleme, slaytlara
32 1.Giin resim-kiiciik resim ekleme
g) 2.Ders Sunuma tema uygulama, gecis animasyonlari ekleme, sekil ve smartart ekleme, metin
S (40 dk.) bigimlendirmeleri
‘E 3.Ders Sunuma ses ve video ekleme, sunum i¢ine ve disina koprii olusturma, slayt arka planin
§ . (40 dk.) Ozellestirme, zamanlama provasi
2.Giin 4.Ders . . S .
(40 dk.) Verilen bir konu ile ilgili internetten ve ders kitabindan yararlanarak sunum olusturma
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Uygulama Asamast

Hazirlik ve planlama siirecinden sonra, pilot uygulama ve ardindan asil uygulama
stireclerine gegilmistir. Pilot uygulamada siire¢ ile ilgili karsilasilmast muhtemel sorunlarin
tespiti ve bu sorunlarin ¢dziimlerine odaklanilmustir. iki haftalik pilot uygulamasindan sonra
ise 8 haftalik asil uygulamaya ge¢is yapilmistir. Asil uygulamanin ardindan deney ve kontrol
gruplarina son testler uygulanmistir. Daha sonra deney grubu 6grencileri ile bireysel ve odak
grup goriismeleri gergeklestirilmistir. Sonrasinda elde edilen nicel veriler i¢in betimsel ve
kestirimsel analizler, nitel veriler i¢in icerik analizleri uygulanmistir. Veri analizlerinin
ardindan arastirma sonuglar1 raporlanmistir. Haftalara gore deneysel uygulama siirecinin

asamalar1 Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Haftalara Gore Deneysel Uygulama Stireci

Zaman Deney Grubu Kontrol Grubu
1.Hafta On testlerin uygulanmasi On testlerin uygulanmasi
5 Hafta Dijital dykii egitimi ve dgrenci PowerPoint egitimi ve 6grenci
gruplarmin olusturulmasi gruplarmin olusturulmasi
3. ve 4. Hafta Pilot uygulama Pilot uygulama
5. ve 6. Hafta Birinci dijital oykiiler Birinci PowerPoint sunumlari
7. ve 8. Hafta Ikinci dijital 6ykiiler Ikinci PowerPoint sunumlari
9. ve 10. Hafta Ucgiincii dijital dykiiler Ucgiincii PowerPoint sunumlari
11. ve 12. Hafta Dordiincti dijital oykiiler Dordiincti PowerPoint sunumlari

Son testler, bireysel ve odak grup

13. ve 14. Hafta - .
goriismelerin yapilmasi

Son testlerin uygulanmasi

Pilot Uygulama

Asil uygulama oncesinde sistemin gozden gecirilmesi ve aksakliklarin tespit edilmesi
amaciyla 2 haftalik pilot uygulama gerceklestirilmistir. Pilot uygulamada deney gruplarina
konular dagitilarak dijital Oykiiler olusturmalari istenmis ve karsilasilan sorunlara yonelik
coziimler gelistirilmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin de pilot uygulama siirecinde
PowerPoint sunumlart hazirlamalari saglanmistir. Deney grubunda gerceklestirilen pilot
uygulama siirecinde ortam ve dijital 6ykii trtinleri ile ilgili yasanan sorunlar ve gelistirilen

¢Oziimler Sekil 9°da sunulmustur.
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Sekil 9. Pilot Uygulama Stirecinde Yasanan Sorunlar ve Gelistirilen Coziimler

Ortam ile ilgili sorunlar ve gelistirilen
¢oziimler

Olusan giiriiltii nedeniyle 7 grubun ayni
anda bilisim smifinda ses kayd1
yapamamasi (Gruplar ses kayit

asamasinda smifa ayri ayr1 alinmistir.)

L J

Elektrik kesintisi nedeniyle veri kaybi
olmas1 (Elektrik kesintisine karsi dijital
Oykiilerini hazirlarken belli araliklarla
kaydetmeleri gerektigi belirtilmistir.)

Bilgisayarlarin farkli siniflarca da
kullanilmas1 nedeniyle 6ykii dosyalarinin
degistirilme veya silinme riski (Her
gruba bir USB bellek temin edilerek
dosyalarmi yedeklemeleri saglanmustir.)

1 I
- "

Asul Uygulama

Dijital oykiiler ile ilgili sorunlar ve

gelistirilen ¢coziimler

Bazi videolarda miizigin ses kaydindan baskin
olmasi1 (Miizigin ses diizeyinin diisiiriilerek
videonun tekrar tekrar 6n izlemesinin yapilarak
ayarlanmasi saglanmistir.)

Ses kayit kalitesinin diisiik olmas1
(Bilgisayardaki mikrofon ses ayarlarinin yapilmasi
ile diizeltilmistir.)

. Video siiresinin kisa olmasi
(Oykii senaryosunun daha detayli olmasi ve sahne
sayisinin arttirilmasi istenmistir. )

Igerik ile iliskisiz resimlerin olmas1
(Gorselin sahnedeki senaryoda vurgulanan bilgi ile
iliskili olmasi saglanmustir.)

Bazi resimlerin diisiik ¢oziinirliikte olmasi
(Arama motorunda gorsel aranirken boyut
filtrelemesi yaptirilmistir.)

Sahne stiresinin uzun olmasi
(Senaryo daha fazla sahneye ayrilarak siire
kisaltilmistir.)

Konu igeriginin yiizeysel kalmasi
(Konu igerigi i¢in farkli kaynaklardan daha fazla
bilgiye ulagmalari istenmistir.)

Konuya girmeden &nce dykii girisinin uzun olmasi
(Oykii girisinin daha kisa tutularak konu igeriginin
Oykii ile harmanlanmasi saglanmistir.)

Deney ve kontrol gruplarina egitim verilmesi ve pilot uygulamalar yapilmasindan
sonra asil uygulama siirecinde gegilmistir. Sekiz haftalik asil uygulama esnasinda deney ve

kontrol gruplarindaki siirecin akisit maddeler halinde verilmistir.

e (Calismanin odagi olan “Hiicre Boliinmeleri” iinitesinin konular1 deney grubunda 4
dijital Oykiiyii, kontrol grubunda ise 4 PowerPoint sunusunu kapsayacak sekilde
ogrenci gruplarina dagitilmistir.

e 8 haftalik asil uygulama siirecinin her 2 haftasinda deney grubundaki 6grenci gruplari
birer tane dijital Oykii olusturup sunarken, kontrol grubundakiler ise birer tane
PowerPoint sunumu olusturup sunmuslardir. Gruplardaki uygulamaya iligkin gorseller
Sekil 10 ve Sekil 11°de sunulmustur.
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Sekil 10. Deney Grubu Uygulamalarina Iliskin Goriintiiler

70



Her ¢aligmanin iki hafta i¢inde bitmesi ve diger haftalara sarkmamasi saglanmistir.
Bazi nedenlerle ders siirecinde yetismeyen calismalar i¢in ders disinda da biligim sinifi
kullanilmis veya evde devam edilmistir.

Konularin ders Ogretmeni tarafindan islenmesi ile dijital Oykii ve sunumlarin
olusturulmasi paralel ilerlemistir. Haftalik dort saatlik dersin iki saatinde normal ders
islenmis diger iki saatinde ise Ogrenciler dijital Oykii ve sunumlar ile ilgili
caligmalarini yapmuglardir.

Deney grubu 6grencileri iki haftalik dijital 0ykii olusturma siirecinin ilk haftasinda
aldiklart konu ile ilgili arastirma yaparak hazirladiklar1 senaryolarini derse gelmeden
once kagit tlizerinde bitirmislerdir. Derste ise kagit iizerindeki bu senaryolarimi
bilgisayara aktarip internetten uygun gorseller bularak dykii panosu olusturmuslardir.
Dijital 6ykii olusturma siirecinin ikinci haftasinda ise “MS Photo Story 3” yazilimini
kullanarak oykiiniin senaryo metnini ve gorsellerini yiikleme, Oykiiye baslik
olusturma, sahnelerin ses kayitlarin1 yapma, resimlere efekt uygulama ve arka plan
miizigini ekleme gibi islemlerini yaparak dijital dykiiye son halini vermislerdir (Bknz.
Ek-13).

Dijital dykiiler olusturma asamasinda ekran kayitlar1 da alinmistir. Ekran kaydi i¢in
ticretsiz sunulan “Icecream Screen Recorder” yazilimi kullanilmistir.

Deney ve kontrol gruplar iirlinlerini ikinci haftalarda biyoloji dersinde akilli tahtada
sinifa sunmuslardir.

Sunum sonrasi 6grenciler ve ders dgretmeni tarafindan doniitler saglanmistir. Ayrica
arastirmact ve biyoloji 0gretmeni tarafindan her bir dijital dykii beraber incelenmek
suretiyle ortak doniitler ve rubrik degerlendirme puanlar1 yazili olarak o6grenci
gruplarina verilmistir.

Deney grubu 06grencilerinin birlikte ¢alismalarini kontrol amach 6z ve akran
degerlendirme formlar1 haftalik olarak dgrencilere doldurtulmustur (Bknz. Ek-10).
Uygulama siireci sonunda deney grubundaki 6grenciler toplam 4’er tane dijital oykii
olustururken, kontrol grubundaki Ogrenciler 4’er tane PowerPoint sunusu
hazirlamiglardir. Deney grubuna ait asil uygulama siireci Sekil 12°de 6zetlenmistir.
Dijital dykiiler ayrica Youtube iizerinde agilan “Dijital Oykiileme” isimli kanalda

arsivlenmistir  (https://www.youtube.com/channel/UCvOhvKI93MOtDinbmf Kklpw).

Olusturulan dijital 6ykii giris ekranlarinin goriintiileri Sekil 13’°te sunulmusgtur.

71


https://www.youtube.com/channel/UCv0hvKI93MOtDinbmf_kIpw

Sekil 12. Deney Grubu Asil Uygulama Siireci

Sinifta sunum
Akran degerlendirmesi
Ogretmen degerlendirmesi
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Ekran kaydi

Sekil 13. Dijital Oykii Giris Ekranlar
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Verilerin Toplanmasi

Arastirma kapsamindaki nicel veriler deney ve kontrol gruplarina son test olarak
uygulanan akademik basar1 testi, elestirel diisiinme egilimi 06l¢egi, isbirlikli diizenleme
Olgekleri ile toplanmistir. Akademik basart testi ayrica deney ve kontrol gruplarmin denkligini
test etmek icin On test olarak kullanilmistir. Deney grubu Ogrencilerinden ayrica her iki
haftada bir olusturduklar1 dijital Oykiilerden aldiklar1 rubrik degerlendirme puanlari
verilmigtir. Tiim nicel veri toplama araglar1 arastirmaci tarafindan Ogrencilere
doldurtulmustur. Olgme araglari ders saatlerinde her iki gruba da esit siire tanmarak

uygulanmustir.

Nitel veriler ise siire¢ boyunca deney grubunda alinan ekran kayitlar1 ve uygulama
stirecinin sonunda deney grubu 6grencileri ile gergeklestirilen yar1 yapilandirilmig bireysel ve
odak grup gorlismeler ile elde edilmistir. Deney grubunda yer alan 7 6grenci grubunun her
birinden ikiser olmak iizere toplam 14 dgrenci ile bireysel goriisme yapilmigtir. Ogrenciler
secilirken 0z ve akran degerlendirme formundan yararlanilmistir. Her gruptan haftalik olarak
ogrencileri kontrol amacli doldurtulan 6z ve akran degerlendirme formlarindan en yiiksek ve
en diisiik puan alan 6grencilerden ikiser kisi secilmistir. Bireysel goriisme stireleri 10 ile 18
dakika arasinda degismistir. Bireysel goriisme yapilan 6grencilerin disinda kalan deney grubu
ogrencilerinden rastgele segilen 10 kisi ile de odak grup goriismeleri yapilmigtir. Odak grup
goriismeleri 5’er kisilik iki grup seklinde gergeklestirilmistir. Birinci odak goériisme siiresi 57
dakika, ikinci odak goriisme siiresi ise 66 dakika olmustur. Goriismeler oncesinde iki 6grenci
ile pilot uygulama yapilarak goriigme formundaki sorularin anlasilabilirligi test edilmistir.
Goriismelerin hepsi yiiz yiize ve okul ortaminda gerceklestirilmistir. Goriismeye baslamak
i¢in 0grencilerin kendini hazir ve rahat hissetmeleri beklenmis ve 6grencilerden ses kaydi i¢in
izin alindiktan sonra goriigmeye baslanmistir. Gorlisme formu yar1 yapilandirilmis oldugu igin
arastirmact goriismenin akisina gore gerekli yerlerde daha derin ve daha agiklayict cevaplar
icin sonda sorular da sormustur. Arastirmaci gorlismenin sOylesi havasinda Ogrencilerin
kendilerini rahat hissedebilecekleri bir ortamda yapilmasini saglamig ve cevaplamalarina

miidahale etmemistir.

Veri Toplama Araglari

Bu calismada nicel ve nitel olmak iizere iki tiir veri toplama araci kullanilmigtir. Nicel
veri toplama araclari olan elestirel diisiinme egilimi Slgegi, isbirlikli diizenleme becerisi
Olgegi ve dijital 6ykii degerlendirme rubrigi alanyazindaki kaynaklardan alinirken, akademik

basar1 testi ve yarit yapilandirilmis goriisme formu arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
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Calismada kullanilan veri toplama araglarimin arastirma sorulart ile iliskisi Tablo 7°de

sunulmustur.

Tablo 7. Veri Toplama Araglarinin Arastirma Sorulart ile Iliskisi

Arastirma sorulari Veri tipi Veri toplama araglari

1.1 Nicel Akademik basart testi

1.2 Nicel Elestirel diistinme egilimi dl¢egi

1.3 Nicel Isbirlikli diizenleme becerisi dlgegi

9 Nicel Akaden.lik l?asan testi, elestirel diisiinme egilimi

Olcegi ve isbirlikli diizenleme becerisi 0lgegi

3 Nicel Dijital 6ykii degerlendirme rubrigi

4 Nitel Yar1 yapilandirilmig goriisme formu

5 Nitel Dijital 6ykii ekran kayitlart

Elegstirel Diisiinme Egilimi Olcegi

Bu calismada kullanilan UF/EMI (University of Florida Engagement, Maturity and
Innovativeness Critical Thinking Disposition Instrument) elestirel diisiinme egilimi 6lgegi,
Florida Universitesi arastirmacilar1 tarafindan gelistirilen bir degerlendirme aracidir (Bknz.
Ek-3). Olgek ismini ¢alisilan iiniversite ve 6lgegin alt boyutlarinin bas harflerinden almustir.
Tiirkce’ye cevirisi Kilig ve Sen (2014) tarafindan yapilan olgek Likert tipi ve kesinlikle
katilmiyorum (1), katilmiyorum (2), kararsizim (3), katiliyorum (4), kesinlikle katiltyorum (5)
yanitlarim1 icermektedir. Katilim, biligsel olgunluk ve yenilikg¢ilik alt boyutlarindan olusan
Olcekte; katilim alt boyutunda 11, biligsel olgunluk alt boyutunda 7 ve yenilikcilik alt

boyutunda ise 7 madde yer almaktadir.

Arastirmacilar tarafindan dlgegin gegerlik ve giivenirlik ¢aligmasi ortadgretim 9. ve
10. smiflarinda 6grenim gormekte olan 342 O6grenciye uygulanarak test edilmistir. Yapi
gecerliligi i¢in dogrulayici faktdr analizi uygulanarak X%/sd orani 2.99 (813.66/272) olarak
hesaplanmis ve RMSEA=0.08 olarak elde edilmistir. Olgegin giivenirligi i¢in 6lgegin tamami
ve alt boyutlarna iligkin i¢ tutarlik katsayilarina bakilmistir. Cronbach Alfa i¢ tutarlilik
katsayist 6l¢egin tiimii igin 0.91, katilim alt boyutu igin 0.88, biligsel olgunluk alt boyutu igin
0.70, yenilikgilik alt boyutu igin 0.73 olarak hesaplanmistir. Mevcut ¢alismada ise elde edilen
Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayilar1 6lgegin tiimii i¢in 0.89, katilim alt boyutu i¢in 0.87,
biligsel olgunluk alt boyutu i¢in 0.68 ve yenilikgilik alt boyutu i¢in 0.65 olarak elde edilmistir.

Isbirlikli Diizenleme Ol¢egi

Calismada kullanilan igbirlikli diizenleme 0lcegi, DiDonato (2013) tarafindan

gelistirilmis ve Pan ve Tanriseven (2016) tarafindan Tiirkge’ye ¢evirisi yapilmigtir (Bknz. Ek-
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4). Bu olgek 19 maddeden olugsmakta ve 6grenme siirecinin igbirlikli diizenlenmesine iligkin
O0grenci davraniglarini 6lgmektedir. 4’lii Likert tipinde olan Olgekte verilen cevaplar higbir
zaman (1), bazen (2), genellikle (3) ve her zaman (4) seklindedir. Arastirmacilar 6lgegin
gecerlik ve giivenirlik caligsmasi i¢in 100 6gretmen adayma uygulamistir. Bu ¢alismada ise
calisma grubunda kullanilmadan once 3 Ogrenciye uygulanarak oOlgek ifadelerin lise

Ogrencilerinin net anlayabilecekleri diizeyde oldugundan emin olunmustur.

Arastirmacilar tek faktorlii yapida olan 6l¢egin gecerliligini test etmek i¢in dogrulayici
faktor analizi yapmislardir. Yapilan dogrulayici faktor analizi sonucunda modele iliskin uyum
indeksleri RMSEA=.074 (>0.05); NFI= .94 (>0.90); CFI=.95 (>.95); AGFI=.87 ve GFI=.91
olarak tespit edilmistir. Olgek maddelerine iliskin faktdr yiikleri 0.26 ve 0.70 arasinda
degerler almis ve ortalama hata karekokii (RMSEA) 0.068 olarak hesaplanmustir. Olgegin
giivenirligini tespit etmek icin hesaplanan Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 ise 0.89

cikmigtir. Mevcut ¢alismada ise Cronbach alfa i¢ tutarlilik sayis1 0.83 olarak hesaplanmustir.

Akademik Basar: Testi

MEB 10. siif biyoloji dersi 2018-2019 birinci donem 6gretim programinda yer alan
“Hiicre Boliinmeleri” iinitesi i¢in aragtirmaci tarafindan akademik basari testi gelistirilmistir
(Bknz. Ek-2). Hazirlanan bu basari testi, uygulama siirecine baslamadan 6nce On test ve
uygulama sonrasi son test olarak kullanilmistir. Basar1 testinin gelistirilmesi siirecinde Sekil

14’te belirtilen adimlar géz 6niinde bulundurulmustur (Turgut & Baykul, 2015).

Sekil 14. Basar: Testinin Gelistirilmesinde Izlenen Adimlar
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1. Testin hangi amagla kullanilacagimin belirlenmesi: Arastirma kapsaminda hazirlanan
basar1 testi uygulama siireci Oncesinde deney ve kontrol gruplarin belirlenmesi ve
denkliklerinin sinanmasi amaciyla, uygulama siireci sonrasinda ise uygulamanin 6grencilerin
akademik basar1 diizeyleri iizerindeki etkisini tespit etmek amaciyla kullanilmigtir.
Ogrencilerin biligsel yeterliliklerini belirlemeyi amaglayan gegerli ve giivenilir bir basari

testini gelistirmek hedeflenmistir.

2- Testte olciilecek davramislarin belirlenmesi: Oncelikle MEB’in giincel 10.smif biyoloji
dersi Ogretim programinda yer alan “Hiicre Bolinmeleri” fnitesi ile ilgili amaglar ve

kazanimlar belirlenmistir. Konulara bagli kazanimlar Tablo 8’de yer almaktadir.

Tablo 8. 10. Simif Hiicre Béliinmeleri Unitesi ile Ilgili Konu ve Kazanimlar

Konular Kazamimlar

Canlilarda hiicre boliinmesinin gerekliligini agiklar.

Mitoz ve Eseysiz Ureme Mitozu agiklar.

Eseysiz tiremeyi 0rneklerle agiklar.

. Mayozu agiklar.
Mayoz ve Eseyli Ureme

Eseyli tiremeyi drneklerle agiklar.

3. Test maddelerinin yazilmasi: Basar testi i¢in ilk olarak kazanimlar1 kapsayacak sekilde
Bloom’un biligsel taksonomisine gore bilgi, kavrama ve uygulama diizeylerinde 36 ¢oktan
se¢meli sorudan olusan ve bir soru havuzu ve belirtke tablosu hazirlanmistir. Ancak uzman
gorlslert dogrultusunda sinama formu i¢in bu saymin arttirilmasi ve analiz, sentez ve
degerlendirme diizeylerinden de soru olmasi gerektigi onerisi iizerine soru havuzuna 18 soru
daha eklenmigstir. Tekrar uzman goriisiine sunulan smama formu ve belirtke tablosunda
oneriler dogrultusunda bazi sorularin diizeylerinde degisiklik yapilmistir. Dolayisiyla 54
sorudan olusan soru havuzunun son hali i¢in sorular hazirlanirken {inite kazanimlarinm
Olgmeye yonelik olarak Bloom’un biligsel taksonomisine gore hangi basamakta olmalari
gerektigi belirlenmis ve tiim basamaklardan (bilgi, kavrama, uygulama, analiz, sentez ve
degerlendirme) soru yer almasina dikkat edilmistir. Testte yer alan sorular i¢in 2018 basimi
10. simif MEB biyoloji ders kitaplarindan, 6zel yaym evlerinin (Palme, ESen ve Berkay
Yayinlar1 vb.) test kitaplarindan ve MEB yaprak testlerinden yararlanilmistir. Testin kapsam

gecerliliginin saglanmasi i¢in madde analizi Oncesinde ve sonrasinda belirtke tablolari

hazirlanmistir (Bknz. EK-12).

4. Maddelerin gozden gecirilmesi (Redaksiyon): Hazirlanan basari testinin yap1 ve kapsam

gecerliliginin saglanmas1 ve sorularin bilimsel agidan dogrulugu, teknik yonden kusurlu olup
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olmadigi, dil bakimindan anlagilirligi, zorluk derecesi ve test maddelerinin amag-kazanimlari
yeterince temsil edip etmemesi bakimindan goriisler alinmistir. Bir 6lgme degerlendirme
uzmani, bir biyoloji bdliimii dgretim iiyesi, bir Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
(BOTE) béliimii dgretim iiyesi ve iki biyoloji 6gretmeni tarafindan testteki maddeler kontrol

edilmistir. Uzmanlarin goriisleri dogrultusunda eksiklikler giderilmis ve hatalar diizeltilmistir.

Gegerliligin yani1 sira basari testi i¢in giivenirlik analizi de yapilmistir. Giivenirlik belirleme
yontemi olarak; dogru cevaba “1”, yanlis veya bos cevaplara “0” puan verilen testlerde

kullanilan KR-20 (Kuder Richardson) giivenirlik katsayis1 kullanilmistir.

5. Deneme formunun hazirlanmasi: Deneme formu olusturulurken ayn1 kazanimi yoklayan
maddelerin pes pese gelmemesine, sorularin tesadiifi olarak dagilmasina, maddelerin ve
grafiklerin gorsel olarak kolay algilanmasina 6zen gosterilmis ve testin basina ydnerge

eklenmistir.

6. Deneme uygulamasinin yapilmasi: Deneme formu, ayni tiniteyi bir dnceki y1l géren ayni
okuldaki 11. smiflardan toplam 121 &grenciye arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Form
uygulanmadan oOnce gerceklestirilen uygulamanin amacit ve formun kapsami hakkinda
ogrencilere bilgi verilmis ve saglikli verilerin elde edilmesi i¢in sorular1 dikkatlice okuyup

cevaplamalart gerektigi vurgulanmugtir.

7. Deneme uygulamasi cevap kagitlarinin puanlanmasi, madde analizi ve madde secimi:
Deneme formunun uygulanmasindan sonra test kagitlar1 cevap anahtarina goére okunarak
sonuglar bir MS Excel dosyasina aktarilmistir. Kagitlar okunurken 6grencilerin verdigi dogru
cevaplar “1” , yanlis veya bos olan cevaplar ise “0” seklinde puanlanmistir. 54 maddelik
Olcme aracinda en diisiik 8, en yliksek ise 40 puan alinmistir. Testin ortalamasi1 24.23, ortanca
degeri 23, standart sapmas1 7.37, ¢arpiklik katsayis1 0.27, basiklik katsayis1 -0.57 ve KR-20

giivenirlik katsayisi ise 0.80 olmustur.

MS Excel dosyasina veri girigleri bittikten sonra her bir maddenin madde giigliik indeksi (p)
ve madde ayiricilik indeksi (r) hesaplanmistir. Madde giicliik indekslerinin ve madde ayirt
edicilik indekslerinin degerlendirilmesinde Tablo 9°da yer alan degerler referans alinmistir

(Turgut & Baykul, 2015).

77



Tablo 9. Madde Giicliik ve Ayirt Edicilik Indeksi Degerleri ve Karsiliklar:

Giicliik indeksi Ayrit edicilik indeksi
Giicliik indeksi (p) Karsilig Alyr:gteglc(‘rl)‘k Karsiig
0.80-1.00 Cok kolay 0.40-1.00 Cok iyi madde
0.65-0.79 Oldukga kolay 0.30-0.39 Iyi bir madde
0.35-0.64 Orta diizey 0.20-0.29 Madde diizeltilmeli
0.20-0.34 Oldukga zor 0.19-(-1.00) Madde testten ¢ikarilmali
0-0.19 Cok zor

Deneme formundan elde edilen verilerin MS Excel programinda gergeklestirilen analizleri
neticesinde “Hiicre Boliinmeleri” iinitesi akademik basari testine iliskin ortaya ¢ikan madde

giicliik indeksi (p) ve madde ayirt edicilik indeksi (1) degerleri Tablo 10°da sunulmustur.

Tablo 10. Basar1 Testine Iliskin Ortaya Cikan Madde Giicliik Indeksi ve Madde Ayt Edicilik
Indeksi Degerleri

Madde No p r Madde No p r Madde No p r
1* 0.34 0.14 19* 0.95 0.28 37 0.59 0.50
2* 0.31 0.22 20 0.45 0.38 38* 0.45 0.29
3 0.65 0.37 21 0.32 0.30 39* 0.18 0.25
4 0.53 0.30 22* 0.47 0.14 40 0.66 0.48
5 0.78 0.39 23* 0.71 0.06 41* 0.22 0.09
6* 0.72 0.25 24 0.73 0.39 42 0.52 0.44
7* 0.35 0.11 25 0.56 0.45 43* 0.35 0.23
8= 0.35 0.26 26 0.67 0.40 44 0.27 0.33
9 0.37 0.30 27 0.59 0.30 45* 0.45 0.23
10 0.66 0.41 28* 0.14 0.15 46 0.72 0.39

11+ 0.34 0.00 29* 0.26 0.28 47 0.47 0.53
12 0.34 0.37 30 0.27 0.35 48 0.42 0.31
13* 0.19 0.09 31 0.40 0.36 49 0.52 0.43
14* 0.61 0.20 32 0.48 0.42 50 0.41 0.41
15 0.33 0.34 33 0.39 0.28 51 0.28 0.43
16 0.70 0.37 34* 0.36 0.21 52* 0.22 0.23
17 0.40 0.30 35* 0.26 0.21 53* 0.16 0.23
18* 0.58 0.19 36* 0.26 -0.03 54 0.54 0.42

*Testten ¢ikarilan maddeler; p:madde gii¢liik indeksi, r: madde ayiwrt edicilik indeksi

121 6grenciye uygulanan 54 sorudan olusan deneme formundan madde ayirt edicilik indeksi
(r) 0.30°dan kiigiik olan isaretli 25 soru testten ¢ikarilmistir. Analizler sonucunda madde ayirt
edicilik indeksi 0.30 ve iizerinde, madde giigliigii ise 0.27 ile 0.73 arasinda olan 29 madde

nihai teste alinmigtir.

8. Nihai testin olusturulmasi ve istatistiklerin kestirilmesi: Yapilan analizler sonucunda 54

maddelik basar1 testi madde ayirt edicilik indeksleri géz oniinde bulundurularak 29 soruya
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disiiriilmistiir. Nihai testin ortalama gii¢liik indeksi 0.50, ortalama ayirt edicilik indeksi ise
0.38 c¢ikmistir. Bu veriler nihai testin ortalama giicliik diizeyinde oldugunu ve bilenle
bilmeyeni iyi diizeyde ayirt edebildigini géstermektedir. Nihai teste alinan maddelerin giigliik

indeksi dagilimlari1 Tablo 11°deki gibidir.

Tablo 11. Nihai Teste Alinan Maddelerin Giigliik Indeksi Dagilimlar

Giicliik degerleri  V12dde Madde no Yorum
sayisl
0.65-0.79 8 3,5, 10, 16, 24, 26, 40, 46 Oldukca kolay
4,9,17, 20, 25, 27, 31, 32, 37, .
0.35-0.64 15 42, 47, 48, 49, 50, 54 Orta diizey
0.20-0.34 6 12,15, 21, 30, 44, 51 Oldukga zor

Nihai teste alinan maddelerin ayirt edicilik indekslerine gére dagilimi ise Tablo 12°deki gibi

olmustur.

Tablo 12. Nihai Teste Alinan Maddelerin Ayt Edicilik Indeksi Dagilimlar

Aylrt ed1c1.11k Madde Madde no Yorum
degerleri sayisi
10, 25, 26, 32, 37, 40, 42, 47, ..
0.40-1.00 12 49 50, 51, 54 Cok iyi madde
0.30-0.39 17 3.4.5,9,12, 15, 16, 17, 20, Iyi bir madde

21, 24, 27, 30, 31, 44, 46, 48

Testin i¢ giivenirliginin Ol¢iimii igin KR-20 degeri hesaplanmistir. Bu yontem ile
testteki soru dagiliminin biitiinii temsil edecek diizeyde homojen dagilip dagilmadigina
bakilmaktadir (Field, 2013). 54 maddeden olusan sinama formunun ilk hali i¢in hesaplanan
KR-20 giivenirlik katsayis1 0.80 iken 29 maddelik nihai formun KR-20 giivenirlik katsayisi
0.82’ye ¢ikmustir.

Dijital Oykii Degerlendirme Rubrigi

Sarica ve Usluel (2016b) tarafindan gelistirilen bu 6lgme araci hikaye, hikaye tahtasi
ve dijital hikdye olmak tiizere ti¢ boliim ve 30 Olgiitten olusmaktadir (Bknz. Ek-5). Hikaye
boliimii 8 Slgiitten (amag, agiklik, dil ve dil bilgisi kullanimi, 6zgiinliik, duygu, igtenlik, 6zlii
olma ve akicilik), hikaye tahtasi boliimii 4 Olciitten (organizasyon, igerik, biitlinliik ve
akicilik) ve dijital hikaye boliimii ise 18 olgiitten (amag, dil ve dil bilgisi kullanimi, aciklik,
uzunluk, o6zgiinlik, duygu, 6zli olma, gorsellerin uygunlugu, gorsellerin etkililigi, sesin
uygunlugu, ses hizi, ses kalitesi, miizigin uygunlugu, miizik hizi, miizik-ses yiiksekligi

uygunlugu, biitiinliik, akicilik ve telif hakk1) olusmaktadir.
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Aragtirmacilar 6lgme aracinin gecerlik ¢alismasinda uzman goriislerine bagvurmustur.
Olusturulan rubrigin boyutlar agisindan egitsel baglamda dijital hikdye konusunda calisan bes
uzmanin ve ayrica 6lgme-degerlendirme alaninda iki uzman kisinin goriisiine sunuldugu ve
giivenirlik igin iki bagimsiz degerlendirici tarafindan puanlama yapilarak agirlikli kappa
katsayilarinin hesaplandigi belirtilmistir. Elde ettikleri sonuglara gore hikaye, hikaye tahtasi
ve dijital hikaye boliimlerine ait dl¢iitlerin tiimiiniin anlaml1 ve 1yi diizeyde uyusma gosterdigi

belirtilmistir.

Yar1 Yapuandrilmis Goriisme Formu

Calismada deney grubu ogrencileri ile gerceklestirilen bireysel ve odak grup
goriismelerinde yar1 yapilandirilmigs goriisme formu kullamilmistir (Bknz. EK-6). Form
hazirlanirken oncelikle alanyazindan yararlanarak aragtirmanin kapsamina uygun sorularin
yer aldigr taslak bir goriisme formu olusturulmustur. Arastirma sorulart dikkate alinarak
hazirlanan taslak formdaki sorularin yapilan arastirma ile ilgili olmasi, 6rneklem grubun
seviyesine gore olmasi ve cevap verebilecekleri kolaylikta olmasina dikkat edilmistir.
Sorularda c¢esitlilik saglanmaya c¢alisilmis ve uygun sondalar kullanilmistir. Sorularin
siralanmasinda huni teknigi ile genelden 6zele dogru sorular siralanmistir. Hazirlanan
goriisme formu iki alan uzmani, iki BOTE doktora &grencisi ve bir dil uzmanina kontrol
ettirilerek alinan goriisler dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilmistir. Asil goériisme
uygulamasindan 6nce iki 6grenci ile pilot goriisme yapilarak hazirlanan form test edilmis ve
gerekli diizeltmeler yapilarak son hali verilmistir. Gorligme formunun son hali 11 ana sorudan

olusmustur.

Dijital Oykii Ekran Kayitlart

Deney grubu ogrencilerinin dijital Oykiilerini bilgisayarda olustururken kullanmig
olduklar1 MS Photo Story 3 yazilimi araciligiyla iriinleri ile ne diizeyde bir etkilesime
girdiklerini tespit edebilmek icin ekran kayitlari alinmistir. Ekran kaydina dahil olan dijital
Oykii olusturma siirecinin bu son agamasinda, 6grenciler yazilima resim aktarma, oykii baglig
olusturma, sahne metinlerini yazma ya da Oykii panosundan kopyalama, ses kayd: yapma,
efekt uygulama, miizik ekleme ve videoyu uygun bir formatta kaydetme gibi islemleri
gerceklestirmiglerdir. Ekran kayit yazilimi bilisim sinifi bilgisayarlarinda bulunmadigindan
arastirmaci tarafindan calisma Oncesi tiim bilgisayarlara kurulmustur. Ucretsiz sunulan bir
yazilim olan “Icecream Screen Recorder” yazilimi tercih edilmistir. Her dijital 6ykii caligmasi

bitirildiginde ekran kaydi da sonlandirilarak bilgisayara grup numarasi ve dijital dykii ismi ile
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kaydedilmesi saglanmistir. Ekran kayitlar1 daha sonra 6grenci bilgisayarlarindan USB bellek

ile alinarak analiz edilmek iizere ana bilgisayarda bir klasérde toplanmistir.

Veri Analizi

Calismada toplanan veriler nicel ve nitel olmak {izere iki ayr1 sekilde analiz

edilmislerdir. Her bir arastirma sorusunu karsilayan analiz tiirleri Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13. Arastirma Sorularini Karsilayan Analiz Tiirleri

Arastirma sorulari Veri tipi Uygulanan analizler
1.1 Nicel Bagimsiz gruplar T-testi
1.2 Nicel Bagimsiz gruplar T-testi
1.3 Nicel Bagimsiz gruplar T-testi
2 Nicel Coklu dogrusal regresyon analizi
3 Nicel Tek faktorli tekrarli ANOVA
4 Nitel Icerik analizi
5 Nitel Icerik analizi

Nicel Veri Analizi

Nicel verilerin analiz islemlerinde asagidaki adimlar izlenmistir.

Deney ve kontrol gruplaria ait 6n test puanlari, son test puanlar1 ve deney grubu
haftalik dijital 6ykii degerlendirme puanlari veri dosyasina kaydedilmistir.

Akademik basari, elestirel diistinme egilimi, isbirlikli diizenleme becerisi ve hikaye
kurgulama becerisi degiskenleri i¢in eksik veri ve u¢ deger analizleri yapilmis olup
veri setinde eksik veri ve u¢ deger goriilmemistir. Ug deger tespiti igin tek degiskenli
analizler i¢in histogram ve Box plot grafigine, cok degiskenli analizler i¢in
Mahalanobis uzaklik degerlerine bakilmistir.

Degiskenlerin normallik analizleri yapilmis ve analizler Oncesinde varsayimlarin
kontrol edilmesi ve verilere iligskin fikir sahibi olunmasi i¢in her degisken i¢in deney
ve kontrol gruplarinda betimsel analizler yapilmistir.

Betimsel analizlerde her bir degisken igin gruplara ait aritmetik ortalama (X), standart
sapma (SS), carpiklik katsayist (CK), basiklik katsayisi (BK), minimum (Min),
maksimum (Mak) degerleri hesaplanmustir.

Parametrik analizler Oncesinde s6z konusu degiskenler i¢in yapilan varyans
analizlerinde varyanslarin homojen dagildigi goriilmiistir (p>.05). Normallik
istatistiklerinde degerlendirme birimleri olan basiklik ve g¢arpiklik degerleri Tablo

14’te verilmistir. Tablo 14’teki degerler incelendiginde, basiklik ve carpiklik
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degerlerinin +1.50 ile -1.50 arasinda olmasi veri setlerinin normale yakin dagildigin

gostermektedir (Tabachnick vd., 2007).

Tablo 14. Degiskenlere Iliskin Carpiklik ve Basikltk Degerleri

khik Basikhk
Degisken Grup Carpikh asti

degeri degeri

. ) Deney -.275 -.728

Akademik basar1 0n test Kontrol _ 614 _ 155

. Deney -.246 -.089

Akademik basar1 son test Kontrol - 658 - 997

C oL .. Deney -.255 -.518
Isbirlikli diizenleme becerisi Kontrol 24 - 619

) - e Deney -.304 -.898

Elestirel diisiinme egilimi toplam Kontrol - 308 -709

) —— e . .. Deney -.212 -1.129
Elestirel diisiinme egilimi katilim faktori Kontrol - 933 - 059
Elestirel diisiinme egilimi bilissel olgunluk Deney -.176 -.328
faktori Kontrol -.239 .080

e _ A .4 ool Deney -.405 -.695
Elestirel diisiinme egilimi yenilikgilik faktorii Kontrol - 623 303
Oykii 1 -.674 .030

. - Oykii 2 -.324 -.662

Hikaye k I -
ikaye kurgulama becerisi Oykii 3 454 923
Oykii 4 507 -1.170

e Akademik basari, elestirel diistinme egilimi ve isbirlikli diizenleme becerisi
degiskenleri i¢in deney ve kontrol gruplart arasinda anlamli farkliliklar olup
olmadigint gérmek i¢in Bagimsiz gruplar t-testi uygulanmistir. Test uygulanmadan
once bagimsiz gruplar t-testi varsayimlarina bakilmistir (Biylikoztirk vd., 2013;
Secer, 2015).

v' Bagimli degiskene ait 6lglimler ya da puanlar, aralik ya da oran dlgegindedir ve
karsilagtirmaya esas iki grup ortalamasi ayni degiskene aittir. S6z konusu
degiskenlere ait verilerin aralik olg¢eginde olup her degiskenin ortalamasi ayri
hesaplanmastir.

v' Bagimli degiskene iliskin oOlglimlerin dagilimi1 her iki grupta da normal
dagilmaktadir. Gruplara iliskin normal dagilim hakkinda bilgi veren basiklik
carpiklik degerleri Tablo 14’te verilmistir. Ayrica gruplara ait histogramlar, Q-Q
grafigi, P-P grafigi ve u¢ degerlere de bakilmistir. Veri setlerinde u¢ deger

bulunmamastir.
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v Ortalama puanlar Karsilagtirilacak 6rneklemler iliskisizdir. Deney ve kontrol
grubu olmak tizere iki iliskisiz 6rneklem iizerinden bagimsiz gruplar t-testleri
gergeklestirilmistir.

v' Her iki gruptaki 6l¢timlerin dagilimlarina ait varyanslar esittir. Veri setlerine
Levene testi uygulanmis ve varyanslarin homojen dagildigi goriilmistiir (p>.05).

Deney grubunda akademik basari, elestirel diisiinme egilimi, isbirlikli diizenleme

becerisi ve hikaye kurgulama becerisi arasinda iliski olup olmadigin1 gérmek igin

coklu dogrusal regresyon analizi uygulanmistir. Test Oncesinde ¢oklu dogrusal

regresyon analizi varsayimlaria bakilmistir (Bliyiikoztiirk vd., 2013; Seger, 2015).

v' Coklu dogrusal regresyon analizi, en az aralik Olgeginde Oolgiilen siirekli
degiskenleri gerektirmektedir. S0z konusu degiskenlere ait elde edilen veriler
aralik 6lcegindedir.

v" Yordayicr degiskenler ile bagimli degisken arasinda dogrusal bir iligki olmalidir.
Yordayict degiskenlerle bagimli degisken arasindaki dogrusal iligki varsayimi
Pearson korelasyon analizi ile incelenmistir. Korelasyon katsayilar1 incelendiginde
bu degerlerin 0.80 den kiiciik oldugu, anlamli oldugu ve dogrusallik varsayiminin
saglandig1 goriilmiistiir.

v Veri seti normal dagilhim goéstermelidir. Cok degiskenli normallik varsayimi igin
Mahalanobis uzaklik degerleri incelenmis ve tiim degerlerin ii¢ bagimsiz degisken
i¢in kritik X2 tablo degerinden (D?<18.47, p>.001) kiiciik bir degere sahip oldugu
gorilmiistiir.

v Yeterli 6rneklem biiyiikliigli olmalidir. Alanyazinda goklu regresyon analizinde
yeterli 6rneklem biyiikligii i¢in farkli sayilar (15 kisi, 40 kisi) belirtilmistir
(Seger, 2015). Bu calismada 6rneklem sayis1 64 tiir.

v' Coklu dogrusal bagmti problemi olmamahdir (Seger, 2015). S6z konusu
degiskende ¢oklu bagint1 problemi olmamasi i¢in korelasyon degerlerinin 0.30 ile
0.80 arasinda olmasi (ortaya c¢ikan tiim korelasyonlar bu araliktadir), Durbin-
Watson degerinin 1 ile 3 arasinda olmasi (1.783), Tolerance degerinin 0.20’den
biiylik olmas1 (0.773) ve VIF degerinin 10’dan kii¢iik olmas1 (1.293) sartlarinin
hepsinin saglandig1 gortilmiistiir.

v’ Tekillik problemi bulunmamalidir. Tekillik problemi bir dlgegin toplam puani ile
alt olgeklerinin aym1 anda analize dahil edilmesi ile ortaya ¢ikan bir problemdir.

Bunun 6niine gegmek i¢in sadece toplam 6lgek puanlart analize dahil edilmistir.
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v Hem yordayan hem de yordanan degiskenlerde ug¢ degerler ayiklanmalidir.
Mahalanobis uzaklik degerleri incelendiginde li¢ bagimsiz degisken i¢in de kritik
x? tablo degerinden daha biiyiik u¢ degerlere rastlanmamustir.

e Deney grubu 6grencilerinin haftalara gore hikaye kurgulama becerisi puanlari arasinda
anlaml fark olup olmadigini goérmek ic¢in Tekrarli ANOVA testi uygulanmistir. Test
uygulanmadan 6nce Tekrarli ANOVA testinin varsayimlart dikkate alinmistir (Seger,
2015).

v' Bagimh degiskene iliskin Olglimler esit aralik veya oranl Olgiime dayalidir.
Bagimli degisken olan dijital hikdye kurgulama becerisi puanlar1 aralik 6lgeginde
ve siireklidir.

v" Bagimli degiskene iligkin puanlar normal dagilima sahiptir. Grup i¢i faktoriin her
bir diizeyinin evrende normal dagilim gdsterdigi basiklik ve carpiklik degerleri,
histogramlar, Q-Q grafigi, P-P grafigi ve ug degerler incelenerek goriilmiistiir.

v Varyans homojenligi saglanmigtir. Mauchly kiiresellik testi sonucunda varyanslar
arasinda fark oldugu igin (p<.05) Greenhouse-Geisser degerine bakilmis ve

varyans homojenligi saglanmistir.

Nitel Veri Analizi

Nitel verilerin analizinde igerik analizi uygulanmustir. Icerik analizi, belirli kurallara
dayal1 olan kodlamalarla bir metne ait baz1 sozciiklerin veya kavramlarin daha kiigiik igerik
kategorileri ile Ozetlendigi (Biiytlikoztirk vd., 2013) ve verileri agiklayabilecek iligkilere

derinlemesine ulasildigi bir analiz tiirtidiir (McMillan & Schumacher, 2010).

Uygulama siirecinin sonunda deney grubu 6grencileri ile yapilan yar1 yapilandirilmis
bireysel ve odak grup goriismelerinin ses kayitlar1 bilgisayara aktarilmistir. Verilerin analiz
edilmesi i¢in ses kayit dosyalari dinlenip transkript edilerek yaziya aktarilmistir. Yaziya
aktarilan goriisme verileri daha sonra 6grencilere okutularak onaylatilmistir. Transkript edilen
goriisme verilerine igerik analizi uygulanarak goriisme formundaki her bir soruya iligkin tema,

kategori ve kodlar olusturulmustur.

Deney grubu 6grencilerinin dijital dykii hazirlarken almis olduklar ekran kayitlar1 da
izlenerek transkript edilmistir. Toplam kayit siiresi 23 saat 28 dakikadir. Her bir dijital 6ykiiye
ait kayitlar iki defa izlenmistir. Etkilesim sayilari, MS Photo Story 3 yazilimindaki muhtemel
tim etkilesimleri iceren bir MS Excel formuna aktarilarak kayit altina alinmistir (Bknz. Ek-
11). Daha sonra forma aktarilan veriler analiz edilerek her bir etkilesime ait frekanslar elde

edilmistir. Son olarak frekans sayilar1 formdaki kategori ve kodlarin altinda raporlanmistir.
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Arastirmacinin Roli

Arastirmaci g¢aligma grubunun yer aldigi okulda bilisim teknolojileri 6gretmenidir.
Calisma grubunun arastirmacti ile ayn1 okulda yer almasinin bir¢ok noktada ¢alismaya olumlu
katki sagladig1 diisiiniilmektedir. Ogrenciler ve biyoloji ders Ogretmeni ile iletisim ve
koordinasyon daha saglikli yiirlimiistiir. Arastirmaci 6grenci gruplarimin belirlenmesi, 6n
testlerin uygulanmasi, deney ve kontrol gruplarina egitim verilmesi, pilot uygulama
yapilmasi, asil uygulamalarin yapilmasi, son testlerin uygulanmasi, gériismelerin yapilmasi
siireglerinin tiimiinde aktif olarak yer almistir. Ogrenciler haftalik biyoloji derslerinin iki
saatini bilisim smifinda dijital Oykii calismalar1 i¢in ge¢irmislerdir. Dolayisiyla bilisim
sinifinda ortaya ¢ikan teknik sorunlara arastirmacinin hizli sekilde miidahale etme sansi
olmustur. Caligsma siirecinin nicel boyutunda arastirmact daha ¢ok oykii gelistirme siire¢lerini
izlemis, gerekli yerlerde yoOnlendirmeler yapmis ve verilerin toplanmasint saglamstir.
Biyoloji ders 6gretmeni ile birlikte 6grencilere dijital Oykiileri ile alakali geri bildirimler
saglamistir. Calismanin nitel boyutunda ise yar1 yapilandirilmis goriigmeler arastirmacinin
kontroliinde ve arastirmaci tarafinda yapilmistir. Bu siiregte arastirmaci katilimcilar: 6nyargili
olmadan dinlemis ve gorislerini etkilemekten kaginmistir. Tim goériismeler katilimcr izniyle
ses kaydina alinmis ve sonrasinda yaziya aktarilmistir. Diger bir nitel veri olan ekran kayitlari

da arastirmaci tarafindan izlenerek transkript edilmistir.

Calismanmin Gecerlik ve Giivenirligi

Bu calismanin gecerli ve giivenilir olmast i¢in kullanilan veri toplama araglarinin
gecerlik ve giivenirliklerinin kontrol edilmesinin yani sira uygulama siireci ile ilgili diger
gecerlik ve giivenlik 6nlemleri de alinmistir. Bu dogrultuda Topu vd. (2013) tarafindan Sekil
15’te belirtilen doktora tez ¢aligmalarinda alinmasi gereken gecerlik ve giivenirlik dnlemleri

dikkate alinmistir.
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Sekil 15. Calismadaki Gegerlik Giivenirlik Onlemleri

—{ Gecerlik Onlemleri I

*Bagvurulan arastirma modeli ve yontemin alanyazinla iliskisi belirtilmis ve
se¢im gerekgesi agiklanmustir.

*Caligma grubu o6zellikleri ve se¢im sekli agiklanmustir.

*Calisma yapilirken ve veriler toplanirken katilimcilarin goniilli olmasi esas
almmustir.

*Uygulama siireci ayrintili sekilde agiklanmustir.

*Veri toplama araglar1 ve gelistirme siiregleri detayli sekilde agiklanmusgtir.
*Calismada nicel ve nitel yontemlere ait farkli veri toplama araglar1 kullanilmustir.
*Kullanilan veri toplama araglarinin gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri alinmustir.
Verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi siireci detayl olarak agiklanmustir.
*Nicel ve nitel veri analiz siireci detayl sekilde agiklanmustir.

*Olusturulan triinler, veri toplama araglari, veriler ve siire¢ arastirmaci tarafindan
stirekli kontrol edilmistir.

*Calismanin varsayimlari ve sinirliliklart belirtilmistir.

*Arastirmacinin veri toplama araci gelistirme, veri toplama ve uygulama
siireglerindeki rolii belirtilmistir.

*Gegerlik ve giivenirlik onlemleri agiklanmustir.

Giivenirlik Onlemleri

» As1l uygulama oncesi pilot uygulama yapilmustir.
*Calisma gruplarmin denkligi saglanmustir.
* Arastirma sorular1 agikca belirtilmistir.

*Uygulama oncesinde deney grubuna dijital 6ykii hazirlama, kontrol grubuna
PowerPoint sunusu hazirlama egitimi verilmistir.

*Deney ve kontrol gruplarinda ayni1 6gretmen ders anlatmustir.

*Deney grubundaki dijital 6ykiiler ve kontrol grubundaki PowerPoint sunumlari
icin 6grencilere ayn1 konular verilmistir.

*Veri toplama araglarina iligskin giivenirlik hesaplamalar1 belirtilmistir.
*Veri toplama esnasinda ses kayit cihazi kullanilarak veri kaybi 6nlenmistir.

+Ses kayitlar1 ve ekran kayitlar1 yaziya aktarilirken arastirmaci tarafindan birkag
kez dinlenmis ve izlenmistir.

*Veriler arasindaki tutarlilik kontrol edilmistir.

Farkl1 analiz yontemleri kullanilmustir.

*Calismanin tiim siire¢lerinde uzman goriislerinden yararlanilmistir.
*Akran degerlendirmesi yapilmustir.

*Calismay1 Tirkge dil uzmani okuyarak diizenleme yapmuistir.
*Calisma 14 hafta siirdiigii icin yenilik etkisi ortadan kaldirilmistir.
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Boliim Ozeti

Bu calismada karma aragtirma yontemi kullanilmistir. Karma yontem arastirma
desenlerinden birlestirme (gesitleme) deseni tercih edilmistir. Calismanin nicel boyutunda
eslestirilmis yar1 deneysel desen, nitel boyutunda ise durum calismasi yapilmistir. Deney
grubundaki 6grencilerin dijital 6ykii olusturma stiregleri ile ilgili daha derinlemesine bilgi elde
edilmesi amaciyla yar1 yapilandirilmis hem bireysel hem de odak grup goriismeleri
gerceklestirilmistir. Siire¢ icerisinde dijital oykiiler olusturulurken ekran kayitlar1 da alinarak
Ogrencilerin dijital Oykiilerle etkilesimleri hakkinda bilgiler elde edilmistir. Arastirmanin
calisma grubu uygun 6rnekleme yontemiyle se¢ilen Van il merkezinde bir lisenin 10. sinifinda
O0grenim goren 41°1 kiz ve 23’1 erkek olmak lizere 64 6grenciden olusmaktadir. Calismanin
uygulama siireci, On testlerin uygulanmasi, gruplara egitim verilmesi, pilot uygulama
yapilmasi, asil uygulama yapilmasi, son testlerin uygulanmasi ve goriismelerin yapilmasi ile
birlikte toplam 14 hafta stirmiistiir. Nicel veriler akademik basar1 testi, elestirel diistinme
egilimi olgegi, isbirlikli diizenleme o6lcegi ve dijital hikdye degerlendirme rubrigi ile
toplanmistir. Nitel veriler ise yar1 yapilandirilmig goriisme formu ve ekran kayitlar ile elde
edilmislerdir. Nicel verilerin analizinde bagimsiz 6rneklem t-testi, ¢oklu regresyon analizi ve
tek faktorlii tekrarli ANOVA gibi kestirimsel analizler, nitel verilerin analizinde ise igerik

analizi yapilmstir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Bu boliimde veri analizleri sonucu elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bulgular
arastirma sorularma gore diizenlenerek sunulmustur. Nicel verilere iliskin bagimsiz grup t-
testleri, tek faktorli tekrarli ANOVA ve ¢oklu regresyon modelinden elde edilen bulgular;
nitel verilere iliskin ise yari yapilandirilmig goriismeler ve ekran kayitlarinin igerik

analizinden elde edilen bulgular sunulmustur.

Birinci Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular

Akademik basari testi, elestirel diisiinme egilimi 6l¢egi ve igbirlikli diizenleme becerisi

Olceginden gelen nicel verilere iliskin bagimsiz gruplar t-testi sonuclari elde edilmistir.

Deney ve Kontrol Gruplarinin Akademik Basart On Test Puanlart Arasindaki Farkhliklar

Gruplarin akademik bagar1 6n test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini belirlemek i¢in uygulanan bagimsiz gruplar t-testi analiz sonuglar1 Tablo 15°te

sunulmustur.

Tablo 15. Gruplarin Akademik Basar: On Test Puanlari Arasindaki Farkliliklar

Grup n X SS sd i 0
Deney 33 57.43 14.85
Kontrol 31 56.37 17.00 62 -.267 790
p>.05

Tablo 15’¢ gore deney grubu Ogrencilerinin akademik bagari 6n test ortalamasi
(X=57.43, SS=14.85) kontrol grubuna gore (X=56.37, SS=17.00) yiiksek olmakla birlikte
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermemistir (t(62)= -.267, p>.05). Bu sonuglar

deney ve kontrol gruplarinin birbirine denk olduklarini géstermektedir.

Deney ve Kontrol Gruplarinin Akademik Basar: Son Test Puanlari Arasindaki Farkhiliklar

Gruplarin akademik basar1 son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini belirlemek i¢in uygulanan bagimsiz gruplar t-testi analiz sonuglart Tablo 16’da

sunulmustur.
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Tablo 16. Gruplarin Akademik Basari Son Test Puanlart Arasindaki Farkliliklar

Grup n X SS od n 0
Deney 33 76.82 13.72
Kontrol 31 68.35 16.68 62 -2.224 030
p<.05

Tablo 16’ya gore deney grubu o6grencilerinin akademik basart son test ortalamasi
(X=76.82, SS=13.72) kontrol grubu dgrencilerinin ortalamalarina gore (X=68.35, SS=16.68)
daha yiiksektir. Bu sonuglara gore deney ve kontrol gruplarinin akademik basari son test puan

ortalamalar1 arasinda, deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu

goriilmektedir (t(62)= -2.224, p<.05).

Deney ve Kontrol Gruplarinin Elestirel Diisiinme Egilimi Son Test Puanlart Arasindaki
Farklihiklar

Gruplarin elestirel diisiinme egilimi son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini belirlemek i¢in uygulanan bagimsiz gruplar t-testi analiz sonuglar1 Tablo 17°de

sunulmustur.

Tablo 17. Gruplarin Elestirel Diisiinme Egilimi Son Test Puanlart Arasindaki Farkliliklar

Faktor Grup n X SS sd t p
. e N
i
Yenilikgilik l?;:'t‘:é’l zi ;3;2 223 62  -1631 108
e e T

*p<.05, **p<.001

Tablo 17°ye goére deney grubu dgrencilerinin elestirel diisiinme egilimi 6lgegi katilim,
bilissel olgunluk, yenilikg¢ilik faktor puanlar ile toplam 6l¢ek puanlart kontrol grubuna gore
daha yiiksektir. Bu sonuglara gore deney ve kontrol gruplari arasinda katilim faktoriinde
(t(62)= -2.190, p<.05), bilissel olgunluk faktoriinde (t(62)= -3.736, p<.001) ve toplam 6l¢ek
puanlarinda (t(62)= -2.830, p<.05) deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark
oldugu goriilmektedir. Yenilik¢ilik faktoriinde ise deney ve kontrol gruplari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemekle birlikte (t(62)= -1.631, p>.05), deney

grubunun ortalamasinin kontrol grubundan daha ytiksek ¢iktig1 tespit edilmistir.
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Deney ve Kontrol Gruplarinin Isbirlikli Diizenleme Becerisi Son Test Puanlart Arasindaki
Farklhiliklar

Gruplarin igbirlikli diizenleme becerisi son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini belirlemek i¢in uygulanan bagimsiz gruplar t-testi analiz sonuglar1 Tablo

18’de belirtilmistir.

Tablo 18. Gruplarin Isbirlikli Diizenleme Becerisi Son Test Puanlar: Arasindaki Farkliliklar

Grup n X SS sd i 0
Deney 33 66.15 4.94
Kontrol 31 59.00 6.73 62 -4.862 .000
*p<.001

Tablo 18’¢ gore deney grubu Ogrencilerinin igbirlikli diizenleme becerisi son test
ortalamas1 (X=66.15, SS=4.94) kontrol grubu Ogrencilerinin ortalamalarma (X=59.00,
SS=6.73) gore daha yliksektir. Bu sonuclara gore deney ve kontrol gruplarmin isbirlikli
diizenleme becerisi son test puan ortalamalar1 arasinda, deney grubu lehine istatistiksel olarak
anlaml1 bir fark oldugu goriilmektedir (t(62)= -4.862, p<.001).

ikinci Arastirma Sorusuna iliskin Bulgular

Deney Grubu Akademik Basart Son Test Puanlari ile Elestirel Diisiinme Egilimi, Isbirlikli
Diizenleme Becerisi ve Hikdye Kurgulama Becerisi Son Test Puanlari Arasindaki Iliski

Deney grubu 6grencilerinin elestirel diisiinme egilimi, isbirlikli diizenleme becerisi ve
hikdye kurgulama becerisi son test puanlart degiskenlerinin deney grubu ogrencilerinin
akademik basarilarin1 yordamadaki gli¢lerini belirlemek amaciyla yapilan ¢oklu regresyon
analizi Oncesinde, bu analiz i¢in gerekli olan varsayimlar incelenmistir. Verilerin stirekliligi
varsayimi saglanmis olup cok degiskenli normallik varsayimi i¢in Mahalanobis uzaklik
degerleri incelenmis ve tiim degerlerin iic bagimsiz degisken icin kritik ki kare (x?) tablo

degerinden (D?<18.47, p>.001) kiigiik bir degere sahip oldugu goriilmiistiir.

Yordayici degiskenlerle bagimli degisken arasindaki dogrusal iligki varsayimi Pearson
korelasyon analizi ile incelenmistir. Korelasyon katsayilar1 incelendiginde bu degerlerin 0.30
ile 0.80 arasinda oldugu, anlamli oldugu ve dogrusallik varsayiminin saglandigi tespit
edilmistir. Ayrica Durbin-Watson degerinin 1 ile 3 arasinda olmasi (1.783), Tolerance
degerinin 0.20’den biiyiik olmas1 (0.773) ve VIF degerinin 10’dan kii¢iik olmas1 (1.293) ¢oklu
baglant1 problemi olmadigini gostermektedir. Akademik basar1 son testinin yordanmasina

iliskin ¢oklu regresyon analizi sonuglar1 Tablo 19°da verilmistir.
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Tablo 19. Akademik Basar: Son Testinin Yordanmasina Iliskin Coklu Regresyon Analizi
Sonuclari

.. Standart co Kismi
Degisken B Hatas /] T p Ikili r

Sabit -73.889 37.605 - -1.965  .059 - -
Isbirlikli
diizenleme 543 509 196 1.067 .295 484 194
becerisi

Hikaye
kurgulama 296 139 353 2140 041 527 .369
becerisi

Elestirel

diisiinme .269 202 233 1.332 193 469 .240
egilimi

R=0.625 R?=0.390

F (3.29)=6.185 p=.002

Tablo 19’daki veriler incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin igbirlikli diizenleme
becerisi, hikdye kurgulama becerisi ve elestirel diisiinme egilimi degiskenlerinin akademik
basar1 son test degiskeni ilizerindeki etkisini test etmeye yonelik kurulan regresyon modeli
istatistiksel acidan anlamlhi ¢ikmustir (F=6.185; p<.05). Adi gegen iic degisken birlikte
akademik basar1 son testindeki toplam varyansin %39’unu agiklamaktadir. Standardize
edilmis regresyon katsayisina (f) gore, yordayict degiskenlerin akademik basari son test
tizerindeki goreli onem sirasi; hikdye kurgulama becerisi, elestirel diisiinme egilimi ve
isbirlikli diizenleme becerisidir. Regresyon katsayisinin anlamliligina iligkin t-testi sonuglari
incelendiginde ise, sadece hikaye kurgulama becerisinin akademik basari son test puanlari
tizerinde anlamli bir yordayici oldugu goriilmektedir (=.353; t=2.140; p<.05). Elestirel
disinme egilimi ve isbirlikli diizenleme becerisi degiskenleri anlamli bir etkiye sahip
degildir. Akademik basari1 son testinin yordanmasina iliskin bu c¢alismanin sartlar1 i¢inde
ortaya ¢ikan matematiksel regresyon modeli “Akademik basari=-73.889+0.296 Hikaye

kurgulama becerisi” seklindedir.

Uciincii Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular
Deney Grubunda Hikdye Kurgulama Becerisi Puanlarinin Haftalara Goére Degisimi

Deney grubu 6grencilerinin dort dijital 6ykii hazirladiklart 8 haftalik siire¢ boyunca
haftalara gore hikaye kurgulama becerileri arasinda anlamli fark olup olmadigini gérmek i¢in
tek faktorli tekrarlt ANOVA testi uygulanmistir. Dijital dykiilere iliskin betimsel istatistikler
Tablo 20°de sunulmustur.
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Tablo 20. Dijital Oykiilere Iliskin Betimsel Istatistikler

X SS n
Dijital Oykii 1 58.10 5.14 33
Dijital Oykii 2 69.93 4.38 33
Dijital Oykii 3 79.70 4.62 33
Dijital Oykii 4 85.23 4.03 33

Tablo 20°deki veriler incelendiginde dijital oykii 1 (¥=58.10, SS=5.14)’den, dijital
Sykil 2 (X=69.93, SS=4.38), dijital 6ykii 3 (¥=79.70, SS=4.62) ve dijital dykii 4’e dogru

(X=85.23, SS=4.03) ortalamalarin artt1g1 goriilmektedir.

Verilere uygulanan Mauchly kiiresellik varsayimi testi sonucunda varyanslar arasinda
fark oldugu igin (p<.05) Greenhouse-Geisser degerine bakilmistir. Greenhouse-Geisser
degerine gore haftalara gore hikdye kurgulama becerisi puanlar1 arasinda anlamli fark

cikmistir (p<.001). Hikaye kurgulama becerisi puanlarinin haftalara gore degisimini gdsteren

tekrarlit ANOVA sonuglar1 Tablo 21°de 6zetlenmistir.

Tablo 21. Hikdye Kurgulama Becerisi Puanlarimin Haftalara Gore Degisimini Gosteren

Tekrarli ANOVA Sonuclart

Varyansin Kareler o Kareler
Kaynag Toplanm Ortalamasi
Denekler aras1  2135.196 32 66.725
Olciim 14042.458 2.142 6555.063
847.214 .000
Hata 530.396 68.551 7.737
Toplam 16708.05 102.693
*p<.001

Tablo 21°deki bulgulara gore dgrencilerin birinci, ikinci, liglincii ve dordiincii dijital
Oykii puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir [F(2.142,
68.551)=847.214, p<.001]. Anlamli farklarin hangi dykiiler arasinda oldugunu gérmek igin

ikili karsilastirma tablosuna bakilmistir. Dijital oykiiler arasindaki ikili karsilagtirma sonuglari

Tablo 22’de sunulmustur.

Tablo 22. Dijital Oykiiler Arasindaki Ikili Karsilastirma Sonuclari

Dijital oykiiler n r p
Dijital 6ykii 1 & Dijital oykii 2 33 .814 .000
Dijital oykii 1 & Dijital oykii 3 33 691 .000
Dijital oykii 1 & Dijital oykii 4 33 .634 .000
Dijital dykii 2 & Dijital oykii 3 33 714 .000
Dijital 6ykii 2 & Dijital oykii 4 33 .733 .000
Dijital 6ykii 3 & Dijital oykii 4 33 .882 .000
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Tablo 22’deki sonuglara gore anlamli farklarin ayr1 ayr1 her dort dijital 6ykii puanlart
arasinda da oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin hikdye kurgulama becerilerinin haftalara gore

artis1 Sekil 16°da goriilmektedir.

Sekil 16. Hikdye Kurgulama Beceri Puanlarimin Haftalara Gére Artist

90,00

85,26
85,00

79,82
80,00

75,00
69,84

70,00

=—o—Hikaye kurgulama beceri
65,00 / puani
60,00 57‘8,

55,00

Puan ortalamasi

50,00 . . . .
DO 1 DO2 DO 3 DO 4

Dijital oykiiler

Sekil 16°da goriildigi gibi 6grencilerin hikaye kurgulama becerisi puan ortalamalari

birinci dijital 6ykiiden dordiincii dijital 6ykiiye dogru artis gdstermistir.

Dérdiincii Arastirma Sorusuna iliskin Bulgular

Deney grubu dgrencileri ile yapilan bireysel ve odak grup goriismelerine iliskin elde

edilen bulgular bu boliimde sunulmustur. Gorlisme yapilan toplam 6grenci sayisi 24’tiir.

Dijital Oykiilemenin Olumlu Gériilen Yonlerine Iliskin Ogrenci Goriisleri

“Biyoloji dersinde dijital oykii olusturma ile ilgili ne diisiiniiyorsun? Sence olumlu
yonleri nelerdir? Sana neler kazandirdigim1 disliniiyorsun?” sorusuna deney grubu
ogrencilerinin verdikleri yanitlar 6grenmeyi kolaylastirma, O6grenmede kalicilik, beceri
gelisimi ve duyussal etki kategorilerinde toplanmistir. Dijital dykiilemenin olumlu goriilen

yonlerine iligkin ortaya ¢ikan bulgular Tablo 23’te sunulmustur.

93



Tablo 23. Dijital Oykiilemenin Olumlu Goriilen Yonleri

Kategori Kod
Ogrenmeyi kolaylastirma Gorsel-isitsel agidan zengin olmasi

Kaynak cesitliligi saglamast
Konuyu somutlagtirmast
Konu tekrar1 yaptirmast

Gorsel zekaya hitap etmesi

Konu ile ilgili yanliglar1 diizeltmesi

P PN W WWN| -

Beyin jimnastigi yaptirmasi

[EEN
N

Ogrenmede kalicilik Konuyu daha iyi anlamayi/6grenmeyi saglamasi
Konuyu pekistirmesi
Basar1y1 arttirmasi
Kalic1 6grenme
Detayli 6grenme

Beceri gelisimi Isbirligine yoneltmesi
Etkin arastirma yaptirmasi
Hayal giiciinii gelistirmesi
Kisinin kendini gérmesini saglamasi
Farkl1 yetenekleri ortaya ¢ikarmasi

Duyugsal etki Eglenceli olmasi
Derse ilgiyi arttirmasi
Oz giiveni arttirmasi
llging, dikkat ¢ekici olmasi

N B OTOOOOIN WO O NP NN

Heyecan verici olmast

Tablo 23’e gore 6grenmeyi kolaylastirma kategorisi altinda dijital Gykiilerin gorsel-
isitsel acidan zengin olmasi (f=7), kaynak ¢esitliligi saglamas1 (f=3), konuyu somutlastirmasi
(f=3), konu tekrar1 yaptirmasi (f=3), gorsel zekaya hitap etmesi (f=2), konu ile ilgili yanlislar
diizeltmesi (f=1) ve beyin jimnastigi yaptirmasi (f=1) seklinde dijital Gykiilemenin olumlu
goriilen yonleri ortaya ¢ikmistir. Bazi 6grencilerin bu kategoriye iliskin diisiinceleri asagida

belirtilmistir.

“Biz projeyi yapmaya ¢alisirken ozellikle 6ykiiyii kurgulamaya ¢alisirken farkl

farkl kaynaklardan yararlandik ¢iinkii ders kitabt daha ¢ok yiizeysel almisti. Biz
dijital o6ykii hazirlarken hem biyoloji 6gretmenlerimizden yararlandik hem de
farkly kitaplardan ve internet sitelerinden yararlandigimiz igin daha ¢ok
aklimizda kaldi. Farkli kaynaklar oldugu icin daha detayli 6grenmemizi
sagladi”(02).

“Hocam ben dijital 6ykiiniin kesinlikle olumlu oldugunu diigiiniiyorum. Benim
gorsel zekam daha kuvvetli ve dijital oykiilemede de gorseller 6n planda. Gérsel
oldugu i¢in daha iyi anlyyorum. Konular gorsel olmaywnca yarida kalyyor bence
tamamlanmyor” (06).

“...farkly konulardan hikdye yazdigimiz icin hikdyeler yoluyla bilgilerin
aklimizda kalmasinda 6nemli bir etkisi oldu”(O7).
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“...dogru bildigimiz yanlislar: sonradan diizeltebiliyoruz”(09).

“...biyoloji dersini diiz anlatim ile degil de canlandirarak hikdyelestirme ve
somutlastirarak iglemek bence daha mantikl oldu”(O11).

“Biyoloji a¢isindan degil de farkli bir agidan bakacak olursak, internette resim
bulmak ve senaryo olusturmak ag¢isindan beynimizi daha farkli sekilde
gelistirmemizi sagladi, zihnimizi yormamizi ve beyin jimnastigi yapmamizi
sagladi”(016).

Ogrenmede kalicilik kategorisinde konuyu daha iyi anlamayi/6grenmeyi saglamasi

(f=12), konuyu pekistirmesi (f=8), basariy1 arttirmasi (f=7), kalic1 6grenme (f=7) ve detayl

ogrenme (f=4) seklinde kodlar olugsmustur. Baz1 6grencilerin bu kategoriye iligskin diisiinceleri

asagida belirtilmistir.

“Ders konusunda bize olumlu katkilari oldu. Basarimizi arttirdigini
diistintiyorum ”(03).

“...hikdyelestirme bilgiyi kalici hale getiriyor hocam”(O4).

“Dersi dijital oykiiler ile daha iyi anladik. Grup ¢alismast oldugu i¢in hem takim
ruhu olugtu hem de derste daha basarili olduk”(09).

“Miifredat konulart yiizeysel alryor ve biz de o yiizden genellikle yiizeysel
isliyoruz. Ama dijital oykiide senaryo kurguluyoruz ve konuyu daha detayl
arastirmamiz ~ gerektigi i¢cin daha iyi ve daha kalict ogrendigimizi
diistiniiyorum”(O13).

“Konular: anlatarak degil de canli canli goriince zihnimizde daha fazla yer
edindi ve iizerinden zaman ge¢cmesine ragmen unutmamamizi sagladi”(O16).

“Biyoloji dersi i¢cin konuyu anlamamiza pekistirmemizde bize yardimct oluyor.
Biyoloji dersinde gorseller ¢ok oldugu igin gorsel olarak pekistirmesi daha
kolay oluyor ve konuyu daha iyi anliyoruz”(O17).

Beceri gelisimi kategorisi altinda isbirligine yoneltmesi (f=7), etkin arastirma

yaptirmasi (f=5), hayal giiclinii gelistirmesi (f=5), kisinin kendini gormesini saglamasi (f=3)

ve farkli yetenekleri ortaya ¢ikarmasi (f=2) seklinde kodlar olusmustur. Baz1 6grencilerin bu

kategoriye iligkin diisiinceleri asagida belirtilmistir.

“...hem konu ile ilgili arastirma yapmamizi sagliyordu hem de yaptigimiz
calismayr video seklinde kendimizin de olumlu veya olumsuz ydnlerini fark
edebilecegimiz sekilde gormemizi saglyordu”(05).

“Olumlu yonlerinin gimdiden ¢ok ileride bana faydasi olacagini diisiiniiyorum,
mesela iiniversitede. lleride ¢cogu projelerime yon verebilir”(O7).

“Dijital dykii yaparken grup ¢alismast oldugu icin hem takim ruhu olustu hem
de derste daha basaril olduk diyebilirim”(09).

“..ayrica  grup¢a  ¢alismasi  onemli  oldugu i¢in  bizi  igbirligine
yoneltiyordu”(010).

“Hayal giiciimii gelistirdigini diistiniiyorum. Ciinkii bu projede biz hayal
giiciimiizii  kullanarak senaryolar yaziyorduk ve buna uygun resimler
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buluyorduk. Daha sonra bunlari bir araya getirip ¢arpici ciimleler bulmaya
calistyorduk”(012).

Duyussal etki kategorisi altinda dijital dykiilemenin eglenceli olmasi (f=6), derse ilgiyi
arttirmasi (f=6), 6z giliveni arttirmasi (f=5), ilging dikkat ¢ekici olmasi (f=4) ve heyecan verici
olmast (f=2) seklinde kodlar ortaya c¢ikmistir. Bazi ogrencilerin bu kategoriye iliskin
diisiinceleri asagida belirtilmistir.

“...Iging dikkat cekici bir sey oluyor, bazen konular ile ilgili yapilan espriler ile

konuglart daha iyi anliyoruz. Ayrica dijital 6ykii hazirlarken egleniyoruz bu da

daha iyi bir ogretim sekli oluyor. Dijital dykii bence eglenceli, giizel iyi bir
sey”(06).

“..arti aynt sinifta ders islemek bazen sikici olabiliyordu, bilisim sinifina ¢ikip
dijital 6ykiiyle ugrasmak bir yerde kafa dagitiyordu. Bu a¢idan da iyiydi”(O12).

“...Konulari ogrenmemize yardimci oldu iistelik daha eglenceli ve daha kolay
bir sekilde ’(015).

“Insana sikict gibi goériinen konular bile farkl gérseller sunularak ve ses
degisikligi yapilarak vesaire insana daha heyecanli geliyordu ve &grenmeyi
kolaylastirtyordu. Hevesimizi — arttirtyordu. Dersi  daha eglenceli hale
getiriyordu”(0O18).

“Bilgisayardan video yaparken farkl kisilerin seslerini ¢itkarmak, seslerini taklit
etmek ve sunumda kendi sesini tiim sinifa duyurmak insana ayri bir ozgiiven
veriyordu. Yani kendi sesimizi hem kendimizin hem de arkadaslarimizin duymasi
bir ézgiiven olusturuyordu” (020).

Dijital Oykiilemenin Olumsuz Goriilen Yonlerine Iliskin Ogrenci Goriisleri

“Biyoloji dersinde dijital 6ykii olusturma ile ilgili ne diislinliyorsun? Sence olumsuz
yonleri nelerdir? Hangi yonlerini sevmedin?” sorusuna deney grubu 6grencilerinin verdikleri
yanitlar zaman yonetimi, dijital 6ykli sorunlari, grup i¢i sorunlar ve donanim sorunlari

kategorilerinde toplanmistir. Dijital dykiilemenin olumsuz goriilen yonlerine iliskin ortaya

¢ikan bulgular Tablo 24’te sunulmustur.

Tablo 24. Dijital Oykiilemenin Olumsuz Gériilen Yonleri

Kategori Kod f
Diger derslerden geri kalma 9
Zaman . .
e Siirenin kisitli/yetersiz olmasi 7
yetersizligi B
Fazla ugrastirmasi / zaman almasi 6
el Kurguya uygun resim bulmanin gii¢ olmasi 5
Dijital 6yk
ital oyl Kalabalik sinifta ses kaydinin zor olmasi 3
sorunlari .
Uygun miizik bulamamak 1
Grup i¢i sorunlar Grup i¢i uyusmazlik/anlagmazlik 4
Donanim Bilgisayarlarin yetersiz kalmasi 3
sorunlar1 Diger teknik sorunlar (mikrofon, hoparldr vd.) 2
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Tablo 24’e gore zaman yoOnetimi kategorisinin altinda diger derslerden geri kalma
(f=9), siirenin kisitli/yetersiz olmas1 (f=7) ve fazla ugrastirmasi/zaman almasi (f=6) kodlar1

ortaya ¢ikmistir. Bu bulguya iliskin bazi 6grenci ifadeleri asagida belirtilmistir.

“Simdi biz dijital oykiileri olustururken baya bir siireye ihtiyacimiz vardi. Bunun
icin bazen derslerden izin alp ¢ikmak gerekiyordu hocam. Izin almaya
gittigimizde bazen ogretmenlerimiz izin vermiyordu. Konu eksigimiz oluyordu
sonradan yetistirmekte sikint ¢ekiyorduk”(O1).

“Olumsuz pek bir yoniinii gormedim ama fazla ugrasiyorduk zamanimizi
aliyordu. Kurgu yapmakta sorun yasadigimiz zaman, zaman kaybi yasiyorduk

yani  yetistiremiyorduk bazen bu da derslerden geri kalmamiza neden
oluyordu”(08).

“Bence bir olumsuz yonii soyle: senaryo yazmamiz gerekiyordu ama aklimizda
bir fikir yoktu. Oykii bulmak icin diisiiniiyorduk, diisiindiikce de zaman
geciyordu ve zaman kisith hale geliyordu. Zamaninda yapamayinca da vicdani
acidan sorumlulugumuzu yerine getiremedigimiz icin rahat olamiyorduk”(O15).

Dijital 6ykii sorunlari kategorisinin altinda kurguya uygun resim bulmanin gii¢ olmast
(f=5) ve kalabalik sinifta ses kaydi yapmanin zor olmasi (f=5) ve uygun miizik bulamamak
(f=1) kodlar1 yer almaktadir. Bu bulguya iliskin baz1 6grenci ifadeleri asagida belirtilmistir.

“Resim bulmak bizi biraz zorladi. Bir de bir¢ok senaryo fikri arasindan hangi

senaryoyu kullanacagimiza karar veremiyorduk. Farkli orijinal bir senaryo
arryorduk. Ses kaydini sumif ortaminda yaptigimiz icin giiriiltiiden dolay

baslarda biraz sukinti ¢ektik”’(O11).

“Hocam seslendirme boliimiinde bazen ortam kalabalik oluyordu ve bu giiriiltii
ses kaydina da yansidig icin rahatsiz oluyorduk”(021).

“Ses kaydi yaparken kayit yapmak istemeyen arkadasin yerine baska birini
bulmak ya da kendi sesimizi degistirerek seslendirmek zorunda kaltyorduk.
Senaryomuza uyumlu miizik bulmak zor olabiliyordu”(0O24).

Grup i¢i sorunlar kategorisinin altinda bazi 6grenciler grup i¢i uyusmazlik/anlasmazlik
(f=4) sorunu yasadiklarini ifade etmislerdir. Bu bulguya iliskin baz1 6grenci ifadeleri asagida
belirtilmistir.

“Biz grup halinde ¢alistigimiz icin bazen aramizda uyusmazilik olabiliyordu

ama genel olarak fazla bir olumsuzluk ile karsilasmadik diyebilirim. Beraber

calisirken farkl fikirler ¢ikabildigi icin tartisabiliyorduk ama yine de zevkli bir

isti bizim icin”(03).

“Bu bir grup ¢alismasiydi. O yiizden sadece bir kisi istekli olup diger dort kisi

istekli olmadigr zaman grupta farkli sorunlar ortaya ¢ikiyordu. Sorumlulugunu
verine getirmeyen arkadaslarin igini de biz tistleniyorduk”(020).

Bilgisayarlarin donanim olarak yetersiz kaldig1 ve diger teknik sorunlarin yasandigi da

baz1 6grenciler tarafindan ifade edilmistir.

“Bazen mikrofon ve hoparlérde sorun ¢ikabilivordu”(013)
" Bilgisayarlar iyi degildi ikide bir donuyordu hocam”(023).
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Dijital Oykii Senaryosu Olustururken Esinlenilen Unsurlara fliskin Ogrenci Goriisleri

“Dijital 6ykii senaryosunu olustururken nelerden esinlendiniz?”” sorusuna deney grubu
ogrencilerinin verdikleri yanitlar hayal giicti, film/¢izgi film, kitap, basindan gecen olay/kendi
anilari, glinliik yasam/cevre, diger gruplarin sunumlari, oyunlar, internet siteleri, bagkasinin
anilar1 ve riiyalar seklinde siralanmistir. Dijital 0ykii senaryosu olustururken esinlenilen

unsurlara iliskin ortaya ¢ikan bulgular Tablo 25’te sunulmustur.

Tablo 25. Dijital Oykii Senaryosu Olustururken Esinlenilen Unsurlar

Kod f
Hayal giicii 14
Film/¢izgi film 11
Kitap 10

Basindan gegen olay/kendi anilar 7
Glinliik yasam/gevre )

Diger gruplarin sunumlari 3
Oyunlar 3

Internet siteleri 2
Baskasinin anilar1 1
Riiyalar 1

Tablo 25’e goére dgrenciler dijital 6ykii senaryosu olustururken en ¢ok hayal giicii
(f=14) ve film/cizgi filmlerden (f=11) esinlediklerini ifade etmislerdir: Ogrenciler siirec
boyunca dijital dykiiler olustururken sadece bir unsurdan degil de farkli farkli unsurlardan
esinlendiklerini dile getirmistir. Baz1 0grencilerin bu konu ile ilgili diisiinceleri asagida

belirtilmistir.

“Esinlenirken agir basan hayal giiciimiiz ve izledigimiz filmler oldu. Hayal
giiciimiiz genis ve biraz fazla hayal kuruyoruz. Izledigimiz filmlerden de de
birkacinda karakter belirlemede esinlenerek yararlandik. Ornegin Yenilmezler
filminin karakterlerinden esinlendik”(09).

“Valla hocam bizim grubun kurgular: arkadaslar da biliyor genelde ucuk kagik
hayali oluyordu. Cizgi romanlar ve filmlerden esinlendik. Mesela bir
hikdyemizde ¢ocugun babasi ikiye boliintiyordu, mitoz boliinmeyle ¢ocugun iki
tane babasi oluyordu. Birinde uzay vardi birinde ¢ocuk askere gidiyordu
basindan gegen olaylar falan vardi”(016).

Bazi ogrenciler de hayal giicii ile birlikte kitaplardaki karakterlerden de

yararlandiklarini sdylemistir.

“Biz filmlerden ve kitaplardan yola c¢iktik. Film ve kitaplardan edindigimiz
bilgiler ile hatirladigimiz olaylarla hayal giiciimiizii birlestirerek kurgu yapmaya
calistik. Mesela rejenerasyon konusunu anlatirken Daltonlar ¢izgi filminden
varalanmigtik.  Kitap olarak da yine bir ¢izgi dizi  kitabindan
yararlanmistik”(02).
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“Kitaptaki karakterlerden gittik ve bunu senaryomuza da yansittik. Hayal
giiclimiizii de kullandik. Her dijital Oykiimiizde farkli yerlerden esinlenmeye
calistik. Ama daha ¢ok ¢izgi film karakterlerini kullandik”(03).

Ogrencilerin bir kism1 da basindan gegen olaylar ve kendi anilarindan esinlediklerini
ifade etmislerdir.
“Ashinda once kendimiz diisiinerek yasadigimiz bir olaydan yola ¢ikmaya

calistyorduk. Sonra baktik ki ilgi uyandirmiyor dikkat ¢ekici olmuyor. Sonra

Jilmlere yonelmeye basladik. Dikkat ettiyseniz son iki oykiide film oykiisii var
hocam”(018).

“lik éykiide nereden girecegimizi bilemedigimiz icin daha ¢ok kitaplardan
yararlandik. Ama sonradan kendi hayatimizdan amlarimizdan da  girdik
senaryoya”(022).

Senaryo olustururken baz1 6grenciler giinlilk yasamdan, diger gruplarin sunumlarindan
ve oyunlardan da yararlandiklarini dile getirmistir.
“Bazi senaryolarimizda hepsini birden kullandik esinlendigimiz  seyler

cevremizde gordiigiimiiz giinliik yasamdan seyler olabiliyor. Bazen kendi
yvaptigimiz hatalardan bile esinlenebildik” (O4).

“Bazen senaryoda tikandigimiz yerlerde ise oynadigimiz oyunlardan da
esinlenmeye calistyorduk. Diger gruplar sunum yaparken onlardan da fikir
ediniyorduk”(03).

Ayrica daha az sayida 6grenci de internet siteleri, baskasinin anilar1 ve riiyalardan

etkilendiklerini bildirmislerdir.

“...Internet siteleri de olabilivordu hocam. Baskalarimin amlarindan da

esinlendik”(O11).
“Biz riiyalardan bile esinleniyorduk hocam”(024)

Dijital Oykii Olustururken Izlenen Yionteme Iliskin Ogrenci Goriisleri

“Dijital Oykiiniizii olustururken hangi yonteme basvurdunuz? Hangi oncelik sirasini
takip ettiniz?” sorusuna deney grubu Ogrencilerinin verdikleri yanitlar toplam yedi ayri
yontemde toplanmugtir. Dijital 6ykii olustururken takip edilen dncelik sirasina iligkin ortaya

¢ikan bulgular Tablo 26’da sunulmustur.
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Tablo 26. Dijital Oykii Olustururken Takip Edilen Yéontem Sirasi

Kod f
Yontem 1 KA-SY-KB-RB-OP-SK-ME-EU-SS 7
Yontem 2 SY-KB-KA-RB-OP-SK-ME-EU-SS 5
Yontem 3 KA-SY-KB-RB-OP-SK-ME-SS 4
Yontem 4 SY-KA-KB-RB-OP-SK-ME-SS 4
Yontem 5 KA-OS-SY-RB-OP-SK-ME-EU-SS 2
Yontem 6 KA-KB-SY-RB-SK-SS 1
Yontem 7 GD-KA-0OS-SY-RB-SK-ME-EU-SS 1

(KA: Konuyu arastirma, SY: Senaryo yazma, KB: Karakter belirleme, SK: Ses kaydi, EU: Efekt uygulama, OS:
Ogretmene sorma, RB: Resim bulma, OP: Oykii panosu olusturma, ME: Miizik ekleme, GD: Gorev dagilimi, SS:
Swifta sunma)

Tablo 26°da 6grencilerin dijital ykii olustururken 7 ayr1 yontem sirasini takip ettikleri

goriilmektedir. Baz1 6grencilerin bu konu ile ilgili diislinceleri agagida belirtilmistir.

“Biz grup olarak oncelikle olusturmak istedigimiz kurgunun nasil ilerlemesi
gerektigini diisiiniiyorduk. Ciinkii aralara bilgi sikistirmak daha kolay olurdu.
Kurgumuzu belirledikten sonra daha akici, daha boyle dinledikce zevk veren bir
sekle nasil getirebiliriz nasil eglenceli yapariz once onu planliyorduk. Ardindan
araya eklenecek bilgileri de arastirip senaryomuzu tasarliyorduk. Sonrast zaten
kolay oluyordu. Arkadaslarla karakterleri belirliyorduk. Resimleri de
kurgumuzu yazarken buluyorduk. Sahnelere de ayiwrdiktan sonra yazilima atarak
ses kayitlarimi yapip miizik ekliyorduk. Daha sonra swnifta paylasiyorduk.
Biyoloji 6gretmenimiz de izleyip yorum yapiyordu daha iyi nasil hale
getirebiliriz?  Yaptigimiz  hatalar neydi? Bunlari bize gostererek yol
gosteriyordu. Bu sayede hem biz daha iyi oluyorduk hem de arkadaslarimiz
daha iyi égreniyordu”(04).

“Hocam once biyoloji ogretmenimiz tarafindan bize konular dagitilyyordu.
Konuyu internetten ve ders kitaplarindan arastiriyorduk. Opykiimiizde hangi
karakterler olmali ona karar veriyorduk. Sonra hayal giiciimiiziin yardimiyla
senaryoyu yaziyorduk. Uygun resimleri buluyorduk. Herkes kendi ses kaydini
yvapinca video bitmis oluyordu. Photo Story programinda bitirdigimiz videoyu
daha sonra biyoloji dersinde akulli tahta iizerinde gosteriyorduk”(010).

“Konuyu arastirma oncelikle vardi. Sonra bilgilerimizi senaryo ile
birlestiriyorduk. Ardindan bu senaryoya uygun karakterler bulma kismina
geliyorduk. Senaryoya uygun resimleri de bulduktan sonra 6ykii panomuz bitmis
oluyordu. Her karakter ses kaydinda sirasi geldiginde seslendirme yapti ve
miizigi efektleri de ekleyince bitmis oluyordu. En son ortaya ¢ikan videoyu

biyoloji dersinde sunuyorduk. Olumlu ya da olumsuz elestiriler oluyordu
hocam”(013).

“Iik basta konuyu arastirmak icin MEB kitabindan yararlandik hocam daha
basit almisti ¢iinkii. Daha sonra internetten falan da farkl sitelerden arastirma
vaptik. Bilgileri dogrulamak igin biyoloji 6gretmenimize de soruyorduk. Daha
sonra senaryoyu yazip boliimlere ayirryorduk. Her sahne igin farkli resim
buluyorduk. Bazen resim bulmakta zorlaniyorduk ama sahnemize uygun en

100



yakin resim hangisi ise onu kullaniyorduk yine de. Sonra ses kaydi, miizik, efekt
uygulama derken video haline getirip sunuyorduk”(0O15).

Izlenen Yintem ile Akademik Bagsart Arasindaki Iliski

Goriisme yapilan deney grubu O6grencilerinin dijital Oykii hazirlarken izledikleri
yontem sirasi ile akademik basar1 puanlari arasinda bir iliski olup olmadigini anlamak igin tek
faktorlit ANOVA testi gerceklestirilmistir. Analiz 6ncesi verilerin normalligi kontrol edilmis
ve varyanslarin homojen dagildigi gorilmiistiir (p>.05). Elde edilen sonuglar Tablo 27°de

sunulmustur.

Tablo 27. Izlenen Yontem ile Akademik Basar: Arasindaki Iliski

n, X ve SS degerleri ANOVA Sonuclari

Gruplar  n e ss Varyans Kareler Kareler 0

S
Kaynagi Toplami Ortalamasi

Yonteml 7 82.06 11.48 G.Arast 501.75 6 83.62 404 .866
Yontem2 5 7430 1999 Gici 352117 17  207.12
Vo Yonem3 4 7998 1357 Toplam 4022.93 23
S Yontemd 4 7482 812
T vontems 2 68.80 19.45
Yontemé 1 82.56 -
Yontem7 1 68.80 -

Toplam 24 77.25 13.22

Tablo 27°deki bulgulara gore 6grencilerin dijital 6ykii hazirlarken izledikleri yontem
siras1 ile akademik basar1 arasinda anlamli bir fark ortaya g¢ikmamustir [F(6,17)=.404,
p=0.866].

Yontemlere iliskin ortalamalara bakildiginda ise, Yonteml (X=82.06), Yontem3
(X=79.98) ve Yontem6 (X=82.56) gibi konuyu arastirma adimu ile baslayan ydntemlerde puan
ortalamalarinin senaryo yazma adimi ile baslayan yontemlere gore biraz daha yiiksek oldugu

gbze carpmaktadir.

Izlenen Yintem ile Hikiye Kurgulama Becerisi Arasindaki Iliski

Goriisme yapilan deney grubu O6grencilerinin dijital Oykii hazirlarken izledikleri
yontem sirasi ile hikaye kurgulama becerisi puanlar1 arasinda bir iliski olup olmadigini
anlamak i¢in tek faktorliit ANOVA testi gerceklestirilmistir. Analiz 6ncesi verilerin normalligi
kontrol edilmis ve varyanslarin homojen dagildig: goriilmiistiir (p>.05). Elde edilen sonuglar

Tablo 28’de sunulmustur.
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Tablo 28. [zlenen Yontem ile Hikdye Kurgulama Becerisi Arasindaki Iligki

n, X ve SS degerleri ANOVA Sonuclari

~ Varyans Kareler Kareler

Gruplar n X SS S
P Kaynagi Toplami Ortalamasi P

Yonteml 7 76.02 411 G.Arast 81.16 6 13.52 .631 .704
Yontem2 5 7246 3.78 G.ci 36.62 17 21.44
Yéntem Yontem3 4 7420 555 Toplam 44578 23
Sirast Yontemd 4 7152 4.14
Yontemb 2 7142 7.85
Yontem6 1 72.62 -
Yontem7 1 75.79 -

Toplam 24 73.69 4.40

Tablo 28’deki bulgulara gore 6grencilerin dijital 6ykii hazirlarken izledikleri yontem

sirast ile hikdye kurgulama becerileri arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamistir

[F(6,17)=.631, p=0.704].

Bu analizde de yontemlere iliskin ortalamalara bakildiginda, Yonteml (X=76,02) ve
Yontem3 (X=74,20) gibi konuyu arastirma adimi ile baslayan yontemlerde puan
ortalamalarinin senaryo yazma adimi ile baglayan yontemlere gore biraz daha yiiksek oldugu
gbze carpmaktadir. Yontem?7’de (X=75,79) ise gorev dagilimi adim ile baslamasma ragmen

yine konuyu arastirma adimi senaryo yazimindan 6nce gelmektedir.

Dijital Oykii Olustururken En Cok Zorlanilan Asamalara Iliskin Ogrenci Goriisleri

“Dijital 6ykii olustururken en ¢ok hangi asamalarda zorlandiniz? Neden?” sorusuna
deney grubu Ogrencilerinin verdikleri yanitlar Oykii yazma, dijital Oykii olusturma ve
zamanlama kategorilerinde toplanmistir. Dijital Oykii olustururken en c¢ok zorlanilan

asamalara iligkin ortaya ¢ikan bulgular Tablo 29°da sunulmustur.

Tablo 29. Dijital Oykii Olustururken En Cok Zorlanilan Asamalar

Kategori Kod f
. Senaryoyu kurgulamak 12
Oykil yazma Karakter dagilimi1 yapmak 3

Kurguya uygun resim bulmak 14

Ses kaydi yapmak 6

Dijital 6ykii olusturma Video uzunlugunu ayarlamak 4
Senaryoyu bilgisayara aktarmak 1

Sinifta kimin sunacagina karar verememek 1

Zamaninda yetistirememek 3

Zamanlama Diger derslerden vakit ayiramamak 2

Bir araya gelememek 2
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Tablo 29’a gore goriisme yapilan 6grenciler 6ykii yazma asamasinda en ¢ok senaryoyu
kurgulama (f=12) ve karakter dagilimi yapmada (f=13) zorlandiklarini ifade etmislerdir. Bazi

Ogrencilerin bu konu ile ilgili diisiinceleri asagida belirtilmistir.

“En ¢ok oykii senaryosu yazmada zorlaniyorduk hocam. Ciinkii senaryo hemen
olusmuyordu aklimiza hemen gelmiyordu. Biz bes kisi grup¢a diisiinerek
vapmaya ¢alisiyorduk. Bazen birimizin one siirdiigii fikir digerlerinin hosuna
gitmiyordu. Tartisiyorduk bununla ilgili. Bu durum bizi en ¢ok zorladi”(O1).

“Konuyu zaten arastirdigimiz i¢in elimizde hazirdi hocam ama nasil bir senaryo
ile anlatacagimiza bir tiirlii karar veremiyorduk bazen. Hadi senaryoyu yaptik
diyelim bu seferde uygun resim bulmakta da zorluk ¢ekiyorduk. Biz aslinda ¢ok
seyi bir arada anlatan resimleri bulmaya c¢alistyorduk o yiizden kolayca
ulasamiyorduk. Sahnedeki yaziyi tam karsilayan resimler ariyorduk” (O7).

“Senaryo yazmada... Bence senaryo yazmak basit bir sey degil kafa yormak
gerekiyor. Diger derslerden dolayr kafa yormaya da ¢ok vaktimiz olmuyordu.
Ozellikle hikdye ile konuyu birlestirme kisminda zorlandik. Senaryoyu
kurguladiktan sonra diger islemler kolaylasiyor”(014).

“Seslendirmede herkes farkl bir karakteri almak istiyordu. Bazi karakterler ¢ok

Jazla konusuyordu bazi karakterler daha az konusuyordu. O yiizden karakter
dagiliminda da zorlandik”(O16).

Dijital 6ykii olusturma agamasinda da en sik kurguya uygun resim bulmanin (f=14) zor
oldugu ifade edilmistir. Bu asamada ses kaydi yapma (f=6), video uzunlugunu ayarlama
(f=4), senaryoyu bilgisayara aktarma (f=1) ve smifta kimin sunacagina karar vermede (f=1)
de zorlandiklari ifade etmislerdir.

“Resim bulmak bizi biraz zorladi. Bir de bir¢ok senaryo fikri arasindan hangi

senaryoyu kullanacagimiza karar veremiyorduk. Farkli orijinal bir senaryo

artyorduk. Ses kaydini sinif ortaminda yaptuigimiz igin giiriiltiiden dolay
baslarda biraz sikinti ¢ektik”(O11).

“...Sunum yaparken elestiriler gelir diye bazilarimiz sunuma  kalkmak
istemiyordu hocam”(012).

“Hocam seslendirme boliimiinde bazen ortam kalabalik oluyordu ve bu giiriiltii
ses kaydina da yansidig icin rahatsiz oluyorduk”(021).

“Video stiresini tutturmak igin senaryoyu uzatmak da zor oluyordu. Sonra resim
bulmada da  baya  bir sikinti  cektik. ~ Sahneye uygun  resimleri
bulamayabiliyorduk”(023).

Bazi1 6grenciler de dijital ykiiyli zamaninda yetistirmekte (=3), diger derslerden vakit

ayirmakta (f=2) ve bir araya gelmekte (f=2) zorlandiklarini ifade etmislerdir.

“...Bir de derslerden izin alip gelme konusunda da sikinti ¢cekiyorduk”(OS5).

“...Mesela biz diyorduk ¢ikmayalim 6gle arasi devam edelim bitirelim. Ama

digerleri zaten ogle aramiz var gidip bilmem ne yapacagiz diyerek bize eslik
etmiyorlardi”(018).

“Senaryoyu bilgisayara gecirdigimiz zaman ders saatleri yetmiyordu bazen.
Onemli dersler oluyordu matematik fizik gibi onlarda ¢ikamvyorduk. O yiizden
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ogle arasi birilerinin gelip yazmasi gerekiyordu. Her seferinde ben geldigim i¢in
¢ok zor oluyordu”(022).

Dijital kaiiniin Konuyu Ogrenme ve Pekistirmeye En Cok Katli Saglayan Asamasina
1liskin Ogrenci Goriigleri

“Olusturdugunuz dijital oykiiler konuyu 6grenmene ve pekistirmene katki sagladi mi1
sence? Evet/Hayir? Siirecin hangi asamasi en c¢ok katki sagladi? Aciklayabilir misin?”
sorusuna deney grubu dgrencilerinin verdikleri yanitlar 6ykiiyli yazma, dijital 6ykii olusturma,
sunum ve genel kategorilerinde toplanmigtir. Dijital Oykiiniin konuyu Ogrenme ve
pekistirmeye en c¢ok katki saglayan asamasina iliskin ortaya c¢ikan bulgular Tablo 30°da
sunulmustur.

Tablo 30. Dijital Oykiiniin Konuyu Ogrenme ve Pekistirmeye En Cok Katki Saglayan
Asamast

Kategori Kod f
Konuyu aragtirma 10
) Senaryo kurgulama 9

Oykii yazma y g . .
Senaryo ve konuyu birlestirme 2
Oykiide mizah kullanma 1
Resim arama 8
Dijital 6ykii olusturma Ses kayd: yapma 6
Senaryoyu bilgisayarda yazma 1
Kendi sunumlarimi yaparken 3

Sunum .

Diger gruplar sunum yaparken 3
Genel Tiim asamalarda 5

Tablo 30°daki bulgulara gore Ogrenciler Oykii yazma asamasinda en ¢ok konuyu
arastirma (f=10), senaryo kurgulama (f=9), senaryo ile konuyu birlestirme (f=2) ve Oykiide
mizah kullanmanin (f=1) konuyu daha iyi 6grenmelerine ve pekistirmelerine katki sagladigini

ifade etmislerdir. Baz1 6grencilerin bu konu ile ilgili diigiinceleri asagida belirtilmistir.

“Ogrenmemize tabi ki de katkida bulundu hichir sekilde zarar: dokunmadi.
Kurgumuzu tasarlarken konuyu bilmemiz  gerekiyordu ki  kurguda
kullanacagimiz kigilerin neyi nasil konusacagini da bilmemiz gerekiyordu. Bu
yiizden iyi bir bilgi gerektiriyordu. Dolayisiyla kurgumuzu yaparken konular: da
gayet iyi anlayabiliyorduk. Kurgu icin yaptigimiz arastirma daha etkili
oluyordu”(04).

“Konuyu daha ¢ok daha derin arastirmamizi sagladi. Arastirma agsamasi hem
dgrenmemize hem de pekismesine katki sagladi diyebilirim. Ozellikle senaryoyu
olusturmaya ¢alisirken sadece kitaptan degil internetten de arastirma yaptigimiz
icin daha derin bilgiler buluyorduk” (09).
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“Dersi 6grenme konusunda cok katki sagladi. Ozellikle senaryoyu hazirlarken
ve senaryoyu konu ile birlestirirken daha ¢ok dgreniyorduk. Senaryo
olustururken hayal giiciimiiz de geligiyordu”(010).

“Ben espri ile islenen kisumlari izlerken daha ¢ok égreniyordum hocam”(022).

Goriisme yapilan 6grencilerden bir kismi dijital 6ykii olusturma asamasinda ise resim

arama (f=8), ses kaydi yapma (f=6) ve senaryoyu bilgisayarda yazmanin (f=1) 6grenme ve

pekistirmeye katki sagladigini soylemislerdir.

“Konuyu iyi arastirdigimiz i¢in bizim i¢in de ¢ok iyi oluyordu. Konu ile ilgili
farkly resimler gorseller buluyorduk bu da konuyu pekistiriyordu”(018).)

“Resim ararken hocam... Ciinkii bu resim olmaz dedigimizde konuya hakim
oldugumuzu gésteriyor. Yani konuyu ogrenmisim ve oraya en iyi oturacak resmi
de kafamda tasarlamigim demektir”(023).

“Senaryoyu kagida yaziyorduk, sonra bilgisayara aktariyorduk orada iizerinde
degisiklik yapryorduk falan.. Siirekli bir yazma ve diizenleme iginde oldugumuz
icin ister istemez aklimiza giriyordu, konuyu ogreniyorduk ve pekistiriyorduk.
Seslendirme ile de yine hata yaptikca tekrarladigimiz i¢cin  kalict
oluyordu”(024).

Bazi Ogrenciler ise kendi sunumlarinin (f=3) ve arkadaslarinin sunumlariin (f=3)

ogrenmeye katki sagladigini diistinmektedir.
“...Arti simifa sunarken de yine tekrardan ogrenmis olduk. Arkadaslar sunarken
oradan da bir seyler kaptik”(09).

“...Bir de diger gruplarin hazirladigi oykiileri izlemek de faydali oldu ve konuyu
pekistirmemizi sagladi bence”(O11).

“Sinifta sunum  yapilirken de ister istemez bir seyler igreniyorduk
hocam”(021).

Bes 6grenci ise dijital oykiileme siirecinin tiim asamalarinin aslinda konuyu 6grenme

ve pekistirmeye katkisi oldugu goriisiinii ifade etmistir. Baz1 6grencilerin bu konu ile ilgili

diisiinceleri asagida belirtilmistir.

“Bir kere 6gretmenimiz anlatiyordu. Sonra biz kendi aramizda arastirtyorduk iki
oluyordu. Resim bulmaya c¢alisirken ii¢ oluyordu. Seslendirme yaparken dort
oluyordu. Swnifta sunumunu yaparken de bes oluyordu. Gelen elestirilere gore
diizeltme yapmamizila alti oluyordu. Bir konuyu alti defa tekrar edince artik
zihnimize oturuyordu. Bir de séz ugar yazi kalir, gorseller de zihnimizde
kazindigi icin hi¢ unutmuyorduk aklimizda kalvyordu ve bilgiler pekisiyordu.
Dijital oykiilemenin her bir asamasi ayri bir katki saglyordu”(016).

“Senaryoyu kagida yaziyorduk, sonra bilgisayara aktariyorduk orada iizerinde
degisiklik yapryorduk falan.. Siirekli bir yazma ve diizenleme iginde oldugumuz
icin ister istemez aklimiza giriyordu, konuyu ogreniyorduk ve pekistiriyorduk.
Seslendirme ile de yine hata yaptik¢ca tekrarladigimiz icin kalict oluyordu.
Ashinda dijital oykiilemenin her asamasinda bence ogrenme ve pekistirmeye bir
katki vardi hocam”(024).
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Grupla Dijital Oykiilemenin Elestirel Diisiinme Egilimine Katkilarina Iliskin Ogrenci

Goriisleri

“Dijital 6ykii olusturma siirecinde elestirel diisiinme egiliminin gelistigini diistiniiyor

musun? Evet/Hayir? Neden?” sorusuna deney grubu ogrencilerinin verdikleri yanitlar grup

bilinci, etkin arastirma ve doniit kategorilerinde toplanmistir. Grupla dijital oykiilemenin

elestirel diisiinme egilimine katkilarina iligskin ortaya ¢ikan bulgular Tablo 31’°de sunulmustur.

Tablo 31. Grupla Dijital Oykiilemenin Elestirel Diisiinme Egilimine Katkilar:

Kategori Kod f
Grup arkadaslarinin fikirlerine saygi duyma 14
e Grupgca diisiinerek/degerlendirme yaparak ortak karar verme 9
Grup bilinci C
Grupga fikirler lizerinde tartigma 7
Karsilasilan sorunlara birlikte mantikli ¢oziimler arama 6
Dogru bilgi i¢in farkl kaynaklardan arastirma ve 11
) karsilastirma yapma
Etkin aragtirma ) . ..

Konuyu arastirirken, resim ararken ve miizik eklerken segici 3

olma
Ders 6gretmeninin doniitlerini/elestirilerini dikkate alma 5
Doniit Sunumda siniftan gelen farkli diigiince ve elestirileri dikkate 4

alma

Tablo 31°deki bulgulara gore grup bilinci kategorisinde grup arkadaslarinin fikirlerine

saygl duyma (f=14), grupca disiinerek/degerlendirme yaparak ortak karar verme (f=9) ve

grupea fikirler iizerinde tartisma (f=7) goriisleri 6n plana ¢ikmistir. Baz1 6grencilerin bu konu

ile ilgili diistinceleri agagida belirtilmistir.

“Elestirel diigiinme egiliminin gelistigini diisiintiyorum c¢iinkii bes kisi birlikte
calisinca arkadaglarin one siirdiigii diistinceleri de dikkate aliyorduk. Bes kisi
ayni grupta ayni konuyu farkh sekillerde diisiiniiyorlar ve farkli diigiincelere
sahip insanlar. Biz de bu farklilig: firsat bilerek daha farkl hikdyeler ve videolar
¢ctkaryorduk. Sadece kendi diistincelerimiz degil de arkadaglarinkini de katinca
empati yapryorduk. Hepsini birlestirince daha giizel sonuglar ortaya

cikiyordu” (O1).

“Oncelikle kurgumuzu yapmadan énce herkesten fikir topluyorduk. Giizel bir
sekilde temize ¢ikariyorduk. Herkesin diisiincelerini, araya katmak istedikleri
seyleri, esprileri, bilgileri aliyorduk onlara gorve dizayn ediyorduk. Yaptigimiz
kurguda resim segerken arkadaglarimizin goriiglerine basvuruyorduk ki daha iyi
bir kurgu ¢ikaralim. Sonra grubumuzda olmayan arkadaslarimizdan da fikir
aliyorduk. Karsihkli  fikir alisverisi yapryorduk. Herhangi bir sorunla
karsilagtigimizda bir tartismaya girerdik. Bu konuda herkes fikvini ortaya
koyardi. Grup tarafindan en ¢ok hangisi kabul edilirse onu uygulardik. Oylama
yapardik” (O4).

“Elestirel diistinme her adimda vardi bence. Mesela daha iyi nasil yapariz diye
grupg¢a diistintiyorduk ve kafa yoruyorduk. Konu ile alakali fikirlerimizi éne
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stirdiigiimiizde, disaridan nasil goriiniir begenilir mi diye tartistyorduk ona gére
kararlar veriyorduk. Buldugumuz konu bilgisinin dogrulugundan emin olmak
icin karsilastirryorduk. Birbirimize danisarak g¢alisiyorduk. Ben bir fikir one
stiriiyordum mesela ama diger arkadaglarimin fikirlerinin daha iyi oldugunu
goriince kendim kinden vazgeciyordum”(013).

Etkin arastirma kategorisinde dogru bilgi icin farkli kaynaklardan arastirma ve
karsilagtirma yapmanin (f=11) ve konuyu arastirirken, resim ararken ve miizik eklerken secici

olmanin (f=8) elestirel diisiinme egilimine katki sagladig1 ifade edilmistir.

“Konu ile ilgili bilgi arastirmak icin daha ¢ok internete basvuruyorduk.
Kitaplarimizdan da yararlaniyorduk bazen de bulamadigimiz bilgiler icin
ogretmenlerimize de bagvuruyorduk. Onlardan aldigimiz bilgiler ile kurgumuz
da iyi hale getiriyorduk. Yalnizca bir kaynaktan degil de bir¢ok kaynaktan
yararlanmaya ¢alistik”(0O4).

“Ozellikle senaryo yazarken ve resim bulurken cokga elestirel diisiiniiyorduk ve
tizerinde diisiiniiyorduk. En iyi senaryo ve en uygun resim hangisi olur diye
tartisiyorduk ve fikir aligverisi yapryorduk ¢ogu zaman. Arastirma yaparken
yvanhlis bilgi almamak igin bircok farkl internet sayfasindan yararlaniyorduk. Bir
seye grup icinde karar verirken once kendi aramizda diigiiniiyorduk su mu olsun
bu mu olsun diye. Daha sonra ¢ogunlugun fikrine gére karar veriyorduk”(010).

“Ders notlarimizdan da yararlaniyorduk. Arastirma yaparken yanlis bilgi
almamak icin bircok farkll internet sayfasindan yararlaniyyorduk. Her siteden
farkl kisimlar aliyorduk segici davraniyorduk. Resimlerin sahne icerigi ile

iligkili olmasina ve sectigimiz fon miiziginin kurgumuza uyumlu olmasina dikkat
ediyorduk”(0O13).

Bazi 6grenciler ise O6gretmen (f=5) ve smif arkadaglarindan (f=4) gelen doniitlerin
elestirel diisiinme egilimine katki sagladigini sdylemistir.

“Biz projeyi bitirdikten sonra sinifta sunuyorduk ve orda bazi arkadaglarimiz

begenmiyordu bazilart begeniyordu. Begenmeyenlerin goriiglerini goz oniine

alarak sonraki projemiz igin daha farkl seyler yapmayt planliyorduk. Biyoloji

ogretmenimizin  de  yorumlarim  alarak  projelerimizde  farkiiliklar
vapryorduk”(02).

“Sinifta sunum yaparken de bence elestirel diisiinmemiz daha gelisti. Ciinkii
izleyen arkadaglarimizin  olumlu ya da olumsuz elestirileri bize yol
gosteriyordu”(018).

Dijital Oykiilemede Grupla Calismanin Kolay ve Zor Taraflarina Iliskin Ogrenci Goriigleri

“Diyjital 6ykii olusturma siirecinde grup arkadaslarinla birlikte calismanizi
degerlendirir misin? Kolay ve zor taraflari nelerdi?” sorusuna deney grubu Ogrencilerinin

verdikleri yanitlara iligkin bulgular Tablo 32’de sunulmustur.
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Tablo 32. Dijital Oykiilemede Grupla Calismanmn Kolay ve Zor Taraflar

—h

Kategori Kod
Gorev paylagimi
Fikir gesitliligi saglamast
Eglenceli ¢alisma ortami yaratmast
Kafa dengi arkadaglar olmas1

=
ol

Kolay taraflari Motivasyonu yiikseltmesi
Yardimlasma
Birlikte diisiinmek
Islerin hizl1 yiiriimesi
Farkl1 yeteneklerin bir arada olmasi

Ayni zamanda bir araya gelememek
Fikir ¢atigmasi / anlasmazlik
Bazi iyelerin isteksiz / ilgisiz olmasi
Zor taraflari Gorevini zamaninda yerine getirmeme
Ses kaydindan ka¢inma
Anlagsmazligin uzun siirmesi
Sunumda elestirilmek
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Tablo 32’ye gore dijital 6ykiilemede grupla ¢aligmanin kolay taraflarina iliskin gérev
paylasimi (f=15), fikir cesitliligi saglamasi (f=8), eglenceli ¢alisma ortami yaratmasi (f=6),
kafa dengi arkadaslar olmasi (f=5), motivasyonu yikseltmesi (f=4), yardimlagma (f=4),
birlikte diistinmek (f=2), islerin hizli yiiriimesi (f=2) ve farkli yeteneklerin bir arada olmasi
(f=2) gibi yantlar verilmistir. Baz1 O6grencilerin bu konu ile ilgili diislinceleri asagida

belirtilmistir.

“Grup ¢alismasinda fikir zenginligi oldugu i¢in giizel oluyordu hocam. Biz hep
birlikte oldugumuz zamanlar birlikte diisiiniiyorduk, fikir ortaya koymak daha
kolay oluyordu daha giizel ¢calistyorduk. Eglenceli ve giizel gegiyordu”(O1).

“Gruplart olustururken herkes kendi grubunu secti. Beraber c¢alisacagimiz
arkadaglarimizi biz kendimiz segtigimiz i¢in grup c¢alismalarimizda bir zorluk
olmadi. Ciinkii fikirlerimiz bir birbirine uyuyordu, kafa dengiydik ve bakis
acgilarimiz  aymydi. O yiizden hi¢ zorlanmadik iglerimiz gayet kolay
ilerledi”(02).

“Her birimizin daha iyi yaptigi isler oluyordu. Mesela bazimiz karakterleri
belirlemekte iyi iken senaryoyu yazamiyordu. Bazi arkadaslarimiz da tam
tersiydi. O agidan is boliimii yapiimast kolaylik sagliyordu. Eger bireysel olsaydi
hichir sey yapamazdik. Diyelim ben hikdyeyi buldum. Seslendirmede Ilayda ¢ok
iviydi. Hlayda olmasaydi donup kalirdik herhdlde. Resim bulmada Giilfer iyiydi
hemencecik yapabiliyordu. Hayat motivasyonda siiperdi, moralimizi yiiksek
tutuyordu. Kisacasi grup olmasi ¢ok iyiydi tek basimiza yapamazdik”(03).

“Kolay tarafi suydu: her birimiz farkl bir isle ugrasiyorduk. Diyelim ki ben yazi
vazarken diger bir arkadasim resim ariyordu. Birimiz senaryo yazarken digeri
sahnelere boliiyordu falan. Yani is dagilimi vardi o yiizden kolay oluyordu. Bu
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sekilde is dagilimi bizim projeyi daha kisa zamanda bitirmemize yardimci
oluyordu. Tiim isleri eger tek basima yapsaydim bu siire icinde kesinlikle
bitmezdi” (06).

“Kolay tarafi, dijital oykiimiiz tek bir kiginin becerisi ya da ugrasmasi ile
olmuyordu. Kurguyu yaparken birlikte diistiniiyorduk. Bu ¢alismada herkesin bir
gorevi vardi. Resimci, senaryocu, miizik¢i gibi gérev dagilimi yapmistik. Ayrica
arkadaslarla birbirimizi tamiyorduk ayni sinifta aym ortamda bulundugumuz
icin iyi anlasiyorduk”(012).

Tablo 32’ye gore dijital oykiilemede grupla ¢alismanin zor taraflarina iliskin en gok
ayni zamanda bir araya gelememek (f=5) ve fikir catismasi/anlasmazlik (f=5) ifade edilmistir.
Ayrica bazi liyelerin isteksiz/ilgisiz olmas1 (f=4), gorevini zamaninda yerine getirmeme (f=4),
ses kaydindan kacinma (f=3), anlagsmazligin uzun siirmesi (f=2) ve sunumda elestirilmek
(f=2) gibi yanitlar da verilmistir. Baz1 6grencilerin bu konu ile ilgili disiinceleri asagida

belirtilmistir.

“Zor tarafi suydu hocam: bazen ayni fikirde bulusamayabiliyorduk. Fikirlerimiz

catigabiliyordu ayni olmuyordu. Bir diger zorluk da yetistiremedigimiz
zamanlarda ders disinda bir araya gelemiyorduk. Ciinkii kimisi servisle
gidiyordu, kimisi pansiyonda kalvyordu. Kimisi de kalabiliyordu ama tek bagina
vetersiz kaltyordu. Ciinkii grup c¢aligsmasi oldugu icin ses kaydinda falan
hepimizin bir arada olmast gerekiyordu. Her bir karakteri farkli birisi
seslendiriyordu ciinkii”(06).

“Hocam ben su goyle olsun dedigimde diger bir grup arkadasim bunu kabul
etmeyip kendi fikrinde diretebiliyordu, benim istedigim bir seyi diger bir
arkadagim kabul etmeyebiliyordu. “Bu durum anlasmazlik ve zaman kaybina yol
agryordu. Tek basima ¢alissaydim kendi istegime gore her seyi yapardim ama bu
sefer de is yiikiim fazla olurdu ve zorlamirdim”(08).

“Gorev verdigimiz arkadagsin igini zamaninda yapmamasi ve yetistirmemesi biz
zora sokuyordu. Ses kaydint yaparken hepimizin bir arada olmasit gerekirken
bazi arkadaglarimiz gelmiyordu o yiizden aksiyyordu. Bir diger zor tarafi ise
sunum yaparken elestiri almaktr bizim icin”(012).

“Diistiigiimiiz kararsizlik durumlart ve aramizdaki miinakasalar bazen uzun
stirebiliyordu hocam. Bu yiizden zaman kaybt oluyordu. Bir de ii¢ arkadasimiz
pansiyonda kaldig: igin ders disinda bir araya gelmemiz bazen zor olabiliyordu.
Bazi arkadaglarimiz da bazen isteksiz olabiliyordu. Arkadaslar iistiine diigen
gorevi yerine getirmeyince geri kaltyorduk dolayisiyla hocam”(019).

“Hocam arastirmayt diyorduk herkes bir gseyler yapip gelsin diye karar
alryorduk. Ama derse gelince bakiyorduk bir tek ben getirmigim veya baska tek
bir arkadasim. Bazen de biz iki kisi senaryo ile ugrasirken digerleri oturmusg
sohbet ediyorlardi. Grup arkadaslarimin ilgisiz kalmasi bizi zorluyordu
bazen”(020).

Grupla Dijital Oykiilemenin Isbirlikli Diizenleme Becerisine Katkilarina Iliskin Ogrenci
Goriisleri

“Dijital Oykii olusturma siirecinde isbirligi icinde ¢alisma becerinin gelistigini

diistinliyor musun? Evet/Hayir? Neden?” sorusuna deney grubu ogrencilerinin verdikleri
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yanitlar iletisim ve igbirligi, sorumluluk bilinci ve aktif katilim kategorilerinde toplanmistir.
Grupla dijital dykiilemenin isbirlikli diizenleme becerisine katkilarina iligkin ortaya cikan

bulgular Tablo 33’te sunulmustur.

Tablo 33. Grupla Dijital Oykiilemenin Isbirlikli Diizenleme Becerisine Katkilar:

Kategori Kod
Grup arkadaglarinin diisiincelerini de dikkate alma /
dinleme
Iletisim ve isbirligi Grup arkadaslart ile iyi gecinme/anlasma/uyum
Grupla ortak bir fikirde bulusma

—h

Grup arkadaslarina giiven duyma

Gorev paylasiminda istekli olma/is alma

Sorumlulugunun farkinda olma / biz olma
Birbirini ¢calismaya tesvik etme
Birbirini diizeltme/yardimci olma

Sorumluluk bilinci

Diizenli olarak bir araya gelme

Grupta daha atilgan olma / 6zgiiven kazanma
Kendini gorebilme ve 6zelestiri
Aktif katilim Kendini daha iyi ifade etme / diyalog
Mantikli tartismay1 6grenme
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Daha ¢ok empati yapma

Tablo 33’e gore iletisim ve isbirligi kategorisi altinda 6grenciler grup arkadaslarinin
diistincelerini de dikkate alma/dinleme (f=8), grup arkadaslari ile iyi gecinme/anlasma/uyum
(f=7), grupla ortak bir fikirde bulusma (f=6) ve grup arkadaslarina giiven duyma (f=2)
seklinde goriislerini bildirmislerdir. Baz1 6grencilerin bu konu ile ilgili diisiinceleri asagida

belirtilmistir.

“Ben daha énce yine bir¢ok proje yapmistim. Ornegin slayt sunumlart olsun
ders projeleri olsun. Hep tek basimaydim. A¢ik¢asi kimsenin de benle yapmasini
istemiyordum. Projede sadece kendi fikirlerimin olmasint istiyordum ama dijital
oykii projesi sayesinde bunun yanls bir disiince oldugunu ve grup
arkadaslarimla daha iyi gecinebilecegimi 6grendim. Bakis acim degisti. Iy
dagilimi yaptigimiz arkadaslarimiza giiveniyorduk. Grupta ortaya ¢ikan farkl
farkli fikirleri birlestirince getirince daha giizel seyler ortaya ¢ikiyordu” (04).

“...Ben daha once diktator gibi birisiydim ve grupla c¢alismajtan pek
hoslanmazdim ama dijital 6ykii projesi sayesinde grup arkadaglarimla daha iyi
gecinebilecegimi ogrendim. Daha once bireysel c¢alisirsam daha bagaril
olacagimi diisiiniirdiim. Ama simdi bakis acim degisti diyebilirim”(O7).

“...Bagkalarina da soz hakki vermeyi ve onlari da sabirla dinlemeyi o6grendik
mesela hocam”(014).
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“Grup c¢alismasinda hep birbirimizi ¢alismaya tesvik ediyorduk kimse bos
durmuyordu. Zamanla birbirimizle daha ¢ok anlasiyorduk ve daha uyumlu
calisiyorduk”(020).

Goriisme  yapilan 6grenciler sorumluluk bilinci  kategorisi altinda ise gorev
paylasiminda istekli olma/is alma (f=6), sorumlulugunun farkinda olma/biz olma (f=5),
birbirini ¢aligmaya tesvik etme (f=5), birbirini diizeltme/yardimc1 olma (f=4) ve diizenli
olarak bir araya gelme (f=3) seklinde goriislerini ifade etmislerdir. Baz1 6grencilerin bu konu

ile ilgili diistinceleri agagida belirtilmistir

“Isbirligi icinde ilerliyorduk zaten bes kisilik bir grup. Besimiz de birbirine
yardim ederek ve birbirimizin fikrini alarak ¢alisiyorduk. Grup oldugumuz icin
isbirligi yapmamiz gerekiyordu kim hangi iste daha iyiyse onu aliyordu. Bence
grupla ¢calismak sorumlulugu arttirdr ¢iinkii tek basina yapinca istedigin zaman
istedigin sekilde yapabilirsin ama grup ¢alismast olunca onun bir zamani ve
plani oluyor bu da ayriyeten sorumluluk gerektiriyor. Mesela iizerime diisen
gorevi zamanminda yapmazsam grup olarak biz geri kaliriz  diye
diistiniiyorduk” (09).

“Grup ¢aliymasinda hep birbirimizi ¢alismaya tesvik ediyorduk kimse bog
durmuyordu. Zamanla birbirimizle daha c¢ok anlasiyorduk ve daha wyumlu

calisyorduk”(010).

“...Grup oldugumuz igin isbirligi yapmamiz gerekiyordu kim hangi iste daha
iyiyse onu aliyordu. Eger fazladan gorev kalirsa onu da  beraber
yapryorduk”(O17).

“Grup arkadaslarimiz 6ykii ¢alismalarinda ¢ok katkr saglamasalar bile kiigiiciik
bir sey yapsalar bile bizim yiikiimiiz hafifliyordu. Az da olsa sorumlulugumuz
azalyyordu. Ayrica baskalarina da soz hakki vermeyi ve onlart da sabirla
dinlemeyi de 6grendik mesela hocam”(024).

Aktif katilim kategorisi altinda ise grupta daha atilgan olma/6zgiiven kazanma (f=3),
kendini gorebilme ve Ozelestiri (f=2), kendini daha 1yi ifade etme/diyalog (f=2), mantikli

tartismay1 6grenme (f=1) ve daha ¢cok empati yapma (f=1) goriisleri 6n plana ¢ikmaistir.

“Insan daha atilgan olabiliyor. Ayrica grupta kendini ifade etme yetenegimiz de
gelisiyor bence. Ciinkii simdi kendini dort kigiye ifade edebiliyorsan daha sonra
daha kalabalik bir gruba da kendimizi ifade edebiliriz diye diistintiyorum.
Insanlarla diyalog daha kolay oluyor”(07).

“Bu projeye ilk baslayacagimiz zaman, ben ve grup c¢alismasi nasil bir araya
gelir diye kendi kendime diistiniiyordum. Sonra zamanla baktim ki insan bir grup
icinde daha farkli seyler yapabiliyor. Daha giizel fikirler ortaya ¢ikabiliyordu.
Zamanla daha ¢ok empati kurmaya ve diger grup arkadaslarimla daha iyi
anlasmaya ve isbirligi yapmaya basladim”(O15).

“Ben dijital oykiileme projesinde sunu gordiim: Baskasimin da fikirleri benim
fikirlerimden daha iyi olabilirmis. Her seyi en iyi ben bilmiyormusum. Insan
¢ogu zaman her seyin en iyisini ben bilirim havasinda olabiliyor ama ben bunun
boyle olmadigimin farkina vardim grup ¢alismasinda. Seslendirmeyi en iyi ben
yapmiyormusum mesela. En iyi resmi ben bulmuyormusum aslhinda. Kendimizi
gorebilmemizi ve ozelestiriyi kazandirdi bize”(023).
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Grupla Dijital Oykiilemenin Hikdye Kurgulama Becerisine Katkilarina Iliskin Ogrenci
Goriisleri

“Dijital 6ykil olusturma siirecinde hikaye kurgulama becerinin gelistigini diisiiniiyor
musun? Evet/Hayir? Neden?” sorusuna deney grubu 6grencilerinin verdikleri yanitlar 6grenci
iriinlerinin gelisimi acisindan ve bireysel gelisim acgisindan olmak iizere iki kategoride
toplanmistir. Grupla dijital oykiilemenin hikdye kurgulama becerisine katkilarina iliskin

ortaya ¢ikan bulgular Tablo 34’te sunulmustur.

Tablo 34. Grupla Dijital Oykiilemenin Hikdye Kurgulama Becerisine Katkilar

Kategori Kod f
Sonraki Oykiilerin ilk dykiilere gore daha kaliteli goriilmesi 8
. (?gren.m. ik Oykiilerdeki acemilik ve zorlanmanin sonrakilerde
tirlinlerinin 6
. yasanmamasi
gelisimi R,
acgan Dijital dykiilerden alinan puanlarin zamanla artmasi 5
Kurgularin zamanla gelismesi ve daha yaratici olmasi 5
Esinlenilen unsurlarin zamanla cesitlenmesi 3
Giinliik hayatta bir durumla/olayla karsilastiginda zihinde 3
istemsizce kurgu yapmaya ¢alisma

Bireysel Grup olmadan kendi basina da hikaye kurgulayabilir hale gelmek 3

gelisim Ny A 3 da . iy

Onceki dykiilere bakildiginda eksiklerini gorebilme/6zelestiri
acisindan . 2

yapabilme

Sinifta sunulan diger dijital oykiileri de elestirebilme ve onlara 5

katki saglayabilme

Tablo 34’e gore dijital 6ykii siirecinde sonraki 6ykiilerin ilk dykiilere gore daha kaliteli
goriilmesi (f=8), ilk Oykiilerdeki acemilik ve zorlanmanin sonrakilerde yaganmamasi (f=6),
dijital oykiilerden alinan puanlarin zamanla artmasi (f=5), kurgularin zamanla gelismesi ve
daha yaratic1 olmasi (f=5) ve esinlenilen unsurlarin zamanla g¢esitlenmesi (f=3) gibi goriisler
dijital 6ykii siirecinin hikaye kurgulama becerisine katkisini gosteren goriisler olarak 6n plana
cikmistir. Baz1 6grencilerin bu konu ile ilgili diisiinceleri asagida belirtilmistir.

“Dijital 6ykii ¢alismalarindan énce hi¢ 6ykii kurgulama ¢abasina girmemistim.

Ama bu projede beraber ¢alismaya basladiktan sonra zamanla daha iyi oykiiler

kurgulamayr da basardik. Olusturdugumuz oykiileri kendimiz de izledigimiz

zaman bu gelisimi gorebiliyoruz zaten. Hatta onceki dykiilerde sunu neden boyle
yaptik diye kendimizi elestirdigimiz de oluyordu”(03).

“Ilk kurgumuzda ¢ok zorlanmistik ve cok basite kacmistik ama daha sonra diger

kurgularimizda esinlendigimiz seyler farklilasti. Yaptigimiz kurgular daha
karmagsik ve zor hale geliyordu. Kurgumuzu daha iyi ve daha akici hale
getirebiliyorduk, daha zevkli oluyorlard:. Bilgiyi dogrudan degil de dolayl
yoldan aktarabiliyorduk”(O5).
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“Biz ilk ¢aliymalardan sonra tecriibe kazandik tabi. Dolayisiyla hikdaye
kurgulama becerilerimiz gelisti. Ilk hikdyelerimizde heyecan falan isin icine
girdigi icin ses kaydinda falan da ¢ok iyi degildik. Ancak zamanla éykiileme
vapmayr daha iyi ogrendigimiz icin kurguladigimiz hikdyeler de daha iyi
oluyordu”(09).

“Biz ilk oykiiyii kurguladigimizda daha ilk oykii oldugu icin hi¢cbirimizin bir
becerisi yoktu. Hepimizin ilkiydi o yiizden ¢ok zorlanmistik. Ama son Oykiiyii
vaptigimizda ¢ok ¢abuk bitirmistik. Ciinkii artik nasil kurgulayabilecegimizi ve
hangi yéntemlerle yapacagimizi biliyorduk. Bu nedenle ilk projemizle son
projemiz arasinda ¢ok fazla fark oldu bence. Mesela ben simdi tek basima bile
bir dykii yapabilirim " (O13).

Dijital dykiilemenin bireysel gelisim acisindan hikaye kurgulama becerisine katkisina
bakildiginda giinliik hayatta bir durumla/olayla karsilastiginda zihinde istemsizce kurgu
yapmaya calisma (f=3), grup olmadan kendi basina da hikaye kurgulayabilir hale gelmek
(f=3), onceki Oykiilere bakildiginda eksiklerini gorebilme/dzelestiri yapabilme (f=2) ve smifta
sunulan diger dijital dykiileri de elestirebilme ve onlara katki saglayabilme (f=2) seklinde
goriis bildirmiglerdir.

“Hikdye kurgulama becerim fazlasiyla gelisti. Hatta sikildigimda bile hikdye

vazabilecek duruma geldigimi diistiniiyorum. Eskiden Tiirk¢e ya da Edebiyat

derslerinde hikdye yazmamiz istendiginde hep saatlerce diisiiniirdiik. Ne yazsam

nasil  baglasam  dive. Ama simdi bunu daha rahat yapabilecegimi
diistintiyorum " (07).

“Bu kurgulart yaptiktan sonra benim ¢izgi filmlere olan ilgim daha bir artti.

Izliyordum ama simdi daha farkl bir gozle izliyorum. Isime yarar sekilde
karakterlere falan istemsizce dikkat ediyorum. Bir de mesela bir olayla
karsilastigimda, bu soyle devam etse sonra soyle ilerlese seklinde kurgu
yapryorum ve arkadaglarim da begeniyor”(018).

“Arkadaslarimizin olusturdugu hikdayeler bizim de beynimizde yeni hikayeler
olusturmasina destek sagliyordu. Hikdye olusturma becerimize katki saglyyordu.
Hocam ben daha once de hikayeler yaziyordum kendim. Bunlar: yazdigim
defterlerim de var. Dijital éykiilemeden sonra agik¢ast hikayelerimin akislar
falan daha iyi olmaya basladi. Kendi bireysel hikdyelerime de katkisi oldu
diyebilirim " (022).

Dijital Oykii Olusturmanin PowerPoint Sunusu Hazirlamaya Gore Ustiinliiklerine Tliskin
Ogrenci Goriigleri

“Sizce dijital 6ykii olusturmanin PowerPoint sunusu hazirlamaya gore tstiinliikleri var
midir? Evet/Hayir? Nedenleriyle aciklar misin?” sorusuna deney grubu &grencilerinin
verdikleri yanitlar igerik sunumu, grupla ¢aligma, duyussal yonler, 6zgiinliilk ve harcanan
zaman kategorilerinde toplanmistir. Dijital Oykii olusturmanin PowerPoint sunusu

hazirlamaya gore ustiinliiklerine iligkin ortaya ¢ikan bulgular Tablo 35’te sunulmustur.
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Tablo 35. Dijital Oykii Olusturmanin PowerPoint Sunusu Hazirlamaya Gére Ustiinliikleri

Kategori Kod f
PPS’de konu dogrudan aktarilir, DO’de bir senaryo iginde dolayli
olarak verilir.

PPS’de hazir bilgiler sunulurken DO’de bilgiler islenir ve yorum
katilir.

DO’de hikayelestirme oldugu i¢in bilgiler daha kalic1 olur

Icerik sunumu

DO’de konuyu iyi arastirmak ve konuya hakim olmak gerekir.

PPS bireysel hazirlanabilir ama DO grupla hazirlanmali
PPS tek basina yapildig1 icin daha basit olur, DO’de fikir alisverisi
oldugu i¢in daha kalitelidir.
DO’de grupta tartisma ve elestirel diisiinme vardur.
PPS hazirlarken ¢ogunlukla tek kisisin ama DO’de gruba kars1
sorumlulugun vardir.

Grupla caligma

PPS tek diizedir, DO’de gorsel-isitsel geler ve canlilik daha fazladir.
Duyussal yonler DO hazirlamak daha eglencelidir.

DO’de ilgi ¢ekici daha ¢ok sey vardir.

PPS icin genellikle kopyala-yapistir yapilirken DO’de kendi {iriiniin
Ozgiinliik vardir.
DO daha 6zgiindiir, kendini goriirsiin 4
Harcanan zaman  PPS kisa siirede hazirlanabilir ama DO daha fazla zaman ve emek ister. 5
PPS: PowerPoint sunusu, DO: Dijital ykii

N O WD B OWW Ol

~

Tablo 35’e gore icerik sunumu kategorisi altinda 6grenciler PPS’de konunun dogrudan
aktarildigini, DO’de bir senaryo icinde dolayli olarak verildigini (f=8), PPS’de hazir bilgiler
sunulurken DO’de bilgilerin islendigi ve yorum katildigin1 (f=5) belirtmislerdir. Ayrica baz1
ogrenciler de DO’de hikayelestirme oldugu igin bilgiler daha kalic1 oldugunu (£=3) ve DO’de
konuyu 1y1 arastirmanin ve konuya hakim olmanin gerekli oldugunu (f=3) ifade etmislerdir.

Baz1 6grencilerin bu konu ile ilgili diistinceleri asagida belirtilmistir.

“PowerPoint sunusunda, buluyorsun internetten yapistirtyorsun slayta ondan
sonra swmifa gidip sunuyorsun o kadar. PowerPoint’te bilginin oldugu gibi
aktarilmast var iglenmesi yok. Ama dijital oykiide farklh farkli dolayli yoldan
anlatildig igin insan: diigiinmeye itiyor”(03).

“Dijital o6ykiide bizim bilgiye kattigimiz yorumlar: gorebiliyoruz. Araya
kattigimiz hikayeleri gorebiliyoruz. Veya akilda kalacak seyler araya koyarak
daha iyi bir gosterim sekli uygulayabiliyoruz. PowerPointte bilgi bize dogrudan
verildigi i¢in ezberlememiz ve akilda tutmamiz daha zor oluyor. Dijital oykiide
bilgiler senaryonun icine harmanlandigi icin daha kalict oluyor”(08).

“Ikisi farkly tabiki hocam. PowerPoint sunusu hazirlarken yazi ve fotografi hazir
alp kullaniyoruz sadece. Kopyala yapistir var daha ¢ok. Ama dijital oykiilemede
ise seslendirme, senaryoya uygun resimler bulma kurgu yapma gibi daha ¢ok
¢aba var. Bunlari yaparken de insan daha ¢ok sey ogreniyor. PowerPointte pek
bir ugras yok hazircilik var. Kopyala yapistir oldugu icin insan bir sey
ogrenemez zaten bence”(011).
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“...Ayrica kurguyu olusturmak i¢cin konuyu c¢ok iyi arastirmak ve ogrenmek
gerekiyor. Konuya hakim olmak gerekir. Hi¢ bilmedigin bir konu ile ilgili dijital
oykii yaparken bile konuyu arastirarak yaptigin icin ogreniyorsun. Bitene kadar
bilgi ile siirekli i¢ ice oluyorsun”(O15).

Grupla caligma kategorisi altinda PPS bireysel hazirlanabilir ama DO grupla
hazirlanmali (f=8), PPS tek basina yapildig1 i¢in daha basit olur, DO’de fikir alisverisi oldugu
i¢in daha kalitelidir (f=4), DO’de grupta tartisma ve elestirel diisinme vardir (f=4) ve PPS
hazirlarken ¢ogunlukla tek kisisin ama DO’de gruba kars1 sorumlulugun vardir (£=3) seklinde

goriigler kodlanmistir. Bazi 6grencilerin bu konu ile ilgili diisiinceleri asagida belirtilmistir.

“PowerPoint sunusu hazirlamak bence daha ¢ok bireysel bir istir. Ama dijital
oykiiyii tek basimiza hazirlamaya kalkarsak ¢ok zorlaniriz. Bir haftalik bir is bir
araya kadar uzayabilir herhdlde. Fikir alisverisi olmayacagi i¢in daha basit
olur. Ama beraber grupca yaptigimiz zaman benim géremedigim veya fark
edemedigim bir seyi baska bir arkadasim gérebilir”(04).

“PowerPoint kopyala ve yapistirdan ibaret oldugu i¢gin tek basina da yapilabilir
bir ¢calismadwr ama dijital 6ykii tek basina yapilamaz. Yapilirsa hem zor olur
hem de giizel olmaz ¢iinkii farkl: fikirler bir arada olunca daha iyi seyler ortaya
ctkiyor. Calismaya elestirel yaklasiyoruz, bu olmasin su olsun, boyle olursa
daha iyi olur seklinde. Bu da ¢calismayi olgunlastirtyor” (OS8).

“Dijital oykiilemede etkilesim daha fazladir bence. Ayrica dijital oykiide
gruptaki birkag kisinin fikri ve katkist oldugu icin slayta gére daha kaliteli
oluyor bence ”(019).

“PowerPointte elestirel diigtinmemizi gerektirecek ya da tartismamizi
gerektirecek bir tarafi yok hocam. Slaytta bir kisi de altindan ¢ikabildigi icin
grup ¢alismasi gerekmez bence. Dijital 6ykii ise tek basina yapilamaz kesinlikle.
Biitiin resimleri ben bulayim, senaryoyu ben yazayim, her seyi ben yapayim yok
bitmez”(021).

Duyussal yonler kategorisi altinda PPS tek diizedir, DO’de gorsel-isitsel 6geler ve
canlilik daha fazladir (f=6), DO hazirlamak daha eglencelidir (f=4) ve DO’de ilgi ¢ekici daha
cok sey vardir (f=2) goriisleri kodlanmistir. Baz1 6grencilerin bu konu ile ilgili diislinceleri

asagida belirtilmistir.

“Dijital o6ykiilemede daha somut ve daha canli bir iiriin ortaya koyuyoruz.
PowerPointte ise bir canlilik veya renklilik yok hocam. Bir PowerPoint ddevi
aldigimda genellikle internetten yazi ve resimleri kopyala yapistir yaparim.
Yaptigimiz dijital éykiilerde ise ilgi cekici daha ¢ok sey var”(O1).

“Yaptigimiz dijital ykiide ses kaydimin yaninda bir de miizik oldugu icin daha
eglenceli oluyordu. Ayrica gorselligi ve icerigi de daha zengin oluyor”(0O3).

“Hazrladigimiz PowerPoint sunumlarinda seslendirme, senaryo, miizik falan
olmuyordu. PowerPointle yaptiklarumiz daha cansiz goriiniiyordu. Dijital
oykiilerimiz daha zengin daha canli oluyordu”(O14).

“PowerPoint uygulamasi birazcik sikict oluyor seslendirmesi yok sadece yazi ve
resimlerden olusuyor. Fakat bizim dijital 6ykiilerimiz resim miizik seslendirme
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gibi bircok seyi iceriyordu. Tek esksigi animasyon olmamasiydi. Onun disinda
gayet eglenceli ve giizel bir program”(023).

Ozgiinliik kategorisi altinda PPS igin genellikle kopyala-yapistir yapilirken DO’de
kendi iiriiniin vardir (f=7) ve DO daha Ozgiindiir, kendini goriirsiin (f=4) goriisleri
kodlanmistir. Baz1 6grencilerin bu konu ile ilgili diistinceleri asagida belirtilmistir.

“...Daha once yapilmis bir proje olmamali ama PowerPoint sunusunda daha

onceden yapilmis sunumlardan yararlanma olabiliyor ¢ogu kez. Dijital oykiide

kendi iiriiniimiiz ve kendi emegimiz var. Slaytlarda ise internetten hazir bilgiler
daha ¢ok kullanilyor”(O1).

“Insanmin emek vererek bir iiriin ortaya koymasi bence cok giizel bir sey.
PowerPointe gore cok iistiin bence dijital oykii. Birinde kopyala yapistir var
digeri ise tamamuiyla bizim tirtintimiiz " (06).

“PowerPoint sunumunda kurgu ve senaryo yok. Konu ile ilgili buldukiarin
dogrudan kopyala yapistir yapabiliriz ama dijital 6ykiide boyle degil ve dijital
oykiide ozgiinliik olmali bence. Yaptigimiz c¢alismada hem kendimizi hem
arkadaslarimizi goriiyorduk”(010).

Harcanan zaman kategorisi altinda ise baz1 6grenciler PPS kisa siirede hazirlanabilir
ama DO daha fazla zaman ve emek ister (f=5) goriisii kodlanmistir. Baz1 6grencilerin bu konu
ile ilgili diistinceleri asagida belirtilmistir.

“Dijital 6ykii bir konu iizerinde daha ¢ok ugrasmamiza, daha fazla zaman

gecirmemize olanak sagliyor ama PowerPointte konu icerigi hazir oniimiizde
oldugu icin ogrenmek icin ¢ok fazla ugrasmamiza gerek kalmiyor”(02).

“Slayt hazirlamak tabiki daha kolay dijital oykiive gore. Ciinkii dijital éykiide
ses kaydi yapiyoruz, resim buluyoruz, senaryo yaziyoruz, is boliimii yapiyoruz.
Eger slayt olursa tek basima da kisa siirede yapabilirim”(O7).

“Slayt hazirlama daha basit dijital oykii hazirlamak ise daha ¢ok ¢aba ve zaman
istiyor bence. Ciinkii PowerPointte tek diizelik var, kisa siirede yapip teslim etme
var, isin kolayina kagma var”’(O17).

“Slayt hazirlarken bir saat bile yeterli yapmak i¢cin ama dijital dykiide grup¢a
calismamiza ragmen iki hafta zor yetiyordu bize”(0O21).

Grupga Dijital Oykii Olustururken Karsilagilan Sorunlara Tliskin Ogrenci Goriigleri

“Diyjital Oykii olustururken ne gibi sorunlarla karsilastiniz? Bu sorunlari nasil
¢ozdiiniiz? Cozemedikleriniz ig¢in neler Onerirsin?” sorusuna deney grubu Ogrencilerinin
verdikleri yanitlar dijital 6ykii sorunlari, zaman yonetimi, grup ici sorunlar ve teknik sorunlar
kategorilerinde toplanmistir. Grupga dijital 6ykii olustururken karsilagilan sorunlara iligkin

ortaya ¢ikan bulgular Tablo 36’da sunulmustur.
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Tablo 36. Grupca Dijital Oykii Olustururken Karsilasilan Sorunlar

Kategori Kod
Dijital oykii Uygun resim bulamamak
sorunlari Ses kaydi yapamamak

Stirenin kisitli olmasi
Diger derslerden geri kalmak
Zaman yoOnetimi Zamani ekonomik kullanamamak
Oykiileri zamaninda yetistirememek
Diger derslerden izin alamamak

Bazi iiyelerin ilgisiz kalmasi/ gérevini yapmamasi
Grup igi sorunlar Grubun zamaninda bir araya gelememesi
Grupta kararsizlik

Donanim sorunlar1 (bilgisayar, mikrofon, hoparlor vb.)
Kisisel bilgisayar eksikligi
Elektrik kesintisi
Internet hizi

Teknik sorunlar

P PP Ww SO ww s Do o -

Tablo 36’ya gore dijital oykii sorunlar1 kategorisi altinda Ggrenciler uygun resim
bulamadiklarin1 (f=8) ve ses kaydi yapamadiklarini (f=6) ifade etmislerdir. Baz1 6grencilerin

bu konu ile ilgili diisiinceleri asagida belirtilmistir.

“Dijital oykii olustururken resim se¢cmede sorun yasiyorduk, resim sorununu
asmak icin resimleri daha iyi bulan bir arkadasimizi resim bulmasi igin
gorevlendiriyorduk”(0O4).

“... Karsilastigimiz sorunlarin bir kismi da resimler iizerinde oldu. Resimleri
istedigimiz gibi bulamuiyorduk veya istedigimiz boyutlarda ¢ikmiyordu. Bir de ses
kaydr yaptigimiz zaman sinif arkadaslarimiz bizi yoruyordu. Bazi ses kayitlarin
defalarca yeniliyorduk. Olusan giiriiltii rahatsiz ediyordu ve ses kaydinin
kalitesiz olmasina neden oluyordu”(053).

“Biz kurguyu olustururken biraz fazla zorlaniyorduk ¢iinkii kurguya uygun resim
de bulmaliydik. Bu nedenle daha kurguyu olustururken bile diisiiniiyorduk acaba
buna uygun resim var mi yok mu diye”(09).

“Ses kayit boliimiinde zorlaniyorduk ¢iinkii herkes bilisim sinifinda oldugu icin
ister istemez bir ses kalabaligi oluyordu. Ortam giiriiltiilii oldugu icin ses
kayitlarimi saglikli yapamiyorduk. Bilisim sinifimin bos oldugu zamanlarda ses
kaydint yapmaya calisiyorduk”(010).

Zaman yOnetimi kategorisi altinda ise siirenin kisitli olmasi (f=4), diger derslerden geri
kalma (f=4), zamani ekonomik kullanamama (f=3), 6ykiileri zamaninda yetistirememe (f=3)
ve diger derslerden izin alamama (f=2) sorun olarak bildirilmistir. Baz1 6grencilerin bu konu
ile ilgili diistinceleri asagida belirtilmistir.

“...Ama bazen senaryo kurgulamakta zorlaniyorduk. Daha dogrusu kararsizlik

oluyordu. Acaba kendi basimdan gegen bir olay mi olsun, hayal mi olsun ya da
arkadaglarimizdan ziyade ogretmenimize mi damisalim kurgu icin? Seklinde
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kararsizliklarimiz oluyordu. Bu durum da oykiimiizii istedigimiz zamanda
yetistirmemize engel oluyordu. Bu tir kararsizliklar  bize zaman
kaybettiriyordu”(07).

“Bir araya gelemiyorduk bazen. Bir araya gelemedigimiz zamanlarda da diger
derslerden izin almak zorunda kaltyorduk bu da derslerimizi aksatiyordu”(O11).

“Zaman kisitl oldugu i¢cin bos derslerimizi de degerlendiriyorduk. Dijital 6ykii
ile ilgili eksik kalan kisimlar: ve arastirmalarimiza devam ediyorduk. Kisacasi
buldugumuz her firsatta bilisim swnifina gecerek burada diizenlemelerimizi
yapryorduk. ”(019).

“...Bu siiregte ¢ozemedigimiz sorunlar bizi yavaslatti ve ddevleri daha geg
teslim etmemize neden oldu ama donem sonuna dogru ¢oziim bulamadigimiz
sorunlarin sayist ¢ok aza inmisti diyebilirim”’(023).

Grup i¢i sorunlar kategorisi altinda bazi {iyelerin ilgisiz kalmasi/gérevini yapmamasi
(f=5), grubun zamaninda bir araya gelememesi (f=4) ve grupta kararsizlik (f=3) durumlar1 6n

plana ¢ikmustir.

Bazen de ders disinda istedigimiz zaman bir araya toplanamiyorduk. Ciinkii
bazilarimiz pansiyon ogrencisiydik bazilarimiz da evi okuldan uzaktaydi. Bu
nedenle hepimizin bir araya gelebilecegi ortak zaman ayarlamaya
calisyorduk”(03).

“Grupta bazen anlagamadigimiz noktalarda tartisiyorduk ve kiiskiinliikler
olabiliyordu. Ozellikle gérev paylasimi yaparken kendi iizerine diisen isi
vapmayan arkadaglarimiz bizi zora sokuyordu”(012).

“Bizim grupta ¢alismaya yanasmayan tembellik eden arkadasimiz vardr sorun
olarak. Biz konusmayi denedik onunla ama ¢ok da faydasini gormeyince bizde
¢oziimii geri kalan arkadaslar ile bulmaya ¢aligtik”(020).

“...Bizim grupta da bu sekilde sorun yasadigimiz arkadasimiz vardi. O yiizden
hep aklimdan gegiyordu hocaya diyeyim notla tehdit etsin diye. Not olsaydi belki
daha ¢ok yardim ederdi bize. Sizin dagittiginiz akran degerlendirme formunda
da zaten puanlamay: ona gore diisiik verdim”(024).

Teknik sorunlar kategorisinde donanim sorunlar1 (f=3), kisisel bilgisayar eksikligi
(f=1), elektrik kesintisi (f=1) ve internet hiz1 (f=1) sorunlar1 belirtilmistir.

“Bazen mikrofon ve hoparlorde sorun ¢ikabiliyordu. Bunu asmak igin

doniisiimlii kullandik” (06).

“Bilgisayarlar yetersiz kalabiliyordu bazen. Internet yavas oldugu icin resim
indirirken zaman alyyordu”(013).

“Dijital oykiilerimizi olusturmak icin sadece bilisim sinifini kullanabiliyorduk.
Bagka bir ortam yoktu ve bizim de evimizde bilgisayarlarimiz yoktu”(015).

“Birkag bilgisayar daha iyi oldugu i¢in herkes onlara ge¢mek istiyordu hocam.
O yiizden bilgisayar sinifi yenilenirse iyi olur hocam”(020)
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Dijital kaiilemem'n Biyoloji Dersi I¢in Uygunlugu ve Biyoloji Dersinde Daha Etkili
Olmasi I¢in Yapilan Onerilere Iliskin Ogrenci Goriisleri

“Sizce, dijital Oykiileme yoOntemi biyoloji dersi i¢in uygun mudur? Evet/Hayir?
Nedenleriyle aciklar misin?” sorusuna deney grubu 6grencilerinin verdikleri yanitlara iliskin
ortaya ¢ikan bulgular Tablo 37°de sunulmustur.
Tablo 37. Dijital (jykiileme(_ain Biyoloji Dersi Icin Uygunlugu ve Biyoloji Dersinde Daha
Etkili Olmast I¢in Yapilan Oneriler

Kategori Kod f
Biyoloji dersi igin Uygun 17
uygunluk Uygun degil

Dijital 6ykii i¢in ayrilan siire daha uzun olmali
Tiim 10. sinif biyoloji konularinda olmali

Sadece anlagilmasi zor konularda yapilmali

Farkl1 sinif diizeylerinde siirekli olmali

1

6

4

Derste hazir dijital 6ykiiler de kullanilabilir 2

2

N . 2
Oneriler 1

Pilot uygulama / deneme siiresi daha uzun olmali
Hazirlanan Oykiiler ortaokul 6grencilerine de

A 1
izletilebilir
Sayisal agirlikli biyoloji konularinda yapilmamali 1
Resimlerin yani sira animasyon da eklenebilmeli 1

Tablo 37°ye gore dijital Oykiilemenin biyoloji dersi i¢in uygunluguna iligkin
ogrencilerden 17°si uygun oldugunu 1’1 ise uygun olmadigini ifade etmistir. Baz1 6grencilerin

bu konu ile ilgili diistinceleri asagida belirtilmistir.

“Biyoloji dersi i¢in uygun bence hatta baska bir ders olsaydi bu kadar zevkli
gecmezdi belki de”(03).

“Bence uygun degil. Sekilleri falan fazla olan bir ders ama sayisal alana ait bir
ders oldugu icin uygun degil. Diger sayisal dersler i¢in de uygun olmadigini
diistintiyorum ”(05).

“Biyoloji dersi i¢in uygundur ¢iinkii fen bilimlerinden ¢ok sosyal yonleri de olan
bir ders. Sosyal yonlerinde gorsellik ¢ok onemli... Dijital Oykiileme biyoloji
dersinin sayisal kisimlarindan ¢ok sozel kisimlari igin daha iyi bence”(06).

“Ben bu dijital 6ykii projesini biyoloji disinda bagka bir ders igin
diigiinemiyorum. Biyoloji bildiginiz gibi yasam bilimi ve yasamla i¢ ice olan bir
bilim. Konularin gérsellerle ve hayattan orneklerle anlatilmasi ¢ok daha iyi
oluyor. Ornegin bir yabanci dil dersi olsa pek bir fayda saglamaz bence ama
biyoloji icin daha onemli”(07).

“Evet, uygundur c¢iinkii biyoloji dersi ¢cogunlukla ezbere dayali ve karmakarisik
bir canli bilimi. Bunu ses, miizik ve resimle birlikte dijital oykii haline getirince
ogrenmeyi ve kavramay: daha ¢ok etkiliyor diyebiliriz”(09).
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Dijital dykiilemenin biyoloji dersinde daha etkili olmasi igin yapilan Onerilere iliskin
ise en c¢ok dijital 6ykii i¢in ayrilan siire daha uzun olmal1 (f=6) ve tim 10. smif biyoloji
konularinda olmali (f=4) gibi yanitlar verilmistir. Ayrica derste hazir dijital Oykiiler de
kullanilabilir (f=2), sadece anlagilmast zor konularda yapilmali (f=2) ve farkli smuf
diizeylerinde siirekli olmali (f=2) seklinde Oneriler de kodlanmistir. Bunlarin disinda pilot
uygulama/deneme siiresi daha uzun olmali, hazirlanan Oykiiler ortaokul Ogrencilerine de
izletilebilir, sayisal agirlikli biyoloji konularinda yapilmamali ve resimlerin yani sira
animasyon da eklenebilmeli seklindeki oneriler de birer 6grenci tarafindan dile getirilmistir.

Bazi1 6grencilerin bu konu ile ilgili diislinceleri asagida belirtilmistir.

“Bence sadece bir donem olmamaliydi. Onuncu swnifin basindan yisonuna
kadar siirmeliydi. Yani daha genis bir zamana yayilmalrydi”(03).

“Biyoloji kimine gére sayisal kimine gore sozel bir ders. Bence dijital oykiileme
biyolojideki konulara gére yapilmali. Mesela mitoz-mayoz konusunda ¢ok giizel
ilerledi ama kalitim konusunda ayni sekilde giizel olabilecegini diisiinmiiyorum.
Bunun gibi diger sayisal agwrliklt biyoloji konularinda da yapilabilecegini
sanmiyorum”(05).

“Diger  biyoloji  konularinda da  kullamilabilir. ~ Mesela  canlilarin
smiflandirilmast konusunda gayet giizel sekilde kullanilabilir. Ayrilan siire de
biraz daha fazla olursa daha giizel olurdu. Iki haftadan daha uzun siire
verilseydi bence daha kaliteli dykiiler olugtururduk”(O8).

“Resimlerin yani sira animasyon da olsaydi daha iyi olurdu. Bir de her &ykii
igin ti¢ hafta ayrilsa daha iyi olurdu hocam”(013).

“Bence 10.sinif biyoloji dersi ezbere dayali bir ders oldugu i¢in uygundur. Ama

bunu kalkip sayisal olan matematikte yapsak ¢ok sa¢ma olurdu. Yaptigimiz
oykiiler ortaokul 6grencilerine de ulassa onlar icin faydali olur bence. Biz
hazirladik iirettik baska égrenciler de faydalansin bence”(022).

Dijital Oykii Olusturulmak Istenilen Diger Derslere Iliskin Ogrenci Goriisleri

“Dijital oykiilemenin baska hangi derslerde kullanilmasini istersin? Neden” sorusuna
deney grubu Ogrencilerinin verdikleri yanitlara iliskin ortaya ¢ikan bulgular Tablo 38’de

sunulmustur.

Tablo 38. Dijital Oykii Olusturulmak Istenilen Diger Dersler

Kod
Cografya
Edebiyat

Kimya
Tarih
Ingilizce
Sozel tiim dersler
Fizik
Matematik
Miizik

R PR P NDA DO o -
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Tablo 38’e gore dijital 6ykii olusturulmak istenilen diger derslere iliskin cografya
(f=8), edebiyat (f=5), kimya (f=4), tarih (f=4) ve Ingilizce (f=2) gibi yanitlar verilmistir.
Bunlarin disinda sézle tiim dersler, fizik, matematik ve miizik dersleri de birer 6grenci
tarafindan dijital 6ykii olusturulmak istenen dersler olarak belirtilmistir. Baz1 6grencilerin bu

konu ile ilgili diisiinceleri asagida belirtilmistir.

“Cografya sozel bir ders oldugu icin ezberi biraz fazla. Dijital oykiileme
kullanilirsa daha kalict olabilir. Cografya dersinde de biyoloji dersinde oldugu
gibi dijital oykiilerle gorsellik kullamilirsa akilda kaliciligi daha ¢ok olur.
Ozellikle gorsel zekdst iyi olan égrenciler icin daha iyi olur”(02).

“Edebiyat dersimiz veya tarih cografya derslerimiz de daha ¢ok ezbere
kactigindan dolayr biyoloji gibi bu dersler igin de dijital oykii uygun olur.
Sayisal derslerde islemler agirlikly oldugu icin dijital 6ykii hazirlamak daha zor
olabilir”’(04).

“Bence edebiyat dersinde kullanilabilir ¢ok ta giizel olur. Ciinkii érnegin bir
karagoz Hacivat oyununu anlatirken o oyunu dijital oykii ile canlandirarak
anlatmak daha giizel olur”(05).

“Sayisal dersler degil de sozel dersler icin olabilir. Sozel dersler sikici dersler
oldugu icin dijital 6ykii dersi daha eglenceli hale getirir bence. Mesela cografya
dersi igin ¢ok iyi olur. Edebiyatta olur. Bir de Ingilizce dersi icin ¢ok gerekli
ciinkii bence en sikici derslerden biri” (06).

“Ogrencilerin zorlandiklar: derslerde kullamlabilir. Ornegin kendi adima ben
fizik ve kimyada zorlaniyorum. O derslerde de olsa ogremmesi daha kolay
olabilirdi. Bir de miizik dersinde kullanilabilir”’(09).

“Baska dersler i¢in uygun olmazdi bence. Mesela matematikte kalkip

fonksiyonlar: dijital 6ykii ile anlatamayiz. Biyolojide hem zevkli oluyordu hem de
ilgi cekiyordu. Biyolojinin dijital 6ykii igin en iyi ders oldugunu diigiiniiyorum
baska bir derste olmaz bence”(013).

Besinci Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular
Ekran Etkilesimleri

Deney grubu o6grencilerinin dijital dykiiyli bilgisayarda olusturma asamasinda ekran
kayitlart alinmigtir. Dijital Oykiiyli olusturmak i¢in kullandiklar1 MS Photo Story 3
yaziliminda yer alan ekranlarin her birinde girmis olduklar: etkilesimlerin sayilar1 yazilimdaki

ekranlarin sirasina gore Tablo 39, 40, 41, 42, 43, 44 ve 45’te frekans olarak belirtilmistir.

Tablo 39. Baslangi¢ Ekrani Etkilesimleri

Islemler f
MS Photo Story 3 yazilimini ¢alistirir. 71
Gegerli 0ykii lizerinden ¢aligmaya devam eder. 43
Yeni bir dykiiye baglar. 28
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Tablo 39 incelendiginde, 6grencilerin dijital 6ykii videosu olustururken baslangi¢
ekraninda etkilesimde bulunduklar1 islemler arasinda en fazla tekrarlanma sayisinin “MS
Photo Story 3 yazilimini g¢alistirir (f=71)”, en diisiik tekrarlanma sayisinin da “Yeni bir

Oykiiye baglar (f=28)” oldugu goriilmektedir.

Tablo 40. Resim Ekleme Ekrani Etkilesimleri

Islemler f

Resimlerin sahne sirasini kontrol eder. 61
Resimlerde siyah kenarliklar1 kaldirir. 52
Resimlerin sirasini1 degistirir. 29

Resimleri MS Photo Story 3 yazilimina toplu sekilde alir. 23
Resimlerin iizerine yazi1 yazar. 19

Resimlere efekt uygular. 12

Resimleri kirpar. 11

Resimleri siler. 9

Resimleri dondiirtir. 7

Resimleri MS Photo Story 3 yazilimina tek tek alir. 5
Resimlerin karsithigini diizeltir. 4
Resimlerin renk diizeylerini diizeltir. 3
Resimdeki diizeltmeleri sifirlar. 3
Resimlerde kirmiz1 gozii diizeltir. 1

Tablo 40 incelendiginde, 6grencilerin dijital 6ykii videosu olustururken resim ekleme
ekraninda etkilesimde bulunduklar1 islemler arasinda en fazla tekrarlanma sayisinin
“Resimlerin sahne sirasini kontrol eder (f=61)”, en diisiik tekrarlanma sayisinin da

“Resimlerde kirmizi1 gozii diizeltir (f=1)” oldugu goriilmektedir.

Tablo 41. Oykii Bashigi Olusturma Ekrani Etkilesimleri

Islemler f

Oykii basligma bir renk secip uygular. 49
Oykii baghigina bir yaz1 tipini secip uygular. 42
Oykiiye bir baslik verir. 28

Oykii basligim ortalar. 20

Oykii basligina bir yaz tipi stili segip uygular. 19
Oykii bashigini degistirir. 18

Oykii baghigina bir yazi boyutu secip uygular. 16
Oykii baghigini dikey hizalar. 15

Oykii baghgina bir efekt verir.

Oykii baghigini {iste hizalar.

7
5
Oykii bashigini sola hizalar. 4
Oykii basligini alta hizalar. 3

2

Oykii baghigini saga hizalar.
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Tablo 41 incelendiginde, 6grencilerin dijital 6ykii videosu olustururken oykii basligi
olusturma ekraninda etkilesimde bulunduklari islemler arasinda en fazla tekrarlanma sayisinin
“Oykii bashigina bir renk secip uygular (f=49)”, en diisiik tekrarlanma sayisinin da “Oykii
basligini saga hizalar (f=2)” oldugu goriilmektedir.

Tablo 42. Ses Kayit Ekrant Etkilesimleri

Islemler f

Sahnenin ses kaydini yapar. 2336

Ses kaydini siler. 1009

Ses kayit metnini 6ykii panosundan kopyalayip yapistirir. 918

Ses kaydini 6n izleme yapar. 785

Sahnelere bir gecis efekti uygular. 343
Sahnenin ses kayit metnini kendisi yazar. 60
Sahnelerin goriintiilenme siiresini otomatik ayarlar. 28
Sahnelerin baglangic ve bitis konumunu otomatik ayarlar. 28
Sahnelerin baglangi¢ ve bitis konumunu kendisi ayarlar. 13
Sahnelerin goriintiilenme siiresini kendisi yazar. 7

Tablo 42 incelendiginde, Ogrencilerin dijital 6ykii videosu olustururken ses kayit
ekraninda etkilesimde bulunduklar1 islemler arasinda en fazla tekrarlanma sayisinin
“Sahnenin ses kaydimi yapar (f=2336)”, en diisiik tekrarlanma sayisinin da ‘“Sahnelerin

goriintliilenme siiresini kendisi yazar (f=7)” oldugu goriilmektedir.

Tablo 43. Fon Miizigi Ekleme Ekrani Etkilesimleri

Islemler f

Fon miizigi havasini sec¢ip dinler. 258

Fon miizigi grubunu secip dinler. 234

Fon miizigi temposunu ayarlayip dinler. 173

Fon miizigi tarzin1 se¢ip dinler. 142

Fon miiziginin genel 6n izlemesini yapar. 138

Fon miizigi stilini se¢ip dinler. 127

Fon miiziginin genel ses diizeyini ayarlar. 116

Fon miizigi yogunlugunu ayarlayip dinler. 43

Fon miizigini MS Photo Story 3 yaziliminda kendi olusturur. 28
Fon miizigini bilgisayardan MS Photo Story 3 yazilimina alir. 8
Fon miizigini siler. 5)

Tablo 43 incelendiginde, 6grencilerin dijital 6ykii videosu olustururken fon miizigi
ekleme ekraninda etkilesimde bulunduklari islemler arasinda en fazla tekrarlanma sayisinin
“Fon miizigi havasin se¢ip dinler (f=258)”, en diisiik tekrarlanma sayisinin da “Fon miizigini

siler (f=5)” oldugu goriilmektedir.
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Tablo 44. Kaydetme Ekrani Etkilesimleri

Islemler f

Projeyi “wp3” Photo story sablonu formatinda bilgisayara kaydeder. 91
Projeyi oynatilabilir “wmv” formatinda bilgisayara kaydeder. 28
Videoyu isimlendirir. 22

Videonun kaydetme konumunu seger. 18

Video ¢oziiniirliigiinii seger. 16

Tablo 44 incelendiginde, 6grencilerin dijital dykii videosu olustururken kaydetme
ekraninda etkilesimde bulunduklar1 islemler arasinda en fazla tekrarlanma sayisinin “Projeyi
“wp3” Photo Story sablonu formatinda bilgisayara kaydeder (f=91)”, en diisiik tekrarlanma

sayisinin da “Video ¢oziintirliigiinii secer (f=16)” oldugu goriilmektedir.

Tablo 45. Dijital Oykii Hazirlama Yazilumi Toplam Ekran Etkilegimleri

Ekranlar f
Ses kayit ekrani 5527
Fon miizigi ekleme ekrani 1272
Resim ekleme ekrani 239
Oykii basligi olusturma ekrani 228
Kaydetme ekrani 175
Baslangic ekrani 142

Tablo 45 incelendiginde, 6grencilerin dijital oykii videosu olustururken etkilesimde
bulunduklari ekranlar i¢inde en fazla tekrarlanma sayisinin “Ses kayit ekraninda (f=5527)”, en

diisiik tekrarlanma sayisinin da “Baslangi¢ ekraninda (f=142)” oldugu goriilmektedir.

Haftalara Gore Etkilesim Sayilart ile Hikdye Kurgulama Becerisi Arasindaki Iliski

Deney grubu 6grencilerinin dijital 6ykii olustururken yaptiklar etkilesim sayilarinin
ortalamasi ile hikaye kurgulama becerisi puan ortalamalarinin haftalara gére degisimi Sekil

17°de sunulmustur.
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Sekil 17. Haftalara Goére Ortalama Etkilesim Sayilart ile Ortalama Hikdye Kurgulama
Becerisi Puanlari
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Sekil 17°deki grafikler incelendiginde, haftalar ilerledik¢e ortalama etkilesim sayilar
ile ortalama hikaye kurgulama beceri puanlar1 arasinda benzer sekilde bir artis goze
carpmaktadir. Ogrencilerin dijital 6ykii olustururken girdikleri etkilesim sayis1 zamanla

artarken, aldiklart hikaye kurgulama beceri puanlari da artmistir.

Gruplara Gore Etkilesim Sayilari ile Hikiye Kurgulama Becerisi Arasindaki Iliski

Deney grubu 6grencilerinin dort dijital 6ykiide girdikleri etkilesim say1 ortalamasi ile

her bir grubun hikdye kurgulama becerisi puan ortalamalar1 Sekil 18’de sunulmustur.

Sekil 18. Gruplara Gore Ortalama Etkilesim Sayilari ile Ortalama Hikdye Kurgulama Beceri
Puanlar
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Gruplar Gruplar

Sekil 18°deki grafikler incelendiginde, gruplarin dort dijital oykiiden gelen ortalama
etkilesim sayilar ile ortalama hikdye kurgulama beceri puanlar1 arasinda benzer bir degisim

goze carpmaktadir. Diisiik etkilesim sayisina sahip gruplarin ortalama hikdye kurgulama
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beceri puanlarinin da diisik oldugu, yiiksek etkilesim sayisina sahip gruplarin hikaye

kurgulama beceri puanlarinin da ¢ogunlukla daha yiiksek oldugu goériilmektedir.

Gruplara Gore Etkilesim Sayilart ile Akademik Basart Arasindaki Iliski

Deney grubunda toplam yedi 6grenci grubu yer almistir ve her bir grup dort dijital
oykii olusturmustur. Ogrencilerin dijital dykii olustururken girdikleri toplam etkilesim

sayilarinin ortalamasi ile grubun basar1 ortalamalar1 Sekil 19°da sunulmustur.

Sekil 19. Gruplara Gore Ortalama Etkilesim Sayilar ile Ortalama Akademik Basari Puanlart
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Gruplar Gruplar

Sekil 19°daki grafikler incelendiginde, gruplarin dort dijital 6ykiiden gelen ortalama
etkilesim sayilar1 ile akademik basar1 ortalamalar1 arasinda benzer bir degisim goze
carpmaktadir. Genel olarak diisiik basar1 ortalamasia sahip gruplarin ortalama etkilesim
sayllarinin da daha az oldugu, basari ortalamasi yiiksek olan gruplarin da ¢ogunlukla daha

yiiksek bir etkilesim ortalamasina sahip oldugu goriilmektedir.

126



Boliim Ozeti

Calismada elde edilen bulgulara gore, dijital Oykiiler olusturan deney grubu
Ogrencilerinin akademik basari, elestirel diisiinme egilimi ve isbirlikli diizenleme becerisi
puanlart PowerPoint sunusu hazirlayan kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli sekilde daha
yiiksek c¢ikmistir. Deney grubu Ogrencilerinin hikaye kurgulama becerisi puanlari, siireg
boyunca haftalara gore anlamli bir artis gostermistir. Ayrica hikdye kurgulama becerisinin
akademik basar1 lizerinde anlamli bir yordayict oldugu tespit edilmistir. Nitel bulgular da
nicel bulgulart desteklemistir. Goriigme kayitlarindan elde edilen bulgulara gore, dijital
Oykiileme siirecinin olumlu gériilen yonleri 6grenmeyi kolaylastirma, kalicilik, beceri gelisimi
ve duyussal etki kategorilerinde toplanmistir. Olumsuz goriilen yonleri ise zaman yetersizligi,
dijital Ooykii sorunlari, grup i¢i sorunlar ve donanim sorunlar1 olmak iizere dort kategoride
toplanmustir. Ogrenciler dijital dykiiler olustururken en ¢ok hayal giiglerinden ve izledikleri
filmlerden esinlendiklerini ifade etmistir. Konuyu 6grenme ve pekistirmeye Oykii yazma
asamasinin en ¢ok katkiy sagladigi belirtilmistir. Ogrenciler en fazla gorev paylasimi ve fikir
cesitliligi saglamasi yoniiyle grup c¢aligmasinin avantaj sagladigini, arkadaslari ile bir araya
gelememek ve anlagsmazlik yasama yonleriyle de sorun yasadiklarini dile getirmistir. Dijital
Oykiilemenin bilgiyi dolayli islemesi, 6grencinin yorumunu icermesi, grupla hazirlamaya
uygun olmasi, daha eglenceli olmas1 ve 6zgiin olmasi gibi baslica 6zellikleriyle PowerPoint
sunusundan {istiin oldugu belirtilmistir. Ogrencilerin dijital dykii olustururken en gok ses kayit
asamasinda yazilimla etkilesime girdikleri tespit edilmistir. Ayrica ortalama etkilesim sayilari
ile hikdye kurgulama becerisi ve akademik basari puanlari arasinda da benzer bir artis

yasandig1 goriilmiistiir.
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BESINCi BOLUM

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu boliimde ¢aligma sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar sunulmus, arastirma sorularina

gore sirastyla yorumlanmis ve alanyazinla iligkilendirilerek tartisilmistir. Ayrica elde edilen

sonuclara iliskin 6nerilerde bulunulmustur.

Sonuglar

Bu ¢alismada dijital 6ykiilemenin 10. sinif 6grencilerinin akademik basarilari, elestirel

diisiinme egilimleri, isbirlikli diizenleme ve hikdye kurgulama becerileri tizerine etkisi

deneysel yontem ve 6grenci goriisleri dogrultusunda ortaya ¢ikarilmistir. Dijital 6yki ekran

kayitlar1 da incelenerek dgrencilerin dijital oykiilerle olan etkilesim diizeyleri tespit edilmistir.

Bu dogrultuda ¢alismadan elde edilen sonuglar asagida sunulmustur:

Dijital Oykiileme etkinlikleri dgrencilerin akademik basarilarini, elestirel diisiinme
egilimlerini ve isbirlikli diizenleme becerilerini geleneksel yontemdeki PowerPoint
sunusu hazirlamaya gore daha fazla arttirmistir.

Hikaye kurgulama becerisi akademik basari lizerinde anlamli sekilde etkili olmustur
ve Ogrencilerin bu becerisi dijital Oykiileme siireci boyunca anlamli sekilde artis
gostermistir.

Ogrenmeyi kolaylastirmasi, dgrenmede kalicilik saglamasi, beceri gelistirmesi Ve
eglenceli olmasi dijital 6ykiilemenin en ¢ok sevilen yonleri olmustur.

Zaman yetersizligi, Senaryo kurgulama, kurguya uygun resim bulma, grup igci
anlasmazlik ve donanim sorunlar1 dijital Oykiileme siirecinde en sik karsilasilan
giicliikler olmustur.

Dijital 6ykii olusturulurken en ¢ok hayal giicii, film ve kitaplardan ilham alinmustir.
Oykii yazma asamasinda arastirma ve senaryo kurgulama admmlari, dijital &ykii
olusturma asamasinda ise gorsel arama ve ses kaydi yapma adimlar1 konuyu 6grenme
ve pekistirmeye en ¢ok katkiy1 saglamigtir.

Dijital oykii, igerigin senaryo ic¢inde aktarilmasi, grupla caligmaya uygun olmasi,
eglenceli ve ilgi g¢ekici olmas1 ve kopyala yapistir yerine 6zgiin olmasi ydnleriyle
Powerpoint sunumundan tistiin gorilmustiir.

Gorev paylasimi, fikir gesitlii ve eglenceli olmasi grupla dijital 6ykii olusturmanin

kolaylastirict goriilen yonleri olmustur. Zamaninda bir araya gelememek, fikir
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catigmas1 ve bazi liyelerin ilgisiz kalmasi ise grupla dijital dykiilemenin zor goriilen
taraflar1 olmustur.

e Ogrenciler biyoloji dersi disinda daha ¢ok sdzel agirhikli derslerde dijital Sykii
olusturmak istemistir.

e Dijital 6ykii olusturulurken en ¢ok ses kayd: yapma ve miizik ekleme ekranlarinda
yazilimla etkilesime girilmistir.

e Dijital Oykii olustururken girilen ortalama etkilesim sayilari, akademik basar1 ve

hikaye kurgulama becerisi puanlari ile benzer sekilde artis gostermistir.

Tartisma
Birinci Arastirma Sorusuna Iliskin Tartisma
Dijital Oykiilemenin Ogrencilerin Akademik Basarilart Uzerine Etkisi

Calisma sonucunda, dijital dykiiler olusturan deney grubu 6grencileri siire¢ sonunda
kontrol grubu 6grencilerine gore daha basarili olmuslardir. Nitel goriisme sonuglari da dijital
Oykiileme siirecinin konulart detayli 6grenme, kalicilik saglama, kendi yorumunu katma ve
pekistirme yonleriyle basariy1 arttirdigini ortaya ¢ikarmistir. Alanyazindaki bircok ¢alisma da
(Aktas & Yurt, 2017; Cigek, 2018; Demirer, 2013; Figg & McCartney, 2010; Foley, 2013;
Gomleksiz & Pullu, 2017; Hung vd., 2012; Kahraman, 2013; Korucu, 2020; Robin, 2006;
Yang & Wu, 2012; Yoon, 2013) dijital dykiilemenin akademik basar1 {izerinde olumlu bir
etkiye sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Mevcut calismada da elde edilen bu sonug
oncelikle dijital oykii olusturma etkinliklerinin ortaya ¢ikarmis oldugu yapilandirmact ortam
ozellikleri ile agiklanabilir. Deney grubundaki 6grenciler arasinda siire¢ boyunca gergeklesen
isbirligi, aktif katilim ve etkilesim gibi yapilandirmaci ortam 6zelliklerinin 6grenme ¢iktilarini
olumlu etkiledigi diisiiniilmektedir. Nitekim dijital Oykiilerin 6grenmeyi destekleyen,
isbirligini tesvik eden, yaraticilik ve karar alma siirecini gelistiren ve 6grencilerin 6grenme
stirecine aktif olarak katilmalarini saglayan bir 6gretim araci olduguna vurgu yapilmaktadir

(Dogan & Robin, 2008; Robin, 2006).

Bunun yaninda dijital 6ykiilemenin 6grenci gruplarinda katilimi arttirma potansiyeline
sahip bir yaklasim olarak yapilandirmaci sinif ortamlari i¢in uygun goriildiigii (Smeda vd.,
2014) ve ogrencilerin s6z konusu ortamda birbirlerinden 6grendikleri belirtilmistir (Bugis,
2018). Dijital 6ykii olusturma siirecinin hemen hemen her asamasinda 6grencilerin akranlari
ve Ogretmenleri ile sosyal etkilesim kurduklari ve beyin firtinas1 fikirlerinden yayinlama
adimina kadar {riinlerini miikemmellestirmek i¢in birbirleriyle siirekli bir igbirligi iginde

olduklar1 ifade edilmistir (Balaman-Ucar, 2016). Bu yonilyle dijital oykii olustururken

129



icerikle, grup arkadaslariyla ve 6gretmenleri ile girmis olduklart aktif etkilesim ve iletisimin
daha anlamli 6grenmeyi sagladigi ve basarilarim1 destekledigi savunulmaktadir (Burmark,

2004; Figg & McCartney, 2010; Jenkins & Lonsdale, 2007).

Ote yandan o&grencilerin akademik basarilarnin artis gdstermesi, yapilandirmaci
ortamdaki dijital 6ykii olusturma siirecinin diigiinme ve bilgiyi insa etme iizerindeki biligsel
katkilar1 ile de aciklanabilir. Nitekim dijital 6ykii olusturmanin &grencilerin aktif oldugu
O0grenci merkezli 6grenmeyi tesvik ettigi (Boase, 2008; Xu vd., 2011), 6grencilerin pasif
tilkketici konumundan aktif {iretici konumuna ge¢cmelerini sagladigi (Ohler, 2006) ve konu
bilgisinin kisisel ve anlamli bir sekilde olusturulmasini sagladigi (Yuksel-Arslan vd., 2016)
bilinmektedir. Bu dogrultuda dijital dykiilerin bilgi aktarimindan ziyade bilgi olusturmak icin
tercih edilebilecegi, 6grencilere gelencksel 6grenme siirecinde oldugu gibi bilgiyi basitge
aktarma ve hatirlatma yerine bilgiyi olusturma ve kesfetme amaciyla da kullanilabilecegi

belirtilmektedir (Sadik, 2008).

Dijital 6ykiilemenin iist diizey ve derin diisiinme ile iliskili yonlerinin de dolayl olarak
akademik basariyr etkiledigi soylenebilir. Bu konuda Miller (2010), dijital 6ykiilemenin
Ogrencilerin anlatim siirecinde metinlerle etkilesimini artirarak daha {ist diizey diisiinmeye
olanak tanidigin1 ve derinlemesine anlamalarina yardimei oldugunu ileri siirmiistiir. Benzer
sekilde Robin (2008), dijital Oykiilerin list diizey diisiinme ve problem ¢dzme becerilerinin
yani sira, bilgilerin sentezlenmesi, analiz edilmesi, degerlendirilmesi ve sunulmasinda da
etkili bir yaklagim oldugunu belirtmektedir. Bu agidan bakildiginda dijital ykiileme siirecinin
tesvik ettigi sozi edilen st diizey diistinme becerilerinin 6grencilerin akademik basarilarini
da arttirma potansiyeli tasidigi sdylenebilir. Bununla birlikte dijital 6ykiilemenin 6grencileri
konular1 veya hikdyeleri hakkinda daha derin diisinmelerine, deneyimlerini
kigisellestirmelerine yardimci olmaya tesvik ettigi ve onlara bu konuda bilgilerini ortaya
koyma firsati verdigi de vurgulanmaktadir (Sadik, 2008). Mevcut c¢alismada da dijital
Oykiilemenin {ist diizey diisiinme, derin diisiinme ve igerikler arasinda baglantilar kurma

yonleri ile 6grencilerin akademik basarilarina katki sagladig: diisiiniilmektedir.

Akademik basariyr ylikseltmesi, 6grenme ortamlarinda basvurulan yontemlerden
beklenen 6nemli kazanimlardan birisi olarak gosterilebilir. Alanyazinda da geleneksel 6gretim
yontemlerinin eksiklerini giderecek ve dgrenciler i¢cin akademik basar1 gibi istendik becerileri
yaratacak olan teknoloji destekli 6zgiin 6gretim yontemleri bir ihtiya¢ olarak goriilmektedir
(Bechter & Swierczek, 2017). Bu dogrultuda 6grenme siirecinde basvurulan yontem ve
tekniklerin de akademik basari iizerindeki etkisini gdrmek onemli hale gelmektedir. Ozellikle

teknoloji destekli yenilik¢i 6gretim yaklagimlarinin 6grenme ortamlar: i¢in uygun ve kalici
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yaklagimlar olarak goriilmesi icin akademik basar1 iizerindeki etkilerinin 6nemine vurgu
yapilmaktadir (Yang & Wu, 2012). Bu agidan bakildiginda dijital dykiileme yonteminin
O0grenci merkezli olan, ogrencileri 6grenmeye dahil eden ve miifredat genelinde 6grenme
sonuglarini gelistirme potansiyeline sahip olan yenilik¢i bir pedagojik yaklasim olarak
nitelendirildigi goriilmektedir (Smeda vd., 2010). Ayrica 6grencilerin bilgi toplamalarina,
yeni fikirler iiretmelerine, bilgilerini diizenlemelerine yardimci olan, katilimi arttiran ve
anlamli 6grenmeyi tesvik eden yenilik¢i bir pedagojik yaklasim olarak 6n plana ¢ikmaktadir
(Burmark, 2004; Smeda vd., 2014). Dolayisiyla mevcut g¢alismanin, deney grubunda
kullanilan dijital oykiileme yontemi ile 6grencilerin 6grenme ortamlarinda ne derece basarili

olduklarini gostermesi agisindan etkili oldugu diistiniilmektedir.

Dijital dykiilemenin akademik basari lizerinde olumlu etkisi birden fazla duyuya hitap
eden ve bilgileri somutlastiran yonii ile de iliskilendirilebilir. Ogrenci goriisleri de, dijital
oykiilerin gorsel-isitsel agidan zengin oldugu i¢in dgrencilerin daha kolay 6grendikleri, gorsel
isitsel bir¢ok 06geyi barindirmasinin konuyu somutlagtirarak gorsel zekast Onde olan
ogrencilere daha ¢ok hitap ettigi sonucunu ortaya koymustur. Nitekim dijital 6ykiilemenin
esnek ve dinamik dogasinin duyular1 harekete geciren ¢ok sayida bilissel siireci kullandig,
basili ders kitaplarinin asla basaramayacagi sekillerde 6grencilerin gorsel ve isitsel duyularini
harekete gecirebildigi ve gorsel imgeleri yazili metinle biitiinlestirilerek 0Ogrencilerin
anlamasini gelistirip hizlandirdigi vurgulanmaktadir (Dreon vd., 2011; Sadik, 2008; Suwardy
vd., 2013). Ayrica dijital Oykiiniin metin, miizik, ses veya goriintillerden yararlanan ¢ok
modlu dogasimin duygu, diislince veya his gibi duyugsal 6zelliklerin olusturdugu daha iyi bir
kompozisyona izin verdigi ve Oykiiniin birden fazla modla ifade edilmesinin Oykiide tasvir
edilen igerigin anlamimi derinlestirmeye olanak sagladigi savunulmaktadir (Balaman-Ugar,
2016). Boylece metin gibi tek modlu bir mesajdan daha giiclii ve daha kisisel bir etki
saglandig1 belirtilmektedir (Nordmark & Milrad, 2012). Biligsel kapasiteleri nedeniyle soyut
baz1 bilgilerin anlasilmasi 6grenciler i¢in zor olabileceginden soyut bilginin somut bilgiye
dontstiiriilmesinde dijital Oykiilerden faydalanilabilecegi ifade edilmistir (Yuksel-Arslan,
2016). Bundan dolay1 6gretmenlerin, soyut veya zor kavramlar1 daha anlagilir kilmak ve
belirli konularda tartismay1 kolaylastirmak icin de O6gretim uygulamalarinda dijital 6ykii

kullanmalar1 6nerilmektedir (Ohler, 2013; Robin, 2008).

Deney grubunun akademik basarisinin daha yiliksek ¢ikmasi, dijital Oykiilemenin
0zellikle hafiza tizerindeki etkisi, bilgilerin hatirlanmasini ve kaliciligini kolaylastirmas: ile de
aciklanabilir. Bu dogrultuda alanyazinda dykiilemenin hafizay1 gelistirdigi ve dykiilerin canli

imgeleri uyandirma kabiliyetinden dolay1 hatirlanmay1 kolaylastirarak 6grenme hedeflerine
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ulagmalarin1 sagladigi ifade edilmistir (Bromberg vd., 2013; Csikar & Stefaniak, 2018; Di-
Blas vd., 2009). Cicek (2018), dijital dykiileme siirecindeki yazma, gorsellestirme, kaydetme
ve prova yapmanin Ogrencilerin daha 6nce duyduklarimi veya Ogrendiklerini hatirlama
potansiyelini ortaya c¢ikarmak i¢in dort dnemli anahtar oldugunu belirtmistir. Ote yandan,
bireylerin yazma temelli dijital 6ykiileme siirecine aktif olarak katildik¢a ders igerigini daha
kolay ve anlamli bir sekilde o6grendikleri, hatirladiklar1 ve daha kolay kullanabildikleri
savunulmustur (Bugis, 2018; Sarica & Usluel, 2016b; Wang & Zhan, 2010). Bu gerceveden
bakildiginda, mevcut ¢alismada konularin videolar ile somut bir sekilde islenmesi, gorsel
isitsel Ogelerin yogun olarak kullanilmasi, igeriklerin hikayelestirilerek verilmesi ve bu
islemlerin her oOykiide tekrar tekrar yapilmasinin Ogrencilerde hatirlama ve kalicilig

destekledigi ve dolayisiyla basarilarina olumlu katkida bulundugu ifade edilebilir.

Dijital Oykiilemenin Ogrencilerin Elestirel Diisiinme Egilimleri Uzerine EtKisi

Calismada elde edilen sonuglara gore dijital dykiileme siireci 6grencilerin elestirel
diistinme egilimlerini anlamli diizeyde arttirmistir. Bu sonug, alanyazindaki baska ¢alisma
sonuglari ile paralellik gostermektedir (Abdel-Hack & Helwa, 2014; Niemi vd., 2014; Yang &
Wu, 2012). Mevcut ¢alismada elestirel diisinme egilimine iliskin bu sonug 6ncelikle dijital
Oykiileme siirecinin ortaya c¢ikardigi istek ve motivasyon ile iligkilendirilebilir. Nitekim
elestirel diistinme egiliminin O6grencilerin problemleri ¢ézmek ve diisiinme giiclerini
kullanarak kararlar almak i¢in sahip olduklar1 istek ve icsel motivasyonlar1 oldugu
bilinmektedir (Facione vd., 1997; Giancarlo & Facione, 2001). Ayn1 zamanda bu elestirel
diisinme isteklerinin Oncelikle smifta ve daha sonra giinliik yasamlarinda Ogrencilerin
elestirel diistinme becerilerini kullandiklarindan emin olmak icin gerekli olduguna
inanilmaktadir (Stupnisky vd., 2008). Ote yandan dgrencilerin dijital dykiilemeye ydnelik
yenilik etkisinin de ilgilerinin artmasina katki sagladigi diisiiniilmektedir. Bu noktadan
hareketle Oykiilemenin yarattigi rahat atmosfer ve canli ortamin da &grencileri elestirel
anlamda birbirleriyle konugsmaya, tartigmaya tesvik ettigi ve bu yonde istekli hale getirdigi

sOylenebilir.

Ote yandan dijital 6ykii olusturma siirecinde konu belirlenmesinden paylasilmasina
varmcaya kadar birgok noktada dgrencilerin elestirel diisiinmeye tesvik edilmesinin de ortaya
cikan sonug {izerinde etkisinin oldugu disiiniilmektedir. Zira &grencilerin elestirel
diisinmelerinin gelistirilmesi ve tesvik edilmesi giinlimiiz egitim siirecinin istendik ana
hedeflerinden biri olarak goériilmeye devam etmektedir (Giancarlo & Facione, 2001;
Seferoglu, 2006; Yang & Wu, 2012). Ayrica 6gretimde bilgi alip verme yerine, 6grencilerin

diisiinmeyi 6grenmelerinin, durumlara elestirel bakmalarinin (Seferoglu, 2006) ve elestirel
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diisinme becerilerini kullanma egilimlerinin tesvik edilmesinin gerekliligine inanilmaktadir
(Facione vd., 1995). Ayrica sosyal yasamin da her alaninda basariy1 etkileyen bir unsur olarak
gorildiigii icin okuma ve yazma gibi elestirel diisiinmenin de yasamin ve 6grenmenin pek ¢ok
alaninda uygulanabilirligi nedeniyle 6gretilmesinin gerekli oldugu 6ne siiriilmiistiir (Facione,
2011). Dijital dykiileme gibi 6gretim yontemlerinin ise 6zellikle bilgi okuryazarligi ekseninde
glinimiiz 6grencileri i¢in arzu edilen bir egitimsel sonu¢ olan elestirel diisiincenin
gelistirilmesinde (Lampert, 2007; Robin, 2008), dgrencilerin diisiinmeye tesvik edilmesinde
(Jenkins & Lonsdale, 2007) ve 6grendiklerini elestirel bir sekilde yansitmalarinda (Robin,
2016) onemli bir yere sahip olduguna vurgu yapilmaktadir. Ote yandan giiniimiiz
Ogrencilerinin karsi karsiya kaldiklar1 bilgi patlamasit ve hizli teknolojik degisimlerle basa
cikmalari igin elestirel diisiinme becerilerinin Kilit rol oynadigina inanilmaktadir (Kalelioglu
& Giilbahar, 2014). Bu ag¢idan bakildiginda 6grencilerin gesitli dijital teknolojileri kullanarak
bilgileri etkili ve elestirel bir sekilde aragtirma, degerlendirme ve olusturma becerisine sahip
olmalar1 6nemli hale gelmektedir (Buckner, 2015). Ayrica mevcut ¢alismanin nitel goriisme
sonuclar1 da dijital dykiileme siirecinin etkin ve dogru arastirmay1 6gretmesi yoniiyle elestirel

diistinme egilimlerini arttirdigini ortaya koymustur.

Calismada grupla olusturulan dijital oykiilerde 6grencilerin kendi aralarinda ve ders
Ogretmenleri ile olan etkilesimlerinin de 6grencilerin elestirel diistinme egilimleri lizerine
olumlu katkida bulundugu tahmin edilmektedir. Nitekim isbirlikli 6grenme yontemlerinin
yarattig1 tartigma ortami ve sosyal etkilesim sayesinde geleneksel yoOntemlere gore
ogrencilerin elestirel diigsiinme egilimlerini daha fazla arttirdig1 ifade edilmektedir (Karami
vd., 2012). Ogrencilerin dijital dykiiler olustururken girdikleri sosyal etkilesimler sonucu
kisileraras1 becerilerinin gelistigi ve grup ic¢inde elestirel geribildirim aldik¢a ve paylagmay1
ogrendikce bu sosyal etkilesimlerden daha yiiksek dereceli islevler ortaya ¢iktigr bildirilmistir
(Craciun vd., 2016; Kulla-Abbott, 2006; Lee, 2014). Bununla birlikte dijital 6ykii olusturan
ogrenciler arasindaki etkilesimin sosyal bir baglilik duygusu olusturarak (Lisenbee & Ford,
2018) ve sosyal bir baglamda oOgrenmeye tesvik ederek yaratici sekilde problemleri
¢ozmelerine ve elestirel diistinmelerine yardimci oldugu belirtilmistir (Sadik, 2008). Dijital
Oykiilemenin ayrica isbirligine dayali etkinlikler ile sinif igindeki tartigmalari, problem
¢ozmeyi ve elestirel diisinmeyi tesvik ederek karmasik fikirlerin anlasilmasini
kolaylastirabilecegi de ifade edilmistir (Abdel-Hack & Helwa, 2014; Xu vd., 2011; Yuksel
vd., 2011). Mevcut calismada 6grenci goriisleri ile ulasilan sonuglar, d6grenciler arasindaki
sosyal etkilesim, fikir aligverisi, birbirine saygi, birlikte diisiinme, tartisma ve ortak kararlar

alma gibi faktorlerin elestirel diisiinme egilimini arttirdigini ortaya koymustur.
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Elestirel diisiinme egilimi 6l¢eginin katilim boyutunda deney grubu lehine anlamli fark
olusmustur. Katilim egiliminin 6grencilerin bir yargiya varmaya veya bir problemi ¢6zmeye
calisirken gergeklestirdikleri akil yiiriitme siirecine isaret ettigi belirtilmistir (Kilig & Sen,
2014). Bu dogrultuda dijital dykiileme siirecinde 6grencilerin grup arkadaglari ile ¢alismanin
ortaya ¢ikardigi problemler ve 6zgilin bir senaryo kurgulama, etkili bir gorsel bulma gibi
dijital Gykiiniin igerigini olusturmaya yonelik karsilastiklar1 problemler ve bunlara yonelik
¢Ozlim gelistirmeye calismalar1 katilim egilimlerinin gelismesine katki saglamis olabilir.
Problem ¢6zme boyutunun sorunlart ¢dzme ve yargilarda bulunma yoniiyle elestirel
diistinmenin 6nemli bir boyutu oldugu da bilinmektedir (Tapper, 2004). Ayrica dijital 6ykii
olusturma etkinliklerinde Ogrencilerin ger¢ek yasam problemi ile konu igerigini bir araya
getirmesi siirecinin onlar1 kendi 6grenme siireclerini kontrol etmeye, kararlar almaya ve
problemlerin iistesinden gelmeye (Malita & Martin, 2010) yonelttigi bildirilmistir. Mevcut
calismada Ogrencilerin grup c¢alismasi esnasinda bir problemle karsilastiklart zaman bu
problemin tistesinden gelmek igin grupta herkesin fikrini serbestge One siirmesi ve grup
tiyelerinin bu anlamda birbirlerinin goriisiine saygi duymalarinin elestirel katilimi tegvik ettigi

sOylenebilir.

Elestirel diisiinme egilimi 6l¢eginin bilissel olgunluk boyutunda da deney grubu lehine
anlamli fark elde edilmistir. Biligsel olgunluk diizeyi yiliksek olan bir bireylerin karar alma
stireglerinde kendi egilimlerinin ve Onyargilarinin farkinda olduklart ve problemleri ¢6zme
siirecinde kararlar verirken bagkasinin kendi fikirlerinden farkli diisiinebilecegini kabul
ettikleri belirtilmektedir (Kilig & Sen, 2014). Mevcut ¢alismada deney grubu o6grencileri
gruplar halinde caligmislardir. Farkli yeteneklere ve farkli goriislere sahip Ggrencilerin bir
arada bulunmasinin fikir ¢esitliligi yaratmasi beklenen bir durumdur. Grupla dijital 6ykiileme
stireci bu anlamda Ogrencilerin birbirlerinin farkliliklarin1 goérdiigii, kabul ettigi ve saygi
duydugu bir siire¢ olarak goriilebilir. Bu gergevede alanyazinda da dijital oykii olusturma
etkinliklerinin 6grencilerin diger grup tyeleri ile iletisim kurmasmin oOniinii acarak fikir
aligverisinde bulunabilmelerine ortam hazirladig1 (Cigek, 2018; Karakoyun, 2014) ve sinif
icerisinde Ogrenci etkilesimlerini gelistirerek ve Ogrencilerin birbirlerini cesaretlendirerek
bilissel seviyelerini dengeledikleri ifade edilmistir (Lee, 2014; Yamag, 2015). Bununla
birlikte dijital dykiilerini diger arkadaslariyla paylasan 6grencilerin de bu anlamda hem kendi
calismalari hem de arkadaslarinin ¢alismalarini elestirel gozle degerlendirerek baskalarinin
bakis acilarin1 ve diisiincelerini daha iyi anlayabildikleri ifade edilmistir. (Robin, 2016;
Seferoglu, 2006).
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Mevcut c¢alismada kullanilan elestirel diistinme egilimi 6lgeginin  yenilikgilik
boyutunda puan ortalamalar1 agisindan deney grubu lehine ¢ikan sonug, yenilik¢i egilimi
yiiksek olan 6grencilerin sahip olduklar1 merak ve diirtii sayesinde arastirarak, okuyarak,
sorgulayarak ve secici davranarak yeni bilgiler ©6grenmeye calistiklart  goriislinii
desteklemektedir (Kilig & Sen, 2014). Dolayisiyla dijital dykiileme siirecinin dogru bilgiye
ulagsmak adina elestirel agidan kaynaklar arasinda se¢im yapma becerisi kazanmalarina
yardimce1 oldugu sdylenebilir. Egitsel olarak bakildiginda dijital 6ykii olusturma siirecindeki
asamalarin yenilik¢i bireylerde elestirel diisiinmenin fikir olusturma, se¢me, karsilagtirma,
cikarim yapma, diizenleme ve gozden gecirme gibi transfer edilebilir ve uygulanabilir
becerileriyle ile oldukga baglantili oldugu vurgulanmaktadir (Boase, 2008; Jenkins &
Lonsdale, 2007; Lantz vd., 2020). Dijital 6ykii videosu olusturan Ogrencilerin mesajlarini
iletmek icin hangi bilgileri dahil edeceklerine ve bu bilgileri en etkili sekilde nasil
bicimlendireceklerine karar vermelerinde de elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerileri
onemli yer tuttugu bildirilmistir (Czarnecki, 2009a). Dolayisiyla 6grencilerin dijital ykiiler
olustururken metin, ses, miizik, gorseller ve diger bilesenler arasinda etkili kombinasyonlar

yapmaya calisirken de elestirel diisiinmeye tesvik edildikleri sdylenebilir.

Bu siiregte Ogrencilerin  Oykiilerini anlamli sekilde destekleyecek c¢oklu ortam
kaynaklarmi titizlikle seg¢ip diizenlemeleri, neyin eklenecegini ve neyin c¢ikarilacagini
bilmeleri biraz zorlayici olsa da (Yang & Wu, 2012) iletmek istedikleri anlam hakkinda kritik
bir farkindalik olusturmasi agisindan bir gereklilik olarak goériilmektedir (Walters vd., 2011).
Ciinkii bu kritik secimleri yapmanin elestirel farkindalik gerektirdigine ve bir oyki
anlatmanin bash basina bir dereceye kadar elestirel farkindalik derecesi gerektiren bir etkinlik
olduguna inanilmaktadir (Boase, 2008). Nitel goriisme sonuglar1 da dijital ykiileme siirecinin
etkin arastirma yoniiyle elestirel diislinme egilimine katkida bulundugunu ortaya koymustur.
Bu sonugla paralel sekilde, dijital dykiileme sayesinde siirecle aktif olarak mesgul olan
Ogrencilerin arastirma ve organizasyon becerilerinin arttigi, fikirlerini ifade etmek i¢in igerik
secmeyi 0grendikleri ve se¢im yaparken birden fazla perspektifi g6z 6niinde bulundurmalari

gerektigini fark ettikleri belirtilmistir (Chan vd., 2017; Cigek, 2018; Kulla-Abbott, 2006).

Ogrenci goriislerine gore, dgrencilerin akranlarindan ve dgretmenlerinden aldiklar:
doniit ve degerlendirmeler de elestirel diisiinme egilimlerine olumlu katki saglamistir. Dijital
Oykii olusturma siirecinde 6grencilerin akranlarinin fikirlerini ve iriinlerini yapict sekilde
elestirmeleri ve grup etkinlikleri ile ilgili geri bildirim saglamalarinin elestirel diistinme
becerisi lizerindeki etkisi 6nemli goriilmektedir (Behmer, 2005; Wang & Zhan, 2010). Dijital

Oykiileme siirecinde doniit ve diizeltmenin elestirel disiinmeyi tesvik etmesi bagka
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calismalarda da dile getirilmistir (Balaman-Ugar, 2016; Cicek, 2018; Demirer, 2013;
Karakoyun, 2014).

Dijital Oykiilemenin Ogrencilerin Isbirlikli Diizenleme Becerileri Uzerine Etkisi

Calismada elde edilen sonuglara gore, isbirlikli diizenleme becerisi puanlar1 dijital
Oykli olusturan deney grubunda anlamli sekilde daha yiiksek c¢ikmistir. Mevcut c¢alisma
sonuglarina paralel olarak alanyazindaki bir¢ok c¢alisma da (Cigek, 2018; Hafner & Miller,
2011; Karakoyun, 2014; Ming vd., 2014; Ohler, 2013; Robin, 2006; Smeda vd., 2014; Yuksel
vd., 2011; Wang & Zhan, 2010) dijital dykiilemenin 6grencileri birbirleriyle daha fazla ve
anlamli iletisim kurmaya yoOnlendirdigi, grupla birlikte calismayr ogrettigi, isbirligi
yapmalarina ortam hazirladigi ve onlart belirli hedeflere ulasmalar1 i¢in birlikte ¢alismaya
tesvik ettigi sonuglara ulasilmistir. Mevcut ¢alismada elde edilen bu sonug, dijital 6ykiileme
stirecinin her asamasinda grupca ¢alismanin saglamis oldugu isbirlik¢i deneyimlerin olumlu
katkilart ile iliskilendirilebilir. Nitekim isbirligi i¢inde yiiriitiilen siireglerin 6grencileri aktif
olarak O0grenme siirecine dahil etme, grup iiyeleri arasinda yiiksek diizeyde etkilesim ve
karsilikli bagimlilik olusturma ve grup iiyeleri arasinda yetki paylasimi ve sorumluluk kabulii

yaratma gibi 6zelliklerinin bulundugu bilinmektedir (Laal & Ghodsi, 2012).

Dijital Oykiillemenin de bu anlamda dogasi geregi beyin firtinas1 fikirlerinden
yaymlama adimina kadar hemen hemen her asamasinda isbirlikli 6grenme faaliyetlerine,
iletisim ve grup tiyeleri arasindaki etkilesimlere daha fazla firsat tanidigr ileri siiriilmiistiir
(Balaman-Ugar, 2016; Nam, 2017). Mevcut ¢alismada oldugu gibi Ogrencilerin sosyal
etkilesim ortami kurulmus bir smifta dijital Oyki olusturmak {iizere isbirligi icinde
calistiklarinda akranlar1 ve 6gretmenleri ile siirekli etkilesim ve iletisim i¢cinde olmalarinin
isbirlikli diizenleme becerilerine olumlu yansidigi sdylenebilir. Alanyazinda isbirligi icinde
dijital oykiiler olusturulurken, o6grenciler arasindaki etkilesim ve fikir akisinin hem aktif
O0grenmeyi tesvik ettigi hem de kavramlar1 bagkalarina agiklarken daha iyi anlamalarim
sagladig1 ve daha biitiinsel bir 6grenme sundugu ifade edilmektedir (Ming vd., 2014; Sadik,
2008).

Dijital 6ykii siirecinde grup liyelerinin gérev dagilimi ile kendi sorumluluklarina diisen
isleri yapmalarinin ve grup 6grenmesine katkida bulunmalarinin da isbirlikli diizenlemeye
yansidigi tahmin edilmektedir. Nitekim isbirlikli diizenlemede 6grencilerin farkli becerilerini
bir araya getirirken, gorev paylasimi yaparken ve kararlar alip diisiiniirken beraber hareket
ettikleri bilinmektedir (Hadwin & Oshige, 2011; Volet vd., 2013). Ayrica 6grencilerin

teknolojiye dayali 6grenme ¢evrelerinde sadece kendi 6grenme sorumluluklarini almadiklari
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ayni zamanda akranlarmin da 6grenmesine katkida bulunduklar ifade edilmistir (Tezci &
Perkmen, 2016). Bu dogrultuda giiniimiiz O6grencileri tarafindan bireysel Ogrenmeyi
desteklemek ve baskalarinin 6grenmesine katkida bulunmak iizere iletisim kurmak ve isbirligi
icinde ¢alismak amaciyla dijital medya ve ortamlarin kullanilmas1 6nemli goriilmiistiir (ISTE,
2016). Ogrenciler arasindaki isbirligini, iletisimi ve birlikte 6grenmeyi saglayan bu medya
ortamlardan birisinin de dijital dykiileme oldugu sdylenebilir. Dijital dykiilemenin gruplar
halinde calisabildiklerinde 6grenciler arasinda isbirligini gelistirebildigi, katilim diizeyini
yiikselttigi ve kisisel sahiplenme ve basar1 yoluyla 6grenci deneyimini gelistirmede deger

sagladigi ifade edilmistir (Robin, 2006; Smeda vd., 2014).

Ote yandan isbirligi icinde calisan Ogrencilerde grup iiyelerinin karsilikli olarak
calismalarinin 6grencilerin kendi diizenlemelerine ve bilislerine de yansidigi (Chan vd.,
2012), kendi anlayislarini ya da deneyimlerini olusturmalarimi kolaylastirdigi (Yuksel vd.,
2011) ve bilginin ingasinin grup iiyeleri arasinda paylasildigi belirtilmektedir (Hung vd.,
2012; Schoor vd., 2015). Bu a¢idan bakildiginda dijital 6ykiileme etkinlikleri ile, grup i¢inde
birlikte calisan 6grencilerin akranlarinin 6grenme sorumlulugunu aldig: gibi bilginin birlikte
insasina ve diizenlemesine da katki sundugu soylenebilir. Zira dijital Oykiileme gibi
yapilandirmaci teoriye dayali bilgi teknolojisi ile biitlinlestirilmis 6gretim yaklagimlarinin
bilginin 6grenciler tarafindan ingasini tesvik ettigi ve birlikte calisan Ogrenciler arasinda
bilginin birlikte yapilandirilmasini kolaylastirdigi savunulmaktadir (Ayas, 2006; Barber,
2016; Hung vd., 2012).

Isbirligi icinde dijital dykiiler olusturmanin &grenciler arasinda uyum, yardimlasma,
empati ve anlayis gibi becerileri ortaya ¢ikarma potansiyelinin de deney grubunda isbirlikli
diizenleme puanlarimin daha yiiksek ¢ikmasini sagladigi diisiiniilmektedir. Alanyazinda da
gruplar halinde ¢alisilarak gergeklestirilen dijital dykiileme etkinliklerinin 6grencilere igbirligi
icinde ¢alisma, sosyal etkilesim, birlikte yaraticilik, yansitma, yardimlagsma ve kisiler arasi
iletisimin etkin oldugu bir 6grenme ortami sagladigr belirtilmektedir (Alismail, 2015; Barber,
2016; Schmoelz, 2018; Smeda vd., 2010; Smeda vd., 2014). Ogrencilerin bir dykii iizerinde
beraber ¢alisirken konu igeriginin grubun diger {yeleri tarafindan da test edilip,
degerlendirildigi, gézden geg¢irildigi ve bu siirecin isbirligi, miizakere ve uyum gerektirdigi
savunulmustur (Boase, 2008). Ogrencilerin ozellikle grup iginde ¢alisirken diger
arkadaglarinin da diislincelerini dikkate almalarinin grup iginde iyi geginmelerine, iyi
anlagsmalarina, uyum i¢inde ¢aligmalarina ve birbirlerine gliven duymalarina zemin
hazirladigina iligkin destekleyici nitel gériisme sonuglar1 da ortaya ¢cikmistir. Mevcut calisma

sonuclarina paralel sekilde alanyazin ¢alismalari da, grupca dijital ykii olusturan 6grencilerin
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O0grenme siireclerine daha ¢ok katildiklarini, birlikte daha fazla ¢alisma firsati bulduklarini,
iistlendikleri sorumluluk sayesinde sorumluluk becerilerinin gelistigini ve birbirlerine daha
fazla yardimci olduklarini ortaya koymaktadir (Chung, 2007; Demirer, 2013; Karakoyun,
2014; Karakoyun & Yapict, 2016; Sadik, 2008; Smeda vd., 2012; Yang & Wu, 2012).

Farkli becerilere sahip bir 6grenci olmanin bireysel bir yolculuktan ziyade kolektif
oldugu, oOgrenmenin diizenlenmesi icin sosyal etkilesimin gerektigi ve tek basina 0z
diizenleme modellerinin ger¢ek hayattaki 6grenme durumlarinda 6grenmeyi agiklamak icin
yetersiz kaldig1 ifade edilmistir (Schoor vd., 2015). Buna gore, ikili veya kiigiik gruplarda
birlikte calismak, glinlimiiz siniflarinda ana akim 6gretim bi¢imlerinden biri haline gelmistir.
Dijital oykii gibi ders i¢i tamamlayict egitim materyallerinin tasarimi ve gelistirilmesi
esnasinda, 6gretmen rehberliginde 6grencilerin isbirligi iginde giftler halinde, kiigiik gruplar
halinde veya sinifca bir biitiin olarak g¢alisabildikleri belirtilmistir (Robin, 2016). Bununla
birlikte simif ortamlarinda dijital Oykiiden en fazla faydanin alinabilecegi durumlardan
birisinin 6grencilere bireysel veya kiiglik gruplar seklinde konu verilerek dijital oyki
yaratmalarini istemek oldugu bildirilmistir (Robin, 2008). Mevcut ¢alismada daha once
isbirligi i¢inde herhangi bir calismaya dahil olmayan bazi1 Ggrencilerin  gelecekteki
etkinliklerde smif arkadaslariyla isgbirligi yapmaya istekli olmalari, dijital Sykiilemenin
Ogrencilerin igbirligine dayali 6grenme deneyimlerine katkisini desteklemektedir. Dolayisiyla
grupla ¢alismanin ve dijital oykiileri birlikte olusturmanin bu anlamda isbirlikli diizenleme

becerisine onemli katk: sagladig: ifade edilebilir.

ikinci Arastirma Sorusuna iliskin Tartisma
Ogrencilerin Akademik Basariart ile Hikdye Kurgulama Becerileri Arasindaki Iliski

Deney grubunda hikdye kurgulama becerisinin akademik basar1 lizerinde anlamli bir
etkiye sahip oldugu sonucuna ulasilmistir. Diger bir deyisle, o6grencilerin akademik
basarilarinin artmasinda hikaye kurgulama becerilerinin de anlamli bir katkis1 bulunmaktadir.
Bu sonug, 6grencilerin dijital dykiilerde konuya ait igerigi etkili bir sekilde senaryoya dahil
etme ve harmanlama cabasi ile agiklanabilir. Zira hikdye kurgulama becerisinin 6grenme-
Ogretme siirecinde Ogrenilen bilgilerin aktarilmasinda ve kazanima doniismesinde 6nemli bir
rol oynadigi bilinmektedir (Temizkan, 2011). Bununla birlikte hikdye anlatiminin bilgi
aktariminda ve O6gretimde kullaniminin binlerce yildir siirdiigiine dikkat cekilerek bunun
hikayelerin giiciinii ortaya koydugu ileri siiriilmiistiir (Boase, 2008). Dijital dykiilerde ise
hikaye kurgusu ile 6grencilerde duygusal ve bilissel ilginin arttirilarak tutarlhi ve giivenilir

bilgi aktariminin saglanabilecegi belirtilmektedir (Smeda vd., 2014). Dijital 6ykiiniin
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icerecegi mesajin belirlenmesi, beyin firtinast yapilmasi, mesaji igerecek hikaye senaryosunun
kurgulanmasi, bu kurgunun konu igerigi ile harmanlanmasi, etkili gorsellerin secilmesi, ses
kayitlarin yapilmasi ve fon miizigine karar verilmesi gibi planlama asamasindan paylasim
asamasina kadar bir¢ok noktada 6grencilerin 6grenmesini destekledigi ve pedagojik fayda
sagladig1 bilinmektedir. S6zii edilen bu siireglerin hepsi bir araya geldiginde bilgilerin
sorgulanmasi, c¢Oziimlenmesi, karar verme, anlamlandirma, iliskilendirme, yaraticilik ve
elestirel diistinme becerileri kullanilarak sentez yapilmasinin 6grenmeyi ve dolayli olarak
basariy1 etkiledigi alanyazinda belirtilmektedir (Chan vd., 2017; Ohler, 2006; Sadik, 2008;
Toki & Pange, 2014; Ware, 2006).

Ogrencilerin hikdye kurgularina kisisel bakis agis1 ve yorum katmis olmalari da
bilgileri daha ¢ok Oziimsemeleri sonucu basarilarini etkilemis olabilir. Nitekim hikaye
anlatimi ve 6grenme kavramlarinin ayrilmaz bir sekilde i¢ ice gecerek hikdye olusturma
stirecinin ayn1 zamanda bir anlam olusturma siireci olusturduguna inanilmaktadir (Malita &
Martin, 2010). Bununla birlikte 0&grencilerin 6zgiin hikdye kurgularinda bireysel
yaklagimlarina ve bakis agilarina dayali olarak (Robin & McNeil, 2012) kendi deneyimleri ile
bilgilerini insa ettikleri (Robin, 2016) ve farkli kaynaklardan derledikleri bilgiler ile yeni
ciktilar iirettikleri ifade edilmektedir (Smeda vd., 2014). Mevcut ¢alismanin nitel sonuglart da
ogrencilerin hikdye senaryosu hazirlarken konuyu dogrudan aktarmadiklarin1 ve bilgilere
kendi yorumlarini1 katarak hikayelestirdiklerini gostermektedir. Nitekim Ogrencilerin arastirip
bulduklar1 bilgileri bir hikayeye ¢evirdiklerinde bu bilgilerin onlar i¢in daha kisisel ve anlamli
hale geldigi bilinmektedir (Czarnecki, 2009a). Ayrica hikdye yoluyla akademik icerikle
baglant1 kurulurken 6grencilerin kavrayislarinin gii¢lendigi ve hikayeyi kurgulama esnasinda
icerik bilgilerini gelistirmek i¢in de aktif olarak calistiklar1 ifade edilmektedir (Lisenbee &
Ford, 2018).

Dijital Oykii olusturma siirecinde hikdye kurgulamanin kendine has tekrarlama,
organize etme ve diizenleme dongiisiiniin de akademik basariya dolayl olarak katki sagladig:
diistiniilmektedir. Cilinkii 6grencilerin dijital dykiilerde kurguladiklar1 hikayelerinin bilginin
daha ilgi cekici bir sekilde sunumunu saglamakla kalmadigi, ayn1 zamanda veri toplama,
Ozetleme ve organize etme siiregleri vasitasiyla aktif 6grenme, bilgileri organize etme ve tist
diizey diisiinme de sagladigi bilinmektedir (Hung vd., 2012). Robin de (2008), dijital
oykiilemenin o6grencilere sadece hikayede sunulan konulart tartistirmakla kalmayip ayni
zamanda bulgularin1 ve kavramlari daha anlasilir bir sekilde diizenlemelerine de yardimci
oldugunu belirtmistir. Ayrica kurgulanan hikayelerin 6grencilere konuya iliskin tahminde

bulunma, aciklama yapma, diizenleme, hatirlama ve sorunlar1 ¢6zme firsatt sundugu (Akyol
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& Aktas, 2018) ve bu amagla 6grenme deneyimini zenginlestirmek i¢in siniflarda hikayelere
yaygin olarak basvuruldugu belirtilmistir (Xu vd., 2011). Bununla birlikte, hikaye kurgulama
siirecinde kullanilan organizasyonel becerilerin igerigin anlamini gorsellestirmek igin
Ogrencilerin icerigi canlandirmalarina yardimci oldugu (Dreon vd., 2011), gorsel unsurlart ve
fikirleri gézden gecirme, elestirme ve yeniden diizenlemenin yinelemeli dongiisiiniin ise
Ogrencilerin  igeriklerini  zenginlestirmelerine ve hikayelerini tutarli  bir sekilde
yapilandirmalarma izin verdigi bildirilmistir (Balaman-Ugar, 2016). Hikaye kurgusunu
diizenlemenin bu tekrarli donglisti karmasik fikir, kavram ve bilgilerin daha iyi anlasilmasini

ve dolayisiyla basarilarinin artmasini saglamis olabilir (Xu vd., 2011).

Uciincii Arastirma Sorusuna iliskin Tartisma
Dijital Oykiilemenin Ogrencilerin Hikiye Kurgulama Becerileri Uzerine Etkisi

Calisma sonuglarina gore, deney grubu 6grencilerinin hikaye kurgulama becerilerinin
haftalar ilerledikge anlamli bir artis gosterdigi goriilmiistiir. Hikaye kurgulama becerilerinin
zamanla geligme gostermesi ve daha nitelikli iiriinlerin ortaya ¢ikmasi sonucu, yayinlanan
baska calisma sonuclariyla da uyumludur (Balaman-Ugar, 2016; Campbell, 2012; Dayan,
2017; Girmen vd., 2019; Yamag, 2015). Dijital dykiilemenin hikdye kurgulama becerisi
tizerindeki etkisine alanyazinda siklikla deginilmektedir. Dijital Oykiilemenin diisiinceleri
tutarhi bir sekilde organize ederek hikdye kurgulama becerilerini gelistiren giiglii bir arag
olarak goriildiigii ifade edilmistir (Kajder, 2004; Ohler, 2006; Oskoz & Elola, 2014; Sylvester
& Greenidge, 2010). Bununla birlikte, dijital oykiilemenin Ogrencilerin hikaye yazma
becerilerini 6nemli diizeyde gelistirdigi (Baki, 2017; Campbell, 2012; Demir & Kiligkiran,
2018; Dogan & Robin, 2008; Foley, 2013; Girmen vd., 2019; Kulla-Abbott, 2006; Sarica &
Usluel, 2016a), 6grencilerin yazma becerilerini harekete gecirdigi (Abdel-Hack & Helwa,
2014), fikir, organizasyon ve climle akiciligini olumlu etkiledigi (Yamag, 2015) ve hikaye
yazilarinda akiciligt sagladigi (Xu & Ahn, 2010) ifade edilmektedir. Mevcut calismada
zamanla hikaye kurgulama becerilerinin gelisme gostermesinde dijital Oykii olusturma
stirecinde ogrencilerin kendi bakis agilarin1 ve yorumlarini kurgularina yansitmasinin énemli

katkisinin oldugu sdylenebilir.

Ogrenci goriislerinden ulagilan sonuglara goére, dgrenciler hikdyelerini kurgularken
hayal giiclerinden, izledikleri filmlerden, okuduklari kitaplardan ya da anilarindan ilham
alarak senaryolarina yorum katmis ve kendi bakis acilari ile igerigi hikayelestirmistir. Dijital
Oyki senaryosundaki kisisel bakis acis1 ve yorumun onu ilging kildigi ve onu bir ders kitaba,

dergi makalesi veya web sitesinde yazilanlardan farkli kildigina vurgu yapilmaktadir (Robin
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& McNeil, 2012). S6z konusu kisisel bakis agisi ile olusturduklari hikayelerin 6grencileri
Ogrenme siirecinin merkezine koyup onlara seslerini veya yorumlarini duyurmalari i¢in sans
verdigi ifade edilmektedir (Reinders, 2011). Ogrencilerin yazma siirecine tamamen dahil
olduklarinda, kurguladiklar1 hikayelerini benimsedikleri ve iyi bir senaryo gelistirerek dijital

hikaye olusturma siirecine daha etkili bir sekilde katildiklari ileri siirilmistiir (Xu vd., 2011).

Ogrencilerin hikdye kurgulama becerilerindeki gelisme, dijital dykiilerindeki senaryo
kurgusunun zamanla gelisme gostermesi ile de agiklanabilir. Elde edilen nitel sonuglar da bu
sonucu desteklemektedir. Ogrenci goriislerine gore, senaryo kurgulari zamanla gelismis,
kurgu i¢in esinlendikleri seyler zamanla ¢esitlenmis ve boylece senaryolart daha yaratici hale
gelmistir. Dolayisiyla kurgulanan hikaye senaryosu ile olusturulan dijital 6ykii arasinda siki
bir bagdan soz edilebilir. Dijital 6ykiiniin hikayenin giiciine deger kattig1 ve hikaye senaryosu
kurgulamanin siirekli bir diisiinme ve organize etme, yeniden diisiinme ve yeniden diizenleme
stireclerini igeren karmasik bir beceri oldugu ifade edilmektedir (Abdel-Hack & Helwa,
2014). lyi diisiiniilen ve iyi yazilan bir senaryonun dijital dykiiyii etkili ve basarili kilacagi ve
senaryo yaziminin egitici bir dijital Oykiiniin merkezinde yer aldigt ve en Onemli
bilesenlerinden biri oldugu belirtilmektedir (Dogan & Robin, 2008; Ohler, 2006; Robin, 2008;
Robin & McNeil, 2012; Xu vd., 2011). Diger bir deyisle, basarili bir dijital dyki iretmenin
yolunu agan en 6nemli adimlardan birinin iyi bir senaryo olusturmak oldugu, teknolojinin her
zaman Oykiilemenin yaninda yer almasi ve dijital medyadan 6nce Oykiiye odaklanilmasi
gerektigi ama ayn1 zamanda Oykiiniin teknolojinin 1s1ltistyla golgelenmemesi gerektigi ifade
edilmistir (Boase, 2008; Garcia & Rossiter, 2010; Ohler, 2006). Dolayisiyla dijital oykii
olusturma siirecinde Ogrencilerin konu ile ilgili arastirdiklari bilgileri bir senaryo icinde
harmanlayarak etkili ve 6zgilin kurgular olusturma c¢abalarinin hikaye kurgulama becerilerine

olumlu katki sagladig: sdylenebilir.

Calismada Ogrencilerin hikdye kurgulama becerilerinin zamanla artis gdstermesinde
sirekli sekilde devam eden doniit ve diizeltmelerin de ©nemli bir etkisinin oldugu
diiginiilmektedir. Nitekim akran geri bildirimlerinin dijital Oykiileme siirecine dahil
edilmesinin o6grencilere ¢aligmalarini goérme ve gelistirme firsati verdigi belirtilmektedir
(Alismail, 2015; Robin, 2016). Dijital 6ykiilemenin 6gretmenler tarafindan bir 6grenme araci
olarak kullanilmas1 durumunda uygulanabilir degerlendirme araclarina sahip olmasi gerektigi
ileri siiriilmiistiir (Yiksel-Arslan, 2016). Siirecin 6zellikle paylasim asamasinda nihai iiriinler
hakkinda tartigmalar ve degerlendirmeler yapilmasi akran elestirisini de tesvik ederek dijital
Oykiilerin gelismesine katki saglamaktadir (Kearney, 2009; Kulla-Abbott, 2006). Bazi

uygulayicilar 6grenci yansimasimni  gormek i¢in hikdyenin kendisini degerlendirmeye
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odaklanirken bazilar1 da grup isbirligini ve tartismasin1 gozlemlemek ve fikirlerinin gelisim
siirecini izlemek igin siirece odaklanmaktadir (Boase, 2008). Uriin odakl1 yaklasimin aksine,
stire¢ odakl1 yaklasimin sadece nihai iirtine degil; beyin firtinasi, gézden gecirme, diizenleme
veya paylagsma gibi yazma siirecinin adimlarina ve bunlarin yani sira d6gretmen ve akran
geribildirimi saglama ve gozden gecirmeyi tesvik etme gibi siireclere de odaklandigi
belirtilmektedir (Balaman-Ugar, 2016). Bu c¢alismada da siire¢ odakli sekilde geri
bildirimlerin haftalik olarak devam ettirilmis olmasinin ve yine haftalik olarak dijital dykii
tirtinlerinin degerlendirilerek geri bildirimlerin diizenli olarak saglanmis olmasinin hikaye

kurgulama becerilerinin gelismesine katki sagladigi tahmin edilmektedir.

Dérdiincii Arastirma Sorusuna Iliskin Tartisma

Deney grubu 6grencileri ile yapilan bireysel ve odak grup goriismelerinden elde edilen

sonugclar ilgili temalar altinda bu boliimde yorumlanmis ve tartisilmigtir.

Dijital Oykiilemenin Olumlu Gériilen Yénleri

Ogrenci goriislerinden elde edilen sonuglara gore, dijital Oykiilemenin sevilen
yonlerinden birisi 6gremeyi kolaylastirmasi olmustur. Dijital oykiileme siirecinin gorsel isitsel
acidan zengin olmasi, somut ve birden fazla duyuya hitap eden dgeler icermesi ve kaynak
cesitliligi saglamasinin bu sonugta etkisinin oldugu sdylenebilir. Alanyazinda da bu sonucu
destekler nitelikte dijital Oykiilemenin O6grenmeyi kolaylastirmas: ile gorsel-isitsel yonii
arasinda iligkiler goze carpmaktadir. Bu konuda Suwardy vd. (2013), dijital dykiilemenin
ogrencilerin gorsel ve isitsel duyularini, yazili kelimenin tek basina yapamayacagi sekilde
harekete gegcirebildigini ifade etmistir. Ayrica dijital dykiileme siireci ile dgrencilerin elde
ettikleri icerikleri ve gorselleri de daha iyi yorumlama ve kullanabilme becerisi kazandiklar1
ve bilgiyi gorsellestirme ve canlandirmanin  6grenci  basarisina  olumlu  yansidigi
belirtilmektedir (Demirer, 2013; Dreon vd. 2011; Francis, 2018). Bunlara ek olarak
alanyazinda dijital 6ykiilemenin konu hakkinda diisiinmeyi kolaylastirma, tekrar etme olanagi
sunma ve daha fazla duyuya hitap etme yonleri ile de 6gretme ve 6grenmeyi kolaylastirdigi
farkli ¢alismalarda bildirilmistir (Bromberg vd., 2013; Demir & Kiligkiran, 2018; Kim & Li,
2021; Korucu, 2020; Sarica & Usluel, 2016a; Xu vd., 2011).

Ogrenmede kalicilik saglamasi da dijital dykiilemenin 6ne ¢ikan olumlu ydnlerinden
birisi olmugstur. Siirecin 6grencilerde daha ¢ok derin 6grenme ve pekistirme saglamasinin bu
sonug lzerinde etkisi oldugu diisliniilmektedir. Dijital dykiilemenin 6grencilerin anlamli ve
derinlemesine Ogrenmelerini saglayarak bilgileri daha uzun siire saklamalarina yardimci
oldugu, konularin daha iyi 6grenildigi ve derslerin kaliciliginin olumlu etkilendigi siklikla dile
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getirilmistir (Barber, 2016; Barrett, 2005; Bromberg, vd., 2013; Bugis, 2018; Di-Blas, vd.,
2009; Smeda vd., 2012; Tath & Aksoy, 2017; Ulum & Ercan-Yalman, 2020). Ote yandan,
dijital Oykiilemede ger¢ek yasamla iliski kurulmasi, arastirma yapma, tekrar etme,
gorsellestirme, motivasyon ve katilim diizeylerinde meydana gelen artisin da hafizaya olumlu
etkide bulunarak konularin hatirlanmasimi kolaylastirdigi, 6grenilen bilgileri derinlemesine
pekistirdigi ve kalic1 6grenmeyi destekledigi belirtilmistir (Bromberg vd., 2013; Cigek, 2018;
Demirer, 2013; Kahraman, 2013; Wang & Zhan, 2010). Mevcut ¢alismada konularin videolar
ile somut bir sekilde islenmesi, gorsel isitsel 6gelerin yogun olarak kullanilmasi, igeriklerin
hikayelestirilerek verilmesi ve bu iglemlerin her Oykiide tekrar tekrar yapilmasinin
ogrencilerde hatirlama ve kaliciligi destekledigi soylenebilir. Bunlara ek olarak dijital
Oykiilerin canli imgeleri uyandirma kabiliyeti, gorsel bellek gelisimi {lizerindeki katkis1 ve
hikayelerin bireysel gerceklerden daha kolay hatirlanmas: gibi unsurlarin da Ogrenme
stirecinde kazanilan bilgi ve becerilerin depolanmasi, hatirlanmasi ve dolayisiyla kaliciligin

saglanmasinda etkili oldugu vurgulanmistir (Csikar & Stefaniak, 2018; Cirali, 2014).

Calismadan elde edilen bir diger sonuca gore, dijital dykiileme siirecinin 6grenciler
lizerinde isbirligine yoneltme, etkin arastirma yaptirma, hayal giiclinii gelistirme, 6zgiiven
kazandirma ve farkli yetenekleri ortaya ¢ikarma gibi etkileri bulunmaktadir. Grup halinde
calismanin Ogrencilerde olusturdugu takim ruhunun onlart isbirligine yonelttigi sOylenebilir.
Dijital 6ykiilemede 6grenciler arasinda olusan isbirliginin yapilandirmaci ortamda 6grenmeyi
destekleyerek birbirlerinden dgrenmelerine yardimer oldugu, 6grenci katilimini arttirdigi ve
bunun basarilarina yansidigi belirtilmistir (Bugis, 2018; Francis, 2018). Nitekim dijital
Oykiileme siirecine katilan 6grencilerin igerigi arastirmak igin farkli kaynaklari ve interneti
kullanmay1, aragtirma yapmayi, fikirlerini diizenlemeyi, soru sormayu, fikirlerini ifade etmeyi
ve oykiiler olusturmay1 6grenerek isbirlikli iletisim becerilerini gelistirebildikleri bildirilmistir
(Robin, 2006). Mevcut calisma sonucu ile paralel sekilde, dijital Gykiilemenin 6grencileri
hayal giiclerini kullanmaya yonlendirdigi, bu becerilerinin gelismesinde 6nemli rol oynadigi,
ogrenme siireglerinde eksik kalan yanlari tamamlamaya yardimei oldugu ve bilgileri daha iyi
yapilandirarak anlamlandirmalarini sagladig1 baska caligmalarda da belirtilmistir (Karakoyun
& Yapici, 2016; Menezes, 2012; Ming vd., 2014; Pelayo, 2013). Siire¢ boyunca grup iginde
ogrencilerin farkli goérevler almalarinin ve kendi seslerini duyma ve duyurmanin onlarda
yarattig1 0zgiivenin iyi senaryo yazma ve giizel seslendirme yapma gibi yeteneklerini fark
etmelerinde etkisi oldugu sOylenebilir. Benzer sekilde Cigek’in (2018) calismasinda da,
goriigme yapilan 6grencilerin yaklasik yarisi hayal giicii, hikdye yazma, kendi kendine dublaj

yapma gibi zaten sahip olduklar1 ama bilmedikleri bazi1 becerileri fark ettiklerini
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belirtmislerdir. Tatli ve Aksoy’un (2017) c¢alismasinda ise bazi &grenciler ¢ekingen
arkadaslarinin kendilerini ifade etme imkami bulduklar1 i¢in bu arkadaslarimin var olan

konusma becerilerini yeni fark ettiklerini belirtmislerdir.

Goriisme sonuglarina gore, dijital Oykiileme siireci duyussal yonlerden de olumlu
kargilanmistir. Deney grubundaki &grencilerin tamamina yakmi ilk defa dijital oykii
olusturdugu i¢in ortaya ¢ikan yenilik etkisi sayesinde siirecin eglenceli, ilging, dikkat cekici
ve heyecan verici oldugu, derse ilginin arttigi ve 6grencilerde 6zgiiven gelistigi gortilmiistiir.
Bu dogrultuda baska ¢alismalarda da, dijital oykii etkinliklerinin monoton sinif ortamini
ortadan kaldirarak bunun yerine eglenceli bir atmosfer olusturdugu, 6grencilerin eglenerek
o0grendigi, heyecanlandig1 ve siireci gilizel gecirdikleri siklikla bildirilmistir (Baki, 2015;
Girmen vd., 2019; Kahraman, 2013; Saritepeci & Cakir, 2017; Tath & Aksoy, 2017; Toki &
Pange, 2014; Ulum & Ercan-Yalman, 2020). Bazi ¢alismalarda ise eglenceli, dikkat gekici ve
zevkli gecen dijital 6ykii olusturma asamalarinin dgrencilerin motivasyon, baglilik ve ilgi
diizeylerini yiikselterek derse aktif katilimlarini arttirdigi vurgulanmistir (Di-Blas vd., 2009;
Hung vd., 2012; Reinders, 2011; Yang & Wu, 2012). Ote yandan, dijital ykii olusturmanin
kendini ifade etme ve 6zgiiven gelistirme i¢in giiclii bir yol oldugu ve isteksiz ve gekingen
ogrencileri cesaretlendirdigi, arkadaslar ile yakin iliskiler kurup kendilerini daha rahat ifade
ettikleri icin sosyal becerilerinin gelistigi belirtilmektedir (Dayan, 2017; Hung vd., 2012;
Karakoyun, 2014; Lantz vd., 2020; Sarica & Usluel, 2016a; Tatli & Aksoy, 2017).

Dijital Oykiileme Siirecinde Yasanan Sorunlar ve Karsiasilan Giicliikler

Ogrenci goriislerine gore zaman yetersizligi, dijital dykiileme siirecinde en sik
karsilasilan sorunlardan birisi olmustur. Bu durum birgok dijital 6ykii odakli ¢alismada da dile
getirilmistir (Sadik, 2008; Cigek, 2018; Dogan & Robin, 2008; Dogan & Robin, 2009;
Karakoyun, 2014; Nguyen, 2011; Yamag, 2015). Teknoloji entegrasyonu baglaminda, hem
Ogretmenlerin dersi planlamasi ve hazirligt hem de ogrencilerin iirlinleri olusturmalari
acgisindan zaman Onemli bir sorun olarak karsilarina ¢ikmaktadir (Sadik, 2008). Miifredati
yetistirememe kaygisinin da zaman kisitlamasi olusturdugu ifade edilmistir (Phillips, 2017).
Ayrica dijital Oykiilerin hazirlanmasinin ve uygulamasimnin zaman alict oldugu ve ¢ogu
Ogretmen icin zaten kalabalik olan smiflarda 6ngoriilen bir miifredata dijital dykiilemenin
entegre edilmesinin muhtemel zorlugu vurgulanmistir (Yang vd., 2020). Robin de (2006),
cesitli ¢coklu ortam bilesenlerinin bir arada kullanilmas: ve duygu, amag, ekonomi ve tempo
gibi ¢esitli 6gelerle calisilmast nedeniyle dijital 6ykii olusturmanin ¢ok fazla zaman aldigim
vurgulamistir. Ote yandan, dijital &ykiilerin olusturulmasmin zaman alict olmasinin bir

Ogretim araci olarak secenek disinda kalmasi i¢in hayati bir gerek¢e olmadigi, siire¢ boyunca
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zaman gectikce Ogrencilerin ustalasarak daha kisa zamanda daha nitelikli Oykiiler
iiretebilecegi gercegi de ifade edilmistir (Yamag, 2015). Bu dogrultuda 6grencilerin gerekli
becerileri kazanmasi i¢in yeterli oryantasyonun saglanmasi ve deneme yapmalar i¢in yeterli

zaman verilmesi 6nemli goriilmektedir (Behmer vd., 2006; Ohler, 2013).

Oykiiyii yazma asamasinda senaryo kurgusunu olusturmak ve karakter dagilimi
yapmak da 6grencilerin en ¢ok zorlandiklar1 agsamalardan birisi olmustur. Grup arkadaglarinin
karakter begenmemesi, bazi karakterlerin az konusup bazilarmin ¢ok konusmasi ya da
karakterin insan mi yoksa baska bir canli m1 olacag: belirsizligi gibi etkenlerin bu zorluga
neden oldugu sdylenebilir. Ayrica dgrencilerin 6zgiin bir senaryo ortaya koyma cabalar1 da
kurgu ve karakter belirlemede zorlanmalarina neden olmus olabilir. Yazma siirecindeki yazma
Ogesinin biiyliik Olclide bir Oykiiniin anlatilmasina dayandigr ve Oykii unsurunun dijital
Oykiilemenin tam merkezinde yer aldigi bilinmektedir (Oskoz & Elola, 2014). Baska
calismalarda da mevcut ¢alisma ile uyumlu sonuglar goriilmektedir (Baki, 2015; Cigek, 2018;
Karakoyun, 2014). Oykii yazma asamasinin yaraticihk gerektirmesi, begenmedikleri
Oykiilerini degistirmek zorunda kalmalari, Ogrencilerin duygusal olarak siirece dahil
olmamalar1 ve ilgisiz kalmalar1 da dijital 6ykii senaryosunu yazarken verimli olamamalarinin

bir nedeni olarak gosterilmistir (Kulla-Abbott & Polman, 2008; Sancar-Tokmak vd., 2014).

Calismada ulasilan bir diger sonuca gore, 6grenciler dijital 6ykii olusturma asamasinda
kurgularina uygun resim bulma, ses kaydi yapma ve miizik bulmakta zorlanmustir.
Ogrencilerin sahne igerigi ile tam uyusan veya boyut ve ¢dziiniirliik dzellikleri yeterli olan
gorselleri bulmakta zorlandiklari, ses kaydi yaparken de sinif ortamindaki giiriiltiiden dolay1
rahat kayit yapamadiklar1 goriilmiistiir. Dijital 6ykii olusturulurken senaryo kurgusuna uygun
sekilde her sahne i¢in resim bulunmasi gerekmektedir. Dolayisiyla resim bulmakta giigliik
cekildigi zaman bu sorunun Oykii panosu ve sonrasindaki diger asamalart da olumsuz
etkiledigi soylenebilir. Ses kaydi da aslinda ogrencilerin kendi sozlii performanslarini
gorebildikleri, zayifliklarini1 fark edebildikleri ve onlari gelismeye motive eden bir uygulama
olarak goriilmektedir (Hafner & Miller, 2011). Ancak ses kaydi esnasinda dykiiniin icerigi ve
seslendirmenin uyusmamasi veya ¢evresel giiriiltiiler, yanls telaffuz hatalari nedeniyle tekrar
tekrar seslerini kaydetmek zorunda kalmalar1 6grencileri zorlayabilmektedir. Bu dogrultuda
bazi arastirmalarda da (Baki, 2015; Cicek, 2018; Demirer, 2013; Karakoyun, 2014; Ulum &
Ercan-Yalman, 2020) benzer zorluklarin yasandigi bildirilmistir. Dolayisiyla dijital oykii
egitimi verildiginde internetten etkili gérsel aramaya yeterli zaman ayrilmasinin ve ses kaydi
icin ayr1 bir ortam ayarlanmasmin sozii edilen sorunlarin Oniine gegebilecegi tahmin

edilmektedir.
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Ogrenci goriislerine gore, ayni zamanda bir araya gelememek, grupca ¢aligmanin
ortaya c¢ikardigr zorluklarin basinda gelmistir. Grup igindeki Ogrencilerin bazilarinin
pansiyonda kalmasi, bazilarinin okul ¢ikisi servisi kag¢irmak istememesi ve bazilarinin ise
farkli yerlerde vakit gecirmek istemelerinin bir araya gelmelerine engel teskil ettigi tahmin
edilmektedir. One ¢ikan diger bir zorluk ise grup ici fikir catismasi ve anlasmazlik olmustur.
Farkli bakis agilarina sahip olmalarinin bazen siirecin herhangi bir asamasinda tartismaya
girmelerine ve anlagmazliklara diismelerine neden oldugu soylenebilir. Ayrica bazi
Ogrencilerin One silirdiigli fikirlerinde ¢ok 1srarci olmalarinin da bu sonucu ortaya ¢ikardigi
disiiniilmektedir. Bu tiir fikir ¢atismasi durumlarinin anlagsmazligin uzun siirmesine ve

gruplarin zaman kaybetmelerine neden oldugu goriilmiistiir.

Grupgea dijital dykiilemenin 6n plana ¢ikan bir diger dnemli zor tarafi ise bazi liyelerin
isteksiz ve ilgisiz olmasidir. Baz1 grup flyelerinin paylasilan sorumlulukla bagdasmayan
tutumlarimin ve ilgisizliklerinin bu tiir grup i¢i olumsuzluklara ve gerginliklere neden oldugu
baska calismalarda da ifade edilmistir (Cigek, 2018; Niemi vd., 2014; Sadik, 2008). Grup
calismalarinda farkl fikirlere sahip olmanin ve bu fikirleri paylasmanin dogal sonucu olarak
tiyeler arasinda anlagsmazlik ve gerilimlerin ortaya c¢ikmasinin kaginilmaz oldugu
bilinmektedir (Niemi vd., 2014). Ogrencileri bir araya getirmenin otomatik olarak isbirligi ve
etkin 6grenmeyi saglayamayacagi, 6grenci bireysel 6grenme durumunda kendi 6grenmesini
diizenleyebilse bile grup icinde uyum saglamakta zorluk cekebilecegi ifade edilmistir (Chan,
2012). Ozellikle isbirligi profili diisiik olan dgrenciler igin uzun siireli isbirligine dayal: dijital
Oykiileme etkinliklerinin yeni zorluklar ortaya cikarabilecegi bildirilmektedir (Cheng &
Chuang, 2018). Mevcut ¢alismada grup tiyelerinin bu tiir sorunlara ragmen fazladan zaman ve
caba harcayarak gorevlerine devam etmis olmalar1 artan katilim diizeylerinin bir gostergesi

olarak goriilebilir.

Dijital 6ykii olusturma siirecinde karsilasilan bir diger sorun teknik sorunlardir. Siireg
boyunca bilgisayar, mikrofon ve hoparlér gibi bazi donanimlara iliskin sorunlar ile elektrik
kesintisi ve internet hizinin yavaglamasi gibi sorunlarla karsilagilmistir. Bilisim sinifindaki
bazi bilgisayarlarin yetersiz 6zelliklere sahip olmasi, internet hizinin bazen diismesi ve MEB
tarafindan okul internetinden sosyal medya sitelerine erisim kisitlamasi gibi diger teknolojiye
erisim sorunlar1 baska ¢alisma sonuglariyla da uyumludur (Cigek, 2018; Dogan & Robin,
2008; Karakoyun, 2014; Sadik, 2008; Yamag, 2015; Yiksel-Arslan, 2016). Dijital
teknolojilerin ve ¢oklu ortam &gelerinin yogun olarak kullanildig: dijital dykiileme siirecinde
teknik sorunlarin ortaya ¢ikmasinin beklenen bir durum oldugu soylenebilir. Ancak bu

sorunlarin uygulama siirecini sekteye ugratmayacak sekilde giderilmesi de Onemlidir.
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Arastirmaci ayni1 zamanda uygulama okulunda bilisim 6gretmeni oldugu i¢in siire¢ boyunca

ortaya ¢ikan donanim sorunlarina hizli sekilde miidahale etme sansina sahip olmustur.

Senaryo Olustururken Esinlenilen Unsurlar

Ogrencilerin dijital dykii olustururken en ¢ok hayal giicleri, izledikleri film/cizgi
filmler ve okuduklar1 kitaplardan esinlendikleri ortaya c¢ikarilmistir. Ogrenciler ayn1 dykii
icerisinde ¢ogunlukla birden fazla seyden de ilham almislardir. Alanyazinda da 6grencilerin
dijital Oykiiler olustururken ek okumalar, web siteleri, roportajlar, videolar, ders planlart ve
diger baz1 egitsel kaynaklar ile baglantili olacak sekilde Oykiiler yarattiklart ve bu
kaynaklardan ilham aldiklar1 bildirilmistir (Robin, 2016). Calismada senaryo olustururken
Ogrencilerin en ¢ok hayal giiclerinden yararlanmalar1 dijital 6ykiilerin bu beceriyi kullanmaya
tesvik etmesi ile iligkilendirilebilir. Zira dijital dykiilemenin Ogrencilerin hayal giiglerini
harekete gegirdigi ve bu becerilerinin gelismesinde 6nemli rol oynadigi vurgulanmaktadir
(Menezes, 2012; Pelayo, 2013). Dijital dykiileme 6grencilerin hayal gii¢lerini gorsellestirerek
kullanmalarini1 tesvik eden ve gelistiren yaratici bir siire¢ olarak goriilmektedir (Cheng &
Chuang, 2019; Csikar & Stefaniak, 2018; Czarnecki, 2009a; Ming vd., 2014). Ote yandan
hayal giicii gibi 6grencilerin gergek yasamla iliski kurmasi da dijital dykiilemede 6nemli
goriilmektedir (Van-Gils, 2005). Nitekim Oykiilerin gergek yasam senaryolari igermesinin
motivasyonlarini arttirarak olumlu tutum gelistirdigi ve icerigi 6grenci goziinde daha degerli
hale getirdigi ifade edilmistir (Barrett, 2005; Sadik, 2008; Smeda vd., 2014; Yang & Wau,
2012).

Dijital Oykii Hazirlarken Izlenen Yontem Sirast

Ogrencilerin dijital dykiilerini olusturma siirecinde izledikleri yontem siras1 farklilik
gostermistir. En ¢ok tercih edilen yontemler i¢inde ilk sirada konuyu arastirma adimi ile
siirece baslandig1 goriilmiistiir. Senaryo yazma adimi ile baslanan dijital oykiiler ise ikinci
sirada yer almistir. Cigek’in (2018) c¢alismasinda ise 6grencilerin ¢ogunlugu takip edilen
yontem sirasinda oncelikle karakter belirleme ve senaryo hazirlamayi tercih etmistir. Mevcut
caligmada ayrica O0grencilerin dijital 6ykii hazirlarken izledikleri yontem sirasi ile akademik
basart ve hikdye kurgulama beceri puanlari arasinda iliski olup olmadigina bakilmis ve
anlamli bir iliski olmadig1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Ancak hem akademik basari hem de
hikaye kurgulama becerisi puan ortalamalarina bakildiginda, dijital 6ykii olusturma siirecine
konuyu arastirma adimi ile baslayan gruplarda puan ortalamalarinin senaryo yazma adimu ile
baslayanlara gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Robin’in (2016) dijital oykii

olustururken takip edilmesini 6nerdigi 12 adima bakildiginda da, konuyu arastirma asamasi
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senaryo yazmaktan once gelmektedir. Mevcut ¢alismada konuyu arastirma adimini 6ncelikle
tercih eden 6grenciler i¢in dijital 6ykii olustururken konuya hakim olmanin daha 6ncelikli
olarak goriildiigii soylenebilir. Ote yandan senaryo kurgulama adimiyla baslayan dgrencilerin
ise en ¢ok bu adimda zorlandiklarini disiindiikleri icin Oncelikle senaryoya yoneldikleri
tahmin edilmektedir. Dolayisiyla ister konuyu arastirma adimi ile baslansin ister senaryo
kurgulama adimi ile baslansin asil 6nemli olan seyin siire¢ boyunca 6grencilerin birlikte etkin

calismalar1 ve ortaya konan {irliniin kalitesi oldugu s6ylenebilir.

Konuyu Ogrenme ve Pekistirmeye En Cok Katki Saglayan Asamasi

Ogrenci goriislerine gore, dykiiyii yazma asamasinda konuyu arastirirken ve senaryoyu
kurgularken daha ¢ok 6grenme gerceklesmektedir. Konuyu hakim olmak igin yapilan etkin
arastirmanin ve 0zgiin bir senaryo kurgulamak icin gosterilen ¢abanin bu sonug iizerinde
etkisi oldugu diistiniilmektedir. Zira igerigi etkin sekilde ve segici bir yaklasimla aragtirmak
konuyu O0grenme ve pekistirme agisindan O6nemli goriilmektedir (Burmark, 2004; Robin,
2008). Bununla birlikte, 6gretici dijital 6ykiilerin etkinliginin basarili bir senaryo ile iligkili
oldugu (Cicek, 2018; Dogan & Robin, 2008; Ohler, 2006; Oskoz & Elola, 2014; Xu vd.,
2011) ve Kkoti yazilmis bir hikayenin etkili gegisler ve diger dijital efektlerle
gegistirilemeyecegi savunulmaktadir (Robin & McNeil, 2012).

Dijital 6ykii olusturma asamasinda ise en ¢ok senaryo i¢in resim arama ve ses kaydi
yapmanin konuyu o6grenme ve pekistirme iizerinde olumlu etkisi oldugu sonucu ortaya
¢ikmistir. Sahneye tam da giizel olabilecek ve igerigi iyi temsil edebilecek uygun bir resim
arama cabasinin bunda etkili oldugu soylenebilir. Ayrica ses kaydi yaparken begenmedikleri
ses kaydini tekrar tekrar yapmalari ve bu sayede ¢okca bilgi tekrari yapmis olmalarinin da
konunun pekismesine katki sagladigi disiinilmektedir. Alanyazinda dijital 6ykii olusturma
asamasindaki gorsellestirme ve seslendirme islemlerinin zevkli ve eglenceli oldugu (Baki,
2015), daha ayrmtili bilgi edinmelerini sagladigi (Karakoyun, 2014) ve ders konularinin
hatirlanmasin1  kolaylastirdigi i¢cin (Cigek, 2018) 0Ogrencilerce daha ¢ok begenildigi
belirtilmistir. Bununla birlikte dijital 6ykii olusturma asamasindaki etkinliklere iliskin
Ogrencilerin yaptiklari provalarin da konuyu 6grenme ve pekistirme {izerinde 6nemli etkisinin

oldugu bildirilmistir (Miller, 2010).

Ogrencilerin hem kendi sunumlarmi yapmalar1 hem de diger gruplarin sunumlarini
izlemeleri de konuyu 6grenme ve bildiklerini pekistirmelerine katki saglamistir. Bu sonug,
sunum asamasinda akranlar ve Ogretmen tarafindan saglanan elestirel geribildirimler

sayesinde olusan etkilesim ortamu ile iliskilendirilebilir. S6zIlii sunum asamasinin d6grencilere

148



Ozgiliven kazandirarak konuyu daha iyi anlamalarin1 kolaylastirdigina ve bu asamadaki aktif
fikir aligverisi ve geri bildirimin 6grenme iizerinde olumlu katki sagladigina alanyazinda da

deginilmektedir (Hafner & Miller, 2011; Kulla-Abbott, 2006; Malita & Martin, 2010).

Ulasilan bir diger sonuca gore, dijital oykiileme siirecinin bagindan sonuna kadar her
asamas! konuyu oOgrenmeye katki saglamaktadir. Ogrencilerin siire¢c boyunca konuyu
arastirma, senaryoyu yazma, resim bulma, ses kaydi yapma, miizik bulma, videoya son halini
verme ve sinifta paylasma asamalarmin her birinde hem kendi aralarinda hem de konu
icerigiyle siirekli etkilesim halinde olmalariin bu sonucu destekledigi sdylenebilir. Nitekim
dijital dykiilemenin her bir asamasinin 6grencinin yarattig1 son dijital dykii iiriiniinii olumlu
veya olumsuz etkileme potansiyeline sahip oldugu ve 6grencilerin adimlar arasinda ileri geri
dongli yaparak eksik Ogeleri goérme ve hatalar1 diizeltme sansina sahip olduklar
belirtilmektedir (Balaman-Ugar, 2016; Ivala, 2015; Robin & McNeil, 2012). Tiim siire¢ goz
oniine alindiginda, nihai iirlin etkili veya eglenceli olmasa bile dijital bir 6ykii olusturmaya
giden siirecin kendi icinde anlamli ve yararli olabilecegine vurgu yapilmaktadir (Boase,

2008).

Dijital Oykii Olusturmanin PowerPoint Sunusu Hazirlamaya Gore Ustiinliikleri

Ogrenci goriismelerinden ulasilan sonuca gore dijital Sykii, igerigin senaryo icinde
aktarilmasi, grupla ¢alismaya uygun olmasi, eglenceli ve ilgi ¢ekici olmasi ve daha 6zgiin

olmasi yonleriyle PowerPoint sunumundan iistiin goriilmektedir.

Igerigin sunumu acisindan bakildiginda, dijital dykiilerini olusturan égrencilerin siireg
sonunda sadece konuya ait zengin bir ¢oklu ortam {iriinii ortaya koymakla kalmayip aym
zamanda kendi yorumlarina dayanan bir anlam olusturduklar1 (Boase, 2008; Malita & Martin,
2010), farkli kaynaklar1 kullanarak yeni ¢iktilar iirettikleri (Gogen, 2014; Smeda vd., 2014) ve
bilgilerini inga ettikleri vurgulanmaktadir (Garcia & Rossiter, 2010; Robin, 2016; Yang vd.,
2020). Ayrica igerdigi duygusal icerik ve yorumun dijital Oykiileme ile bir PowerPoint
sunumu arasindaki en 6nemli fark oldugu (Boase, 2008) ve dijital oykiiniin 6grencilerin kendi
tirettikleri bir sey oldugu igin PowerPoint sunumundan daha biiyiik heyecan yarattigi (Dogan
& Robin, 2008) savunulmustur. Bu ¢ergeveden bakildiginda dijital 6ykii olusturma araglarinin
ogrencilerin kendi 6grenmelerini ve yorumlarini igerige yansitmasina tesvik eden yazilimlar

oldugu soylenebilir.

Ogrenci goriislerinden elde edilen bir diger sonuca gore, dijital dykiileme icerdigi
farkli gorevler nedeniyle grupca hazirlamaya daha uygundur. Dijital dykiilemenin siniflarda

isbirligini, etkilesimi ve bilginin 6grenciler tarafindan birlikte insasini tesvik eden bir yontem
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oldugu bilinmektedir (Campbell, 2012; Hung vd., 2012; Ming vd., 2014; Sylvester &
Greenidge, 2009). Bu anlamda 6grencilerin kendi aralarinda yaptiklar1 gorev dagiliminin,
ortaya ¢ikan fikir gesitliliginin ve gerceklesen sosyal etkilesimlerin sonucu olarak grupca
hazirladiklar1 dijital dykiilerin bireysel olarak hazirlanan PowerPoint sunumlarina gére daha

etkili olacag: diisiiniilmektedir.

Ote yandan dijital dykiileme siireci PowerPoint sunusu hazirlama siirecine gére daha
eglenceli ve ilgi ¢ekici goriilmiistiir. Gorseller ve yazilarin miizikle ve yazarlarin duygularini
ifade eden sesleriyle zenginlestirilmesinin karakterlere, durumlara ve deneyimlere derin bir
boyut ve canlilik katarak dijital dykiilemeyi daha etkili bir iletisim araci haline getirdigine
vurgu yapilmaktadir (Yuksel vd. 2011; Wang & Zhan, 2010). Bununla birlikte 6grencilerin
dijital Oykii olustururken genel olarak isleri ile zevk alarak mesgul olduklari, eglenceli
deneyimler yasadiklari ve daha ¢ok motive olduklar1 ifade edilmistir (Niemi vd., 2014;
Yamag, 2015).

Ulasilan sonuglara gore, dijital Oykiilerde 6zgiinliik de 6n plana ¢ikan bir unsur
olmustur. Ogrencilerin PowerPoint sunumlarinm tiim 6zelliklerine hakim olmamalar1 ve bu
ozellikleri kullanmamalar1 neticesinde, sunum olusturmanin kopyala-yapistirdan ibaret oldugu
ve Ozgiin olmadigi algisima sahip olduklari tahmin edilmektedir. Dijital Oykiilemenin
Ozglnliigiine alanyazinda da siklikla deginilmistir. Dijital Oykiilemenin sadece basit bir
PowerPoint sunumu olmayip bireylerin hayal giiciinii yansitan anlamli Oykiiler iiretme
etkinligi oldugu (Robin & Pierson, 2005) ve senaryoya eklenen kisisel bakis acisi ile diger
bilgi kaynaklarindan ayrildigi (Robin & McNeil, 2012) savunulmustur. Ayrica dijital dyki
olusturmanin anlamli ve Ozgiin bir gorev olarak algilandigi (Hafner & Miller, 2011),
ogrencilerin kendi dykiilerini yaratmalarinin onlar i¢in motive edici 6nemli bir faktdr oldugu
(Chan vd., 2017; Dogan & Robin, 2009) ve kendi 6zgiin ve yaratici dillerini olusturmalarina
olanak sagladigi ifade edilmistir (Bedir-Eristi, 2016). Bu anlamda 6zgiinligiin dijital oykiide
ogrencilerin kendilerini gormeleri agisindan en Onemli artilarindan birisi oldugu ifade

edilebilir.

Dijital Oykii Olusturulmak Istenilen Diger Dersler

Ogrenci goriislerine gore biyoloji dersi disinda en ¢ok dijital dykii olusturulmak
istenen dersler cografya ve edebiyat dersleri olmustur. Bu tiir s6zel agirlikli dersleri tercih
etmeleri, siklikla ezber gerektiren konular icermesinden kaynaklanmis olabilir. Ayrica
matematik gibi derslerde ise islem agirlikli konularin yer almasimnin dijital 6ykii hazirlarken

zorlanacaklar1 diisiincesini yarattigi tahmin edilmektedir. Alanyazina bakildiginda bu konuda
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bir sinirlama olmadig1 ve matematik, fen, sosyal ve beseri bilimler gibi bircok farkli konu
alaninda ve anaokulundan iiniversiteye kadar her smif diizeyinde dijital Gykiilerin
olusturulabilecegi belirtilmektedir (Hill & Grinnell, 2014; Lantz vd., 2020; Niemi vd., 2014;
Robin, 2008; 2016; Robin & Pierson, 2005; Sadik, 2008; Smeda vd., 2014; Wang & Zhan,
2010).

Besinci Arastirma Sorusuna iliskin Tartisma
Ogrencilerin Dijital Oykiilerle Etkilesim Diizeyleri

Deney grubu 6grencilerinin dijital dykiilerini bilgisayarda MS Photo Story 3 yazilimi
ile olusturmalar1 asamasinda, dijital 6ykiilerle ne diizeyde bir etkilesime girdikleri kayit altina
alimmis ve daha sonra bu kayitlar transkript edilmistir. Elde edilen sonuglara gore, 6grenciler
en cok ses kaydi yapma ve miizik ekleme ekranlarinda etkilesime girmistir. Bu sonug,
Ogrencilerin daha kaliteli ve hatasiz bir ses kaydi yakalama ve dijital 6ykii videolarinin

ritmine en uygun miizigi bulma c¢abalari ile iligkilendirilebilir.

Elde edilen diger bir sonuca gore, dijital 6ykii olustururken girilen etkilesim sayilari
ile hikaye kurgulama becerisi puanlar1 benzer sekilde artis gostermistir. Hikaye kurgulama
beceri puanlari ile etkilesim sayilar1 arasindaki iliski, 6grencilerin her bir dijital Gykiiyii
olusturma siirelerinde aldiklar1 déniit ve degerlendirmelerle agiklanabilir. Ogrenciler dijital
oykiilerini sinifta sunduklarinda 6gretmen ve diger arkadaslari tarafindan doniitler saglanmig
ve gerekli yerlerde yapici elestiriler yapilmistir. Ayrica arastirmaci tarafindan her grubun
dijital oykiisii degerlendirme rubrigi ile puanlanarak Ggrencilere bildirilmistir. Bu tarz bir
puanla degerlendirmenin de Ogrencileri motive ettigi ve daha kaliteli dijital Oykiiler
olusturmak i¢in daha ¢ok cabalamalarini ve daha cok etkilesime girmelerini tesvik ettigi
diistiniilmektedir. Nitekim isbirlik¢i 6grenme ortamlarinda 6grencilerin aktif olarak fikir

aligverisinde bulunup geri bildirim almalari 6nemli goriilmektedir (Malita & Martin, 2010).

Mevcut arastirma sonuglarina gére 6grencilerin daha az hata igeren bir dijital oykii
olusturma gayretinin daha fazla zaman ayirma ve dolayisiyla daha c¢ok etkilesime girme
anlamina geldigi séylenebilir. Bu dogrultuda alanyazinda da dijital dykiileme siirecinin film
seridi olusturma gibi bazi asamalarinin konu igerigi hakkinda daha derin diisiinmeye sevk
ettigi, senaryolar1 lizerinde daha fazla diizenleme yapmay:1 sagladigi (Yamag, 2015) ve
diizenleme siireglerine daha fazla zaman ayirdiklar1 bildirmistir (Ballast vd., 2008).
Ogrencilerin ¢aligmalarinin dgretmenleri tarafindan degerlendirilecegi ve baska dgrenciler
tarafindan izlenecegi algisinin sonucu olarak videolarinin son hali ig¢in daha fazla motive

olduklar1, gaba sarf ettiklerikleri (Balaman-Ugar, 2016; Demirer, 2013; Hafner & Miller,
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2011) ve bu cabayla hazirlanan c¢alismalarin kalitesinin de daha yiiksek olacagi
belirtilmektedir (Robin & Pierson, 2005). Mevcut ¢alismada da doniit alan 6grenciler gelen
doniitler dogrultusunda iiriinleri iizerinde daha fazla diizenleme yapmaya baslamis ve
dolayistyla dijital Oykiileri ile daha ¢ok etkilesime girmislerdir. Dijital dykii bilesenlerini
se¢mek ve diizenlemek igin oldukga basit bir yazilim kullanirken bile 6grencilerin her bir
goriintiiyli, goriintiilerin sirasin1 ve sayisini, goriintiiler arasindaki gegis efektlerini, arka plan
miizigini, baslik stilini ve seslendirmeyi yaparken yaptiklari her se¢imin ve girdikleri her bir
etkilesimin yaratici ve yorumlayict bir anlam eylemi oldugu vurgulanmistir (Rossiter &
Garcia, 2010).

Calismada deney grubu 6grencilerinin ortalama akademik basar1 puanlari ile ortalama
etkilesim sayilar1 arasinda da benzer bir artis goriilmiistiir. Bu durum dijital 6ykii olusturma
stirecinin konuyu arastirma asamasindan sinifta paylasilmasina kadarki tiim siire¢ boyunca
ogrenci dgrenmesine sagladig1 pozitif etki ile aciklanabilir. Ozellikle senaryoyu bilgisayara
aktarma islemi, baslik olusturma segenekleri, resim ekleme ve diizenleme, ses kaydi yapma ve
diizenleme, fon miizigi ayarlama segenekleri, videoyu kaydetme segenekleri gibi etkilesim
iceren iglemlerin her birinin tekrar tekrar yapilmasinin konuyu Ogrenmelerine ve
pekistirmelerine olumlu katki sagladigi diistiniilmektedir. Dijital 6ykiileme siirecinin hemen
hemen her asamasinda &grenciler, yazmanin tekrarli dogasiin kullanilmasina bagli olarak
(Cigek, 2018; Kulla-Abbott, 2006) eserlerini tamamlamadan 6nce siire¢ yazma adimlarinda
ileri geri dongii yaparak eksik 6geleri gorme ve hatalar1 diizeltme sansina sahip olmaktadir
(Balaman-Ugar, 2016). Bu ¢ok katmanli tekrarlama siirecinin (Korhonen & Vivitsou, 2019),
ogrencilerin dijital igerikle daha ¢ok etkilesime girmelerini, bilgileri 6grenmelerini ve akilda
tutmalarini saglayarak basarilarini arttirdigi vurgulanmistir (Csikar & Stefaniak, 2018; Smeda
vd., 2014).

Oneriler

Calismanin bu bolimiinde elde edilen sonuglar dogrultusunda uygulayict ve
arastirmacilara yonelik gelistirilen 6neriler sunlardir:
Uygulayicilara Yonelik Oneriler

e (Calismada dijital dykiilemenin lise 6grencilerinin akademik basarilar tizerinde olumlu
etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir. Egitim siirecinin nihai hedeflerinden birinin de basariy1
yiikseltmek oldugu g6z oniine alindiginda biyoloji derslerinde dijital dykiilemenin

kullanimi lise diizeyinde bu anlamda katk1 saglayabilir.
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Dijital &ykiilemenin lise &grencilerinin elestirel diisinme egilimini  gelistirdigi
sonucuna ulagilmigtir. Bu dogrultuda, giliniimiiz egitim siirecinin istendik ana
hedeflerinden birisi olarak goriilen elestirel diistinmenin kazandirilmasi igin lise
diizeyinde dijital 6ykii olusturma etkinliklerine daha ¢ok yer verilebilir.

Calismada lise ogrencilerinin isbirlikli diizenleme becerileri anlamli sekilde artis
gostermistir. Lise diizeyindeki 6grenciler arasindaki etkilesimi ve isbirligini arttirmak
icin derslerde grupla dijital 6ykiileme etkinlikleri tercih edilebilir.

Dijital 6ykii etkinliklerinin lise 6grencilerinin hikaye kurgulama becerilerini zamanla
gelistirdigi tespit edilmistir. Konuyu hikayelestirmenin 6grenme iizerindeki olumlu
etkisinden hareketle, farkli derslerde dijital dykiilemenin bu giiciinden yararlanilabilir.
Dijital dykiileme siirecinde, her bir dijital 6ykil i¢in tanman iki haftalik siirenin
yetersiz kaldigr goriilmiistiir. Bu dogrultuda 6gretmenler tarafindan miifredatin
sagladigi imkanlar Olgiisiinde dijital 6ykii hazirlayan 6grencilere daha fazla siire
taninabilir.

Dijital oykii olusturma etkinlikleri sirasinda karsilasilan teknik sorunlari en aza
indirmek i¢in siire¢ baglamadan 6nce gerekli donanim alt yapist ve internet hizmetinin
kontrol edilmesi ve eksiklerin giderilmesi onerilmektedir.

Ogrenciler senaryo kurgularken en c¢ok hayal giiclerinden ilham almislardir. Bu
nedenle derslerde dijital Oykii etkinlikleri ile 6grencilerin hayal giiglerini daha ¢ok
kullanmasi ve harekete gecirmesi saglanabilir.

Oykii senaryosu kurgulamak ve kurguya uygun gérseller bulmak dgrencilerin en gok
zorlandiklar1 asamalar olmustur. Dijital 6ykii calismalarinda verilecek egitimlerde bu
iki asamaya daha ¢ok agirlik verilebilir.

Bilginin islenmesi ve yorumlanmasi, 6zgiin olmasi, ilgi ¢ekici ve eglenceli olmasi gibi
etkili goriilen yonleri nedeniyle ogrencilere 6dev ve proje verilirken dijital oyki

olusturmalari istenebilir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu calismada 10. Sinif 6grencilerinin biyoloji dersi 6gretim programindaki ‘“Hiicre
Boliinmeleri” tiinitesinden dijital Oykiiler olusturmalar1 istenmistir. Farkli biyoloji
konularmi igerecek sekilde yapilan daha kapsamli calismalarla dijital dykiilemenin
biyoloji dersindeki diger konulara uygunlugu da incelenebilir.

Mevcut calisma biyoloji dersinde yiiriitiilmiistiir. Disiplinler arasi bir calisma ile
sayisal ve sozel igerikli farkli derslerden gelen veriler karsilastirilarak Ogrencilerin

hangisinde daha basarili veya ilgili olduklarina bakilabilir.
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Gorece kullanim kolayligindan dolayr calismada “MS Photo Story 3” yazilimi
kullandirilarak 6grencilerin dijital dykii olusturmalari saglanmistir. Orneklemin egitim
diizeyi ve bilisim teknolojilerini kullanim yeterliliklerine gore farklit masaiistii, mobil
ve ¢evrimigi araglar da kullanilabilir.

Ekran kayitlarindan elde edilen etkilesim sayilari, dgrencilerin ses kaydi ve miizik
ekleme asamalarinda yazilimla daha cok etkilesime girdiklerini ortaya cikarmustir.
Bundan dolay1 0&grencilere verilecek egitimlerde bu asamalara daha ¢ok
odaklanilabilir.

Bu caligmada elestirel diisiinme egilimi, isbirlikli diizenleme ve hikaye kurgulama gibi
becerilere odaklanilmistir. Yeni c¢aligmalarda dijital Oykiilemenin farkli 21. yiizyil
becerileri lizerindeki etkilerine bakilabilir.

Mevcut calismada dijital dykiileme siirecinin s6z konusu beceriler iizerindeki etkisini
incelemek igin etkinlikler yiiz yiize gerceklestirilmistir. ileriki calismalarda ise
uzaktan egitim gibi ¢evrimigi ortamlarda gergeklestirecek etkinlikler ile dijital dykii
olusturmanin bu beceriler lizerindeki etkileri incelenebilir.

Calismanin nitel boyutunda odak ve bireysel goriisme teknigi ile 6grenci goriisleri
almmugtir. Nitel veri g¢esitlemesini arttirmak icin ¢aligmalarda gozlem teknigi ve
giinliikler de kullanilabilir.

Asil uygulama dncesinde pilot uygulama icin iki haftalik siire ayrilmistir. Ogrencilerin
daha ¢ok deneyim kazanmasi ve kendilerini daha hazir hissetmeleri i¢in bu siire
uzatilabilir.

Bu ¢aligmada dijital dykiiler grupca hazirlanmistir. Uriinlerin grupla ve bireysel olarak

hazirlandiklar siiregler arasindaki fark: ortaya ¢ikaracak ¢alismalar yiiriitiilebilir.
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EKLER

Ek-1. Demografik Bilgi Formu

Degerli 6grenciler,

Asagidaki olcekte 6grenme sirecinin isbirlikli olarak diizenlenmesine ve elestirel diisinme egilimlerinize
iliskin ifadeler yer almaktadir. Her bir ifadede size en uygun gelen secenegi isaretleyiniz. Elde edilen veriler
sadece bilimsel arastirma igin kullanilacaktir. Litfen her soruyu igtenlikle cevaplayiniz ve bos birakmayiniz.
Katkilariniz igin tesekkir ederim.

1. Adiniz ve Soyadiniz: .....................

2. Sintfiniz: ................

3. Yasiniz: .................

4, Cinsiyetiniz: Kiz() Erkek ( )

5. Evinizde bilgisayar var mi? Evet () Hayir ( )

6. Bilgisayar kullanma bilgi ve beceriniz sizce ne diizeydedir?

Cokiyi () iyi () Orta( ) Kéti () Cok Kétii ( )

7. Giinliik kag saat bilgisayar kullanirsiniz?

1 saat ve dahaaz( ) 1-2 saat () 2-3 saat( ) 3 saatten fazla ( )
8. Daha 6nce hig dijital ykii olusturdunuz mu?  Evet( ) Hayir ()

9. Asagidaki cihazlardan kisisel olarak sahip olduklarinizi isaretleyiniz (Birden fazla secenek isaretleyebilirsiniz).

Masaiisti Diziistii bilgisayar Tablet Akilli telefon Diger (Belirtiniz)

bilgisalflar . O Hf e

10. internet’e hangi sekillerle baglaniyorsunuz?

Mobil/3G/4,5G internet paketi [] Wi-Fi Kablosuz internet [] Kablolu internet []

11. Giinliik yasantinizda Bilisim Teknolojilerini (BT) hangi amaglarla kullaniyorsunuz? (Birden fazla secenek

isaretleyebilirsiniz):

1.Arastirma yapmak [0 5.Online aligveris [0 9.E-postayla iletisim kurmak O
2.0yun oynamak [ 6.Haberleri takip etmek O 10.0dev yapma |
3.Sosyal aglara katilmak [] 7.Video paylasim sitelerine girmek [0 11.Mizik dinleme |
4.Yenikisilerle tamsma  [] 8.Chatyapma [] 12.Dosya paylasma |

Diger (Varsa Belirtiniz):
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Ek-2. Akademik Basari Testi

yer almaktadir. Bu sorular sizin basarinizi dlgmek

HUOCRE BOLUNMELERI UNITESI BASARI TESTI
Asadida 10. Sinif Biyoloji dersine ait "Hiicre Bolinmeleri” tnitesi ile ilgili 29 adet goktan segmeli soru

icin gelistirilmistir. Dogru segenekleri en arkada

bulunan cevap anahtarina igaretleyiniz. Bu testi yanittamaniz igin size verilen siire 1 ders saatidir.

1 DNA sentezi hicre déngUsUnin hangi

asamasinda gerceklesir?
A) Interfor B) Profar C) Metafar
D) Anataz E) Telotax

3 Bir hiicrenin mitoz bélinmesiyle ilgili olarak,

DA mkdan Hecre sayvst

‘l‘/_\ 4
2 2
' i

I ] m

grafiklerinden hangileri dogrudur?
A) Yaniz! B) Yaine Il C) Ivell
D) Ivell B Nvell
5 Hidra'mn tomurcukianma ile Oremesi sirasinda
agagidakilerden hangisi meydana gelmez?
A) DNA eglenmesi B) Gekirdek bolinmesi
C) ATP tiketimi D) Shoplazmaboxinmesi
E) Kalitsal gesitilik
7 Mitoz bdllinmeyle ligili,
l. Sadece diploit hilcrelerde gerceklegir,
II. Once karyokinez sonra sitokinez meydana gelir.

L. Mitoz | ve mitoz Il olmak {izere iki evrede gergeklesir.

Ifadelerinden hangileri dogru dedlidir?
A) Yainiz| B) lvell C) Ivelll
D) Hvell E) 1, vell

2 Asagwda verllenlerden hangisi canhlarda genetik ge-
sitlilik olugmasina neden olmaz?

A) Mayoz bolinme B) Egeyli treme
C) Parnenogenez D) Tomurcuklanma

E) Konjugasyon
*  Mitotik evrede gergeklegen,

= kromozomlann kromatin ipl haline ddnlgmesi,

= 10} ipliklerinin kaybolmas,

- Gekudexcik ve cakirdek zannin olusmasi
olaylan, gekirdek balinmesinin (mitoz) hangi evresinde
meydana gelir?

A) Profaz B) Metafaz () Anafaz
D) Telofaz E} Sitokinez

&  Tomurcuklanma ile gogalma;
I. bakteri,

Il. maya mantan,
111, hidra
canbilannin hangilerinde gézlenmez?
A) Yalmz L B) Yalmz Il C) Yalmz L.
D)lvell E)lve L
8 Mayoz bolinme sirasinda gergeklesen krossing over|
olayl,
1. aynt kromozom Ozerinde,
Il. homolog kromozomilarda,
Il. homolog olmayan kromozomiarda
bulunan genlerden hangileri arasinda parga degigimine
neden olablilir?
A Yainz | B) Yalnz Il C) Yalniz Il

D) Ivell E) lvell
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1

Canlilarda gdriiien,
I. canlidan kopan bir pargadan mitoz bolinme ite yeni bir
canli olugmasl,
II. bir hiterali bir organizmanin mitoz bolinme il iki yend
hiicre olugturmas,

1l ana canlimn bir bolgesinden olugan gikintidan yeni bir
yavru bireyin olugmass
eseysiz reme gesitlerini gergeklestiren canlilar

asagidakilerden hangisinde verilmigtir?

| ] [l
A)  Biramayas{ Hidra Planarya
B) Demzylda  Planarya Bira mayast
C)  Hidra Planarya Paramesyum
D)  Panarya Oglona Hidra
E)  Bakten Amip Oglena

Eseysiz remeyle olusan yavrulann birbirinden farkl
kalitsal dzellikte olmasi,

I hikcre gofalmasinm mitoz ile saglanmasi,
Il yavrulann olusumu sirasinda meatasyonlann gériimesl,
L. yavrulann farkk cevre sartlannda bylmesi ve gelismess

faktdrlerinden hangileriyle agikianr?
A Yanz Il By Ivell C) lvelll
D) livell E) l,llvel‘
Bir organizmadan,
L. tohumia,
II. gelikle,

Il tomurcukianmayla

meydana gelen yavrulardan hangileri ana canliyta aym
Kalitsal 5zellikleri tagir?

A} Yainz I
C) lvelll

B) lvell
D) Wvell
EyLilvelll

Rejenerasyonla Greme ile ilgili;
I. Vicuttan aynlan pargalardan yeni birey-
ler olusur.

Il. Olusan canlilar ile ana canh aym genetik
yapidadir.

. Omurgahlarda goriimez.
ifadelerinden hangileri dogrudur?
A) Yalmz | B) Yainiz Il C) Yaimz 1l
D) It ve 11l E) L Il ve Ill
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Agagida 2n = 4 kromozomlu bir hilcrenin egey ana
hicresinda gergeklagen mayoz bolinmenin bazi evielan

sematize edilmistir.

$emaya gore, bdlinme evrelerinin gergeklegme sirast

asagidakilerden hangisinde veriimigtir?

Al H=1V=1=l B) H=1=lll=1Vv

C) I=ll=Iv=-n o)y m=n=1=1wv
E)I=-N=-lli=Nh

Asagidakilerden hangisi mitoz bdlinmenin dzellik-
lerinden birisi degildir?
A) Cok hicreli canllarda blyGmeyl ve hasar gbrmis
dokulann onarmini sadlar.
B) Cok hiicreli canlilarda zigotun olugumundan baslar,
canlinin Olim{ne kadar strer.
C) Mitoz béilinme sonucu ki yaviu hiicre olusur.
D) Homolog kromozomlann rastgete aynimasi lle kahtsal
cesitilik saglanir.
E) Esaysiz Gramenin temel olayi olup, tek hilcreli canilarda
dremeyi sadlar.
Bir bitki hlicresinin mitoz bélinmesinde,
I kromatitienn bubinnden aynimas,
Il hilcrenin onasinda ara lamelin olugmasi,
. kromozomiann ekvatoral diziemde dizimes:,
IV, cekirdek zannm enmesi

olaylan hangi sira ile gergeklesir?

A I=ll=IV=1ll B) B=N=1=-1ll
Cy N=W=l=1I D) W=ll=I=1
E)yM=v=1=l
Eseyli iremede,
I. bir yumurtanin bir sperm tarafindan rastgele
dollenmest,

Il. gamet olugurken krossing over maydana gelmesi,
lll. gamet ofusurken homelog kromazomlann birbirinden
aynimas:

olaylarnindan hangileri yeni kalitsal varyasyonlarin
olusmasmda etkilidir?

A) Yalniz | B) Yainz il
D) tvell

C) Yainz i
£ 1, Mvell



17

19 Eseyll Greyen canhlarda kromozom sayisinin nesliden

21

Asagjida belirtilen olaylardan hangisi mi-

toz bélinme ile gerceklesmez?

A) Yumurta hicresinin olusumu

B) Yaralann onanmu

C) Vicudun biyimesi

D) Deniz yildizinin kopan kolundan yeni de-
niz ylldiz) olusmasi

E) Vejetatif Greme

nesile sabit kalmasi,
L. mitoz bdiinme,
Il. dollenme,
I, aynimama,
IV. mayoz bolinme
olaylanndan hangileri ile saglanir?
A lvell B) IvelV

D) velv

C) Hvelll
E) lMvelv

Asafida verilen Greme olaylanndan han-

gisinde kalitsal cesitlilik gorilir?

A) Tohumla domates (retimi

B) Amipin ikiye bdllinmesi

C) Bakterinin ikiye bollinmesi

D) Bira mayas: hiicrelerinin tomurcukian-
mas! ile yeni bira mayasi hiicrelerinin
olusmasi

E) Kavak bitkisinin celikle retilmesi

Bitki Hayvan
Hicresl | Hicresi
L DNA molek(io 7 7z
kandinl esier,
1. Sentrozom kendini
oo 7 v
L Ara lamel olusumu 7
gercakiagir.
V. Krossing aver 7
meydana gelebilir,

Yukandak! tabloda, bitkl va hayvan hicre-

lorinde mayoz béliinme srasinda gergokle-

san olaylar “/" lle igaretlenmistir.

Buna gore hangl isaretliomeleorde hata

yapilmugtir?

A) Yalnz | B8) llve IV
D) Lilva VvV

Cyillve IV
BE) 1, I ve IV
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Mayez bdlinme fle llglli asadida yapilan eglestirmelerden
hangisi dogrudur?

Evia Gergeklegen olay
A) Telofaz | Diploit iki hixcre olugumu
B) Profaz| Tetrat olusumu
C) Anatazll Homolog kromozomiann aynimas:
D) Profazli DNA repiikasyonu
E) Anafaz| Sentromerin bolinmesi

Mitoz boliinmede kalitsal cesitlilik olugmamasinin
temel nedeni seceneklerin hangisinde belirtilmigtir?

A) Sitokinez sonrasinda ki hilcrenin olugmasi

B) Profaz evresinde kromozomiarnn ig Iplikienine tutun-
masi

C) Interfaz evresinde replikasyon ile DNA miktannin ki
katina ¢rkmasi

D) Anafaz evresinde kardeg kromatitlerin birbirinden ay-
nimasi

E) Metafaz evresinde kromozomiarin ekvatoral dizlem-
de siralanmasi

|. Partenogenez
Il. Eseysiz Greme
. Eseyli Greme
Yukanda verilen durumlardan hangilerin-
de déllenme gerceklesmez?
A) Yalnz | B)Yainzll  C)Yalmz Il
D)lvell E)livelll

Yukarida verilen eseyli Oreme semasinda
numaralandinimis basamaklardan hangilerinde genetik
varyasyon meydana gelir?

A) lvall B) lvell
D) I el

C) livelv
B LILNvelV
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27

29

Eseyll Gremede,
I. Erkek ve disi gametlerin kendi iglerinde de
farkli genotiplerde olmas
Il. Erkek gamet clusumunda sitoplazmanin farkh-
lagmas)
Il Zigotta, homolog kromozomlarin farkli dagilim-
larla bir araya gelmesi
IV. Mayoz bélinme sirasinda krossing-over ofmasi
olaylanndan hangileri yenl kalitsal kombinas-
yonlann olugmasini saglar?

A)lvell B) Il ve Il C)1, M ve iV

D) 11, 1l ve IV E) 1 1, 1 ve IV
Agaladaki gemada bal anfannin Orames: gbststmm

W@/\@w Ji
| v,/

Buna gore asagidakilerden hangisi I, Ii, Il ve IV numarah
basamaklarda meydana gelen olaylardan biri degildir?
A) Mayoz biilinme B) Partenogenez
C) Metagenez D) Mitoz balinme

E) Déllenme
32 kromozomiu bir hilcre 0-t zaman araliinda bir mitoz
béldnme geglriyor. Olugan hlcrelerden bir tanesl t -t
zaman aralfnda bir mayoz bélinmeye udruyor. Yine
olugan hilcrelerden bir tanesi t, - t, zaman araldinda
dollenerek zigotu meydana getiriyor.
Buna gére, bu olaylar sirasinda kromozom sayisinin
dedigsiml agagidaki grafiklerden hangisinde dogru
olarak gosterilmigtir?

A), B) 4 kromasam

26
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Insan vilcudunda yer alan ve bolinme ozellikler farkhliik
gosteren bazi hiicreler sunlardir

I.  Deri epitel hiicresi

Il.  Sinir hiicresi

. GCizgili kas hicresi

IV. Kemik iligi hicresi
Buna gore verilen hiicrelerden hangilerinin boliinme
ozelliklerini kaybettigi soylenir?
A)lvell B)lvelll C)lhve L.

D) Il ve IV. E)lllve V.

Mayoz boiinme sonucu olugan yawu hilcralerde kromozom
sayiss ana hilerenin yansi kadardir.

Asagidaki olaylardan hangisi mayoz béllinme sirasinda
kromozom sayisinin yariya inmesini saglar?

A Santriyol eglenmesi

B) Krossing over

C) k3 ipliklerinin olusmasi

D) Homolog kromozomiann aynimas
E} DNA replikasyonu



Ek-3. Elestirel Diisiinme Egilimi Olcegi

ELESTIREL DUSUNME EGiLiMi OLCEGI = g g § E = §
ceE| E || =|E2
$5|5|5|35 |33

1. ::‘rll;r::'aym fikirde olmasalar bile, baskalarinin fikirlerini dikkatlice (1) 2l elwle
2. | Problemleri gozmek icin firsatiar aranm. (1) @ | @ | @] s
3. | Pek ¢cok konuya ilgi duyarnm. (1) e
4. | Pek ¢ok konu hakkinda bilgi edinmekten hoglaninm. wlalelaele
5. | Cok gesitli konulan birbiriyle iliskilendirebilirim. () @ | @ | @] s
6. | Bir 0grenme ortamindayken pek ¢ok soru sorarim. (1) 2 | e @l e
7. | Zor sorulara cevap aramaktan hoslaninm. () @ | @] @] e
8. | lyi bir problem ¢dziiclyim. ) 2 |lo | @l e
9. | Sorunlan ¢ozerken, mantikl bir sonuca ulasabilecegimden eminim. (1) 2) 3) | @ | ©
10. | Bir konu hakkinda iyi bilgilendirilmis olmak énemlidir. (1) @ e @l e
11. | Problem ¢ézmeyi severim. 1) Eme
12. ::::;getlla):lr::; ::rr:;lyaam;;;l;tri::‘e.mesme izin vermeden, gercekleri goz (1) 2ol w] e
13. | Cesitli sorunlar ¢ozmek igin sahip oldugum bilgileri kullanabilirim. (1) @ e @] e
14. | Okulda olmadigim zamanlarda bile 6grenmekten hoglaninim. ) @ e | @]l
15. | Fikirlerime katilmayan insanlarla da lyi gecinebilirim. (1) @l e @l e
16. | Anlatmak istedigimi acik ve net bir sekilde ortaya koyabilirim, (1) @ e ]| @l e
17. | Bir ¢oziimil agiklamaya calisirken dogru sorular sorarim. () @) 3 | @ | e
18. | Sorunlan agik ve net bir sekilde ortaya koyanm. wlele!lels
19. S:La:‘r::‘::::::.dUsOncelerImi etkiliyor olabilecegini goz 6nunde (1) @ e @l e
20. | Dogruya ulagmak bana rahatsiziik verse bile, bunun igin ¢cabalarim. (1) @ | @ | @ | s
21. :ierv:?:::?! :;éruyu elde edene kadar, o konu tzerinde ¢alismaya (1) @ | e @]l e
22. | Problemin dogru yanitini bulmak icin bildigim yollann digina ¢ikarim. (1) @@l e
23. | Problemlere birden fazla ¢6zim yolu bulmaya galiginm. (1) @2l el e
24. | Bir karara varirken pek ¢ok soru sorarim. (1) @ e w]! e
25. | Cogu problemin birden ¢ok ¢oziim yolu olduguna inanirim. (1) @ | @ | @] o
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Ek-4. Isbirlikli Diizenleme Becerisi Olcegi

c
iSBIRLIKLI DUZENLEME OLCEGI § s | 8
B8(5|5|5
T | o |0 | x
1. | Grup ¢alismamiza baslamadan 6nce planlarimizi dikkatlice okuruz.
e ? 3 W@ e | @w
2. | Gruptaki her bir Gyenin yaptigi ¢calismayi anlamak icin gézden gegiririz.
uptaki her bir Gyenin yaptigi calismayi cing geciriri w6 e
3. | Grubumuzda caligmalarimizin dogru oldugundan emin olmak igin birbirimizin 1 ) 3 | (s
yaptiklarini kontrol ederiz. (1)@ [3)] @
4. | Her glinin sonunda bir sonraki ¢alismayi planlamak igin yeterince zaman
aymflz ’ ' ki o (1) | (2) | 3) | (4)
5. | Arastirmaya baslamadan Once grup olarak o ¢alisma planimizi gézden gegiririz.
$ ya bag grup galigma p g ge¢ W@ le!| e
6. | Calismamizin bir sonraki asamasina gegmeden once herkesin yapilanian o lel el e
anladigindan emin oluruz.
7. | Dogru yaptigimizdan emin olmak i¢in birbirimizin ¢calismalarini ikinci defa
kontrol ederiz. 1) (@ (6] @
8. | Dikkat dagitici durumlarda bile herkesin dikkatinin yeniden ¢alisma Gzerine 1 5 3 4
odaklanmasini saglariz. (1) [ 12) | 3) | (4)
9. | Bazi boltimleri sikici gelse bile aragtirmamizin timu Uzerinde ok calisinz. wml@le]le
10. alismamizi bitirmek icin planladigimiz takvime bagh kaliniz.
Calis gin p [ g (1) | (2) [ (3) | (4
11. | Grup olarak yaptigimiz planiarnin uygulanabilir olup olmadigini tartisiriz. wlale!l e
12. | Gruptaki herkes birbirinin yaptig calismaya dikkat eder.
¥ Yaptg: calgmay: W@ |6 | @
13. | Gruptaki her tyenin yaptig: calisma hakkinda fikir sahibiyimdir.
p yenin yaptigi calis y @ !le!le
14. | Grup lyeleri calisma Gzerine odaklanmak yerine baska islerle mesgul olur.
p uy caliy ye $Ka Iy S8 wlele] e
15. alismalarimizda zamam verimli kullanmaya dikkat ederiz.
Galis Y W@l
16. :I;; rqi:h;ma icin belirledigimiz plan sayisinin uygulanabilir olmasina dikkat mlele]le
17. | Grubun her bir Gyesi digerlerinin yaptigi calisma hakkinda fikir sahibidir.
yestciariarinin yopugi s Wl e | e
18. | Calismamizi gorsel dgeler ile zenginlestirmek icin ¢aba harcariz. wml@le! @
19. | Yaptigimiz calismay) engelleyecek diglide dikkat daginikligi yasariz.
ptigimiz calismay engelley ¢ ginikhig1 yas ol !le e
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Ek-5. Dijital Oykii Degerlendirme Rubrigi

DIJITAL OYKULEME SURECINI DEGERLENDIRME RUBRIGI

Hikiye
Kategoriler 1 Puan 2 Puan 3 Puan
1 Hikiye bir amag dogrultusunda Hikiyenin amact net bir gekilde Hikiye bir amag dogrultusunda
A yazimanugstr, Hikdyenin amact ifade edilmistir fakat hikiye yazlmgtir, Hikdyenin amacs net
e net bar sekilde ifade tamamen amag dogrultusunda bir gekilde ifade edilmigtir,
edilmemastir. Hikiiyenm amaca yazlmamstir, Hikdyenn Hikayenm amact kolayca
anlastlamamaktadir, amact kismen anlasiimaktadir, anlastlabilmektedir,

2 Hikiyede kullamlan sézciklerin
Hikiyede kullanilan sdzciikler segimine ok dikkat edilmenis, Hikiyede kullanifan sézciikler iyi

Aciklik iyi segilmemis, anlam baz yerlerde anlanu bilinmeyen segilmig, anlami bilinmeyen bir
bilinmeyen sozciikler sbzcikler kullamlmagtir. Fakat sozetk kullanilmamugtir.
kullanilmigtir. Hikdyenin genel olarak hikiyede Hikdyede anlatilmak istenen
anlagtlmast oldukea 20edur anlatlmak istenen kolayca anlagilabilmektedir,

anlagtlabilmektedir,

3 Hikiyede dil ve dilbilgssi Hikdyede dil ve dilbilgisi

Dil ve kurallar konusunda dzeasiz kurallariyla ilgili baz temel tkdvede dil ve dibilais

Dilbilgisi dovramlmus ve pek ok hata bhatalar yapilmis ve bu hatalar k::yl:ndc :.vc 2 gmlm

Kullaninu bulunmuktadsr. Bu hatalar anlatim zorlagtirmegtir. Ancak Ve ml;; zm"l‘l;'s:i:m k:l:d“'::
hikayenin anlatiminy bu hatalar sirekli olarak gl '
bozmaktadr, tekrarlanmamisti.

4 . Hikiye okundugunda daha dnce
Hikdye, var olan hikiyelerle s shuereime o duyulmus ya ds okunmus olan
benzerlik gostermektedir, g .1; s ' f':z hikayelerden farkl bir bigimde

Ozgiinliik siradandur, farkls bir bigimde ele | | ‘t‘m m"'“l “"I‘ psmen B | ele almmigtir, aligilmigin
alinmamsstir, yaratic: degibdi :mm v: :l: ::::::Tc:m digindadir, farklider, yaraticidir,
ve gelistirilen konu baglamunda {mglm e e laky | yevidir ve gelistiriten komu
alana katk: saglamamaktadur. saflamakind baglaminda alana katk:

x salamaktadir.

5 Hikiyedeki duygu ve
disiinccler etkili, gergekgi X : ' Hikiyedcekt duygu ve digimecler
bigimde yansiimamsstir ;'&’gg’c‘&'i’;f“ i etkili, gervekei bigimde

Duygu/His Hikdye, dinleyenin i bicimde al + Bty EF kot yansinlmgtir. Hikiye, dinlevenin

. dimyasinda hicbir bir izlenim e B, i¢ dunyasinda yogun bir izlenim
ye, dinleyen Gzennde g
uyandirmamakta, yogun duypual snlamda knsmen uyandirmakta, yogun duygular
duygular hissettirmemekte ve tiler Derakakiade lussettirmekte ve duygusal
duygusal anlamda hig bir etki . anlamds etk birakmaktadir,
brrakmanmaktadir,

6 ; g gy Hikdyenin bazi boliimlen

l"""'m: ;m: m«;xmm B | ytekten ve samini bir gekilde | Hikiiye, ylirekien, sumimi bir

Doall s in i yankmsken baz bolamlerinin sekilde yanlmstir, inandincidar,

DAnCHNIN ¢ ot inandincili yoktur.

7 Hikiye ya gereksiz yere ¢ok ; A " . Hikiyede dogru miktarda detay

g::f:l;:, vzundur ve gok fazla detay m&:x S:""kn fazls vardir ve sdeal wzunlukvadic,
igermektedir ya da gok kisadir boliimlerinde hic deta yoktur Hikiye ne cok uzun ne de gok kisa
ve gok 0z detay icermekitedir. fetinide \siy dotey | gorimmektedir.

8 Hikaye dogru sirada, tutarly,
siiriikleyici, anlagilbilir bigimde | Hikaye kismen dogru sirada. s gt e
yazimamug; hikiyedeki ifadeler | tutarh bir bigimde, ahenk v :‘*:h’:nf‘:"“ » “."."L‘cr‘:"“"

Akicilik arast gecislerde ahenk ve uyum uyum iginde yazilsa da daha 3 i “)‘\”'" iinde, dogru

s s : AR St sirady, etkileyici, tutarh,
saglanmams: gigla ve gegitli iighii ve gesitli ifadeler sliiikleyici v koly mnlaiiabili
ifadelere yer verilmemistir. kullamlabilir, daha sirikleyici | 100 E tE "”
Y apilan hatalar anlatim: yanlabilirdi. o et
bozmustur.
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Hikiye Panosu

Kategoriler 1 Puan 2 Puan 3 Puan
Hikiyenin
Hikdyenin senaryolagtinlmasmda hikdye
senaryolastinimasinda hikaye panosunda bulunmas: gercken Hikiyenin senaryolagtinimasida
panosunda bulunmasi gereken ogeler (sahne numarast, baghk, hikiye panosunda bulunmas
dgeler (sahne numarasy, baghk, hikiye metni, gorsel, ses, gereken dgeler (sahne numarass,
Organizasyon hikaye metni, ghrsel, ses, miizik, video bilgileri...) bazi baghk, hikiye metni, gorsel, ses,
miizik, video bilgilen...) amaca boilimlerde amaca uygun miizik, video bilgileni. ..} amaca
uygun olarak birbirlerini olarak barbirlenm uygun olarak birbirlenm
destekleyecek sekilde ve destekleyecek gekilde ve destekleyecek sekilde ve
baglannh olark baglantilt olarak dizenlenirken, baglantil olarnk dizenlenmugtir.
diizenlenmenustir. baz: bolimlerde diizenleme géz
ard: edilmistir.
DH de kullamlacak tiim
igeriklerle (hikiye metni, gérsel, | DH'de kullanilacak tim DH'de kullamlacak tim igeriklerle
Igerik ses. miizik, video) tlgili bilgilere | weriklerle (hikdve metni, gorsel, | (hikiiye metni, gorsel, ses, mitzik,
her bir sahnede yer verme ile ses, miizik, video) ilgili bilgiler video) ilgili bilgilere hes bir
ilgili Ozensiz daveanilmis ve pek | baz: sahnelerde eksiktir sahnede ver verilmistir,
gok ¢ksik bulunmaktadir,
DH"de kullamiacak tim werikler
(hikiye metni, gorsel, ses,
DH'de kullamlacak tiim icenkler | mitzik, video) her bir sahnede . =W
(hikiye metni, girsel, ses, uyum iginde ve tutarhidir fakat l:}.'k:c Imlhn.nlafnk o lom_kl-cr
2 milzik, video) her bir sahnede | sahneler arssinda uyum ve (etrs sovt, e, w0 ik,
Biitiinlik ‘ video) her bir salmede ve
ve sahneler arasinda tutarhilik yoktur. Ya da baz sakiniel AT
birbirleriyle uyumlu, tutarh ve sahnelerde de igenkler s seasnds buhu'lgn):le o2
gssdidomihondnss R 05 uyum iginde, tutarl ve birbirlerini
birbirlerini tamamlar mtelikte birbirleri tle uyumlu ve tutarh nil’ AT
degildir. degildir. Birbirini ey Ml
tamumlamayan, cksik igerikler
bulmmaktadir,
Akichk Hikdye panosundaki sahneler Hikiye panosundaki sabneler Hikaye panosundak: salmeler
arast gegisler dogru sirada ve aras: gegisler kismen dogru arast gegigler dogru sirada ve
stirtikleyici degildir, sirada ve siirikleyicadir. suriklevicidir,
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Dijital Hikiye

Kategoriler 1 Puan 2 Puan 3 Puan
mmm;sz’g‘:‘ :: DH’ nin amac net bir sekilde ifade DH’ nin amact net bir sekilde
Amag TR edilmistir fakat DH amag ifade edilmistir ve DH amag
:“"‘ dogul b dogrultusunda kurgulanmamsstir, dofrultusunda kurgulanmstir.
urgulanmamigtr. Izleyici, Izlevici. DH' ni K zlevici. DH'ni .
DI nid amacemi zkym.. nin amacin kismen Zeyici, DH'nin amacini kolayea
anlayabilmekiedir. anlayabitmektedir.
anlayamamakiadir.
Dil ve Hikiiyede dil ve dilbilgisi Hikiyede dil ve ditbilgssi
Dilbilgisi kurallan kurallanyla ilgili bazi temel hatalar DHde dil ve dilbilgisi kurallanna
Kullantmi konusunda 6zensiz davranilmeg yapilms fakat bu hatalar siirekli uyulmustur
ve pek gok hata balunmaktadar. olarak tekrarlanmamgtir.
DH’de kullumlan Izkeyics, genel olamk DH'de DH de kullamilan igenklerthikaye,
swerikler{hikiye, anlatiimak isteneni anfayabilse de gorsel, ses, muzik, video,.vb. jivi
Agiklik gorsel, ses, miizik, video, vb.)iyi DH"de kullamlan igeriklerin{hikiye, | segilmig, anlagilmas: gig
segilmemis, sgenklenn gogu gorsel, ses, maak, video, vb.) herhangi bir igerik
unlagiimamakitadir, Ezleyici, segimine bazi biliimlerde dikkat kullamimamstie. {zleyici, DH'de
DH'yi cdilmemis, baz: bolumlerde anlatilmak isteneni kolayca
anlamakts zorlanmaktadir. icerikler anlasiimamaktadir. anlayabilmektedir.
DHnin stresi/ uzunlugu/
DH'"nin siiresi’ uzunlugu/ DH nin stiresi/ wzunlugw/ zumanlamass idealdir, ne gok
Uzunluk zamanlamast ideal degildir, ya zamaniamas: kssmen idealdir ve wzun ne de ¢ok kisader ve
vok kisadir yo da gok wzundur ve | izleyicrys bazi bolimlerde izleyiciyi skmamaktadir. DH,
izleyicivi sikmakiadir, sikenaktadur, izleyiciye zamanlamanm dogru
oldugunu hissettirmektedir.
DH, kullanilan igenklerle birlikte DH, kullamlan igenklerle birlikte
var olan dijital hikiyelerle DH, kullamlun igenklerle birlike var olan dijital hikiyelerden farkl
OIgl aliik benzerlik gostermektedir, kismen farkl bir bigimde cle bir bigimde cle almmagtir,
siradandir, farkh bir bigimde ele ahnmugtir, kismen yeni, yaraticr ve ahgilmigim disindadir, farkhdir,
alinmamugtir, yaratic: degildir ve | geligtirilen konu baglaminda alana yamtrcader, yenidir ve gelistinlen
geligtirilen konu baglaminda kismen katki saglamaktadir. konu baglaminda alana katk:
alana katks saglamamakiadir. saftlamakiadir,
Kullamlan weriklerle birlikte
DH' deki duygu ve diigtinceler Kullamilan igeriklerde birlikie
etkili, gergekgi bigimde Kullanilan igeniklerle birtikre DH’deks duygu ve digineeler
yansilmamigtir. DH, izleyicimmn | DH"deki duygu ve digiinceler etkili, etkili, gergekei bigimde
Duvgw/His i gerpekgi bigimde yansitlmistr. yansitilmestir. DH, izleyicinin ig
diinyasinda hicbir bir izlenim Fakat DH, izleyici iizerinde dilnyasinda yofun bir izlenim
uyandimmamakta, yogun duygnsal anlamnda ya cok yogun ya uyandirmakta, yogun duygular
duygular lussettirmemekte ve da kismen etkilter burakmaktadar. hissettirmekte ve duygusal
duygusal anlamda hig bir etki anlamda etks birakmaktadir,
birakmamaktadr.
DH, kullamlan igenklerle birlikte DH, kullamlan igeniklerle birlikte
Duruluk/ ya gereksiz yere gok uzundur ve | Kullamlan igeriklerle birlikte DH'nin | dogiru miktarda detay vardir ve
Ozliilik cok fazla detay igermektedir ya baz: bélimleri fazla detay igerirken ideal uzunluktader. Hikdye ne gok
da gok kisadir ve ¢ok az detay bazy boliimlerinde hig detay yoktur. uzun ne de gok kisa
germektedir, gorinmektedir.
Giirsellerin/ Gorseller ve/ya videolar, hikiiye Gorseller velva videolar, hedef Garseller ve/ya videolar, hikaye
Videolarn metniyle eslesmemektedir ve kitleye uygun olamk haziriansa da metniyle eslesmektedir ve hedef
Uygunlugu hedef kitleye uygun olarak DH’nin bazi biliimlerinde hikaye fatleye uygun olamk
kullamImamigtr. metmiyle eslesmemektedir. kullanilmagtir.
Girsellerin/ Fi\'t'ﬂellgt_ve/y? \'.idv‘olar kal fte, Gorseller ve/ya videolar kismen G“?“'.".’ vgly_'a “‘?e?"_”
Videolarin ilgi cekici defildir, ixleyicide kaliteli, ilgi ockicidir, izlcyicide nietinke, tigs polcadr,
duygusal bir etki Fat et dagiindiir, izleyicide duygusal
Etkililigi y d y baz bolimlerde duygusal bir etki g ygusal
brrakmamaktachr ve DH de biraknakind: . bir etki birskmaktachr ve DH de
farkh bir atmosfer , Vo e ki farklt bir atmosfer
farkls bir atmosfer yaratmaktadsr.
varatmamaktadis. varstmaktadar.
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Ek-6. Goriisme Formu

GORUSME FORMU

Merhaba i

Oncelikle bu calismaya katki sagladigin icin tesekkiir ederim. Bir donem boyunca biyoloji dersinde “Hiicre
Bolinmeleri” (nitesi ile ilgili grupca dijital Gykiler olusturdunuz. Tim bu sureg ile ilgili sana sorular yoneltmek
istiyorum. Gortisme boyunca sorulara verdigin cevaplar gizli kalacak ve sadece c¢alisma kapsaminda kullanilacaktir.
Daha sonra dinleyip analiz edilmesi amaciyla kayit altina alinacaktir. Kaydedilmesini istemedigin hususlar olursa
belirtebilirsin ve istedigin zaman gorismeyi sonlandirabiliriz.

Simdi iznin olursa gorliismeyi ses kaydina almak istiyorum. Sormak istedigin bir soru varsa ¢ekinmeden sorabilirsin.
Kendini hazir hissediyorsan goriismeye baslayabilir miyiz?

Goriigsme Sorulan

1

10.

11

Biyoloji dersinde dijital yki olugturma ile ilgili ne disinuyorsun?

a. Sence olumlu yonleri nelerdir? Sana neler kazandirdigini diistindyorsun?

b. Sence olumsuz ydnleri nelerdir? Hangi yonlerini sevmedin?
Dijital yki senaryosunu olustururken nelerden esinlendiniz? (hayal giicti, bagindan gegen bir olay, film, kitap
oyundan.., vb.)
Dijital 6ykunizi olustururken hangi yonteme bagvurdunuz? Hangi 6ncelik sirasini takip ettiniz? (konuyu
arastirma, senaryo yazma, karakter ve sahneleri belirleme.. vb. )
Dijital 6yku olustururken en cok hangi asamalarda zorlandiniz? (Oyku senaryosu yazma, oyki panosu
olusturma, resim bulma, ses kayd, siire ayan, Photostory yazilimini kullanma... vb.) Neden?
Olusturdugunuz dijital oykiler konuyu 6grenmene ve pekistirmene katki sagladi mi sence? Evet/Hayir?
Stirecin hangi asamasi en ¢ok katki sagladi? Agiklayabilir misin?
Dijital 6yki olusturma sirecinde elestirel disinme egiliminin gelistigini distintyor musun? Evet/Hayir?
Neden? (Elestirel disiinme egilimi; disinerek karar verme, dogruyu ve gercegi arama, sorunlara mantikl
¢oziim bulma, farkl diistinceleri ve secenekleri degerlendirme, baskalarinin gorislerini de goz 6niine alma ve
kendi hatalarina karst duyarh olma gibi davranmislar icerir.)
Dijital oyki olusturma sirecinde grup arkadaglannla birlikte ¢alismanizi degerlendirir misin?
a. Kolay ve zor taraflan nelerdi?
b. Bu stregte isbirligi icinde calisma becerinin gelistigini digtntyor musun? Evet/Hayir? Neden?
Dijital 6yki olusturma siirecinde hikaye kurgulama becerinin gelistigini distiniiyor musun? Evet/Hayir?
Neden?
Sizce dijital oyki olusturmanin Powerpoint sunusu hazirlamaya gore tGstunlikleri var midir? Evet/Hayir?
Nedenleriyle agiklar misin?
Dijital oyku olustururken ne gibi sorunlarla karsilastimiz? Bu sorunlan nasil ¢ozdiiniz? Cozemedikleriniz igin
neler Gnerirsin?
Sizce, dijital oykileme yontemi biyoloji dersi icin uygun mudur? Evet/Hayir? Nedenleriyle agiklar misin?
a. Biyoloji dersinde dijital dykileme ydnteminin daha etkili kullamimasi konusunda neler dnerirsin?
b. Baska hangi derslerde kullaniimasini istersin? Neden?
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Ek-7. Veri Toplama Araclari izin Yazilan

Elestirel diisiinme egilimi 6l¢egi

HUyaERTASKILG{ ]

Alict ben v

Merhaba Sinan Bey
Tirkgeye uyarlanys oldudumuz UF/EMI Elestirel Disiinme Eglim Olpafin tabil ki de kullanabilirsinz
Caksmalannizda basaniar dilerim

AW B Crt 32 arbind SinanBLICI.  |sumuyande

Isbirlikli diizenleme becerisi 6lgegi

yayna ik finki yolarsanaz ook sesdnivim. simdiden kolayhkzr dilfyorum

9 ¥ays 2018 1454 tainge Sean BLICT.

Dijital oykii degerlendirme rubrigi

Hatice GRALISARICA{ |

Abor Den v

Merhaba Sinan hocam
Tabik kufanabiirsinz, cabsmalannizda basanlar dienim

BAN N0 Ca seat D 8 rkinceSoan BT pomyant:
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Ek-8. Oykii Panosu Sablonu

OYKU PANOSU
Grup Uyeleri:
Oykii Bashig::
Karakterler:
Zaman:
Mekan:
Sahne No: Fon Miizigi:
Resim Senaryo metni (ses kaydi):
Sahne No: Fon Miizigi:
Resim Senaryo metni (ses kaydi):
Sahne No: Fon Miizigi:
Resim Senaryo metni (ses kaydi):

182




Ek-9. Dijital Oykii Olusturma Yonergesi

DIJITAL OYKU OLUSTURMA YONERGESI

10.
11.

12.

13.

14.
15.

Hikayenize etkili bir giris yapiniz.

Hikayenizde yer alan konu ile ilgili farkl kitaplardan ve internetten arastirmalar
yapiniz.

Hikayede diyaloglara ve farkli karakterlere yer veriniz.

I¢sel konusmalar ve benzetmelerden de yararlanabilir, nesneleri
konusturabilirsiniz.

Hikayenizde duygularin, i¢tenligin ve dogalligin olmasina 6zen gosteriniz.
Hikaye panosundaki tiim 6geler (sahne numarasi, baslik, hikaye metni, gorseller,
ses, miizik..) iyi organize edilmis, akict ve uyumlu olmalidir.

Hikayeniz ¢ok uzun ya da ¢ok kisa olmamalidir (4-6 dakika arasinda uygundur).
Hikayenizin baz1 sahnelerinde yazi kullanabilirsiniz ama ¢ogunlukla ses
kayitlariniz olmalidar.

Kullandiginiz resimler senaryo ile alakali olmalidir.

Resimlerin yliksek ¢oziiniirliikte ve kaliteli olmasina dikkat ediniz.

Senaryonuzu olustururken ve seslendirirken dil bilgisi ve ses kaydi hatalari
yapmamaya ¢alisimniz.

Her bir sahnede resmin ekranda kalma siiresi ile anlatim siireniz ayni olmalidir ve
resimler ekranda uzun siire kalmamalidir.

Ses kayitlarinizin net ve anlagilir olmasina 6zen gosteriniz.

Kullanilan arka plan fon miizigi seslendirmenizi bastirmamalidir.

Hikayenizi etkili bir sonla bitiriniz.
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Ek-10. Oz ve Akran Degerlendirme Formu

0Oz VE AKRAN DEGERLENDIRME FORMU

Grup No
Ogrenci Adi Soyadi
Konu :

Asagida belirtilen puanlama dlgttlerine gore (0, 1, 2, 3, 4) grup arkadaslarinizi ve kendinizi
degerlendiriniz.

0 = Yok

1= Az

2= Biraz

3= Onemli derecede
4= Ust diizeyde

Grup Grup Grup Grup
Arkadaginin| Arkadaginin| Arkadasinin| Arkadasinin| kendin
Ad Adi Adi Adi

-------------------

...................

1. Konunun arastinimasina katkida
bulunma

2. Cahsma icin yardimci fikir ve onerilerde
bulunma

3. Isbirlikli calismaya uygun davranma

4.Grup ¢aligmalanna dizenli sekilde katilmaj

5. Grup tarafindan yapilan is dagilimimi
kabul etme

6. Grup ¢alismalarina katilmaya istekli olma

7. Gorevlerini lyi bir sekilde yerine getirme

8. Calismanin sunumunda ve
paylastimasinda yer alma

9. Grubu olumsuz etkileme (dalga gecme,
uygun olmayan espiriler vb,)

10.Grubun diger tyelerini baskilama (s0z
kesme, dinlememe vb.)

Toplam puan
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Ek-11. Ekran Kayd1 Veri Giris Formu

Etkilesim sayisi

Photostory yazilimini ¢ahstirir,

Oykii panosu belgesini agar.

Oykil panosunda diizenleme yapar.

Yeni bir 6vkilye baslar,

Gcgcrh oykii tizerinden galwmau du am «.dn.r

v EKLEME EKRANIT

Rcsnmlcrl Photostory yazilimina toplu §cklldc alir.

Resimleri Photostory yazilimina tek tek alir.

Resimlerin sahne sirasini kontrol eder.

Resimlerde sivah kenarhiklar: kaldinir.

Resimlert dondiirir.

Resimleri kirpar,

Resimlerin karsithgim diizeltir.

Resimlerin renk diizeylerini diizeltir.

Resimlerde kirmizi gozi diizeltir.

Resimdeki diizeltmeleri sifirlar.

Resimlerin sirasimi degistirir.

Resimleri siler,

Resimlerin izerine yaz yazar,

RtSIl]]k‘lL ctc.kt uygulm

O\kuvc blr ba;hk VErir. .

Ovykii bagh@ini degistirir.

Ovykii baghgini saga hizalar.

Ovykil baghgim ortalar,

Oykii bashg@in sola hizalar.

Oykii baghigim dikey hizalar.

Oykil basligin iiste hizalar.

Oykii baghgin: alta hizalar.

Oykii bash@na bir yazi tipini segip uygular.

Ovykii baghiina bir yaz tipi stili segip uygular.

Ovykii bashima bir yazi boyutu secip uygular.

Oykii bashgna bir efekt verir.

(")yku hasllyna blr rcnk scqxp uygular

Sahnenin ses kayit metnini kendm )a7ar

Ses kayit metnini 6ykil panosundan kopyalayip yapistirir.

Sahnenin ses kaydimi yapar.

Ses kaydim siler.

Ses kaydim 6n izleme yapar.

Sahnelerin baglangig ve bitis Konumunu otomatik ayarlar.

Sahnelerin baslangi¢ ve bitis konumunu kendisi ayarlar.

Sahnelerin goriintiilenme siiresini otomatik ayarlar.

Sahnelerin gﬁrﬁmﬁlcnmc siiresini kendisi yazar,

Sahm.lue bir gecis efekti uvhular

EKLEME EKRANI

Fon miizigini bilgisayardan Photostory yazilimina alir,

Fon miizigini Photostory yaziliminda kendi olusturur,
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Fon miizigi tarzim segip dinler.

Fon miizigi stilini secip dinler.

Fon mi‘xziﬂgrubunu secip dinler,

Fon miizigi havasini se¢ip dinler.

Fon miizigi temposunu ayarlayip dinler.

Fon miizigi yogunlugunu ayarlayip dinler.

Fon miiziginin genel 6n izlemesini yapar.

Fon miiziginin genel ses diizeyini ayarlar.

Fon miizigini siler.

Videonun kaydetme konumunu seger.

Projeyi “wp3™ Photostory sablonu formatinda bilgisayara kaydeder.

Projeyi oynatilabilir “wmv" formatinda bilgisayara kaydeder.
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Ek-12. Akademik Basar1 Testi Belirtke Tablosu

HUCRE BOLUNMELERI UNITESI AKADEMIK BASARI TESTi BELIRTKE TABLOSU

v

. £l 2

[} m TS| ©
i k- o clwn
8 g E g N N % E
2 g ® 5 s |5 |£|%ci

N —
2 g 5 S 3 | |[&|a|2&
Mitoz ve Canlilarda hiicre bolinmesinin 37,52 50, 51 4
Eseysiz Ureme gerekliligini aciklar.

Mitozu agiklar. 4 12,16 3 10 5

Eseysiz Uremeyi 6rneklerle agiklar. | 9,4849 | 17,46, 47 5 5|8
Mayoz ve Mayozu agiklar. 26,31 20 21,24 | 30 6
Eseyli Ureme

Eseyli iremeyi 6rneklerle agiklar. 40,44 |25 32 27,42 6
Toplam Soru sayisi 10 7 4 6 1 |1 |29
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Ek-13. MS Photo Story 3 Yazzhminda Dijital Oykii Olusturma Adimlar

Resim ekleme ekrani

.3 Windows icin Photo Story 3 =

Resimlerinizi alin ve dizenleyin

Oykuanazde kullanmak istediginiz resimleri
secin ve film geridinde bunlan sirayla
yerlestirin,

Resimlerinizi dazenleme hakkinda daha fazla
bilgi edinin

Resimleri Al...

Siyah kenarlikiar: kaldir, ..

_.ﬂ,E,g g B Diizenle. .. \9

- Ioo:os' 00:06 | 00:05 mgk Iq&,@” 0007 | 0607, | obd7 'oo:os 00:1
S 155 sy, Y |
o < Q Q ) Q Q Q 2 ) Q e | [(x]J
<

>

Yardm | ProjeyiKaydet.. | < Geri fleri > : iptal

B_asllk ekleme ekrani

& Windows icin Photo Story 3 =

Resimlere baglik ekle

Oykanazan icin bir baghk clusturmak
gzere resme metin ekleyebilirsiniz,
Yazi Tipi “ zla bilgi
Yaz Tipi: Yai tipi stili =
Microsaft Sans Serif Normal Tamam SiMi
2.

Microsoft Sans SenifgliiNormal | AL e
Mestaal Egik i g
Modern No. 20 Kalin
Monozype Corsiva Kalin Egik
MS Outlook v Y,

Efektler Omek

Ef [ Ostis Gizili

[ Alts Cizili

Renk: ——

[1Beyaz vl Yem: = LLJ

Tirkee v 089, |
B 9 & [ X]
>
Yardim TINl VProjeyi Kaydet... 1 < Geri 1 Tleri = B iptal
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Ses kayit ekram
® Windows icin Photo Story 3

Resimlerinizi anlatin ve hareketi 6zellestirin

Kirmizi Anlatilani Kaydet diigmesini tiklatarak
oykintza anlatabilirsiniz. Anlatirken film seridindeki
resmi tiklatarak resimleriniz arasinda ilerleyebilirsiniz.

Hareketi ozellestirme ve gegisteri segme hakkinda
daha fazlz bilgi edinin

t\} @ 00:05 Durduruldu ‘

7Ayn| zamanda isci organellerin sayisi da
artmaya basladi

| Onizleme. .. ]
- £
1= EE

Yardm | | ProjeyiKaydet.. | | <cen [ fleris [7 | iptal

On izleme ekram
i A Windows icin Photo Story 3

Resimlerinizi anlatin ve hareketi 6zellestirin

Kirruizi Anlatilant Kaydet dGgmesini tiklatarak

Kardes oykanazd anlatabilirsiniz. Anlatirken film geridindeki
/ kromam]er resmi tiklatarak resimleriniz arasinda ilerleyebilirsiniz.
Hareketi ozellestirme ve gegisleri segme hakkinda

Windows icin Photo Story 3 Oniziemesi e

raraes
kromatitler e

Ca) @ 00:10 Durduruidu ()

Onlar krossing over yaptktan sonra kéyun A |
adalan olan sentrozomlar arasinda bir
husumet gkmis ve koyun iki kutbuna v

Onizleme...

|

Projeyi Kaydet... ! ‘ < Geri Il fleri > | | iptal ,
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Hareketi 6zellestirme ekram

Hareket ve Stre | Geg:; b
Hareket

["1Hareketin baslanaic ve bitis konumunu belirtin
Baslanaic konumu:

00:01:15,7

546 x 410 piksel

Hareketi Ozellestir

Bitis konumu:

546 x 410 piksel

00:01:23,2

Baslangic konumunu bir 8niceki resmin bitis konumuyla ayni olacak sekilde ayarla

Bitis konumunu baslanaic konumuyla ayri olacak sekilde ayarla

Sure
(@) Siireyi otomatik olarak ayarla

() Resmin géruntilenecedi saniye sayisi

Yardim

Efekt ekleme ekrani

h—iareicei ve;Sare: | Gedis

Gecerli resmi gecis kullanarak baslat
Onceki resim:

Hareketi Ozellestir

Gecis:

Gegerli resim:

Gegisler:
~
Belirme, Yukari Bolunme, Dikey Bolunme, Yatay Capraz Solma Cevirme, Saat
Yonunde
+ +
+ -+ -+ -
4 +
Cevirme, Saat Daire, Disa Dodru Daire, ice Dodru Dikdértgen, Disa Dodru Dikdértgen, Ice Dodru v
) Gecis sliresini otomatik olarak ayarla
(") Gedisin géruntillenecedi saniye sayisi 1,0 S
Onizleme... '
Kaydet Sifirla Kapat |

Yardim
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Miizik ekleme ekrani

Muzik Olustur -
Oykiiniizie en iyi eslesen mizik dzelliklerini secerek dykiiniize dzellestiriimis
Bir dizi resme arka plan e Celanieh Gecliden fa
Muzik S - Bazik Ol i ]
tzik Sec veya Mazik Ol s [ v
n muzigi ekleme z
Stil: | Klasik: Amadeus v :
r Muzik Seg... Gruplar: Havasi:
S A Dis Uzay Aa Tath ~
Stil: Klasik: Amar Harpsikord Hiizinld
Grup: Piyano Wb
- 5 Saat Sesi Kayaili
Havasi: Ich Telii Calgiar Maceraa
Soylu v
Ses diizeyi: femeo, Yo
C ) Alcak
Algak Ova e
- —— ~ Yavas Hizh ﬁm
——— izineadiaid

_ . ()

i Gykiiniize 6zel miizik ekledidinizde Photo Story'nin dykiinin son halini | s ‘
' Yardm ] ! F olusturmasi daha uzun stirebilir. | Iptal

[MW] l Tamam ] | iptal

Video kaydetme ekram

.3 Windows icin Photo Story 3 =

Oykiiyt kaydet Oykiinaz Olusturuluyor
= == Adim 2/4: "Klasik: Amadeus™ 6zel mizidi olusturuluyor...
Oykiiniizle ne yapmak i

thinlikler:

Oykiiyl bilgisayarda ka'

) sicimepoitatein |
@ Oykiiyl Windows Media

@ Oykiiyl Windows Medié Piaver 10 Mobile yuklu bir Akilli Telefonda kayttan oynatmak zere kaydef i -

v
Segilen etkinlik hakkinda daha fazla bilgi edinin
Dosya adi
Gykiintin konumunu ve dosya admi belirtin:
| 3. hikaye proje sablonu.wmv | [ Gozat...
Kalite Ayarlar
Profil: Bilgisayarlar icin profil - 2 (640x480)
Agklama: Ovykii bilgisayarda tam ekran modunda oynatlacaksa dnerilir (1.7 GHz islemd, 256MB veya
daha buyik RAM). Gériintii boyutu: 640x430
| Ayarlar... ]
| Yardm | | ProjeyiKaydet.. | | <Gei || fei> | | ipl |
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Ek-14. Uygulama izni

et T.C.‘ o
& S VAN VALILIGI
| 4

<
i\\. j il Milli Egitim Miidiirliigi

Sayr : 77157353-821.99-E. 18998265 11/10/2018
Konu :Uygulama izni

iL MAKAMINA

Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi doktora dgrencisi
Sinan BILICI'nin "Dijital Oykiilemenin Lise &grencilerinin akademi basarilarina, elestirel
diustinme egilimlerine, isbirlikli diizenleme ve hikaye kurgulama becerilerine etkisi" konulu
tez ¢alismas: kapsaminda [limiz Tusba ilgesi Abdurrahman Gazi IMKB Anadolu lisesinde
6grenim goren ogrencilerle uygulama g¢alismasi hususundaki yazilan incelenmistir.

S6z konusu uygulama ¢alhismas: Mudirligiimiizce olusturulan " Anket Uygulama ve
Arastirma izin Talepleri Komisyonu" tarafindan incelenmis olup 10/10/2018 tarih ve 13 nolu
karar ile belirtilen agiklamalar dogrultusunda uygulanmasi:Ayrica denetimleri ilgili okul, ilge
milli egitim miidiirlikleri tarafindan gerg¢eklestirilmek lizere derslerin aksatilmamasi kaydiyla
ve goniilliiliik esasina goére yapilmas: mudiirliigiimiizce uygun goriilmektedir.

Makamlarimizca da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.
Adem CIFTCI
1 Milli Egitim Miidiir Yardimcisi
Uygun gorisle arz ederim.

Hasan TEVKE
i1 Milli Egitim Midiirii

OLUR
11/10/2018

Sinan ASLAN
Vali a.
Vali Yardimcaisi

Adres: Abdurrahman Gazs Mah lskele cad.Cali durag 65040 VAN Bilgi igin: P.ARAS
Elektronik Ag: btip/ /van.meb.gov.tr Tel: 0(432)222 41 62
e-posta: ahpenarmsis hotmal.com Faks-0(432) 22241 6l

Bu evmk govenli clekronik imza ile imzalanmgur. bips:Jevraksorgu. meb gov tr adresinden 8d9c-f1ba-372a-a3c0-1fab keduile teyit ed ilebilir
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Ek-15. Veli Onam Formu
Saym Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu ¢alisma, “Dijital Oykiilemenin Lise Ogrencilerinin
Akademik Basanlarma, Elestirel Diisiinme Egilimlerine, Isbirlikli Diizenleme ve Hikaye
Kurgulama Becerilerine Etkisi” adiyla, 01.10.2018 ile 28.12.2018 tarihleri arasinda yapilacak
bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Dijital 6ykiileme yonteminin 10. simif 6grencilerinin elestirel
diistinme egilimleri, igbirlikli diizenleme becerileri, hikaye kurgulama becerileri ve akademik
basarilari tizerine etkisini incelemektir.

Arastirma Uygulamasi: Anket / Gorligme / Gozlem seklindedir.

Arastrma T.C. Milli Egitim Bakanlhigi’'nin ve okul yonetiminin de izni ile
gergeklesmektedir. Arastirma uygulamasina  katthm tamamyla goniilltliik esasma dayah
olmaktadir. Cocugunuz ¢alismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda égrencilerin akademik basarilari, okul ve
Ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada o6grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip gikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢alismaya katildiktan sonra istedigi an
vazgecebilir, Boyle bir durumda veri toplama aracim uygulayan Kisiye, c¢aligmayi
tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir. Anket ¢alismasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazgecmek ¢ocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.
Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci

iletisim bilgileri :

ﬁeh’si bulundugum sintfi numaralt égrencisi \

................................ «in yukarida agiklanan arastirmaya katlmasina izin veriyorum.
(Lutfen formu imzaladiktan sonra gocugunuzla okula geri gonderiniz*).

) JO e
isim-Soyisim imza:
Veli Adi-Soyad :

Telefon Numarasi :

g /
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OZGECMIS

I1k, orta ve lise 8grenimini Van’da tamamladi. 2005 yilinda Dokuz Eyliil Universitesi
Buca Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri (BOTE) béliimiinde lisans
egitimine baglad1 ve 2009 yilinda bu béliimden mezun oldu. Ayni yi1l Van merkezde bilisim
teknolojileri 6gretmeni olarak atandi ve halen Milli Egitim Bakanligina bagli bir lisede
gorevine devam etmektedir. 2015 yilinda Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
BOTE béliimiinde yiiksek lisans derecesini aldi. 2016 yilinda Atatiirk Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisiit BOTE béliimiinde doktoraya basladi.
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