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OZET
DOKTORA TEZi

ARTIRILMIS GERCEKLIiK TEKNOLOJiSiYLE 3 BOYUTLU HiKAYE
CANLANDIRMANIN HiKAYE KURGULAMA BECERIiSIiNE VE YARATICILIGA
ETKISI

Rabia Meryem YILMAZ

2014, 124 sayfa

Bu calismanin amaci, 5. sif O&grencilerinin arkadaslik temali hikaye
kurgulamalarin1 saglayarak onlarin hikdye kurgulama becerilerini ve hikayede
yaraticiligi kullanma becerilerini belirlemektir. Bu noktada 6zellikle artirilmis gerceklik
teknolojisinin bu degiskenler iizerinde etkisi olup olmadigi arastirmanin odak
noktasidir. Son olarak gruplara gore hikaye uzunlugu, hikdye kurgulama becerisi ve
hikayede yaraticilig1 kullanma becerisi arasindaki iliskiler ortaya ¢ikarilmistir. Amagh
ve uygun ornekleme yontemiyle segilen ¢aligmanin 6rneklemi, Erzurum’da 5. Sinifta
o0grenim goren 46 erkek 54 kiz olmak tizere toplam 100 6grenciden olusmaktadir. Veri
toplama aracit olarak alan yazinda yer alan bir hikdye degerlendirme Olcegi ve
aragtirmaci tarafindan gelistirilen hikayelerde yaraticiligi kullanma degerlendirme
formu kullanilmistir. Calismadan elde edilen verilere gore, artirilmis gerceklik ve
resimlerle hikdye olusturan gruplar arasinda hikdye uzunlugu, hikdye kurgulama
becerisi ve hikayede yaraticiligi kullanma beceri diizeyi agisindan anlamli bir fark
oldugu goriilmiistiir. Ancak cinsiyet acgisindan herhangi bir farklilik goériilmemistir.
Ayrica hikayede yaraticiligi kullanma becerisi detayli bir sekilde incelenerek gruplar
arasinda sifat sayis1 ve farkli sifat sayisi acisindan anlamli bir fark oldugu ortaya
¢ikarilmistir. Son olarak hem deney hem de kontrol gruplarinda hikdye uzunlugu ile
hikdye kurgulama becerisi ve hikayede yaraticiligi kullanma becerisi arasinda pozitif
yonde yiiksek diizeyde anlamli bir iliski goriilmiistiir. Herhangi bir teknolojinin egitim
alaninda dikkate alinmasi noktasinda hem hikaye kurgulama becerisine hem de
yaraticiliga katkisinin olmasi Onemlidir. Ayrica bu c¢iktilar arasindaki iligkilerin
belirlenmesi ve kullanilan teknoloji ile cinsiyete gore farkliliklarin incelenmesi
kullanilan yeni teknolojinin etkilerinin derinlemesine analiz edilmesini saglayacaktir.
Bu nedenle buna yonelik ¢alismalarin yiiriitiillmesinin 6nemli oldugu diistintilmektedir.

Anahtar_Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Hikdye Anlatimi, Hikdye Kurgulama Becerisi,
Hikayelerde Yaraticilik




ABSTRACT
DOCTORAL DISSERTATION

EFFECTS OF THREE DIMENSIONAL STORYTELLING DEVELOPED WITH
AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY ON NARRATIVE SKILL AND
CREATIVITY

Rabia Meryem YILMAZ
2014, 124 pages

The aim of the study is to examine effects of augmented reality technology on
stories in terms of narrative skill, length of story and creativity in stories. Also, whether
augmented reality technology has effect on these variables has been purposed. Lastly,
correlations between length of story, narrative skill and creativity in stories have been
examined according to the groups. In this study, the sample, used purposive and
convenience sampling methods has consisted of fifth grade 100 students, including 46
boys and 54 girls in Erzurum. As data collection tools, narrative scale obtained from
literature and creativity in stories form developed by the researcher have been used. As
a result, there are significant differences between groups in terms of narrative skill,
length of story and creativity in stories. However, there is no difference in gender.
When creativity in stories was examined in detail, there are significant differences with
respect to the numbers of adjectives and different adjectives. Also positive correlation
between length of story, narrative skill and creativity in stories in both groups has been
determined. When a technology contributes to narrative skill and creativity in stories,
this technology should be taken into account. Moreover, determining correlation
between these variables and examining differences according to the groups and gender
may provide in-depth analysis effect of new technologies. Therefore, researches carried

out this field have great importance.

Key Words: Augmented Reality, Storytelling, Narrative Skill, Creativity in Stories
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BIiRINCi BOLUM

1. GIRIS

Her insanin kendi deneyimlerini, hayat goriisiinii veya hayallerini yansittig1 bir
hikayesi vardir. Hikayeler kiiltlirimiiziin 6nemli bir pargasi olup (Zhou, Cheok, ve Pan,
2004a) inanclarin, degerlerin ve bilginin aktariminin geleneksel bir yoludur (Wang, He,
ve Dou, 2013). Hem eglence hem de egitsel amagli kullanimi1 ¢ok eskilere dayanan
hikdye anlatimi (Zhou, Cheok, Pan, ve Li, 2004b), egitimde kullanilan en etkili
yontemlerden birisidir (Wang vd., 2013). Cocuklarin hikayeler kurgulayip anlatirken
daha uzun siire mesgul olmalarini ve daha fazla eglenmelerini saglamak amaciyla
bilgisayar destekli hikdye anlatim sistemleri ortaya ¢ikmustir (Fridin, 2014). Ancak
bilgisayarlar ¢ocuklar1 ¢ogu zaman pasif konumda tuttugundan, hikdye anlatim
aktivitelerini desteklemek ve onlarin dikkatlerini uzun siire canli tutabilmek icin yeni
teknolojilere ihtiya¢ duyulmustur (Kara, Aydin, ve Cagiltay, 2012). Boylelikle bu alan
arastirmacilarin dikkatini ¢ekmis ve heyecan verici yeni bir gelisme olarak goriilmiistiir

(Cavazza, Lugrin, Pizzi, ve Charles 2007).

Teknolojiyle desteklenen hikdye uygulamalari; cocuklarin daha 6zgiir ve zengin
igerikli hikayeler olusturmalarina firsat vermekte (Wang vd., 2013), yaraticiliklarinin ve
hayal gli¢lerinin yansitilmasinda daha serbest bir ortam sunmaktadir. Nitekim
teknolojiyle desteklenen ortamlarin, ¢ocuklarin hikayelerdeki yaraticiliklarini harekete
gecirip gecirmedigi  Onemlidir. Yaraticilik; 21. yiizyilda oOne ¢ikan Onemli
yeterliliklerden biri olmasma ragmen, Ozellikle egitimde yaraticiligin harekete
gecirilmesi olduk¢a zordur (Cellary, 2002). Yaraticiligin gelistirilebilmesi i¢in 6gretim
metotlarinda bireyleri pasif halden aktif hale getiren uygulamalara yer vermek bu
zorlugu agmada etkili olarak goriilen yollardan birisidir (Walczak, Wojciechowski, ve
Cellary, 2006). Bireyleri aktif hale getiren uygulamalardan biri olan hikaye anlatiminin,
cocuklarin yaraticiliklarina 6nemli katkilar sagladigi bilinmektedir (Fridin, 2014).
Buradan hareketle arastirmacilar, hikdye anlatimmin 6zellikle teknolojiyle
desteklendiginde ¢ocuklarin daha yaratici hikayeler kurgulamalarina yardimei olacagini
ifade etmislerdir (Cassell ve Ryokai, 2001; Kara vd., 2012). Zira farkli ortamlar
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araciligiyla hikdye olusturmanin ve anlatmanin ¢ocuklarin yaraticiliklarini gelistirdigi

de bilinmektedir (Alsumait ve Al-Musavi, 2013).

Teknoloji gelistikce egitimde kullanilan ortam wunsurlar1 gelismekte ve
teknolojiyi goriinmez kilan yeni bir paradigmaya dogru egilim goézlenmektedir
(Kye ve Kim, 2008). Ozellikle yakin gelecekte dijital veriler, ortam unsurlari, sanal ve
artirtlmis gergeklik (AG) uygulamalarinin tiim hayatimizi kaplayacagi diisiiniilmektedir
(Rice, 2009; Wang, Kim, Love, ve Kang, 2013). AG, ger¢ek diinya ile sanal imgelerin
birlestigi, gercek ve sanal nesneler arasinda es zamanli etkilesimin saglandigi bir
teknoloji olarak tanimlanmaktadir (Azuma, 1997). Bu teknoloji; kullanicilarin tamamen
bilgisayar tarafindan olusturulan sanal ortamlarda yer aldigi, gerceklik ve sanal
gerceklik (SG) ortasinda yer almaktadir (Kye ve Kim, 2008). Yeni bir teknoloji
olmamasina ragmen, AG’nin egitsel potansiyelleri daha yeni arastirilmakta (Martin vd.,
2011; Kesim ve Ozarslan, 2012; Zhou vd., 2004b) ve gelecekte egitime 6nemli katkilar
saglayacagi diistiniilmektedir (Cheng ve Tsai, 2012; Martin vd., 2011). Egitimde AG;
gozle goriilmesi miimkiin olmayan nesne ve olaylarin 6gretimi, tehlikeli durumlarin
gosterilmesi, soyut kavramlarin somutlastirilmasi, karmasanin ¢ok oldugu bilgi
diizeylerinin sunulmasi gibi durumlarda kullanilmaktadir (Walczak vd., 2006). Ayrica
dogal bilimler (kimya, fizik, biyoloji, astroloji vb.), bilgisayar ve bilgi bilimleri,
matematik, miihendislik (mekanik, elektrik, biyomedikal vb.) ve insani bilimlerde
(tarih, dil, antropoloji vb.) de uygulanmaktadir (Wojciechowski ve Cellary, 2013).
AG’nin egitimde hikdye anlatim sistemi olusturma ve 3B coklu ortam oOgeleriyle
hikdyeler yaratma gibi uygulamalardaki kullaniminda artis oldugu gozlenmektedir
(Chiang ve Chen, 2012; Zhou vd., 2004b). AG ile birlikte hikdye anlatiminin daha
etkilesimli, dikkat g¢ekici, anlasilir ve yaratici hale gelecegi bilinmektedir (Zhou vd.,
2004b). Ozellikle ¢ocuklarin nesnelerin déniisiime ugramasindan dolayr AG’yi “sihir”
olarak tanimlamalar1 (Billinghurst, Kato, ve Poupyrev, 2001; Bujak vd., 2013) hikaye
anlatim  sistemlerinde AG’nin  kullanilmasimin ~ faydali  olabilecegi  seklinde
yorumlanabilir. Etkilesimli ortamlara hikayelerin entegre edilmesi dikkat c¢ekici
olmasinin yani sira dijital yerli olan yeni neslin teknolojiyi glinlik hayatinda etkin bir

sekilde kullanmasi nedeniyle onemlidir. (Alsumait ve Al-Musavi, 2013).



1.1. Problem/Problem Durumu

Teknolojinin siirekli gelismesi, 6grenme ve O6gretme yontemlerinin degisime
ugramasina neden olmaktadir. Ancak bu siiregte 6grenci profilleri de degismektedir
(Dede, 2008). Hikaye anlatimi, degisen 6grenci profiline uygun etkinliklerden birisidir.
Ancak ilkogretimde kullanilan mevcut ders kitaplarinda gesitli hikaye etkinliklerine yer
verilse de, 6gretmenler bununla ilgili etkinliklere 6grenme ortamlarinda yeteri kadar yer
vermemektedirler. Hikaye etkinliklerinin derslerde kullanimini tesvik etmek amaciyla,
kullanim1  kolay bir teknolojinin  hikdye etkinliklerinde kullanilabilecegi
diisiiniilmektedir. Ozellikle yeni ve ilgi ¢ekici bir teknolojinin hem 6gretmenlerin hem
de 6grencilerin ilgisini ¢ekebilecegi tahmin edilmektedir. AG bu noktada sahip oldugu
ozellikleriyle dikkatleri lizerine ¢ekmektedir. Yeni ve ilgi ¢ekici bir teknoloji olmasinin
yant sira, kullaniminin da kolay olmasi AG’yi diger teknolojilerden ayirmaktadir.
Bunlarin yan1 sira AG, pedagojik olarak da pek cok fayda saglamaktadir. AG;
yorumlama, c¢ok yoOnlii diisiinme, problem ¢6zme, bilgi yonetimi, takim calismasi,
esneklik, mesguliyet ve farkli bakis acgilarini kabul etme gibi 21. ylizyil becerilerini
gelistirmeye yonelik bir potansiyele sahiptir (Schrier, 2006). Bu nedenle ¢alismada AG

teknolojisiyle desteklenmis hikdye uygulamalari {izerinde durulmustur.

AG teknolojisi; 3B grafik, animasyon ve seslerle birlikte bir araya geldiginde
hikaye anlatimini daha dikkat gekici, anlasilir ve etkilesimli hale getirmistir (Kim, Park,
ve Woo, 2013). Ayrica teknolojinin gelismesiyle ¢ocuklarin ortam araglarini kolaylikla
kabullenmesinin, AG ile hikaye anlatimini1 kolaylastiracag diisiiniilmektedir (Alsumait
ve Al-Musavi, 2013). Zira son zamanlarda okullarda geleneksel yontemlerden ziyade
dijital hikdye anlatiminin kullanimima yonelik bir egilim olustugu bilinmektedir (Chu,
Quek, ve Tanenbaum, 2013). Ancak yeni teknolojiler 6gretmenler tarafindan pahali,
karmasik ve zaman alict olarak algilanmaktadir (Champion, 2006). Bu sebeple
Onyargilarin  yikilmast  noktasinda  okullarda ¢esiti AG  uygulamalarinin
gerceklestirilmesi  gerekmektedir. Bu ¢alismayla Ogretmenlerin  Onyargilarinin
yikilmasina katki saglanacag diistiniilmektedir. Nitekim ¢aligmada kullanilan uygulama
kullanim1 kolay ve anlasilir oldugundan, uygulayicilar i¢in herhangi bir teknik bilgi
gerektirmediginden bu teknolojiye karst Ogretmenlerin olumlu yoénde bir tutum

gosterecekleri tahmin edilmektedir.



Yeni bir teknoloji egitimde kullanildiginda, bu teknolojinin mevcut 6gretim
ortamlarin1 daha iyi hale getirip getirmeyecegi merak edilmektedir. Nitekim alan
yazinda "Ortam 6grenmeyi etkiler mi?" sorusu teknolojinin gelismesiyle farklilasarak
"Teknoloji egitimi nasil degistirecek?" sorusuna donlismiistiir (Banathy, 1991:
Reigeluth, 1991). Etkisi merak konusu olan teknolojilerden birisi de AG teknolojisidir.
Ozellikle AG’nin egitimde yeni kullanilmaya baslanmasi (Bujak vd., 2013), sahip
oldugu egitsel potansiyel (Zhou vd., 2004b) ve gelecekteki hayatimiza olasi etkileri
(Rice, 2009; Wang vd., 2013) g6z oniine alindiginda bu alanda kapsamli ve zengin
veriler sunan caligmalarin yapilmasi gerekmektedir. AG’nin 3B 0grenme igerigi
sunmasi, 0grencilere 3B nesneleri gorme ve bu nesneleri ¢esitli acgilardan inceleme
firsat1 tanimasi, geleneksel 2 boyutlu (2B) uygulamalara gére 6grenmeyi daha etkili ve
kalict kilmigtir (Arvanitis vd., 2007; Wu, Lee, Chang, ve Liang, 2013). Bu nedenle
egitimde AG’nin kullaniminin geleneksel 6grenme yontemlerine gore de daha etkili
olabilecegi diistiniilmektedir (Billinghurst ve Diinser, 2012). Ancak alan yazinda buna
yonelik ¢alismalarin sayist azdir (Kye ve Kim, 2008). Bu dogrultuda alana katkida
bulunmak ve mevcut caligmalari zenginlestirmek amaciyla bu calismada AG
teknolojisinin etkileri incelenmistir. Son zamanlarda AG’nin hikdye etkinliklerinde
kullanimma yonelik bir egilim bulundugundan (Chiang ve Chen, 2012) ve egitim
sisteminde yaraticiligi gelistirmeye yonelik etkinlik arayisi bulundugundan (Schrier,
2006) calisgma kapsaminda hikaye kurgulama ve hikayelerde yaraticiligi kullanma
degiskenleri ele alinmistir. Ayrica alan yazinda hem hikaye kurgulama becerisi hem de
hikayelerde yaraticilig1 kullanma becerisi agisindan yapilan cinsiyet karsilastirmalarinda
belirli bir sonuca ulasilamamistir. Bazi arastirmacilar kizlarin bu konularda daha
yetenekli olduklarin1 ifade ederken bazilar1 da cinsiyetin herhangi bir 6neminin
olmadigimi belirtmislerdir. Bu tartismaya katkida bulunmak amaciyla bu calismada

cinsiyet karsilagtirmasi yapilmustir.

Teknolojik gelismelerin yan1 sira egitim sisteminde de buna paralel olarak bazi
degisimler s6z konusudur. Ozellikle ezberci egitimden uzaklasan, yaraticiligin &n plana
cikt1ig1 bir egitim sistemi arayist devam etmektedir (Sumadio ve Rambli, 2010). Ote
yandan degisen sartlar, gelisen teknoloji ve bilgi toplumu olma adina atilacak her adim,
yaraticiligt on plana cikarmaktadir (Karatas Oztiirk, 2007). Bu yiizden okullarda

yaraticiligin gelismesini saglayacak etkinliklere yer verilmesi gerekmektedir. Zira



degisen ve gelisen diinyada egitim O6gretim programlarinin 6grenci ihtiyacina uygun
olmamasi bu noktada onemli sorunlar teskil edecektir (Demir, 2006). Yaraticiligin
gelistirilmesi igin 6grencileri pasif halde aktif hale getiren uygulamalara yer vermek
gerekmektedir (Walczak vd., 2006). Hikaye anlatimi bu yontemlerden birisidir.
Ozellikle teknolojiyle desteklendiginde yaraticilifa onemli katkilar saglamaktadir
(Cassell ve Ryokai, 2001; Fridin, 2014). Hem AG teknolojisinin (Klopfer ve Yoon,
2004; Yuen vd., 2011) hem de hikaye anlatiminin (Cassell ve Ryokai, 2001; Fridin,
2014; Kara vd., 2012; Wang vd., 2013; Wright, 1995) yaraticiliga katkilar1 dikkate
alindiginda, her ikisinin egitim sistemine entegrasyonuna yonelik c¢alismalarin
yuriitiilmesi gerektigi sdylenebilir. Ancak hikdye anlatiminda yaraticiligin belirlenmesi
i¢in belirli bir dl¢iit bulunmamaktadir. Bu sebeple hikayelerdeki yaraticilig1 6lgecek bir

Olcek/forma ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ¢alisma bu agidan alana katki saglayacaktir.

1.2. Calismanin Amaci

Bu calismada ortaokul 5. smif Ogrencilerinin arkadaslik temali hikaye
kurgulamalarin1 saglayarak onlarin hikdye kurgulama becerilerini ve hikayede
yaraticilii kullanma becerilerini belirlemek amaglanmistir. Bu noktada ozellikle AG
teknolojisinin  bu degiskenler {izerinde etkisi olup olmadigi arastirmanin odak

noktasidir. Bu kapsamdaki arastirma sorular1 agsagidaki gibidir:

1. Deney ve kontrol gruplarinda ogrencilerin kurguladiklar1 hikayelerin

uzunluklar ve hikdye kurgulama becerileri ne diizeydedir?

1.1. Hikaye uzunlugu ve hikaye kurgulama becerisi gruplara ve cinsiyete

gore farklilik gostermekte midir?

2. Deney ve kontrol gruplarinda 6grencilerin hikayede yaraticiligi kullanma

becerileri ne diizeydedir?

2.1. Hikayede yaraticiligi kullanma becerisi gruplara ve cinsiyete gore

farklilik gostermekte midir?

2.2. Hikayede yaraticiligi kullanma becerisinin alt boyutlar1 olan sifat
sayisi, farkli sifat sayisi ve yaratici nesne sayisi gruplara ve cinsiyete gore

farklilik gostermekte midir?



3. Deney ve kontrol gruplarinda o&grencilerin kurguladiklar1 hikayelerin
uzunlugu, hikaye kurgulama becerisi ve hikayede yaraticiligi kullanma becerisi arasinda

anlaml bir iliski var midir?

1.3. Calismanin Onemi

Bu ¢alismanin 6nemi asagida maddeler halinde siralanmistir:

e Yeni ve popiiler bir teknoloji kullanilarak yiiriitiilen bu ¢alisma alana yenilik
getirmesi agisindan onemlidir. Ayrica AG teknolojisiyle ilgili egitsel ¢alismalar heniiz
baslangic asamasinda oldugundan buna yonelik c¢aligmalar yapmak Onem arz

etmektedir.

e Alan yazinda siiregelen bir tartisma olan “Egitimde teknoloji kullanimi etkili
midir?” sorusuna bu ¢alismanin dnemli katkilar saglayacag: diisiiniilmektedir. Ozellikle
AG teknolojisi; ses, resim, yazi, video, animasyon ve 3B nesne gibi gesitli 6geleri
desteklediginden, bu teknolojinin egitimde kullanimma yo6nelik arastirmalarin

yapilmasinin faydali olabilecegi 6ngoriilmektedir.

e Hikaye etkinlikleri, egitimde {izerinde durulmasi1 gereken Onemli bir
unsurdur. Ozellikle teknolojiyle desteklenmis hikdye etkinlikleri iizerinde arastirmaya

deger bir alan olarak goriilmektedir.

e Ogrencilerin dikkatlerini uzun siire tutabilmek, etkilesimlerini artirmak ve
hayal gii¢lerini ve yaraticiliklarini harekete gecirmek icin hikaye anlatiminda teknolojik
araglarin kullanilmas1 gerekmektedir. Bu c¢alismada hikdye anlatiminda yeni bir

teknoloji olan AG kullanildigindan, ¢aligmanin énemli oldugu sdylenebilir.

e Hikaye etkinliklerinde kiz ve erkek ogrenciler birbirlerine farkli noktalarda
tistiinliik saglayabilmektedirler. Bu ¢alismada hikaye kurgulama ve hikayede yaraticiligi
kullanma becerisi agisindan cinsiyet karsilastirilmasinin  yapilmasinin, alandaki

tartismalara katki saglamasi agisindan 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

e Yaraticihgin harekete gegirilmesinin etkili yollarindan birisi 6grencileri pasif
halden aktif hale getirmektir. Ogrencileri aktif hale getiren uygulamalardan biri olan
hikdye anlatiminin ogrencilerin hikayelerdeki yaraticiliklarina katki saglayacagi

diisiiniilmektedir. Bu ¢alisma bu durumun ispati noktasinda 6nem arz etmektedir.



e Okullarda Ogretmenlerin  hikdaye etkinlikleri yaptiginda Ogrencilerin
yaraticiklarin1 belirlemek i¢in belirli bir Slgiitleri bulunmamaktadir. Bu caligmayla
hikayelerde yaraticilig1 belirlemek i¢in hazirlanan formun 6gretmenlere yol gosterici

olacag diisiiniilmektedir.

e Yaraticiligin gelistirilmesi noktasinda egitimin ilk yillarinda atilacak kiiglik
adimlar, ileriki yillarda biiyiik etkiler yaratacaktir. Bu caligma egitimin ilk yillar

kapsaminda ele alinan 5. siif seviyesinde yliriitiildiigiinden dnemlidir.

e Yaraticilik noktasinda yapilan cinsiyet tartismalarinda belirli bir sonug
almamamistir. Bu ¢alisma, siliregelen bu tartismaya katki saglamasi agisindan 6nem arz

etmektedir.

e AG’nin hikaye kurgulama ve hikayede yaraticiligi kullanma becerisine
etkisinin olup olmadigini belirlemenin 6nemli oldugu sodylenebilir. Etkisi ispatlanan
teknolojilerin egitime entegrasyonu ve bununla ilgili etkinliklerin yapilmasi 6gretimi

iyilestireceginden bu yonde adimlarin atilmasin1 6nemli kilmaktadir.

e Hem hikaye kurgulama becerisine hem de yaraticiliga katkisinin olmasindan
dolay1 AG teknolojisi dikkate alinmasi gerekir. Ayrica bu ¢iktilar arasindaki iligkilerin
belirlenmesi, kullanilan teknolojiye ve cinsiyete gore farkliliklarin incelenmesi
kullanilan yeni teknolojinin etkilerinin analiz edilmesini saglayacaktir. Bu nedenle buna

yonelik ¢aligmalarin yliriitiilmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

1.4. Varsayimlar

Bu ¢alismada asagida siralanan temel varsayimlar benimsenmistir:

1. Deney ve kontrol gruplarindaki katilimeilar ayni1 6zelliklere sahiptirler.

2. Katilimcilar hikayelerini kurgularken kendilerini rahat hissederek iglerinden
geldikleri gibi davranmiglardir.

3. Uygulama sirasinda 6grenciler hikayelerini 6zgiirce ve disaridan herhangi bir

miidahale bulunmadan olusturmuslardir.

4. Ogrencilere hikayelerini olusturmalar1 igin zengin ve kapsamli igerik

sunulmustur.



5. Hikaye kurgulama becerisini ve yaraticilii belirlemede kullanilan 6lgekler

arastirmanin amacina ve kapsamina uygun o6lceklerdir.

6. Calisma ve veri toplama araglari i¢in alinan gecerlilik gilivenilirlik 6nlemleri

yeterlidir.

1.5. Stmirhliklar

Bu ¢alisma asagidaki sinirliliklari icermektedir:

1. Hikayede yaraticiligi kullanma becerisi yalnizca sifat sayisi, gesitliligi ve
yaratici nesne sayisi agisindan ele alinmustir.

2. Calismada elde edilen sonuglar, yalnizca ortaokul 5. sinif Ogrencilerinin
hikaye kurgulama becerilerini ve yaraticiliklarini yansitmaktadir.

3. Hikdye kurgulama becerisi alan yazindan elde edilen bir olgekle, bir
arastirmaci tarafindan belirlenmistir.

4. Bu calismada hikdye kurgulama beceri diizeyi ve hikayede yaraticiligi
kullanma diizeyi yalnizca nicel boyutuyla sinirlidir.

5. Kontrol grubunda ses kullanimi miimkiin olmayacagindan, her iki grupta
sartlar1 esitlemek i¢in deney grubundaki AG uygulamasinda ses kullanilamamustir.

6. Ogrenciler programi1 deneme amacl olarak 15 dakika gibi kisa bir siire icin
kullanmis, sonrasinda asil uygulamaya geg¢mislerdir.

7. AG uygulamasi zaman zaman ortamin dis sartlarindan (1s1k, kameranin

konumu, baski kalitesi vb.) olumsuz etkilenmistir.

1.6. Tanimlar

Artirllmis Gergeklik: Gergek ortamin kamera ile gorilintiisii alinirken,
belirlenmis hedef noktalara sanal nesnelerin baglanmasini ve olusan sonucun

programlar vasitasiyla yorumlanmasini saglayan teknolojidir (Kye ve Kim, 2008).

Sanal Gerceklik: Insanlarm zihinlerinde gergek bir ortamda bulunma hissini
veren, bilgisayar ortaminda olusturulan 3B resim ve animasyonlarin yer aldigi

etkilesimli teknolojidir (Cavas, Huyugilizel Cavas, ve Taskin Can, 2004).



Marker: Artirilmis gergeklik teknolojisinde sanal nesnelerin tanimlandigi siyah

beyaz ve renkli olarak kullanilabilen kare kod veya resimlerdir.

Hikaye Anlatimi: Degerlerin, bilginin, inanglarin aktarimini ve ¢ocuklarin i¢

diinyalarinin anlasilmasini saglayan anlatimdir (Coulter, Michael, ve Poynor, 2007).

Etkilesimli hikdye sistemi: Hazir nesneclerle ve bireylerin kendi sesleriyle
hikayenin kurgulandigi, karakterlerin hareketlerinin tanimlandi§i, sonrasinda

kurgulanan hikayenin canlandig: sistemlerdir (Fridin, 2014).

Yaraticl diisiinme: Yeni bir iirlin ortaya koyarak problemler karsisinda ¢éziim
tiretme, problemlere ve eksikliklere kars1 duyarli olma, buna yonelik tahminler yiiriitme,

bunlar1 deneme ve sonuglarini incelemektir (Torrance, 1966; Torrance, 1968).



IKINCI BOLUM
2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR
2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1. Artirtlmis Gergeklik Nedir?

AG, gercek diinya ile sanal imgelerin birlestigi, gercek ve sanal nesneler
arasinda es zamanli etkilesimin saglandig1 bir teknoloji olarak tanimlanmaktadir
(Azuma, 1997). Diger bir deyisle AG; gercek diinyanin kamera ile goriintiisiiniin
alinmasi sirasinda, onceden belirlenmis olan hedef noktalara, sanal nesnelerin
baglanmasi ve olusan sonucun programlar vasitasiyla yorumlanarak alinmasidir.
Icerisinde sanal nesneleri barindirmasi nedeniyle AG’nin, SG kavramiyla ayriminin
yapilmasi gerekmektedir. SG’ de nesneler sanal ortamda goriintiilenirken, AG’de gergek
zaman ve ortamda goriintilenmektedir. Bu oOzelligiyle AG teknolojisi, SG’den
ayrilmaktadir (Kye ve Kim, 2008). Ayni zamanda AG’nin, sanal ve ger¢ek diinya
arasinda bir koprii kurabilmesi 6nemli bir 6zellik olarak 6n plana ¢ikmaktadir (Chang,
Morreale, ve Medicherla, 2010; Lee, 2012). Bunun yami sira AG’nin diger
teknolojilerden ayrilarak 6n plana ¢ikmasini saglayan {i¢ 6nemli 6zelligi bulunmaktadir
(Azuma, 1997; Moreno, Maclintyre, ve Bolter, 2001). Bunlar: (1) sanal ve gercek
nesneleri birlestirmesi, (2) gergek zamanli etkilesim sunmasi, (3) 3B nesnelerin yer

almasidir.

AG, kullanimi gittikge yayginlasan, masaiistii ve diz {stii bilgisayarlar,
taginabilir cithaz ile akilli telefonlar gibi farkli platformlarda kullanilabilen bir
teknolojidir (Kirner, Reis, ve Kirner, 2012). AG ile gelistirilen uygulamalar 3B
nesneler, yazi, resim, video ve animasyon gibi sanal nesnelerin ayr1 ayr1 kullanimina
izin verirken, bunlarin ayni anda kullanimini da saglamaktadir (Wang vd., 2013).
Boylelikle kullanicilar dogal yollarla olaylar, nesneler ve bilgilerle etkilesime
gecebilmektedirler (Wojciechowski, Walczak, White, ve Cellary, 2004; Wojciechowski
ve Cellary, 2013).
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2.1.2. Artirillmis Gergekligin Tarihgesi

AG’nin kokeni her ne kadar 1950’li yillara kadar dayansa da, bu kavram ilk
olarak 1990’larda Tom Caudell tarafindan kullanilmistir. Tom Caudell, AG
teknolojisini  kullanarak ugaklara elektrik kablolarinin yerlestirilmesi sirasinda
calisanlarin yonlendirilmesini saglayan basa monte edilen bir dijital goriintiilleme

sistemi gelistirmistir (Caudell ve Mizell, 1992; Siltanen, 2012).

Karma Gerceklik
<€ O O O O >
Gergek Artirillmis Artirilmig Sanal
Ortam Gerceklik Sanallik Ortam

Sekil 2.1. Gergeklik-sanallik siireci (Milgram ve Kishino, 1994)

1994’te Paul Milgram, AG’nin zaman i¢inde gelismesi ve SG’ye benzer
ozellikler tagimas1 nedeniyle bir ucunda gergekligin diger ucunda sanalligin yer aldigi
karma gerceklik (Bkz. Sekil 2.1) olarak adlandirilan bir gergeklik-sanallik siirecini
sunmustur (Chen ve Tsai, 2012; Milgram ve Kishino, 1994; Ternier, Klemke, Kalz, van
Ulzen, ve Specht, 2012). Boylelikle AG’nin bu siiregteki karakteristigi belirgin bir
sekilde anlasilmistir. 1950’lerden giiniimiize kadar AG’nin zaman igindeki gelisimi

Sekil 2.2°de detayli olarak belirtilmistir.



-

1962°de Ivan Sutherland, “Sketchpad” 1990’da Tom
adl ilk bilgisayar grafik kullanici ara Caudell 2000°de
yliziinli olusturmustur. “Artirtlmis Bruce
gergeklik” Thomas
terimini alana 1998’de Ramesh “ARQuake”
1962°de basa monte edilen ilk kazandirmustir. Raskar, Greg adl ilk mobil
Morton Heilig, cihazlarm patenti Morton Heilig Welch ve Henry AG oyununu
1950’lerde tarafindan alinmus ancak hig Funchs hazirlamustir.
“Sensorama” adli {iretilmemistir. \_ “Uzamsal
bir simiilator artirilmig
geligtirmistir. gergeklik” .
olusturmuslardur. Nokia
1980’de Steve Mann giyilebilir MARA
cihazlar gelistirmistir. uygulamasi
geligtirilmistir.
1950 1960 1975 1980 1990 1995 2000 2005 2010
1992’de L.B. Rosenberg
( \ “Virtqal Fixtu_res” ad!l _ill_( AG Akl
1966°da Ivan e N sistemlerinden birini telefonlarda/
Sutherland “Ultimate gelistirmistir. mobil AG
Display” adli katot 151n 1975’te Myron uygulamalari
tiipli ekran Krueger, ] baglamustir.
gelistirmistir. “Videoplace” adli 1989°da Jaron Lanier
yapay gergeklik “Sanal Gergeklik”
laboratuvari kavramini alana 1999°da Hirokazu Kato
\ j olusturmustur. kazandirmustir. Japonya’da ARToolKit’i 2008’de
ortaya

Sekil 2.2. AG’nin tarihsel gelisimi (Dodsworth, 2010; Yuen vd., 2011)

cikmistir.

171
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2.1.3. Kullanilan Teknolojiler

AG uygulamalar1 kullanilan teknolojilere gore farkli arastirmacilar tarafindan
kategorilere ayrilmistir. Johnson, Levine, Smith ve Stone (2010) ile Pence (2011)
marker tabanli uygulamalar ile marker tabanli olmayan uygulamalar kategorilerini
kullanirken, Chen ve Tsai (2012) AG’yi resim tabanli ve lokasyon tabanli uygulamalar
olarak kategorilendirmislerdir. Marker tabanli uygulamalar, icerisinde markerin yer
aldig1 bir kitapcik, markerdaki bilgiyi dijital veriye doniistiiren bir aygit ve dijital veriyi
gosteren bir ekrandan meydana gelen 3 temel bilesenden olusmaktadir. Marker tabanl
olmayan uygulamalar da ise bunlarin yerine GPS’in (Global Positioning System)
kullanildig1 izleme sistemleri, bir alan ve resim tanilayici cihazlardan olusan 3 bilesen
kullanilmaktadir (Johnson vd., 2010). Temelinde marker tabanli uygulamalarin yer
aldig1 resim tabanli AG, marker goriintiisliniin bir Web kamera veya mobil cihazlar
araciligilyla alinarak AG goriintileme yazilimlar1 sayesinde 3B  nesnelere

doniistiiriilmesini saglayan uygulamalardir (Bkz. Sekil 2.3).

‘@ , —\Web Kamera

Mark

Sekil 2.3. Marker/resim tabanlt AG uygulamasi
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Marker tabanli AG’nin aksine marker tabanli olmayan uygulamalar lokasyonu
tanimlamada mobil cihazlarin  kablosuz ag§ ve GPS gibi 6zelliklerinden
yararlanmaktadir. Belirlenen lokasyonlara sanal nesnelerin eklenmesiyle AG
olusturulmaktadir (Bkz. Sekil 2.4).

Gergek Ortam Sanal Bilgi

' Eyfel Kulesi ’

Sekil 2.4. Marker tabanli olmayan/lokasyon tabanli AG

Resim tabanli ve lokasyon tabanli AG uygulamalar karsilastirildiginda, her iki
uygulamanin benzer ve farkli 6zelliklerinin oldugu goriilmiistiir. Bu iki uygulamayi
birbirinden ayiran temel farklilik; resim tabanli uygulamalarda tanilayici olarak resim ve
grafiklerin, lokasyon tabanli uygulamalarda GPS ya da kablosuz aglarin kullanilmasidir.
Ortak ozellikleri ise yazi, ses, video, 3B model gibi sanal nesnelerin her iki uygulamada

da yer almasidir (Bkz. Sekil 2.5).
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Tanilayicr Teknik——

Sanal nesneler

GPS
Kablosuz Ag

Resim tabanh AG Lokasyon tabanh AG

Sekil 2.5. Resim tabanli ve lokasyon tabanlt AG uygulamalarinin karsilagtirilmasi
(Chen ve Tsali, 2012)

2.1.4. Artirnlmis Gergeklikte Kullanilan Goriintiileme Sistemleri

AG uygulamasinda gercek diinya lizerinde sanal nesnelerin goriintiillenmesini
saglayan tasinabilir cihazlar, bilgisayarlar, giris ve ¢ikis cihazlar1 gibi temel aygitlar
Ozel goriintiileme sistemleri olarak kullanilmaktadir (Bkz. Sekil 2.6). Bu sistemlerden
biri olan basa monte edilen goriintiileme sistemleri (Head Mounted Displays), cihazin
basa yerlestirilmesiyle gz lizerine denk gelen optik goriintiileyiciler yardimiyla
nesnelerin goriintiilenmesini saglamaktadir. Bu durum c¢ogu zaman o6zel gozliikler
araciligiyla da saglanabilmektedir. Bir diger sistem olan tasinabilir goriintiileme
sistemleri (Handheld Displays) bireylerin ellerinde tasiyabildikleri kiigiik cihazlar
aracilifiyla nesnelerin goriintiilenmesini saglamaktadir. Ayrica uzamsal goriintiileme
sistemleri (Spatial Projection Displays) video projektorleri, optik elementler ve
hologramlar1 kullanmaktadir (Kesim ve Ozarslan, 2012). Ancak goriintiilerin sagladigi
gerceklik hissi kullanilan sisteme gore farklilik gosterebilmektedir (Serio, Ibanez, ve

Kloos, 2013).
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Basa monte
edilen goriintiileme
sistemleri

Tagimabilir
goriintiileme
sistemleri

Uzamsal
goriintiilleme ==
sistemleri

Sekil 2.6. AG gortntiileme sistemleri (Bimber ve Raskar, 2004)
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2.1.5. Artirllmis Gergeklikte Kullanilan Yazilimlar

AG uygulamalarinin  olusturulabilmesi i¢in  0zel yazilimlara ihtiyag
duyulmaktadir. Bu yazilimlar bilgisayar ve tasmabilir cihazlar i¢in farkli olmakla
birlikte kullanicilarin yazarlik araclarinit kullanma seviyesi ve programlama bilgisine
gore cesitlilik gostermektedir. Schmalstieg, Langlotz ve Billinghurst (2011) tasinabilir
cihazlar ve masaiistii i¢in mevcut yazilimlari alt diizey/iist diizey ve programlama bilgisi
gerektiren/gerektirmeyen olmak {izere kategorilere ayirmistir (Bkz. Tablo 2.1). Bunlarin
yani sira Dagri Ar-media, MixAR ZooBurst, FLARtoolkit, MRToolkit, Junaio, Metaio,
Aurasma ve Layar kullanilan diger yazilimlardan bazilaridir (DePriest, 2012;
Schmalstieg vd., 2011; Wang vd., 2013; Yuen vd., 2011).

Tablo 2.1.
AG Uygulamalarinda Kullanilan Yazilimlar

o ) Programlama bilgisi
Programlama bilgisi gerektiren )
gerektirmeyen

ARToolkit DART
= Alt diizey
2 arTag ComposAR
g Studierstube AMIRE
> Ust diizey )
0SgART BuildAR
Studierstube Tracker
Alt diizey . ) Python
= ARToolkit for Symbian
S . Studierstube ES _
Ust diizey FlashL.ite
M3GE

2.1.6. Artirillmis Gergeklik ve Egitim

AG’de kullanilan yazilim ve donanimlarin gelismesiyle birlikte; bu teknoloji
eglence, pazarlama, askerlik, tip, mithendislik, psikoloji, reklamcilik gibi pek ¢ok alanda
kullanilmaya baslanmistir (Azuma, 1997; Azuma vd. 2001; Kirner vd., 2012). AG sahip
oldugu ileri teknoloji sayesinde, yapilan uygulamalar bos bir alandan zengin bir
o0grenme deneyimine donlismiis (Alcaniz, Contero, Pérez-Lopez, ve Ortega, 2010),

boylelikle egitim alanindaki kullanimi 6n plana ¢ikmustir. Zira egitimde kullanilan
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teknolojik araclarin, bireylerin etkilesimini artirmak ve eglenerek 6grenmeyi saglamak
icin yeni firsatlar sundugu, 6grenme siirecini daha aktif, etkili, anlamli kildig1 ve
motivasyonu harekete gegirdigi bilinmektedir (Alsumait ve Musawi, 2013;
Nischelwitzer, Lenz, Searle, ve Holzinger, 2007; Sumadio ve Rambli, 2010). AG
teknolojisi de Ozellikle sanal ve gercek nesnelerle birlikte etkilesime girmeye olanak
tanimasi, yaparak yasayarak 6grenmeyi saglamasi, dikkati ve motivasyonu artirmasi
ozellikleriyle egitimde dikkatleri tizerine ¢ekmistir (Singhal, Bagga, Goyal, ve Saxena,
2012).

Sanal ortamlar her ne kadar zengin icerik ve etkilesim sunsa da, bu ortamlardaki
temel eksiklik gergekligin bulunmamasidir. Bu durum bireylerin bilissel gelisimlerine
olumsuz yonde etki edebilmektedir (Vygotsky, 1986). Bu problemin giderilmesinde AG
teknolojisinin ¢oziim olabilecegi diisliniilmektedir. Bu dogrultuda arastirmacilar AG’nin
okullarda en iyi sekilde nasil uygulanabilecegi konusuna odaklanmislardir (Sumadio ve
Rambli, 2010). Burada 6nemli olan nokta miifredata uygunluk, 6grenme siirecinin
dengeli yiiriitiilmesi ve etkili etkilesimlerin olusturulmasidir (Hsiao, Chen ve Huang,
2010). Egitimde AG’nin oOzellikle; gozle goriilmesi miimkiin olmayan nesne ve
olaylarm  oOgretimi, tehlikeli  durumlarin  gosterilmesi, soyut kavramlarin
somutlastirilmas1 ve karmasik bilgilerin sunulmasi durumlarinda kullaniminin daha

etkili olabilecegi diisiiniilmektedir (Walczak vd., 2006).

AG egitimde kullanildiginda pek ¢ok fayda sunmakta ve egitsel kazanimlar1 da
beraberinde getirmektedir. AG, zengin etkilesim sunarken (Azuma, 2004), dogal bir
deneyim saglamakta, dikkati ve motivasyonu artirmaktadir (O’Brien ve Toms, 2005;
Squire vd., 2008). Ayrica yorumlama, problem ¢6zme (Schrier, 2006), yaratici diisiinme
becerisini artirmakta (Ivanova ve lvanov, 2011) ve 6grencilere esneklik saglamaktadir
(Schrier, 2006). Egitime uygun bir sekilde entegre edildiginde otantik 6grenme,
durumsal 6grenme ve yapilandirmact Ogrenme gibi Ogrenme yaklagimlarimi da
destekleyebilmektedir (Johnson, Smith, Willis, Levine, ve Haywood, 2011; Kirner vd.,
2012; Wojciechowski ve Cellary, 2013; Yuen vd., 2011). Bunlarin yani sira AG’nin
egitimde kullannminin sagladigi faydalar, elde edilen kazanimlar ve destekledigi

o0grenme yaklasimlar1 Tablo 2.2°de detayl1 bir sekilde sunulmustur.



Tablo 2.2.
AG nin Sagladig1 Egitsel Faydalar, Desteklenen Ogrenme Yaklasimlar: ve Elde Edilebilen Kazammlar

Gergeklik hissi saglama Lin ve Wang (2012)
Dogal deneyim sunma O’Brien ve Toms (2005); Sumadio ve Rambli (2010)
~ Karmasik iligkileri gorsellestirme Arvanitis vd. (2007); Wu vd. (2013)
< .. .
Gergek hayatt 1 kiin ol - .
fg er@e. avatla yaplimast mumidn ofmaya Wu vd. (2013); Wojciechowski ve Cellary (2013)
a deneyimler sunma
: Soyut kavramlar1 somutlagtirma Wojciechowski ve Cellary (2013)
=
é Eglenerek 6grenmeyi saglama Yoon, Elinich, Wang, Steinmeier, ve Tucker (2012)
% Osrenmede eiivenli ortam sunma Li (2010); Aziz, Aziz, Paul, Yusof, ve Noor (2012);
0 & SUVell ortatm st Wojciechowski ve Cellary (2013)
= Zamandan ve mekandan tasarruf saglama Li (2010); Aziz vd. (2012)
Ogrenci katilimini artirma Wojciechowski ve Cellary (2013)
Esneklik saglama Schrier (2006)
Otantik 6grenme ortamlari Yuen vd., (2011)
@ E D 165 caml Johnson vd. (2011)
a ; E UTUHISAT Ogrefiic oriatiiat Wojciechowski ve Cellary (2013)
Z .
QI E Z} Yapilandirmaci 6grenme ortamlari Kirner vd. (2012)
w
5 )8 % Yaparak yasayarak 6grenme ortamlari Wojciechowski ve Cellary (2013)
a >  Sorgulama tabanli 6grenme ortamlari Cheng ve Tsai (2012); Wojciechowski ve Cellary (2013)

Aragtirma tabanli 6grenme ortamlari Yuen vd., (2011)




Tablo 2.2. (Devami)

ELDE EDILEBILEN KAZANIMLAR

Dikkati artirma

O’Brien ve Toms (2005); Sumadio ve Rambli (2010); Aziz vd. (2012)

Ogrenmeyi dikkat ¢ekici ve etkili kilma

Diinser ve Hornecker (2007b); Oh ve Woo (2008); Lester vd. (1997);
Wojciechowski ve Cellary (2013); Zhou vd. (2004a)

Motivasyonu saglama

O’Brien ve Toms (2005); Sumadio ve Rambli (2010); Aziz vd. (2012); Serio vd.
(2013)

Etkilesimi saglama

Azuma (2004); Wojciechowski ve Cellary (2013); Kerawalla, Luckin, Seljeflot, ve
Woolard (2006); Ivanova ve lvanov (2011); Wu vd. (2013); Bujak vd. (2013);
Kesim ve Ozarslan (2012)

Anlamay1 kolaylastirma

Ivanova ve Ivanov (2011); Nafez, Quiros, Nufiez, Carda, ve Camahort (2008);
Zhou vd. (2004b)

Gergek diinya deneyimleri ve problemlerle

baglant1 saglama

Ternier vd. (2012)

Baglamsal farkindalik yaratma

Ivanova ve lvanov (2011)

Mesguliyeti artirma

Bujak vd. (2013); lvanova ve lvanov (2011)

Kalic1 6grenmeyi saglama

Ivanova ve lvanov (2011)

Iletisimi artirma

Ivanova ve lvanov (2011)

Isbirligini artirma

Billinghurst (2002); Yuen vd., (2011)

Yaraticilig1 harekete gecirme

Klopfer ve Yoon (2004); Zhou vd. (2004a); Yuen vd., (2011)

Hayal giiciinii geligtirme

Klopfer ve Yoon (2004); Yuen vd., (2011)

Bireylerin kendi 6grenmelerini kontrol
etmeyi saglama

Yuen vd. (2011); Bujak vd. (2013)

Uzamsal yetenegi artirma

Cheng ve Tsai (2012); Wojciechowski ve Cellary (2013); Bujak vd. (2013)

Problem ¢6zme becerisini artirma

Schrier (2006)

Yorumlama becerisini artirma

Schrier (2006)
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Her ne kadar AG egitime 6nemli katkilar saglasa da, hala {istesinden gelinmesi
gereken pek cok problem bulunmaktadir. Bunlarin baginda AG uygulamalari i¢in igerik
gelistirmenin ve uygulamanin zor olusu gelmektedir. Ozellikle 3B nesne gelistirmenin
teknik bilgi gerektirmesi nedeniyle pek ¢ok dgretmen ve 6grencinin AG’yi kullanmaya
On yargili yaklastigi bilinmektedir (Yuen vd., 2011). Ayrica 151k, ¢iktt ve goriintii
kalitesi gibi dis faktorlerin uygulamalar1 olumsuz etkilemesi, bu teknolojinin egitimde
etkili kullanilamamasina neden olan diger problemlerdir. Diger taraftan dgrencilerle ve
ogrenme siiregleriyle iliskili bazi problemler de s6z konusudur. AG kullanan 6grenciler
zaman zaman c¢ok sayida bilgiyle karsi karsiya gelebilmektedirler. Bu durum onlarin
asir1 diizeyde biligsel yliklenmelerine neden olmaktadir. Dahasi, AG kullanan 6grenciler
birden fazla cihaz kullanmak durumunda kalabilmektedirler. Bu da o6grenciler igin
uzamsal yonlendirme yetenegi, isbirligi icinde c¢alisma becerisi, problem ¢dzme
yetenegi ve teknolojiye miidahale edebilme becerisi gerektirmektedir (Wu vd., 2013).
AG’nin beraberinde getirdigi baz1 teknik ve pedagojik problemlerin disinda egitsel
uygulamalarda sahip oldugu potansiyel, arastirmacilarin bu alana yOnelimini
saglamigtir. Alan yazinda yapilan ¢aligmalar incelendiginde birgok calismada egitimde
AG uygulamalarinin kullanilmasinin 6grenme siirecini olumlu yonde etkiledigi
goriilmiistir (Billinghurst vd., 2001; Diinser ve Hornecker, 2007b; Farias ve Dantas,
2011; Kaufmann ve Papp, 2006; Kerawalla vd., 2006; Oh ve Woo, 2008).

Alan yazindaki ¢alismalar detayl olarak incelendiginde; miize egitimi AG’nin
yaygin olarak kullanildig: bir alan olarak dikkat cekmektedir. Bu ¢alismalarda miizede
tarih 6gretimi (Klopfer vd., 2005), her zaman her yerde d6grenme uygulamalari igin
tasarim prensiplerinin olusturulmasi (Hall ve Bannon, 2006), lokasyon temelli mobil
uygulamalar (Waite, Kirkley, Pendleton ve Turner, 2004) ile kiiltiirel miize
uygulamalarinin hazirlanmasi1 (Damala, Cubaud, Bationo, Houlier, ve Marchal, 2008)
gibi caligmalar dikkat ¢ekmistir. Ayrica dinozorlar ve su alt1 diinyasinin 6gretiminde
gercek ortam ve AG uygulamalarinin beraber verilmesi (Hughes, Smith, Stapleton ve

Hughes, 2004) konusunda da ¢alismalar yapilmistir.

Tip egitimi yine bu konuda en ¢ok ¢alismanin yapildigi alanlardan biri olmustur.
Bu alanda 6zellikle anatomi egitiminde ¢alismalar yiiriitiilmiistiir (Blum, Kleeberger,

Bichlmeier ve Navab, 2012a; Blum, Kleeberger, Bichlmeier ve Navab, 2012b;



21

Kandikonda, 2011). Bu dogrultuda, anatomi egitiminde AG teknolojilerinin
kullaniglilig1 ve kullanim kolaylig1 (Thomas, John ve Delieu, 2010), kemik yapilarinin
ogretimi (Chien, Chen ve Jeng, 2010), geleneksel ogretimle AG uygulamalarinin
karsilagtiritlmasi (Jan, Noll, Behrends ve Albrecht, 2012) noktalarina odaklanilmustir.
Ayrica i¢ ve dis kulak modellemesinin etkililigi (Nicholson, Chalk, Funnell ve Daniel,
2006), 6grencilerin 6grenmesine etkileri ve diger teknolojilerle karsilastirilmas: (Yeom,

2011) gibi konular tizerinde de durulmustur.

Biyoloji egitimi alaninda AG teknolojilerinin baridirdig: faktorlerin 6grenmeye
etkilerini belirlemek ve bu faktorlerin birbiriyle iliskisini ortaya koymak (Kye ve Kim,
2008), igsel ve digsal motivasyonun teknolojiyi kullanmaya etkisini belirlemek (Balog
ve Pribeanu, 2010), ekosistem Ogretiminde etkilesimli AG uygulamasinin diger
bilgisayar destekli ve yiiz yiize yontemlerle karsilastirmak (Hsiao vd., 2010), etkilesimli
bah¢e AG uygulamasiyla bitkilerin biiyiimesini 6greten uygulama yapmak (Oh ve
Byun, 2012) ve protein sentezinin AG uygulamalariyla 6gretiminin 68§renme siirecine

katkisini belirlemek (Lau, Oxley ve Nayan, 2012) amaciyla ¢aligmalar yiiriitiilmiistiir.

Fizik alaninda yapilan ¢aligmalarda bilimsel fenomenlerin kavramsal anlayisinin
gelistirilmesi ve gorsellerle uyumlu bilgi-yap1 iskeletleri biligsel becerileri nasil artirdigi
incelenmis (Yoon vd., 2012), elastik carpisma AG uygulamas: gelistirilerek bilgiyi
yapilandirmasina bakilmigtir (Lin, Wang, Duh, Tsai ve Liang, 2012). Sumadio ve
Rambli (2010) AG teknolojisinin egitimde kullanighiligini belirlemek tizere yapmis
olduklar1 ¢alismada lise diizeyinde fizik dersi i¢cin 3B materyaller gelistirerek 6gretmen

ve 6grenci goriislerini incelemislerdir.

Kimya alaninda yapilan ¢aligmalarda da molekiil yapilarini incelemek (Singhal
vd., 2012), inorganik kimya dersinde kristal yapilarinin 3B gostermek (Nufiez vd.,
2008), AG ve maket modelleri karsilastirip 6grencilerin nasil etkilesime girdiklerini
belirlemek (Chen, 2006) ve 6grendiklerini inceleme ve motivasyonel etkileri incelemek

(Balog ve Pribeanu, 2010) amaciyla ¢alismalar yiiriitiilmiistiir.

Geometri alaninda yapilan ¢aligmalara bakildiginda MARIE adli bir proje ile
matematik/geometri alaninda birden ¢ok Ogrencinin ¢esitli sanal objelerle etkilesime
girmeleri saglanmis (Liarokapis, Petridis, Lister, ve White, 2002) ve Kaufmann (2004)

tarafindan geometri egitiminde mobil AG uygulamasi gelistirilmistir. Diger yandan alan
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yazinda AG ile 0&gretmen-6grenci arasinda etkilesimin saglandig isbirlikli
matematik/geometri 6grenme deneyimi sunan bir ¢alisma (Kaufmann ve Schmalstieg,

2003) ve StudierStube adl1 bir proje (Schmalstie vd., 2002) yiiriitilmiistiir.

Astronomi alaninda ise diinya ve glines iliskisinde donme/devir, giin
dontimii/ekinoks, sicakligin ve 15181n mevsimsel degisimi gibi konularin anlasilmasi i¢in
uygulanan AG uygulamasi gelistirilmis (Shelton ve Hedley, 2002) ve uzay hakkinda
bilgi edinme amach uygulamalar yapilmistir (O'Shea, 2008). Ayrica alan yazinda
astronomi Ogretiminde etkilesimli bir AG uygulamasi gelistirme ve degerlendirme

calismasi da goriilmiistiir (Kien-Sin ve Zaman, 2010).

Alan yazinda incelenen diger bir konu olarak hikaye olusturma etkinlikleri 6n
plana ¢ikmistir (Diinser, 2008; Diinser ve Hornecker, 2007b; McKenzie ve Darnell,
2003; Saso, lguchi ve Inakage, 2003; Zhou vd., 2004a, Zhou vd., 2004b). MagicBook
adli proje ile yazi, resim ve 3B nesneleri iceren AG teknolojisinin bulundugu kitap
gelistirilmis (Billinghurst vd., 2001) ve bu ilging yaklasim egitimde ilk AG uygulamasi

olarak kabul edilmistir.

Tiim bu calismalara ek olarak miihendislik egitimi, engelli egitimi ve kiiltiirel
bilgilerin 6gretiminde AG teknolojilerinin kullamildigi goriilmiistiir. Miihendislik
egitiminde malzemelerin Ogretiminde (Liarokapis vd., 2004), engelli egitiminde
hiperaktivite bozuklugu ve dikkat dagmikligi olan bireylerin 6grenmelerinde
(Aziz vd., 2012) ve Kkiiltirel bilgilerin O6gretiminde (Ha, Lee ve Woo, 2011)

kullanilmastir.

2.1.7. Hikaye Anlatim (Storytelling)

Hikaye anlatimi; bireylerin deneyimlerini ve anlayislarin1 paylasarak yansittigi,
insanligin her doneminde var olmus bir iletisim seklidir (Cassell ve Ryokai, 2001; Kara
vd., 2012). Diger bir deyisle hikaye anlatimi; degerlerin, bilginin, inanglarin aktariminin
yam sira, Ozellikle gocuklarin diinyalarin1 anlamanin geleneksel bir yoludur (Coulter
vd., 2007). Kiiltirlerin 6nemli bir pargasit olan geleneksel hikdye anlatimi, hikayeyi
anlatan kisinin sesi, hikaye kitaplarindaki resimler ve gorseller, sayfalara dokunarak
¢evirme gibi birden ¢ok algiyla birlikte bir deneyim sunmaktadir (Zhou vd., 2004a).

Hikaye kurgulama, ¢ocuklarin psikomotor ve duyussal becerilerini harekete gecirmekte
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(Kara vd., 2012), 6zellikle sosyal ve bilissel alanlar olmak iizere gelisimlerine 6nemli
katkilar saglamaktadir (Fails, Druin, ve Guha, 2014). Bundan dolay1 hem eglence hem
de egitim amacl kullanilan hikayelerin ge¢misten gilinlimiize 6nemli bir yere sahip
oldugu soylenebilir (Zhou vd., 2004a). Egitimde kullanilan en etkili yontemlerden biri
olarak goriilen hikaye anlatimi (Wang vd., 2013), ¢ocuklarin hayal giicii, yaraticilik,
anlatim ve mantiksal diisiinme becerilerinin gelismesi noktasinda etkili bir etkinliktir

(Wright, 1995).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte hikdye anlatimi da bu gelisimden etkilenmis
ve 20. yy’in sonlarindan beri arastirmacilar bilgisayarlarla desteklenen etkilesimli
hikaye sistemlerine odaklanmislardir (Wang, Li, Zhang, ve Dai, 2008). Etkilesimli
hikaye sistemlerinde (Bkz. Sekil 2.7) ¢ocuklar kendi hikayelerini sistemin sundugu
nesnelerle  ve kendi sesleriyle kurgulamakta, karakterlerin  hareketlerini
tanimlamaktadirlar. Sonrasinda sistem kurgulanan hikayeyi canlandirmaktadir (Fridin,

2014).
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Sekil 2.7. Ornek etkilesimli hikaye sistemi (Cavazza, Charles ve Mead, 2002)

Geleneksel hikdye anlatim yontemiyle karsilagtirildiginda, etkilesimli hikayeler
cesitlilik saglamanin yaninda yaraticilik ve hayal giicii i¢in daha zengin firsatlar
sunmaktadir (Stapleton, Hughes, ve Moshell, 2002). Ayrica daha serbest formda

hikayeler olusturmalarna izin verirken, ¢ok sayida hikdye materyalleri (karakterler,
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nesneler, zeminler vb.) de saglamaktadir (Wang vd., 2013). Zira etkilesimli hikayeler
her ne kadar hos ve ilgi ¢ekici bir aktivite olarak goriilse de, dijital yerli kusagin
mesguliyetinin saglanmasi i¢in gereklidir (Alsumait ve Al-Musawi, 2013). Bu
dogrultuda alan yazinda farkli icerigi ve kapsami olan pek cok etkilesimli hikaye

uygulamasina rastlanmistir. Buna yonelik yapilan ¢aligmalar Tablo 2.3’te 6zetlenmistir.

Tablo 2.3.
Alan Yazinda Gegen Etkilesimli Hikdye Sistemleriyle Ilgili Yapilan Calismalar

Etkilesimli

hikdye sistemi I¢erigi/Kapsam Kaynaklar

Hikayelerde yaratici nesneler, kullanilan kelimeler ve

Story Mat ifadelerin 6n plana ¢iktig1 oyuncaklarla birlikte RyOK?;‘gg 9(5 assell
olusturulan bir sistemdir.
Magic Story 3B grafik ve seslerle katlanip agilabilen kiip
Cube sistemiyle olusturulmus hikaye dinleme sistemdir. Zhou vd.(2004)
Cocuklarin okuma yazma dgrenmelerine yardimet o
EVE olmak ve motivasyonlarini saglamak i¢in hazirlanmis POFE;X(I)(Z)Vd'
sistemdir.
TellTale Cocuklarin modiiler oyuncaklar kullanarak hikaye Ananny ve Cassell
anlatimlarini desteklemek icin hazirlanmis sistemdir. (2001)
Cocuklarin 6nceden tanimlanmis bir hikayenin farkl Syl_la, Branco,
TOK boliimlerinin resimleriyle hikayeyi yeniden Coutinho, Coquet,
K 1 51 . di ve Skaroupka
urgulamasini saglayan sistemdir. (2011)
Cocuklarin simgesel nesnelerle hikdye olusturmasi ve M_Ontem_ayor’
StoryRooms organize etmesi i¢in hazirlanmis, sensorlerle ¢alisan Druin, Chipman,
o . Farber, ve Guha
bir sistemdir.

(2004)

Cocuklarin kendi ¢izgi karakterleriyle hikayelerini

ToonTastic olusturduklari ve paylastiklari bir sistemdir. Russell (2010)
PuzzleTale Yapboz oyununa entegre edilmis ve fe_lrkh r_ol_lere Shen ve Mazalek
biirlinmeye olanak taniyan hikaye sistemidir. (2010)
Cocuklara isbirligi i¢inde hikaye olusturma firsat: Cao, Lindley,
TellTable veren, ¢oklu dokunmali etkilesimli bir hikaye Helmes, ve Sellen
sistemidir. (2010)
3B animasyonlarla karakter pozlarinin ve seslerinin
CAVE sanal ortzmda ha21rland1g1r‘;>ir hikaye sistemidir. Cavazza vd. (2007)
Cocuklarin oyun ortaminda kendi duygularin ifade
SAGE edebildigi ve etkilesimli hikayeler olusturabildigi bir ~ Be'S ‘1";9%""553”
sistemdir. ( )
Cocuklarimn 2B bir alan iizerinde ¢izim yaparak ve Hourcade,
KidPad yaptiklari ¢gizimleri mevcut nesnelerle birbirine Bederson, Druin,

baglayarak hikdye olusturmalarini saglayan sistemdir. ve Taxen (2002)




25

Alan yazinda yiritilen baz1 c¢alismalarda hikaye etkinliklerinde cinsiyet
karsilastirmalarinin yapildigr goriilmiistiir. Casey, Erkut, Ceder ve Young (2008) kiz
ogrencilerin erkeklere gore hikdyelerini daha nitelikli olusturduklarini belirtmistir.
Ancak Obregoén (2014) cinsiyetler arasinda hikdye kurgulama becerisi agisindan bir
farklilik bulunmadigini, kiz ve erkeklerin hikdye olusturmada farkli noktalarda
birbirlerine iistiinliik sagladiklarini ifade etmistir. Ornegin erkeklerin problem ¢dziimede
daha iyi olduklari bilinirken, hikayenin akigin1 yonlendirmede kizlarin daha iyi olduklari
goriilmiistiir. Ayrica erkeklerin sliper kahraman, canavar, hayvan, dinozor gibi
karakterlerle hikayelerini kurguladiklari, kizlarin ise aile hayati, evcil yasam ve

etkinliklerle hikaye kurguladiklar ortaya ¢ikarilmistir.

Etkilesimli hikayeler egitimde kullanildiginda pek ¢ok kazanimi da beraberinde
getirmistir. Yaratict diislinme, elestirel diistinme, etkili iletisim becerisi, mantiksal
diistinme gibi st diizey becerileri gelistirmesi (Alsumait ve Al-Musawi, 2013; Wang
vd., 2008; Wang vd., 2013) hikaye anlatiminin egitimdeki Onemini gozler Oniine
sermektedir. Ayrica biligsel, sosyal ve duyussal gelisime sagladig: katkilar da dikkat
cekmektedir (Ryokai ve Cassell, 1999). Diger taraftan hikdye anlatimi eglenceli bir
deneyimin yani sira (Kara vd., 2012; Wang vd., 2008), problem ¢ézme, diisiinme,
yorumlama, analiz ve sentez yapma becerilerinin gelismesi (Garzotto ve Forfori, 2006;
Wang vd., 2008; Wang vd., 2013) noktasinda da katki saglamaktadir. Bireylerin dil
yeteneklerini  gelistirmekte, kendilerini ifade etmelerini ve dil Ogrenimini
kolaylagtirmaktadir (Alsumait ve Al-Musawi, 2013; Ryokai ve Cassel, 1999; Wang vd.,
2008; Wang vd., 2013; Wright, 1995). Bunlarin 6tesinde g¢ocuklarin gelisimlerine
onemli katkilar saglarken (Ryokai ve Cassel, 1999), O6grenme siirecine entegre
edildiginde kendi 6grenmelerini kontrol etme yetenegini, motivasyonu ve 0grenmeye
karst istegi artirmakta igbirlikli ¢alisma, Ogrenme siireglerini planlama ve izleme
becerileri ile hayal gii¢lerini de gelistirmektedir (Alsumait ve Al-Musawi, 2013; Cassell,
2002; Druin vd., 2003; Kafai, 1996; Malcolm, 2002; Wang vd., 2008; Wang vd., 2013;
Wright, 1995). Buna yonelik alan yazinda gegen hikdye anlatiminin sagladig1 faydalar

Sekil 2.8’de sistemli bir sekilde 6zetlenmistir.



Anlatiminin Muhtemel Faydalan

ikaye

H

Dil 6grenimi saglama

Eglenceli deneyim saglama

Yaratici diigiinmeyi saglama

Bilissel gelisime katki saglama
Yorumlama becerisini gelistirme
Ogrenmeye tesvik etme

Kendi 6grenmesini kontrol etme
Mantiksal diistinmeyi saglama

Sosyal geligime katki saglama
Ogrenme siireclerini planlama ve izlemeyi saglama
Isbirlikli calisma becerisini gelistirme
Dilsel yetenegi gelistirme

Diisiinme siirecini gelistirme

Kendini ifade etme becerisini geligtirme
Anlatim becerilerini gelistirme
Motivasyonu saglama

Duyussal gelisime katki saglama
Problem ¢6zme becerisini gelistirme
Elestirel diisiinmeyi saglama

Hayal giiciinii gelistirme

Analiz ve sentez becerilerini gelistirme

[letisim becerilerini gelistirme

Sekil 2.8. Hikaye anlatimimin sagladigi muhtemel faydalar
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Bilgisayarlar ¢ocuklar1 pasif dinleyici yaptigindan, hikdye anlatimi i¢in yeni
teknolojilere ihtiyag duyulmustur (Kara vd., 2012). Yeni teknolojilerden biri olan
AG’nin; tasarlanan hikaye etkinliklerinin 6grenmede ilk elden deneyim elde etme ve
etkilesimli uygulamalarda bulunma firsati tamyacagi &n goriilmektedir. Ozellikle
karakterlerle  hikdye  canlandirmak  c¢ocuklarin  i¢  diinyalarim1  anlamay1
kolaylastirmaktadir (Ryokai ve Cassell, 1999). Ogrenciler karakterleri hareket
ettirdiklerinde ekranda 3B goriintiilerin es zamanli olarak ilerlemesi, hikaye
kurgulamaya 6nemli katki saglamaktadir (Kara vd., 2012). AG, sundugu 3B igerik
sayesinde hikaye etkinliklerini dikkat ¢ekici hale getirmekte ve 6grencilerin dikkatlerini
uzun siire tutabilmektedir. Nitekim 3B nesneler 6grencilerin hosuna gitmekte, olaylarin
anlasilmasin1 kolaylagtirmakta ve uygulamalar1 eglenceli bir hale doniistiirmektedir.
Ayrica c¢izgi karakterleri hareket ettirmek suretiyle onlarla etkilesime girmenin
ogrencilerin mesguliyetlerini artirdigi da diisiiniilmektedir. Bu sebeple son zamanlarda
AG teknolojisi yardimiyla 3B c¢oklu ortam 0&geleriyle hikayeler yaratma gibi
uygulamalardaki kullaniminda artig goriilmektedir (Chiang ve Chen, 2012; Zhou vd.,
2004b). AG; hikaye anlatimini daha etkilesimli, dikkat cekici, anlasilir ve yaratici hale
getirmektedir (Zhou vd., 2004b). Ozellikle cocuklarin nesnelerin ddniisiime
ugramasindan dolayr AG’yi “sihir” olarak tanimlamalar1 (Billinghurst, Kato, ve
Poupyrev, 2001; Bujak vd., 2013) hikaye anlatim sistemlerinde AG’nin kullanilmasinin

faydali olabilecegini gostermektedir.

2.1.8. Hikayelerde Yaraticihk

Yaraticilik, ayn1 seye bakip farkli ¢ikarimlar yapmak, herkesten farkli diistinmek
ve farkli baglantilar kurmak olarak bilinmektedir (Akg¢am, 2007; Sanyel, 1997). Yaratict
diisinme, yeni bir iirlin ortaya koyarak problemler karsisinda ¢6ziim {iretme,
problemlere ve eksikliklere kars1 duyarli olma, buna yonelik tahminler yiiriitme, bunlar
deneme ve sonuglarii inceleme olarak tanimlanmaktadir (Torrance, 1966; Torrance,
1968). Yaraticilik, her bireyin sahip olabilecegi bir yeti oldugu gibi zaman igerisinde
gelistirilebilen ve zayiflayabilen de bir oOzelliktir. Yaratici disiince yeterince
desteklenmediginde ve “dogrusunu yap, akilsiz olma, ya da bunu nasil boyle yaparsin”
gibi yorumlarla engellendiginde bireylerin yaraticiliklar1 zayiflamaktadir (Fyle, 1985,

Akt: Erdogdu, 2006). Yaraticiligin gelistirilmesinde 6grenme ve 0gretme ortamlarinda
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yapilan etkinlikler 6nemli bir yere sahiptir. Bu etkinliklerde 6grencilerin sinif ortaminda
aktif kilinmasi ve yaratict diisiincenin egitimin tiim basamaklarina entegre edilmesi
gerekmektedir (Ak¢am, 2007). Degisen egitim sistemiyle birlikte 6grenme etkinlikleri
ezbercilikten uzaklasarak daha motive edici ve yaratici etkinliklerin yer aldigi bir
sisteme donlismeye baslamistir (Chen, 2006). Ayrica gelisen yeni teknolojilerle birlikte
Ogrencilerin yaraticiklarim1 destekleyen etkinliklerin yer almasi siirece 6nemli katkilar
saglamistir (Wang vd., 2008). Bu etkinliklerden biri olan hikaye anlatimi teknolojinin
de destegiyle etkilesimli hikaye etkinliklerine doniismiis, bu etkinlikler sahip oldugu
ses, grafik ve c¢oklu ortam ogeleri sayesinde c¢ocuklarin hayal giiclerini ve
yaraticiliklarini desteklemistir (Meltz, 1999, Akt: Cassell ve Ryokai, 2001). Etkilesimli
hikayeler eglenceli, mesguliyeti saglayan, hayal giicii ve yaraticilik i¢in firsatlar sunan
etkinlikler olarak bilinmektedir (Alsumait ve Al-Musawi, 2013; Sugimoto, Ito, Nguyen,
ve Inagaki, 2009; Wang vd., 2013). Diger taraftan yaraticilik ve hayal giiciinii harekete
gecirmede Onemli bir potansiyele sahip olan AG teknolojisiyle birlikte (Klopfer ve

Yoon, 2004) hikaye etkinlikleri yaraticilik agisindan daha da gili¢c kazanmustir.

Yaraticiligin belirlenmesinin belirli bir yolu olmamasina ragmen (Lee, 2005),
hikayelerde yaraticiligin ortaya ¢ikarilmasi i¢in ¢esitli yontemler kullanilmaktadir.
Sheldon ve Rohleder (1995), Cassell ve Ryokai (2001), Howe ve Bruno (2010) ile Kara
ve digerleri (2012) yaratici nesneleri saydirarak ¢ocuklarin yaraticiliklarint belirleme
yoluna gitmislerdir. Yaratict nesneler gercek olan bir nesnenin ¢ocugun hayal
diinyasinda baska bir nesneye doniismesi olarak tanimlanmaktadir. Ornegin bir ev
resmini ¢ocuk hayal diinyasinda “karakol” veya “okul” olarak disliiyorsa bu resimler
yaratict nesne olarak kabul edilmektedir (Kara vd., 2012). Aym sekilde bir ¢ocuk su
bardagini sihirli bir degnek olarak kullaniyorsa bu da yine yaratict nesne olarak ele
alinmaktadir (Sheldon ve Rohleder, 1995). Yaraticilig1 belirleyen bir diger yontem
“mavi ev”, “kahverengi yol”, “sihirli aga¢” gibi betimleyici sozciikleri belirlemektir
(Cassell ve Ryokai, 2001). Howe ve Bruno (2010) hikayelerde gegen sifatlari ve farkli
sifatlar1 saydirarak yaraticiligi ortaya c¢ikarmistir. Kullanilan sifatlar hikayeleri
zenginlestirdiginden yaraticilik acisindan 6nem arz ettigi bilinmektedir. Ancak sifat
kullanimina yonelik alan yazinda sinirli kaynak bulunsa da betimsel dilin yaraticilikla
iligki olabilecegi diisliniilmektedir (Howe ve Bruno, 2010). Maloney ve Hopkins (1973)

ilkdgretim 6grencilerinin yazdiklar hikayelerinde daha fazla sifat kullananlarin daha az



29

kullananlara gore yaratict olduklarini ifade etmistir (Akt: Howe ve Bruno, 2010). Sonug
olarak alan yazinda hikayelerde yaraticiligin belirlenmesinde yaratici nesne sayisinin,

sifat sayisinin ve ¢esitliliginin belirleyici oldugu goriilmiistir.

Alan yazinda hikayelerde yaraticiligi kullanma becerisi adi altinda olmasa da
cinsiyete gore yaraticiligin fark gosterip gdstermedigini inceleyen ¢aligmalar mevcuttur.
Ancak kizlarin daha yaratici olduklarini ifade eden ¢alismalara rastlanirken (Lee, 2005),
cinsiyetler arasinda yaraticilik agisindan farklilik bulunmayan aragtirmalar da mevcuttur
(Chan, 2005; Cheung, Lau, Chan, ve Wu, 2004; Desousa Filho ve Alencar, 2003;
Harris, 2004; Lee, 2002). Diger taraftan Baer (1997), cinsiyetin tek basina yaraticiliga
bir etkisinin olmadigmi belirtmistir. Ancak kizlarin i¢gsel motivasyonlarindaki artisa

bagli olarak erkeklere gére daha yaratici olabildiklerini ifade etmistir.

2.2. lgili Cahsmalar

Alan yazinda AG teknolojisi ile desteklenmis hikaye etkinlikleriyle ilgili yapilan
caligmalara bakildiginda, genellikle katilimcilarin uygulamaya yonelik goriisleri
incelenmistir. Siklikla nitel yontemlerin tercih edildigi calismalarda, goriisme ve gézlem
yoluyla verilerin toplandig1, 6rneklem diizeyi olarak da ilkdgretim 6grencilerinin tercih
edildigi gorilmiistiir. Buna yonelik alan yazinda yapilmis her bir ¢aligmaya ait amac,
orneklem diizeyi ve sayisi, arastirma yontemi, veri toplama araglar1 ve analiz yontemleri

detayl1 bilgi Tablo 2.4’te sunulmustur.

McKenzie ve Darnell (2003) yaptiklari ¢alismada hikdye kitabi uygulamasi
gelistirmiglerdir. Calisma kapsaminda uygulamanin gelistirme siireci sunulmus ve
uygulamanin degerlendirilmesi yapilmustir. Ogrenciler 3B nesnelerle ve animasyonlarla
desteklenmis hikayeleri dinledikten sonra Ggrencilerin uygulamayla ilgili goriislerini
almig ve tutumlarini belirlemislerdir. Calisma sonucunda Ogrencilerin uygulamay1

begendikleri ve uygulamaya karsi olumlu yonde bir tutum gelistirdikleri goriilmiistiir.

Saso ve digerleri (2003) ¢alismalarinda kirmizi baslikli kiz hikayesini 3B grafik
ve animasyonlarla destekleyerek AG teknolojisiyle canlandirmislardir. Kullanicilara
basa monte edilen goriintiileme sistemiyle hikayenin sonucunu degistirmelerini ve
kitapla etkilesime girmelerini saglayan bir sistem gelistirmislerdir. Gelistirdikleri bu

sistemin detaylarini calismada sunmuslardir.
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Zhou ve digerleri (2004a) calismalarinda basa monte edilen goriintiileme
sistemlerinin kullanildig1, katlanip agilabilen bir sistemle hikaye dinlenen bir uygulama
gelistirmislerdir. Herhangi bir veri toplamadan, gelistirilen uygulamanin 3B grafik ve
seslerle birlikte dikkat ¢ekici ve anlasilir oldugu 6ngoriilmistiir. Bu sistemin gelistirme

stirecini ve uygulama adimlarini ¢calismalarinda sunmuslardir.

Hornecker ve Diinser (2007b) yiiriittiikleri ¢alisma kapsaminda ¢ocuklardan AG
ile hazirlanan hikaye kitaplarin1 okumalarini ve etkilesime girmelerini istemislerdir. Bu
sirada arastirmacilar ¢ocuklart gozlemleyerek hikaye olusturma sistemlerinde olmasi
gereken tasarim ilkelerini belirlemislerdir. Bunlar: (1) hikayelerde hikaye ve etkilesim
siras1 birbirine uyumlu olmali, (2) hikdye 6grencileri mesgul etmeli, yazi ve resimler
uygun bir sekilde canlandirilmali, (3) hikayelerde yer alan kavramlar tiim ¢ocuklarin
anlayabilecegi sekilde ifade edilmeli ve (4) sunulan etkilesimli etkinlikler acik bir
sekilde ifade edilmeli olarak siralanmistir. Ayrica gozlem sonucunda hem okuyup hem
etkilesime giren bireylerin birbirlerine yardimci olduklari, isbirligi i¢inde gorevlerini
tamamladiklar1 da goriilmiistiir. Ancak bazi cocuklarin birbirlerini taklit ettigi de
belirlenmistir. Ogrencilerin en c¢ok karakterleri ve nesneleri hareket ettirip onlarla

etkilesime girmeyi sevdikleri de ortaya ¢ikarilmistir.

Grasset, Duenser ve Billinghurst (2008) c¢alismalarinda hikaye etkinligi
gelistirmis ve gelistirilen uygulamay1 bir konferansta katilimcilara sunmuglardir.
Uygulamada c¢oklu ortam 6gesi acisindan diger uygulamalara gore daha fazla secenek
sunmuslardir. 3B nesnelere, animasyonlara, 2B resimlere, seslere ve yazilara yer verilen
uygulamada katilimecilarin goriislerini almiglardir. Calisma sonucunda uygulamanin

katilimcilar tarafindan begenildigi goriilmiistiir.

Zhou, Cheok, Tedjokusumo ve Omer (2008) yaptiklar1 c¢alismada iki farkli
kiipten olusan, kiiplerin her yiiziinde farkli markerlar bulunan bir hikaye uygulamasi
gelistirmiglerdir. Birinci kiip hikayenin farkli sahnelerini yonlendirmede kullanilirken,
ikinci kiip hikayede ihtiya¢ duyulan farkli nesneleri se¢mek i¢in kullanilmigtir. Farkli
yas araliklarinda bulunan ¢ocuklarla yapilan ¢alisma sonucunda ¢ocuklarin uygulamay1
begendikleri, bilgi iletiminde yazi/resim tabanli uygulamalara gére daha etkili sonuglar

elde edildigi goriilmiistiir.
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Juan, Canu ve Gimenez (2008) calismalarinda iki farkli hikdye kiip sistemi
sunmuslardir. Birincisinde kiiplin yalmiz tek yiiziinde hikaye goziikiirken diger kiipiin
tim ylizlerinde gizli hikdyeler yer almistir. Bu uygulamalar hem basa monte edilen
goriintiileme sistemiyle hem de monitorle uygulanmistir. Elde edilen sonuglara gore
hem goriintiileme sistemlerinde hem de iki uygulama da benzer sonuglar elde edilmistir.

Tim uygulamalarda bireyler ¢ok eglenmislerdir.

Hornecker ve Diinser (2007a) yirittikleri calismada AG teknolojisiyle
hazirlanmis hikayelerle girilen etkilesimi incelemislerdir. Bunun i¢in ¢ocuklara bireysel
ve isbirlikli olmak iizere caligma ortami sunulmus, cocuklarin hikayelerle etkilesime
girmeleri istenmistir. Calisma sonucunda cocuklarin beklentileri ve karsilastiklar
zorluklar belirlenmistir. Sonug olarak ¢ocuklarin AG teknolojisinden gercek hayattakine
benzer deneyimler bekledikleri, sistemin markerlar1 algilamada sorun ¢ikardigi, bu
nedenle de cocuklarin uygulamada ne oldugunu anlamakta zorlandiklar1 sonucuna

ulagmislardir.

Wang ve digerleri (2013) calismalarinda g¢ocuklar i¢in StoryCube adli 3B
nesnelerle desteklenmis hikaye olusturma sistemi gelistirmislerdir. Gelistirilen bu
uygulamanin etkisini incelemis, sonu¢ olarak StoryCube’un eglenceli oldugunu,
kullaniminin kolay oldugunu ve hikaye kurgulama etkinliklerinde ilham verici oldugunu

belirlemislerdir.

Fridin (2014) calismasinda Ogrencilere geri doniitler verebilen, hikdye anlatan
interaktif robot destekli hikaye etkinligi yiritmistiir. Yapilan g¢aligma sonunda
ogrencilerin etkilesim diizeylerini belirlemis ve performanslarini ortaya c¢ikarmistir.
Sonu¢ olarak Ogrencilerin robotla hikaye etkinligi yaparken ¢ok eglendikleri,

etkilesimleri arttikca performanslarinda da olumlu gelismeler oldugu goriilmiistiir.



Tablo 2.4.
Alan Yazinda AG Teknolojisiyle Desteklenmis Hikdye Etkinlikleriyle Ilgili Calismalar

Orneklem  Orneklem . veri Ver Verilerin
Calisma Amag Diizeyi sayisi Yontem Toplama toplama analizi Sonuglar
Araci yontemi
Robot destekli hikdye Ogrencilerin ok
Fridin etkinliginde 6grencilerin Okul éncesi Video ANOVA eglendikleri ve
(2014) etkilesim diizeyini belirlemek  grencileri 10 Nicel Kavitlart Gozlem Mliski performanslarinin
ve performanslarini ortaya (3-3,5 yas) y Testi yiiksek oldugu
cikarmak belirlenmistir.
Grasset vd. Gel._istilr_ill(eli‘ }tlilkﬁye et_lfifﬂigi?e Konferans 100 Durum Gigem  Goglem  Betimsel Uygulg?:ﬁl;;gﬁmmlar
(2008) yonelik kalilimct gorugier katilimcilari caligmast analiz o
almak begenilmistir.
Diinser ve Aq ile hazirlanan hikaye Ilkogretim Gémsme Goriisme o Cocuklarin gergek
kltaplarlnl okuvan ve 1. Smif . rEhberl Igerlk hayata benzer
Hornecker Kilaplarini okuyan ve T 22 Nitel : ve o . D
etkilesime giren Ogrencileri Ogrencﬂerl Vldeo . ana||Z| deneylmler bekledlkle”
(2007a) §1me g g Gozlem ol
gozlemlemek (6-7 yas) kayitlar gorilmistiir.
Diinser ve e [lkdgretim Goriisme kal(r)z-;%(r'[zIrlIcel:iezlltlal r?:scr;l(éll(eri
Hornecker Ai}ek?()lloﬂs'l}qe hatzli'r}an‘ml's . Simf 33 Nitel rehberi Goriisme Igerik hareket ettirmeyi
hikayelerle girilen etkilesimi ogrencileri Video gozlem analizi S
(2007b) incelemek (6-7 yas) kayitlart sevdikleri
belirlenmistir.
.Olus.tu.rullzlm h1é<aye kiip Nicel Herhangi bir farklilik
Juan vd. sisteminin hem basa monte 6 yasindaki Ice Anket . olmamakla birlikte
(2008) edilen goriintiileme sistemiyle sarenciler 44 Tam (Likert) Anket T-testi uvaulamalarda birevler
hem de monitorle kullaniminin g Deneysel Y9 y

farkini ortaya koymak

¢ok eglenmislerdir.




Tablo 2.4 (Devami)

Orneklem  Orneklem .. veri Ver Verilerin
Calisma Amag . Yontem Toplama toplama - Sonuclar
Diizeyi sayisi Araci yontemi analizi
. cA Gelistirme Uygulamaya
McKenzie H1k.a}{e kitabr uyglllla}n{lam [Ikogretim Caligsmasi A? kf)t ve Goriigsme Betimsel kars1 olumlu
ve Darnell gelistirmek ve gelistirilen s o 20 Gorlisme .
- . ogrencileri ve durum . Anket analiz tutum
(2003) uygulamay1 degerlendirmek rehberi e .
caligmasi gelistirmislerdir.
Kirmizi baglikli kiz Uveulamanin
aso vd hikayesini basa monte edilen . ygulan
S . I . . Gelistirme gelistirilme
(2003) goriintilleme sistemi i i Caligmasi i i i stirecini
kullanilarak AG sunmuslardir
teknolojisiyle canlandirmak 3 :
StoryCube adl1 3B nesnelerle Gériisme [?“I%eur}zclgiamen
Wang vd. desteklenmis hikaye 5-8 yas arasi 8 Durum rehbseri Goriigsme Icerik K Ellammurm
(2013) olusturma sisteminin ogrenciler Caligmasi i Gozlem analizi <
etkililigini incelemek Video é“’lhly oldugu
elirlenmigtir.
Basa monte edilen 3B arafikler
goriintiileme sistemlerinin Sagesin de
Zhou vd. kullanildig, katlanip ) ) Geligtirme ) i i U ulgma dikkat
(2004a) agilabilen bir sistemle calismasi ygu
oA e ¢ekici ve anlagilir
olusturulan hikaye etkinligi
geligtirmek olmustur.
iki farkl1 kiipten olusan 5-15 va Gériisme bengﬁ:i?ie
Zhou vd. hikaye uygulamasi hakkinda ya Durum hb i Gortisme ve  Betimsel bil & ileti 3 q
(2008) goriis almak ve bilgi iletimi arast 22 caligmast renbert ve anket analiz Ha I.etlmm ¢
ogrenciler anket etkili oldugu

acisindan incelemek

gorilmistiir.
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2.3. Boliim Ozeti

Kullanim1 gittik¢e yayginlasan AG, farkli platformlarda kullanilabilen, gercek
diinya ile sanal imgelerin birlestigi ve es zamanl etkilesimin saglandig: bir teknolojidir.
Eglence, pazarlama, askerlik, tip, miihendislik, psikoloji, reklamcilik gibi pek ¢ok
alanda kullanilan AG, sahip oldugu ileri teknoloji sayesinde egitim alaninda da
kullanilmaya baslanmistir. Ozellikle sanal ve gercek nesnelerle birlikte etkilesime
girmeye olanak tanimasi, yaparak yasayarak Ogrenmeyi saglamasi, dikkati ve

motivasyonu artirmasi 6zellikleriyle egitimde dikkatleri {izerine ¢ekmistir.

Hikaye anlatimi; degerlerin, bilginin, inanglarin aktariminin yani sira, 6zellikle
cocuklarin diinyalarin1 anlamanin geleneksel bir yoludur. Egitimde kullanilan en etkili
yontemlerden biri olarak goriilen hikaye anlatimi, ¢ocuklarin hayal giicii, yaraticilik,
anlatim ve mantiksal diistinme becerilerinin geligmesi noktasinda etkili bir etkinliktir.
Teknolojinin gelismesiyle birlikte hikaye anlatimi1 da bu gelisimden etkilenmis ve 20.
yy’in sonlarindan beri aragtirmacilar bilgisayarlarla desteklenen etkilesimli hikaye

anlatimlarina odaklanmisglardir.

Hikaye anlatim etkinliklerini zenginlestirmek i¢in yeni bir teknoloji olan AG 6n
plana cikmistir. Bu teknoloji; yorumlama, cok yonlii diisiinme, problem ¢dzme, bilgi
yonetimi, takim ¢aligmasi, esneklik, mesguliyet ve farkli bakis agilarini kabul etme gibi
21. ylizy1l becerilerini gelistirmeye yonelik bir potansiyele sahiptir. Ayrica 3B grafik,
animasyon ve seslerle birlikte bir araya geldiginde hikaye anlatimini daha dikkat ¢ekici,
anlasilir ve etkilesimli hale getirmistir. Bu dogrultuda c¢alisma kapsaminda AG ile
hikdye etkinlikleri tasarlanmis, Ogrencilerin hikdye kurgulama becerisi ve
yaraticiliklarina odaklanilmistir. Bu dogrultuda 5. sinif 6grencilerinin AG ve resimlerle
olusturduklar1 hikayelerin hikaye uzunluklarini, 6grencilerin hikaye kurgulama ve

hikayede yaraticilig1 kullanma becerilerini incelenmistir.



UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu calismada nicel aragtirma yontemlerinden yari-deneysel aragtirma ydntemi
kullanilmistir. Yari-deneysel yontemler kendi i¢inde pek ¢ok modeli kapsamaktadir. Bu
caligmada karsilastirmalr esit olmayan gruplar son test modeli kullanilmistir (Bkz. Sekil
3.1). Bu model iki ya da daha fazla gruba miidahalede bulunmak sartiyla sonuglarin
karsilastirildigi, 6n test ve rastgele atamanin olmadigi durumlarda kullanilmaktadir
(Cook, Campbell, ve Peracchio, 1990). Alan yazinda bu model bazi durumlarda zayif
deneysel yontemlerin altinda ele alimirken (McMillan ve Schumacher, 2010), bazi
durumlarda yari-deneysel arastirma yontemlerinin altinda ele alinmistir (Cook vd.,
1990). Zayif deneysel yontemin altinda bulunmasi gerektigini diisiinen arastirmacilar,
calismada bir On testin olmadigmi dolayisiyla yari-deneysel arastirma yontemi
kapsaminda ele alinmamasi gerektigini savunmaktadirlar. Bunun aksine yari-deneysel
arastirma yoOntemi altinda ele alan arastirmacilar da her ¢aligmanin dogasinin 6n teste
uygun olmayacagini ve her durumda on testin saglikli sonuglar veremeyebilecegini
ifade etmektedirler. Onlara gore gruplarin birbirlerine benzer 6zellikler tagimasi ve ayni
diizeyde olmalar1 yeterlidir. Bu dogrultuda bu c¢alismada, on test bir gereklilik
olmadigindan, benzer O6zelliklere ve aynmi diizeye sahip Ogrencilerle calisildigindan
arastirmanin yontemi yari-deneysel aragtirma yodntemi olarak adlandirilmigtir. Yari-
deneysel arastirma yontemi deney ve kontrol gruplarina rastgele atama olmaksizin bir
miidahale sonucu gruplarin karsilastirilmasinda kullanilan bir yontemdir. Bu yontem
genellikle rastgele atama yapilmadan tam deneysel yontemin saglanamadigi durumlarda
alternatif olarak kullanilmaktadir (Fraenkel ve Wallen, 2000; McMillan ve Schumacher,
2010).
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Miidahale Son test
P
AL |l X e T
-
e N e A 4
B — Y — T ‘
— — >
Zaman

Sekil 3.1. Calismada kullanilan arastirma modeli

(A,B=Temsili gruplar, X,Y=Uygulanan farkli miidahaleler, T= Uygulanan test)

Bu aragtirma modeli dogrultusunda ¢alismada Oncelikle yansiz olarak belirlenen
iki grup olusturulmustur. Deney grubu hikayelerini AG ile, kontrol grubu ise 2B
resimlerle olusturmustur. Deney grubu siyah-beyaz 2B resimleri, diziistii/masaiistii
bilgisayarin kamerasina gosterdiklerinde bu resimlerin 3B goriinlimlerini gérmiisler ve
hikayelerini bu sekilde kurgulamislardir. Kontrol grubu ise aymi siyah beyaz 2B
resimlerle hikayelerini olusturmusglardir. Uygulama sonucunda her iki grubun
hikayeleri; hikdye degerlendirme oOlcegi ve hikayelerde yaraticiligi kullanma
degerlendirme formu kullanilarak degerlendirilmistir. Bu calismada iki farkli gruba
farkli miidahalelerde bulunarak son test uygulandigindan ve gruplar arasinda
olusabilecek farkliliklar ve iligkiler belirlendiginden calismada karsilagtirmali esit
olmayan gruplar son test modeli kullanilmigtir. Calismada tasarlanan arastirma modeli

Sekil 3.2°de sunulmustur.
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Miidahale Son test

Hikaye
degerlendirme
AG ile hikaye 3B nesnelerle Olgegi ve
olusturan grup hikaye === Hikdyelerde

kurgulama yaraticilig1
kullanma

degerlendirme
formu

(Deney Grubu)

S ‘
Hikaye
degerlendirme
2B resimlerle Olgegi ve
olusturan grup — hikdye — HikéyelTrde
araticiligy
(Kontrol Grubu) kurgulama ykullanm§
degerlendirme
formu

Resimlerle hikaye

>
Zaman

Sekil 3.2. Calismada kullanilan karsilagtirmali esit olmayan gruplar son test modeli
tasarimi

3.2. Orneklem

Bu calismanin o6rneklemi Erzurum ili Yakutiye ilgesinde bir ortaokulda
2012-2013 dgretim yili II. doneminde dort farkli 5. sinifta 6grenim goren 46 erkek 54
kiz olmak {izere toplam 100 &grenciden meydana gelmektedir. Orneklemle ilgili

demografik bilgiler Tablo 3.1'de sunulmustur.
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Tablo 3.1.
Orneklemle Ilgili Demografik Bilgiler

Gruplar Kiz Erkek Toplam

Deney Grubu
25 25 50
(AG ile hikaye olusturan grup)

Kontrol Grubu
29 21 50

(Resimlerle hikaye olusturan grup)

Toplam 54 46 100

Calismada 6rneklem se¢im yOntemi olarak amaglh 6rnekleme yontemi ve uygun
ornekleme yontemi kullanilmistir. Amacli 6rnekleme yontemi Orneklem diizeyinin
belirlenmesi asamasinda yer almistir. Bu yontem, calismanin amacina bagli olarak
derinlemesine inceleme yapilmasina ve zengin bilgi edinilmesine olanak saglamaktadir
(Buiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2010). Baz1 durumlarda
belli ozelliklere sahip gruplarin incelenmesi diger gruplara gére daha gilivenilir ve
zengin sonuglar elde edilmesini saglayacagindan, aragtirmanin dogasina uygun ve belli
ozellikleri tizerinde barindiran 6rneklem grubunun secilmesi 6nemlidir (McMillan ve
Schumacher, 2010). Ayrica bu 6rneklem se¢im yonteminde 6rneklem grubunun 6n
bilgisi ve arastirmanin amacina uygunlugu dikkate alinmaktadir (Fraenkel ve Wallen,
2000). Amagh ornekleme yontemi genellikle; daha diisiik maliyet ve zaman yonetimi,
genis Orneklem gruplarina ulasma imkani, yonetim kolayligi ve benzer orneklem
gruplarina sonuglarin genellenebilirligi gibi avantajlar sagladigindan tercih edilmektedir
(McMillan ve Schumacher, 2010). Bu ¢alismada 6rneklem grubunun ayni yas ve egitim
seviyesinde olmasi, hikdye etkinliklerinde deneyimli olmasi ve egitim-0gretim
miifredatlarinda arastirmanin amacina uygun hikdye kurgulamaya yonelik c¢esitli
etkinliklerin yer almasi Ozellikleri dikkate alinarak amagli Orneklem yoOntemi
kullanilmistir. Uygulamanin yapilacagi okulun belirlenmesi asamasinda da uygun
ornekleme yontemi yer almistir. Bu yontem kolay ulasilabilir, yiiksek maliyet
gerektirmeyen ve yoOnetimi kolay durumlarda kullanilabilmektedir (McMillan ve
Schumacher, 2010). Bu calismada uygulamanin yapildigi okulda daha Once baska
caligmalar yuiriitiildigl i¢in iletisim ve ulasim kolaylig1 oldugundan okul se¢iminde bu

ornekleme yontemi kullanilmistir.
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3.3. Siire¢

Aragtirma siireci analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme olmak
lizere toplam 5 asamadan olugsmaktadir. Analiz basamaginda hedef kitle, konu ve
arag/gerec ortam analizi yapilmis, calisilacak Orneklem grubuna ve konuya karar
verilmigtir. Tasarim asamasinda uygulamada kullanilacak icerikler tasarlanmus,
gelistirme asamasinda tasarlanan materyaller gelistirilmistir. Uygulama asamasinda
oncelikle bir pilot uygulama yapilmis, yasanan aksakliklar dogrultusunda diizeltmeler
yapilarak gercek uygulamaya gecilmistir. Son olarak degerlendirme asamasinda
arastirma sorular1 dogrultusunda analizler yapilmistir. Her bir asamaya iliskin genel

bilgi Sekil 3.3’te sunulmaktadir.

5 Degerlendirme z\naliz
*Yapilan edef kitle segimi

uygulamalarin

*Konu se¢imi
degerlendirilmesi

* Ara¢/Gereg Ortam

Analizi
Uygulama Tasarim
*Pilot ve gercek *Iceriklerin
uygulamalarin tasarlanmasi
yiiriitiilmesi

Gelistirme

+Tasarlanan

| igeriklerin uygun
programlar
yardimiyla
gelistirilmesi

Sekil 3.3. Arastirma siireci
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3.4. Analiz

Herhangi bir uygulamaya baslamadan once o konu hakkinda analiz yapilmasi
onemli avantajlar saglamaktadir. Bu nedenle arastirma siirecinin ilk adiminda analize

yer verilmistir. Bu dogrultuda analiz siirecinde yapilan islemler sirasiyla sdyledir:

3.4.1. Hedef Kitle Se¢imi

Calismanin ilk asamasinda uygulamanin gerceklestirilecegi hedef kitlenin
belirlenmesine yonelik ¢aligmalar yapilmistir. Bu dogrultuda okullardaki egitim-6gretim
miifredatlart arastirilmig, hikaye kurgulamaya iliskin zengin etkinliklerin 3. 4. ve 5.
siiflarin programlarinda yer aldigi goriilmiistiir. Bu nedenle bu siniflarin Tiirk¢e ders
kitaplar1 incelenmis, mevcut Milli Egitim Bakanligi’nin hazirlamis oldugu miifredatta
cesitli ve farkli sayilarda hikaye etkinliklerine yer verildigi goriilmiistiir. Bu etkinlikler

Tablo 3.2’de sunulmustur.



Tablo 3.2.
Ilk6gretim 3. 4. ve 5. Sumiflarin Tiirkge Ders Kitaplarindaki Hikdye Etkinlikleri
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Seviye

Hikaye etkinlik tiirleri

Etkinlik

sayisl

3.simf

Metinde gecen bilinmeyen kelimelerden hikdye yazdirma

Yarim birakilan hikayeyi tamamlama

Kitapta yer alan hikayeyi okuyup hikaye haritasini doldurma

Giinesi yakalamak konusunda hikaye yazma

Sunulan kelime gruplariyla hikdye yazma (Ugurtma, ipini salmak, goklere
yiikselmek, oyun, ebe, kural)

4.simf

Kitapta yer alan hikayeyi okuyup hikaye haritasini doldurma

Sunulan kelime gruplarindan istedigini kullanarak hikaye yazma (Pazar yeri, anne,
miisteri, saygi, anahtar, bagirmak, pazarci, gorevli)

Hikayeyi dinlendikten sonra “Siz olsaydiniz hikayeyi nasil sonlandirirdiniz?”
sorusuna cevap verme

Hikaye torbalarindan birini secerek SN1K etkinligine gore hikdye yazma (Torba 1:

Sikayet, Cem, savurgan, ¢esme, dis firgasi, tutumlu, Torba 2: Kedi, orman, ayna,
misafir, diizenli, Kerem)

Girig boliimii verilen hikayenin gelisme ve sonug boliimiini yazma

Hikaye olusturma ve akran degerlendirmesi

Siirde karmasik verilen misralar1 hikaye seklinde yeniden diizenleme

Verilen 3 sozciik ile ilgili diisiinceleri yazma ve bunlardan bir hikaye ¢ikarma

S.smif

Kitapta yer alan hikayeyi okuyup hikaye haritasin1 doldurma

Hikayenin i¢inden bir paragraf olarak sunulan metnin biitiinle iligkisi nedir,
metinde gergek ve hayal olan unsurlar nelerdir ve siz olsaniz hikayeyi nasil
tamamlardiniz gibi sorulara cevap verme

Hikaye okuma ve sorulara cevap verme

Hikaye metni dinleme ve metni inceleme

Verilen konuyla ilgili hikdye yazma

(Arkadashk, konuk agirlama, kardan adam)

Dinletilen hikayenin SN1K etkinligine gére cevaplanmasi

Hikayede gecen sorunlari belirleme ve ¢6ziim iiretme (Balik kil¢i1g1 yontemi)
Eksik birakilan hikayeyi tamamlama

Fikra okuyup diisiindiirdiiklerini hikdye olarak yazma

Calisma kapsaminda oOgrencilerden AG ile hikaye kurgularken hikayeyi

yazmadan anlatmalar1 beklenmektedir. Bu nedenle O6grencinin kendini ifade etme

yetenegi Onemlidir. Ayrica AG ile olusturulan hikaye etkinlik programi i¢in 3B

nesnelerin kullanilmasi gerekmektedir. Bu nedenle hikaye etkinlik tiiriiniin de program

tasarimina uygun olmasi énemlidir.

3.smiflarin  hikaye etkinlikleri incelendiginde 3B nesnelere doniistliriilmesi

miimkiin olan yalnizca “Giinesi yakalamak konusunda hikdye yazma” adli etkinligin

oldugu goriilmiistiir. Ancak bu seviyedeki Ogrencilerin teknolojiyi kullanmada ve
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kendilerini ifade etmede =zorlanacaklar1 disiiniildiigiinden bu 6rneklem grubuyla

calisilmamustir.

4.smiflarin  hikdye etkinlikleri incelendiginde genellikle yazmaya yonelik
etkinliklere yer verildigi goriilmiistiir. Calismaya en uygun hikaye etkinlik tiirii olarak
“Hikaye torbalarindan birini secerek SNIK etkinligine gore hikdye yazma” olarak
belirlenmistir. Ancak bu hikaye etkinliginde yer alan kelimelerden bazilarmin 3B
nesnelere  doniistiiriilmesi miimkiin olmadigindan bu o6rneklem grubuyla da

calisilmamstir.

5.smiflarin hikaye etkinlikleri incelendiginde ise agirlikli olarak analiz ve sentez
basamaginda yer alan etkinliklerin yer aldig1 gorilmiistiir. Calismaya en uygun hikaye
etkinlik tiirti “Verilen konuyla ilgili hikdye yazma” olarak belirlenmistir. Bu etkinlikte
belli kelime veya kelime gruplar1 verilmediginden kelimeleri 3B nesnelere doniigtiirme

konusunda bir problem yagsanmayacagi diistiniilmiistiir.

Bu dogrultuda hedef kitlenin kendini ifade etme becerisinin iyi diizeyde olmasi,
donem boyunca zengin hikaye etkinlikleri yapmasi, hikdye etkinliklerinde deneyimli
olmasi ve egitim-6gretim programinda etkinlik tlirinlin AG ile olusturulan hikaye
etkinlik programina uygun olmasi nedeniyle ve iki 6gretmenle yapilan goriisme sonucu

5. sinif dgrencileriyle ¢caligmaya karar verilmistir.

3.4.2. Konu Se¢imi

[Ikogretim 5. sinif Tiirkge ders kitabinda yer alan, sunulan konuyla ilgili hikaye
yazma etkinligi kapsaminda 3 temaya yer verilmistir. Bu dogrultuda 6grencilerden
“Arkadaslik, Konuk Agirlama ve Kardan Adam” konularinda hikaye yazmalari
beklenmektedir. Caligma kapsaminda bu temalardan “Arkadaslik” konusu arastirmaci
tarafindan rastgele olarak secilmistir. AG ile olusturulan hikdye etkinlik programi igin
3B nesnelere ihtiya¢ duyuldugundan arkadaslik temasi hakkinda kelime veya kelime
gruplarinin belirlenmesine yonelik bir etkinlik yapilmistir. Etkinlikte bir ortaokulda 5.
simifta 6grenim goren 40 Ggrenciden arkadaslik deyince akillarina gelen 5 nesneyi
yazmalari istenmistir. Bu etkinlik sonucunda en az 2 kez olmak iizere tekrar edilen
kelimeler segilmistir. Arastirmact ve 1 alan uzmaniyla birlikte incelenen bu kelimelere

ek olarak 6 adet karakter (Kiz ¢ocuk, erkek cocuk, kadin, erkek, yash erkek, yaslh kadin)
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ve belirlenen kelimelere uyumlu 3 adet zemin (Yesil zemin, taslt zemin, deniz kenari

zemini) kullanimina da karar verilmistir. Calisma kapsaminda kullanilan nesneler Tablo

3.3’te sunulmustur.

Tablo 3.3.

Arkadaslik Temali Hikdyede Ogrencilerin Belirttikleri Kelimeler

Kelimeler

f

Hediye
Kalp
Cigek
Kitap
Mektup
Oyuncak
Top
Bilgisayar
Pasta
Ev
Kedi
Agag
Balon
Cikolata
Dondurma
Kopek
Masa

16
12
12
11
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3.4.3. Arac¢/Gere¢ Ortam Analizi

AG ile hikaye etkinlik programi olusturabilmek i¢in bu teknolojiyi destekleyen

uygun yazilim ve donanimlarin incelenmesi gerekmektedir. Oncelikle hangi donanim

unsurlarinin kullanilacagi arastirilmistir. Wang ve digerleri (2013) AG teknolojilerini 4

seviyeye ayirmis, kullanilan teknolojilerin karmasikligi ve zorluk diizeyine gore

siniflandirmiglardir (Seviye 0, seviye 1, seviye 2 ve seviye 3). Bu smiflandirmada

birinci seviyede marker tabanli AG uygulamalarinin erisilebilirligi kolay donanimlarla

olusturuldugu goriilmiistiir. Bu yiizden calismada marker tabanli AG uygulamasinin

yapilmasina karar verilmis, donanim olarak diziistii bilgisayar ve web kamerasi

kullanilmigtir. Diger taraftan igerik gelistirmek i¢in hangi yazilimin kullanilacagi

arastirilmistir. Bunun igin alan yazin taramasi yapilmis ve BuildAR, Mr Planet, Ar-

media,Junaio (Redondo,

ve Fonseca,

ARToolkit,

Studierstube, 0sgART, DART, ComposAR, FlashLite (Schmalstieg vd., 2011),
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Aurasma ve Layar (DePriest, 2012) gibi yazilimlarin 6n plana ¢iktig1 goriilmiistiir.
Schmalstieg ve digerleri (2011) bu yazilimlar1 disiik seviye/yiiksek seviye ile
programlama bilgisi gerektiren/gerektirmeyen kategorilerine ayirmistir. Calismanin
kolay yiiriitiilmesi agisindan programlama bilgisi gerektirmeyen yazilimlar arastirilmis
ve BuildAR programmn incelenmesine karar verilmistir. Oncelikle bu programin
sunulan ticretsiz siirimii iizerinden deneme caligmalar1 yapilmistir. Sonug¢ olarak
gelistirici ve uygulayicilar i¢in ara yiiz kullaniminin kolay olmasi, yaygin kullanilan 3B
nesne uzantilarini sorunsuz bir sekilde desteklemesi ve basit bir goriintiileme sistemine
sahip olmasi nedeniyle BuildAR programinin kullanimina karar verilmis ve bu

yazilimin lisansi satin alinmastir.

3.5. Tasarim

Analiz siirecinde AG ile olusturulan arkadaslik temali hikaye etkinlik
uygulamasi igin belirlenen nesneler, karakterler ve zeminlerin 6rneklem seviyesine
uygun bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Bu nedenle dncelikle markerlarin tasarim
stireci tizerinde durulmustur. Kullanilan BuildAR programi hem renkli hem siyah-beyaz
markerlar1 desteklediginden her iki sekilde de markerlar tasarlanmistir. Ancak deneme
caligmalarinda renkli markerlarin giines 1s1gindan fazla etkilendigi ve bazi durumlarda
programin resimleri algilayamadigi goriilmiistiir. Bu nedenle siyah-beyaz markerlarla
calisilmaya karar verilmistir. Marker tasarimindan sonra her bir nesne ve karakter i¢in
2B ve 3B nesnelerden olusan bir havuz olusturulmustur. Ayrica her bir nesnenin ve
karakterin adinin yazilmasina karar verilmistir. Son olarak AG ile yapilan uygulamada
ses kullanilip kullanilmayacag diisiiniilmiistiir. Resimlerle hikaye olusturan grupta ses
kullanim1 miimkiin olmayacagindan sartlarin esit olmasi i¢in ses kullanmamaya karar
verilmigtir. Diger taraftan resimlerle hikaye olusturan grup icin tasarlanacak iki boyutlu
(2B) resimler i¢in de 6grencilerde benzer algiy1 olusturmast agisindan ayni markerlarin

kullanilmasina karar verilmistir.

3.6. Gelistirme

Markerlar, nesneler, zeminler ve karakterler tasarlandiktan sonra gelistirme

asamasina gecilmistir. Markerlar gelistirilirken nesnelerle ve karakterlerle uyumlu 2B
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resimler kullanilmistir. Hazirlanan siyah-beyaz markerlarla yapilan deneme
caligmalarinda da markerlarin iizeri herhangi bir sekilde kapatildiginda nesnelerin
algilanmadig1 goriilmiistiir. Bu nedenle markerlarin kdsesine parmak yerlestirmek icin
bir bolim yerlestirilmistir. Ayrica her bir markerin {izerine nesne ve karakterlerin
isimleri yazilmistir. Markerlardan sonra 3B nesnelerin tasarimina gegilmistir.
Nesnelerin bir kismi hazir olarak internetten indirilmistir. Internette bulunmayan
nesneler ve karakterler arastirmac tarafindan AutoDesk Maya programiyla ¢izilmistir.
Son olarak zeminler de 2B bir sekilde tasarlanmistir. Tiim materyaller 15181 yansitmayan
sert kagitlar {izerine basilarak gelistirme islemi tamamlanmistir. Ornek 3B nesneler,

markerlar ve zeminler Sekil 3.4° te sunulmustur.

3B Nesneler Markerlar Zeminler

(>

~

YASLI ADAM

Sekil 3.4.0rnek 3B model, marker ve zeminler
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3.7. Uygulama

3.7.1. Pilot Uygulama

Uygulama asamasina ge¢ilmeden Once tasarlanan ve gelistirilen materyallerle
pilot ¢calismalar yiiriitiilmiistiir. 5. sinifta 6grenim goren 6 6grenci, rastgele secilerek AG
ile arkadaslik temali bir hikdye olusturmustur. Pilot uygulama sonunda yasanan

aksakliklar asagidaki gibi belirlenmistir:

a. Ayn1 anda dgrencilerle sinif ortaminda uygulama yapildiginda 6grencilerin
kendilerini ifade etmeleri zorlagmustir.

b. Sinifin fiziki sartlar1 (1s1k, ses vb.) uygulamay1 olumsuz etkilemistir.

c. Cok kisa hikayeler kurgulanmustir.

d. Kamera karsisina gectikleri i¢in heyecanlanip konusmakta zorlanmislardir.

e. Kamera goriintiisliniin ve sesin kalitesi yetersiz kalmistir.

Bu yasanan sorunlar1 ¢oziimlemek i¢in bazi diizeltmelere gidilmis ve asagidaki

Onlemler alinmstir:

a. Ogrencilerle aym anda uygulama yapmak yerine teker teker uygulama
yapmaya karar verilmistir.

b. Isigin kameranin goriis agisina denk gelmemesi igin gerekli Onlemler
alinmustir.

c. Giiriiltiiniin olmadig1 bir sinifta 6grencilerin kendilerini rahat ifade etmeleri
icin uygulamalarin yapilmasina karar verilmistir.

d. Ogrencilerin daha kapsamli hikdye yazmalar1 icin hikdyeyi olusturmadan
once hikaye haritas1 etkinligiyle hikaye kurgulamalar1 i¢in zaman verilmistir.

e. Kamera karsisinda heyecanlarin1 yenmeleri i¢in hikdye olugturmadan 6nce 15
dakika boyunca programi serbest¢e kullanmalarina izin verilmistir.

f. Kamera ve ses kalitesinin saglanmasi i¢in yiiksek c¢oziintirliikte bir web

kameras1 ve iyi bir mikrofon kullanilmistir.

3.7.2. Uygulamanin Gerceklestirilmesi

Uygulamalar 5. simifta 6grenim goren 4 farkli siniftan segilen toplam 100

Ogrenciyle ylriitiilmiistiir. Siniflarin A ve B subeleriyle AG ile hikdye olusturma, C ve
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D subeleriyle ise resimlerle hikaye olusturma etkinligi yapilmistir. Kamera ve ses kaydi
alimacag Ogrencilere bildirilmis, goniilli olmayan 0&grenciler calismaya dahil
edilmemistir. Ogrenci sayilar1 her bir grup icin 50 kisiye ulastiginda uygulama
sonlandirilmistir. Her iki gruptaki Ogrenciler teker teker uygun bir simifa alinarak
arkadaslik konusunda bir hikdye kurgulamalari gerektigi sOylenmistir. Tim
uygulamalar ayn1 mekanda gergeklestirilmistir. Her katilimciya esit yaklagsmak amaciyla
belirli bir protokol izlenmistir. Bunun i¢in dncelikle 6grencilere hikaye haritas1 etkinligi
sunulmugtur. Boylelikle, Ogrencilerin kagit {izerinde hikayelerinin c¢ergevesini
belirlemeleri saglanmistir. AG ile hikdye olusturma etkinligine katilan G6grencilere
programi serbest¢ce kullanmalart i¢in asil uygulama oOncesinde 15 dakikalik siire
verilmistir. Daha sonra 3 zeminden birini se¢meleri istenmistir. Sonrasinda 24
markerdan istediklerini segerek hikayelerini olusturmalar1 sdylenmistir. Ogrenciler
hikdyelerini en az 1,5 dakika, en fazla 6 dakikalik siirede olusturmuslardir. Ogrenciler
hikayelerini canlandirirken Camtasia Recorder 8.0 programiyla ekran ve ses kayitlar
almmistir. Aymi1 sekilde resimlerle hikdye olusturan gruptaki Ogrencilerden de
zeminlerden birini secip 24 resimden istedikleriyle hikayelerini olusturmalari
istenmistir. Bu 6grenciler de hikayelerini anlatirken kameraya ¢ekilmislerdir. Kamera
ve ekran kayitlar1 sonradan analiz edilmek tizere saklanmistir. Bu uygulama 4 hafta
boyunca ilk iki hafta AG ile son iki hafta resimlerle hikaye olusturma etkinligine katilan

ogrencilerle yiiriitiilmiistiir. Uygulamalarla ilgili goriintiiler Sekil 3.5° te yer almaktadir.
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Sekil 3.5. Uygulamalarin gerceklestirilmesine iligkin goriintiiler

3.8. Veri Toplama Araclari

Bu ¢aligmada hikaye degerlendirme 6lgegi ve hikayelerde yaraticiligi kullanma
degerlendirme formu olmak iizere 2 veri toplama aracindan yararlanilmistir. Hikaye
degerlendirme o6lgegi alan yazindan c¢eviri yapilarak birebir alinirken, yaraticiligi
kullanma becerilerini degerlendirmek ic¢in kullanilan form, alan yazina dayali olarak
arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Calismada her bir arastirma sorusu i¢in kullanilan

veri toplama araglar1 Tablo 3.4’te sunulmugtur.
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Tablo 3.4.

Arastirma Sorularina gére Calismada Kullanilan Veri Toplama Araglar

Arastirma Sorulari Veri Toplama Araclari
111 Hikaye degerlendirme 6lgegi
2
21 Hikayede yaraticilig1 kullanma degerlendirme formu
2.2
3 Hikaye degerlendirme 6lgegi ve

hikayede yaraticiligi kullanma degerlendirme formu

3.8.1. Hikaye Degerlendirme Olgegi

Calismada bireylerin hikaye kurgulama becerilerini belirlemek icin Petersen,
Gillam ve Gillam (2008) tarafindan gelistirilen hikdye degerlendirme 6lgegi Tiirkge’ ye
cevrilerek 1. ve 3. aragtirma sorularmma cevap bulmak amaciyla kullanilmigtir
(Bkz. Ek 2). Alan yazin tarama sonucu belirlenen bu 6lgekte her bir maddeye iliskin
puanlamanin nasil yapilacagi 6rneklerle agiklandigindan, bu 6lgegin kullanigh bir 6lgek
oldugu goriilmiistiir. Ayrica 6lgegin genis bir kapsama sahip oldugu ve arastirmanin
amacina uygun oldugu belirlenmistir. Bu sebeple arasgtirma kapsaminda bu 6l¢egin
kullanilmasina karar verilmistir. Olgekte hikdyeler degerlendirilirken; karakter, ortam,
olaymn baslangici, karakter psikolojisi (duygu, diisiince, his, istek), plan, eylem,
karmasa/zorluk, sonug, kaliplasmis ifadeler, zaman belirten ifadeler, sebep/sonug
zarflar, diyaloglar ve hikayeyi anlatan kisinin yorumlamasina yer verilmis, bu 13 boyut
tizerinden degerlendirme yapilmistir. Diger taraftan, alan yazinda hikayeler
degerlendirilirken hikdye uzunlugunun da hikaye kurgulama becerisini belirlemede
onemli bir yordayici oldugu ifade edilmektedir (Dillon ve Underwood, 2012; Reilly,
Bates ve Marchman, 1998; Wagner, Sahlén ve Nettelbladt, 1999; McConnell, 2011). Bu
nedenle hikaye uzunluklar1 her bir hikdyede kullanilan toplam kelime sayisina bakilarak
belirlenmis ve hikdye kurgulama becerisiyle birlikte ele alinmustir. Olgek hakkinda

detayl1 bilgi Sekil 3.6’da sunulmustur.



Hikaye Degerlendirme Olgegi

é )

Petersen vd. (2008) tarafindan gelistirilen hikaye degerlendirme 6lcegi

iizerinde herhangi bir degisiklik yapilmadan kullanilmigtir.

Olgek 13 maddeden olusmaktadir.

Puanlama her madde i¢in 0 ile 3 puan arasinda yapilip, her bir bireye ait

toplam puan hesaplanmaktadir.

Dili Ingilizce olan bu 6lcek bir dil uzmani tarafindan Tiirkce'ye

cevrilmistir.

Tiirkge'ye ¢evirilen 6lgek bagka bir dil uzmani tarafindan kontrol

edilmistir.

Olgegin son hali arastirmaci ve 2 alan uzmani tarafindan incelenerek

calismada kullanilmaya hazir hale getirilmistir.

Son olarak toplam kelime sayist hesaplanrak belirlenen hikaye

uzunluklarina da yer verilmesine karar verilmistir.

Sekil 3.6. Hikaye degerlendirme 6l¢egi hakkinda detayl bilgi

50
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3.8.2. Hikayelerde Yaraticihgl Kullanma Degerlendirme Formu

Calismada bireylerin hikayede yaraticilig1 kullanma becerilerini belirlemek i¢in
alan yazin taramasi yapilmis, ¢alismanin amacma uygunlugu ve hikayelerle iligkili
olmasi nedeniyle Howe ve Bruno (2010), Sheldon ve Rohleder (1995), Cassell ve
Ryokai (2001) ile Kara ve digerleri’ nin (2012) galismalar1 temel alinarak arastirmaci
tarafindan yeni bir form gelistirilmistir (Bkz. Ek 1). Bu calismalarda hikayelerdeki
yaraticilifin belirlenmesinde “Sifatlarin sayis1”, “Farkli sifatlar sayisi” ve “Yaratici
nesne sayist” nin onemli yordayicilar oldugu ifade edilmektedir. Bu dogrultuda bu
calismada da ayni boyutlar ele alinmigtir. Degerlendirme formunun olusturulma siireci

ve detayl bilgi Sekil 3.7’ de sunulmustur.

Hikayelerde Yaraticihgi Kullanma Degerlendirme Formu

( )
Yaraticiligin belirlenmesinde Howe ve Bruno (2010)'un ¢aligsmasi kapsaminda

“Sifatlarin sayis1”, “Farkli sifatlarin sayis1”, Sheldon ve Rohleder (1995),

Cassell ve Ryokai (2001) ile Kara vd. (2012)'{in ¢alismasi kapsaminda ise

L “Yaratici nesne sayis1” boyutlar1 dikkate alinmustir.

( )

J

Degerlendirme formunda bireylerin hikayelerinde kullandiklari sifatlar, farkli

sifatlar ve yaratici nesneler sayilmistir.

Hikayede yaraticilig1 kullanma diizeyini belirlemek icin her boyuta ait veriler

ayni tiirden oldugundan toplanarak toplam puanlar hesaplanmustir.

Her bir boyuta ait verilere iliskisel analiz uygulanarak, tiim boyutlarin

birbiriyle iligkili oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda degerlendirme formu 2

alan uzmaniyla birilikte ¢alismada kullanilmaya hazir hale getirilmistir.
\ J

Sekil 3.7. Hikayelerde yaraticilig1 kullanma degerlendirme formu hakkinda detayl bilgi
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3.8.3. Veri Toplama Araglarinin Gegerlilik ve Giivenilirligi

Calisma kapsaminda kullanilan hikaye degerlendirme oOl¢egi ve hikayelerde
yaraticili@i kullanma degerlendirme formuna iliskin ¢esitli gecerlilik ve giivenilirlik
onlemleri alinmistir. Gegerlilik; ¢aligmanin amaci, kapsami, ol¢iilmek istenen degisken
ya da degiskenleri kapsamasi, elde edilen veriler {izerinden dogru ve anlamh ¢iktilar
alabilmesiyle ilgilidir (Biyiikoztirk vd., 2010; Cohen, Manion, ve Morrison, 2007;
McMillan ve Schumacher, 2010). Ayrica gegerlilik veri toplama aracinin kapsadigi
maddelerin ¢alisma kapsaminda incelenen degiskenlerle ve orneklemle uygunlugunu,
maddelerin acik bir sekilde ifade edilmesini ve dil uygunlugunu kapsamaktadir

(Fraenkel ve Wallen, 2000; McMillan ve Schumacher, 2010).

Giivenilirlik ise farkli zamanlarda Olgme aracindan elde edilen sonuglarin
birbiriyle tutarli olmasi ve yapilan dl¢iimlerin tekrarlanabilmesiyle ilgilidir. Bunun yan
sira farkli aragtirmacilar tarafindan elde edilen sonuclarin da birbiriyle tutarli olmasi
gerekmektedir (Biiyiikoztiirk vd., 2010; Cohen vd., 2007; McMillan ve Schumacher,
2010). Bu dogrultuda caliyma kapsaminda her bir veri toplama aract i¢in alinan

gecerlilik ve giivenilirlik 6nlemleri Sekil 3.8’de siralanmustir.
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Hikaye Degerlendirme Olcegi

+Gecerlilik ve Giivenilirlik Onlemleri:

*Kullanilan 6l¢egin ¢alismanin amacina, kapsamina ve 6rneklemine uygunlugu 3 alan

uzmani tarafindan kontrol edilmistir.
+Olgegin Ingilizce olan dili 1 dil uzman tarafindan Tiirk¢e'ye cevrilmistir.
Tiirkge'ye ¢evrilen 6lgek 1 Tiirkge dil uzmani tarafindan kontrol edilmistir.

+Olgiimlerin giivenilirligini saglamak amaciyla asil calismadan alinan 15 tane hikaye
degerlendirmesinin farklt zamanlarda tutarli sonuglar verip vermedigini incelemek

amaciyla hikayeler 2 alan uzmani tarafindan 6l¢ek dogrultusunda puanlanmustir.

*Her iki arastirmacinin verdigi puanlar istatistiksel olarak iligki analiziyle incelenmis ve

verilen puanlar arasinda pozitif yonde bir iliski oldugu goriilmiistiir (r=.909, p<.01).

+Olgegin kapsadig1 boyutlarin arastirmanim konusuyla ilgili olmasina dikkat edilmistir.

Hikayelerde Yaraticihgi Kullanma Degerlendirme Formu

+Gecerlilik ve Giivenilirlik Onlemleri:

*Degerlendirme formu alan yazin taramasina dayali olarak olusturulmustur.

*Kullanilan degerlendirme formunun caligmanin amacina, kapsamina ve orneklemine
uygunlugu 3 alan uzmani tarafindan kontrol edilmistir.

*Degerlendirme formunda yer alan 3 boyutun farkli kaynaklardan alinmas: nedeniyle, bu
boyutlarin yaraticihigi yordayip yordamadigini belirlemek i¢in iligkisel test yapilmustir.
Analiz sonucunda 3 boyutun da birbiriyle iligkili oldugu gortilmiistiir.

*Hikayelerde gecen "Sifatlarin sayist", "Farkli sifatlarin sayis1" ve "Yaratici nesne sayist”
her bir birey i¢in belirlenerek elde edilen veriler toplanmigtir. Bu durumun istatistiksel
analize uygun olup olmadig: 3 alan uzmani tarafindan incelenmis ve onay alinmistir.

*Olgiimlerin giivenilirligini saglamak amaciyla asil galismadan alinan 15 tane hikaye,
yaraticth@r kullanma becerisi agisindan farkli zamanlarda tutarli sonuglar verip
vermedigini belirlemek amaciyla 2 alan uzmani tarafindan incelenmistir.

*Her iki aragtirmacinin verdigi puanlar istatistiksel olarak iligki analiziyle incelenmis ve
verilen puanlar arasinda pozitif yonde bir iligski oldugu goriilmiistiir (r=21.000, p<.01).

+Olgegin kapsadig1 boyutlarn arastirmanin konusuyla ilgili olmasina dikkat edilmistir.

Sekil 3.8. Veri toplama araglar1 i¢in alinan gecerlilik ve giivenilirlik 6nlemleri



3.9. Verilerin Toplanmasi

Calismada verilerin toplanmasi siirecinde yapilan islemler soyledir:

Asil uygulama yapilmadan 6nce 6
ogrenciyle pilot ¢alisma yapilarak
gozlem yoluyla yasanan aksakliklar
ve sorunlar belirlenmistir.

Calismada kullanilan verilerin
toplanma islemi, asil uygulamalarin
yapildigi sirada gerceklestirilmistir.

Deney grubundaki 6grenciler
uygulamalarini gerceklestirirken her

bir 6grenciye ait ekran kayitlari
alinmustir.

Kontrol grubundaki 6grenciler
uygulamalarini gerceklestirirken her
bir 6grenci video kameraya
cekilmistir.

Veri toplama siireci toplamda 4
hafta stirmiistiir.

3.10. Verilerin Analizi

54

Calismada kullanilan veriler analiz edilirken her bir arastirma sorusu igin

kullanilan analiz yontemi Tablo 3.5’te sunulmustur.
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Tablo 3.5.

Arastirma Sorularina gore Calismada Kullanilan Veri Analiz Yontemleri

Arastirma Sorulari Veri Analizi
1 Betimsel analiz
1.1 Iki Yonli MANOVA
2 Betimsel analiz
2.1 Iki Yénli ANOVA
2.2 Iki Yonli MANOVA
3 Coklu Korelasyon

Verilerin analizi siirecinde yapilan islemler adim adim soyledir:

e Kamera ve ekran kayitlar1 arastirmaci tarafindan transkript edilerek yaziya
dokiilmiistiir. Tiim veriler; hikaye metinleri ve videolar iizerinden dokiiman analizi

yontemi kullanilarak ¢éziimlenmistir.

e Her bir bireye ait hikdye uzunluklari, hikdye degerlendirme puanlar1 ve
hikdyede yaraticiligi kullanma becerileri, arastirmaci tarafindan olusturulan analiz
formlariyla incelenmistir. Analiz sirasinda yanliligin  Onlenmesi i¢in hikaye
degerlendirme Slgegindeki 6rnek puanlamalar dikkatli bir sekilde incelenmis ve 1 alan
uzmaniyla birlikte birka¢ hikdye degerlendirilmistir. Yine her iki degiskene ait veriler
olgiliirken 15 veri iki alan uzman tarafindan ayr1 ayri degerlendirilip sonuglarin

tutarlilig1 kontrol edilmistir.

e Tiim verilere ait eksik veri analizi ve normallik testleri yapilmistir. Veri
setinde herhangi bir eksik veri goriilmemistir. Veri setinde hikaye kurgulama beceri
diizeyi normal dagilim gosterirken, hikdye uzunlugu ve hikdyede yaraticiligi kullanma
becerilerine ait degiskenlerin normal dagilim gdstermedigi goriilmiistiir. Bu yiizden

veriler doniistiirmeye gidilmistir.

e Bir veri setinde normal dagilim gostermeyen bir degisken varsa diger
degiskenler normal dagilim gosterse bile bu degiskenlerin de doniisiime ugramasi
gerekmektedir. Doniistiirme tiirlerinden biri olan logaritmik doniistirme, saga carpik
dagilm goOsteren ve veri setinde pozitif degerler bulunan durumlarda

uygulanabilmektedir (Field, 2009). Bu calismada, normal dagilim g&stermeyen
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degiskenler saga carpik bir dagilim gosterdiginden ve tiim degerler pozitif oldugundan

logaritmik doniistiirme tercih edilmistir.

e Deney ve kontrol grubunda hikaye olusturan 6grencilerin hikdye kurgulama
beceri diizeylerini ile hikdyede yaraticiligi kullanma becerilerini belirlemek i¢in

betimsel analiz yapilmistir.

e Hikaye uzunlugu ve hikaye kurgulama becerisinin gruplara ve cinsiyete gore
farklilik  gosterip gostermedigini  belirlemek igin  iki yonli MANOVA testi

uygulanmistir.

e Hikdyede yaraticilig1 kullanma becerisinin gruplara ve cinsiyete gore farklilik
gosterip gostermedigini  belirlemek ig¢in iki yonli ANOVA testi uygulanmustir.
Hikayede yaraticili§i kullanma becerisinin alt boyutlar1 olan sifat sayisi, farkli sifat
sayisl ve yaraticl nesne sayisinin grup ve cinsiyete gore gore farklilik gdsterip

gostermedigini belirlemek igin de iki yonliit MANOVA testi uygulanmistir.

e Hikdye uzunlugu, hikdye kurgulama becerisi ve hikayede yaraticiligt
kullanma becerisi arasindaki iliskileri belirlemek igin ise iliskisel testlerden ¢oklu

korelasyon kullanilmistir.

3.11. Cahsmanin Gegerlilik ve Giivenilirligi

Veri toplama araclarina iliskin gecerlilik ve giivenilirlik 6nlemlerine ek olarak
Topu, Baydas, Turan ve Goktas (2013)’ un ¢alismalarinda yer alan doktora tezlerindeki
nicel arastirmalarda alinan gecerlilik ve giivenilirlik 6nlemleri incelenmistir. Bu
arastirma dogrultusunda bu caligmada alinan diger gegerlilik ve gilivenilirlik dnlemleri

Sekil 3.9 da siralamiglardir:
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+Orneklem, veri toplama, uygulama ve arastirma siireci

detayl1 olarak agiklanmustir.
*Kullanilan yontem alan yazinla iliskilendirilmis ve
yoOntemin se¢im gerekgesi agiklanmustir.
"Geg:erlilik < «Katilimcilar goniillii bir sekilde ¢alismaya dahil
onlemleri: edilmistir.
*Varsayimlar ve smirliklar betimlenmistir.
*Gelistirilen materyaller, veri toplama araclari, veriler ve

siire¢ arastirmaci tarafindan siirekli kontrol edilmistir.

*Gegerlilik ve giivenilirlik 6nlemleri agiklanmastir.

*Calismanin her asamasinda alan uzmanlariin goriisleri
almmustir.
*Pilot uygulamalar yapilmistir.
*Uzmanlarca dil kontrolii yapilmustir.
Giivenilirlik < *Degerlendiriciler aras1 giivenilirlik ¢calismasi
onlemleri yapilmaistir.
* Akran degerlendirmesi yapilmistir.

*Veriler arasindaki tutarlik kontrol edilmistir.

*Video kayitlar1 yazi diline aktarilirken arastirmaci

tarafindan birka¢ kez dinlenmistir.

Sekil 3.9. Calismada alinan gecerlilik ve giivenilirlik dnlemleri

3.12. Boliim Ozeti

Bu ¢aligmada nicel arastirma yontemlerinden yari-deneysel arastirma yOntemi
kullanilmustir. ki farkli gruba farkli miidahalelerde bulunarak son test uygulandigindan
ve gruplar arasinda olusabilecek farkliliklar ve iligkiler belirlendiginden ¢aligmada yari-
deneysel yontemlerden karsilagtirmali esit olmayan gruplar son test modeli
kullanilmigtir. Bu dogrultuda amagli ve uygun érnekleme yontemiyle se¢ilen ¢aligmanin
orneklemi Erzurum’da ortaokul 5. Smifta 6grenim géren 46 erkek 54 kiz olmak iizere
toplam 100 6grenciden olusturmaktadir. Arastirma siireci analiz, tasarim, gelistirme,
uygulama ve degerlendirme olmak {izere toplam 5 asamadan olusmaktadir. Analiz

basamaginda hedef kitle, konu ve arag/gere¢ ortam analizi yapilmis, calisilacak
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orneklem grubuna ve konuya karar verilmistir. Tasarim asamasinda uygulamada
kullanilacak igerikler tasarlanmis, gelistirme asamasinda tasarlanan materyaller
gelistirilmistir. Uygulama asamasinda oncelikle bir pilot uygulama yapilmis, yasanan
aksakliklar dogrultusunda diizeltmeler yapilarak gercek uygulamaya gecilmistir. Son
olarak degerlendirme agamasinda arastirma sorular1 dogrultusunda analizler yapilmistir.
Veri toplama araci olarak hikaye degerlendirme Olgegi ve hikayelerde yaraticiligi
kullanma degerlendirme formu kullanilmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz, iki

yonli ANOVA, iki yonlii MANOVA ve ¢oklu korelasyon ile analiz edilmistir.



DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR

Veriler analiz edilirken Oncelikle betimsel verilere yer verilmistir. Sonrasinda
verilere iki yonli MANOVA, iki yonli ANOVA ve ¢oklu korelasyon testleri
uygulanmistir. Bu testlerin uygulanabilmesi icin bazi 6n sartlarin saglanmasi
gerekmektedir. Bu sebeple oOncelikle 6n sartlara iliskin bulgular sunulmus, daha

sonrasinda arastirma sorular1 ¢ercevesinde elde edilen bulgulara sirasiyla yer verilmistir.

4.1. MANOVA Testi Varsayimlari

Iki yonlii MANOVA testinin uygulanabilmesi igin saglanmasi gereken oOn
sartlar; orneklem blyiikliigli, normallik/aykir1 degerler, dogrusallik, varyans esitligi,
esdogrusallik ve tekligin (multicollinearity ve singularity) belirlenmesidir (Pallant,

2005). Her bir varsayima iligskin bulgular sirasiyla sunulmustur:

4.1.1. Orneklem Biiyiikliigii

Orneklem biiyiikliigii varsayiminin saglanabilmesi i¢in her hiicredeki deger
sayisinin bagimli degiskenler sayisindan biiyiikk olmasi gerekmektedir. Bu ¢aligmada
toplam 4 hiicre bulunmaktadir (Kiz/Erkek, Deney Grubu/Kontrol Grubu). Hiicrelerdeki
degerler ise sirasiyla, 25, 25, 29 ve 21°dir. Boylelikle, her bir hiicredeki deger sayisinin
bagimli degisken sayisindan fazla oldugu belirlenmistir. Sonug¢ olarak orneklem

biiyiikliigii varsayimi saglanmigtir.

4.1.2. Normallik ve Aykir1 Degerler

Her bir gruba ait bagimli degiskenlerin normal dagilim gosterip gdéstermedigi
histogram, kutu-biyik grafigi, carpiklik ve basiklik degeri ile belirlenmistir. Buna gére
hikdye uzunlugunun, hikayede yaraticiligi kullanma becerisinin ve yaraticiliga ait alt

boyutlarin normal dagilim gostermedigi belirlenmistir. Normallik sartinin saglanmasi
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icin tiim veriler logaritmik doniistiirmeyle normallestirilmistir. Logaritmik doniistiirme
sonucunda normallik testleri tekrar uygulanmis ve tiim degisenlerin normal dagilim
sergiledigi gorlilmiistiir. Ayrica betimsel istatistikle aykir1 degerlerin olmadigi

belirlenmistir. Boylelikle normallik ve aykirt deger varsayimi saglanmistir.

4.1.3. Dogrusalhk

Her bir grup igin (Deney grubu erkek, deney grubu kiz, kontrol grubu erkek,
kontrol grubu kiz) bagimli degiskenlerin dogrusallik gdsterip gostermedigi Scatter Plots
grafikleriyle incelenmistir. Grafiklere gore bagimli degiskenlerin dogrusallik gosterdigi

belirlenmis ve varsayim saglanmistir.

4.1.4. Varyans esitligi

Varyanslarin esit olup olmadigini belirlemek i¢in Box’s M testi ve Levene’s testi
sonuglar1 incelenmistir. Hikdye uzunlugu, hikdye kurgulama becerisi ve hikayede
yaraticiligi kullanma becerisine ait hem Box’s M testi sonucu (p=.16) hem de Levene’s
testi sonucu (P nikaye uzunlugu=-26, P hikiye kurgulama becerisi=-8%, P hikivede yarancitk kullanma
becerisi—-81) varyanslarin esit oldugunu gostermistir (p>.05). Ayrica hikdyede yaraticiligi
kullanma becerisine ait alt boyutlarin da hem Box’s M testi sonucu (p=.32) hem de
Levene’s testi sonucu (P afat sayis=-91, P farkli sifat says=-20, P yaranci nesne saysi=-99)

varyanslarin esit oldugunu gostermistir (p>.05).

4.1.5. Esdogrusallik ve Teklik (Multicollinearity ve Singularity)

Bagimli degiskenler arasindaki iliskinin 0.9’dan yiiksek olmasit MANOVA testi
icin uygun goriilmemektedir (Pallant, 2005). Bu varsayimin saglanmasi i¢in degiskenler
arasindaki 1iliski degerleri belirlenmistir. Tim degerlerin 0.8’in altinda oldugu
gozlemlenmistir. Degiskenler arasindaki iliski diizeyleri Tablo 4.1 ve 4.2°de

sunulmustur.
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Tablo 4.1.
Orneklem Gruplarina ve Cinsiyete gore Hikdye Uzunlugu, Hikdye Kurgulama Becerisi

ve Hikdyede Yaraticiligi Kullanma Becerisi Degiskenleri Arasindaki Iliskiler

Hika
Hikaye Hikaye a:‘a?tll);?l(i?l
Bagimh Degiskenler yv kurgulama y &
uzunlugu . kullanma
becerisi .
becerisi
Hikaye uzunlugu -
Tiim érneklem Hikaye kurgulama becerisi .694** -
Hikayede yaratlcflligl kullanma 654%% 416%* )
becerisi
Hikaye uzunlugu -
Deney grubu, Hikaye kurgulama becerisi 27 -
Erkek e .
Hikayede yaratlc%h_gl kullanma 796%* 530%* )
becerisi
Hikaye uzunlugu -
Deney grubu, Hikaye kurgulama becerisi T42%* -
Kiz o .
Hikayede yaratlc%h.gl kullanma 533%% 145 )
becerisi
Hikaye uzunlugu -
Kontrol grubu, Hikaye kurgulama becerisi 669** -
Erkek o .
Hikayede yaratw{h_gl kullanma 706%* 057 )
becerisi
Hikaye uzunlugu -
Kontrol grubu, Hikaye kurgulama becerisi 634 -
Kiz o .
Hikayede yaraticiligi kullanma 750%% 637%% )

becerisi

**p< 0.01
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Tablo 4.2.
Orneklem Gruplarina ve Cinsiyete gore Sifat Sayisi, Farkly Sifat Sayisi ile Yaratici
Nesne Sayist Degiskenleri Arasindaki Iliskiler

Farkl sifat Yarat
Bagimh Degiskenler Sifat sayisi arihu stia aratict
sayisl nesne saylisi
Sifat sayist -
Tiim 6rneklem Farkl sifat sayist .903** -
Yaratict nesne sayisi 282%* 378** -
Sifat sayist -
Deney grubu, 940* )
Erkek Farkl1 sifat say1s1 :
Yaratici nesne sayis1 274 .284 -
Sifat sayist -
Deney grubu, s 280+
Kiz Farkl sifat sayis1 .
Yaratici nesne sayisi 291 AT3* -
Sifat sayist -
Kontrol grubu
’ .946** -
Erkek Farkl1 sifat say1s1
Yaratici nesne sayist 614> B17** -
Sifat sayist -
Kontrol grubu
7 .866** -
Kiz Farkli sifat sayisi
Yaratici nesne sayisi -.040 125 -

*p<0.05, **p< 0.01

4.2. ANOVA Testi Varsayimlar

iki yonlii ANOVA testinin uygulanabilmesi i¢in gerekli 6n sartlar; normallik,
varyans esitligi ve orneklemlerin birbirinden bagimsiz olmasidir (Field, 2009). Her bir

varsayima iligskin bulgular sirasiyla sunulmustur:

4.2.1. Normallik

Bagimli degiskenlerin normal dagilim gosterip gostermedigi histogram, kutu-
biyik grafigi, carpiklik ve basiklik degeri ile belirlenmistir Hikayede yaraticiligi
kullanma becerisi degiskeni normal dagilim gostermediginden veriler logaritmik

dontistiirmeyle dontstliriilmiistiir. Logaritmik doniistirme sonucu tekrar normallik
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testleri uygulanmisg ve verilerin normal dagilim sergiledigi gorilmiistiir. Boylelikle

birinci On sart saglanmistir.

4.2.2. Varyans Esitligi

Varyanslarin esit olup olmadigmi belirlemek i¢in Levene’s testi sonuglari
incelenmistir. Levene’s testi sonucu (p=.36) varyanslarin esit oldugunu gostermistir

(p>.05).

4.2.3. Orneklemlerin Birbirinden Bagimsizhg

Orneklemlerin ~ birbirinden bagimsiz olmasi veri toplama araglarinin
yonetilmesiyle ve Olceklerin bagimsiz bir sekilde doldurulmasiyla ilgilidir (Akdere,
2012). Calisma kapsaminda Orneklemlerin bagimsizligina iliskin herhangi bir sorun

bulunmaktadir.

4.2.4. Coklu Korelasyon Varsayimlari

Bagimlhi degiskenler arasindaki iliskilerin belirlemek i¢in verilerin bazi 6n
sartlar1 saglamasi gerekmektedir. Bu sartlar; veri tiirlerinin ayn1 olmasi ve benzer
dagilm gostermesidir (Field, 2009). Tim veriler siirekli veri oldugundan birinci
varsayim saglanmistir. Diger taraftan tiim degiskenler normallestirilerek benzer dagilim

gostermesi saglanarak ikinci 6n sart da saglanmistir.

4.3. Deney ve Kontrol Gruplarinda Ogrencilerin Kurguladiklar1 Hikayelerin

Uzunluklar ve Hikdye Kurgulama Beceri Diizeyleri

Calismada, ogrencilerin  hikdye kurgulama beceri diizeyleri ve hikaye
uzunluklari, gruplara ve cinsiyete gore betimsel olarak incelenmistir. Elde edilen veriler

Tablo 4.3’te sunulmustur.
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Tablo 4.3.
Gruplara ve Cinsiyete Gére Ogrencilerin Hikdye Uzunluklar: ve Hikdye Kurgulama

Beceri Diizeyleri

Deney Grubu Kontrol Grubu
(AG ile hikaye olusturan grup) (Resimlerle hikaye olusturan grup)
Kiz (N=25) Erkek (N=25) Toplam Kiz (N=29) Erkek (N=21) Toplam

X Ss X Ss X Ss X SsS X SS X SS

173 91.17 170  69.70 172 80.33 157 74.16 130 45.77 146 64.67

Hikaye
uzunlugu

20.00 344 1984 350 1992 340 16.86 290 1638 365 1666 3.21

Hikaye kurgulama
beceri diizeyi

Elde edilen verilere gore, deney grubuna ait hikdye kurgulama beceri diizeyi
ortalamas1 (X =19.92) kontrol grubunun ortalamasindan (X =16.66) yiiksektir. Ayni
sekilde toplam kelime sayisiyla hesaplanan hikdye uzunluklarina bakildiginda, deney
grubunun hikdye uzunlugu ortalamasmin (X =172) kontrol grubunun ortalamasina
(X =146) gore yiiksek oldugu da belirlenmistir. Diger taraftan her iki grupta da kiz
ogrencilerin hikdye uzunlugu ortalamasinin daha yiiksek oldugu goriiliirken, hikaye
kurgulama beceri diizeyi ortalamasinin hem kiz hem erkeklerde birbirine yakin oldugu
belirlenmistir. Ayrica deney grubundaki hem kiz hem erkek ogrencilerin her iki boyuta

ait ortalamalariin, kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu da ortaya c¢ikarilmistir.

4.3.1. Hikaye Uzunlugunun ve Hikiye Kurgulama Becerisinin Deney ve

Kontrol Gruplarma ve Cinsiyete Gore Farki

Calismada, gruplar ve cinsiyetler arasinda, hikdye uzunlugu ve hikaye
kurgulama becerisi acisindan anlamli bir farkin olup olmadigi belirlenmistir. MANOVA
testi sonucu elde edilen sonuglar incelendiginde deney grubu ve kontrol grubu arasinda
anlamli bir farklilik oldugu gorilmiistir (Wilk’s Lambda (4)= .810, F(96=11.17,
p<.05). Etki degerine gore, bagiml degiskendeki varyansin %19’u grup degiskeni
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tarafindan ac¢iklanmaktadir. Kiz ve erkek Ogrenciler arasinda ise hikaye uzunlugu ve
hikaye kurgulama becerisinin birlikte olusturdugu bagimh degisken acisindan bir
farklilik gorillmemistir (Wilk’s Lambda (1)=.993, F=.340, p>.05). Ek olarak, grup ve
cinsiyet arasinda herhangi bir etkilesim olmadigi da belirlenmistir (Wilk’s Lambda
(4)= 988, F(396=.561, p>.05). MANOVA testine iliskin elde edilen sonuclar Tablo

4.4’ te sunulmustur.

Tablo 4.4.
Hikaye Uzunlugu ve Hikdaye Kurgulama Beceri Diizeyine Ait MANOVA Sonuglari

A F p R?
Intercept .004 10555.05 .000 996
Grup 810 11.17 .000 190
Cinsiyet 993 340 712 .007
Grup*Cinsiyet 988 561 573 012

Gruplarda olusan farkliliklar detayli olarak incelendiginde, hikdye uzunlugu
acisindan anlamli bir fark oldugu goriilmistir (F96=4.75, p<.05, R’=.047). Etki
degerine gore, hikdye uzunlugu degiskenindeki varyansin %5’1 grup degiskeni
tarafindan agiklanmaktadir. Bu dogrultuda deney grubundaki 6grencilerin daha uzun
hikayeler kurguladiklari gozlenirken, hem kiz hem erkek Ogrencilerin hemen ayni
uzunlukta hikayeler olusturduklari ortaya c¢ikmustir. Diger taraftan gruplar arasinda
hikdye kurgulama becerisi acisindan da anlamli bir fark oldugu belirlenmistir
(F(3.965=20.92, p<.05, R2:.18). Boylelikle deney grubundaki 6grencilerin (X =19.92,
SS=3.40), kontrol grubundaki ogrencilere gore (X =16.66, SS=3.21) daha yiiksek
hikdye kurgulama beceri diizeyine sahip olduklari goriilmiistiir. Etki degerine gore,
hikaye kurgulama becerisi degiskendeki varyansin %18’1 grup degiskeni tarafindan

aciklanmaktadir. Bu dogrultuda elde edilen bulgular Tablo 4.5’ te sunulmustur.
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Tablo 4.5.
Grup ve Cinsiyete gore Hikdye Uzunlugu ve Hikdye Kurgulama Beceri Diizeyindeki
Farkhihiklar

Bagimsiz Bagimh Kareler Kareler = R
Degiskenler Degiskenler Toplam Ortalamasi P
Hikaye uzunlugu 77 .059 3 1.96 126 .06
Diizeltilmis Hikéye
Model kurgulama beceri 162 054 3 6.99 .000 18
diizeyi
Hikaye uzunlugu  461.109 461.109 1 15251.40 .000 .99
Intercept Hikaye
kurgulama beceri ~ 154.662 154.662 1 19965.38 .000 .99
diizeyi
Hikaye uzunlugu 144 144 1 4.75 .032 .05
Grup Hlkéye )
kurgulama beceri 162 162 1 20.92 .000 18
diizeyi
Hikaye uzunlugu .021 .021 1 .68 409 .01
Cinsiyet Hikaye
kurgulama beceri .002 .002 1 32 573 .00
diizeyi
Hikaye uzunlugu .031 .031 1 1.02 316 .01
Grup*Cinsiyet Hikaye
kurgulama beceri .002 .002 1 .20 .660 .00
diizeyi

4.4. Deney ve Kontrol Gruplarinda Ogrencilerin Hikidyede Yaraticihg Kullanma

Beceri Diizeyleri

Calisma kapsaminda, hikdyede yaraticiligi kullanma beceri diizeyi, gruplara ve
cinsiyete gore betimsel olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda elde edilen veriler Tablo

4.6’da sunulmustur.
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Tablo 4.6.
Gruplara ve Cinsiyete Gére Hikdyede Yaraticiligi Kullanma Becerileri Diizeyleri
Deney Grubu Kontrol Grubu
(AG ile hikéye olusturan grup) (Resimlerle hikiye olugturan grup)
Kiz Erkek Toolam Kiz Erkek Toblam
(N=25)  (N=25) P (N=29)  (N=21) P
X X X SS X X X SS
Sifat sayisi 14 13 13 9.16 10 7 7 6.62
Farkh sifat sayisi 6 7 7 3.16 5 4 4 246
Yaratici nesne sayisi 2 2 2 1.65 2 2 2 130
Toplam 22 22 22 12.70 17 13 13 9.15

Tablo 4.6’da goriildiigii gibi deney grubuna ait toplam hikdyede yaraticiligi
kullanma beceri diizeyi ortalamasi (X =22), kontrol grubunun ortalamasindan ( X =13)
yiiksektir. Deney grubundaki 6grenciler 7’si birbirinden farkli olmak {izere toplam 13
sifat kullanirken, diger gruptaki 6grencilerin 4’1 birbirinden farkli olmak iizere toplam 7
sifat kullandiklar1 goriilmiistiir. Ayrica her iki grupta da ayni sayida yaratici nesne
kullanildig1 da ortaya cikarilmistir. Diger taraftan deney grubunda kiz ve erkek
ogrencilerin benzer oOzelliklere sahip oldugu goriiliirken, kontrol grubunda kiz
Ogrencilerin hikdyede yaraticiligi kullanma beceri diizeylerinin erkek 6grencilere gore
daha fazla oldugu goriilmiistiir. Ayrica kontrol grubunda kizlarin sifat sayisi1 ve farkl

sifat sayis1 boyutlarda erkeklerden yiiksek ortalamaya sahip oldugu da belirlenmistir.

4.4.1. Hikayede Yaraticihgr Kullanma Becerisinin Deney ve Kontrol

Gruplarina ve Cinsiyete Gore Farki

Calismada gruplar ve cinsiyetler arasinda hikayede yaraticilig1 kullanma becerisi
acisindan anlamli bir farkin olup olmadigi belirlenmistir. ANOVA testine iliskin elde

edilen sonuglar Tablo 4.7° de sunulmustur.

Tablo 4.7.

Grup ve Cinsiyete Gore Hikdayede Yaraticiigi Kullanma Becerisi Arasindaki

Farkliliklar

Bagimsiz Kareler Kareler

2
Degiskenler Toplam Ortalamasi sd F P R

Diizeltilmis Model 1.401 467 3 5.86 .001 15
Intercept 141.547 141.547 1 1776.81 .000 .95
Cinsiyet .189 .189 1 2.37 127 .02
Grup 1.172 1.172 1 14.71 .000 13
Grup*Cinsiyet 175 175 1 2.20 141 .02
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Tablo 4.7’ye bakildiginda gruplar arasinda hikayede yaraticiligi kullanma beceri
diizeyleri agisindan anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir (F3, 96=14.71, p<.05, R2=.13).
Bu dogrultuda, deney grubundaki 6grencilerin (X =22, SS=12.70), kontrol grubundaki
ogrencilere gore (X =13, SS=9.15) hikdye kurgularken daha yaratici olduklar
belirlenmistir. Etki degerine gore, bagimli degiskendeki varyansin %13’ grup
degiskeni tarafindan agiklanmaktadir. Kiz ve erkek oOgrenciler arasinda hikayede
yaraticilift  kullanma beceri diizeyleri agisindan bir farklilikk  bulunmamigtir
(Fe, 96=2.37, p>.05, R?=.02). Grup ve cinsiyet arasinda ise, hikdyede yaraticiligi
kullanma beceri diizeyleri agisindan herhangi bir etkilesim goézlenmemistir

(F(3,09=2.20, p>.05, R*=.02).

4.4.2. Hikayede Yaraticihgl Kullanma Becerisinin Alt Boyutlar1 Olan Sifat
Sayisi, Farkl Sifat Sayisi ve Yaratict Nesne Sayisinin Gruplara ve Cinsiyete Gore

Farki

Calismada hikayede yaraticiligi kullanma becerisinin alt boyutlar1 olan sifat
say1si, farkli sifat sayisi ve yaratici nesne sayisinin grup ve cinsiyete gore gore farklilik
gosterip gostermedigi detayli bir sekilde incelenmistir. Elde edilen sonuglar, gruplar
arasinda anlamli bir farklilik oldugunu gostermistir (Wilk’s Lambda (A)= .852,
F@3, 106=5.45, p<.05). Etki degerine gore, bagimli degiskendeki varyansin %14’0 grup
degiskeni tarafindan agiklanmaktadir. MANOVA testine iligkin elde edilen sonuglar

Tablo 4.8’ de sunulmustur.

Tablo 4.8.
Hikayede Yaraticiligi Kullanma Becerisinin Alt Boyutlar: Olan Sifat Sayisi, Farklr Sifat
Sayisi ve Yaratici Nesne Sayisina Ait MANOVA Sonuglart

A F p R?
Intercept .068 428.46 .000 932
Grup .852 5.45 .002 148
Cinsiyet .954 1.50 .209 .046

Grup*Cinsiyet 982 58 630 018
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Gruplarda olusan farkliliklar detayli olarak incelendiginde, sifat sayisi
(Faos=14.46, p<.05, R*=.13) ve farkli sifat sayis1 (F(306=16.24, p<.05, R’=.15)
acisindan anlamli bir fark oldugu gorilmistir. Boylelikle deney grubundaki
ogrencilerin hikayelerinde daha zengin ve fazla sayida sifat kullandiklar1 belirlenmistir.
Diger taraftan yaratici nesne agisindan gruplar arasinda anlamli bir farklilik ortaya
cikmamustir  (F(396=.97, p>.05, R2=.01). Bu durum AG teknolojisiyle hikaye
kurgulamanin &grencilerin kullandiklar1 yaratici nesne sayisina etki etmedigini
gostermistir. Etki degerine gore, sifat sayisi degiskenindeki varyansin %13°, farkli sifat
sayisindaki degiskenindeki varyansin %15°1 grup degiskeni taratindan agiklanmaktadir.
Grup ve cinsiyete gore hikdyede yaraticiligi kullanma becerisinin alt boyutlarina iligkin

bulgular Tablo 4.9’ da sunulmustur.

Tablo 4.9.
Grup ve Cinsiyete Gore Sifat Sayisi, Farkl Sifat Sayist ve Yaratict Nesne Sayisindaki
Farkliiklar

Bagimsiz Kareler Kareler )
Bagimh Degiskenler sd F p R
Degiskenler Toplamm Ortalamasi
Sifat sayisi 1.477 492 3 5.72 .001 .15
Diizeltilmis
Farkli sifat sayis1 .769 .256 3 5.83 .001 .15
Model
Yaratict nesne sayist .086 029 3 52 672 .02
Intercept Farkl1 sifat say1s1 57.060 57.060 1 1296.12 .000 .93
Yaratic1 nesne sayist 14.147 14.147 1 255.49 .000 73
Sifat say1s1 1.244 1.244 1 14.46 .000 A3
Grup Farkl1 sifat say1s1 715 715 1 16.24 .000 .15
Yaratict nesne sayist 054 054 1 97 327 .01
Sifat sayisi .230 .230 1 2.67 .105 .03
CinSiyet Farkl sifat sayis1 .034 .034 1 .78 379 .01
Yaratici nesne say1st 012 012 1 22 637 .00
Sifat sayisl 141 141 1 1.64 .203 .02
Grup*
o Farkli sifat say1si 073 073 1 1.66 201 .02
Cinsiyet
Yaratici nesne say1st 019 019 1 35 555 .00
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4.5. Deney ve Kontrol Gruplarinda Hikaye Uzunlugu, Hikdye Kurgulama Becerisi

ve Hikdyede Yaraticiig Kullanma Becerisi Arasindaki iliski

Calismada, deney ve kontrol gruplarindaki hikaye uzunlugu, hikdye kurgulama
becerisi ve hikdyede yaraticiligi kullanma becerisi diizeyi arasinda anlamli bir iligki
olup olmadig1 belirlenmistir. Bunun icin Pearson ¢oklu korelasyonu uygulanmistir. Bu

yonde elde edilen veriler Tablo 4.10’da sunulmustur.

Tablo 4.10.
Gruplara gore Hikdaye Uzunlugu ile Hikdyede Yaraticiligi Kullanma Beceri Diizeyi
Arasindaki Iliski

Hikaye Hikﬁyedf
Hikiye uzunlugu kurgulama yaraticihg)
L kullanma
becerisi becerisi
ecerisli
Hikaye uzunlugu 1
Deney Grubu HikA4ye kurgulama 735%* 1
(AG ile hikaye becerisi
olusturan grup)
Hikayede yaraticihg: 658** 319* 1
kullanma becerisi
Hikaye uzunlugu 1
Kontrol Grubu Hikiye kurgulama 643** 1
(Resimlerle hikaye becerisi
olusturan grup)
Hikiyede yaraticihg: 632** 347* 1

kullanma becerisi

*p < .05 **p < 01

Tablo 4.10’a bakildiginda deney grubunda hikdye uzunlugu ile hikaye
kurgulama becerisi arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyde anlaml bir iliski (r=.735,
p<.01) oldugu goriilmiistiir. Ayrica hikaye uzunlugu ile hikdyede yaraticiligi kullanma
becerisi arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyde anlamli (r=.658, p<.01) ve hikaye
kurgulama becerisi ile hikdyede yaraticiligi kullanma becerisi arasinda pozitif yonde

orta diizeyde anlamli bir iliski (r=.319, p<.05) oldugu belirlenmistir.

Ayn1 sekilde kontrol grubunda hikaye uzunlugu ile hikdye kurgulama becerisi
arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyde anlamli bir iliski (r=.643, p<.01) bulunmustur.

Hikaye uzunlugu ile hikayede yaraticiligi kullanma becerisi arasinda pozitif yonde
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yuksek diizeyde anlamli (r=.632, p<.01) ve hikdye kurgulama becerisi ile hikayede
yaraticiligr kullanma becerisi arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli bir iligki

(r=.347, p<.01) oldugu goriilmistiir.

Buna gore her iki grupta da hikdyesi uzun olan dgrencilerin hikayelerini daha iyi
ve yaraticl kurguladiklart ortaya g¢ikarilmistir. Ancak AG ile hikdye olusturan grupta
daha giiclii iliskilerin ¢ikmasi hikayesi uzun 6grencilerin diger gruba gore daha iyi ve
yaratict hikaye kurguladiklarimi gostermistir. Ayrica yine her iki grupta hikayesini iyi

kurgulayan 6grencilerin daha yaratici olduklar1 belirlenmistir.

4.6. Boliim Ozeti

Calismada AG ile ve resimlerle hikdye olusturan gruplar arasinda hikaye
uzunlugu ve hikdye kurgulama becerisi agisindan anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir.
Ancak cinsiyet agisindan herhangi bir farklilik goriilmemistir. Bu dogrultuda AG ile
hikaye olusturan gruba ait hikdye uzunlugu ve hikaye kurgulama beceri diizeyi
ortalamasimin resimlerle hikaye olusturan grubun ortalamalarindan yiiksek oldugu
belirlenmistir. Diger taraftan gruplar arasinda hikayede yaraticiligi kullanma beceri
diizeyi acisindan da anlamli bir fark oldugu ortaya cikarilmistir. Ancak cinsiyet
acisindan bir farklilik goriilmemistir. Ayrica hikdyede yaraticiligi kullanma becerisi
detayl1 bir sekilde incelenerek gruplar arasinda sifat sayisi ve farkl sifat sayisi a¢isindan
anlamli bir fark oldugu ortaya ¢ikarilmigtir. Son olarak hem deney hem de kontrol
gruplarinda hikdye uzunlugu ile hikaye kurgulama becerisi ve hikdyede yaraticiligi

kullanma becerisi arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyde anlamli bir iligki goriilmiistiir.



BESINCi BOLUM
5. TARTISMA, SONUCLAR VE ONERILER

5.1. Tartisma

Bilgisayar destekli etkilesimli hikdye platformlarinda c¢ocuklar hikayeler
dinleyip kendi hayal giigleri dogrultusunda hikayeler olusturabilmektedirler. Ancak
sanal ortamlar her ne kadar ¢ocuklara zengin etkilesim sunsa da, yasanan en Onemli
problem gercek ortam eksikligidir. Ozellikle gergek ortam eksikliginin, ¢ocuklarin
erken biligsel gelisimlerine olumsuz etki eden oOnemli unsurlardan biri oldugu
bilinmektedir (Vygotsky, 1986). Bu noktada AG’nin sanal ve ger¢ek ortamu birlikte
sunma 6zelligi bu eksikligi gidermede etkili bir rol oynayabilir. Ozellikle hikayelerin
AG teknolojisinin birlikte sunulmasi ¢ocuklarin gelisimlerine Onemli katkilar
saglayabilir. Bu dogrultuda arastirmacilar AG’nin okullarda en iyi sekilde nasil
uygulanabilecegi konusuna odaklanmiglardir (Sumadio ve Rambli, 2010). Burada
onemli olan nokta AG’nin okullarda yiiriitilen miifredata uygun olmasi, 6grenme
slirecine uygun saglanmast ve miifredatlar tasarlanirken etkili etkilesimlerin
olusturulmasidir (Hsiao vd., 2010). Bunun igin AG ile desteklenmis etkinliklerin
okullarda uygulanmasinin, bu teknolojinin egitime entegrasyonuna katki saglayacagi
diisiiniilmektedir. Her ne kadar Clark (1983) ortamin 6grenmeye katkis1 olmayacagini,
ortam se¢iminin mesajin aktarilma maliyetini ve kapsamin etkileyebilecegini savunsa
da, bunun aksine 6grenmenin ortam 6zelliklerinden etkilendigini savunan arastirmalarda

mevcuttur (Kozma, 1991).

Arastirmacilar, 21. yy becerilerinin gelisimini destekleyen AG teknolojisini
ozellikle egitimin ilk yillarinda etkili, yenilik¢i ve uygun etkinliklerle uygulamanin
yollarin1 arastirmaktadirlar (Schrier, 2006). Bu sebeple ¢alismada hikdye olustururken
cocuklarin hikdye uzunlugunun, hikdye kurgulama ve hikdyede yaraticiligi kullanma
becerisinin AG teknolojisini kullanma durumuna goére olusturulmus gruplara ve
cinsiyete gore fark olusturup olusturmadigi incelenmistir. Ayrica gruplara gore bu

degiskenler arasindaki iliskiler ortaya ¢ikarilmistir.
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5.1.1. Hikaye Uzunlugu ve Hikdye Kurgulama Becerisi

Calismada hikaye uzunlugu ve hikaye kurgulama becerisi acisindan AG ile ve
resimlerle hikaye olusturan gruplar arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. AG
ile hikdye olusturan gruba ait hikdye uzunlugu ve hikdye kurgulama beceri diizeyi
ortalamasimin resimlerle hikaye olusturan grubun ortalamalarindan yiiksek oldugu

belirlenmistir.

AG ile olusturulan hikayelerin digerlerine gore daha uzun olmasi, 6grencilerin
hikdye olusturma mesguliyet diizeyleriyle aciklanabilir. Zira teknolojinin hikaye
etkinliklerine entegre edilmesinin ¢ocuklarin dikkatlerini uzun siire tutmasini sagladigi
bilinmektedir (Kara vd., 2012). Cocuklarin AG uygulamalarin1 bir sihir olarak
gormeleri de bu duruma katki saglamis olabilir (Kim vd., 2013). Etkilesimli hikaye
sistemlerinin 3B ve renkli karakter sunmasinin mesguliyet diizeyine ve hikayelerin uzun
olmasia etkisinin oldugu tahmin edilmektedir. Pinhanez ve digerleri (2000) hikaye
etkinliklerinde 6zellikle ¢izgi karakterlerin kullaniminin dikkati artiracagini ve gergeklik
hissi katacagini ifade etmislerdir. Bu noktadan hareketle AG ile hikdye uygulamasina
katilan ¢ocuklarin hikdye uzunluklarinin fazla olmasi, AG ile 3B ¢izgi karakterlerin
kullanimiyla aciklanabilir. Nitekim 3B igeriklerin 6grencileri daha ¢ok memnun
edebilecek oOzellige sahip oldugu (Keedy vd., 2011), olaylarin anlagilmasini
kolaylastirdigi ve 6grencilerin dikkatlerini ¢ekmek igin etkili oldugu (Aziz vd., 2012)
belirtilmektedir.

Cocuklarin  dikkatini ¢ekerek mesguliyeti saglama noktasinda, goriintii
kalitesinin 6nemli rol oynadig1 tahmin edilmektedir. Alan yazinda AG teknolojisinde
kullanilan goriintiileme sistemlerinin gerceklik hissi vermede farklilik gosterdigi ifade
edilmektedir. Ozellikle basa monte edilen sistemler ile uzamsal gériintiileme
sistemlerinin taginabilir goriintiileme sistemlerine gore daha etkili oldugu goriilmiistiir
(Carmigniani vd., 2010; Krevelen ve Poelman, 2010). Calismada uzamsal goriintiilleme
sistemlerinden projeksiyon yansitmasi kullanilmasinin goriintii kalitesini artirdigr ve
boylelikle gerceklik hissi saglanarak  ¢ocuklarin  mesguliyetlerini  artirdig

distiniilmektedir.

Hikdye kurgulama becerisinin AG kullanan grupta daha yiiksek ¢ikmasi

calismadan elde edilen bir diger sonugtur. Benzer sonuglar Ryokai ve Cassell (1999)



74

calismasinda da goriilmiistiir. Nitekim AG teknolojisi 3B nesnelerle birlestiginde hikaye
anlatimi i¢in dikkat ¢ekici bir uygulama olarak goriilmektedir (Kim vd., 2013). AG ile
hikaye olusturan ¢ocuklar 3B nesnelerle hikayelerini kurguladiklarindan, hikayeler daha
dikkat cekici ve anlasilir olmaktadir. Boylelikle daha heyecan verici ve eglenceli bir
etkinlik haline gelmektedir (Zhou vd., 2004b). Ayrica hikayeyi olustururken ¢izgi
karakterleri hareket ettirmek ve onlarla etkilesime gegmek hem mesguliyeti artirmakta
hem de hikayede gegen olaylar hatirlamayi kolaylastirmaktadir (Diinser ve Hornecker,
2007b). Dahasi ¢izgi karakterlerin hikdayenin kahramanlar1 olarak kullanimi g¢ocuklarin
hikayelerine olumlu yonde katki saglamaktadir. Alan yazinda cocuklarin elleriyle
hareket ettirdigi fiziksel nesnenin dijital ortamda es zamanli yansimasinin hareket
ettigini gormesi etkili hikdye olusturmada 6nemli etmenlerden biri olarak karsimiza
cikmaktadir (Kara vd., 2012). Benzer sekilde bu ¢alismada da AG ile hikaye olusturan
cocuklarin karakterlerle hikaye olusturarak 3B nesne goriintiilerini dijital ortamda
gormelerinin, ¢cocuklarin hikaye kurgulama becerilerine olumlu yonde katki sagladigi

diistiniilmektedir.

Karakterlerle hikdye anlatmak c¢ocuklarin i¢ diinyalarini  anlamay1
kolaylastirmakta ve ¢ocuklarin gelisimlerine 6nemli katkilar saglamaktadir (Ryokai ve
Cassel, 1999). Buna benzer etkinliklerin okullara entegre edilmesinin ¢ocuklarin
gelisimleri i¢in fayda saglayacagi disiiniilmektedir. Nitekim hikdye anlatiminin
egitimde onemli rol oynadig, 6zellikle ilkogretimde ¢ocuklarin hayal giiciinii gelistiren
bilissel araglar oldugu bilinen bir gergektir. Bu sebepledir ki son zamanlarda okullarda
geleneksel yontemlerden ziyade etkilesimli hikdye anlatiminin kullanimina y6nelik bir
yonelim olugmaktadir (Chu vd., 2013). Diger taraftan AG uygulamalarinin hem formal
hem de informal 6grenme ortamlari igin etkili bir ara¢ olma potansiyeline sahip oldugu
distiniilmektedir (Resch, 2013). Bu dogrultuda AG uygulamalariyla gergeklestirilen

hikaye etkinliklerinin ¢ocuklarin gelisimlerine dnemli katkilar saglayabilir.

AG teknolojisiyle tasarlanan hikaye etkinliklerinin 6grenme etkinliklerinde ilk
elden deneyim elde etme ve etkilesimli uygulamalarda bulunma firsati taniyacagi 6n
goriilmektedir. Teknolojinin ¢ogu zaman Ogrenciyi pasif ya da dinleyici/izleyici
konumunda tutmasi en 6nemli problemlerden birisidir (Nufiez vd., 2008). Ancak AG
teknolojisinin sundugu 6zelliklerle yaparak yasayarak 6grenmeyi ve yapilandirmaciligi

desteklemesi (Kirner vd., 2012; Wojciechowski ve Cellary, 2013) bu problemi ortadan
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kaldirmakla birlikte egitimde teknoloji kullanimina farkli bir boyut kazandirmaktadir.
Nitekim 6grencilerin daha fazla ve iyi bir sekilde 6grenebilmeleri i¢cin hem deneyime
dayali hem de etkilesimli etkinliklere katilmalar1 gerektigi bilinmektedir (Nufez vd.,
2008). Her ne kadar AG uygulamalar1 egitime 6nemli katkilar saglayip dikkat g¢ekici
olsa da, hala iistesinden gelinmesi gereken pek cok problem de bulunmaktadir. Bunlarin
basinda AG uygulamalart i¢in igerik gelistirmenin ve uygulamanin zor olusu
gelmektedir. Ozellikle 3B nesne gelistirmenin teknik bilgi gerektirmesi nedeniyle pek
cok Ogretmen ve Ogrencinin AG’yi kullanmaya 6n yargili yaklastigi bilinmektedir
(Yuenvd., 2011).

Hikdye uzunlugu ve hikdye kurgulama becerisi cinsiyetler agisindan
incelendiginde, ¢alismada cinsiyete gore herhangi bir farklilik goriilmemistir. Ancak
AG teknolojisiyle hikaye canlandiran gruptaki hem kiz hem erkek 6grencilerin her iki
boyuta ait ortalamalariin diger gruptaki kiz ve erkek ogrencilere gore daha yiiksek
oldugu ortaya c¢ikarilmistir. Diger taraftan her iki grupta da kiz 6grencilerin hikaye
uzunluklarinin erkek 6grencilere gore daha fazla oldugu goriilmiistiir. Kiz 6grencilerin
hikaye olusturma noktasinda erkeklerden daha iyi olduklar1 Casey ve digerleri (2008)’in
calismasinin sonuglarinda da ifade edilmistir. Benzer sekilde Obregon (2014) da
sundugu arastirma sonuglarinda hikdye kurgulama becerisi acisindan cinsiyetler
arasinda bir farklilik bulunmadig1 ancak kiz ve erkeklerin hikaye olusturmada farkli
noktalarda birbirlerine iistlinliik saglayabildiklerini ifade etmistir. Diger taraftan hikaye
kurgulama becerisinin alan yazinda daha ¢ok yasa gore farklilik gosterdigi goriilmiistiir.
Kiiciik yastaki ¢ocuklarin basit ifadeler kullandigi, daha biiyiik ¢ocuklarin diyaloglar ile
0zel karakterlere yer verdikleri ve dil becerilerini daha iyi kullandiklar1 belirlenmistir
(Cassell ve Ryokai, 2001). Bu noktadan hareketle gelecekte yapilacak calismalarda
cinsiyetten ziyade yasa gore karsilastirmalarin yapilmasinda daha etkili sonuglarin elde

edilecegi diisiiniilmektedir.

5.1.2. Hikayede Yaraticihgi Kullanma Becerisi

Calismada gruplar arasinda hikdyede yaraticiligi kullanma beceri diizeyleri
acisindan anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. AG ile hikdye canlandiran gruba ait
hikdyede yaraticilign kullanma beceri diizeyi ortalamasinin resimlerle hikaye

canlandiran grubun ortalamasindan yliksek oldugu belirlenmistir. Sonug olarak deney



76

grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gore hikdye kurgularken daha
yaratict olduklar1 anlasilmistir. Bu durumun olugsmasinda hem etkilesimli hikaye
etkinliginin hem de AG teknolojisinin kullaniminin etkili oldugu diisiiniilmektedir. Zira
AG’nin yaraticilig1 ve hayal giliclinii harekete gecirme potansiyelinin oldugu (Klopfer ve
Yoon, 2004), etkilesimli hikayelerin de zengin igerikle c¢ocuklarin Ozgiirce yaratici
hikayeler gelistirmelerine firsat tamdigi bilinmektedir (Stapleton vd., 2002). Bu
dogrultuda arastirmacilar yeni teknolojileri hikaye etkinliklerine entegre ederek
etkilesimli hale getirmek igin ¢alismalar yiiriitmektedirler. Ancak yeni teknolojilere
odaklanmada onemli olan cocuklar1 aktif kilarak onlarin yaraticiklarimi harekete
gecirmektir. Bunun ig¢in kullanilacak teknolojinin uygun pedagojik uygulamalarla
desteklenmesi gerekmektedir (Kara vd., 2012). Walczak ve digerleri (2006) yaraticiligin
etkin bir sekilde gelistirilmesi i¢in 6gretim metotlarinda degisime gidilmesi gerektigini,
bunun icin de cocuklari pasif olmaktan uzaklastirip aktif katilimer roliine getirme
yoniindeki degisimin zorunlu oldugunu belirtmistir. Bu dogrultuda bu ¢alismada
Ogrenciler uygulamada aktif bir sekilde rol aldiklarindan bu uygulamanin onlarin

yaraticiklarini gelistirmelerine katki sagladig diistiniilmektedir.

Hikayede yaraticiligi kullanma becerisi calismada detayli bir sekilde
incelendiginde gruplar arasinda sifat sayis1 ve farkli sifat sayisi agisindan anlamli bir
fark oldugu goriilmistiir. AG ile hikaye olusturan gruptaki 6grencilerin hikayelerinde
daha zengin ve fazla sayida sifat kullandiklar1 belirlenmistir. Alan yazinda hikayelerde
sifat kullaniminin hikayeleri zenginlestirdigi ve yaraticiligin gostergesi oldugu
belirtilmektedir. Ancak sifat kullanimima yonelik kaynak alan yazinda siirhdir
(Howe ve Bruno, 2010). Buna yonelik Maloney ve Hopkins (1973) hikayelerde daha
fazla sifat kullaniminin yaraticiligin gostergesi olabilecegini ifade etmistir (Akt: Howe

ve Bruno, 2010).

Cinsiyetler acisindan hikayelerde yaraticiligi kullanma beceri diizeyi
incelendiginde ise kiz ve erkek Ogrenciler arasinda bir farklilik goériilmemistir. Alan
yazinda hikayelerde yaraticilig1 kullanma becerisi ad1 altinda olmasa da cinsiyete gore
yaraticiligin fark gosterip gostermedigini inceleyen calismalar mevcuttur. Bu ¢aligmaya
paralel olarak cinsiyetler arasinda yaraticiik agisindan farklilik  bulunmayan
aragtirmalar da yer almaktadir (Chan, 2005; Cheung vd., 2004; Desousa vd., 2003;
Harris, 2004; Lee, 2002). Ancak deney grubunda kiz ve erkek oOgrencilerin ayni
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Ozelliklere sahip oldugu belirlenmis, kontrol grubunda kiz O6grencilerin hikayede
yaraticiligi kullanma beceri diizeylerinin erkek Ogrencilere gore daha fazla oldugu
ortaya ¢ikarilmigtir. Benzer sonuglar Baer’in (1997) ¢alismasinda da goriilmiistiir. Bu
sonuglarin aksine Lee (2005) de yaratict diisiinme yeteneginin cinsiyete gore farklilik
gosterdigini ifade etmis, kizlarin daha yiliksek bir ortalamaya sahip oldugunu
belirtmistir. Kizlarin yaraticilik agisindan yiiksek ortalamaya sahip olmalar1 bu

calismanin sonuglariyla tutarlilik gostermektedir.

5.1.3. Hikaye Uzunlugu, Hikaye Kurgulama Becerisi ve Hikayede

Yaraticthg Kullanma Becerisi Arasindaki Iliskiler

Hem deney hem de kontrol gruplarinda hikaye uzunlugu ile hikaye kurgulama
becerisi ve hikayede yaraticiligi kullanma becerisi arasinda pozitif yonde yiiksek
diizeyde anlamli bir iliski goriilmiistiir. Ayrica hikdye kurgulama becerisi ile hikayede
yaraticiligi kullanma becerisi arasinda da pozitif yonde orta diizeyde anlamli bir iligki
oldugu belirlenmistir. Buna gore her iki grupta da hikayesi uzun olan 6grencilerin
hikayelerini daha iyi ve yaratic1 kurguladiklari ortaya ¢ikarilmistir. Ancak AG ile hikaye
olusturan grupta daha giiclii iliskilerin ¢ikmasi hikdyesi uzun 6grencilerin diger gruba
gore daha iyi ve yaratici hikdye kurgulamalariyla agiklanabilir. Son olarak hikayesini iyi

kurgulayan 6grencilerin daha yaratici olduklar1 goriilmiistiir.

Hikdye uzunlugu ile hikdye kurgulama becerisi arasindaki iliski hikayelerin
detayli bir sekilde anlatilmasi, olaylara ve karakterlere daha derinlemesine yer
verilmesiyle agiklanabilir. Nitekim hikayeler degerlendirilirken karakter, ortam, olayin
baslangici, karakter psikolojisi, plan, eylem, karmasa/zorluk, sonug, kaliplagmis
ifadeler, zaman belirten ifadeler, sebep/sonug zarflari, diyaloglar ve hikdyeyi anlatan
kisinin yorumlamasi incelenmektedir (Petersen vd., 2008). Tiim bu boyutlar1 etkili bir
sekilde biinyesinde barindiran hikayelerin uzun olmasi beklenen bir sonuctur. Hikaye
uzunlugu ile hikdyede yaraticiligi kullanma becerisinin iligkili ¢ikmasi uzun hikayelerde
daha fazla betimleyici kelimelerin yer alma olasiligiyla aciklanabilir. Zira sifat gibi
betimsel ifadelerin hikayelerdeki yaraticiligin en O©nemli yordayicilari oldugu
bilinmektedir (Howe ve Bruno, 2010). Hikaye kurgulama becerisi ve hikayede
yaraticilign  kullanma becerisi arasindaki iliski yine hikayede yer alan karakter

zenginligi, hikdyenin gectigi ortam, olayin baslangici, yasanan karmasa ve zorluklar ile
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hikayenin sonucunun c¢ocugun hayal giiciiyle birlesmesiyle aciklanabilir. Ayrica
cocuklarin hikayeleri kendi hayal giicleriyle olusturmalar1 yaratici hikayeler
gelistirmelerini saglamaktadir (Kara vd., 2012). Cocuklara bilgisayar destekli dinamik
icerikler saglamak ve genis secenekler sunmak onlarin zengin hikayeler olusturmalarina
firsat vermektedir. Boylelikle ¢cocuklar hayal gii¢lerini kullanarak igerik acisindan daha
zengin ve yaratict hikdyeler olusturabilmektedirler (Cassell ve Ryoaki, 2001;
Kara vd., 2012). Calisma kapsaminda c¢ocuklara kendi hayal giigleriyle hikaye
olusturmalart i¢in firsat taninmasi ¢ocuklarin yaraticiliklarina olumlu yonde katki

saglamis olabilir.

Bu c¢alisma ortaokul 5. simif diizeyindeki 100 &grencinin birer tane hikaye
kurgulamasi sonucunda elde edilen verilerle sinirlidir. Bu dogrultuda ileriki ¢aligmalarin
farkli 6rneklem diizeyleriyle yapilmasi hikaye etkinliklerinin ve yaraticiligin diizeye
gore nasil farklilik gosterdigini ortaya cikarilabilir. Ayrica uygulamalarin uzun siireli
yapilmasi sonuglarin daha giivenilir olmasini saglayip, derinlemesine bilgi edilmesine
katki saglayabilir. Ayrica hikaye kurgulama becerisi alan yazindan elde edilen bir
Olgekle, bir arastirmaci tarafindan belirlenmistir. Yanlilig1 gidermek adina birden fazla
aragtirmaci degerlendirmeyi yapip, birden fazla Ol¢ekle hikayeler farkli agilardan
degerlendirilebilir. Hikayelerdeki yaraticilig1 belirleme diizeyi sifat sayisi, gesitliligi ve
yaratict nesne sayistyla sinirlidir. Bu sinirlilign gidermek igin alan uzmanlarinin
goriligleri alinip sifat sayisi ve yaratici nesne sayisina ek olarak bagka faktorlerde
belirlenebilir. Son olarak bu ¢alismada hikdye kurgulama beceri diizeyi ve hikayede
yaraticihigt  kullanma dilizeyi yalmizca nicel boyutuyla simirhidir.  Arastirmanin

sonuglarina zenginlik katmas1 amaciyla nitel bulgulara da yer verilmesi 6nerilmektedir.

5.2. Sonuclar

Bu ¢alismada hikaye olustururken ¢ocuklarin AG teknolojisini kullanmalarinin,
hikdye uzunlugu, hikaye kurgulama ve hikdyede yaraticiligi kullanma becerisine etkisi
incelenmistir. Ayrica gruplara gore hikdye uzunlugu, hikdye kurgulama becerisi ve
hikdyede yaraticiligi kullanma becerisi arasindaki iliskiler ortaya ¢ikarilmistir.

Varsayimlar ve siirliliklar dahilinde bu ¢alismadan elde edilen sonuglar soyledir:



79

e AG ile hikaye kurgulayan 6grencilerin daha uzun ve daha nitelikli hikayeler
kurguladiklar1 ~ goriilmiistiir.  Ogrenciler AG uygulamalarini  bir sihir olarak
algiladiklarindan uygulama onlar i¢in dikkat ¢ekici ve eglenceli olmustur. Ayrica ¢izgi
karakterlerin ve 3B nesnelerin uygulamada yer almasi yine Ogrencilerin hikayelerle

daha fazla mesgul olmalarini saglamis ve etkilesimlerini artirmustir.

e Kiz Ogrencilerin erkeklere gore daha iyi ve uzun hikayeler kurguladiklar
belirlenmistir. Ancak kiz ve erkek 6grencilerin hikdyeler kurgularken birbirlerine farkli

noktalarda tstiinliik sagladiklar1 bilinmektedir.

e AG ile hikaye kurgulayan 6grencilerin hikayelerini daha yaratict bir sekilde
olusturduklar1 ortaya c¢ikarilmistir. Ayrica bu 6grencilerin hikdyelerinde daha fazla
sayida ve cesitli sifat kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogrenciler AG teknolojisi sayesinde
daha aktif olduklarindan, bu durumun Ogrencilerin hikayelerini daha yaratici
kurgulamalarina katki sagladigi diistiniilmektedir. Ayrica 3B nesneleri renkli olarak
gormeleri ortami betimlemelerini saglamis olabileceginden, kullanilan sifat sayisinin ve

cesitliligin zengin oldugu tahmin edilmektedir.

o Kiz ve erkek ogrencilerin yaraticilik agisindan ayni 6zelliklere sahip oldugu
belirlenmistir. Bu noktadan hareketle cinsiyetin hikayelerde yaraticiligi kullanma

becerisi acisindan 6nemli olmadig1 goriilmiistiir.

e Her iki grupta da hikayesi uzun olan dgrencilerin hikayelerini daha iyi ve
yaratict kurguladiklart ve hikayesini iyi kurgulayan 6grencilerin daha yaratici olduklari
ortaya cikarilmistir. Her iki grupta da Ogrenciler hikayelerine detayli bir sekilde yer
verdiklerinden, olaylar1 ve karakterleri derinlemesine anlattiklarindan ve fazla sayida

betimleyici sozciikler kullandiklarindan bu degiskenler birbirileriyle iliskili ¢ikmustir.

5.3. Oneriler

Calisma sonucunda uygulayicilara ve arastirmacilara oneriler soyledir:

e Bu calismada ogrencilerin bilissel siiregleri incelenmemistir. Gelecekteki
caligmalarda biligsel konular {izerine ¢alismalarin yapilmasinin faydali olacagi

diistiniilmektedir.
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e (Calismada cinsiyet karsilagtirmasindan anlamli bir sonug elde edilememistir.
Gelecekteki ¢aligmalarda kiiltiire ve yas seviyesine gore karsilastirmalar yapilabilir.

Ozellikle yas faktorii hikdye kurgulamada dnemli bir faktordiir.

e Calismada uygulamalar tek seferde ve kisa siirede yapilmistir. AG ile yapilan
hikaye uygulamalarinin siiresi daha uzun tutularak kiigiik bir 6rneklem grubuyla nitel
bir ¢aligma yiiriitiilebilir. Uygulamalarin uzun siireli yapilmasi sonuglarin daha giivenilir

olmasini saglayip, derinlemesine bilgi edilmesine katki saglayabilir.

e Hikaye etkinliklerinde kiz ve erkek dgrencilerin farkli noktalarda birbirlerine
istlinliik sagladiklar1 bilinmektedir. Bu sebeple cinsiyete gore hikayeler derinlemesine
incelenip AG’nin hangi noktalarda etkili oldugu ve hangi 6grencilerin daha basarili

olduklar1 belirlenebilir.

e AG, yeni ve cok yaygin olmayan bir teknoloji oldugundan Ogrenciler
tizerinde yenilik etkisi yaratabilir. Bunun Oniline ge¢mek i¢in asil uygulamalar

yapilmadan once 6grencilerin bu teknolojiyi daha uzun siireli kullanmalari saglanabilir.

e (Calismada her bir degisken arastirmaci tarafindan bir Olgekle
degerlendirilmistir. Yanlilig1 azaltmak adina birden fazla arastirmaci degerlendirmeyi

yapip, birden fazla 6l¢ekle hikayeler farkli agilardan degerlendirilebilir.

e (Calisma kapsaminda elde edilen sonuglarin biiylik bir kismi mesguliyet
degiskeniyle agiklanabilmektedir. Bu sebeple, AG ile desteklenmis hikaye

uygulamalarinda mesguliyetin derinlemesine incelenmesi tavsiye edilmektedir.

e Hikdye uygulamalariyla ilgili c¢aligmalarin  okul oOncesi grubuyla
yiiriitiilmesinin daha faydali olacagi diisiiniilmektedir. Bu yastaki cocuklarin hayal
diinyalar1 5. siif seviyesine gore daha farkli oldugundan, bu érneklem grubundan daha
etkili sonuglar alinacagi tahmin edilmektedir. Ayrica farkli 6rneklem diizeyleriyle
calismalarin yapilmasi hikaye etkinliklerinin ve yaraticiligin diizeye gore nasil farklilik

gosterdigini ortaya c¢ikarilabilir.

o AG destekli etkilesimli hikdye etkinligi gelistirirken kullanilan 3B nesnelerin
kalitesi ve ¢ocuklarin seviyesine uygunlugu onemlidir. Bu noktada icerik gelistirirken

daha profesyonel ve karikatiirize edilmis ¢izimlerin kullanilmas1 6nerilmektedir.
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e AG ile igerik gelistirirken kullanilan yazilimin dikkatli seg¢ilmesi,
uygulamanin kalitesini etkilemektedir. Bu dogrultuda gelistirmeye baslamadan once

birden fazla yazilimi deneyip sonrasinda igerik gelistirmek faydali olabilir.

e AG uygulamalar1 1s1k, c¢ikt1 kalitesi, kamera Ozellikleri gibi fiziksel
etmenlerden olumsuz etkilenmektedir. Bu sebeple bu etmenlerin etkisinin en aza

indirilmesi i¢in 6nlem alinmalidir.
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EKLER

EK 1. Hikayelerde Yaraticihigi Kullanma Degerlendirme Formu

BOYUTLAR
Sifat Sayis1

Farkl1 Sifat Sayisi

Yaratic1 Nesne Sayisi

TOPLAM
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EK 2. Hikiye Degerlendirme Olcegi

Boyutlar 0 Puan 1 Puan 2 Puan 3 Puan
Herhangi bir ana karakter yoktur ya da Ozel bir ismi olmaksizin en az bir Ozel ismi olan bir ana karakter Ozel ismi olan birden fazla ana karakter
Karakter N, . . . .
belirsiz 6zne vardir. karakter vardir. igermektedir. igermektedir.
Ortam Ozel ya da genel bir yer/mekan yoktur. Genel bir yer/mekan ya da zaman Bir ya da} daha fazla 6zel bir
vardir. yer/mekan ya da zaman var.
. Olay ya da problemin karakterden gelen . .
Olaym Baslangici Olay ya da problemin karakterden gelen en az bir yansimast vardir. Ancak olayla Olay ya da problemin karakterden  Olay ya da problemin karakterden gelen

herhangi bir yansimasi yoktur.

ilgili direkt bir yansima yoktur.

gelen yansimasi vardir.

iki ya da daha fazla yansimasi vardir.

Karakter Psikolojisi
(Duygu, diigiince, his,

Karakterin psikolojisi hakkinda herhangi bir

ifade yoktur.

Karakterin psikolojisi hakkinda olay ya
da problemle iliskili acik bir ifade

Karakterin psikolojisi hakkinda olay

ya da problemle iliskili agik bir

istek) yoktur. ifadeler vardir.
Karakterin olay ya da problemi ¢ézmek i¢cin ~ Karakterin problemi nasil ¢6zecegi ile ~ Karakterin problemi nasil ¢ézecegi Kgral.d.erln pr?bleml nasil gozeceel ile

Plan o S S S ; ilgili en az {i¢ eylem ve duygu/his
planladigi herhangi bir eylem yoktur. ilgili bir ifade vardir. ile ilgili eylem ve duygu/his vardir. vardir
Karakterin yaptig1 herhangi bir eylem Direkt olayla ilgili olmayan eylem . oo

Olay yoktur. vardir. Direkt olayla ilgili eylem vardir.

K;glrlll;‘f(a/ Herhangi bir karmasa yoktur. Yalnizca bir karmasa vardir. iki karmasa vardir.
Sonug Eylemin agikca ;fgs:u?dlldlgl bir sonug Yalnizca bir sonug vardir. iki sonug vardir.
Kaliplasmis ifade Herhangi bir kaliplagmus ifade yoktur. Yalnizca bir kaliplasmis ifade vardir. Iki ya da daha fazla kaliplagmis

ifade vardir.

Zaman belirten

Herhangi bir zaman belirten ifade yoktur.

Yalnizca bir tane zaman belirten ifade

iki ya da daha fazla zaman belirten

ifadeler vardir. ifade vardir.
Sebep/Sonug Zarfi Herhangi bir sebep-sonug zarfi yok. Bir tane sebep-sonug zarfi var. iki tane sebep sonug zarfi var.
Diyaloglar Herhangi bir diyalog yoktur. Bir karakterin yaptig1 yorum ya da ifade Iki ya da daha fazla karakterin
vardir. konugmasi vardir.
Yorumlama Herhangi bir yorumlama yoktur. Yalnizca bir tane yorum vardir. Iki ya da daha fazla yorum vardr.
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EK 3. Deney Grubuna Ait Ekran Goriintiileri
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EK 4. Kontrol Grubuna Ait Ekran Goriintiileri
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EK 5. Ornek Hikaye Transkriptleri

Bir varmis bir yokmus,

Bir c¢ocuk plajda arkadasmin topuyla oynarken arkadasinin topu denize kagmig ve
arkadasinin topunu denize kagirdigi igin ¢ok iiziilmiis. Ne hediye alayim derken bir de
ne gorsiin denizde yiizen bir balik. Ve o balig1 tutmaya karar vermis. Balik yiizerken
aklia bir fikir gelmis ve balig1 tutmaya gitti. Balig1 tuttuktan sonra arkadasima bunu
hediye vermeye gitti. Boylece arkadasina hediye verebilecek bir sey bulmustu. Baligi
arkadasina hediye etti. Cocuk arkadasi i¢in sadece bir hediye olmaz diye diisiiniip bir de
top aldi. Ve o topla oynamaya basladi arkadasi {liziilmesin diye. Arkadasi da topu
kaybolduktan sonra ona hem hediye alip hem de top alinca ¢ok sevindi. Hediyesi bir

balikti. Balig1 arkadasi cok sevmisti. Hikdyemiz bu kadar ve son.

(Deney Grubu)
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Ornek Hikaye Transkriptleri (Devamu)
Bir varmis bir yokmus,

Ali’nin dogum giinii gelmis. Dedesi Ali’yi ¢cagirmaya gitmis. Evin kapisini ¢almis. Ali
efendim dedecigim demis. Dedesi hemen Ali’ye goézlerini kapatip gelebilir misin demis.
Ali neden dedecigim demis. Dedesi bir siirprizim var demis ve birlikte gitmisler. Dedesi
alinin gozleri agmis. Ali gbzlerini aginca dogum giinii oldugunu anlamis ve ¢ok mutlu
olmus. Dedesi Ali’ye demis ki ali pastaya {iflemeden once bir dilek tut. Ali aklindan bir
dilek tutmus. Yash kadin sorarak Ali ne tuttun demis. Ali demis ki sir. Hemen pastay1
kesmeye baslamig Ali. Pastayr kesince hepsi beraber yemigler. Sonradan oturup
konusmaya baslanislar. Dedesi hediye siras1 geldi demis. Hediye getirmis dedesi. Iste
Ali bu senin hediyen, acar misin demis. Hemen ali agmis ve i¢inden top ¢ikmis. Ve ali
cok mutlu olmus. Dedesine demis ki dedecigim cok tesekkiir ederim. Burada mag
oynayalim mi1 demis dedesi. Biitiin erkekler ortada toplanmiglar. Kadinlar da seyirci
olarak orada durmus. Topu getirmis. Hadi baglayalim demis. Ali topu hemen ileriye
atmis. Yash adam tutarak aliye topu atmaya calismis. Ali birden topu tutmus ve
sonradan havaya atmis. Top kaleye tam girecekken yasli adam tekrar topu tutmus. Yash
adam topa ayagiyla vurarak topu kaleye sokmus. Boylece arkadaslariyla beraber giizel

bir dogum giinii gecirmisler.

(Deney Grubu)
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Ornek Hikaye Transkriptleri (Devamu)
Bir varmis bir yokmus,

Evvel zaman icinde kalbur saman i¢inde iki tane kardes varmis. Kardesler evden
cikarken yanlarma kopeklerini almiglar. Kopekleriyle oynamak icin bahgeye ¢ikmiglar.
Kiz ¢ocuk abicigim bence kdpege bir tane top verelim. Onunla gok giizel oynar. Abisi
bence kopege balon verelim. Bakalim nasil balonlar1 agzinda tutabilecek mi demis.
Boyle tartisirken erkek ¢ocuk gidip topunu almis. Kardesim topu getirdim bakalim nasil
oynayacak kopek demis. Sonra topu kopege vermisler. Kopek topla oynarken top
bahceden digar1 ¢ikmig. Sonra kiz ¢ocuk abi ne yaptin simdi topu nasil alacagiz. Erkek
cocuk ben gidip alirim sen burada kopege bak demis. Abisi gidip topu alirken kiz ¢ocuk
da kopege bakiyormus. Abisi topu alip geldikten sonra oynamaya devam etmisler.
Kopegi eve gotliirmiisler. Sonra da oynamaya devam etmisler. Kiz kardesi topu abisine
abisi de kiz kardesine atarak oynamiglar. Kiz ben ¢ok sikildim hava ¢ok sicak. Artik bir
seyler yesek ¢ok aciktim demis. Erkek kardesi tamam o zaman markete gidip biraz bir
seyler alalim demis. Markete gitmek icin yola ¢ikmislar. Kiz kardesi dondurma mi alsak
acaba demis. Sonra dondurma almaya karar vermisler. Dondurmay1 yedikten sonra eve
gelmigler. Anneleri biraz daha oynayip hemen gelmeniz lazim ¢iinkii bir yere gidecegiz
demis. Kadin eve giderek hazirlanmis. Kiz1 ve ¢ocuguna demis ki sizde benimle gelin
ve Ustliniizii giyin. Cocuklar istiinii giydikten sonra tekrar bahgeye ¢ikmislar. Anne biz
biraz daha oynayabilir miyiz demis kiz ¢ocuk. Annesi tamam ama ge¢ kalmayin demis.
Kiz ¢ocuk abisine acaba simdi ne oynasak. Yakalamacilik m1 oynasak demis. Abisi ama
arkadasca oynasak cok giizel olur demis. Sonra arkadasca oynamaya karar vermisler.
Birbirlerini yakalamaya calistyorlarmis. ilk once abisi ebe olmus. Kiz kardesini
yakalamaya calisirken kiz kardesi donmiis. Sonra durmuslar. Hani sen bana kardesim
demeyecektin. Arkadas gibi olsak ¢ok giizel olur demis. Tamam, 0 zaman isimlerimizle
hitap etsek ¢ok giizel olur demis. Kendilerine isimleriyle hitap etmeye devam etmisler.
Biraz daha oynadiktan sonra annesi ¢agirmis. Artik gelmeniz gerekiyor gidecegiz haydi
gelin. Sonra gitmisler. Misafirlikten geldikten sonra yine gelmisler. Bu sefer evlerine
gidip giizel bir uyku ¢cekmisler. Artik kendilerine arkadasca davranip disarida ¢ok giizel

oynamaya mutlu sonla devam etmisler.

(Deney Grubu)
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Ornek Hikaye Transkriptleri (Devami)
Bir varmis bir yokmus,

Bu kiz ¢cocugunun adi Zehra’ymis. Zehra’nin bir erkek arkadasi varmis. Bunun adi
Mert’mis. Mert’le dondurma almak i¢in ailelerinden para almaya gitmisler. Aileleri para
verdikten sonra dondurmalarini almiglar. Dondurmalarini yemisler ve bitmis. Zehra’nin
cant ¢ok sikilmis. Mert’e top oynayalim mi1 diye sormus. Mert hayir demis. Zehra buna
¢ok tiziilmiis. Daha sonra Zehra eve gitmis. Evden kendi topunu getirmis. Zehra kendi
basina top oynarken ¢ok sikiliyormus. Mert’e gidip tekrar sormus benimle oynar misin
diye. Mert daha bu teklifini kabul etmis. Beraber oynamislar. Topla oynarken top denize
diismiis. Top ilerledikten sonra Zehra’yla mert topu alamaz olmuslar. Denizin kenarinda
bir balik varmis. Balik Zehra’yla Mert’i izlerken ¢ok egleniyormus. Ve onlara yardim
etmeye karar vermis. Daha sonra balik topu alarak itmis. Top karaya ¢ikmis. Top
geldikten sonra Zehra ve Mert ¢ok mutlu olmuslar. Balik doniip onlara “topunuzu
verdim simdi mutlu musun” demis. Onlarda evet demis. Zehra sende bizimle oynamak
ister misin diye sormus. Balik evet demis. Ama biraz denize yakin oynarsaniz ¢ok
memnun olurum. Ciinkii ben denizden ¢ikamam. Daha sonra Zehra’yla mert denize
dogru yaklagmislar. Zehra topu Mert’e atmis. Mert ise baliga atmis. Boylelikle bu oyun

devam etmis.

(Kontrol Grubu)
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Ornek Hikaye Transkriptleri (Devami)
Bir varmis bir yokmus,

Ali’yle Ayse bir giin sahile gitmisler ve top oynamaya karar vermisler. Ali’yle Ayse top
oynadiktan sonra canlar1 sikilmig ve topu geri birakmis, sahile dogru yiirlimiisler.
Denizde balik gormiisler. Balig1 ¢cok sevmisler. Balik onlar1 goriince hemen ka¢mus.
Yagsh kadin gelip burada hi¢ kdpek gordiiniiz mii diye sormus onlara. Onlar ilerde bir
tane var demisler. Yashh kadmn onlara tesekkiir edip gitmis. Ali’yle Ayse orada
oyunlarim1 oynamiglar ve denize girmek istemisler. Yilizmiisler. Yiizdikten sonra
cikmiglar. Ali’yle Ayse eve gidip bilgisayar oynamaya karar vermisler. Bilgisayar
oynamiglar ve sonra ¢alisma masasina gecip derslerini ¢alismislar. Sonra bahgeye ¢ikip
bahcede dolagmislar. Bir ¢icek bulup onu sevmisler ve alip o ¢icegi eve gotiirmiisler.
Eve gotiirdiikten sonra o ¢icegi annesine vermisler. Sonrada hemen bahgeye gelmisler.
Geldikten sonra canlar1 sikilip top Oynamaya baglamislar. Top oynamislar. Top
oynadiktan sonra Ayse Ali’ye benim canim sikildi. Azicik balon oynayalim mi1 demis.
Azicik top oynayalim sonra demis. Ayse Ali i¢in iyi bir arkadasim var diye diisiinmiis.

Ve onu ¢ok sevmis. Boylece aksam olmus ve evlerine gitmisler.

(Kontrol Grubu)
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