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OZET

DIJITAL OYKULEME YONTEMI ARACILIGIYLA 6. SINIF
-+ SERENCILERININ TASARIM ODAKLI DUSUNME
BECERILERININ GELISTIRILMESINE YONELIK BiR EYLEM
ARASTIRMASI

DINCER KAYALI
Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Anabilim Dah

Tez Damismani: Prof. Dr. Bilal DUMAN

Haziran 2019, 105 sayfa

Bu caligmanin genel amact dijital dykiileme ydnteminin ortaokul 6. Simf 6grencilerinin
tasarim odakli diisiinme becerilerine etkisinin incelenmesidir. Arastirma 2015-2016
yilinda Ozel Milas Ozge Koleji Ortaokulunda 6. Smifta 6grenim goren 38 dgrenciyle
yiiriitilmiistiir. Arastirmanm modeli eylem aragtirmasi olarak tasarlanmigtir. Eylemsel
siire¢ sekiz hafta stirmiistiir.

Arastirmada veriler yari yapilandirilmig goriigme formu, aragtirmaci tarafindan
hazirlanan dijital 6ykiileme ve tasarim odakli diigiinme rubrigi ile arastirmacinin gézlem
notlaridir. Arastirmamin  nitel verileri betimsel analiz yapilarak ¢oziimlenmistir.
Verilerden elde edilen bulgulara gore 6grencilerde, biligsel ve duyuyssal becerilerinin
gelistigi sonucuna ulagilmigtir. Aragtirmadan elde edilen sonuglar dijital 6ykiilemeye
dayali uygulamalarin ortaokul 6. Smuf égrencilerde tasarim odakli diistinme becerilerini
gelistirdigini gostermistir. Bununla birlikte, duruma iliskin daha kapsamli bilgi
saglayabilmek ve dijital dykiileme yonteminin 6grenme-6gretme siireglerine  katki
saglayabilmek i¢in farkli sinif diizeylerinde, farkli disiplinlerde, farkli &gretmenlerle bu
caligimalarin yapilmasi onerilebilir. ‘

Anahtar kelimeler:Dijital dykiileme, tasarim odakli diiginme, bilisim teknolojileri,

diistinme becerileri



ABSTRACT

AN ACTION RESEARCH TO DEVELOP DESIGN-ORIENTED THINKING
SKILLSOF 6TH GRADE STUDENTS THROUGH DIGITAL NARRATIVE
METHOD

DINCER KAYALI

Master Thesis, Department of Educational Sciences

Supervisor: Prof. Dr. Bilal DUMAN

June 2019, 105 pages

The aim of this study is to investigate the effect of digital storying method on 6th grade
students' design oriented thinking skills. The research was carried out with 38 students
attending the 6th grade in Milas Ozge College Middle School in 2015-2016. The model
of the research was designed as action research. The operational process lasted eight
weeks.

The data are semi-structured interview form, digital storytelling and design-oriented
thinking rubric prepared by the researcher and observation notes of the researcher. The
qualitative data of the research were analyzed by descriptive analysis. According to the
findings obtained from the data, it was concluded that cognitive and affective skills
developed in the students. The results obtained from the study showed that digital
storytelling practices improve design-oriented thinking skills in 6th grade students.
However, in order to provide more comprehensive information about the situation and
to contribute to the learning-teaching process of the digital storytelling method, it may
be suggested to carry out these studies with different teachers at different class levels, in
different disciplines.

Keywords: Digital storytelling, design-oriented thinking, information technologies,
thinking skills
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ONSOZ

Dijital 6ykiileme yonteminin ortaokul 6. Sif dgrencilerinin tasarim odakli diisiinme
becerilerine etkisini incelemeyi amagladigim bu ¢alismanin alana katki saglayacagini ve
sonraki yapilacak olan aragtirmalara kaynak olacagini umuyorum. Bu tez calismasi
Mugla Sitki Kogman Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri (BAP) koordinatorliigi
tarafindan 16/004 nolu proje ile desteklenmistir.

Bugiine kadar zorlu siireglerden gegerek gelmemi saglayan basta tiim dgretmenlerim ve
hocalarim olmak iizere, bilimsel bakis agis1 kazanmamda biiyiik katkisi olan ve bana her
anlamda destek olarak biiyiik katkilar saglayan saygideger danigmanim Sn. Prof. Dr.
Bilal DUMAN’a sonsuz tegekkiirlerimi sunarim.

Degerli fikirleri ile tezime olduk¢a Onemli katkilarda bulunan Prof. Dr. Kerim
GUNDOGDU ve Dog. Dr. Ozgiir YILDIZ a tesekkiirlerimi sunuyorum.

Aile olmanin varligini iliklerime kadar hissettiren ve destegini hi¢ esirgemeyen babam
Sn. Mehmet KAYALI’ya; en giizel arkadasim en giizel yol arkadasim olan annem Sn.
Nevin KAYALI’ya; maddi manevi gii¢ kaynagim olan degerli ablam Sn. Didem
BUYKSAFAK’a ve esi Sn. Cem Biiyiiksafak’a, hayatimiza girdigi andan itibaren bize
bagka bir diinyanmn varoldugunu gosteren sevgili yegenim Oykii BUYUKSAFAK a
sonsuz sevgi, saygl ve minnet duygularimi sunarim.

Dinger KAYALI
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BOLUM I

GIRIS

Insanlik tarihinin her asamasinda teknoloji gelisimi saglayan en temel ara¢ olmustur.
Tekerlegin icadindan, uzayda yasam arayan akilli robotlarin gelistirilmesine kadar,
cagin ihtiyaglarma ¢éziim tireten teknolojiler, insanlik tarihini dogrudan etkilemis ve
etkilemeye devam edecektir. Degisen paradigmalar ve hizla gelisen teknoloji
dogrultusunda, giiniimiiz diinyasinda teknolojik geligmeleri takip etmek oldukea
zorlagmustir. 21. yiizyilin dijitallesen diinyasinda, endiistii 4.0, toplum 5.0, yapay
zeka, artirllmus gergeklik gibi kavramlar siklikla ifade edilmekte ve giindelik hayatin
bir parcasi olarak karsimiza ¢ikmakta ve insan yasamini her yontiyle etkilemektedir.
Bu teknolojik devrimin etkisi, egitim diinyasinda da kendini gostermekte, egitim
ortamlar1 ve siirecleri, dijital aygitlar ve isgoriileri dogrultusunda degismekte ve
gelismektedir. Cagin 6grencileri, dijitallegen diinyanin bir pargast olarak yenilesmeye
ve gelismeye agik, bilgi ve teknoloji iireten, problem ¢ézen ve inovatif fikirler
gelistiren bireyler olarak yetigmeli ve yiiksek teknolojik gelismelere ayak
uydurabilmelidir. Demirer (2013)’in caligmasmmn  sonuglarma gére deneysel
uygulama sonunda deney gruplarinda yer alan 6grencilerinin akademik basari, derse
yonelik tutum, motivasyonel inanglar ve §grenme stratejileri puanlarinin sadece ders
programini uygulayan kontrol grubu 6grencilerine gére daha fazla arttigs ortaya
cikmigur, 2009'da Anne Rudnicki, lisansisiii grencilerin dijital hikaye aniatimi
dersinde kullandikiar: dijital hikaye gelistirme siirecinin diyalogik yonleri ve
{iniversitede baglantili olarak 6gretilen popiiler bir kiiltir dersi {izerine yogunlagan
bir doktora tezi tamamladi (Rudnicki, 2009). Aragtirma sonucunda dykii anlatimi ile

ilgili biling yéniinden anlaml fark sagladifn sonucu caligma bulgularinda yer



almaktadir. Anh Nguyen (2011), dijital hikaye anlatimi {izerine yaptigi doktora
calismasinda, Houston Universitesi'ndeki yiiksek lisans 6grencilerine, kayit olduklar
bir derste egitimle alakali bir konuda kapsamli bir dijital hikaye anlatimi projesi
hazitlarken karsilastiklart zorluklar aragtirmistir. Nguyen, bu arastirmasinda dijital
Sykii anlaticisinin deneyimini anlamaya ve dykiilerini olusturma siirecinde, yaptiklari
secime odaklanmigtir. Ogrencilerin kendi 6grenme ve Ogretme uygulamalarinin,
senaryo icerisindeki unsurlari kigisellestirerek, bilgisayar tabanli dijital Syki
hazirlama yazilimini kullanarak, kendi galigmalarii yansitan ve baskalaridan gelen
geri bildirimlere yonelik geri bildirimleri incelemistir. Bu dogrultuda dijital
dykiileme yonteminin 6grencilerde anlama ve 6zgiin tirtin tasarlamada etkili oldugu

goriilmektedir.

Ogrencilere, analitik ve yaratici diigiinme, problem ¢6zme ve &3renmeyi dfrenme
gibi becerileri kazandirabilmek igin eitim ortamlart ve stireleri ¢agin gereklilikleri
dogrultusunda yenilenmelidir. Milli Egitim Bakanlig: tarafindan agiklanan 2023
egitim vizyonu raporunda da belirtildigi gibi tasarim ve beceri atdlyeleri dgrenme
ortamlarmin ana etmen olmast planlanmaktadir. Ogrencilerin dgrendikleri bilgileri
beceriye doniistiirecekleri dijital platformlart kullanabilecekleri ortamlart kullanma

konusunda sikintilar yasandigi biiinmektedir.

Bu baglamda calisma kapsaminda dijital dykiileme yonteminin &grencilerde tasarim
odakli diisimme becerilerini geligtirerek 6grenme ortamlarina anlamli  katki

saglayacagi digtiniilmektedir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirma dijital Sykiileme yontemi araciligiyla 6. Simf 6grencilerinin tasarim
odakli diigiinme becerilerinin geligtirilmesine ydénelik bir eylem aragtirmast olarak
tasarlanmugtir. Dijital dykiileme etkinlikleri gergeklestirilerek dersler ylritiilmis, 6.

Smif 6grencilerin tasarim odakl: diistinme becerilerinin gelistirilmesi amaglanmistir.

Bu genel amag gercevesinde aragtirmanm temel gerekgesi asagidaki gibi ifade

edilebilir:



1- Ogrencilerin gorsel, isitsel arglimanlara dayali bu ¢ag ile bas edebilmesi

icin tasarim odakli diigtinmeye ihtiyact vardir.

2- Giiniimiiz egitim 6gretim sistemlerinin en 6nemli argiimant olan gorsel
unsurlarin  tasarim  odakli  diisiinmeye  ihtiyag  duymasindan

kaynaklanmaktadir.

3- Ogrencilerin tasarim odakli diistinme becerilerinin gelistirilmesi biiyiik
onem tasimaktadir. Bunun igin de eylemsel, gorsel ve isitsel olan dijital
dykiileme yonteminin ilgi, bilgi ve beceri arttiracagindan dolay1 algisal

becerilerin gelistirilmesine de biiyiik etkisi olacag: dustniilmektedir.

1.2. Aragtrmanin Onemi

Dijitallesme, okul Oncesi egitim siireglerinden itibaren, egitim ortamlar1 ve hatta
giindelik yasamin her alani dijital aygitlar tarafindan kusatilmig durumdadir.
Teknolojiden uzak kalmak ve dijital aygitlarin sagladig1 olanaklar1 g6z ardi etmek,
gelisimden uzaklagsmak demektir. Bu nedenle ¢agin gereklilikleri dogrultusunda
egitim oOgretim ortam ve siireglerinde teknolojiden olabildigince faydalanmak
gerekir. Egitim seviyesi yiiksek gelismis tilkelerde egitim teknolojileri de benzer
dogrultuda gelismistir. Teknolojik alt yapit bakimindan zengin egitim sistemlerine
sahip toplumlar giiniimiiz diinyasina yon vermektedir. Teknolojiyi —egitim
sistemlerine entegre etmeyen toplumlar ise, ¢agin gelisimini yakalamakta giicliik
cekmekte, egitim ve kalkinma diizeyi bakimindan teknolojiyi {ireten toplumlarin
gerisinde kalmaktadir. Dolayisiyla gelismis tilkeler arasinda yer edinmek isteyen
toplumlar, o6grencileri ve ogrenme siireglerini destekleyecek teknolojiyi, egitim
sisteminin her alanina dahil etmelidir. Bilgiyi ve teknolojiyi treten bireyleri
yetistirmek ve yiiksek teknoloji diinyasinda yerini almak igin egitim-6gretim ortam
ve siiregleri dijital aygitlarla desteklenip zenginlestirilmeli ve yiiksek teknolojiyi

temel alan bir egitim sistemi olugturulmalidir.

Ayrica dijital &ykiileme yOnteminin tasarim odakli diistinme becerilerinin
gelistirilmesine etkisi iizerine ¢aligilan bu aragtirmanin daha sonra alanda yapilacak

calismalar i¢in bir kaynak niteliginde olmast umulmaktadir.



Giiniimiiz 6grenci profilinin geleneksel 6grenci profilinden farklilasmaya baslamistir.
Eski caglardaki ¢ocuklar isitsel ogeleri on planda tutarken, z kusagi olarak
adlandirilan giintimiiz 6grencileri gorsellestirmeyi 6n planda tutarken haz odakli bir
yasam siirmektedirler. Eskiden anlatilan dykiiler, simdi dijital platformlara taginarak,
ogrencilerin kendi diigtincelerini tasarlayacagi hale gelmistir. Bu da tez ¢aligmasinin
en énemli kismini olusturmaktadir. Burada 6grencilerin edilgen olan zihin yapist
etken konumuna gelmektedir. Ayrica grencilerin yapilandirilmig bir beyinden,
yapilandirict bir beyine gegmelerine alt yapi olusturulmaktadir. Ogrenciler tasarim
odakl: diisiinme becerilerini de entegre ettikleri dijital dykiileme siirecinde, giindelik
hayatta karsilastiklari bir problemi tamimlayip kendi gelistirdikleri ¢6ziim yollari ile
beraber dijital platformlar yardimiyla dijital dykii haline getirmektedirler. Burada
tasarim odakli diisiinme basamaklari ve dijital dykiileme 6geleri harmanlanarak giizel
bir kombinasyon olugmasina zemin hazirlanmaktadir. Zihinlerinde gérsel imgelem
yaratarak 6grenme basta olmak iizere ilgi, tutum ve motivasyonlarin Uist seviyelere
cikartmak igin bu araglardan faydalanmaktadirlar. Bu stireg igerisinde dijital
diinyanin iginde bulunan tiim ogelerinden yararlanmaktadirlar.  Giintimiizde
ogrencilerin dijital aygitlarin etkin bir tiiketicisi ve ayni zamanda birgogunun
teknoloji bagimlist oldugu bilinmektedir. Bu asamada “Ogrencileri bu bagimhliktan
nasil kurtarabiliriz?” sorusu 6n plana ¢ikarken, burada yapmigs oldugumuz galisma ile
teknolojinin tiilketim araci olmaktan ziyade iiretim araci olmasmin farkindalig:

olusturulmasina ¢aligilmigtir.

1.3. Arastirmanin Problem Ciimlesi

Arastirilan bu tez ¢alismasinin problem ciimlesini “Dijital 6ykiileme y6ntemi
aracilifiyla 6. Smif 6grencilerinin tasarim odakli diisiinme becerilerinin geligtirilmesi

nasil miimkiin olabilir? Olusturmaktadir.

1.4. Arastirmanin Alt Problemleri

Aragtirmanin amact dogrultusunda agagidaki alt problemlere cevap aranmaktadir:

1) Arastirmaci tarafindan gelistirilen dijital dykiileme yonteminin ortaokul 6. sinif

grencilerinin tasarim odakli diisiinme becerilerindeki gelisimi nasil saglamaktadir?



2) 6. Siuf dgrencilerinin dijital dykiileme yontemini kullanma becerileri nasildir?
3) 6. Simif dgrencilerinin dijital dykiileme arayiiziinii kullanma becerileri nasildir?

4) 6. siif 6grencilerinin dijital dykiileme yonteminin kullanimina yénelik goriigleri

nelerdir?

1.5. Aragtirmanin Sayiltilary

1) Eylem arastirmasima katilan 6grenciler, kendilerine uygulanan 6lgme araglarina

nesnel ve giivenilir yanitlar vermislerdir.

2) Veri toplama araglarmin gelistirilmesi siire¢lerinde, uzmanlarin goriisleri

yeterlidir.

1.6. Arastirmammn Simrhhiklar:

1) Arastirma verileri, 2015-2016 Egitim-Ogretim Yilt Ozel Milas Ozge

Ortaokulunda dgrenim goren 6. Simf §grencilerinden elde edilen verilerle siirlidir.
2) Arastirma, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi ile sinirhidir.

3) Arastirma, kullanilan 6lgme yontemleri ve araglari ile smirlidir.

1.7. Tanumlar

Dijital Oykiileme:Dijital Sykiileme; geleneksel oykii anlatimma yenilik¢i ve
sanatsal bir boyut katarak, 6ykiilerin ¢evrimi¢i ortama aktarildigr yeni dykii anlatma

tarz1 ve siirecidir (Xu ve digerleri, 2011).

Tasarmm Odakl Diisiinme: Tasarim odakli diigiinme insan odakli, tasarimi merkeze
alan, yenlik¢i etkinlikleri igeren bir problem ¢6zme metodolojsidir (Brown,

2008).Tasarim odakli diiginme olarak tanimlanan yontem, herhangi bir isi veya



meslegi alisiimadik ve sira dig1 sonuglara gotiirecek, ispatlanmus ve tekrarlanabilir

problem ¢dzme protokoliidiir (Mark Dziersk, 2013).



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde sirastyla dijital dykiileme yontemi ile tasarim odakli diistinme konularinin

kuramsal cercevesine ve bu konularla ilgili aragtirmalara yer verilmistir.

2.1. Dijital Oykiileme

Oykii anlatimi insamin var oldugundan beri insan deneyimlerini aktarmada
vazgecilmez bir unsur olmustur. Binlerce yildir siiregelen yasam Oykiileri, yasanan
tartismalarin ¢oziimii, eglenme araci olarak kullanilmasi, deneyimlerin aktariimasi,
bilgiyi anlamak ve anlamlandirmak ig¢in kullanilmistir (King,2006, Chavez ve
Corbeil, 2007). Dijital 6ykiileme yontemi 1960’larda film ve televizyon
programlarinin igerigi seklinde ortaya ¢ikmig ancak bunlara gok az insan erigim
saglayabilmistir. Son on yilda bilgisayarlar, dijital video kameralar, video diizenleme
programlari, dijital resimler, internet ve DVD gibi teknolojik araglarin degiserek
hizla gelisim gostermesi ile dykiilerin dijital ortamda tasarlanmasi ve genis kitlelerle
paylasilmasi ¢ok daha kolay hale gelmistir (Beeson ve Miskelly, 2005; Nichols ve
Berliner, 2007).

Geleneksel olarak oykii anlaticihigi, dijital aygitlarin hayatimiza entegre olmasiyla

birlikte teknoloji entegrasyonu ile karsimiza dijital oykiileme olarak gelmektedir.



Birgok calismada belirtildigi gibi dijital dykiilleme, eski hikdye anlatma sanatinin
dijital olarak tasarlanmasi, “eski hikdye anlatma sanatiin video, grafik, ses ve
anlatim gibi dijital unsurlarla birlestirilmesi sonucu ortaya ¢ikmis etkili bir iletigim

seklidir” (Abbott-Kulla, 2006; Garrety, 2008).

Dijital oykiileme ile ilgili alan yazin tarandiginda birgok tamim bulunmaktadir. Bu

tanumlardan bir kismai;

o Dijital 6ykii; oykii senaryosunun goriintii, fon miizigi, sesli anlatim ve video

boliimlerinden olusan multimedya bigimidir (Xu ve digerleri, 2011).

° Dijital 6ykii; kisisel istekler dogrustusunda hazirlanan ¢ok dilli malzemenin
multimedya araglarinin sagladigi esneklikle birlestirilmesiyle ortaya ¢ikan sanatsal,

estetik ve yaratici bir tiriindiir (Sawyer ve Willis, 2011).

o Dijital Sykii; bilgisayar, video kamera ve ses kaydedici gibi kisisel dijital
teknolojiler ile geleneksel bir Sykiiniin birlestirildigi yaratict bir siiregtir (Ohler,

2008).

® Dijital dykiileme; sozlii, gorsel ve hareketli sembollerle yazmin 3-5 dakikalik

videolar halinde birlestirilmesidirc (Tatum, 2009).

° Dijital &ykii; oykii anlatim sanatiun farkli araglarla desteklenerek ortaya

cikarilmasidir (Dreon, Kerper ve Landis, 2011).

Bu tanimlarin genel olarak resim, ses ve video gibi ¢oklu ortam §gelerinin, Oykiileme
yontemiyle birlestirilmesiyle ortaya ¢iktigi goriilmektedir (Robin, 2006). Dijital
ykii; genel olarak bakildiginda dijital dykiileme, 6grencilerin gorsel ve isitsel goklu
ortam materyallerini ve ortamlarini kullanarak olusturduklari kisa dykiilerdir (Bull ve
Kajder, 2004; Meadows, 2003; Robin, 2008). Sekil 1°de dijital dykiileme siirecinin
bilesenleri gosterilmektedir (Tolisano, 2008).



Sekil 1. Dijital dykiileme stirecinin bilesenleri

2.1.2.Dijital Oykiilemenin Tarihi

Dijital 6ykiileme ilk olarak 1960’larin baginda televizyon programlari igeriginde
ortaya cikmis fakat ¢ok fazla kisiye ulasamamusgtir. 1990’]arda dijital oykiileme i¢in
harekete gecen icinde bazi sanatgilarinda yer aldigi olusum, dijital teknolojilerin
coklu multimedya araglari ile birlikte geleneksel Sykii anlatimi ile birlegtirilmesiyle
farkls bir formatta ortaya ¢ikmigtir. Bu sayede geligen teknolojiler sayesinde farkls bir
boyut kazanmis oldu. 90’lardan itibaren dijital aygitlarin hayatimiza daha ¢ok
girmesiyle beraber tasarlanan dijital dykiilerin insanlar arasinda paylasini kolaylast:

ve bu sayede daha ¢ok kisiye ulagmaya baglamistir.

Dijital 6ykiileme hareketinin dnciileri, Dana Atchley ve arkadags1 Joe Lambert
olarak kabul edilir. Gériintii {ireten bir medya sanatgist olan Dana Atchley, bir ilki
temsil eden c¢alismalari ile dykiileme merkezinin kurulug agamasinda fikir ve ilham
kaynag1 olmustur. Dana Atchley meslektagi Joe Lambert ile 1994 yilinda “Herkesin
anlatacak bir hikayesi vardir” sloganiyla Dijital Medya Merkezini kurmuglardir. Bu
hareket dijital dykiileme igin 6ncii konuma gelmis ve bu sayede insanlarn dijital
oykiilerini olusturarak paylagmalarina clanak saglamigtir (Grenidge ve Slyvester,
2009). Dijital dykiileme merkezinde 1990’1 yillarda ortaya ¢ikan dijital Oykiiler
ozellikle saglik ve toplumsal uygulamalarda kullanilan bir uygulama halinde

olmustur (Robin, 20006).



Joe Lambert ve Dana Atchley 1993 ve 1994 yillarinda dijital 6ykiilemenin
gelismesine yonelik ¢aligtay programlart olusturmaya baslamiglardir. Bu ¢alistaylarin
iceriginde dijital &ykiileme hazirlamak isteyen kisilerin dijital video diizenleme
programlarini kullanmak, goklu ortam 6gelerini (fotograf, video, ses vb.) kurgulamak
ve dijital 6ykii tasarlama tekniklerini dgrenme ile ilgili egitimler verilmektedir. Ayni
zamanda Dijital Oykiileme Merkezi dijital ykiilemeye baslamadan once iyi bir
referans olarak kabul edilen dijital 6ykiilemenin yedi 6gesini daha ¢ok kisiye

ulastirma i¢in yardime1 oldugu da bilinmektedir.

1996 ve 1998 yillan arasinda dijital Oykiilemenin pedagojik potansiyeli fark
edilmistir. 1998 yilinda San Francisco’ya tasinan Dijital Oykiileme Merkezi, kar
amact giitmeyen bir sanat organizasyon merkezi olarak ¢aligmalarina devam etmistir.
1996 yilinda dijital Sykiileme ile ilk karsilastiginda onun pedagojik potansiyelini
egitim igin ¢ok faydali bulan California Eyalet Universitesi’nden Prof. Dr. Rina
Benmayor, 2001 yilinda Dijital Oykiileme Merkezinin ev sahipligini yaptig1 dijital
oykiileme semineri diizenlemigtir. Bu seminerden sonra kendi suuflarinda bu
yontemi kullanmaya baglamustir. Lambert ve ekibi diinya ¢apinda yaklasik olarak bin
kurulus ile calismus, dijital dykiileme ile ilgili 15.000°den fazla insana egitim
vermistir. Farkii sekillerde de etkisini olduk¢a bagarili bir sekilde gosieren dijital
oykiileme, egitim alaninda &nemli bir bulus olarak nitelendirilmektedir

(Meadow,2003).

1990’larin  ortalarinda ~ Dana  Atchley’nin  sahne
performanslarinda multimedya kullanimi ile baslayan Dijital
Oykii Anlatim1 hareketi, giiniimiizde farkli cografyalarda cesitli
temalar cercevesinde, sivil toplum orgiitleri ve akademide lisans
ve yiiksek lisans diizeyinde programlara eklenerek gelismeye

devam etmektedir (Simsek ve Kabakg1, 2015, s.160).

Dijital 6ykiileme giiniimiizde okul dncesi kademesinden yiiksek 6gretim kademesine
kadar binlerce projede kullanilmaya baglanmistir. Egitsel bir arag olarak smif
ortarnlarina, sanatsal bir bigim halinde web ortamina girmistic. Dijital dykiileme
farkli ihtiyaclar dogrultusunda sekillenerek, ¢ok farkli alanlarda kullanilmaya
baglanmistir. Bazi miizeler dijital Oykiilemeyi, tarih bilinci {izerine farkindalik
yaratmak amaciyla kullanmaktadir. Birgok farkli kurum ve kurulus dijital 6ykiileme

ile ilgili simiilasyonlar ile bilgilendirme yapmaktadir.
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2.1.3.Dijital Oykiilemenin Tiirleri

Dijital ykiileme tiirleri genel olarak bakildigi zaman birgok konu bagligi igerse de
asil 6nemli olan dijital dykii hazirlayacak olan kiginin hedef kitlesini belirleyerek,

amaca yonelik hazirlanan konunun belirlenmesiyle ortaya gikan tiirdiir.

Bakildig1 zaman tiim Oykiiler, tiirii ne olursa olsun bir konu hakkinda bilgi vermek

11

i¢in dijital grafikicrin, meinin, kayda alinan §ykilciiu, video ve miizikle kurguianip -

sunulmastyla yapilandirilir (Robin, 2008). Tlgili literatiir incelendiginde en ¢ok 6ne
cikan simiflandirma Robin tarafindan yapilmaktadir. Robin (2006) dijital dykiileme
tiirlerini tic ana bashk altinda toplamigtir. Bunlar; kisisel (yansitmaci) Oykiiler,

bilgilendirici ve 8gretici dykiiler ve tarihi olaylarla ilgili dykiilerdir.

a. Kisisel Oykiiler: Kisisel deneyimlerin aktarildigi dykiileme tiirtidiir. Kisisel
oykiiler en gok 6ne ¢ikan dijital dykiileme tiirtidiir. Bu ykiiler, yasanan 6nemli
olaylarla ilgilidir, igerifinde duygu, Oykiiyii olusturan ve hedef kitle agisindan
anlamlt olaylar hakkinda olabilmektedir (Robin, 2008). Ayrica bu tiir Oykiiler;
karakter dykiileri, hatirlatici Sykiiler, dnemli bir yer veya olayla ilgili dykiilerolarak
alt kategoriler icerir (Lambert,2007, akt. Karakoyun, 2014). Farkli kiiltiir ve koken
ve degerler hakkinda bilgi sahip olmak i¢in cgitimde kullanilabilen bu dykiiler ¢ok
kiiltrliililk ve kiiresellesme gibi giincel konular hakkinda bilgi sahibi olmak ve bu
konular hakkinda derinlemesine tartigmalari kolaylagtirmak igin kullanilabilir
(Robin, 2006). Bu sekilde bir ykii olugturan ¢grenci, dilnya sinirlarmt agarak, tim
diinyadaki ¢ocuklar ile aralarindaki mesafeyi ortadan kaldirabilir. Kisisel dykiiler
ogrencilerin yeteneklerini ortaya ¢ikartan etkili bir aragtir (Barrett, 2006). Ayrica
kisisel oykii olusturmak bireylerin, yasamlarint gozlemlemelerini ve bu dogrultuda
kendilerini tanmimalarina olanak tanmimaktadir (Drake, Spillane ve Hufferd-Ackles,

2001).

b. Bilgilendirici ve Ogretici Oykiiler: Bu tiir dijital ykiiler farkli igerik ile
zengin egitim materyalleri hazirlamak i¢in kullanilirlar. Ogretmenler bu tiir dijital
oykiiyii 6zellikle fen bilimleri ve matematik derslerinde ayrica sanat, teknoloji ve tip
egitimi gibi bir¢ok falfl(ll alanda bﬂgiyi Géréllcilel‘e vermek icin kullanabi]iﬂer
(Robin, 2008). Ornegin, sayisal derslerdeki soyut kavramlarin somutlastirilmasina

yardimer olmak igin, bir insanin saglikli olmast i¢in neler yapacagini bilmesi igin,



giinliik nesneleri nasil kullanacagim 6grenmek igin dijital dykileme yaklasimi

kullanlabilir (Robin, 2008; Sharp, Garafolo ve Thompson, 2004).

c. Tarihi Oykiiler: Gegmiste yasanan olaylarin aktariimasinda dijital medya
araclarini kullanarak hazirlanan 6ykii tiirtidiir. Ogrenciler egitim ortamlarinda tarihi

fotograflari, gazete koselerini ve bagliklarimi, konugmalart ve difer materyalleri

. kullanarak geemisteki olaylart - derinlemesine anlatan dijital dykiiler olugturabilirler

(Robin, 2008). Tarihi ykiilerde, tarihi bir sahsiyet, savas vb. gibi ger¢ek ya da
kurgusal bir olay ya da durumu anlatan bir konu gesitli disiplinlerden yararlanmalari

da saglanabilir (Borneman ve Gibson, 2011; Fries-Gaither, 2010).

2.1.4.Dijital Oykiilemenin Ogeleri

Bircok 6geyi i¢inde barmdiran dijital dykiilerin baglica 6ne gikanlari; bakis agisi, ilgi
cekici soru, duygusal igerik, ses kullanimi, miizik, ekonomi ve hiz. Dijital 6ykiileme
bu yedi temel 6geden olusmaktadir. Bu dgeler; kendi igerisinde dinamik ve diger
sgelerle de kurgusal bir iliski igerisindedir. Dijital dykiilerin temel 6geleri Tablo1’de
gosterilmistir (Center for Digital Storytelling, 2006; Fields ve Diaz, 2008; Lambert,
2006:Robin, 2006); -

Tablo 1. Dijital Oykiilemenin Yedi Ogesi

1.Bakis acisi: Oykiintin ana fikri ve Oykii tasarimeismin bakis

acisinin belirlenmesi

2.1lgi ¢ekici soru Oykiiniin sonuna kadar hedef kitleyi canli tutan

anahtar soru

3.Duygusal icerik Oykiiniin igerigi hedef kitleyle duygusal bag
kurmalidir

4.Iyi bir Oykiiniin ~ kisisellestirilmesi ~ igin ~ iyi  bir

seslendirme seslendirme yapilmalidir

5.Miizigin giicii Oykiiyle uyumlu ve dykii amacina hizmet edecek

fon miizigi

6.Ekonomi Hazirlanan 6ykiiniin  asir1  yitklenmesine engel
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olmak i¢in fazla gorsel ve isitsel materyal

kullanimindan kaginilmalidir

7.Hiz Oykiinin ne kadar hizh ya da yavag

ilerleyeceginin ritmidir

Bakz; Ag’zsz C").}‘/kii'yl'i oiﬁstﬁran kisiﬁin b>ak1$ aglsliiin belirlenerek, éykl’i
amacinin hedef kitleye aktarilmasi gereken mesajin belirlenmesidir. Dijital dykii
tasarlayan kisi kendi oykiisiiyle iletigim kurmali, asil anlatmak istedigi noktaya
odaklanmalidir. Ornegin, Neden bu dykiiyii se¢tim? Benim &ykiimii ilging kilan
nokta nedir? Hangi mesaji vermek istiyorum? Gibi sorulara cevap aramalidir
(Lambert, 2010). Dijital 6ykiiniin amaci, dykii tasarlayan kisinin kisisel ifade giictinii
ortaya koymasma izin vermektir (Robin, 2008). Bu nedenle 6grenciler dijital
Sykiilerini tasarlarken kendi deneyimlerinden yola gikmalidir. Ayrica olugturulacak

ykii biitiinsel olarak bakis agisiyla uyum igerisinde olmalidir (Bull ve Kajder, 2005).

llgi Cekici Soru: Dijital 6ykii kurgulanmaya baglarken, dijital 6ykiintin igine
ya da sonuna gizlenmis bir soru sorularak hedef kitledeki ilginin iist diizeyde kalmast
saglanabilir. Béyleiiklc hedef kitlede oykiiniin sonuna kadar merak duygusu
uyandirmak amaclanabilir (Robin, 2008). Zaman zaman hazirlanan dijital dykiilerde

ilgi ¢ekici bir soru yerine gérsel materyal de kullamlabilinir (Bull ve Kajder, 2005).

Duygusal Igerik: Dijital Sykii tasarlama stirecinde hedef kitlede duygu
uyandiran bir icerik hazirlanmalidir. Dijital Sykiilerin etkili olabilmesi i¢in hedef
kitlenin duygularini (giilme, aglama vb.) aktif hale getirmek gerekmektedir. Oykiide
kullanilacak ses tonu oykiiye anlam yiikleyecek ayrica kullanilacak gorsel

materyallerin se¢imi de bu dogrultuda olmasi gerekecektir (Bull ve Kajder, 2005).

Iyi Bir Seslendirme: Dijital dykiileme siirecinde ¢ne ¢ikan unsurlardan bir
tanesi de iyi bir seslendirmenin yapilmasidir. Dijital 6ykii tasarimcist iyi bir
seslendirme ile duygulara hitap ederek hedef kitlede anlamli bir fark
yaratabilmektedir. Dijital oykiiler anlamli hale getirmek igin dnemli rolleidei birisi
sesin dogru ve acik bir sekilde entegre edilmesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Hazirlanan

6ykii en iyi hazirlayici tarafindan seslendirilir (Bull ve Kajder, 2005).

Miizigin Giicii: Miizik ve ses dosyalari hazirlanan dijital oykiiye derinlik
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katarak daha anlamli hale getiren unsurlardir. Hazirlanan dijital dykiiniin amacina
uygun miizik secimi olduk¢a dnemlidir. Miizik segimi yapilirken dikkat edilmesi
gereken noktalardan en 6nemlisi telif hakkinin goz Oniinde bulundurulmasidir

(Lambert, 2010).

Ekonomi: Tasarlanan dijital 6ykiiniin 2-5 dakika uzunlugunda olmasi hedef
kitlenin sikilmasinin 6niine gececektir. Dijital Sykiiniin anlatilmak istenen amaci kisa

ve 0z bicimde aktarilmalidir.

Hiz: Ortaya ¢ikacak olan dijital dykiiniin akig hiz1 ve ritmi iyi bir sekilde
kurgulanmalidir. Oykiintin hizli m1 yavag mi olacagi, Oykiiniin igerifine gore
belirlenmelidir. Ritmi iyi ayarlanmayan oykiiler hedef kitlede sikilmaya yol agacagi

gibi takip etmelerini zorlagtirmaktadir.

2.1.5.Dijital Oykiileme Siireci

Dijital ykiileme hazirlama siireci birkag farkli sekilde ele alinabilir. Bu adimlarn iyi
bir sekilde kurgulanmasiyla anlamli bir dijital 6ykii ortaya gikmaktadir. Dijital dyki
olusturma siireci; yazma siireci, senaryo olusturma, ykii panosu olusturma, ¢oklu
ortam 6gelerini arastirma, dijital 6ykiintin olusturulmast ve &ykiiniin paylagilmasi
olarak alti adimda ele alinabilir (Jakes ve Brennan, 2005). Dijital 6ykii olusturma

asamalari soyle agiklanabilmektedir.

Yazma siireci: Dijital 6ykii olusturma siireci, senaryo taslagi hazirlamayla baslar
(Jakes ve Brennan, 2005). Ogrenciler ilk olarak yaptiklari aragtirmalar sonucu veya
giindelik hayatta karsilastiklar1 bir problemin ¢6ziimiine yonelik bir konu belirlerler.
Konu belirledikten sonra arastirmalarini detaylandirarak senaryolarini bu dogrultuda
hazirlamalar1 ~ gerekmektedir. Konu belirlerken farkli  6gretim yontem ve
tekniklerinden faydalanabilirler. Yaraticihgr ve dijital oyki igin hedef kitle ile
arasindaki etkilesimi verimli bir hale getirmek i¢in beyin firtinast y&nteminin

kullanilmas: etkili olmaktadir (Kieler, 2010).

Senaryo olusturma: Yazma siirecinden sonra dijital Oyki igin gerekli OZeler
belirlendikten sonra dijital Oykiiniin amacina yonelik ana fikir belirlenir. Bu
dogrultuda senaryonun tamamlanmasi saglanmaktadir. Senaryonun 6nemi, Sykiiniin

belirlenen goklu ortam &gelerinin kurgusal yapisinin belirlenmesi ile dijital Sykiiniin
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temelini olugturmaktadir (Jakes ve Brennan, 2005).

Coklu ortam égeleri: Bu asamada 6grenciler, ¢evrimigi ortamda bulunan aragtirma
motorlar1 yardimiyla dijital dykiilerinde kullanacak olduklari ¢oklu ortam &gelerini
(miizik, ses, fotograf, vb.) aragtirip, dijital Oykiiniin amacina yonelik o6geleri
belirlerler. Coklu ortam materyallerinde animasyon ve videolar son zamanlarda etkili

~olarak kullanilmaktadir. .

Oykii panosu: Oykii panosu, 6grencilerin senaryo i¢in belirledikleri ve hazirladiklart
gorsel materyalleri kurguladiklar: bir taslaktir (Lambert,2010). Burada ortaya siireg
sonunda cikacak olan videonun, akis semasi gériintiilenmektedir. Bu akis semasinda,
secilen coklu ortam 6gelerinin, yazili malzemeler ile eslesmesi ve zaman kurgusu

yapilabilir (Jakes ve Brennan, 2005).

Dijital 6ykiiniin olugturulmasi: Bu asamada Ogrenciler, bilgisayar ve internet
yazilimlarindan faydalanarak dijital 6ykii 6gelerini kurgularlar ve sonrasinda

birlestirme islemini yaparlar (Kajder ve Swenson, 2004).

Dijital éykiiniin paylasilmasi: Son agama olan dijital Sykiiniin paylasilmasinda,
ogrenciler hazirlamis olduklari dijital Sykiileri web ortaminda paylasarak diger
kisiler ile etkilesime gegebilirler. Bu dogrultuda Ggrencilerin etkilesimleri dnemli
derecede artmaktadir. Ornegin, hazirlanan dijital dykiilerin paylagilmasi, 6grencilerin
birbirlerine karsi anlayisli olmalarina yardimer olabilir (Jakes ve Brennan, 2005).
Ogrenciler dijital dykiilerini siif ortamindan ziyade, internet ortamindaki izleyici

kitlesiyle paylasma firsatina sahip olurlar (Barret, 2009; Jakes ve Brennan, 2005)

Dijital 6ykii olusturma siirecinin adimlari s6yle 6zetlenebilir (Lambert, 2010; Barret,

2009; Jakes and Brennan, 2005; Educational Uses of Digital Storytelling, t.y.).
1. Konu se¢imi ve senaryonun olugturulmasi
a. Dijital 6ykii i¢in konu belirlenir.

b. Konu belirlendikten sonra hedef kitleye yonelik ¢ykiintiin amaci

tanimlanir. Oykii bilgilendirici mi, ikna edici mi olacak?
c. Oykii i¢in senaryo taslagi olugturulur.

d. Olusturulan taslak senaryo incelenerek amacin agik bir sekilde ifade
edilip edilmedigi ve oykiideki bakis agisinin uygun olup olmadif

gdzden gecirilir.
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e. Taslak senaryo diger Ogrenciler ile paylasilir ve doniitler

cercevesinde senaryo iyilestirilerek son haline getirilir.

f. Doniit alma siireci senaryoya son hali verilene kadar

tekrarlanir. Eklemeler ve gikarmalar bu stiregte yapilir.
2. Kaynaklarin aragtirilmasi veya olusturulmasi

a. Oykiide yer alacak kaynaklar aragtirilir veya olusturulur (resim,
cizim, fotograf, harita, grafik vb.). Yer alacak kaynaklar internet
ortaminda arastirilirken bulunan verilerin giivenilir olmasina &zen

gosterilir.
b. Miizik ve ses efektleri arastirilir veya tasarlanir.

c. Diger bilgi kaynaklarindan (web ortaminda) oykiiyle ilgili gerekli
bilgiler toplanir .

d. Dijital 6ykiide kullanilacak resim, grafik, fotograf, video vb. gibi

kaynaklar belirlenir.

e. Dijital dykiide kullanilacak miizik, seslendirme vb. ses kaynaklari

belirlenir.

f. Mikrofon, ses kayit cihazi veya telefon kullanilarak senaryolar

seslendirilir .

g. Dijital dykiiniin gergevesini olugturmak ve gorsel-metin iligkisini

tasarlamak amaciyla bir ykii panosu olusturulur.

3. Oykiiniin (senaryonun) g¢oklu ortam bilesenleri (resim, video, grafik,
miizik, ses vb.) ile kurgulanmasi ve dijital Oykii yaratma siirecinin

sonlandirtmasi

a. Dijital &ykiileme arayiiziine (Powtoon) resim, video, grafik vb.

kaynaklar eklenir.

b. Dijital ykiileme arayiiziine miizik, ses vb. ses kaynaklari eklenir.

c. Olusturulan seslendirme dosyast dijital Sykiileme arayiiziine eklenir.
d. Dijital oykiileme arayiiziine eklenen kaynaklar diizenlenir.

e. Diizenlenen dijital dykiiye son hali verilerek bilgisayar veya internet
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ortaminda kaydedilir.
4. Dijital 6ykiiniin paylagiimasi

a. Olusturulan dijital dykii diger 6grenciler ile sif ortaminda veya

Youtube, Facebook, Twitter gibi sosyal aglarda paylagilir.

b. Dijital 6ykii, Oykiiniin paylasildigi kisilerden doniit alinarak

sonlandirilir.
2.1.5.1. Powtoon Ile Dijital Oykii

Powtoon arayiizii animasyona dayali video diizenleme yazilimidir. Ses kaydina
imkan saglayan, animasyonlu gorsel materyaller olusturulan, iicretsiz ve iicretli

secenegi bulunan web 2.0 aracidir.

Bu arastirmada dijital Oykiileri olusturmak i¢in ¢evrimi¢i Powtoon arayiizii
kullamlmustir. Bu béliimde arayiize liye olunmasi ve arayiiz kullamilarak dijital Syki

olusturma siireci basamaklart ile beraber agiklanmistir.

Powtoon arayiiziine iiye olma: Powtoon arayiizii ¢evrimic¢i calisan bir arayiizdiir.
Bilgisayarda kullanilan arama motorunda “Powtoon” kelimesi aratilarak karsilasilan
ekranda gelen internet sayfalarindan ilk gelen agilir (Resim 1). Ya da internet

adresine https://www.powtoon.com yazarakta siteye giris yapilabilir.

Resim 1. Arama Motoru Ekrani
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Resim 2. Powtoon Ana Sayfasi

Powtoonun ana sayfasinda; iicretsiz olarak kayit olunabilecek sayfa gelecektir. Bu
sayfada bulunan login kismindan gerekli kayit islemlerini gergeklestirip dijital dyki

hazirlama siirecine gegilir.
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increase your viewer engagement!

Sign up wilky

DO e
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Resim 3. Powtoon Girig Ekrani

Uye olmak icin giris islemi yapilan sayfada karginiza gelen baglanti segeneklerinden
hangisinin tercih edilecegini soran ekran gelecektir. Burada sosyal medya ve iletisim
araglari olan, google hesabi, facebook hesabi veya linkedin hesabindan herhangi biri
ile giris yapmamzi isteyecektir (Resim 3). Sosyal medya hesaplarimzla baglanti

kurmay giivenli bulmuyor ya da bu hesaplarini powtoon arayliziinde kullanmak



istemiyorsaniz adimizi, soyadinizi, daha sonra iletisim amagli kullanacaginiz
elektronik posta hesabimzi sifrenizle beraber girip sisteme kayit olmaniz

gerekecektir. (Resim 4).
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Resim 4 Uyelik islemi gergeklestirme

Gerekli bilgiler sisteme girilerek, tiyelik iglemlerini tamamladiktan sonra sisteme
giris yapabilmeniz igin sisteme girilen elektronik posta hesabma gelen dogrulama
kodu kullanilmasi gerekmektedir. Gelen posta kutusunda bulunan “PowToon
Awesomeness” adresinden Powtoon hesabini aktif hale getirmek igin gerekli olan
aktivasyon iglemi tamamlanarak, bu elektronik postanin agilarak i¢indeki baglantiy1
“Confirm and continue” adh linki tiklayarak sisteme giris islemini

gergeklestirilmektedir (Resim 6).
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Edmedo 3 million stud bnitted their h

Resim 5 Elektronik posta kutumuza gelen bildirim
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To get started, click to confirm your account in the link below:

Confirm and continue
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Resim 6 Aktivasyon baglantisi

Aktivasyon linkini agilarak elektronik posta hesabinin aktif olarak kullanima agildigi
sayfa ile karsilasilacaktir. Burada dijital 6ykii olusturmaya baglanabilir. Kargilagilan
“Powtoon’a Hosgeldiniz” mesaji ile birlikte burada sistem, olusturacaginiz dijital
oykiiniin kullanim amaci segilmelidir. Kullanim amacina uygun olarak is, egitim ve

kisisel sekmelerinden uygun se¢im yapilmali ve bir sonraki asamaya gegilmelidir
(Resim 7).

WELCOME TO POWTOON!

4 Hke 10 caate & Powtonn for?

B R nedtee

Resim 7 Powtoon girig sayfasi

Burada egitim amagli kullanilacagindan dolay1 “edu” sekmesini segilir ve bir sonraki
sekmeye gecilir. Daha sonra egitim kismuyla ilgili olarak olarak ogrenci ya da
egitimci girisi yapilmast istenmektedir. Burada uygun olan se¢im yapilir ve bir

sonraki asama i¢in gecilir (Resim 8).
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WELCOME TO POWTOON!

Vehat wouid you fike to create a Powtoan far?

Resim 8 Powtoon kullanici segim ekrani

Powtoon ile dijital dykii tasarlama: Dijital dyki tasarlamak i¢in kullanici adi ve
sifreyle birlikte kayit olunduktan sonra powtoon arayiiziine girig yapihr. Ogrenci
olarak sisteme kullanici kismi tanimladiktan sonra kullanim sekline uygun olarak bir
sema secilmesi gerekmektedir. Buradaki semalar arasinda profosyonel, beyaz tahta,

infografik, ¢izgi film ve kurumsal tema segeneklerinden birisi segilir (Resim 9).

Lexsorsey

Resim 9 Powtoon tema olusturma ekrani

Resim 9°da belirtilen temalardan biri segildikten sonra Resim 10°da yer alan dijital
oykii panosu gelecektir. Buradan hazirlanmak istenen Oykii tiiriine gore giris
eklenebilir, sorun tanimlanabilir, birden fazla ozellik eklenebilir ve sonug kismi

olusturulabilinir.
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Olusturulmak istenen konuya gore tasarlanacak olan dijital 6ykiiye uygun olarak

secilecek olan sahneler ve animasyonlar ile birlikte sema belirlenir (Resim 11).

Resim 10 Powtoon’da dijital hikdye panosu olusturma

Resim 11 Powtoon dijital 6ykii temalart

22

Powtoon arayiizii kullantmu: Segilen temalari diizenleme ve organize etme iglemleri

arayiiz kullammiyla gergeklestirilir. Resim 11°de bulunan program arayiiziine bagl

olarak temalar secilir ve sonra Resim 12’deki galisma sayfasina gegilir.
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Resim 12 Powtoon ¢aligma sayfasi
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Powtoon’da dijital dykii tasarlamak olduk¢a ¢ok kolaydir. Bu program igerisinde

bulunan animasyonlar, ses ve resim eklemenin disinda dijital oykiiye ayri bir



dinamizm katmakta ve oykiiyii zenginlestirmektedir. Powtoon’ da dijital Oykii
hazirlama, ara yiiziin ana ekranindaki meniilerden faydalanilarak gergeklestirilir.
Powtoon calisma sayfasindaki bu meniileri 5°e ayrilir. Bu meniiler; {ist, sol, sag, alt
ve calisma alan1 olmak iizere incelemek miimkiindiir. Powtoon iizerinde durulan bu

meniiler kirmiz1 hatlarla Resim 12’de gosterilmektedir.

Ust Menii: Ust kistmda bulunan arac meniisii yeni bir proje baslatma. projeyi
adlandirma, yapilan islemi ileri ve geri alma, projeyi kayit etme, kesme, kopyalama
ve yapistirma islemleri olan temel gérevleri yerine getirdigi gibi ayni zamanda, 6n
izleme yapma ve projeyi farkli ortamlara aktarmaya yarayan islevleri
barindirmaktadir. Projeyi farkli bir ortama aktarma export (ihracat — disa aktar)
butonuyla yapilmaktadir. Ust meniide yer alan save (kayit) butonunun arkasindan da
Preview (6n izleme) butonlarina tiklandifinda gelen kiigiik ekranda yer alan embed
gémme) kodu ile proje farkli ortamlara yiiklenebilir, Facebook gibi sosyal aglarda

paylasilabilinir.

Calisma Alam: Bu alanda yapilan her obje izlenebilir. Proje bittikten sonraki ve
adim adim olusturulan eklentiler, bu sayfa araciligiyla yerlestirilir. Bu alan proje

sonucunda goriintii ekran1 olacaktir.

Sol Menii: Sol taraftaki meniide ise calisma sayfalart yer almaktadir. Bu ¢aligma
sayfalarimn mantigt ve islevselligi MS Powerpoint adli programdaki ¢alisma
sayfalari ile aymdir. Siiriikle birak yontemi ile yerleri degistirilebilinir, Add Slide
(Slayt Ekle) tusu ile ¢aligma sayfast eklenebilir ve ¢aligma sayfalarinda bulunan

zamanlayiciy1 buradan baglatip durdurulabilinir.

Sag Menii: Sag tarafta bulunan arag meniisiinde projenin zenginlestirilmesi i¢in her

tiirlii materyalin bulundugu kisundir. Burada sayfa diizeni yapilabilinir (Resim 13).

W
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Resim 13 Powtoon Layouts (diizen) bélmesi

Sistermnde hazir bulunan arka planlar segilerek, projeye eklenebilir ya da istenilen

bagka bir arka plan buraya kullanim amagli yiiklenebilir (Resim 14).

Y ol E ” 201
-DidinaL DYKULEME

Resim 14 Powtoon arka plan ekleme

Powtoon sag meniide bulunan bir diger materyal ise yazi ekleme alamdir. Buradan
degisik font ve boyutlarda yazilar eklenebilir. Eklenilen yaz ile ilgili degisiklikler bu

sekmeden ayarlanabilir (Resim 15).

Resim 15 Powtoon Yazi Ekleme

Sag meniide bulunan library (Kiitliphane) sekmesinde ise ¢aligmaya uygun olacak
sabit ve hareketli karakterler eklemeye olanak tanmmaktadir. Ayni zamanda sosyal
medya ve iletisimde son zamanlar sikga kullanilan ifadeler de projeye buradan
cklenebilir. Eklenilen karakter ile ilgili degisiklikler bu sekmeden yapilabilinir
(Resim 16). S
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Resim 16 Kiitiiphane

Sag meniide bulunan objects (Objeler) sekmesinde, ¢aligmaya uygun olacak sabit ve
hareketli objeler eklenebilir. Eklenilen bu objeleri siiriikle birak yontemiyle calisma
ekranma  tasnabilir, boyutu ayarlanabilir ya da  dondiirme  iglemi

gergeklestirilmektedir (Resim 17).

Resim 17 Powtoon Obje Ekleme

Projeye eklenmek istenilen farkli grafikler, sag meniide bulunan graphics (grafikler)
sekmesinde bulunmaktadir. Burada grafik degerleri girilebilinir veya dnceden girilen

degerler tizerinde degisiklik yapilabilinir (Resim 18).
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Resim 18 Powtoon’da Grafik Ekleme

Powtoon’da ses ekleme islemi Resim 19°da yer alan sounds (sesler) kismindan
yapilmaktadir. Buradan 6ykii i¢in arka plan miizigi eklenebilir. Bu kistmda hali hazir
sistemde bulunan ses dosyalarindan eklenebilir, profesyonel ses dosyalarmin
bulundugu iicretli bir siteden destek alinabilinir veya kendi olusturduunuz ses kaydi
sisteme yiiklenebilir. Avrica bu kisimda ayni iglemler her caligma sayfasi igin

uyarlanabilir.

e
)

Resim 19 Powtoon’da Ses Ekleme

Sag meniide bulunan images (resimler) sekmesinde ise proje i¢in gerekli olabilecek
sistemde yiiklii bulunan resimlere ulagilabilinir, internet {izerinden resim
getirilebilinir  ve bilgisayarda hazir bulunan resimlerden projeye ekleme
yapilmaktadir. Buradan eklenen resimler ile ilgili diizenleme islemi de bu sekmeden

yapilmaktadir.

Alt Menii: Alt tarafta bulunan meniide, her bir ¢alisma sayfast igin kullanilan yazi,
ses ve objelerin ekrana giris ve ekrandaki kalig stirelerinin ayarlandifi
zamanlayicinin kontrolii yapilmaktadir. Caligma alanina gelen her objenin ne zaman
gelecepi, ne kadar siire igerisinde hangi hareketleri yapacag, objelerinin
hareketlerinin ne zaman sonlanacag1 ve ne zaman ekrandan ayrilacagt, siiriikle birak
yontemiyle buradan ayarlanmaktadir. Caligma sayfasmda bulunan zamanlayicty1 bu
sekmeden 20 saniyeye kadar uzatabilir veya 2 saniyeye kadar dustirilmektedir

(Resim 12).
2.1.6. Dijital Oykiilemede Kullanilan Araglar

Giiniimiizde hizla degisime ugrayan teknolojik araglarmn kullanimu ile birlikte dijital

sykii tasarlamak icin cesitli yazilim gelistirilmistir. Bu yazitimlarin birgogu licretsiz
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ve disiik maliyet ile hizmet vermektedir. Bu yazilimlar kullanildigs isletim sistemi ve
kullanilan teknolojik araca gore farkliliklar gosterebilmektedir. Bir kismi ise
cevrimici olarak kullamlmaktadir (Robin ve Mcneil, 2013). Robin ve Mecneil (2013),
dijital oykiileme igin kullamlabilecek yazilimlari ii¢ ana baghk altinda
siniflandirmugtir. Bunlar; akill telefon ve tablet bilgisayarlarda kullanilan yazilimlar
(mobil yazilimlar), diz iistii ve masaiistii bilgisayarlarda kullanilan yazilimlar ve Web

ortaminda kullanilan yazilimlardir (Web 2.0 ortamlari).

2.1.6.1. Mobil yazilumlar

Mobil yazilimlar, zaman ve mekan sinirint ortadan kaldirarak kigisel grenmeler igin
cesitli olanaklar karsimiza ¢ikarmaktadir (Celik, Yildirim, Yildirim, Karaman, 2013).
i0S ortamlarinin sundugu olanaklar ile birlikte mobil cihazlar yardimiyla tasarlanan
dijital Gykiiler, egitim agisindan Sgrencilere igbirlikli bir ¢aligma ortami icerisinde
birden ¢ok becerilerini gelistirme olanagi sunar (Ranieri ve Bruni, 2013). I0S
uyumlu ortamlarda birgok 8zelligi barmndirarak, hem kisisel 6grenme hem de dijital

Sykii olusturmaya yarayan gesitli yazilimlar meveuttur (Frohlich vd., 2009;
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Karakoyui, 2014; Robin ve Meneil, 2013; Walker, 2011). Dijital 6ykii clugturmada -

kullamlan akilli telefon ve tablet bilgisayar yazilimlarma &rnek olarak StoryKit,

StoryRobe, iTalk, Fotobable ve ReelDirector verilebilir.

2.1.6.2. Masaiistii yazilimlar

Microsoft Photo Story 3: Photo Story, yillardir dijital 6yki tasarlayicilart igin en
yaygin masaiistii yazilimlarindan biri olmustur ve kullanilmaya devam edilmektedir
(Sadik, 2008). Photo Story 3, dijital dykiileme hazirlayan kisiler i¢in eglenceli bir
sekilde &ykiilerini olusturabilecekleri ve fticretsiz kullanabilecekleri bir arayiiz
saglamaktadir (Robin ve Meneil, 2013). Bu yazilimda dijital dyki hazirlanirken,
siral1 bircok resmin belirli basliklar altinda verilmesi temeldir. Bir sonraki agamada

ise siralamas! belirlenen bu resimlere metin, ses ve miizik gibi ¢oklu multimedya
dgeleri eklenerek kurgulanmaktadir. Son basamakta ise, kullanicilar dijital
Sykiilerine son halini vererek kisa bir video olugturmaktadirlar. Mikrofon kullanarak
ses kaydinmn dogrudan yapilmasina olanak sunan Photo Story 3 yazilimi aym

zamanda kullanicilarin dijital dykiilerine zel efektler uygulamalanna, yazilima



ekledikleri resimleri bicimlendirmelerine olanak tanimaktadir.

Microsoft Windows Live Movie Maker: Microsoft'un paket program olarak
yayimladigt Windows Live Essentials 2012 igerisinde yer alan bir video diizenleme
programidir. Windows Live Movie Maker programi Windows Vista, Windows 7 ve
Windows 8 ile kullanilabilmektedir. Oldukga basit bir arayiize sahip olan program;
slayt gosterilerine gecisler, efektler ve miizik eklenerek etkili dijital oykiler
olusturulmasina olanak vermektedir. Program SD ve HD kalite olarak iki ayr1 video

¢oziintirliik kalitesini kullanicilarina segenek olarak sunmaktadir.

Microsoft Power Point: Micorost Office igerisinde bulunan ve dijital dykilerin
olusturulabildigi yaygin kullamlan bir diger yazilimdir. Microsot Windows ve Apple
Mac isletim sistemlerinde kullanilabilmektedir. Yazilim birgok goklu ortam dgesini
(grafik, miizik, resim vb.) igerisinde bulundurmaktadir. Kullamcilar, Power Point’in
Windows 2010 ve Mac 2011 siiriimlerinden bu yana olugturduklar1 sunumiart video
formatina cevirebilmektedir. Bu &zelligi ile birlikte dijital Sykii tasarlayan birgok
kullanic: tarafindan tercih edilmektedir. Cok sayida Office kullanicisinin Power
Point arayiiziine asina olmast ile birlikte, kullanicilarin dijital dykiilerini olugtururken
Power Point kullanmasi uygulayicilar igin bilyiik kolaylik saglamaktadir (Robin ve

Mcneil, 2013).

Imovie: Mac kullanicilariin  dijital 6ykii tasarlamalarina olanak taniyan bir
yazilimdir. Photo Story 3 ile benzer 6zellikleri tagimaktadir. Photo Story 3°ten ayiran
en Onemli 6zelligi tam hareketli videolarn olusturulmasma olanak tanimasidir.
Imovie'nin tek dezavantaji sadece Mac tabanlt isletim sistemlerinde ¢aligmaktadir

(Robin ve Mcneil, 2013).

2.1.6.3. Web 2.0 ortamlart

Sinrlart olmayan bir bilgi diinyasini olusturan internet agi, yasamimizt her gegen
giin etkilemekte ve bu etkilesimin sonucunda degistirmektedir. Bu degigimle ortaya
cikan - internetin islevsel kullantmint Uriine dontgtiiven ve ikinei nesil hizmetleri
iceren araglardan biri de Web 2.0 teknolojileridir. Bu teknolojiler gevirim i¢i igbirligi
ve paylagim imkan, ¢ift yonlii bilgi aktarimi gibi nitelikleriyle kullanicilara hareket

ozgiirliigii ve kullamim kolaylig1 saglamaktadir.
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Web 2.0; ¢oklu ortamla 6grenme, bilgiyi tasarlama, diizenleme ve yayinlamaya
olanak taniyan cesitli uygulamalar igermektedir. Bu teknolojilerin olanak yarattigt
etkilesimli ogrenme ortaminda; dijital oykiilerin olugturulmasi, sunulmasi ve
paylasiminda goklu ortam materyallerinin kullanimma imkén veren g¢evrimigi
yazilimlar Web 2.0 dykiileme olarak adlandirilmaktadir (Alexander ve Levine, 2008;
Atta-Alla, 2012; Boksz, 2012; Gregori-Signes, 2008; Pierotti, 2006; Ranieri ve
Bruni, 2013; Stellavato, 2013). |

Web 2.0 araclarindan dijital dykii tasarlama siirecinde en gok kullanilan yazilimlar
(Alexander ve Levine, 2008; Bumgarner, 2012; Gabel, 2011; Malita ve Boffo, 2010;
Reinders, 2011; Robin ve Mcneil, 2013; Sheneman, 2010) asagida verilmistir.

Powtoon: Animasyon tabanli ¢aligan bu yazilim eglenceli iriinler ortaya
cikarmaktadir. Biinyesinde bulundurdugu hazir temalar, karakterler, semboller ve
cesitli animasyonlar sayesinde olduke¢a cesitli dijital firin tasarlamaya olanak

saglamaktadir (http:www.powtoon.com).

Toondoo: Cizgi film karakterlerinin, karikatiirlerin ve ¢izgi karakterlerinin
olusturuldugu yazilimdir. Hareket gesi barindirmayan, ses ve gorsel eklenemeyen
valnizca resim olarak kaydetmeye olanak saglayan {icretsiz bir yazilimdir

(http:www.toondoo.com).

Animoto: Gorsel, ses, miizik ve videolatin kurgulanarak video olugturulmasini

saglayan web temelli bir yazthmdir (http://animoto.com).

Creaza: Cizgi film karakterlerinin de kullanilabildigi daha ¢ok yaraticilifi 6n plana
cikartan ve Oykii anlaticilhft  gelistiomeyi  amaglayan  bir  yazilimdir

(http://www.creaza.com).

Wevideo: 1k web tabanli video olusturma yazilimidir. Kullanicilara video olusturma,
diizenleme imkan1 veren basit bir ara yiiziin yani sira biinyesinde barmndirdif gesitli
coklu ortam 6geleriyle, biitiin islemlerin tarayict tizerinden yapildigt bir programdir

(www.wevideo.com).

Storybird: Web tabanli ve ticretsiz olan bu yazilim, 6zellikle kii¢tik yas gruplarinin

kullanimina uygun bir ara yiize sahiptir (https://storybird.com).

Slide.ly: Basit bir ara yiize sahip bu yazilimda gorseller, miizik ve yazinmn kolaylikla

diizenlenebilmektedir. Ulasilan bu araglara internetten kolayca erisilebilme olanagi
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taniyan bir yazilimdir (http://slide.ly.com).

Voicethread: Gorsel, miizik, video ve diyagram gibi ¢oklu ortam araglari eklemeye;
telefon ve mikrofon yoluyla ses kaydi yapmaya; web kamerasiyla goriintii

kaydetmeye olanak taniyan {icretli bir yazilimdir ( http://veicethread.com).

2.1.7. Egitimde Dijital Oykii Kullanimz

Dijital dykiileme, Ogrencilerin analitik diigiinmelerine firsat saglayan cok dilli
araglar1, yapilandirmaci yaklasim ve bireysel farklilikla biitiinlestiren harmanlanmis
(blended, hybrid, mixed) dijital bir 6grenme aracidir (Carey, 2009; Castafieda, 2013;
More, 2008; Robin, 2008; Robin ve McNeil, 2013). Dijital dykiileme yaklagimi
giiniimiizde egitim ortamlarinda hem &grenciler hem de 6gretmenler igin etkili bir
ara¢ olmaya baslamistir (Robin,2006, 2008;Smedavd., 2010). Dijital &ykiileme
yaklagimi smif ortamida &grenme ve Ogretme faaliyetlerini kolaylastirma
potansiyeline sahiptir (Xu vd., 2011). Dijital 6ykiileme modern 6grenme ve dgretme
uygulamalar1 ile birlikte yararli bir egitsel arag olabilir (Dakich, 2008). Bu
dogrultuda simif ortamlarina girerek derslere entegre olmaya baglamis ve hem
egitimciler hem de dgrenciler tarafindan kullanilmaya bagianiistiv. Geligen teknoloji
ile birlikte dijital aygitlar dijital diinyanin bireyleri tizerinde oldukga fazla etki
yaratmustir. Dijital dykiilemenin ortaya ¢iktigi ilk yillardan itibaren dijital dykiileme
yontemi geliserek egitim ortamlarina her gegen giin biraz daha fazla girmeye
baslamistir. Herkesin kolayca ulasabilecegi dijital 6ykiileme yazilimlar {icretsiz
olarak hizmet vermeye baslamistir. Bu nedenle ¢ok fazla teknik bilgi gerektirmeden
herkes dijital 6ykii olugturma imkanina sahip olmaktadir. Cok kisa siire igerisinde
bile ¢oklu ortam olusturabilen veya diizenleyebilen bireyler haline gelmektedir. Bu
teknolojik aletlerin ve yazilimlarin siniflara girmesi oldukga siradan hale gelmistir.
Boylelikle o6gretmen ve Ogrencilerin  yeni bilgi ve beceriler kazanmalari
saglanmaktadir (Robin, 2008). Egitim ortamlarinda kullanilan yeni dijital dykiileme

teknolojileri ile ¢iktilar: Sekil 2°de gosterilmisgtir.
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Sekil 2. Egitimde dijital oykiileme (Robin, 2008)

Dijital dykiileme yaraticilik ile teknoloji entegrasyonunu iist seviyeye ¢ikarmaktadir,
Bu durum sonucunda 6grenci odakli 6grenme ve dgretme siireclerine etkilesimli
ogretme ve oOgrenme ortamlarimn olusturulmasma yenilik¢i yoniiyle katki

saglamaktadir (Smeda vd., 2010).

Dijital dykiileme 6grencilerin 6gretmenlere gore daha aktif olmalarma tegvik eden
bir siirectir (Xu vd., 2011). Bu dogrultuda Barret (2006a) dijital dykiileme ile ilgili
yapilan calismalari grenci katilimi, anlamli 6grenmenin saglanmasi agamasinda
yansitma, proje tabanl 6grenme ve etkili teknoloji entegrasyonu olmak tizere dgrenci
merkezli olan dort stratejinin bir araya getirilmesini kolaylastirdifint ifade
ctmektedir. Modern egitim sisteminde rol alan egitimcilerin ilgisini ¢eken bu
stratejiler dijital Gykiileme etkinlikleri ile birlikte kolayca gergeklesmektedir. Bu
stratejiler Sekil 3’de gosterilmistir.
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Sekil 3. Dijital oykiilemede 6grenci merkezli yaklasimlarin birlesmesi (Barrett, 2000)

Dijital dykiileme, 6grencilerin bireyler arasindaki iletisimi tist seviyeye ¢ikartarak,
isbirligine dayali ¢aligmaya ortam hazirlayarak &grencilerin motivasyonunu arttiran
etkili bir pedagojik aragtir. Giiniimiiz §grencilerinin teknolojik yeterliliginin st
seviyelerde oldugu diistiniildiigii zaman, dgrenciler yaraticiliklarim ¢ok rahat ve
Szgiir bir bigimde ortaya ¢ikaracaklar bir siirecin i¢inde olmaktadirlar. Ayrica dijital
Sykiileme yontemi ogrencilere, dgrendikleri yeni bilgiler arasinda nemli baglantilar
kurmasinda ve bilginin icsellestirilerek yeniden yapilandirilmasima yardimer olma

potansiyeline sahip bir metottur (Garrety, 2008).
2.1.7.1. Dijital dykiileme ve dgretmen

Giintimiiz egitim sistemi planlanirken, grencilerin ilgi ve ihtiyaglari géz Oniine
alimmalidir. Kafadar (1997), geleneksel egitim sisteminde, derslerin, programlarin,
odevlerin, ders saatlerinin ve bu gibi unsurlarin belirlenirken &grencilerin ilgi ve
ihtiyaclarinin  hesaba katilmaksizin diizenlendigini belirtmistir. Bu dogrultuda
ogrencilerin ihtiyaclarinin dikkate alinmadigi egitim sistemlerinde gocuklarin stirece
dahil edilmekte zorlandig1 goriilmektedir. Miifredat ile birlikte 6gretmenin &n planda
tutuldugu egitim ortamlarinda 6gretmen bilginin tek kaynaf: olarak goriilmektedir.
Dijital dykiileme siirecinde dgretmenlerin bu gérevinin yani sira tistlendikleri rol yol
gésteren bir rehber konumuna gelmesidir. Dijital dykiileme yontemi 6grencinin aktif
olarak 6grenme ortamlarina katilim sagladig: bir siiregtir. Fakat 6gretmenin rolii de

siireci onemli oleiide etkilemekiedir. Ogretmen gerekli teknolojik alt yapiy
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saglamak, Ogrenci motivasyonunu arttirmak, Ogrencilerin  hayal kurarak
yaraticiliklarim 6n plana gikartmak i¢in gerekli zemini olusturmak gibi son derece
onemli gorevleri vardir (Eristi, 2014; Ohler, 2008). Bu nedenle 6gretmenin siireci iyi
yapilandirmasi ve yonlendirmesi ile ortaya gikacak iirliniin anlamli hale gelmesini

saglamasi gerekmektedir.
2.1.7.2. Dijital éykiileme ve égrenci

Dijital 6ykiileme Ogrenci agisindan degerlendirildigi zaman birgok kazanimi
saglayan bir model olarak 6n plana gikmaktadir. Ogrencilerin dgretim siire¢lerinin
icerisinde aktif bir sekilde dahil edilmesi, yaraticiliklarmin 6n plana ¢ikartilmasi,
proje tabanli 6grenme ve igbirligine dayali ¢aligma ortamu yaratmasi, Grlin ortaya
koyarak basarma hissini yasamasi gibi birgok 6zelligi icermektedir. Dijital dykiileme
ogrencilerin 6grenme siirecine katilimini arttiran, karar verme becerilerini gelistiren,
giindelik yasam becerilerini arttiran ve dgrencileri isbirligi i¢inde caligmaya tesvik
eden degerli bir aractir (Behmer vd., 2006). Jakes ve Brennan (2005) dijital
oykiilemenin ¢agin gerektirdigi 21. yiizyil’da 6grencilerin kazanmalar1 gereken
becerilerin kazanimi ile ilgili 6grenme deneyimi saglayabilecegini ifade etmektedir.
Yapilan ¢alismalarda dijital dykiilemenin sinif ortamindan disari gikarak genis bir
alanda genis bir kitle ile iletimi halinde uygulanabilir oldugundan, geleneksel
ogrenme yontemlerine gore daha fazla yarar sagladigini gostermistir (Ohler, 2008).
Miller (2009), dijital dykiileme yonteminin 6grencilerin motivasyonunu arttirdigini

belirtmistir.

Robin (2006), 6grencilerin dijital dykiilerini tasarlama, olusturma ve sunma siirecini
deneyimlemeleri sonucunda bir takim becerilerinin gelisecegini belirtmektedir. Bu

beceriler su sekildedir:

° Arastirma Becerileri: Dijital dykiiylii tammlama stirecinde gerekli bilgilere

ulasabilme ve ulastig1 bilgileri analiz edebilme
° Yazma Becerileri: Bir bakis agisina gore 6ykii yazabilme

o Organizasyon Becerileri: Hazirladiklar1 proje stireci kapsaminda, kullanilan

materyaller ve bu materyallerden olugan kurgulama siirecini yonetebilme

o Teknoloji Becerileri: Dijital kamera, ses kayit cihazi gibi ¢esitli dijital araglar

ve ¢oklu ortam yaziiimiari kullanabilme
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° Sunum Becerileri: Hazirlanan dijital dykiiyii hedef kitleye en verimli sekilde

nasil sunacagini bilme

o Goriisme Becerileri: Goriigme igin kaynaklar: bulma ve goriisme sorularini
belirleme
K Kisileraras1 Beceriler: Bir grubun i¢inde ¢aligabilme ve grup tiyeleri igin

bireysel rollerin belirlenmesi

° Problem Co6zme Becerileri: Proje siirecinin tamaminda kargilasilan

problemlerin iistesinden gelebilecek kararlar alinmasi

® Degerlendirme Becerileri: Kendisinin veya bagkalarmin yaptigi projeleri

elestirebilme konusunda deneyim kazanma

2.2. Tasarim Odakl Diisiinme

Tasarim odakli diisiinme, ilk olarak 1973 yilinda Robert McKim’in ortaya ¢ikardig:
bir calisma yéntemidir. Bu yéntem Stanford Universitesindeki Rofl Faste isimli bilim
insamnin 1980 ve 1990°lar arasinda verdigi "Design Thinking as a Method of
Creative Action" isimli derste sekillenerek bugiin kullandigimiz formata gelmistir.
Teoriden is hayatma ilk defa 1991 yilinda IDEO firmasi tarafinda gegirilmistir
(Faste, Roth, and Wilde, 1993). Stanford Universitesi’'nde de ¢nemli galismalar
yapilmis bu kavram genel ¢ergevede baktigimiz zaman, tasarimi estetik nesne
boyutundan gikartarak sorunlara kargi yaratict ¢dziimlerin sunulmasimi saglayan fikir
odakli bir yaklagimdir. Problem ¢dzmekten mevcut durumlart daha iyi bir gekle
gelmesini saglamak i¢in gok genis bir alanda kullanilan son zamanlarin popiiler
yaklasimlarindandir. Ilk zamanlarda fiziksel nesneler ortaya ¢ikarmak igin kullanilan
tasarim odakli diiginme, bir kisinin bir hizmeti nasil deneyimledigi gibi daha
karmagik ve soyut konularda da kullanilmaya baglandi. Tasarim odakli disiinen
bireyler, baglamdan bagimsiz sekilde kesfetmek, tanimlamak ve iletisim kurmak igin
tasarima yonelik fiziksel modeller kullanmaya basladi (Kolko, 2015). Tasarim
odakli diisiinme konusunda diinyanin 6nde gelen lider firmasi IDEO’nun kurucusu
Tim Brown bu yaklasimi, insanlarin ihtiyaglarint teknolojik olarak uygun olanla

birlestirmek olarak agiklamaktadir.
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Iyi tanimlanmamis veya bilinmeyen karmagik sorunlarin istesinden gelmede, insan
ihtiyaglarini goz oniine alarak, insan merkezli ¢oziim yollar tasarlayan siiregtir. Bu
siiregte beyin firtinast gibi dogrudan fikir iireten yontem ve teknikler stirecin faydali

yliriitiilmesi i¢in saglikli olacaktir. (interaction-design.com).

Tasarim odakli diistinme okul ve simflarimizda hali hazirda karsilagtigimiz
zorluklara ve vroblemlere ¢oziim bulmak, mevcut sistemleri daha iyi duruma
getirmek icin uygulanan yaratict diigiinceler {iiretme metadolojisidir. (Metin

Ferhatoglu- egitimdeteknoloji.com™)

“Tasarim odakli diisiinme, sorun ¢dzen bir yaklagim tarzidir. Tasarim odakli
diisinme ayni zamanda, elinizde sadece belirsiz bir fikir varken ise baglamanizi
saglayacak bir yol da olabilir. “Tasarim odakli diistiinme metodolojileri bir ise nasil
baslayacagimiz hakkinda higbir fikriniz olmadiginda gergekten yardimer oluyorlar” .
Tasarim odakli diisiinme, arastirmaniza yardimci oluyor ve ¢oziilmesi gereken

sorunlart bulmaniz konusunda size rehberlik ediyor.” (Jeanne Liedtka, 2013)

Tasarim odakli diigiinme olarak tanimlanan metodoloji, herhangi bir isi veya meslegi
alisilmadik ve siradisi sonuglara gétiirecek, ispatlanmis ve tekrarlanabilir problem

coziiini (problem solving) protokoludur. (Mark Dziersk, 2010)

ABD ‘nin en taninmis tasarim ve inovasyon firmalarindan olan IDEO ‘nun CEO ‘su

Tim Brown (2009) tasarimci diislince déngiistinii su sekilde agiklamaktadir.

Sekil 4. Tim Brown'un tasarim odakli diigiinme dongiisti

Tasarim odakli diisiinme, sorunlara pralik ve yaratict ¢ozimier ireten resini bir
problem ¢ézme metodudur. Bu nedenle bu yéntem belli bir sorunu ¢ézmek yerine
genel olarak ¢oziim odaklt bir yaklagim olarak ele alinir. Tasarim odakli diigtinme,
analitik diisiinme metodundan farkliliklar géstermektedir. Clinkii bu metot da ¢6ziim

iiretmek icin problemin biitiin parametreleri tespit edilir. Bunun yanminda tasarim



odakli diisiinme biitiin durumlari, alternatif ¢éziimleri ile birlikte tanimlanmasini ve
incelenmesini saglar. Bu konuda bir ¢ok ¢aligma yapmis olan psikolog, mimar ve
tasarim arastirmacist Bryan Lawson (1980), empirik ¢alisma alaninda problem
odakli ve ¢oziim odakli yontemlerin aralarindaki farklari incelemistir. Bu inceleme
yapilirken mimarlik ve fen bilimleri alanlarindan gesitli kisiler galismaya katilmigtir.
Bu kisilerden renkli bloklar ile gesitli katmanlar olusturmalari istenmistir. Aragtirma
sonuglart mimarlarin ¢6ziim odakli diigiinme yetileri ile hareket ettikleri gdzlenirken,

bilim adamlarinin problem odaklh ¢aligmalar yaptiklar: gozlenmistir.

Tasarim odakli diisiinme tarihsel siire¢ igerisinde ¢ok biiyiik bir &neme sahip
diistinme metodudur. Bu diisiinme metodunun kullanildigi énemli alanlara ve kisilere
ornek vermek gerekirse Edison’un ve onun ampuliin icadi siirecinde izledigi
yontemler rnek gosterilebilinir. Edison’un takip ettigi diisinme metodunun tasarim
odaklt diiginme yapan unsurlarnn iginde insani merkeze alan bir diistinme siireci
icermesini, onlarm ihtiyaglart dogrultusunda yapilan bir eylem olarak

olusturulmasini, piyasaya siiriilmesini, dagitilmasim ve desteklenmesini verebiliriz.

2.2.1 Tasarmm Odakl Diisiinmenin Basamaklari

1.Empati Yapmak: Tasarm odakli diisiinme stirecini ilk asamasidir. Cézmeye
calistigmiz problemin empatik bir sekilde anlagilmasii saglamaktadir. Empati,
tasarim diistincesi gibi insan merkezli bir tasarim stireci igin ¢ok 6nemlidir, ¢linkil
diinya hakkindaki kendi varsayimlarinizi bir kenara birakmaniza ve kullanicilara ve
onlarin gereksinimlerine dair gergek bir anlayis kazanmaniza olanak tamir. Bu
basamakta deneyimlerden yola c¢ikarak insan gozlemleri yapmak son derece
onemlidir. Zaman kisitlamalarma bagli olarak, bir sonraki asamada kullanmak ve
kullanicilarm, onlarm ihtiyaglarmm ve o tirtintin gelistirilmesinin altinda yatan

sorunlart en iyi sekilde anlamak i¢in bu asamada ¢énemli miktarda bilgi toplanir.

2.Problemi Tanimlama: Tanimlama basamaginda, empati asamasinda yarattiginiz ve
topladigimiz bilgileri bir araya getirirsiniz. Bu asama, bu noktaya kadar belirlenen
problemleri tanimlamak igin gézlemlerinizi analiz edeceginiz ve sentezleyece§iniz

yerdir. Ortaya ¢ikan sorun, insan merkezli problem olarak tanimlanmalidir.
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3.Fikir Uret: Tasarim odakli diisiinmenin {i¢iincli basamaginda fikir tiretme vardir.
Tasarimcilar empati kurarak problemi belirledikten sonra toplanan verileri analiz
eder ve daha sonra ¢6ziim odakli fikir iiretme agsamasina gecer. Bu asamada en ¢ok
one ¢ikan nokta fikir iiretme tekniklerinden faydalanmaktir. Beyin firtmasi basta
olmak {iizere olast en kotii fikir, Scamper tekniklerinden faydalanmak o6zgiir
diisiinceyi ortaya gikarmak ve problem alanini genisletmek igin kullanilabilir. Fikir
asamasinin basinda dzellikle olabildigince fikir ortaya atilmasina dikkat edilmelidir.
Daha sonra bu fikirlerden ¢6ziime en yakin olarak segilip iirlin asamasi igin

degerlendirilir.

4.Prototip Yap: Tasarim odakli diigiinmenin dordiinci agamasi prototip olarak
adlandirilir. Prototip asamasi deneyseldir (interaction-design.org). Bu asamada
onemli olan, ortaya ¢ikan fikirler dogrultusunda ¢6ziim odakli kiigiik {iriinlerin
gelistirilmesidir. Gelistirilen iiriinlerin problemin ¢6ziimiinii karsilayip karsilamadig:
stire¢ icerisinde degerlendirilir. Stireg igerisinde yapilan degerlendirmeler sonucunda
ortaya ¢ikan prototipin daha iglevsel hale gelmesi amaglanmaktadir. Hazirlanan her
prototip, sorunun farkli yoénlerini aragtirir ve her prototipin sorunu nasil ¢dzecegini

arastirir. (medium.com)

5.Test Et: Tasarim odakli diisiinmenin besinci ve son asamasidir. Bu asamada
tasarimeilar, baslangicta bir veya iki asamada analiz ettikleri sorunu ne kadar iyi
cozdiiklerini gdzlemlemek igin ortaya ¢ikan tirtinii derinlemesine test ederler. Bu
agama firiiniin daha iyi bir hale getirilmesi i¢in son degisikliklerin yapildig1 zaman
dilimidir. Onceki asamalara geri déniilerek iiriintin son hali i¢in en iyi sonucu elde

etmek icin tiim bilgilerin gdzden gegirilmesi gerekmektedir (medium.com).
2.2.2. Tasarim Odakh Diisiinmenin Avantajlar:

Tasarim odakli diisiinme, insan merkezli bir bakig agisina ve bir problem ¢dzme
yoniindeki bilimsel bir yaklagima izin verdigi i¢in 6n plana ¢ikmaktadir. Tasarim
odakli diisiinme, is, egitim ve toplumun kesistii noktalarda, mantik ve duygu,
rasyonel ve yaratici, insani ihtiyaglar ve ekonomik talepler ile sistemler arasindaki
sorunlart ele almak i¢in en uygun yontemlerdendir. Tasarim odakli diisiinme,
zorluklarin &lgiisiinden bagimsiz olarak insan ihtiyaglarina hitap eden problem ¢ozme
metodudur. Bilyiik Degisim Aginin kurucusu Bruce Mau'nun séyledigi gibi : “Bu

tasarim diinyasiyla degil, diinya tasarimiyla ilgili” s6zii tasarim odakli diisinme
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sisteminin evrensel boyutta fayda saglayan bir yapt oldugunun géstergesidir. Tasarim

odakl1 diigiinme asagidaki baglamlarda yeniligi saglamak i¢in kullanilabilir.

° Degeri yeniden tanimlama

° Insan merkezli yenilik

® Yasam kalitesi

o Farkli insan gruplarini etkileyen problemler
° Birden fazla sistemi igeren sorunlar

° Degisen insan yapilari ve yasayis bigimleri

° Hizli sosyal ve toplumsal degisiklik ile basa ¢ikmak

o Yeni teknolojiler ile ilgili konular

° Is modellerini yeniden tasarlamak

° Karmasik toplumsal zorluklart ele almak
° Verilerin ¢ozemedigi sorunlar

gibi konularda yeniligi saglamak i¢in kullaniimasi faydali olacaktir.
2.2.3. Tasarmm Odakh Diisiinmenin Kullanim Alanlar:

Tasarim odakli diistiniirler tarafindan gelecegi gorsellestirmek yeni deger yargilari ve
teklifler yaratmak (birgok ugaktan daha giivenli olarak tasarlanmis mikrojet tipi ugak
gibi) yeni is modelleri yaratmak teknolojiye yeni boyutlar getirmek diinyada bir ¢ok
noktadan kisiyle etkilesimde bulunmak ve tasarimcilar aras iletisimi gelistirmek gibi

alanlarda kullanilir (Brown, 2007).

Tiim bu durumlar incelendiginde dijital dykiileme yonteminin gesitli seviyelerde ve
farkli alanlarda yaygin olarak kullanilmaya baglanan bir yontem oldugu
goriilmektedir. Gorsel ¢agin hakim oldugu tasarim odakli diistinme (design thinking)

ise giiniimiizde yaratti1 inovasyon ile dnemli bir konuma yerlesmistir.

2.2.4. Tasarim Odakh Diigiinmenin Egitimde Kullamimasy
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Tasarim odakli diisiinme sinif ve okul ortamlarini daha iyi sartlara kavusturmak i¢in
kullanabilecegimiz bir metodolojidir. Ogrencilerin, 6gretmenlerin ve velilerin egitim
dgretim ortamlarinda karsilagtiklar: problemleri ve iyilestirme igin mevcut fikirlerini
organize ederek, egitim siirecinin iyilestirilmesine olanak tanir. Tasarim odakl
diisiinmenin egitim o6gretim siirecine getirdigi yenilikler ise problem ¢6zme
becerisinin ¢ok iyi kazandirilmasi, yaraticiligin gelistirilmesi igin iyi bir firsat olmasi
ve okul miifredatinin yenilikgi bir bigimde sekillendirilmesi ag¢isindan 6nem
yaratmaktadir. Bunun yaninda yapilan aragtirmalarda bu yontemi kullanan
ogrencilerin yazma, okuma, sozlii ifade etme dinleme yaratici diistinme liderlik,
isbirligi icinde c¢alisma etkili problem ¢6zme gibi becerilerinin gelistirildigi
saptanmistir. Iletisim, elestirel diisiinme, yaraticilik, igbirligi ve problem ¢6zmenin
harmanlandig1 bu diisiinme metodu, egitime gok biiyiik katk: saglamis ve saglamaya

devam etmektedir (Davis, 2012).

2.2.5. Inovasyon Yaklasimi Olarak Tasarim Odakli Diigiinme

Inovasyon kavrami ilk olarak Schumpter tarafindan 1911 yilinda “ekonominin
kalkinma giicii” olarak ortaya cikmustir. Inovasyon, hem teknolojide yasanan
gelismeler hem de isleri daha iyi yapan yeni yontemlere ya da yollar saglama ile
aciklanabilir (Porter, 1990). Ilgili literatiir incelendigi zaman inovasyonun yaraticilik
ile karigtirilarak kavram yanilgisina digiildigi gozlenmektedir. Amabile (1997),
yaraticiligin inovasyona giden ilk adim oldugunu belirtmistir. Inovasyon ve tasarim
odakli diisiinme konusunda dersler veren Columbia Universitesi 6gretim {iyesi Don
Buckley bir réportajinda  “Yenilik¢ilik ‘tasarim odakli dtigiinmeden gegiyor”,
sdylemiyle inovasyon ve tasarim odakli diigiinme arasinda organik bir bag oldugunu
ifade etmistir. Buckley aymi zamanda “Inovasyon ve icat ayni sey degil. Icat,
olmayan bir seyi olusturmak anlamina gelirken, inovasyon elde var olan malzemeyi
farklt bir sekilde kullanabildigini ifade etmektedir. Inovasyon sadece Tiirkiye’de
degil, ABD’de de problem. Inovasyon aslinda bir zihniyet, kiiltiirel degisim, olgu”

demektedir (Ondes, 2015).

[novasyonun tamamen teknolojik bir gériigii simdiye dek hig

olmadign kadar siirdiiriilebilir  degil ve yalnizca mevcut
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stratejilerden se¢gmeye dayanan bir yonetim felsefesinin yurtigi
veya yurtdisindaki yeni gelismelerden etkilenmesi
muhtemel. Thtiyacimiz olan sey yeni segimler — bireylerin ve
toplumun ihtiyaglarn1  bir biitin olarak dengeleyen yeni
{irtinler; kiiresel saglik, yoksulluk ve egitim sorunlari ile miicadele
eden yeni fikirler; nemli olan farkliliklara yol agan yeni stratejiler
ve onlardan etkilenen herkesi i¢ine alan bir amag
duygusu. Karsilagtigimiz ~ zorluklarin  ¢ok  fazla  istesinden

geldigimiz yaratict kaynaklari astigi bir zamam hayal etmek zor

(Brown, 2009, s.3).
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2.3. Tlgili Aragtirmalar

2.3.1. Dijital 6ykiileme ile ilgili arastirmalar

Bu boliimde, aragtirmanin amacina uygun olarak literatiirde bulunan dijital dykiileme
ile ilgili caligmalar incelenmigtir. Dijital oykilleme ile ilgili aragtirmalara
bakildiginda, 21. Yiizyil becerileri de dikkate alindiginda dijital ykiilemenin bir cok
konuya entegre edildigi, ozellikle 6gretmen egitimi alaninda galismalar yapildig
tespit edilmistir. Ayni zamanda egitimde teknoloji kullanimimin yayginlagmasi ile
beraber okul éncesi 6grencilerinden yiiksekdgretim grencilerine kadar gesitli eylem

arastirmalarina veri hazirladig: bilgilerine ulasilmistir.

Alanyazinda yer alan arastirmalarin incelenmesi sonucunda, aragtirmalart yurt
icinde yapilmis galismalar ve yurt diginda galigmalar olarak iki boliimde ele almak

mimkiindiir.

2.3.1.1. Yurt i¢inde yapumis ¢alismalar

Sever (2014), dijitai Oykictliigi dil 6grenme siirecindeki motivasyon lizerindeki
etkisini arastirmistir. Motivasyonun dil dgrenme siirecindeki en 6nemli faktdrlerden
birisi oldugu, farkli baglamda yapilan bir ¢ok ¢alisma ile yillardir aragtirma konusu
olmustur. Bu ¢alismada arastirmaci tarafindan tizerinde durulan konu &6zellikle ikinci
yabanci dil Ggretiminde 6grencilerin motivasyon diizeylerini etkileyen gesitli
faktorleri tartismaktir. Bu siiregte, materyal kullammi &n plana gikan en biiyiik
etkenlerden birisi oldugu ifade edilmektedir. Cagmn gereklerine uygun egitim
ortamlarinda &grencilerin ikinci dil motivasyon diizeylerine dayandif: bu galismada
dijital 6ykii olusturmanin 6grencilerin yabanci dil 6grenme motivasyon diizeyleri
{izerindeki etkisini cinsiyet, bilgisayar kullanim sikliklari, bilgisayar1 dil 6grenme
amaclt kullanma sikliklart ve bilgisayar yeterlilik algilart gibi gesitli degiskenler
acisindan incelenmistir. Hem nitel hem nicel verilerle toplanan bulgulara bagli
olarak, dijital hikaye olugturmanin yabanct dil 6grenimi agisindan OZrencilerin
motivasyon diizeylerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugu aragtirmaci tarafindan
ortaya konmustur. Bu ¢alismada, dijital hikaye olusturmamn dil 6grenme ve §gretme

siirecine entegre edilmesinin 6grencilerin daha motive olmalarina olanak saglamasi
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agsindan etkili oldugu sonucuna ulagilmigtir.

Tung (2016), tarafindan yapilan tez ¢aliymasinda ise dijital dykiileme yaklagiminin
giizel sanatlar egitimine entegrasyonu iizerine ¢aligma yiiriitiilmiistiir. Sonug olarak
bu arastrma ile Ogrencilerin dijital Sykiileme uygulamasi yoluyla teknoloji
entegrasyonuna iliskin olumlu goriiglere sahip olduklari, teknoloji kullanim
yeterlilikleri gercevesinde etkin katilim sapladiklart ve sanatsal uygulamalar ile

teknoloji etkilesimine gore aktif katilim sagladiklarina ulagilmigtir.

Kaya (2014), tarafindan yapilan yiiksek lisans tez galismasinda ise, yabanct dilde
dijital hikaye anlatim yonteminin lise 6grencilerinin dil grenme isteklerine etkisini
incelemektir. Yabanci dil 6gretiminde (Almanca) dijital hikaye anlatim y&nteminin
arastirildigr bu ¢alisma, incelenen durumun 6zelliginden dolayr eylem aragtirmast
biciminde arastirmaci tarafindan desenlenmistir. Elde edilen bulgular sonucunda
yapilan bu aragtirmanin, dijital hikaye anlatim yonteminin 6grencilerin Almanca
ogrenme deneyimlerini ve Almanca’ya yonelik algilarmi anlamli bir gekilde

etkiledigi goriilmektedir.

Cirali (2014), tarafindan yapilan yiiksek lisans tez ¢aligmasmin amact ise, dijital
hikaye anlatiminin grencilerin gérsel bellek kapasitesi ve yazma becerisi tizerindeki
etkilerini incelemektir. Arastirmanin sonucunda deney ve kontrol grubunun her
ikisinde dgrencilerin gorsel bellek kapasitesi ve yazma becerisi agisindan anlamli bir
gelismenin oldugu sonucuna ulagilmigtir. Fark puan ortalamalarinin deney grubunda
daha yiiksek oldugu gene aragtirmaci tarafindan belirtilmistir. Son olarak deney ve
kontrol gruplart karsilagtirildiginda, dijital hikaye anlatimi 6grencilerin yazma
becerilerinde anlamli bir fark yaratirken, gorsel bellek kapasitelerinde anlamli

derecede fark yaratmadi@i sonucuna ulagilmugtir.

Baki (2015), yilinda yapmis oldugu doktora diizeyindeki tez galismasinda, dijital
Sykiilerin altinei siuf 6grencilerinin yazma siirecindeki gesitli degiskenlere etkilerini
incelemistir. Bu amagla gergeklestirdigi ¢alismada arastirmact, altinct simif Tiirkge
dersinde dijital ykiilerin, dgrencilerin Sykii yazma becerileri, yazma kaygilari,
yazma 0z yeterlilikleri ve yazi yazmaya iligkin tutumlari tizerindeki etkisi
arastirlmistir.  Karma yontemle gergeklestirilen arastirmada, deneysel = siireg
dncesinde ve sonrasinda 6ykii yazma becerisi, yazma kaygisi, yazma oz yeterlilik,

yazi yazmaya iliskin tutum ve Tirkge dersi akademik bagarilarmin birbirleri
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iizerindeki etkileri incelenmis ve elde edilen bulgular nitel bulgularla desteklenerek
degerlendirilmistir. Boylelikle dijital dykiilerin, mevcut ders programindaki yazma
etkinliklerine gére daha ekili oldugu sonucuna ulasimigtir. Bu sonuglara;
dgrencilerle yapilan goriigmeler, grencilerin dijital oykiilere iliskin drettikleri

metaforlar ve olusturduklar dijital dykiilere iliskin nitel verilerle ulagilmigtir.

2.3.1.2. Yurt disinda yapilmis ¢alismalar

Razmi, Pourali ve Nozad (2014), yapmis olduklar1 ¢alismayi, [ran’da lisans
diizeyinde egitim géren 40 dgrenci ile gerceklestirmiglerdir. Ingilizce dil 6gretimi
siniflarinda dijital hikaye anlatiminin kullanilmasina iligkin yapilan galismanin temel
amact, dijital ykiileme yonteminin 6grencilerin anlatim becerilerinin gelistirilmesini
etkileyip etkilemedigini ortaya gikarmaktir. Caligmamin sonucunda dijital hikaye
anlatim tekniginin 6grencilerdeki sozel performansi arttirmada etkinligi agisindan
deney ve kontrol gruplarinda dijital dykiilemeyi kullanan 6grencilerde anlamli bir
fark oldugu ortaya ¢ikmustir (t:2.71, p: .001). Calismanin bulgulari gz Oniine
alindiginda, dijital hikaye anlatimi teknolojisinin, materyalleri kurgusal olarak
secmek ve diizenlemek igin yeni yollar gelistirilmesine yardimer oldugu, bunun
sonucunda ise 6grencilerin motivasyonlarimin arttirdign arastirmacilar tarafindan

gozlemlenmistir.

Burke ve Kafai (2010), tarafindan yapilan c¢aligmada, ortaokulda 6grenim gdéren
ogrencilerin bilgisayar programlarinm yazimmin ¢ocuklara 6ykii anlatimi ve yaratict
yazma yeteneklerini gelistirmelerine nasil yardimer olabilecegini aragtirmaktur.
Katilimeilar alti hafta boyunca goérsel programlama dili olan Scratch’i kullanarak
dijital 6ykii hazirladilar. Calisma sonunda toplanan tirtinlerin analizinden elde edilen
bulgulara gore, calismanin ilk iki haftasinda Scratch ile ilgili verilen teorik bilgilerin,
ogrencilerde deneyim yasamalarma ve arayiizii tamimalarinin stireg icin faydah
oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmigtir. Bu durumda yazilimin teknik bilgilerine
odaklanmak yerine 6grencilerin teknik bilgilerin yani sira yaraticihiklarint 6n plana
cikardiklar1 sonucuna ulagilmigtir. Bunun sonucunda kesfetmek i¢in Ogrencilerde
giivencenin olustugu arastirmacilar tarafindan gozlemlenmistir. Cocuklar bireysel
hikayelerini genisletip kendi dijital dykiilerini gelistirmeye bagladikga, kalan dort

hafta boyunca, komut dosyalarindan hata ayiklama ve kodlama dizilerini koordine
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etme gibi zihinsel siiregleri eglenceli bir gekilde koordine etmeyi basarmuslardir.
Arastirma sonucunda gocuklar ile yapilan anket sonuglarina gore, ¢ocuklarin %70’
hikaye olusturmada dijital dykiilemenin ve burada olusturulan hikaye panolarinin
yararli oldugunu, %90’ min ise programlama ve bilgisayarlar hakkinda daha ¢ok sey
ogrendiklerini, %60’ min hikaye anlatma yeteneklerinin iyilestigini belirttikleri

sonuclarina ulagilmigtir.

Hung, Hwang ve Huang (2012), Tayvandaki bir ilkokulda 6grenim géren 117 tane 5.
siif Sgrencisiyle yaptigi calismada, dijital dykiillemenin fen bilimleri dersindeki
ogrenmelerine yonelik akademik bagarilarina, motivasyonlarina ve problem ¢dzme
becerilerine etkisini incelemislerdir. Caligmanin sonucunda ulagilan verilere gore,
proje tabanl dijital hikaye anlatimimin dgrencilerin derse kargi motivasyonlarini,
akademik basarilarini ve problem ¢6zme becerilerini arttirdigina yonelik bulgulara
ulasilmistir. Calismanin srliligs 5. Simf fen §gretiminde kullanilmasi aragtirmacilar
tarafindan diger ders ve konulara entegrasyonunda ayni sonuca ulagamayabilecegini

belirtmiglerdir.

Gyabak ve Godina (2011), tarafindan yapilmis olan ¢aligmada ise arastirmacilar,
kirsal bir okulda bulunan &grencilerin dijital bolinmelerin engellenmesinin tespitine
yonelik arastirmalar yapmiglardir. Nitel aragtirma yo6nteminin kullanildigi bu
calismanin tasarmminda kiiltiirel, dilsel ve dznel etkiler géz dniine almmigtir. Caligma,
potansiyel olarak sorunlu varsayimlara hitap etmek igin veri toplama ve analiz
boyunca arastirmacilar ve katilimeilar arasinda yapici bir diyalog icermektedir. Elde
edilen sonuglara gére kirsal kesimde teknolojik aletlerden uzakta olan égrencilerin
teknoloji ile {iriin gelistirme siireclerinin 6grencilerde performanst ve Katilom
arttirdigr sonucuna ulastigi aragtirmacilar tarafindan belirtilmistir. Ayni1 zamanda

sosyal gelisimin {ist diizeyde gelistigi sonucuna da ulagilmaktadir.

Kearney (2009), 6gretmenlik oncesi dgretmen egitimi baglaminda, dijital hikaye
anlattmi ve Ogrenme portfoyleri arasindaki baglantilari arastirmistir.  Dijital
hikayelerin, portfoy gorevlerine 6zgli sunum iglevlerini ve yansitict siiregleri
destekiemedeki potansiyel roliinii incelemigtir. Teknik oiiginin arka plainda kaldigi
bu caligmada dijital hikayeler yardimiyla hazirlanan portfolyolarin meslek hayatina
baglarken ogretmenlerde ne gibi gelisimlere katk: saglayacagini aragtirmaktir. Elde
edilen bulgulara gore bu calisma, okul oncesi Ggretmen adaylarmim portfoy

gorevleriyle entegre edilmis dijital dyki kullanimmin ogretmenlerde &zgliven bagta
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olmak iizere meslek hayatinda kisisel katki saglayacak bir ¢ok alt yap: olusturdugu
sonucuna ulagilmistir. Arastirmaci, dgrenme portfoylerine dijital hikaye anlatimi
eklemenin, ogretmen adaymin diisiince, yenilik ve mesleki geligiminin
giiclendirilmesi i¢in yeni bir kapasite yaratmayi kolaylagtirdigi sonucunu

paylagmustir.

Xu, Park ve Baek (2011), yaptiklar1 calismada ikinci yasam olarak bilinen sanal
gercekligin 6grenme ortamlarindaki yazmanin 6z yeterlilik ve akisa etkisini dijital
dykiilleme yontemine gore incelemiglerdir. Aragtirma sonucunda elde edilen
istatistiksel analizlere gore, sanal gergeklik ortamindaki dijital 6ykii anlatiminin,
cevrimdis1 dijital 6ykii anlatimindan daha etkili oldugu sonucuna ulagilmigtir. Os
yeterlilik ve akis yazimi, sanal gergeklik ortaminda dijital Sykii anlatimi igin aktif
olarak yazmaya baglayarak gelistirilebilecegi elde edilmistir. Sanal gergeklik
teknolojisi ilerledikge, egitim amagli olarak anlamli destek sunabilen Snemli bir
avans olarak one gececegi ve bu siiregte dijital Oykiilemenin yapilacak olan
calismalart  6nemli  6lglide  destekleyecegi goriisii  aragtirmacilar  tarafindan

belirtilmistir.

Kim (2014), yaptig1 ¢alismada ise ¢evrimici dil egitim kaynaklari, ¢evrimigi kayit
programi, konusma metni programi ve &zerk bir 6renme ortaminda geribildirim
kullanarak Ingilizce sozlii yeterlilik diizeylerini dijital dykiileme yonteminin etkisini
incelemektir. 14 hafta siiren bu deneysel calisma, San Francisco $ehir Koleji’'nde
dgrenim géren bir grup 6grencinin siuf digindaki haftalik konularda dijital oykii
olusturarak periyodik geri bildirimler almalari igin tasarlanmistir. Bes haftada bir,
haftada bir, kisisellestirilmis hikaye anlatimi kayitlarmi ve pratikleri aragtirmact
tarafindan incelenmistir. Calisma sonunda elde edilen bulgulara gore, kendi kendine
calisma kaynaklarini kullanmanin 8grencilerin konugma becerilerini geligtirmelerine
ve dnemli ol¢tide kendine giiven duymalarina olanak tamidigim ortaya koymustur.
Katilimeilar, 8ykii anlatimi yoluyla grenmenin, sozlii yeterlikte 6zerkligi arttirmak

icin 6grenci merkezli olabilecegini belirtmislerdir.

Flottemesch (2013), yaptigl ¢alismada dijital Oykileme yénteminin, &grencilerin
aileleri ile iletisimine etkisi ile birlikte, dijital oykiileme y&nteminin anlatim
siirecinde  Ggrencilerin algisini incelemigtir. Bu ¢alismanin temelini olugturan
kuramsal cerceve, anlati paradigmasina gdmiilmiis fikirler tizerine odaklanmaktadir.

Analiz sonucunda, kusak arasi baglanti, aile degerlerinin iletimi ve betimleme siircci
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olmak iizere 3 tema olusmustur. Sonug olarak dijital dykiilleme yontemi, 6grencilere
kendi 6grenmelerine katilma firsati taniyarak oOgrencilerin &grenme giktilarin
arttirmakicin faydali bir pedagojik arag oldugu, aile degerlerini gelistirdigi gibi inang

sistemleri tizerinde etkili oldugu bulgularina aragtirmact tarafindan ulagilmigtir.

Papadimitriou ve digerleri (2013), yaptiklart ¢alismada okul &ncesinde 6grenim
obren 19 o6grenci ile gergeklestirmislerdir. Bu caligmada arastirmacilar, dijital
ykiileme yonteminin 6grencilerdeki etkilegim, motivasyon ve dgrenme siirecindeki
bagliliklart incelemislerdir. Verilerin analizi ile elde edilen sonuca gére, dgrenciler
hem kendi aralarinda hem de &gretmenleri ile olumlu bir etkilesim i¢inde oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bununla beraber, dgrencilerde sorumluluk bilinci, isbirligi
becerileri ve 6zgiivenin gelistigi; teknolojik araglara ilgilerinin arttifi ve giidiilenerek

stireci verimli bir sekilde gegirdikleri sonuglarina ulagilmistir.

Renda ve Sprouse (2010), yilinda gergeklestirilen bir diger aragtimada ise
aragtirmacilar, ilkogretim 6gretmenlerin teknolojik becerilerini gelistirmede dijital
oykiileme yontemini gelistirmeyi amagclamiglardir. Elde edilen bulgulara gére,
katilimeilarin genel teknolojik becerilerinin arttigina ulagilmigtir. Coklu multimedya
araglart ile iirtin olusturduklari gdzlemlenmistir. Ayrica katihmetlarin bu stirece
olumlu yaklasarak verimli bir ¢aligma oldugu elde edilen Onemli bulgular

arasindadir.

2.3.2. Tasarim odakh diigiinme ile ilgili arastirmalar

Kockan (2012), yilinda yapmis oldugu yiiksek lisans tez galismasinda, tasarim
aragtirmalar1 kapsaminda; tasarim siirecinin, tasarimciya 6zgl sistematik yollarla
digsallastirilmasimi hedeflemigtir. Tasarimeinin 6zgiin stiregteki digtinme ve yapma
eylemlerini bir biitiin olarak ele alinmigtir. Tasarim problemine hangi yollardan
yaklasilabilecegi ile birlikte probleme gore belirlenen bilgilerin yapisinin ne oldugu
ve nasil kullamilabilecegi incelenmistir. Aragtirma alt1 ana béliimden olugmaktadir.
Bu baglamda galigmanin birinci boliimiinde, aragtirmanin konusu ve yonetmi ile ilgili
genel bir aciklama yapilmis ve ilgili literatiir hakkinda bilgi verilmistir. Ikinci
bolimde, tasarimin disiplinler arast yapist ele alinmig ayrica tasarimin
bilimsellesmesiyle birlikte ortaya ¢ikan, farkli tasarim yaklagimlari incelenmistir.

Uciincii boliimde, biligsel yaklagimlar 1g18inda ele alinan tasarim odakl diisiinmenin

46



kuramsal yapisi irdelenmistir. Bu boliimde ayni zamanda yaratici diistinme stiregleri
ve yaraticilign gelistirme teknikleri aragtirilmigtir. Dordiincti bélimde,tasarimeinin
bicimlendirme yaklagimlarina ve bigimlendirirken kullandig1 diisiinme araglarina yer
verilmistir.Besinci béliimde, bir problemi ¢dzme siireci olan tasarlamanin, soyuttan
somuta bir biitiin olarak ele alinmasi ele alinmistir.Bu béliim kuramsal bilgisi verilen
eylemin pratigi iizerinde durulmugtur. Altinci béliimde ise, arastirma ile ilgili elde
edilen bulgular dogrultusunda, siire:(; odakli tasarim yaklagimlarinin 6nemi ve tasarim
yapmanin teorik ve eylemsel siireglerine dair bilgilenmenin tasarimei agisindan

onemi vurgulanmistir.

Akdemir (2017), yilinda yapmis oldugu ¢alismada tasarim odakli yaklagimlarin genel
cercevede derleme yapilarak konuya iliskin bilgi aktarimi saZlayabilmeyi
amaclamistir. Metin olugturulurken literatiir tarama yontemine bagvurmustur. Bu
baglamda yurt i¢i ve yurt digt kaynaklardan tasarim odakli yaklagimlar ile ilgili
bilgiler toplanmus, yaklagimlarin elestirilen noktalarina deginilerek, farkli bakis
acilar1 yardimiyla konu ele alinmaya caligilmigtir. Bu galigmada, tasarim odakli
yaklagimlarin temelini algilamak amaciyla tasarimin kelime anlaminin ve igeriginin
genis bakis acilariyla ele alindigt goriilmektedir. Boylelikle tasarimin sadece firiin
degil, tasarlama eyieminin ise sadece lriin ortaya ¢ikartmak igin oimadigi, hizla
gelisen diinyada ise bu noktadaki degisim algisimin hayli énemli oldugu arastirmaci
tarafindan belirtilmektedir. Sonug olarak elde edilen bulgular dogrultusunda tasarim
odakli diisiinme yaklasiminin tasarimin diigiince, fikir boyutuyla daha fazla iligki

icinde oldugu belirtilmistir.

Oztiirk (2016), yilinda yapmis oldugu ¢aligmada, tasarim odakli diisiinme kavrami ve
onu odak noktasina alan disiplinlerarast egitim modeli incelenerek, tasarim egitimi
programlar1 i¢in isletme ve tasarim programlarimin birlesiminden olusacak yeni
egitim modeli konusunda 6neriler gelistirmeyi amaglamigtir. Arastirma, literatiir
calismasindan elde edilen bilgilerin kuramsal-analizi sonucu hazirlanmstir. Elde

edilen bulgulara gore, “tasarimei olarak diisiinme” soyleminde ifade edilen
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tasarimeinim varaticihgs, becerileri ve bilgisi bu disiplinleraras: egitim igin dikkate .

alinmasmin  onemli oldugu ve ozellikle tasarim ile igletme disiplinlerinin,
disiplinleraras1 miifredata sahip olarak bu egitimin lisans ve lisansiistii diizeyde

verilmesi gerektigi belirtilmigtir.



1. BOLUM

YONTEM

Bu boliimde aragtimanm modeli, ¢aligma grubu, veri toplama araglari, eylemsel

siirecler ve verilerin analizi ile iligkili agiklamalara yer verilmistir.

3.1. Aragturmanin Modeli

Bylem arastirmasi, eylemlerin ve bu eylemlere yonelik gerceklestirilen dgretie
siireclerinin niteligini anlamak ve gelistirmek igin gergek simf veya okul durumunu
calisma siireci olarak tanumlanabilir (Hensen, 1996; McTaggart, 1997; Schmuck,
1997). Ogretmenlerin kendi etkinliklerini, gdzlemlerini, bir problemi ve bir eylemin
olast sonuglarini incelemeleri igin sistematik bir yoldur (Dinkelman, 1997; McNiff,
Lomas & Whitehead,1996). Eylem arastirmasi dnceden kurgulanmis ve digerleriyle

paylagilabilen bir sorgulama tiiriidiir (Foshy, 1998; Tomlinson, 1995).

Eylem arastumasimn egitim bilimleri alaninda sahip oldufu bazi temel ozellikler

vardir. Bu dzellikler asagida verilmistir (Johnson, P. A, 2015).

e Eylem arastirmast sistematiktir.

o Eylem aragtirmasina bir yanitla baglanmaz.

» Bir eylem aragtirmastnin karmagik ve ayrintili olmast gerekmez.

o Veri toplamaya baslamadan 6nce aragtirma iyi bir sekilde planlanmalidur.
o Eylem arastirmast projeleri ¢esitli uzunluktadir.

o Gozlemler diizenli olmali fakat uzun olmak zorunda degildir.

o Eylem aragtirmalart basit ve resmi olmayandan, ayrintiii ve resmi olana kadar
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genis bir aralikta yer alir.
e Eylem arastirmasi kuram iizerine kurulabilir.
o Eylem arastirmasi nicel bir aragtirma degildir.

o Sayisal eylem aragtirmasi projelerinin bulgulart sinirhidir.

Yukarida verilen eylem aragtirmalarinin temel ozelliklerine bakildift zaman bu
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calismanin genel yapist itibariyle en dogru yOntemin eylem arastirmas: oldugu .

sonucuna varilmigtir. Kuzu’ya (2009) gore eylem arastirmasi uygulama alaninda var
olan gergek durumun sistematik bir bigimde tespit edilmesi ve tespit edilen bu

durumlarin gelisimine y&nelik yapilmasini amaglamaktadir.

Farkli yaklagimlari bir araya getiren eylem aragtirmast, “teknik/bilimsel/igbirlik¢i
eylem aragtirmast”, “uygulama/kargilikli isbirligi/tartisma odakli eylem aragtirmasi”
ve “Ozgiirlestirici/gelistirici/ elegtirigsel eylem aragtirmasi” olarak ti¢ grupta ele
alinmaktadir (Akt: Beyhan, 2006). Bu arastirmada, dijital dykiileme yonteminin 6.
Simf dgrencilerin tasarim odakli diigiinme becerilerinin gelistirilmesine etkisinin
incelenmesi amaclanmaktadir. Bu amag dogrultusunda arastirma, eylem aragtirmasi
modelinde desenlenmigtir. Eylem aragtirmast tiirtinlin de
b7giirlestirici/gelistirici/elestirigsel eylem aragtirmasi olarak kullanimast uygun
goriilmiistiir. Aragtirmada eylem aragtirmasinin tercih edilmesinde, bu modelin
arastirmaciya O0grenme ortaminda bulunarak gézlem yapmasina imkan vermesi,
otzlem sonuclarindan elde ettigi veriler ile katthmeilar, kendisini ve proje slirecini

gelistirmesi dnemli bir etki olusturmugtur.

Eylem arastirmasinin  agamalarmin — olusturulmasinda literatiirde ~ farkliliklar
goriilmektedir. Ornegin Shon (1983; akt. Yilduim ve Simsek, 2008, 298) ve Bassey
(1988; akt. Kokli, 2001), Cummings & Worley (1997) eylem aragtirmasim sekiz
asamada, Biiyikoztitk ve digerleri (2009) bes asamada ve Ferrance (2000) alts
asamada ele almigtir. Ferrance’nin (2000) smiflandirmast diger yazarlarin ortaya
koydugu asamalari 6zetler niteliktedir. Sekil 5°de bu agamalara yer verilmigtir (Akt;

Beyhan,2013).



Bilgi Bilginin
Problemin Lo ™ . Toplama "—J\‘\. Yammgﬁahmaa:
Tammlanmas: ____ ‘f: (Veri Toplama) l// {Analiz
Edilmasi)
i U
Sonraki
Eylam. | 7 b Seauglann /;"tv - Eylem Planinin
Planimin [~ Degerlendiriimesi \\J—’ Hazirlanmasi ve
Hazitlanmase |~ N\ Uygulanmas!

Sekil 5. Ferrance 'dan (2000, 9) uyarlanmustir (Akt: Beyhan, 2013).

Asama 1. Problemin Tammlanmas:: Dijital Oykiileme hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz? Dijital Sykiileme yOnteminin dersin isleyisine katkist nedir?
Giindelik hayatta ne gibi sorunlar ile karsilasiyorsunuz? sorulari ile ilk etapta

grencilerin giindelik hayatta kargilagtiklar1 bir problemi tanimlamalari istenmistir.

Asama 2. Bilgi Toplama: Bu aragtirmada veri toplama araci olarak, “Dijital Oykii
Degerlendirme Rubrigi”®, “Ogrencilerin Olusturdugu Dijital Oykiiler” ve “Yari
Yapilandirilmis Goriigme Formu” ve aragtirmacimn uygulayacagt “Gozlem Notlar1”

kullanilacaktir.

Asama 3. Bilginin Yorumlanmasi (Analiz Edilmesi): Ogrenci gériiglerine ve
gdzlem notlarima yonelik betimsel analiz yapilacaktir. Daha sonra uygulayici
tarafindan hazirlanan “Dijital Oykii Degerlendirme Rubrigi” ne gore her dijital 6yki

puanlandirilacaktir.

Asama 4. Eylem Plammnm Hazirlanmas: ve Uygulanmasi: Bu asamada ilk olarak
okul idaresi ve &grencilerin ebeveynlerine konu hakkinda bilgi verilmis ve
caligmalarin yapilmasina dair izinler alinmigtir. Daha sonra 6. Smif 6grencilerine
konu hakkinda genel bilgilendirme yapilmigtir. Ardindan dijital dykiileme ve tasarim
odakli diigtinme ile ilgili aktarimlar yapilmig ve bu konu hakkinda yapilacak olan
calismalardan bahsedilmistir. Daha sonra “Dijital Oykiileme” ve “Tasarim Odakli
Diisiinme (Design Thinking)” ile 1lgili yapiian ¢aligmalar incelenmis, bu ¢aligmalar
literatiir ile desteklenmistir. Calismalarin yapilmasinda kullanilacak o6n bilgiler,
kullanilacak olan dijital dykiileme programi belirlenerek ve teknolojik alt yapiyla

desteklenerek uygulama siirecine gegilmistir.
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Ogrencilere konuyla ilgili teorik bilgiler verilmistir. Oncelikle dykiileme i¢gin énemli
olan “Yer, Zaman, Kisi, Olay” 6geleri hakkinda detayl bilgi aktarilimigtur. Oykiileme
yonteminin taslagi olan “Serim, Digim ve Cozim” boliimleri  zihinde
olugturulmustur. Daha sonra dijital dykiilemenin yapilacag: bilgisayar programi
hakkinda teorik bilgiler verilmistir. Bu programda multimedya araglar1 kullanilarak

hazirlanan dijital Sykiiler yapilan bu aragtirma i¢in temel veri kaynagi olmustur.

Asama 5. Sonuglarin Degerlendirilmesi. Dijital dykiilemeyi kullanmadan nceki
tasarim odakli diisiinme becerileri hakkindaki olusturulan 6n bilgiler tekrar gézden
gecirilmis ve elde edilen &grenci goriigleri ile degerlendirme olgcegi puanlarina

bakilarak bu becerinin gelistigi gdzlenmistir.

Asama 6.Sonraki Eylem Planmmm Hazirlanmasi. Bu calismada yapilan dijital
oykiileme yontemi kullanilarak 6. Siuf 6grencilerinin tasarim odakli diistinme
becerilerinin gelistigi gozlenmistir. Aragtirma problemine dayali olarak farkli
yontemlerin kullanilmast bagka bir eylem planimin hazirlanmasina kaynak olur. Bu

agsama birkag kez tekrar edilebilir.

3.2. Cahsma Grubu

Bu calismada amacli Grneklem modellerinden kolay ulagilabilir dmeklem tiirii
secilmistir. Arastirmacinin bu okulda gorev yapmast, okulun ve dgrencilerin genel
durumlart ile ilgili bilgi sahibi olmasi, zaman ve maliyet agismdan en verimli
durumun bu ydnde olmasindan dolayi bu ¢alisgma grubunda karar kilmmugtir. Bu
eylem arastirmasinin galisma grubunu, 2015-2016 egitim-6gretim yilimda Mugla ili
Milas ilgesinde Gzel bir ortaokulda dgrenim goren 6. Sumf diizeyinde iki farkl
subede Ggrenim géren (20 kiz 18 erkek) toplamda 38 8grenci olusturmaktadir. Okul
{ist sosyoekonomik diizeyde olup, zengin teknolojik alt yapiya sahiptir. Okulda bir
adet bilisim teknolojileri ve yazilm dersligi bulunup, her Ogrenciye internet
baglantisi, coklu ortam araglarinin bulundugu bir bilgisayar diismektedir. Uygulama
stirecinde dgretmenin derslikte kullanabilece3i akill tahta bulunmaktadir. Ogrenciler
“Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi kapsaminda aragtirmaya dahil edilmiglerdir.
Ogrenciler 4. smiftan itibaren haftada iki saat bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
gormiislerdir. Ancak galigmada kullanilacak olan araglar ile ilgili 6grenme yasantilar

bulunmamaktadir. Ogrencilerin derse kargt ilgi ve tutumlari iist diizeydedir.
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Uygulama siireci boyunca gretmenti istekli bir sekilde dinleyerek, derse aktif katilim
saglamiglardir. Calisma grubundaki &grencilerin gogunlugunun okul disginda da

internet baglantisi olan bilgisayarlara sahip oldugu bilinmektedir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Eylem arastirmalari {izerine ¢aligan birgok arastirmact veri toplamada gecerligi ve
giivenirligi arttirmak amaciyla birden fazla veri kaynagini kullanmaktadir. Bu
dogrultuda birgok arastirmact gesitlemenin 6nemini vurgulamustir. En az g farkls
veri toplama tekniginden faydalamlmali ve bulgularin bu sayede birbirini
desteklemesi gerekmektedir (Kuzu, 2005). Bu ¢alismada gegerlik ve giivenilirligin
arttirilmast amaciyla tiggenleme olarak adlandirilan gesitlemeden faydalamlmustir.
Arastirmada, veriler aragtirmaci tarafindan gelistirilen “Tasarim Odakli Diigtinme Ile
Dijital Oykii Degerlendirme Rubrigi”, “Yar1 Yapilanduilmig Goriigme Formu” ve
aragtirma siireglerinde tutulan “Gézlem Notlar1” olmak tizere 3 veri toplama araci
kullanilmistir. Arastirmada kullanilan veri toplama araglari ve eylemsel siiregte

uygulama zamani Cizelge 1°de gosterilmistir.

Cizelge 1. Arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 ve eylem zamani

Veri Toplama Araglari

Eylem Zamani

Goriisme Formu Gozlem Notlart Rubrik
Eylemsel Siire¢ - X -
Eylemsel Siire¢ % % X

Sonrasi

Eylem aragtirmast olarak uygulanan arastirmada, eylemsel siireg igerisinde g6zlem
netlan ile veri toplanmugtir. Stireg sonunda ise goriisme formu, gdzlem netlan ve

rubrik ile tirtinlerin degerlendirmesi ile veri toplanmustir.

3.3.1. Tasarim Odakh Diisiinme {le Dijital Oykii Proje Degerlendirme Rubrigi:

Eylemsel siirecin sonunda &grencilerin  hazirlamis olduklart  dijital oykiileri
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degerlendirmek amaciyla aragtirmact tarafindan hazirlanan “Tasarim Odakl1
Diiginme ile Dijital Oykii Proje Degerlendirme Rubrigi” kullanilmigtir. Rubrik
hazirlanirken ilgili literatiir taranmus dijital dykiileme ve tasarim odakli diiginme ile
ilgili kriterler belirlenerek rubrige dahil edilmistir. Bu siireg igerisinde dijital Oyku
hazirlama arayiizii olan “Powtoon” ile teknik kisimlar belirlenerek rubrige dahil
edilmistir. Hazirlanan rubrik igin alaninda deneyimli ii¢ uzmana gonderilerek, alinan
| db‘m’iﬂer dogrultusunda kapsam gegerligi saglanmug ve gerekli diizeltmeler yapilarak,
rubrik son halini almistir. Tasarim odakli diigiinmenin 6geleri olan empati kurma,
problem belirleme, fikir tiretme, {irlin gelistirme ve trlintin degerlendirilmesi
asamalar uygulayic1 tarafindan hazirlanan rubrige eklenerek, Ogrencilerin

hazirladiklar: dijital 6ykiiler degerlendirilmistir.

3.3.2. Goriisme Formu: Goriigme, sozlil iletisim yoluyla veri toplama (sorusturma)
teknigidir (Karasar, 2005). Stewart ve Cash (1985) goriismeyi, “Onceden belirlenmis
ve ciddi bir amag i¢in yapilan, soru sorma ve yamtlama tarzina dayali karsilikli ve
ctkilesimli bir iletisim siireci” olarak tanimlamistir (Yildirim ve Simgek, 2005).
Aragtrmanm  amact dikkate alinarak aragtirmact tarafindan gelistirilen yar
yapilandirilmis  goriisme formu hazirlanmigtir. Gorligme formunun olusturulmasi
asamasinda Milas’ta gérev yapan 5 biligim teknolojileri 6gretmeni ile 6n uygulama
icin goriigmeler yapimistir. Hazirlanan goriisme formunun kapsam gegerliligini
saglamak amaciyla {i¢ alan uzmaninin goriisleri alinarak uygulamaya hazir duruma

getirilmisgtir.
3.3.3. Arastirmaci Goézlem Notlar

Bu calismada arastirmaci tarafindan eylemsel siireg olan sekiz haftalik zaman
diliminde ders siirecine iliskin gozlem notlart tutulmustur. Gozlem notlarinda

uygulama siirecinde neler olduguna iligkin bilgiler asagida verilmigtir.

° Haftalik olarak islenen konular ve yapilan etkinlikler
° Ogrencilerin st igi etkinliklere katilim diizeyi
o Siireg igerisinde yapilan etkinlikler

° Ogrencilerin yagadigi duygu durumlari

53



o Ogrencilerin etkinliklerde teorik ve uygulama alaninda yasadigi zorluklar.
3.4.Verilerin Analizi

Arastirmada 6ncelikle nitel verilerin ¢oziimlenmesi ile ilgili literatiir taranmigtir.
Katilimcilarla gerceklestirilen yari yapilandirilmig gériisme formu ve uygulayicl
gézlemlerinin ¢éziimlenmesinde betimsel analiz kullanilmistir. Betimsel analizde,
gériisiilen 6grencilerin goriislerini etkili bir sekilde yansitmak amactyla dogrudan
alintilara yer verilmistir. Betimsel analizdeki amag, elde edilen bulgularin
diizenlenerek yorumlanmasini saglamak ve anlamli bir sekilde sunmaktir. Bu amagla
elde edilen veriler, oncelikle diizenlenerek yorumlanmig ve anlasilir bigimde

betimlenmistir. Daha sonra betimlemeler yorumlanmustir.

Yildirim ve Simsek’in (2005) ifade ettikleri gekilde betimsel analiz dort adimda
gergeklestirilmigtir:

1-Betimsel analiz icin bir ¢ergeve olusturma: Arastirmanin kavramsal gergevesinden
yola ¢ikarak dijital Sykiileme ve tasarim odakli diigtinme ile ilgili veri analizi siireci
icin cerceve olusturulmustur. Cergeve olusturulurken yari yapilandirilmig goriigme

formlart ve gézlem notlarimin dnceden belirlenmis igeriginden faydalanilmistir.

2-Tematik ¢ergeveye gore verilerin diizenlenmesi: Bu asamada ilk etapta olusturulan
cerceve dogrultusunda elde edilen veriler okunur ve diizenlenir. Verilerin okunmasi
ve diizenlenmesi swasinda Nvivo programinda analiz  yapilmistir. Nvivo
programindan elde edilen veriler, anlamli ve mantikli bir sekilde bir araya
getirilmistir. Bu asamada daha sonra kullanilacak olan dofrudan almtilar

belirlenmistir.

3-Bulgularin  tanimlanmasi: Diizenlenen verilerin  tanimlanmasindan  sonra
arastirmaci tarafindan belirlenen dogrudan almtilar ile desteklenir. Bu kisimda

verilerin anlagilir olmasina dikkat edilmelidir.

4-Bulgularin  yorumlanmasi: Bu agsamada tammlanan bulgularm agiklanarak

iliskilendirilmesi yapilmistir.

Eylemsel siire¢ boyunca aragtirmact grencilerin yasadigi zorluklari, eglendikleri
anlart, ders isleyislerini, anlamli diyaloglar1 vb. bir¢ok noktayr gozlem notlarina

eklemistic. Ogretmen gozlemleri ile ilgili haftalar bazinda tablo 1’de agagida
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verilmistir.

Tablo 1. Ogretmen Gozlemleri

Haftalar Konu Basliklart
1.Hafta Oykiilemeye Giris, Genel Kavramlarin Verilmesi
2.Hafta Tasarim Odakli Duiglinme
3.Hafta Dijital Oykiileme, Dijital Oykiilemede Kullanilan Yazilimlar
4 Hafta Powtson Araylzi, OFrencilerin Yazilimi Kesfetmesi
5.Hafta Proje Gelistirme Stireci
6.Hafta Proje Gelistirme Sireci
7.Hafta Proje Gelistirme Sureci
8.Hafta Degerlendirme ve Geri Donitler

Tablo 1’de goriildiigii gibi haftalik eylemsel siirecin gozlem raporlarimin gemasi
verilmistir. Eylemsel siire¢ igerisinde aragtirmact tarafindan tutulan goézlem notlari

asagida verilmistir.

1.hafta sonucunda elde edilen arastirmacinin goézlem notlarina yonelik bulgularda, dykii
kavrami aciklanip alt elementleri verildikten sonra grenciler zihinlerinde kurgulamada
sikint1 yasadiklar1 gézlemlenmistir. Kisi, yer, zaman ve olay1 kapsayan 6ykii 6geleriyle
ilgili kiiciik bir oyun oynanmasi dgrencilerin eglenerek &grendigi egitim ortaminin
olusmasini saglamistir. Giindelik hayattan verilen orneklerler ve izlettirilen 6yki
videolar: ile anlam karmasasi giderilmis, 63renciler anlam kargasasini atlattiktan sonra
zihinsel olarak 6ykii elementlerini olusturmuglardir. Bu siire igerisinde 6rnek bir
senaryo yazmalari, dgrencilerde merak uyandirmis ve teknoloji entegrasyonun nasil
yapilacagi ile ilgili akillarinda soru isareti uyandirmistir. Ornek senaryo taslagi
olustururken konu bulmada zorlandiklari gozlemlenmigtir. Bu durumda 6gretmen
tarafindan beyin firtinasi esliginde fikirler olugturulmus ve &grencilerin olusan bu
fikirler dogrultusunda &rnek bir senaryo hazirlamalar istenmisgtir. Ogrencilerden simnif
ortaminda hazirlanan senaryolari paylagmalart istenmistir. Senaryo paylagimi yapan

sgrencilerin etkinlik siirecinde keyif aldiklart gozlenmistir.

2.hafta sonucunda elde edilen arastirmaciuun goziem notlarina yoéneitk buigularda,
ogrencilerin tasarim odakl diigiinme ile ilgili hazir bulunusluklar ile ilgili fikirleri
alindiktan sonra etkilesimli olarak sunum yapilmigtir. Sunum Sncesinde tasarim odakls
diistince ile ilgili ¢ok fazla fikirlerinin olmadiklarmi belirten 6grencilerin sunum

esnasinda verilen omekler ile birlikte aslinda bildikleri bir kavram oldugunu
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belirtmislerdir. Ogrencilerin giinliik hayatta kullandiklart teknolojik araglarda tasarim
odakli diisiinmenin kullanildigi alanlara yonelik &rnekler 6gretmen tarafindan
sunulmustur. Cep telefonlarindaki ve tabletlerindeki giincellemelerin temelinde tasarim
odakli diisiinme metodolojisinin oldugunu 6grenen Ggrencilerde heyecanli olduklari

g6zlemlenmigtir.

Tasarim odakl: diisinmenin alt boyutlart olan, problem belirleme. arastirma, fikir
{iretme, prototip gelistirme ve test etme agamalari aktarilmis ve &grencilerden
cevrelerinde karsilagtiklar1 bir problemi belirlemeleri istenmigtir. Ogrencilerin ilk
asamalarda oldugu gibi problem belirlerken de zorlandiklar1 gozlemlenmistir. Burada
sgretmenin kendi hayatindan verdigi problem ornekleri ile birlikte 6grenciler derse akftif

katilim saglamis ve birgok problematik durumu ifade ettikleri gériilmiistiir.

3. hafta sonucunda elde edilen arastirmacinin gézlem notlarina yonelik bulgularda, Bir
oykiiniin dijital 6ykii olabilmesi igin gereken ozellikleri iistiinde konugulur. Dijital
oykiileme sunusu gosterilerek dijital dykiiniin 6geleri ve 6zellikleri anlatilir. Dogru ve
yanlis bilinenler ortaya konulmug olur. Sonrasinda birkag 6rnek dijital Gykiileme
ogrencilerle birlikte izlenir. Etkililik , amag, konu, karakter ve olay uyumu , arka plan
ve yazi uyumu gibi tasarim dzellikleri vb konularinda tartisilir , 6grencilerden fikirler
alinir. Burada 6grencilerin dogru noktalarda yorum yaptiklart gézlemlenir. Dijital
oykiileme ile ilgili birkag tane yazilim gostetildigi esnada dijital diinyaya uzak

olmadiklart gézlenmistir.

4. hafta sonucunda elde edilen arastirmacinin gb'zlem notlarina yonelik bulgularda,
ogrencilerin dijital dykiilemede kullanacaklart Powtoon arayiiziine kullanici adi
olusturarak giris yapmalari istenir. Dijital diinyaya hakim olan 6grenciler kendi mail
hesaplar1 ile kolayca uygulamaya giris yapmuglardir. Burada ogrencilerin program
arayliziinii kesfetmeleri i¢in kisa bir siire verilmistir. Bu siire igerisinde grenciler
kolayca temel diizeyde bilgi edindikleri ve arayiizii kullandiklar1 gézlemlenmigtir. Daha
sonra aktarilan kisa bir teknik bilgiyle birlikte &grencilerin, karakterleri kullanma, arka
plan olusturma, gorsel materyal ekleme vb. gibi konularda zorlanmadiklari ancak
iimeline adi verilen zaman ¢izelgesini “kuilanmakia ¢ogu Ogrencinin zotiandig
gozlemlenmistir.

5. hafta sonucunda elde edilen arastirmacinin géziem notlarma yonelik bulgularda,
ogrencilerden drnek bir proje gelistirmeleri istenmistir. Bu stire igerisinde dgrencilerin

kendi belirledikleri konular tizerinde kiiciik bir dijital oykii  olusturdukiari
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gdzlemlenmistir. Bu siireg igerisinde kisa bir teknik bilgi ile hayal giiglerini birlestirerek
ortaya giizel ¢aligmalarin giktigi goriilmiistiir. Hazirlanan bu kisa dijital dykiler sif
ortaminda incelenip eksik ve gelistirilmesi gereken yerleri dgrencilere aktarilmistir. Bu
siire¢ icerisinde ogrenciler kendi projelerini gozden gegirip gerekli diizeltmeleri
yapmiglardir.

6. hafta sonucunda elde edilen arastirmacinin gdzlem notlarina yonelik bulgularda,
ﬁgre'r‘lciiér bu Zarﬁaﬁa kédér Vﬁgreﬁdikleriwve deneyimledikleri bilgiler dogrultuéuﬁda asil
projelerini olusturmaya baslamiglardir. Bu siiregte dgrencilerin gerekli tiim teknik bilgi
ve diigsinme becerilerine sahip olduklart ve bu dogrultuda kendilerinden emin
calistiklar goriilmiistiir. Tasarim odakli diigiinme kapsaminda belirledikleri problemi ve
¢oziim yollarimn asamalarim belirleyen grenciler bunu dijital dykiileme yontemiyle
birlestirerek iiriinlerini olusturmaya baglarlar. Bu siiregte 6grencilerin  dijital
ijykﬁlemede kullanacaklar1 materyalleri olugtururken zorlanmadiklari fakat zamanlayici

ile kurgulama esnasindan zorlandiklari ve mantiksal hatalar yaptiklart gézlemlenmistir.

7. hafta sonucunda elde edilen aragtirmacinin gdzlem notlarina yénelik bulgularda,
dgrencilerin proje gelistirme asamalarinda zaman zaman stkildiklar gézlemlenmistir.
Projenin bitmesine yakin siire igerisinde ise #grenciler artik sikintiyr atip bir an dnce

arkadaslari ve gevreleriyle paylasip doniitleri merak ettikleri gozlemlenmistir.

8.hafta sonucunda elde edilen aragtirmacinin gzlem notlarma yonelik bulgularda,
ogrenciler projelerini tamamlamanin verdigi hazzi yasadiklari goriilmisgtiir. Derse
girdikleri andan itibaren bir an Once Oykiilerini gosterme isteklerinin oldugu
gdzlemlenmistir. Yaptiklari hatalar ve gelistirilmesi gereken yerlerin dgrencilerle
paylasilmasmin ardindan ogrencilerin hemen yeni projelere baslamak istemeleri
gdzlemlenmistir. Hayal giiciinii kullandiklar ve farkli bakis agisi kazandiklart bu stireg

ogrencilerde gozlemlenmistir.
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V. BOLUM

BULGULAR

Bu béliimde dijital 6ykiileme yénteminin 6. siuf §grencilerinde tasarim odakl diistinme
becerilerinin gelistirilmesine yonelik elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bulgular dort

alt baslik altinda ele almmastir.

4.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine Niskin Bulgular

Aragtirmanmn  birinci alt problemi olan “Aragtirmaci tarafindan gelistirilen dijital
dykiileme yonteminin ortaokul 6. suuf Ogrencilerinin tasarim odakli digtinme
becerilerindeki gelisimi nasil saglamaktadir?” sorusuna yonelik bulgulara yer
verilmistir. Burada aragtirmac tarafindan hazirlanan tasarim odakli diigtinme becerileri
rubrik puanlarina yonelik bulgular incelenmektedir. Tasarim odakli  distinme

basamaklarina gore hazirlanmis olan rubrik puanlari agagida Sekil 6’de verilmigtir.

e T e o o R A"{'i‘irg'(iEz'pﬁr’Sbl‘Erﬁ” e
Belirler .. befirlemede yidir. . mede zzyfur. L
Sectizi Problemi  Belirlegigi Problemi & Problemi g 38 346 Cokiyi
Aragtinr Arastirmada lyidir. Araztirmada Arastirmada Zayiftir. - Arastirmada Cok

Tasanim odakll _ Normalgi Zayifur, )

Digiinme £ 6Z'gﬂr'lF"l‘kir‘ R i)':g'f;ﬁ)Fyikirle/r' T zgin i IQD z O F|k|rler 38 » 3,51 Cf»\ IyJ :
Uretir Uretmade lyigir. sda Normaldir.  Uretmede Zayftr.
GorselTasanm  Uriintn 28 ngérseltasanmn Urndn géreel
ile Ozgiin Oriin~ tasanmurepky renk ve boyut veboyut agzindan gk 38 316
Ortaya Koyar oYU BOEINGEN,, agsingan.narmalglr @yt Coklyi
Urnii Uirtin {rin Degerlengimede Yeserlendirmede 38 3,30 Coklyi
Degerendirir Degarlengirmade Normaldir. . Dederlendimmeds _Cok Zayiftr.

: fyidir. ' Zapftin. :
Arq Toplam

Sekil 6. Tasarm odakl diisiinme rubrigi
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Tasarim odakli diisiinme ile ilgili hazirlanan rubrik tasarim odakli diisiinmenin bes
basamagini Slgmektedir. Burada 1-5 arasinda puanlamalarin kargilifi olarak sirasiyla
“Cok Zayif®, “Zayif?, “Orta”, “lyi” ve “Cok Iyi” dereceleri bulunmaktadir. Birinci
basamak olan problemi belirleme kisminda &grencilerin aldigi ortalama puan 3,32
olarak ¢ok iyi olarak 6n plana g¢ikmaktadir. Ikinci basamak olan sectigi problemi
aragtirir sekmesinde ise ogrenci ortalamalar1 3,46 olarak gok iyi bir sekilde on plana
cikmaktadir. Ogrencilerin dzgiin fikir iil'ettigi lictincii bolimde ise ortalama puan 3,51
olarak ortaya ¢ikmistir. Gorsel tasarim ile dzgiin {iriin ortaya koyma sekmesi olan
dordiincii bolim ortalama puani 3,16 ve beginci boliim olarak ortaya ¢ikan lrtint
degerlendirme kisminda 3,30 ortalama puan ile &grencilerin tasarim odakl diistinme ile
ilgili ortalama puanlart 3,35 ile gok iyi oldugu bulgularina 6grencilerin hazirladiklart

{irtinlerin hazirlanan rubrige gore degerlendirmesiyle ulagilmigtir.

4.2. Arastirmanin ikinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Calismanin ikinci alt problemi olan “6. Simf ¢grencilerinin dijital Sykiileme
yontemini kullanma becerileri nasildir?” sorusuna yonelik bulgulara yer verilmistir.
Burada aragtirmaci tarafindan hazirlanan dijital ykiilemeye yonelik hazirlanan
rubrik puanlarma yonelik bulgular incelenmistir. Dijital ykiilemeye y&nelik rubrik

puanlart puanlar asagida Sekil 7°de verilmistir.

jital Oykii Belirledizi mesaja-  Dijital dykii igin Dijital dyki icin Dijital ayki igin konu
igin Konu yanelik dijital dyky - arnaca yénelik - sectigikonunun belirler. a
Segimi kurgulzr: verilecek mesaji smacint belirler.
Dijital Oykii Dijital 6ykU igin Dijital dyki icin Buldugu Dijital aykii igin kL 280 lyi
: igin Senaryo SENAFYOVE BMAC senaryo faslagl senaryolari SENEryaarastirr,
. Dijitat Olusturma  korslastrw.  olugturur,  KGCSWGSHIT e
i Dykiileme Dijital Gykii Dijital Syki icin Buldusu rateryalleri  Dijital dykiileilgili  Dijital 6yki 38 257 by
icin Materyal ~ ihfiyaciolan siniflandinr. [Resim,  ihtiyaciolan- materyalleriigin
Kaynaklarmin =~ materyallerizecer.  mizik v materyalleritoplar.  kaynakaraguinr.
Olugturulmast ) i
Dijital Dijital ki ileilgili  Dijital &ykind kendi  Dijital dykiyil Dijital oykiyti smf - 38 3,05 Coklyi
Oykiiniin doniitizrialir. weh sayfasinda sosyal medyada ortaminda paylasir.
Paylastimast payiasir. paylasir.
P ’ R 5 Y

Sekii 7. Dijitul oykiileme rubrigi

Dijital oykiileme basamaklarina yonelik hazirlanms olan rubrik puanlarindan elde
edilen bulgular dogrultusunda birinci basamak olan dijital 6ykii i¢in konu secimi

ortalama puani 3,05 olarak elde edilmistir. Ikinci basamak olan dijital 6ykii i¢in senaryo
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olusturma kisminda ise 2,90 ortalam puan 6ne ¢ikmigtir. Uctincii basamak olan dijital
oykiileme icin materyal kaynaklarinin olugturulmasi ile ilgili kisimdan ortalama puan
olarak 2,57 elde edilmistir. Dérdiincii kisim olan dijital dykiiniin paylasilmas: ile ilgili

olan kisimdan elde edilen ortalama puan 3,05’tir.

4.3. Arastirmanm Ugiincii Alt Problemine Mliskin Bulgular

Calismanin {i¢iincii alt problemi olan 6. Smmf &grencilerinin dijital Sykiileme

arayiiziinii kullanma becerileri nasildir? sorusuna yonelik bulgulara yer verilmistir.

Burada arastirmaci tarafindan hazirlanan dijital Oykiilemede kullanilan powtoon
arayiiziine yonelik hazirlanan rubrik puanlarina yonelik bulgular incelenmistir.

Dijital ykiilemeye yonelik rubrik puanlar1 puanlar asagida $ekil 8°de verilmistir.
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Sekil 8. Powtoon arayiizii rubrigi

Dijital oykiileme hazirlama yazilimi olan Powtoon’a y&nelik hazirlanan rubrik
puanlarindan elde edilen bulgular dogrultusunda birinci basamak olan powtoon
arayliziine girié ortalama puant 3,69 olarak elde edilmistir. Ikinci basamak olan powtoon
ile dijital oykii tasarist kisminda ise 3,00 ortalama puan elde edilmistir. Ucgiincii
basamak olan dijital powtoon iist menii kullanimmndan 3,67 ortalama puan elde

edilmigtir. Dérdiincii kisim olan powtoon alt menii kullanimindan 2,50 ortalam puan
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elde edilmistir. Beginci bolim olan powtoon sol menii kullanimindan ortalam puan
olarak 3,30 ortaya ¢ikmaktadir. Altinct boliim olan powtoon sag menii kullanimindan da

3,74 ortalama puan elde edilmistir.

4.4. Arastirmanim Dérdiincii Alt Problemine Miskin Bulgular

Caligmanin dordiincii alt problemi olan 6. smif &grencilerinin dijital Oykiileme
yonteminin kullanimina yénelik goriigleri nelerdir? Sorusuna y6nelik bulgulara yer
verilmistir. Burada arastirmaci tarafindan hazirlanan yari yapilandirilnug goriigme
formunda elde edilen veriler betimsel analiz yontemine gore tablo halinde
sunulmustur. Bu kisimda elde edilen bulgular duyussal ve biligsel alan olmak tizere
iki kategori altinda ele alinmistir. Tablo 5°de biligsel alana yonelik bilgi, tutum ve
becerilere iliskin goriislere yer verilmistir.

Tablo 2. Altinct Simif Ogrencilerinin Dijital Oykii Olusturma Siireglerinde Kazandiklar:
Yeterliliklere Iliskin Goriigleri

f
Aragtirma 29
Taikindalik 27
Uriin geligtirme 24
Diisiinmeyi 6gretme 20
Problem ¢ozme 19
Problemi tanima 17
Fikir iretme 15
Hayal giiciinti gelistirme 13
Bilgi edinme 13
Bilgisayar okuryazarhgt 10
Yeni uygulama dgrenme 6
Proje gelistirme becerileri 2
Toplam 254

Tablo 2 kapsaminda, altinct smuif 6grencilerinin dijital Sykiileme siireglerinde biligsel
alana yonelik kazandiklart yeterlilige iliskin goriisleri yer almaktadir. Tablo 2
incelendiginde ogrencilerin  dijital dykilleme olusturma  siireglerinin  arastirma
becerilerini gelistirdigini ifade ettikleri goriilmektedir. Ogrencilerin goriigmelerinden
clde edilen veriler dogrultusunda 6ne ¢ikan kavramlar aragtirma, farkindalik, irtin

oelistirme, diisiinmeyi 6grenme ve problem ¢dzmedir. Ogrencilerin dijital dykiilemenin
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aragtirma becerilerini gelistirdigine iligkin goriislerinden bazilar asagida sunulmustur.
“Bu proje siireci bana arastirma yapmayt kazandurdr.” 07

“Dijital 6ykii tasarlama siireglerinde farkly sitelere girerek bilgisayardan

daha iyi tanyp 6grenmemi saglad.” O18

Ogrenci  goriigmelerinden elde edilen veriler sonucunda ogrenciler dijital
dykiileme yontemi sonucunda farkindalik diizeylerinin arttifma yonelik goriis

belirtmislerdir. Bu goriislerden bir kismi agagida verilmistir.

“Bu projede dgrendiklerim ile birlikte farkindaligim artii. Daha duyarli
hale geldim. Bundan sonra karslastigim sorunlar ile ilgili Jfarkindalik

yaratmaya ¢alisacagim.” 010

“Kazandigum farkindalik sayesinde herkesin fikirlerini énemseyerek yeni
seyler ogrenebilirim” O9

“Sorunlart  ¢ozmemde farkindalik — yaratti.  Ciinkii  bu  projeyi

yapmasaydim bu sorunlar aklima gelmezdi.” 06

“Yeni uygulamalar 6grenip, gercekte ne kadar ¢ok sorunla karsi karsiya

kaldigimn farkina varmam sagladi.” Ol

“Cevremizde ¢ok fazla sorun oldugu ve bu projeyle az da olsa birkag

kiside farkindalik olusturdum”™

Gériiglerine bagvurulan 8grencilerin bazilari dijital dykiileme yontemi ile ilgili
olan proje siirecinde farklt diisiinme sekillerini 6grendiklerini ifade etmislerdir. Bu

goriislerden bazilart asagida sunulmustur.
“Farkli problemler icin farkly diisimmem gerektigini 6grendim.” 0 21
“Artik daha ¢ok ve daha farkl diisiinmem gerekiyor.” 0 30
“Bana dijital Gykii tasarlamamn  ¢ok  giizel bir gsey oldugunu
diistindiirdii.” O 29
Goériglerine bagvurulan dgrencilerin, dijital Sykilleme stireglerinin konularma iligkin -
bilgi edinmelerini sagladigini ifade ettikleri belirlenmistir. Ogrencilerin dijital dykiileme

siireglerinin bilgi edinmelerini sagladigna iliskin goriislerinden bazilar1 asagida

sunulmustur.



“Powtoon ile dijital oykii hazirlarken gorsel anlatim igin gorsel segerken

konum hakkinda veni bilgiler edindim.” O3

“Dijital oykii tasarlama siire¢lerinde arastirirken daha ¢ok bilgi

edindim.” O35

Goriiglerine bagvurulan 6grencilerin, dijital ykiileme siireclerinin problem ¢6zme
becerilerine iliskin ifade ettikleri belirleninisiir. Ogrencilerin  dijital  dykileine:
siireclerinin problem ¢6zme becerileri sagladifina iligkin goriislerinden bazilari agagida

sunulmustur.
“Proje siirecinde kendi belirledigim soruna yéonelik proje yaptim.” 012

“Dijital ¢ykiileme yaparken tasarim odakly diisiiiinme  becerileri
zandim. Bu dogrultuda farkli olarak karsima ¢ikan sorunlar ¢ozmek

icin farkli ¢oziim yollar: diisiiniiyorum.” 017

“Problemleri belirlerken empati yetenegim gelisti. Artik bagska

insanlarin problemler aminda ne diisiindiigiinii diigiiniiyorum.” 0 26

Ogrencilerden elde edilen goriismeler sonucunda elde edilen verilerden, duyugsal alana
yonelik yeterlilikleri iligkin goriisleri Tablo 6°da sunulmugtur.

Tablo 3. Altinct Suuf Ogrencilerinin Dijital Oykii Olusturma Siireglerinde Kazandiklart
Duyussal Alanlara Yonelik Yeterliliklerine lliskin Gorisleri

f
Sosyal Sorumluluk Bilinci 23
Empati 17
Ozgiiven 6
Ozfarkindalik — Ozdiizenleme
Ogrenmeye yonelik olumlu tutum 2
Toplam 254

Tablo 3 kapsaminda, altinct siif dgrencilerinin dijital Sykiileme siire¢lerinde duyussal
alana yonelik kazandiklart bilgi, tutum ve becerilere iligkin gorileri yer almaktadir.
Ogrencilerin goriismelerinden elde edilen veriler dogrultusunda 6ne ¢ikan kavramlar
sosyal sorumluluk kazanma, empati yeteneginin gelismesi, Ozgliven kazanimi,
ozfarkindalik ve dzdiizenleme becerilerinin gelismesi ile dgrenmeye yonelik olumlu

tutum gelistirme kavramlarna rastlaniimaktadir. Tablo 3 incelendiginde dgrencilerin
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dijital Sykiileme olusturma siireglerinin sosyal sorumluluk bilincini gelistirdigini ifade
ettikleri goriilmektedir. Ogrencilerin dijital dykiilemenin sosyal sorumluluk bilincini

gelistirdigine iligkin goriislerinden bazilar1 asagida sunulmustur.

“Bu proje ile yasadigim gevreye karst sorumlu oldugumu anladim.”
026

“Sosyal — sorumluluk — ¢aligmalarina — artik “daha  juzia  katilim

saglayacagim.” O 32
“Alkol bagimliligu ile ilgili bir dijital Gykii hazirlayacagim.” O 3

Ogrencilerden  goriismeler sonucu elde edilen veriler dogrultusunda empati
yeteneklerinin gelistigini belirten ifadeler kullandiklart bulgularina ulagimistir. Bu

goriislerden bazilari agagida verilmistir.

“Farkly insanlarin bir olayda ne diisiindiiklerini merak ediyorum.O

sekilde diigimmeye calistyorum.” O 14
“Once empati kurup sonra o konuyu yorumlarim.” 022

“O olayr yasayan kisilerden biri olsaydim eger ne yapardim veya nasil

bir tepki verirdim?” O 4

Ogrencilerin goriiglerinden elde edilen veriler arasindan 6ne gikan kavramlardan birisi
ozgiiven gelisimi olmustur. Ogrenciler dzgiivenlerini yansitan ifadeler kullanmistir. Bu

goriislerden bazilart agagida verilmigtir.
“Baskalarindan daha iyi sorunlara ¢oziim buluyorum.” 020
“Powtoon bana her seyi yapabilecegimi kazandirdi.” O21

“Bu proje bana daha iyisini yapacagumi kazandurdt.” P2

Tablo 4. Altinct Smif Ogrencilerinin Dijital Oykiileme Yonteminin Sagladig
Avantajlara lliskin Gortisleri

Uygulamanm Sagladig Avantajlar f
Bilgi kazandirma 13
Bilingli teknoloji kullanimu 4
Cevrimigi ortamlarr etkili kullanma 10
Deneyim kazanma 8
Derinlemesine 6grenmeyi saglama 2
Eglencick 6grenme 20
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Gorsellestirme, Imgelem olusturma 2
Guindelik hayatta kargilagilan probleme iliskin farkindalik olusturma 36
Nitelikli tirtin 8
Ogrencilerin ilgisine hitap etme 5
Pratik-ergonomik 3
Sosyal grenme 5
Teknoloji ile tasarlama 38
Toplam ’ ) 154

Tablo 4 kapsaminda, altinci sinif égrencilerinin dijital Sykiileme yonteminin sagladif
avantajlara iligkin goriigleri yer almaktadir. Ogrencilerin goriismelerinden elde edilen
veriler dogrultusunda one ¢ikan kavramlar teknoloji ile tasarlama, farkindalik, eglenerek
sgrenme, bilgi kazandirma, g¢evrimigi ortamlart etkili kullanma, nitelikli triin ve
deneyim kazanma olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Tablo 4 incelendiginde 6grencilerin
dijital dykiileme olusturma siireglerinin teknoloji ile tasarlamalarma iliskin gériislerine
ulagtlmistir. Ogrencilerin dijital dykiilemenin teknoloji ile tasarlama gelistirdigine

iliskin goriislerinden bazilar1 agagida sunulmustur.
“Oykiiyii animasyon halinde hazuladigim igin.” O10
“Sorunlar1 diisiinerek bilgisayara yaptiririz.” O 20
“Powtoon sayesinde sunumlar yapabiliriz ve yapilan sunumlart
insanlara sunarak sorunlar azalabilir.” O 32
“Mesela bir afisi elle ¢izmek yerine bilgisayar yardimiyla yapabilmek.”
0 36
“Bir sirkete gecmisimi verirken rapor yerine powtoonla animasyon
yapardim veya sirket sahibi olsam reklam yapardim.” 05

“Ornegin deyimleri Powtoon ile anlatabiliriz.” O 7

Ogrenci goriislerinden elde edilen veriler dogrultusunda yukarida verilen
bulgulara ulagilmistir. Ogrenci  goriigleri  dogrudan aktarma yapilarak

sunulmusgtur.



66

V. BOLUM

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu béliimde, arastirmanin alt problemlerine iliskin elde edilen bulgular ilgili

calismalarla karsilastirilarak tartisilip yorumlanmistir.

5.1. Birinci Alt Probleme Iliskin Bulgularin Yorumlanmasi

Calismanin birinci alt problemi olan dijital 6ykiilemenin ortaokul 6. Stmf 6grencilerinin
tasarim odakli diisiinme becerilerinin gelistirilmesinin incelenmesine yonelik bulgulara
yer verilmistir. Burada tasarim odakli diigiinme becerileri rubriginden elde edilen
ortalama puanlar incelenmistir. Aragtirmacinin hazirladigi rubrikten elde edilen bulgular
incelendigi zaman Ogrencilerin tasarim odakli distinme becerilerini gelistirdigine
yonelik bulgular elde edilmistir. Bes alt kategoriye yonelik elde edilen bulgular
kategoriler halinde incelenmistir. Bu kategoriler sirasiyla, problemi belirleme, se¢tigi
problemi aragtirma, 6zgiin fikir tiretme, {irtin olugturma ve hazirlanan tiriiniin test edilip
degerlendirilmesidir. Eylemsel siiregte 6grenciler dijital dykiileme yontemini kullanarak
giindelik hayatta karsilastiklart problemlere ¢6ziim yollart gelistirerek tasarim odakli
diistinme becerilerini gelistirmislerdir. Oztiirk (2016) yilinda yaptig1 aragtirmada tasarim
ile kar&la@lam problemleri ¢6zmek ve deneyim saglamalart agisindan tasarim odakli
diistiniilmesi gerektigini belirtmistir. Burada grencilerin elde ettii ortalama puanlara
bakildif1 zaman 6grencilerin, her kategoride bagarili olduklart goriilmektedir. Genel

olarak bakildig1 zaman tasarim odakli diigiinme yaklagiminin fikir boyutuyla ilgili
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oldugu bu nedenle diger yaklagimlarindan ayrildig1 gériilmektedir. Ogrenciler bu siireg
icerisinde giindelik hayatta karsilagtiklar1 bir problemi belirlemislerdir. Daha sonra
detayli bir sekilde analiz edip ¢oziim yollart gelistirdiklerini ve bunu da dijital dyki

yontemiyle {iriine doniigtiirdiikleri gorilmustiir.

Tasarim odakl1 diistinme metodolojisi daha ¢ok sirketlerde tirtin odakli yaklagimlarda &n
plana ¢ikmaktadir. Egitim ortamlarina girmesiyle beraber yenilik¢i uygulamalar ile
birlikte disiplinlerarasi ¢aligmalar yapilmaya baglanmistir. Bu ¢alismada tasarim odakli
diigiinme egitim ortamina dahil edilmistir. Tlgili literatiir incelendiginde tasarim odakli
diistinmenin daha ¢ok lisansiisti ¢aligmalarda lisansiistli ogrencilerle yiiriiteln
calismalarda oldugu goriilmektedir (Oztiirk, 2016). Bu ¢aligmay1 diger ¢aligmalardan
ayiran en onemli noktalardan birisi ortaokul 6grencileri ile ¢alismanin yiiriitiilmiis

olmasidir.

Kogkan (2012), yaptig1 aragtirmada tasarim ile ilgili olarak tasarlama diisiinmeye dayali,
bilingli bir eylemdir ve yaratict bir problem ¢ézme eylemi olduguna dair sonuglara
ulasmistir. Bu dogrultuda yapilan g¢alismanin 63rencilerde problem odakli olarak
tasarim bilincinin gelistirilmesine anlamli  bir katki sagladig: ilgili literatiirde
incelendiginde sdylenebilir. Burada yapilan tez caligmast kapsaminda ise ortaokul
ogrencilerinde problemi belirleyerek ¢oziim {iirettikleri stire¢ ortaya ¢ikan {irtinler

dogrultusunda incelenmis ve olumlu sonuglara ulagildigi goriilmiistiir.

5.2. Tkinci Alt Probleme iliskin Bulgularm Yorumlanmasi

Calismanm ikinci alt problemi olan 6. Sinif §grencilerinin dijital 6ykiileme ydntemini
kullanma ve dijital dykiileme arayiiziinii kullanma diizeylerine yonelik bulgulara yer
verilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan rubrikten elde edilen bulgular sonucunda
hazirbulunuslugu yiiksek olan giiniimiiz 6grencilerinde dijital 6ykiileme ydntemini ve
kullanilan arayiizii iist diizeyde kullandiklari sonucuna ulagilmistir. Burada 6grenciler
zihinlerinde tasarladiklar1 {iriinleri dijital ortama gegirirken zorlanmadiklar: sonucuna
ulasilmustir.  Isitselden  ziyade gorsel —materyalleri tasarladiklart  iriinlerde
kullanmuslardir. Kullanmis olduklart gorsel materyalleri tasarlamak ise Ggrencilerde
zihinsel siiregleri iist diizeyde kullanma imkani saglamaktadir. Sadik (2008), yaptigi

calismada dijital oykiilemede Sgrencilerin sadece konu ile ilgilenmediklerini ayn
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zamanda gorsel ve isitsel olarak fikirlerini yansittiklarini belirtmektedir. Bu dogrultuda
ogrenciler belirledikleri problem durumunun ¢éziim yollarini gorsel tasarim olarak {irtin
tasarlamalarmin 6nemli oldugu sonucuna ulasilabilmektedir. Problem durumuna yonelik
¢oziim yollar1 geligtiren &grenciler derinlemesine aragtirma yapmustir. Yang ve Wu
(2012), yapmis oldugu caligmada dijital Sykiileme uygulamalarmin 6grencilerde ve

ogretmenlerde arastirma ve elestirel diigiinme becerilerini gelistirdigini belirtmiglerdir.

Ogrenciler ¢evrimici kullandiklari yazilimlar sayesinde tasarim odakli diigtinmenin de
basamaklarindan olan test etme evresini siire¢ boyunca hem kendileri hem de
birbirleriyle yapmaktadirlar. Bu ortaya ¢ikan iiriiniin son halini almasinda énemli bir
etkiye sahiptir. Web ortamlarinda ¢aligildigi zaman paylasma daha kolay ve hizh
oldugundan dolay1 6grenciler geri déniitlerini verimli bir sekilde almaktadirlar. Bu
nedenle dgrencilerin web 2.0 araglarini kullanarak hazirladiklart dijital Sykiileri sosyal
medya ve web ortamlarinda paylagmiglardir. Shih (2010) yapmis oldugu aragtirmada
web teknolojilerinin entegre edildigi 6grenme ortamlarinda déniitlerin daha kolay hale
gelmesine vurgu yapmustir. Whan ve Zhan (2010) yilinda yaptig1 ¢aligmada 6grencilerin
dijital Sykiilerini web ortaminda hazirlamalarinin, birbirleriyle paylagim yaparak olumlu
etkilerinin olacagindan bahsetmistir. Burada yapilan galismada da 63rencilerin

pirbirieriyle anlik paylagimlarinin siireci olumlu etkiledigi sonucuna uiagiimaiiadir.

5.3. Ugiincii Alt Probleme Iliskin Bulgularm Yorumlanmasi

Caligmanin tigiincii alt problemi olan 6. Simf 6grencilerinin dijital dykiileme araytiztini
kullanma diizeylerine yonelik bulgulara yer verilmistir. Aragtirmaci tarafindan
hazirlanan rubrikten elde edilen bulgular sonucunda hazirbulunuslugu yiiksek olan
giiniimiiz 6grencilerinde kullanilan arayiiz konusunda sikinti yaganmadigi elde edilen
bulgularda goriilmiistiir. Ust diizeyde arayiizii kullandiklari elde edilen bulgular ile
desteklenmistir. Burada 6grenciler zihinlerinde tasarladiklari trtinleri dijital ortama
geciritken zorlanmadiklart ortaya koyduklari {iriinlerden elde edilen wverilerde
odriilmiistiir. Isitselden materyaller ile gorsel materyalleri tasarladiklari iriinlerde
birlikte kurgulayarak kullanmislardir. Kullanmig olduklar1 gérsel ve isitsel materyalleri
tasarlamak ise Ogrencilerde zihinsel siiregleri st diizeyde kullanma imkani

saglamaktadir. Coklu multimedya araglarindan faydalanarak olugturduklart dijital
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Sykiilerine animasyon gibi hareketli nesneleri eklemeleri, tirtinlerini zenginlegtirmistir.
Sadik (2008), yaptigi calismada dijital Oykiilemede Ogrencilerin sadece konu ile
ilgilenmediklerini ayni zamanda goérsel ve isitsel olarak fikirlerini yansittiklarmi
belirtmektedir. Bu dogrultuda &grenciler belirledikleri problem durumunun ¢6ziim
yollarmi gorsel tasarim olarak iiriin tasarlamalarinin  6nemli oldugu sonucuna
ulagilabilmektedir. Problem durumuna y&nelik ¢6ziim yollart gelistiren dgrenciler
derinlefnesine aragtirma yapmistir. Yang ve Wu (2012), yapmus oldugu ¢alismada dijital
dykilleme uygulamalarinin 6grencilerde ve Ogretmenlerde aragtirma ve elestirel
diisiinme becerilerini gelistirdigini belirtmiglerdir. Tasarim odakli diistinme becerileri ile
desteklenen bu tez calismasinda ogrencilerin belirledikleri problem dogrultusunda

derinlemesine arastirma yaptiklart gorilmiistiir.

Ogrenciler ¢evrimici kullandiklart yazilimlar sayesinde tasarim odakli diiginmenin de
basamaklarindan olan test etme evresini siireg boyunca hem kendileri hem de
birbirleriyle yapmaktadirlar. Bu ortaya ¢ikan iiriiniin son halini almasinda &nemli bir
etkiye sahiptir. Web ortamlarinda cahgildifi zaman paylasma daha kolay ve hizl
oldugundan dolay1 &grenciler geri doniitlerini verimli bir sekilde almaktadirlar. Bu
nedenle dgrencilerin web 2.0 araglarim kullanarak hazirladiklari dijital 6ykiileri sosyal
medya ve web ortamiarinda paylagmuslardir. Shih (2010) yapmis oidugu arastirmada
gelmesine vurgu yapmistir. Whan ve Zhan (2010) yilinda yaptit galigmada dgrencilerin
dijital dykiilerini web ortamida hazirlamalarmin, birbirleriyle paylagim yaparak olumlu
etkilerinin olacagindan bahsetmigtir. Burada yaptlan caligmada da Ogrencilerin

birbirleriyle anlik paylagimlarinin siireci olumlu etkiledigi sonucuna ulagilmaktadir.

5.4. Dordiincii Alt Probleme Iliskin Bulgularin Yorumlanmasi

Calismanin dordiincii alt problemi olan 6. Smuf &grencilerinin dijital dykiileme
yénteminin kullanimina yonelik griislerine iliskin goriislerine yonelik bulgulardan elde
edilen verilere yer verilmistir. Bu veriler duyussal ve biligsel alan olmak tizere iki
kategori halinde incelenmistir. Ogrenci goriismelerinden elde edilen biligsel alan ile
ilgili bulgular incelendigi zaman aragtirma, farkindalik, tirin gelistirme, diistinmeyi

§grenme, problem ¢ézme ve problemi tanima gibi kavramlarn on plana ¢iktifi



70

goriilmektedir. Jonassen (2003), arastirmasinda dijital dykiileme y6nteminin problem
¢ozme becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Dogan (2007), yaptigi arastumada ise
dijital oykiileme yonteminin aragtirma becerisini gelistirdigini belirtmistir. Birgok
becerinin bir arada gelisimine alt yap1 olugturan dijital dykiileme yontemi &grencilerin

olumlu deneyim yasamalarini saglamaktadir (Jenkins ve Lonsdale, 2007).

Diiital oykiiler ile 6grencilerde problem tanimlama ve sosyal sorumluluk gibi 21. yy
becerilerinin kazanilmasi saglanmaktadir (Leonard, Elizabeth ve Marta, 2007).0Ogrenci
goriiglerinden elde dilen duyugsal alana yonelik bulgular incelendigi zaman, dijital
oykiileme yontemi tasarim odakli diigiinme becerilerini gelistirmenin yanimnda
sgrencilerde sosyal sorumluluk bilinci, empati, 6zgiiven, 6zfarkindalik gibi duyugsal

becerilerin kazandirilmasinda etkili oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Ogrencilerin boyle bir galismaya tekrar katilmak istemeleri ve kazandiklarini
belirttikleri birgok kavram iizerinden yeni proje iiretmek istemeleri, bunun nedenini de
asosyallesen gevremizde problemleri ¢dzerek, insanlara karsilik beklemeden faydali

olmay1 gérmek istemeleri en biiyiik bulgular arasimdadir.

Siirec sonunda ortaya koyduklar: iiriin ile tasarim odakli diisinme becerilerini
gelistirdikleri goriilmiistiir. Sanchez (2009) yaptigi caligmada dijital Sykiilerin
sgrencileri 6grenme stirecindeki kaygilarii azaltarak eglenceli bir ortamda ¢aligma
firsati bulduklarint belirtmistir. Burada yapilan ¢alismada da &grencilerin genel
olarak bakildigi zaman siiregten keyif aldiklart ve eglendikleri goriilmiistiir.
Ogrencilerin genelde derse gelirken mutlu olduklari gézlemlenmistir. Uygulama
siirecinde meraklarmin st seviyede olduklar1 ve bu nedenle ilgili olduklar

gOrilmiistiir.
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SONUCLAR ve ONERILER

5.6. Sonuglar

Dijital 6ykiileme yonteminin 6. Simuf &grencilerinde tasartm odakh distinme
becerilerine etkisinin incelendigi bu calismada elde edilen sonuglar su sekilde ifade

edilebilir;

1-Eylemsel siire¢ sonunda Dijital dykiilleme yontemi Ogrencilerde tasarim odakli

diistinme becerilerini gelistirmigtir.

2-Eylemsel siireg sonunda dijital dykiileme yonteminin Ogrencilerdeki biligsel ve

duyussal yeterliiikierini gelistirmistir.

3-Ogrencilerin teknolojik aletler yardimiyla dijital dykiilemede tasarladiklart triinler

dgrencilerin hayal diinyasin genigletmistir.

4- Ogrencilerden elde edilen bulgular dogrultusunda dijital Oykiileme y&ntemini

kullanarak sosyal sorumluluk bilinci geligmisgtir.

5-Dijital oykiileme yontemi siirecinde teknoloji araytizii kullanmak &grencilerde

ogrenme istegini arttirmisgtir.

6-Eylemsel siireg sonunda dijital Oykiileme ydntemi kullanan &grencilerde 6z

farkindalik ve 6z diizenleme becerileri gelismistir.

5.7. Oneriler

1- Arastirma  siirecinde dg@rencilerin  zaman zaman teorik Dbilgiler kisminda

zorlandiklari goriilmiistiir. Bu sebeple dijital dykiileme yontemine baglanmadan &nce



teorik olarak gerekli bilgilerin eksiksiz bir sekilde verilmesi gerekmektedir.

2- Aragtirma Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda ytritilmistir.
Aragtirilacak olan diger calismalarda disiplinlerarast galigmalarin hazirlanmasi

asamasinda faydali gériilmektedir.

3-Ogrenciler siireg igerisinde bireysel proje hazirlamislaridir. Ogrenciler grup halinde
isbitiigi iinde galigmalarint yiiriitebilirler.

4-Dijital 6ykilleme yontemi &grencilerin genelde sikildigi konu ve kavramlar

{izerinde motivayonu arttirip anlamli grenme saglayacag diistinilmektedir.

5- Bu aragtirmada dijital 6ykiileme yonteminin 6. Smuf 6grencilerinde tasarim odakli
diisiinme becerileri incelenmistir. Farkli arastirmalarda bagka diisiinme becerilerine

etkisi incelenebilir.

12
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Ek-1 Gériisme Formu Sorular:

Ogrencilere bu tez ¢aligmast hakkinda bilgi verilmis, ogrencilerin katilim istemeleri
dogrultusunda bu sorular kendilerine yoneltilmistir.

Ozel Milas Ozge Ortackulu

Powtoon ile Tasarim Odakh Diisiinmeye Yonelik Dijital Oykii Tasarlama
Goriisme Sorular:

1-Powtoon ile dijital ykii tasarlama size ne kazandird1?

2-Powtoon ile dijital §ykii tasarlamanin avantajlar sizce nelerdir?

3-Teknoloji tabanli 6ykii tasarlama size neler diigtindiirdii?

4-Giindelik hayatta karsilastigimiz problemleri bilgisayar yardimiyla nasil ¢ozebiliriz? |

5-Kendimize dijital oykii tasarlarken bilgileri nasil organize edebiliriz? Fikirin ortaya
¢ikist sizce nasil olurdu?

6- Derslerdeki bir konuya yonelik topladigimiz bilgileri teknoloji yardimiyla nasil tiriin
halinedéniistiirebiliriz?

7- Bu projeyi siz gergeklestirseydiniz neler yapardiniz?
8-Bu proje siireci sizlere neler kazandirdi?

9-Tasarim Odakli Diisiinme denilince akliniza ne geliyor?
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Ek-2 Ogrencilerin Caligmalar

. tobl biraz
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EK.3 Dijital Oykiileme Senaryo Metni

Dijital Oykiileme Senaryo Metni

Sevgili grencilerimiz tasarim odakli diisinmeye yonelik, dijital dykiileme
unsurlarini dikkate alarak sectiginiz konuya gore bir senaryo metni olusturunuz.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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EK.4 Dijital Oykii Sablonu

Dijital Oykii Sablonu

Sevgili 6grencilerimiz tasarim odakli diigiinmeye yonelik dijital dykiileme unsurlarinin yer aldigi

agagidaki sablonu, olusturdugunuz senaryodan hareketle doldurunuz.
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