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Bu arastirmanin amaci dijital hikdye anlatiminin o6grencilerin gorsel bellek
kapasitesi ve yazma becerisi Uzerindeki etkisini incelemektir. Dijital hikaye
anlatiminin, bireylerin iletisim, kendini ifade etme gibi c¢esitli gereksinimlerinin
karsilanmasi amaciyla hikaye anlatimlarinin teknoloji ile butinlesmesi sonucunda
ortaya ciktigi ileri surulebilir. Dijital hikaye anlatimi, hikayelerin belli bir amag igin
coklu ortam kullanilarak dijital olarak anlatiimasidir. Dijital hikayeler metin, ses,

resim, video tabanli olmak Uzere yazilimlar, web tabanli ortamlar vb. pek ¢ok yolla

hazirlanabilmektedir.

Arastirma grubu, 2013-2014 glz yariyihinda Turkiye Egitim Gondllaleri Vakfi'ndaki
“Kendime Yolculuk” egitim programina katilan 59 ilkokul ikinci sinif 6grencisinden
olugsmaktadir. Arastirma, on-test son-test kontrol gruplu secgkisiz deneysel desenle
gerceklestirilmistir. Ogrenciler 4 gruba rastgele atanmistir. Bu dort gruptan
rastgele yontemle ikisi deney, ikisi kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney ve
kontrol gruplari belirlendikten sonra deney ve kontrol gruplarinin gruplar igi ve
gruplar arasi denklikleri gorsel bellek kapasitesi agisindan kontrol edilmistir. Deney
grubu 29 6grenciden, kontrol grubu 30 ddrenciden olusmustur. Ogrencilere dn-test
ve son-test olarak “Benton Gorsel Bellek Testi” ve “Yazili Anlatim Degerlendirme
Olgegi” uygulanmistir. Deney grubundaki 6grenciler uygulama surecini dijital
hikdye anlatimi yaparak tamamlamiglardir. Uygulama 13 hafta surmastir.
Gruplarda bir gelismenin olup olmadigini ve gruplar arasinda bir farklilik olup
olmadigini test etmek amaciyla hipotezler, fark puanlari elde edilerek t testi ile

sinanmistir.

Arastirmanin sonucunda deney ve kontrol grubunun her ikisinde ogrencilerin
gorsel bellek kapasitesi ve yazma becerisi agisindan anlamh bir gelismenin oldugu
ve fark puan ortalamalarinin deney grubunda daha ylksek oldugu goértulmustur.

Deney ve kontrol gruplari karsilastirildiginda, dijital hikdye anlatimi 6grencilerin



yazma becerilerinde anlamli bir fark yaratirken, goérsel bellek kapasitelerinde
anlamli derecede bir fark yaratmadigi sonucu ortaya gikmigtir.
Anahtar sozciikler: Dijital hikdye anlatimi, gorsel bellek, yazma becerisi

Danigman: Prof. Dr. Yasemin KOCAK USLUEL, Hacettepe Universitesi,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali



THE EFFECT OF DIGITAL STORYTELLING ON VISUAL MEMORY AND
WRITING SKILL

Hatice CIRALI

ABSTRACT

The aim of this study is to determine the effect of digital storytelling on visual
memory capacity and writing skill of students. It can be put forward that digital
storytelling emerged from integration of multi-media and storytelling in order to
meet individuals’ various requirements such as communicate, self-expression, etc.
Digital storytelling is described as telling of stories digitally using multi-media for
the certain purpose. Digital stories can be prepared in many ways such as
software, web-based tools, etc., including text, sound, picture or video-based.

Research group included 59 second grade primary students who participated in
“Journey of Myself” education program in Educational Volunteers Foundation of
Turkey (TEGV) in the fall semester 2013-2014. The randomized pretest-posttest
control group design was used in the study. Students are randomly assigned to
four groups. These four groups were randomly assigned to two experimental and
two control groups. After experimental and control groups were determined, within
groups and between groups’ equivalence of experimental and control groups were
checked in terms of visual memory capacity. Experimental and control groups
consists of 29 and 30 students, respectively. “Benton Visual Retention Test” and
“Scale for the Assessment of Written Expression” was applied as pretest and
posttest. Students in experimental group have completed the implementation
process through digital storytelling. Research have been carried out for 13 weeks.
In order to test whether there is an improvement in groups and there are
differences between groups, hypotheses were tested by t-test by means of

obtaining gain scores.

As a result of study, in both of the experimental and control group, the finding was
that there was a significant improvement in terms of visual memory capacity and
writing skills of students and also average gain scores were higher in experimental
group. When the experimental and control groups were compared, results showed

that while digital storytelling creates significant difference in writing skills of

Vi



students, it does not create significant difference in visual memory capacity of
them.

Keywords: Digital storytelling, visual memory, writing skKill
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1. GIRIS

1.1. Problem Durumu

Gugla bir iletigim, 6gretim araci olarak hikayeler ve dijital hikdye anlatiminin, egitim
surecini destekleyen bir yontem oldugu; bu yontemde 6gretme ve 6grenme sureci
icin etkili stratejiler gelistirilebilecedi ifade edilmektedir (Alexander, 2011; Chung,
2006; Miller, 2010; Ohler, 2013; Robin, 2008). Dijital hikdye anlatiminin,
ogrencilerin ve egitimcilerin bilgi toplama, kendilerini ifade etme, problem ¢ézme
ve isbirlikli olarak grupg¢a c¢alisma ve v.b. becerilerini gelistirmeleri igin olanak
sagladigi belirtimektedir (Belet & Dal, 2010; Frazel, 2010; Hung, Hwang, &
Huang, 2012; Malita, & Martin, 2010; Ohler, 2013; Yang, ve Wu, 2012).
Ogrencilerin kendi hikaye anlatimlarini tasarlama, yaratma, sunma gibi birden
fazla adima katilmasi ile okuryazarlik (dijital, kuresel, teknoloji, gorsel, bilgi) ve
diger (arastirma, yazma, organizasyon, teknoloji, sunum, goérisme, Kisilerarasi,
problem-c6zme, degerlendirme) becerilerinde artis gdzlemlenebilecegi ifade
edilmektedir (Frazel, 2010; Malita, & Martin, 2010; Ohler, 2013; Robin, 2008;
Skinner, & Hagood, 2008; Yuksel, Robin, & McNeil, 2010). Ogretmenlerin de
Ozellikle soyut ve kavramsal icerige sahip konulari daha anlasilir hale getirmek,
konular Uzerindeki tartismayi kolaylastirmak veya mevcut dersleri gelistirmek igin
siniflarinda kendi olusturduklari hikayeleri kullanarak veya ogrencilerden dijital
hikdyeler yapmalarini isteyerek 0ogretim surecini gerceklestirebilecegi one
surtlmektedir (Ohler, 2013; Robin, 2008). Miller (2010; s. 5-9) kendi kisisel dijital
hikayelerini  olugturan ogrencilerle  yaptigi c¢alismasi sonrasinda, okul
ogretmenlerinin 6grencilere nicin dijital hikayeleri 6gretmesi gerektigi konusunda

su ifadelere yer vermistir:

e Dijital hikdye anlatimi, farkh tirde 6grenenleri ve isteksiz olan 6grencileri

daha guglu kilmaktadir. Herkes yazmak istemektedir.

e Dijital hikadye anlatimi projeleri, 6grencilerin kendilerini ve sinif arkadaslarini
gorus sekillerini degistirebilmekte ve sinifta bir topluluk olusturabilmektedir.
Ogrenciler gligli yazar olmayabilirler fakat sirecte kendi kelimelerini

okuyarak, duyarak kendilerine guvenleri gelebilmektedir.



e Hedef kitleyi dlisinmek slrecin en o6nemli parcasindan biridir. CUnku
ogrenci dijital hikayesini tamamladiginda hikayesini ailesine, ogretmenine
veya bir baskasina ya da bagkalarina izletmek isteyecek ve bu hikayesini

yapmasi i¢in bir motivasyon kaynagi olacaktir.

o Dijital hikéyeler, sadece kigisel hikayelerle sinirli kalmayarak o6gretim

programinin herhangi bir konusuyla ilgili olarak olusturulabilmektedir.

o Dijital hikdye anlatimi projeleri yazma ve teknoloji becerilerini

gelistirmektedir.

Egitim suUrecini desteklemede bir ara¢ olarak kullanilabilecegi ifade edilen dijital
hikdye anlatimi konusunda isimlendirme ve tanimlama konusunda farkhliklar
bulunmaktadir. Asagida dijital hikdye anlatimi konusunda vyapilan tanimlar

verilerek tanimlarda yer alan 6geler ortaya konulmustur.

1.1.1. Dijital Hikaye Anlatimi
Dijital hikaye anlatiminin, bireylerin iletisim, kendini ifade etme gibi cesitli
gereksinimlerinin  karsilanmasi amaciyla hikaye anlatimlarinin teknoloji ile

butinlegsmesi sonucunda ortaya c¢iktigi ileri surlebilir.

Dijital hikadye anlatimi, bireyleri sadece dinleyici konumunda tutmayarak bir yandan
onlarin hikayelerini sekillendirmesini ve hikayeleriyle etkilesim kurmasini
saglamasi, diger yandan ise hikdye anlatma araci olarak bilgi ve iletisim
teknolojilerini  kullanmasi yonuyle geleneksel hikdye anlatimindan farklilik
gostermektedir (Dérner, Grimm & Abawi, 2002).

Dijital hikdye anlatiminin, egitim, saglik, iletisim, sosyoloji, gibi farkl disiplinlerde
kullanimi farkh tanimlamalari beraberinde getirmistir. Bu tanimlardan bazilari

asagida verilmistir:
e Dijital teknolojiler ile hikayeler anlatmadir (Alexander, 2011);

e Yazili ve sozlu kelimeleri daha da zenginlestirmek, guzellestirmek,

gelistirmek icin medyayi harmanlayan bir suregtir (Frazel, 2010);
e Bir amag dogrultusunda kisilerin ifadeleridir (Lowenthal, & Dunlap, 2010);

e Atdlye ortaminda kolektif bir yapi igcinde her katilimcinin kendi yasamindan

bir hikayeyi, kendi sesine ek diger ses ve gorsellerle destekleyerek dijital



ortama aktariimasiyla ortaya ¢ikan 2-3 dakikalik kisa ve amator bir formdur
(Simsek, 2012);

e Kisa, bireysel ve ¢oklu ortam hikayeleridir (Meadows, 2003);

¢ Dijital teknoloji ve medya (Web, DVD, v.b.) yoluyla hedef kitleye ulasan
anlatilardir (Miller, 2004);

e Coklu ortam ve yazilimin batinlesik bir uygulamasi olup &grencilerin
ogrenme durumuna dahil olmalarina yardim ederek yeni yontemler ile dijital
hikdye anlatma sanatini ve tekniklerini kullanmaktir (Hung, Hwang, & Huang,
2012; Lowenthal & Dunlap, 2010; Reitmaier, Bidwell, & Marsden, 2011;
Stacey & Hardy, 2011).

Genel olarak dijital hikdye anlatimi, multimedya araclari veya kaynaklari ile bilginin

paylasiimasi ve hikayelerin anlatilmasi olarak tanimlanmaktadir (Yuksel, 2011).

Bu tanimlar irdelendiginde, timuinde hikdye anlatiminin dijitallesmesinin
vurgulandigi; bu suregte c¢oklu ortam, bireysel ifade ve belli bir amag¢ olmasi
gerektigi Uzerinde duruldugu gorulmektedir. Amaglarina ve dijital hikayelerin
olusturulma biciminin alanlara gore farkhlastigi da tanimlardan anlasiimaktadir.
Buradan hareketle, DHA, hikayelerin belli bir amag i¢in ¢oklu ortam kullanilarak

dijital olarak anlatiimasi bigiminde tanimlanabilir.

Dijital hikaye anlatimi (Digital Storytelling), bazi arastirmalarda “dijital dykuleme,
dijital 6yku anlatimi” olarak da adlandiriimaktadir (Demirer, 2013; Ylksel, 2011).
Ancak hikdye ve oOyku arasinda fark oldugu ifade edilmektedir (Simsek, 2010).
Simsek’e gore (2010), dyku, belli tekniklerle ilerleyen ve uzmanlik gerektiren yazili
bir edebiyat bir Urin turd iken; hikaye anlatma, herhangi bir uzmanlik
gerektirmeyen ve siradan insanlarin yasamlarina veya farkli yasantilara dair
anlatilandir. Buradan yola c¢ikarak bu c¢alismada dijital hikaye anlatimi

kullanilimistir.

1.1.2. Dijital Hikadye Anlatiminin Bilegenleri
1970 ve 1980’li yillarda Amerika Birlesik Devletlerinde sanatsal ve kulturel
hareketlilik sonucu Dijital Hikadye Anlatimi Merkezi ortaya ¢ikmistir. 1990’lardaki
yeni teknolojik araclarin ortaya ¢ikmasi bir grup medya sanatgisi ve tasarimcisini
hikaye anlatimini gelistirmek icin bir araya getirmigtir. Bir medya yapimcisi ve



disiplinler arasi sanatg¢i olan Dana Atchley ve tiyatro yonetmeni Joe Lambert’in
birlikte calismalari, multimedya ile hi¢c deneyimi olmayan bireylerin bile yeni
teknolojiler ile kisisel hikayelerini olusturabilecegini ortaya c¢ikarmistir. 1994’te de
Joe, Dana ve Nina Mullen San Fransisco Dijital Medya Merkezi kurmusglar ve 1998
de Merkez, California’da Berkeley’a taginarak Dijital Hikaye Anlatimi merkezi
olmustur. Sonraki yillarda merkez, dijital hikdye anlatimi becerileri 6gretecek
atolyelere temel olmus, dinyanin farkli yerlerindeki birgok kurulus ile birlikte
calismistir (Center for Digital Storytelling, 2013). Ayrica merkez, deneyimleri ile
dijital hikdye anlatiminin 7 bileseninin ortaya ¢ikmasinda etkili olmustur. Bu
bilesenler (Lambert, 2003):

1. Bakig agisi: Hikayenin amacini ve hikaye anlaticisinin ne anlatacagi ile ilgili

kararini gosterir.

2. Dramatik bir soru: izleyicilerde merak uyandiran, hikdyenin sonunda
acikliga kavusacak bir soru olmasidir.

3. Duygusal igerik: Hikayenin izleyiciyi etkileyebilmesi, hikayedeki duyguyu
yansitabilecek igerigin saglanabilmesidir.

4. Ekonomi: izleyicilere agir ylkleniimeksizin hikdyenin sunulmasinda yeterli

icerigin kullaniimasidir. Hikayenin az ve 6z olmasidir.

5. Ses: Hikaye anlaticisinin anlatimi kisisellestiriimesi yoluyla hikayenin

anlasiimasinda izleyiciye yardim edebilmesi igin hikayesini anlatmasidir.

6. Muzik: Hikaye anlaticisinin anlatimi disinda kullanilan, hikayeyi destekleyen

muzikler veya diger seslerdir.

7. Hiz denetimi/ Ritim: Hikayenin hizli veya yavas ilerlemesi ile ilgilidir ve
hikayenin igerigine uygun bir sekilde ilerlemesidir.
Bu bilesenlerden ilk dordu hikayenin yazimi, icerigi ile ilgiliyken, diger bilesenler

dijital hikayenin dijital 6zellikleri ve olusturulmasi ile ilgilidir (Bull & Kajder, 2004).

Daha sonrasinda egitsel amaclarla da kullaniimak Uzere dijital hikaye anlatimi
merkezinin ortaya attigi bilesenler, Robin ve Pierson (2005) tarafindan
degistirilerek ve genisletilerek 10 bilegsen altinda tanimlanmigtir:

1. Hikadye amaci



8.

9.

Bakis agisi
Dramatik bir soru
Duygusal igerik
Ses

Mizik

Goruntu kalitesi
Ekonomi

Hiz denetimi/ Ritim

10.lyi dilbilgisi ve dil kullanimi

Dijital hikadyenin daha etkili olabilmesi ya da nasil olmasi gerektigi konusunda farkli

kisilerce farkh bilesenler tanimlanmigtir. Dijital hikdye anlatiminin bilesenlerine

yonelik farkl bir bakis acisi da Paul ve Fiebich (2005) tarafindan ileri strtlmustur.

Paul ve Fiebich (2005)'e gore dijital hikaye anlatiminin bilesenleri 5 baglik altinda

toplanmistir:

1.

Medya: Hikayeyi olusturmak icin kullanilan materyaller olarak ifade edilir.
Dijital hikdye olustururken bu medyanin herhangi bir tirli veya farkli turleri
bir arada kullanilabilir. Medyanin dort dnemli unsuru vardir. Bunlar; bilesim,
tur, akis ve zaman/mekandir. Bir diger deyisle dijital hikdyenin ses, gorunta,
metin, v.b. ne tir medya vel/ya medyalardan olustugu, hangi formatta
olusturuldugu (video, animasyon, v.b.), es zamanli ya da es zamansiz
dagitiminin yapilabildigi ve igerigin duzenlenip diuzenlenemedigi ile ilgilidir.
inceelli (2005) 'ye gore medya, dijital hikayelerdeki bilgilerin birden fazla
formda paketlenerek birden fazla duyu organina hitap etmesi, daha zengin
bir icerik sunulmasi, bilginin gorsellestirilerek daha kolay algilanmasi ve
dijital hikdye olusturma esnasinda farkli aracglarin kullaniimasi ile

ogrencilere deneyimler saglamasidir.

Hareket/Eylem: Dijital hikayelerde iki tarli eylem vardir. Birincisi igerik
hareketi, ikincisi ise kullanici hareketidir. igerigin sabit veya hareketli/aktif
olmasi ve igerigin aktif oldugu hikayelerde kullanicinin da aktif olmasi,

kontrolUn kullanicida olmasi ile ilgilidir.



3.

4.

lligki: Dijital hikdye ve kullanici arasindaki iliskinin bes 6zellik bakimindan
aclk veya kapali olmasi ile ilgilidir. Bu 6zellikler, dogrusallik, 6zellestirme,
hesaplama, isleme ve eklemedir. Bu Ozelliklerden herhangi birinin agik
olmasi igerigin aclk olmasi anlamina gelmektedir. Bir diger deyisle
kullanicinin dijital hikdyede istedigi materyali secebilme, istedigi yerden
baglayarak istedigi konuda bilgi edinebilme, hikayeleri igsleyebilme, ekleme
yapabilme, baskalarini da hikayeye katabilme, vb. firsatlarinin sunulmasidir
(inceelli, 2005).

Baglam: Dijital hikdye metni baglaminda bir baglantidan diger baglantiya
kolaylikla gecis vyapilarak ek igerik erisimi saglanabilmesi ya da

saglanamamasidir.

iletisim: Farkli yollarla ve amagclar dogrultusunda kullanicilar ve icerik
gelistiriciler ya da diger kullanicilar arasinda iletisimin kurulmasi veya

kurulmamasi ve kurulduysa nasil kuruldugu ile ilgilidir.

Dijital hikaye anlatimi merkezinin ortaya attigi dijital hikdye anlatiminin 7 bilesenin

tanimi, zaman icinde merkezin atdlye galismalari ve deneyimleri sonucu farklilk

gOstermis ve su sekilde ele alinmigtir (Lambert, 2013):

1.

2.

ic gorini sahiplenme
Duygularini sahiplenme

Ani bulma: Bir hikdyenin zamandaki bir an hakkinda degil, zamandaki an
hakkinda olmasi ile ilgilidir (W. D. Wetherel).

Hikayeni gérme
Hikayeni duyma
Hikayeni birlestirme

Hikayeni paylasma

1.1.3. Dijital Hikaye Olusturma Asamalari

Dijital hikayelerin olusturulma bigimleri amaglarina goére farklilik gosterebilmektedir.

Ornegin, kisisel anlatimlari amaglayan dijital hikayelerin olusumu, atolye ortaminda

yaklagik 3 gunu kapsayan bir surede kolaylastiricilar ile birlikte isbirlikli bir sekilde

olusturulurken (Lambert, 2013); diger hikaye turleri, bireysel veya grup seklinde



olusturulabilmekte ve bu sure¢ dijital hikdye olusturana gore farklilik
gosterebilmektedir (Ohler, 2013).

Dijital hikaye olusturma asamalari genel olarak egitsel amacli kullanimlarda goze
carpmakta ve bu asamalar kisi/lerin kolayca hikdye olusturmasi igin bir yol
sunmaktadir (Chung; 2006; Frazel, 2010; Kearney, 2009; Ohler, 2005; Yang ve
Wu, 2012).

Frazel’e gore dijital hikaye olusturma sireci U¢ asamadan olusmaktadir:
1. Hazirhk
a. Nasil bir hikaye olusturulacagini ve sunulacagini belirlemek,
b. Hikaye haritasi ve zaman ¢izelgesi olusturmak,
c. Senaryo yazmak,
d. Anlatimi hazirlamak,
e. Sureg degerlendirme rubrigi olugturmak.
2. Uretim
a. Gerekli olan icerikleri (gorsel, ses, metin, muzik) belirlemek, elde etmek.
b. Gegisler arasinda cgesitli efektler uygulamak,
c. Video formatinda ¢alismayi hazir hale getirmek,
d. Akran gorusu almak,
e. CD veya DVD olarak arsivlemek.
3. Sunum
a. Hazirlanan dijital hikdyenin gosterimini yapmak,
b. internette dagitmak.

Ohlere (2013) go6re ise dijital hikdye olusturma sureci bes asamadan

olugsmaktadir:
1. Hikayeyi planlama
a. Otantik senaryolar igin sorular olusturmak,

b. Arastirma yapmak, gézlemlemek,



c. Senaryo yazmak

d. Akran goruslerini degerlendirmek ve geri donutler alarak gerekirse

senaryoda degisikliklere gitmek,
e. Hikaye haritasi ve/ya hikaye cizelgesi (storyboard) tasarlamak.
2. Uretim 6ncesi

a. Dijital hikdyede gerekli olan igerikleri (gorsel, ses, metin, muzik)

belirlemek,
b. icerikleri elde etmek ve diizenlemelere gitmek
3. Uretim

a. Dijital hikdyenin nerede, hangi program/yazilim/uygulama araciligiyla

gelistirilecegine karar vermek.
b. Dijital hikaye olusturmak, gelistirmek.
4. Uretim sonrasi

a. Olusturulan hikayenin son duzenlemelerini yapmak (baslik veriimesi,

efekt eklenmesi, vb.),

b. Olusturulan dijital hikayeleri gb6zden gegirmek, degerlendirmek,

gerekiyorsa dijital hikayelerde yeniden dizenlemelere gitmek,
c. Dijital hikadyenin ¢iktisini almak (DVD, PC, vb.).
5. Dagitim

a. Olusturulan dijital hikayelerin nerede, kimlerle paylasilacagina karar

vermek (Sinif, okul, internet, televizyon, vb.).

Dijital hikaye olusturma asamalarinin arastirmacinin ele alma bigimine goére
farkhlik gosterdigi gorilmektedir. Farkli arastirmacilara goére dijital hikaye
olusturma asamalari Cizelge 1.1’de gorulmektedir.



Cizelge 1.1: Dijital Hikaye Olusturma Asamalari

Arastirmacilar ve DH Olusturma Asamalari

(Frazel, (Ohler, (Chung; 2006; Kearney,
Alt Asamalar 2010) 2013) 2009; Ohler, 2005;
Yang ve Wu, 2012)

Otantik senaryolar igin sorular olusturmak. Hikayeyi Uretim 6ncesi
planlama

Aragtirma yapmak, gézlemlemek. Hikayeyi Uretim 6ncesi
planlama

Nasil bir hikdye olusturulacagini ve sunulacagini Hazirlik

belirlemek.

Senaryo yazmak. Hazirlik Hikayeyi Uretim éncesi
planlama

Akran gorislerini degerlendirmek ve geri déniitler ~ Uretim Hikayeyi Uretim éncesi

alarak gerekirse senaryoda degisikliklere gitmek. planlama

Sozel hikaye anlatimi gergeklestirmek. Hazirlik Uretim 6ncesi

Hikaye haritasi ve/ya hikaye cizelgesi (storyboard) Hazirhk Hikayeyi Uretim éncesi

tasarlamak. planlama

Zaman gizelgesi olusturmak. Hazirlik

Siire¢ degerlendirme rubrigi olusturmak. Hazirlik

Dijital hikdyede gerekli olan igerikleri (gorsel, ses,  Uretim Uretim Uretim

metin, muzik) belirlemek, oncesi

icerikleri elde etmek ve diizenlemelere gitmek Uretim Uretim Uretim
oncesi

Olusturulan dijital hikayeleri gézden gegirmek, Uretim Uretim Sonrasi

degerlendirmek, gerekiyorsa dijital hikayelerde Sonrasi

yeniden dizenlemelere gitmek,

Dijital hikdyenin giktisini almak (DVD, PC, vb.). Uretim Uretim Uretim Sonrasi
Sonrasi

Olusturulan dijital hikayelerin nerede, kimlerle Sunum Dagitim Dagitim

paylasilacagina karar vermek (Sinif, okul, internet,
televizyon, vb.).

Ohler (2013) bu asamalari, hikayeyi planlama, dretim oncesi, Uretim, Uretim
sonras! ve dagitim olmak Uzere beg baslk altinda ele alirken; Frazel (2010)
hazirlik, Gretim ve dagitim; diger bazi arastirmacilar (Yang, ve Wu, 2012; Kearney,
2009; Chung; 2006 ve Ohler, 2005) ise Uretim 6éncesi, Uretim, Uretim sonrasi ve
dagitim olarak ele almaktadir. Arastirmacilarin ele aldigi asama isimleri ve
asamalardaki alt asamalar farklilik gosterse de aslinda slreg¢ olarak bakildiginda

arastirmacilarin timunin ayni alt asamalari farkli adlandirdiklari gériimektedir.

1.1.4. Dijital Hikaye Anlatimi Tiirleri
Alanyazinda, dijital hikayeler farkli baglamlarda siniflandiriimaktadir (Frazel, 2010;
Lambert, 2013; Ohler, 2013; Robin, 2008). Ama temelde amaglarina gore
siniflandiriima goéze ¢carpmaktadir. Dijital hikaye olusturmada yararlanilan araglarin

gun gectikce artmasi ve farklilasmasi da ortaya ¢ikan dijital hikayelerin tlrline goére



de bir siniflandirmaya gereksinim oldugunu gostermektedir. Bu baglamda, dijital

hikaye turleri iki ana baglik altinda ele alinabilir.

1.1.4.1. Amaclarina gore Dijital Hikayeler
Dijital hikayeler farkli amaglarla kullaniimakta ve bir¢ok tart bulunmaktadir (Frazel,
2010; Lambert, 2013; Ohler, 2013; Robin, 2008). Bunlardan en 6nemli U¢ tanesi
soyledir (Robin, 2008):

1. Kisisel anlatimlari iceren dijital hikayeler: Kiginin hayatindaki onemli
olaylardan olusan hikayelerdir. Irkgilik, gok kulturlulik ve kuresellesme gibi
dinyada olup biten guncel konular hakkindaki tartismalari kolaylastirmak icin
kullanilabilir. Bu yolla égrenciler hikayelerini baskalari ile paylasabilir, farkh
yerlerde bulunan farkli kultirlere sahip 6grenciler arasindaki mesafeyi
ortadan kaldirabilir. Ornegin, aile sorunlarini ortadan kaldirmak igin olumlu bir
arag olabilir. Ayrica, kisisel dijital hikayelerinde birgok turt bulunmaktadir
(Lambert, 2013; ss. 19-22):

a. Onemli birisi hakkindaki hikayeler (karakter hikayeleri, anma hikayeleri).

b. Yasamdaki bir olay hakkindaki hikayeler (macera hikayeleri, basari
hikayeleri).

c. Yasamdaki bir yer hakkindaki hikayeler.

d. Yapilan seyler hakkindaki hikayeler.

e. Diger hikayeler: Ask hikayeleri, bulus hikayeleri, hayal hikayeleri, v.b.

2. Tarihi belgeseller/tarihi olaylari agiklayan dijital hikayeler: Gegmigi anlamak

icin bize yardimci olan dramatik olaylari inceleyen hikayelerdir.

3. Bilgi verici veya ogretici dijital hikayeler: Belirli bir kavram ya da uygulama
Uzerinde bilgi vermek veya oOgretmek icin tasarlanan hikayelerdir.
Matematik, fen, saglik egitimi, 6gretim teknolojileri gibi alanlardaki 6gretim

materyallerini yansitan hikayelerdir.

1.1.4.2. Uriinlere gore Dijital Hikayeler
Dijital hikayelerin farkli disiplinlerde kullaniimasi ile her gecen gun farkli
uygulamalara gidilmektedir. Dijital hikaye gelistirmede kullanilan araclarin

gelismesi, farklilagsmasi da birgok yeniligi beraberinde getirmektedir. Etkilesimli ya
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da interaktif dijital hikdye bu yeniliklerden bir tanesidir. Etkilesimli dijital hikayeler
yoluyla kullanicilar ger¢cek zamanl olarak hikayedeki karakterler ile etkilesime
gecebilmekte bdylece dinamik ve 6zel hikayeler gelistirilebilmektedir (Song, He,
Hu, 2012).

Bilgisayar, web ya da mobil araglarla hazirlanan dijital hikayeler, genel olarak diz
anlatimi iceren ses, gorsel vb. ek materyallerle desteklenerek video formatinda
olmaktadir. Fakat etkilesimli dijital hikayeler de g6z 6nline alindiginda farkh
uygulamalar yoluyla farkh dijital hikdye formatlarinin oldugu ileri surulebilir.
Gunumuzdeki zengin igerigi ve kullanicinin igerige erisimi ile etkilesimli 6zellikler
tasiyan z-kitap uygulamalar dusunuldiginde dijital hikayelerin bu formatta

olusturabilecegi soylenebilir.

Bu baglamda dijital hikayeleri ortaya ¢ikan urtn turine gore dusindugumuzde ki

baslik altinda siniflandirmamizi yapmamiz mumkundur:
1. Etkilesimsiz dijital hikayeler: Video formatindaki dijital hikayeler.

2. Etkilesimli dijital hikayeler: Z-kitap formatindaki, kullanici ve hikaye arasinda

etkilesim olan dinamik dijital hikayeler.

1.1.5. Dijital Hikaye Anlatimi Siirecinde Yararlanilan Araglar
Hikayeler teknolojinin sagladigi iletisim, baglanti ve isbirligi 6zelligi ile teknolojinin
entegrasyonu ve 6gretimi arasinda bir kdpru goérevi olusturmaktadir (Tolisano,
2011). Dijital hikaye olusturmanin birgok yolu bulunmakta ve hikayeler metin, ses,
resim, video tabanli olarak bunlarin herhangi birinin veya birlikte kullanimi ile farkli
araclar araciligiyla hazirlanabilmektedir. Buradan yola cikilarak DHA’nda
yararlanilan araclarin iki temel baslik altinda siniflandiriimasinin uygun olacagi ileri
surulebilir (Sekil 1.1.). Birinci baslik altinda dijital hikayelerin olusturulmasi
siirecinde kullanilan araglara yer verilmistir. Ikinci baslik altinda ise dijital
hikayelerin olusturulmasi surecinde igeriklerin elde edilmesinde yararlanilan

araglar g6z onunde bulundurulmustur.
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Sekil 1.1. Dijital Hikaye Anlatimi Siirecinde Yararlanilan Araglar

DHA surecinde yararlanilan araglar incelendiginde, bu aracglardan bazilarinin farkli
yas duzeyleri igin gelistiriimis oldugu bazilarinin ise tim yas duzeyindeki bireylerin
kullanimi icin uygun oldugu dikkati cekmektedir. Ayrica, bu araclarin bazilarinin
ucretli bazilarinin Ucretsiz oldugu gorulmektedir. Tablolarda yer alan araglardan
ucretli olanlar yildiz(*) isareti ile belirtiimigtir.

Alanyazinda, bu aracglardan bazilarinin belli dl¢utler dogrultusunda degerlendirildigi
ve araclarin kullanimi ile 6grencilerin bazi becerilerinin geligtiriimesine yonelik

calismalarin oldugu gortilmektedir. Ornegin,

e 8-20 yas arasi igin igbirlikli, yapilandirmaci bir mobil uygulama araci olarak

“Toontastic”;

e 8-18 yas arasli ¢ocuklar igin ¢ok boyutlu bir ortam olan gorsel programlama

dili yazihmi “Kodu”;

e 10-17 yas arasi gocuklar icin nesne yonelimli egitim programlama dili

yazilimi olan, 3D hikayelerin yapilmasini saglayan “Storytelling Alice”;

e 6-16 yas aras! i¢in uygun olan, oOgrencilerin programlama becerisini
gelistirmesine yonelik MIT tarafindan tasarlanmis egitimsel bir arag olarak

“Scratch” ele alinmaktadir (Psomos ve Kordaki, 2012) .
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1.1.5.1. Dijital Hikaye Olusturma Siirecinde Kullanilan Araglar
Bu baslik altinda siniflandirma yapilirken, mobil uygulamalar (android veya ios
tabanli olmalarina goére), masaustlu yazilimlar (etkilesimli veya etkilesimsiz rin
turine goére) ve web tabanli ortamlar (platformlar ve ortamlarin isbirlikli olup

olmamalarina gore) dikkate alinarak yapilmistir.

1.1.5.1.1. Mobil uygulamalar
Tablet Pc, ipad ve akilli telefonlarda zaman ve mekandan bagimsiz olarak
kullanilabilen mobil uygulamalar ile ilgili olarak arastirma yapildiginda siklikla ios
ve android tabanli uygulamalar ile karsilasilmaktadir. Bu uygulamalar Tablo 2’'de
verilmistir (Alexander, 2011; Jukes, 2013; Kapuler, 2012; Robin ve Pierson, 2005;
Swanson, 2011). Cizelge 1.2 incelendiginde ios tabanli uygulamalarin daha fazla

oldugu dikkati cekmektedir.

Cizelge 1.2: DHA Olusturmada Yararlanilan Mobil Uygulamalar

Android Tabanli Uygulamalar 10S Tabanh Uygulamalar
Animoto Video Maker Art Maker Reel Director*
AndroVid Video Trimmer Blurb Mobile Socialcam
Com-Phone Story Maker Cartoon Studio Sock Puppets
Comic/Comix Maker Cinefy SonicPics*
Comic Strip It! (lite) Comic Book* Splice
Drawing cartoons Comics Creator* Storyrobe*
Magisto Cute CUT Strip Designer*
Mediagram* Doink Story Patch*
Movie Aid Doodlecast* StoryKit
Posterous FinalCut* Story Lines
Qik Video FotoBabble StoryWheel*
Socialcam iMovie Toontastic
Story Creator | Tell A Story Videoliciou
Video Maker Magisto VideoGrade*
Viddy Montaj Vintagio*

Puppet Animation* Voice Thread
Puppet Pals Viddy
Qik Video

Yukaridaki tabloda yer alan Comic Maker, Comic Creator gibi bazi uygulama
araglari, digerlerinden ayrilmaktadir. Bu uygulamalarda goruntl, karakter, distnce
balonlari, metin aciklamalari ve sesin butunlesik kullanimi ile kullanicinin gizgi

roman seklinde dijital hikayeler olusturmasini saglamaktadir.

13



Ek olarak dijital hikayelerin mobil olarak gelistiriimesi ile mobil teknolojiler ve
interneti kullanarak 6grenme materyalini her zaman ve her yerde ulagmayi
saglayan, bireylerin beklenmedik bir anda olugsan bos zamanlarinda 6grenme
firsati yakalama sansi sunan bir ¢esit 6grenme modeli olan mobil 6grenmeye de

icerik saglanmis olmaktadir. (Lam ve Sie, 2010).

1.1.5.1.2. Masaiustii yazihmlar
Masaustu yazilimlar incelendiginde dijital hikayenin amaci ister kigisel anlatilari
iceren, ister tarihi olaylari anlatan, ister bilgi verici veya o6gretici olsun ortaya ¢ikan
arlnun, yapan kisi veya kisilere bagli olarak etkilesimli de ya da etkilesimsiz
olabilecegi ileri surulebilir. Etkilesimli hikdye olusturmanin etkilesimsiz yazilimlara

nazaran daha emek, gaba ve maliyet gerektirdigi sOylenebilir.

ligili alan yazin taramasi sonucunda masadistii yazilimlar Cizelge 1.3’de verilmistir
(Alexander, 2011; Frazel, 2010; Psomos ve Kordaki, 2012; Robin ve Pierson,
2005; Tolisano, 2011).

Cizelge 1.3: DHA Olusturmada Yararlanilan Masaiistii Yazilimlar

Etkilesimsiz Etkilesimli
Adobe After Effects Moglue Builder Articulate Storyline*
Adobe Flash Pro Show Gold Corona SDK*
Adobe Photo Shop Elements Scratch InteractBuilder 3.0*
Adobe Premiere Elements 11*  ShadowStor Kwik2*
JabberStamp Sony Vegas Movie Studio HD Platinum  MineCraft*
Kodu Storytelling Alice Moglue Builder- Viewer*
Microsoft Photo Story 3 Windows Movie Maker TableTide*
Microsoft PowerPoint StoryTec

1.1.5.1.3. Web 2.0 Ortamlan

Bireyler dijital hikayelerini bireysel veya akranlariyla igbirlikli bir sekilde web tabanli
ortamlar aracihgiyla yapabilmektedirler. Farkh yas duzeylerine yonelik olan bu
ortamlarda bireyler ortamin sagladigi hazir karakter, ses gibi igeriklerle dijital
hikayelerini olugturabildikleri gibi (6rnegin, GoAnimate), kendi iceriklerini
kullanarak da bir Grin ortaya koyabilmektedirler (6rnegin, Animato). Bu ortamlar
aracihigi ile olusturulan dijital hikayeler ise mail araciligi ile veya Facebook,
Youtube gibi ortamlarda paylasilabilmekte ve bireyin istedi dogrultusunda
bilgisayara da indirilebilmektedir.
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Ek olarak, Web 2.0 ile birlikte hikayeler, baglanti, yorum yazma, duzenleme,
paylasma gibi faaliyetleri destekleyen sosyal medya ile yakindan iligkilidir ve her
hikdye sosyal medyanin bir parcasidir (Alexander, 2011). Bir slre¢ olarak sosyal
medyada vyapilanlar dikkate alindiginda urin olarak dijital hikayeler ortaya
ctkabilmektedir. Bu baglamda dijital hikdye olugturmada kullanilabilecek Web 2.0
araclari Cizelge 1.4’te listelenmistir (Alexander, 2011; Jukes, 2013; Maas, 2010;
Psomos ve Kordaki, 2012; Tolisano, 2011).

Cizelge 1.4: DHA Olusturmada Yararlanilan Web 2.0 Ortamlari

Web Tabanl Ortamlar i;blﬁzﬁT gl;taa,#lllar Sglsa):‘?tlar'\r/lnelgt)'lla
Animoto JayCut Simple Booklet Fate2: Fate2 Blog
Aniboom Kerproof Smilebox Our Story Facebook
Build Your Wild Self Little Bird Tales Stage’d StoryBird Flickr
Chogger Mrs. P.com Storyjumper ThumbScribes Podcast
ClassikTV My Story Maker Tikatok VoiceThread Twitter
Creaza* Myna Voki Wevideo Wiki
Domo Animate Myths and Legends  Wayang Authoring
Glogster EDU PicLits Xtranormal*
GoAnimate Powtoon Zooburst
Grabba Beast Projeqt Simple Booklet

1.1.5.2. Dijital Hikaye Olusturma Siirecinde icerikleri Elde Etmede
Yararlanilan Araglar

Dijital hikayelerde, ses vel/ya gorsel gibi igeriklere ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu
iceriklerin elde edilmesi, Ohler'e (2013) gore Uretim dncesi, Frazel'e (2010) gore
uretim asamasi olmak uzere farkh asamalarda ele alinabilmektedir. Bu
gereksinimleri bireyler masaustl yazihimlar, web 2.0 ortamlari ve mobil

uygulamalar araciligiyla elde edebilmektedirler.

1.1.5.2.1. Ses kayit ve diizenleme araglari
Bireyler, yazdiklari hikayeleri seslendirmek ve seslendirmeleri Uzerinde degisiklik
yapmak istediklerinde bazi araglara ihtiyag duymaktadirlar. Bu baglamda,
bireylerin dijital hikayeleri igin ses ile ilgili icerik elde etmede yararlanilabilecekleri
araclar Cizelge 1.5’te (Alexander, 2011; Fee, 2013; Myers, 2013; Owsinski, 2013)

verilmigtir.
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Cizelge 1.5: DHA’nda igerik Elde Etmede Yararlanilan Ses Kayit ve Diizenleme

Araclan

AY/laazslzumsIg:' Web 2.0 Ortamlars Android Taba'\r;llcl’ i byauiam alarIos Tabanl
Accoustica Audiee AudioBoo FiRe 2 Field Recorder
Audocity Audio Joiner Four Track* Fission*
Goldwave Aviary’s Myna Hi-Q MP3 Voice Recorder* Four Track*
MP3 Cutter JamStudio HiFiCorder Lit Garageband*
Nero WaveEditor ~ JumGlue Smart Voice Recorder Hindenburg Field Recorder*
Reaper Tunekitten RecForge Hokusai Audio Editor
WavePad Ringtone Cutter Multitrack DAW*
WaveShop Ringtone Maker Pocket Wavepad
Wavosaur WavePad* Recorder & Editor*

ZeoRing Studio.HD*

Twisted Wave Audio Editor*

VC Audio Pro*

Voxie Pro Recorder*

1.1.5.2.2. Gorsel igerik elde etme araglari

Bireyler, gorsellerini kendi cgizerek, boyayarak sonra onlari fotograflayarak elde

edebilecedi gibi bunlari farkh araclar araciligi ile de elde edebilir. Ornegin, web

tabanli bir ortam olan Toondoo ile bireyler kendi gorsellerini hazir karakterler

uzerinden olugturabilmektedir. Ya da ios tabanl telefonu ile c¢ektigi bir fotografi

PiZap uygulamasi

ile Uzerinde degisiklikler

yapabilmekte ve hikayesinde

kullanabilmektedir. Gorsel icerik elde etmede yararlanilabilecek araglar Cizelge
1.6’da (Alexander, 2011; Evenden, 2013) verilmistir.

Gizelge 1.6: DHA’ nda Goérsel igerik Elde Etme Araglari

Masaiistii Web 2.0 Mobil Uygulamalar
Yazilimlan Ortamlari Android Tabanli los Tabanli
Adobe Photoshop  Aviary Adobe Photoshop Express Analog* Pizap
Aviary FotoFlexer BeFunky Photo Editor Aperture* Rays*
Gimp Flicker Lightroom Aviary Snapheal*
Picasa Phoneix Pencil Sketch Camera+*
TuxPaint PicMonkey Picasso Capture One
PixIr PicsArt Etching*
Pizap PicSay Gimp
Splashup PixIr Express Halftone*
SUMO Paint PhotoComic* Hydra Express*
Ribbet SketchBook Mobile* iPhoto*
Toondoo Splice* Lightroom*
XnBooth My Sketch*
XnRetro Pixelmator*
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1.1.6. Biligsel Ogrenme, Gorsel Bellek, Yazma Becerisi ve Dijital
Hikaye Anlatimi

Biligssel 6grenme kuramlari, bireyin ¢ok cesitli durumlari anlamada kullandigi
zihinsel suregleri incelemekte ve bu nedenden dolayl biligsel kuramlar gun

gectikgce daha fazla ele alinmaktadir (Senemoglu, 2011).

Bilissel kuram, insan zihninin igleyisini anlamak igin bilgisayarin c¢alismasina
benzetilen bilgi igsleme yaklasimini model almaktadir (Cangdz, 2011; s. 35). Bu
yaklasima goére bilgi kodlanmakta, aktariimakta, saklanmakta ve geri
getiriimektedir (Cangdz, 2011; s. 35-36).

Bilissel acgidan &6drenme, “bireyin bilissel yapilarindaki degisme” olarak
tanimlandigindan dolayi biligssel kuram diger kuramlardan farkli olarak bireyin i¢sel
sureclerine  6nem vermekte ve O©Ogrenme disaridan gelen uyaricilarin
anlamlandiriimasi, zihinsel acgidan islenmesi ile gergeklesmektedir. (Senemoglu,
2011; s. 265; Simsek, 2011; s. 49-50). Bu baglamda 63renmenin gerceklesmesi
icin 6grenenin dgrenme surecinde edilgen degil etken rol almasi gerekmektedir
(Simsek, 2011; s. 50).

Biligssel kuramlar, 6grenmeyi bellekte anlamli bir sekilde kodlamayla es deger
gorduklerinden dolayi bellege ¢ok énem vermektedirler (Cangdz, 2011; s. 35;
Demir, 2011; s. 18). Bellek, 6grenme i¢in dnemlidir ve bir bilginin nasil 6grenildigi,
onun bellekte nasil saklandigini ve bellekten nasil geri getirildigini belirlemek
acisindan ¢ok onemlidir (Cangdz, 2011; s. 35; Demir, 2011; s. 18). Ogrenme,
beceri ya da bilgiyi edinme sureciyken; bellek, bilgileri, 6grenilmis davraniglari,
olaylari, goruntuleri ve/veya ge¢cmis deneyimleri saklama ve gerektiginde hatirlama
surecidir (Cangdz, 2011; s. 42; Hudmon, 2006; s. 12).

Hikayeler bellegi etkilemektedir. Hikaye anlatimi streci 6nemli bilissel degisiklikleri
beraberinde getirmektedir (Schank, & Abelson, 1995). Dijital hikaye anlatimi
surecinde bireyler etken rol oynamaktadirlar. Diger bir yandan dijital hikaye
anlatimi, yazma uzerine kuruludur ve dusinmeyi gerektirmektedir (Ohler, 2013).
Yazma ile bireyler hikayelerinde gercekten ne anlatmak istediklerini ve ne
dusinduklerini kesfetmektedirler (Miller, 2010). Yazma, en karmasik biligssel
faaliyetlerden biridir ve ¢ok sayida biligsel bileseni igcermektedir (Olive, 2004).
Ornegin, yaziyi planlama siirecinde fikirler uzun sireli bellekten alinir ve eger

gerekirse yeniden organize edilir. Ayrica, arastirmalarda, bellek ile yazma becerisi

17



arasinda bir iliski oldugu, yazma surecinde bellegin 6nemli bir belirleyici oldugu ve
bunun nedeninin bireylerdeki bellek kapasitesinden, bireysel farkliliklardan
kaynaklandidi belirtiimektedir (Bourke ve digerleri, 2013; Hoskyn ve Swanson,
2003; Swanson ve Berninger, 1996). Diger bir yandan dijital hikdye anlatiminin
yazma becerisi ve bellek Uzerinde etkili oldugu alanyazinda gorulmektedir
(Abdollahpour, & Maleki, 2012; Campbell, 2012; Chuang, Kuo, Chiang, Su, &
Chang, 2013; Kuo, Chiang, Lin, Cao, & Yen, 2012; Miller, 2010; Ricci, & Beal,
2002; Xu, Park, & Baek, 2011). Arastirmalarda da goruldigu Uzere yazma
becerisinin bellekle, dijital hikdye anlatiminin bellek ve yazma becerisi ile iligkili

oldugu gorulmektedir.

Buradan hareketle bu ¢aligsmada, dijital hikadye anlatiminin goérsel bellek ve yazma

becerisi ile iliskisi agagidaki basliklar altinda ele alinmis ve agiklanmistir.

1.1.6.1. Dijital Hikaye Anlatimi ve Gorsel Bellek
Arastirmalar incelendiginde, dijital ya da dijital olmayan hikaye anlatiminin bellek
ile iliskili oldugu ve bellege katki sagladigi gorilmektedir (Aina, 1999;
Drevenstedt,& Bellezza, 1993; Ricci, & Beal, 2002).

Hikayelerin bireylere sunum turleri ya da hikdye anlatimi surecinde, bireylerin
etken ya da edilgen rol almalari bireylerin zihinsel sureclerini dolayisiyla bellek
kapasitelerini etkilemektedir. Gallets’in (2005) hikaye anlatma ve hikdye okumanin
ilkokul bir ve ikinci sinif ogrencilerin bellek Uzerindeki etkisini arastirdigi
¢alismasinda, hikaye anlatilan grupta égrencilerin suregte daha etken rol aldiklarr;
disinme, hayal, v.b. becerilerinin daha fazla gelisebildigi ve zihinsel sureglerinin
daha aktif rol oynadidi dolayisiyla 6grencilerin hatirlamalarinin gelistigi ve bellek
uzerinde etkisinin daha ¢ok oldugu belirtilmigtir. Aina’ya (1999) gore ise bu durum,
hikdye okumaya kiyasla hikdye anlatiminin daha c¢ok hayal glcu/imgeleme

gerektirmesi ile agiklanmaktadir.

Ricci ve Beal'in (2002) arastirmasinda ise dort farkh dijital hikdye sunum tard
kullanilarak ogrencilerin bellek Uzerindeki etkisi incelenmigtir. Dijital hikayeler
Ogrencilere sadece ses, gorsel-isitsel, interaktif katilimci ve interaktif gézlemci
olarak dort farkli sekilde sunulmustur. Sadece sese dayali hikdye alan grup
aleyhine arastirma sonuglanirken, diger gruplar arasinda herhangi bir farklilik
gorulmemigtir. Buradan hareketle bilgilerin gorsellestirmesinin  bellege katki
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sagladig ve bireyleri herhangi bir etkin hale getirmenin bireylerin belleklerinde fark

yarattigi fakat farkli sunum turlerinin fark yaratmadigi soylenebilir.

1.1.6.1.1. Gorsel Bellek

Bellek, olaylari, goruntuleri ve ge¢cmis deneyimleri saklama ve hatirlama surecidir
(Hudmon, 2006; s. 12). Goldstein (2008; s. 136)’e gore bellek, herhangi bir uyaran,
goruntl, olay, fikir ve beceriye ait bilginin o an ortamda olmadidi durumda da o
bilginin saklanmasi, geri getiriilmesi ve kullaniimasi suregleri olarak
tanimlanmaktadir. Tanimdan da anlagilacagi Uzere bellek, Ust duzey biligsel
iglevlerin kullanildigi bilginin kodlanmasi, saklanmasi ve hatirlanmasi gibi suregleri
icermektedir (Golstain, 2008; Solso, Maclin, & Maclin, 2007). Belledin bircok iglevi
vardir ve cesitli sekillerde siniflandiriimakta ya da isimlendiriimektedir (duyusal
bellek, kisa sureli bellek, ¢alisma bellegi, uzun sureli bellek, sézel bellek, gorsel
bellek, gorsel kisa sureli bellek, mekansal kisa sureli bellek, ikonik bellek,
fotografik bellek, episodik bellek, semantik bellek v.b.) (Solso, Maclin, & Maclin,
2007; Terry, 2011).

Gorsel bellek, gorsel imgelerin gorunur olmadiginda da bellekte kalmasini,
tutulmasini saglayan algisal bir yetenektir (Li, & Jain, 2009; s. 1375). Diger bir
tanima gore gorsel bellek, gorsel olarak sunulan resimleri, sahneleri, kelimeleri
veya diger bilgileri geri ¢adirma, hatirlama yetenegidir (Binder, Hirokowa, &
Windhorst, 2009; s. 4315). Gorsel bellek, goruntilenen uyaranlarin algisal
Ozellikleri hakkindaki bilgileri saklayan gorsel temsilleri kapsamaktadir (Luck, &
Hollingworth, 2008; s. 4).

Bellekte bilgiler, s6zel veya gorsel olarak kodlanabilmektedir. Bilgilerin bu sekilde
kodlanmasinin ise hatirlamaya katki sagladigi belirtiimektedir (Miller, & Burton,
1994). Bellek kapasitesi bireyler arasinda farkliik géstermektedir. Bunun nedeni
ise, bireylerdeki kodlama, bellek uzami, var olan bilgi, 6grenme stratejilerinin
kullanimi ve meta bellek konularindaki farkhliklar olarak ifade edilmektedir (Ulug,
2011; s. 620).

Bellekteki bilgilerin depolanmasi ve hatirlanmasi, gesitli cagrisimlar yoluyla bellek
gUglendirici araglarin kullanimi ile artirilabilmektedir (Solso, Maclin, & Maclin,

2007, s. 280). Akronim, akrostig, anahtar kelime, s6zcik asma, yerlestirme, hikaye
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anlatma bellek guglendirmede kullanilan gesitli yontemler arasinda yer almaktadir
(Malkog, 2011; s. 313-317; Solso, Maclin, & Maclin, 2007, s. 280-291).

Bilgilerin bellekte oldugu gibi gorsel bellekte saklanma, kodlanma bigimleri de
farkhlik gosterebilmektedir. Gorsel anilar, kisa sureli veya uzun sireli olarak gorsel
bellekte saklanabilmektedir (Binder, Hirokowa, & Windhorst, 2009; s. 4315).

Gorsel bellek, arastirmalarda; gorsel duyusal bellek, ikonik bellek, ikonik depo,
gorsel kisa sureli bellek, gorsel ¢alisma bellegdi ve gorsel uzun sureli bellek olmak
uzere farkl basliklar ya da isimlendirmeler ile ele alinmaktadir. Bu gorsel bellek
turleri, bilgiyi isleme, kapasite, sure, soyutluk, v.b. 6zellikler agisindan birbirinden
ayrilmaktadir fakat bu tamamen birbirlerinden bagimsiz olduklari anlamina
gelmemektedir (Luck, & Hollingworth, 2008).

Gorsel kisa sureli bellek, gorsel calisma belledinin bir parcasi olarak da ifade
edilmektedir. Bu bellek, nispeten daha soyut ve nesne tabanl gorsel bilgileri
saklamaktadir. Gorsel kisa sureli bellekte bilgiler 6ge basina 20-50 ms hizla
kodlanmaktadir. Diger bir ifadeyle goérsel bellek temsilleri ¢ok hizli bir sekilde
olusturulmaktadir (Luck, & Hollingworth, 2008; s.43). Gorsel kisa sureli belledin
kapasitesi, gorsel uyaranlarda U¢ veya dort nesneyle sinirliyken, daha fazla
karmasik uyaranlarda bir veya iki nesne ile sinirlidir (Luck, & Hollingworth, 2008;
s.6). Bu da gorsel kisa sureli bellek kapasitesinin az oldugunu gdéstermektedir.
Gorsel kisa sureli bellegin temel 6zelligi, gecikme ve sonraki algisal islem
karsisindaki saglamhhgidir (Luck, & Hollingworth, 2008; s.7). Gorsel kisa sureli
bellekteki bilginin saglamlastiriimasinda ve kapasitesinin sinirli olmasinda dikkatin
etkisi bulunmaktadir (Cowan, 2001; Luck, & Hollingworth, 2008; s.7). Bu nedenden
dolayi gorsel kisa sureli bellek, gorsel dikkat ile ilgili arastirmalarda énemli bir rol

oynamaktadir.

Gorsel kisa sureli bellek, gorsel uzun sureli bellek ile kiyaslandiginda su tir
farklihklarin oldugu dikkati cekmektedir: Gorsel kisa sureli bellekte temsiller ¢ok
hizli olusturulurken gorsel uzun sureli bellekteki temsiller daha zengin igerikte ve
daha kalici olmasi agisindan daha yavas olusturulmaktadir (Luck, 2008; s.43).
Gorsel uzun sureli bellek, nesnelerin goérsel oOzelliklerinin  daha ayrintili
saklanmasinda ve siniflandiriimasinda bellekte énemli bir rol oynamaktadir (Luck,

& Hollingworth, 2008; s.7). Gorsel kisa sureli bellegin kapasitesi, daha az bilgi ile
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daha basit nesneleri saklamakla sinirliyken; gorsel uzun sureli bellek, daha fazla
bilgi ile daha karmasgik nesneleri saklamaylr mumkun kilarak daha genis kapasiteye
sahiptir (Luck, 2008; s.43).

1.1.6.2. Dijital Hikdye Anlatimi ve Yazma Becerisi
Dijital hikdye anlatiminin ilk asamasini hikaye/senaryo yazimi olugturmaktadir.
Dijital hikaye olusturmadaki diger agsamalar ise yazilan hikadye dogrultusunda sekil
almaktadir. Yazma, dijital hikdye olusturma surecinin onemli bir parcasidir
(Lambert, 2013; Miller, 2010; Ohler, 2013; Robin, 2007;). Ohler (2013; s.78-79)’e

gore dijital hikaye anlatimi:

e Yazma Uzerine kuruludur. Yazma, bir dijital hikdyenin son Urand olmayabilir

fakat surecin en 6nemli pargasidir.

e Otantik yazma icerir. Bu sayede, 6zgun ve eglenceli bir yolla égrencilerin

yazma becerileri gelistirilebilir.

e Geleneksel yazmaya kopriiler olusturur. Ogrenciler, okul ici veya disi birgok
farkh konuyu yaratici, acgiklayici sekilde ele alarak, sentez ederek dijital

hikayenin ilk asamasi olan yazma islemini etkili bicimde gerceklestirirler.

e Derin dugunmeyi gerektirir. Derin dugunme sureci dijital hikaye anlatiminin
yazma surecinde ¢ok oOnemlidir. Cunku hikayeler, kisilerin kendi
yansimalarini icermektedir ve yazma sureci dusunme ile birlikte

gerceklesmektedir.

Egitimde, dijital hikaye anlatimi ve yazma sureci guglu bir 6gretim aracidir. Dijital
hikaye anlatimi yoluyla 6grenciler nasil iyi hikaye yazilacagini, metin ve sanatin
nasil buatunlesecegini, yaratici bir sekilde teknolojiyi nasil kullanacaklarini
ogrenebilmektedirler (Miller, 2010). Ayrica, d6gdrenciler yazma surecine dikkatlerini
verdigi takdirde, hikayelerini sahiplenerek, dijital hikdye olusturma surecine daha
etkin olarak katilabilmekte; iyi bir senaryo ile dijital hikayeyi daha etkili ve basaril
kilabilmektedirler (Xu, Park, & Baek, 2011).

Yapilan arastirmalar incelendiginde, dijital hikdye anlatiminin 6grencilerin yazma
becerilerini geligtirdigi, 6zellikle bilgisayar destekli dil 6greniminde bir teknik olarak
kullanildig1 goérulmektedir (Abdollahpour, & Maleki, 2012; Bumgarner, 2012;
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Campbell, 2012; Chuang, Kuo, Chiang, Su, & Chang, 2013; Kuo, Chiang, Lin,
Cao, & Yen, 2012; Xu, Park, & Baek, 2011; Yoon, 2012).

1.1.6.2.1. Yazma Becerisi
Kendimizi anlatmanin, baskalariyla iletisim kurmamizin bir yolu olarak etkili ve
kalici iletisim araglarindan biri olan yazma, duygularimizi, duastncelerimizi,
deneyimlerimizi, v.b. geyleri gerekli sembol ve igaretler araciligiyla yazili olarak
anlatmaktir (Akyol, 2000; Sever, 2004).

Yazmada biligsel siiregler rol oynamaktadir. Ornegin, bireyler/yazarlar, yazarken
dusunmektedirler ya da dustunurken yazmaktadirlar ve anlami olsun ya da olmasin
gunlik yasantilarini, niyetlerini, gegmis deneyimlerini yaziya dokmektedirler
(Bumgarner, 2012). Yazma, Kellogg (2008)'a gore, bellek, disinme ve dil olmak
uzere U¢ temel biligsel sistemimizden yararlanmaktadir. Yazma becerisi gelisimi,
Sekil 1.2.’de gosterildigi Uzere U¢ asama Uzerinden ilerlemektedir. Yazma
becerisinin geligimi, olgunlagsma, egitim ve o6gretim ile en az yirmi yil sirmektedir.
Birinci asama, kiginin bildiklerini, sdylemek istediklerini yazmasi; ikinci agsama,
yazarin kendi yarari icin bildiklerini transfer etmesi, sdylemek istediklerinde
degisikliklere gitmesidir. Uglincli ve son agsama ise okuyucunun yarari igin yazarin

bildiklerini igslemesidir ve yazmada uzmanhgi isaret etmektedir.
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Sekil 1.2. Yazma Becerisinin Biligsel Gelisiminde Makro Agsamalar (Kellogg, 2008)

Yazma becerisi, 6grenme-0gretme surecinde ogrenilen bilgilerin aktariminda ve
kazanima donusmesinde Onemli bir rol oynamakta ve bu yazma becerisi
kendiliginden gelismemektedir (Temizkan, 2011). Sever (2004) 6gretme-6grenme
surecinde yazma becerisi ve aligkanligi kazandirmada bazi calismalara yer

verilebilecegini soylemekte ve bazilarini soyle siralamaktadir:
e Bir dusunceyi, bir olayi aciklayan yazilar olusturma,

e Yasanilan, gorulen ya da tasarlanan olaylardan hareketle kisa oykuler

olusturma,
¢ Kisi, hayvan, v.b. canli ve cansiz varliklara iligkin betimlemeleri yazma,

e Ani, gezi, deneme yazma, v.b.

Yukarida ayrintilariyla aciklanmig olan gorsel bellek ve yazma becerisi
sureglerinde DHA’nin olasi etkilerini tartigmaya yonelik bilgiler verilmigtir. Buradan

hareketle, agagida arastirmanin amaci ve énemi agiklanmistir.
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1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi:

Ogrenciler, giinimiizde televizyon, mobil cihazlar, internet, bilgisayarlar, v.b. farkli
tirdeki ¢oklu ortamlar yoluyla 6grenme firsatina sahiptirler (Ricci, & Beal, 2002).
Ogrencilere igerikle dogrudan etkilesim sunabilen ¢oklu ortam uygulamalarinin
ogretme ve oOgrenme surecine dahil olmasi, oOgrencilerin bilgileri kavrama,
hatirlama gibi becerilerinde etkili olup olmadidi ile ilgili arastirmalari beraberinde
getirmektedir (Ricci, & Beal, 2002).

Alanyazin incelendiginde, dijital hikdye anlatiminin farkli amaglarla, farkli
baglamlarda ele alindigi ve farkh aracglar yardimi ile bireysel ya da grupca
gelistirilebildigi gorulmektedir. Ayrica, dijital hikaye anlatiminin egitsel baglamda
kullanimi ile de dgrencilerin gesitli becerilerine katki sagladidi arastirmalarda ifade
edilmektedir (Belet ve Dal, 2010; Demirer, 2013; Hung, Hwang ve Huang, 2011,
Liu, Liu, Chen ve Liu, 2010; Pieterse ve Quilling, 2011; Yoon, 2012; Yang ve Wu,
2012). DHA konusunda yapilan calismalarda algi, dikkat, bellek, v.b. biligsel
yapillarin daha az ele alindigi dikkati ¢ekmektedir. Diger bir yandan egitsel
baglamda dijital hikdye anlatimi konusunda Turkiye'de sinirli galismalarin oldugu
ve dijital hikaye anlatimi ile iligkili yapilari anlayabilmek icin daha fazla calismaya

gereksinim oldugu gorulmektedir.

Buradan hareketle bu arastirmada, dijital hikdye anlatiminin gorsel bellek
kapasitesi ve yazma becerisi agisindan ogrenciler Uzerindeki etkilerinin
incelenmesi amaclanmistir. Bdylece bu galismanin egitsel baglamda dijital hikaye
kullanimi ile ilgili uygulamalara ve alanyazina katki sagladigi ve bu haliyle 6zgun

ve guncel bir calisma oldugu ileri surulebilir.

Diger bir yandan, arastirmanin gonulluluk esasina dayali bir kurumda
gerceklestiriimesi ile topluma hizmet uygulamalari baglaminda nasil bir calisma
yapilabilecegi, surdurebilirligin saglanmasinda hem uygulama hem de slreg olarak
somut bir 6rnek olusturacagi ve bundan sonraki ¢alismalar igin bir baglangic
noktasi olabilecedi ya da referans olarak kullanilabilecegi ifade edilebilir.

Arastirmanin amaci dogrultusunda agagidaki sorulara cevap aranmigtir.
1.3. Problem Ciimlesi:

Dijital hikaye anlatiminin, ilkokul 2. sinif dgrencilerinin goérsel bellek kapasitesi ve

yazili anlatim becerisi Uzerine etkisi nedir?
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1.3.1. Alt Problemler:
1. Dijital hikdye anlatiminin, o6grencilerin goérsel bellek kapasitesi (GBK)

Uzerine etkisi nedir?

a. Gruplarin dijital hikdye anlatimi sonrasinda GBK'leri anlamh
derecede gelismis midir?
b. Dijital hikdye anlatiminin deney grubunun GBK’lerinde yarattigi fark,

kontrol grubunda ortaya ¢ikan farktan anlamli derecede fazla midir?

2. Dijital hikdye anlatiminin, 6grencilerin yazili anlatim becerisi (YAB) Uzerine

etkisi nedir?

a. Gruplarin dijital hikdye anlatimi sonrasinda YAB’leri anlamh

derecede gelismis midir?

b. Dijital hikdye anlatiminin deney grubunun YAB’lerinde yarattigi fark,

kontrol grubunda ortaya ¢ikan farktan anlamli derecede fazla midir?

1.4. Sinirhiliklar:

Bu calisma, uygulama surecindeki dijital hikayelerin gelistiriimesinde kullanilan

acik kaynak yazilimlar ile sinirhdir.

1.5. Tanimlar:

Bellek: Olaylari, géruntuleri ve ge¢gmis deneyimleri saklama ve hatirlama surecidir
(Hudmon, 2006; s. 12).

Dijital Hikaye Anlatimi: Hikayelerin belli bir amag igin ¢oklu ortam kullanilarak

dijital olarak anlatiimasidir.

Gorsel Bellek: Gorsel olarak sunulan resimleri, sahneleri, kelimeleri veya diger
bilgileri geri cagirma, hatirlama yetenegidir (Binder, Hirokowa, & Windhorst, 2009;
s. 4315).

Gorsel Bellek Kapasitesi: Gorsel olarak sunulan resimleri, sahneleri, kelimeleri
veya diger bilgilerin gorsel bellekte tutulma miktandir. Bellek kapasitesi,
bebeklikten baslayip geng yetiskinlige kadar gelisim géstermektedir (Ulug, 2011; s.
620-621).
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Gorsel Kisa Siireli Bellek: Gorsel bellegin bir turadar. Diger gorsel bellek
turlerinden bilgiyi isleme, kapasite, sure, soyutluk, v.b. Ozellikler agisindan
ayrilmaktadir (Luck, & Hollingworth, 2008). Gorsel kisa sureli bellekte bilgiler ¢ok
hizla kodlanmakta ve kapasitesi daha az bilgi ile daha basit nesneleri saklamakla
sinirl kalmaktadir (Luck, 2008; s.43; Luck, & Hollingworth, 2008; s.43).

Yazma Becerisi: Kendimizi anlatmanin, bagkalariyla iletisim kurmamizin bir yolu
olarak duygularimizi, duguncelerimizi, deneyimlerimizi, v.b. seyleri gerekli sembol
ve isaretler araciliiyla yazili olarak anlatma yetenegidir (Akyol, 2000; Sever,
2004).
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2. ILGILIi ARASTIRMALAR

Bu bolumde, dijital hikaye anlatimi, gorsel bellek ve yazma becerisi hakkinda

yapiimig arastirmalar taranmis ve kronolojik olarak asagida verilmigtir.

2.1. Dijital Hikaye Anlatimi ile ilgili Galismalar
Papadimitriou ve digerleri (2013), dijital hikdye gelistirme slrecinde 6grencilerin
etkilesim, motivasyon ve &6grenme slrecindeki baglhliklarini incelemislerdir.
Aragtirmaya, 19 anaokulu o6grencisi katilmigtir. Arastirmanin verileri, yari
yapilandiriimig goérisme formu, goézlem, notlar ve kayitlar ile toplanmigtir.
Arastirma U¢ asamada gergeklestiriimistir. Uygulama her asama icin bir hafta
olmak Uzere toplam U¢ hafta surmustir. Birinci asama, arastirma; ikinci asama,
senaryoya giris; son asama, uygulama asamasi olarak ele alinmistir. ilk asamada
ogrencilere dijital fotograf makinasi, kamerasi kullanimi tanitiimis ve ayni
zamanda ogrencilerin teknoloji aracglari hakkindaki bilgi ve goruslerini belirlemek
adina yari yapilandirilmis gériismeler yapilmistir. ikinci asamada, 6gretmenler
ogrencilere daha Once olusturmus olduklari, bagka ogrencilerin hikayelerinin,
resimlerinin bulundugu blog’'u tanitmis ve gezdirmistir. Blog'dan hikayeler
dinletilmis, ogrencilerin olusturacaklari kendi dijital hikayeler icin on hazirliklar
yapilmis ve hikdye konusu verilmigtir. Son asamada ise dijital hikayeler
geligtiriimigtir. Bu surecgte o6grencilere 6gretmen ve arastirmaci rehberlik etmistir.
Verilerin analizi sonucunda, 6grenciler arasinda ve ogrencilerin 6gretmenleri ile
olumlu bir etkilegsim icinde oldugu bulunmustur. Ayrica, ogrencilerin surecgte
gudulendikleri; 6zguven, sorumluluk ve igbirligi becerilerinin gelistigi; teknolojik

araclar ile ilgilendikleri ve tUm surece bagli olduklari ortaya konmustur.

Demirer (2013) dijital hikdye anlatimi konusunda yaptid1 doktora tez ¢alismasinda,
sureci dijital dykuleme olarak adlandirmigtir. Arastirmaci c¢alismasinda dijital
Ooykuleme sisteminin o6grencilerin akademik basarilari, derse yonelik tutumlari,
motivasyonlari ve 0Ogrenme stratejileri Uzerindeki etkisini deneysel arastirma
yontemi ile incelenmistir. On-test/son-test kontrol gruplu deneysel desenin
kullanildigi arastirmada biri kontrol, ikisi deney olmak Uzere U¢ grup
bulunmaktadir. Dort aylik deneysel uygulama surecinin oldugu arastirmada, deney
gruplarindan birinde bilgisayar tabanli, digerinde web tabanh dijital dykuleme

sistemi kullaniimigtir. Kontrol grubunda ise sure¢ sadece ders programina uygun
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olarak devam etmistir. Ek olarak ders 6gretmeninin ve deney grubu 6grencilerinin
uygulama hakkindaki gorusleri yari yapilandiriimigs gorasmeler araciligiyla
toplanmistir. Calisma ilkdgretim 6. sinifta 6grenim goren toplam 90 6grenci ile
gerceklestirmistir. Verilerin toplanmasinda arastirmaci tarafindan geligtirilen
“Sosyal Bilgiler Dersi Akademik Basari Testi”, ikinci olarak “Sosyal Bilgiler Dersine
Yoénelik Tutum Olgegi (Demir ve Akengin, 2010)” ve Uglincl olarak Tlrkge'ye
uyarlamasi Bulyukozturk, Akgun, Kilg-Cakmak ve Demirel (2008) tarafindan
yapilan “Motive Edici Stratejiler Olgegi” kullaniimistir. Verilerin analizi sonucunda
ogrencilerin akademik basari, derse yonelik tutum, motivasyonel inanglar ve
ogrenme stratejileri puanlari agisindan deney gruplari lehine daha fazla artigin
oldugu gorulmuastar. Deney gruplari arasinda ise web tabanh dijital dykuleme
uygulamasinin daha etkili oldugu sonucuna ulasiimistir. Ek olarak 6gretmen ve
ogrencilerin yapilan dijital dykuleme uygulamalarinin ders basarisini, derse yonelik
tutumu, motivasyonu, teknoloji kullanma becerilerini gelistirdigi; kisilerarasi iletisim,

etkilesim ve paylasima katki sagladigini ifade ettikleri belirlenmistir.

Yang ve Wu (2012) vyaptiklari calismada, farkli 6gretim stratejileri ile
gerceklestirilen derslerdeki 6grencilerin akademik basari, elestirel disinme ve
0grenme motivasyonlari arasinda herhangi bir fark olup olmadigi sorusuna cevap
aramiglardir. Calismada on-test son-test yari deneysel yontem temele alinmistir.
Calisma, Tayvan’'da ingilizce 10. sinifta 6§renim géren biri deney biri kontrol grubu
olmak Uzere iki sinif ve toplamda 110 6grenci ile yurutilmustar. Her iki sinifta ayni
ders igerigi, egitmen, program ve sinavlar kullaniimis fakat farkli 6gretim stratejileri
kullanilarak o6gretim gerceklestirilmistir. Siregte, deney grubu o6grencileri MS
Movie Maker programini kullanarak dijital hikayeler hazirlarken, kontrol grubu
ogrencileri ders konularinin anlatiminda PowerPoint  sunularindan
yararlanmislardir. Calisma sorularina cevap aramak adina d¢ farkh test
kullaniimistir. Birincisi, arastirmacilar ve egitmen tarafindan gelistirilen ve bes
boliimden olusan (kelime bilgisi, dilbilgisi, dinleme, okuma ve yazma) ingilizce
basari testidir. ikinci test, 2003'de Yeh tarafindan gelistirilen ve 5 alt boyuttan
(varsayimlarin taninmasi, tumevarim, timdengelim, yorumlama ve iddialarin
degerlendirilmesi) olusan elestirel diisinme testidir (CTT-I). Uglincii test ise Wu ve
Cherng tarafindan 1992’ de revize edilen ve iki alt boyuttan (gorev degeri, 6z-
yeterlik) olugan “Gldilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgedi (MSLQ)"dir.
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Calismanin sonucunda, dgrencilerin 6zellikle ingilizce dinleme, okuma ve yazma,
yorumlama ve iddialar degerlendirme, gorev degeri ve 6z-yeterlik igin Ingilizce
yeterlilik, elestirel dUsunme, 6grenme motivasyonlarinda anlamli derecede gelisme
gorulmustur. Ayrica egitmen ve ogrenci goruslerinden elde edilen geribildirimler,
ust diuzey dusunme ve O0grenme motivasyonu gelistirici bir ortamda isbirligine
dayal ikinci dil 6grenmeyi tesvik edici bir yaklasim olarak DHA’larini

desteklemistir.

Yoon (2012) arastirmasinda, ingilizce derslerinden sonra dijital hikdye anlatimi
kullanarak 6grencilerin yabanci dil olarak ingilizce 6grenmelerine yonelik tutum ve
algilarindaki degisiklikleri incelemigtir. Arastirma, Kore’de ilkdgretim besinci sinif
32 ogrencinin katilimi ile gergeklestirilmigtir. Bu baglamda su iki soruya yanit
aranmistir: (1) Yabanci dil olarak ingilizce 6grenen ogrencilerde okuma
yeteneginin gelismesi icin dijital hikdye anlatimi nasil gbrev yapar?, (2) Dijital
hikaye anlatimi, hangi agilardan 6grencilerin tutumlarini etkiler?. Ogretmenler
ogrencilerin 6grenmelerine dijital hikaye anlatimi ile katki saglayabilmek igin 10
ilkeye dikkat cekmislerdir. Bu ilkeleri 1 AM TOP CAMP’ (Etkilesimli — Otantik —
Anlamli - Teknolojik - Organize eden - Uretken — isbirlik¢i - Cekici - Motive eden -
Kisisellestiren) diye isimlendirmislerdir. Arastirma 12 haftallk bir suregte
yurutilmastir. Arastirma sonuglari, dijital hikdye kullaniminin 6grencilerin okuma
yeteneklerinin gelismesinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu; ilgi ve motivasyonu
arttirarak ingilizce 6grenmede gliven ve doyum duygusu getirdigini; égrencilerin
derse daha aktif katiim sagladigini ve derse daha derin bir anlayis katmada

yardim ettigini gostermigtir.

Psomos ve Kordaki (2012) arastirmalarinda, Psomos ve Kordaki (2011) tarafindan
tasarlanan “Dijital Hikdye Anlatimi Pedagojik Degerlendirme Yildizi” modelini
kullanarak, son bes yildaki sekiz “Egitsel Dijital Hikdye Anlatimi Ortami”nin bir
analizini sunmuslardir. Pedagojik Degerlendirme Yildizi modeliyle degerlendirilen
ve en yuksek degerleri alan dijital hikaye anlatimi egitim ortamlari Cizelge 2.1°de
“X” igareti ile gosterilmigtir.
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Cizelge 2.1: Dijital Hikdye Anlatimi Egitim Ortamlarinin Pedagojik Degerlendirme
Yildizi Modeliyle Degerlendirilmesi (Psomos, & Kordaki, 2012).

T. K. S.A. S. J.S. W.A. S.S. FE.F
isbirlikli 6grenme X X
yaraticilik ve yenilik X X X X
¢oklu temsiller X X X X
motivasyon X X X X
kiiltiirel duyarhlik X X
cinsiyet egitligi X
biligsel ¢caba X X
geri bildirim X
ogrenen kontrolii X X X
esneklik X X
ogrenen etkinligi X
st bilis X X X X
bilgi organizasyonu X X X X X X X X
deneyimsel deger X
keskin odakli hedef yénelimi X X X
onceki bilgilerin degerlendirilmesi X X X X X X X X

Sonug olarak, bu analizler pedagojik boyutlarindan bazilarinin net anlagiimasinda
dijital hikdye anlatimi arastirmacilarina yardim edebilmekte ve bdylece egitsel
DHA ortamlarinin pedagojik tasarimi konusunda uygun kararlar verilebilmektedir.
Ayrica bu arastirma ile 6gretmenler uygun egitsel dijital hikdye anlatimi ortamini
secebilir ve 0Ozel pedagojik hedeflerini siniflarinda gergeklestirebilme firsati

bulabilirler.

Abidin ve digerleri (2011) yaptiklari calismada, dijital hikayelerin bir ikinci dil olarak
ingilizce &greniminde cocuklarin  dinledigini anlama becerilerini  gelistirip
gelistirmedigini arastirmiglardir. Calisma, Malezya’daki bir ilkokulda on-test son-
test kontrol gruplu yari deneysel desenle 6 haftalik bir suregte gerceklestiriimistir.
Arastirmaya, 6 yasindaki deney grubunda 25; kontrol grubunda 25 olmak Uzere
toplam 50 c¢ocuk katimistir. Kontrol grubundaki c¢ocuklara ders kitabindan
Oogretmenleri tarafindan secilen hikayeler anlatiimistir. Deney grubundaki
gocuklara ise bir web ortamindaki iki dijital hikaye dinletiimistir. Ogrenciler ile
etkilesim 0Ozelligi tasiyan dijital hikayeler, her bir ¢ocugun kendi hizina gore
ilerlemig ve bdylece gocuklarin siiregte etkin rol almalari saglanmistir. Ogretmenler
ise surecte kolaylastirici olarak rol almislardir. Arastirma sonucunda, deney

grubundaki ¢ocuklarin dinledigini anlama becerisi daha iyi geligmigtir.

30



Xu, Park ve Baek (2011) yapmis olduklari ¢alismada, dijital hikaye anlatiminin
ogrenme Uzerindeki etkisini arastirmayl amacglamiglardir. Bu amagla ¢alismada,
dijital hikaye anlatimlarini Windows Movie Maker ve bir sanal 6grenme ortami olan
Second Life ile olusturan 6grenenler arasindaki yazma 6z-yeterlilik farkliliklari yari
deneysel bir yontemle incelenmistir. Calismaya, Gluney Kore’de bir Universitede
dgrenim goéren yaslari 20 ile 22 arasinda degisen 64 6Jrenci katilmistir. On-test ve
son-test olarak Pajares ve Valiante (2001) tarafindan gelistirilen yazma 6z-yeterlik
Olcegi kullanilmistir. Sanal 6grenme ortaminda dijital hikaye anlatimi sureci yedi
asamada gerceklesmigstir. Birinci asamada Second Life ortami tanitiimis, ikinci
asamada dijital hikdye anlatiminin ne oldugu ve surecleri drnekler Uzerinden
anlatilmistir. Uglincli asamada hikaye konulari verilmis ve hikayelerin gercek veya
hayali bir sekilde olusturulmasi istenmistir. Dordinci asamada gruplar
olusturularak  Second Life ortaminda oOgrencilerin  hikayelerini  nasil
gorsellestirecekleri konusunda fikir edinmeleri saglanmigtir. Besinci asamada
hikayeler yazilmig, altinci asamada Second Life ortaminda dijital hikayeler
olusturulmustur. Son asamada ise dijital hikayeler diger 6grencilerle paylasiimis ve
geri donutler alinmigtir. Arastirma sonucunda sanal 6grenme ortamindaki dijital
hikdye anlatiminin daha etkili oldugu ve sanal 6grenme ortamlarinin dijital hikaye
anlatimi yazma stlrecinde 6grencilerin yazma 6z-yeterligini daha fazla gelistirdigi
gorulmustir. Bu sonuglar dogrultusunda, dijital hikdye anlatiminin  sinif
ortamlarinda yazma &gretimi igin bir ara¢ olarak kullanilabilecedi ifade

edilmektedir.

Hung, Hwang ve Huang (2011), ilkdgretim besinci sinif 6grencileri ile yaptiklar bir
calismada, ogrencilerin fen dersinde 6grenme motivasyonu, problem ¢ézme
yetkinlikleri ve 6grenme basarilarini arttirmayir amaclayan, proje tabanlh 6grenme
ile dijital hikdye anlatimi stratejilerini birlestiren bir proje tabanli dijital hikaye
anlatimi yaklagiminin etkilerini ve cinsiyetler acisindan 6grenme c¢iktilari
farkliliklarini incelemislerdir. Calisma baglaminda én-test son-test kontrol gruplu
yari-deneysel bir yontem tercih edilerek deney ve kontrol gruplari olusturulmus,
kontrol grubunda geleneksel proje tabanli 6grenme yaklasimi kullanilirken; deney
grubunda dijital hikdye anlatimi gorevleri ile proje tabanh bir 6grenme yaklasimi
kullanilmigtir. Proje slreci 16 hafta sirmustar. Veriler, basar testi, Chen (2007)’in
gelistirdigi motivasyon ©0lgcedi ve Pan (2001)'in gelistirdigi problem-¢gézme
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yetkinlikleri Olgeginden toplanmigtir. Ayrica ogrencilerle bireysel gorusmeler
yapilarak, dijital hikdye anlatimi yaklasiminin onlarin 6grenmelerini motive edip
etmedigi, tutum veya motivasyonlarinda bir degisiklik yaratip yaratmadig,
degisiklik olduysa sebebinin ne oldugu, problem ¢ozmelerinde yardimci olup
olmadidi, geleneksel ogretimle arasinda bir fark hissedip hissetmedikleri
konusunda 30 6grenciye sorular yoneltilerek cevaplar kayit altina alinmistir. Ek
olarak deney grubundaki égrencilerin internet tUzerindeki verilerinin toplanabilmesi
amacli, Hwang, Tsai, ve Tseng (2008) tarafindan gelistirilen web-tabanl bilgi
arama sistemi (“Meta-Analyzer”) kullanilmigtir. Dijital hikayeler, “Microsoft’'s Photo
Story” programi ile olusturulmustur. Calisma sonuglari, dijital hikaye anlatimi ile
proje tabanli 6grenmenin, o6grencilerin fen dersindeki etkili problem ¢6zme
becerilerini, 6grenme basarisini ve 0grenme motivasyonlarini etkili sekilde
geligtirebilecegini gostermektedir. Ayrica, gorismelerden deney grubundaki
ogrencilerin proje tabanli 6drenme faaliyetlerini eglenceli bulduklarn ve dijital
hikdye anlatiminin yardimci oldugu bulunmustur. Calisma sonucunda, mevcut
yaklasim etkili gérinmesine ragmen, calismanin sadece bir ilkokuldaki fen bilgisi
dersinde uygulanmasi yonuyle sinirli kalmaktadir. Bu nedenle diger dersler igin
bulgulari genellestirmek zor olabilir. Ayrica bu c¢alismada &grencilerin dijital
hikayeleri olugsturmalari icin sadece bir yazilimin kullaniimasi da bir sinirlilik olarak
gorilmekte ve bu yuzden gelecekte, daha esnek fonksiyonlari ile baska
yazilimlarin  kullaniimasi ile farkh derslerde c¢alismalar yapilabileceqi
dusunulmektedir. Ek olarak, farkl biligsel stiller ve 6grenme stilleri ile 6grencilerin

o6grenme performansinin da arastirilmasinin ilging olabilecegi belirtimektedir.

Gyabak ve Godina (2011) arastirmalarinda, Bhutan’daki bilgisayar teknolojisi
deneyimi sansi hi¢ olmayan ogdrencilere yardim etmek, kirsal ve kentsel
bdlgelerdeki ilkokul o6grencileri arasindaki sayisal ugurumu azaltmak igin bir
ogretim yontemi olarak dijital hikaye anlatimini kullanmisglardir. Arastirma iki
asamadan olusmus 5 aylik bir siUreci kapsamigtir. Arastirmaya, Himalaya
Dagrndaki bir vadide bulunan kotu kosullar altindaki 4 dersligi ve toplamda 160
dgrencisi bulunan bir kdy okulunun, ingilizcesi iyi olan 2 &égdretmeni, bir okul
muadard ve dorduncu sinif diuzeyindeki yaslart 9 ile 13 arasinda degdisen 4 kiz, 4
erkek ogrencisi ve ebeveynleri katilmistir. Dijital hikdye anlatimi sureci her biri bir
hafta stiren dért agsamada gergeklestiriimistir. Asamanin ilk haftasinda égdrencilere
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temel bilgisayar kullanimi hakkinda egitim verilmis, ikinci haftasinda o6grencilerin
bilgisayara alismalari igin oto biyografilerini yazmalari istenmig, td¢lncu haftasinda
dijital hikaye olusturulmus ve son haftasinda bunlarin 6gretmen, ebeveyn ve diger
ogrencilere paylasimi ile 4 haftalik bir streg icerisinde gergeklestirilmistir. Strecte,
uygulama esnasinda elektrik kesintisinin olmasi, okula yeterli destek
saglanamamasi, yeterli bilgisayarin olmamasi agisindan sikintilar yasanmistir.
Calisma sonuglari, teknolojik ve alt yapi geregi arastirmacilar, egitim personeli,
ogrenciler ve ebeveynleri arasindaki etik ve kultirel farkhliklarin nasil oldugunu
gostermigtir. Bu arastirmadaki dijital hikdye anlatimi girigimi ile 6gretmen ve
ogrencilerin 6nemli konulari dile getirmesi icin bir sire¢ baglamistir. Ek olarak,
daha once teknoloji ile hig deneyimi olmayan ogrenciler bu sayede kendilerini

gelistirme firsati bulmuslardir.

Pieterse ve Quilling (2011), Web 2.0 teknolojisi araciligi ile gerceklegtirilen dijital
hikdye anlatiminin bireylerin duygusal zekéasi Uzerindeki etkisini arastirmiglardir.
Calismada deneysel yoéntem kullaniimigtir. Calismaya, Durban ve Glney
Afrika’daki 4 tane 9. sinif dizeyinde ve 4 tane de 10. sinif dlizeyinde toplam 8 tane
sinif katilmigtir. Her bir dizeyden birer sinif alinarak dort grup olusturulmustur.
Birinci gruba (kontrol grubu) hi¢cbir mudahalede bulunulmamisg, ikinci grup sadece
genel dijital hikayeleri izlemis, uguncu grup genel ve kendilerinin dijital hikayelerini
izlemis ve dordincl grup da kendi dijital hikayelerini olusturmustur. Duygusal
zekay! Olgmek igin Schutte tarafindan gelistirilen Schutte Duygusal Zekd Testi
(SSEIT)’i kullaniimistir. Test U¢ konudan (duygunun degerlendiriimesi ve ifade
edilmesi, duygunun dizenlenmesi, duygunun kullanimi) olugsmaktadir. SSEIS testi,
mudahale oncesi, ortasi ve sonunda olmak Uzere 3 kez uygulanmis ve en son
uygulamadan sonra da geri-bildirim anketi uygulanmigtir. Dijital hikaye
olusturulmasinda 6grencilerin hi¢ biri tek basina ¢calismamis fakat duygusal zeka
puanlari bireysel olarak kaydedilmistir. Calisma, iki tane kuramsal modeli temel
almistir. Bunlardan biri pedagojide teknolojinin roline dayanirken digeri sosyal
davranis degisikligine dayanmaktadir. Calisma sonuglari, égrencilerde duygusal
zekanin arttinilmasi icin Web 2.0 araclariyla teknolojik bir midahalenin olup
olamayacagini gostermis ve genel dijital hikayelerin izlenmesi ile dgdrencilerin

duygusal geligsimlerinin olumlu bir gekilde etkilendigi gorulmustur. Ayrica, baska
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teknolojik araclarin kullanimi ile psikolojik alanlara katki saglanabilecegi

onerilmistir.

Liu, Liu, Chen ve Liu (2010) ¢calismalarinda, bir Web 2.0 hikaye anlatimi platformu
tasarlayarak, dogrusal ve dogrusal olmayan igbirlikli dijital hikdye anlatimi
yaklasimlarinin 6grencilerin algilarinda ve 06grenme davraniglarinda farkhlik
yaratip yaratmadigini incelemislerdir. Calismaya, Tayvan’daki bir ilkogretim
okulunun Gglncl sinif duzeyindeki iki sinifi katilmistir. Siniflardan biri dogrusal
grup olarak, digeri ise dogrusal olmayan grup olarak belirlenmistir. Calismada
deneysel bir yontem kullaniimig ve 57 ogrencinin katilimi ile her hafta 40 dakika
sire ayrilarak toplam sekiz haftada calisma gerceklestirilmistir. ik dért haftalik
surecte her 6grenci kendi hikayelerini olustururken sonraki doért haftada ise
ogrenciler, arkadaslarinin hikaye gelistirmelerine yardim etmislerdir. Sekiz haftanin
sonunda 6grenciler, igbirlikli yaratici sure¢ sonundaki algilarini ortaya ¢ikaran 4 alt
boyuttan (tlretim, harmanlama, sahiplenme, pozitif bagimhlik) olusan Oolgegi
doldurmuslardir. Ek olarak, ogrencilerin gdsterdikleri performanslarini daha iyi
anlayabilmek icin, égdrencilerin ekran faaliyetleri Camstasia Studio araci ile kayit
altina ahinmigtir. Calisma sonuglari, tim alt boyutlarda dogrusal olmayan grubun
dogrusal gruptan daha iyi performans goOsterdigini ortaya koymustur. Bu
calismanin diger bir onemli sonucu ise dogrusal ve dogrusal olmayan
yaklagimlarla dijital hikaye etkinliklerinde ogrencilerin algilarinin daha derin bir

anlayis kazanmasidir.

Belet ve Dal (2010) Turkiye'de gercgeklestirdikleri arastirmalarinda, ilkdgretim
ogrencilerinin Turkge derslerinde elestirel okuma becerilerini gelistirmek igin dijital
hikdye anlatimi hakkinda ilkégretim 6gretmen adaylarinin gérislerini belirlemeyi
amaclamislardir. Bu baglamda, U¢ soruya yanit aranmistir: (1) Turkce dersinde
elestirel okuma becerisi gelistirmek icin dijital hikdye anlatimi kullanimi hakkinda
Ogretmen adaylarinin genel gorusleri nelerdir?, (2) Turkce dersinde elestirel
okuma becerisi geligtirmek icin dijital hikdye anlatimi kullaniminin avantajlari ve
dezavantajlari hakkinda 6gretmen adaylarinin gérasleri nelerdir? ve (3) Turkge
dersinde elestirel okuma becerisi gelistirmek igin dijital hikdye anlatiminin nasil
kullanilacagr hakkinda 6gretmen adaylarinin onerileri nelerdir?. Calismaya 53
Oogretmen adayr katilmistir. Arastirmanin verileri, arastirmacilar tarafindan

gelistirilen agik uclu sorulari iceren bir anket yoluyla toplanmistir. Sonug olarak,
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elestirel okuma becerilerinin gelismesi igin dijital hikaye anlatimi kullanimi
hakkinda &gretmenlerden olumlu gérusler elde edilmistir. Ozellikle sorgulama,
tahmin, tartisma, Ust duzey dugsunme becerileri ve elegtirel sorular sorma, empati
becerilerinin, olaylari degerlendirme ve sorunlara ¢ozumler Uzerinde karar verme
sureclerinin gelismesi agisindan yontemin etkili oldugunu belirtilirken, 6grencilerin
dijital hikdye anlatimini tek bagina kullandiklarinda ise sikici, verimsiz ve amaca
ulasmak icin zor olabilecegi belirtiimistir. Ogretmen adaylarinin dijital hikayenin
nasil kullanilacadi hakkindaki Onerileri ise; grup ve sinif tartismalari, dikkat ve
merak uyandiran hikaye secimleri, farkli materyal ve etkinlikler ile hikayeleri
desteklemek, demokratik sinif ortami yaratma, gergek yasam ile iligkiler kurma,
farkh 6grenme alanlarina goére etkinlikleri planlama, égrencileri yonlendirme ve
metinler (zerinde akil yiritme yoéninde olmustur. Ogretmen adaylarinin egitimi
surecinde bu konulara dayali uygulamalari temele alan kurslarla bu konu hakkinda
bilgilendirmenin yapilmasi gerektigi one surulmustur. Ek olarak 6gretmen adaylari,
egitim sdUrecinde bu tar yontem, uygulamalarin gergeklestiriimesi ve bu tur
caligsmalarin ilkogretim ogretmenleri ile yurutulmesi ve nitel ¢alismalarin yani sira

nicel, deneysel arastirmalarin da yapilmasi gerektigini ifade etmislerdir.

Lowenthal ve Dunlap (2010) g¢alismalarinda, ¢evrimigi kurslarda o6grencilerin ve
ogretmenlerin internet Uzerinde bilgi paylasmasini ve iletisim kurmasini saglamak,
Arastirma Toplulugu Modelini saglikli ve Uretken bir sekilde gercgeklestirebilmek,
engelleri yikabilmek igin bir yol olan dijital hikdye anlatimi kullanimini
incelenmiglerdir. Ek olarak, egitmenler olarak sosyal buradalidi olusturmak icin
dijital hikaye anlatimini nasil kullandiklarini agiklamiglardir. Cevrimici 6gretimde,
dijital hikdye anlatimi olusturmak, yaratmak amacl o6grenciler igin birden fazla yol
bulmak icin calismislardir. Ogrencilerin duyuru/tanitim olarak dijital hikayelerini
paylasmalarini saglamalarinin yani sira kavramsal anlayis, bigimlendirici ve
belirleyici degerlendirmeye yonelik 6grenmeleri gostermek igin édrencilere dijital
hikayeler gelistirmislerdir. Arastirma sonucunda, dijital hikaye turlerinin 6grencilerin
cevrimici ogrenmelerinde sosyal buradahgi belirlemelerinde yardim ettigi; sunum
veya yazma yerine kullanildidi; bir ders, Unite veya okuma pargasini 6zetledigi;
mesleki ¢alismalar icin teorigin nasil uygulandidi; bir Unitedeki karmagsik bir

konunun arastiriimasini sagladigi; cesitli fikirleri, bakis agilarini yaratici bir sekilde
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guglendirdigi belirtiimektedir. Ayrica biligsel buradaligi olusturmada da etkili bir

strateji olabilecegi ifade edilmektedir.

Robin (2008) calismasinda, dijital hikaye anlatiminin tarihgesini tartismis ve egitsel
baglamda nasil kullanildigini agiklamistir. Ayrica Teknolojik Pedagoijik icerik Bilgisi
(TPCK) kuramsal cergevesinin dijital hikaye anlatimi ile nasil kullanilabilecegini
aciklamigtir. Dijital hikadye anlatiminin 6grencilerin sadece konulari tartigarak
hikdye sunumu yapmalarinda degdil ayni zamanda daha anlasilabilir bir sekilde
bulgularini ve anlayislarini organize etmede onlara yardimci oldugunu belirtmistir.
Multimedya araglarinin, 6zellikle dijital hikaye anlatiminin, hem 6gretmenlerin hem
de ogrencilerin ilgisini ¢ektigi ve motive edici bir ara¢ olarak da kullanilabilecegi
ifade edilmistir. Egitimciler de motivasyonun egitim icin kritik bir unsur oldugunu ve
arastirmalarin da bu tur teknolojik yontemlerle olusturulan 6grenme ortamlarinda
motivasyonun arttigini gostermistir. Bilesenleri igerik, pedagojik, teknolojik,
teknolojik pedagojik, pedagojik icerik ve teknolojik icerik bilgisi olan TPCK
kuramsal cergevesi ile egitimde dijital hikaye anlatiminin birlikte ele alinmasi ile
arastirmacilarin, 6grenme ve d6gretmede daha buyuk rol oynayabilecek daha guglu

rollere, daha derin farkli anlayiglara ulasacagi ifade edilmigtir.

2.2.Gorsel Bellek ile ilgili Calismalar
Bayraktar ve Altun (2012) vyaptiklari c¢alismada, farkli kisa sureli bellek
kapasitesine sahip 6grenenlerin, farkl dikkat tirine gore hazirlanmis ¢oklu ortam
Ogretim tasarimlarinin uygulanmasinin ardindan geri getirme performanslarina
etkisini incelemistir. Calisma grubu, Universite birinci sinifta 6grenimini devam
eden 60 6grenciden olusmustur. Ogrencilerin geri getirme performanslari
arastirmaci tarafindan tasarlanan geri getirme gérevi ile dlgtilmistir. Ogrencilerin
kisa sureli bellek kapasiteleri Koppitz (1970) tarafindan gelistirilen ve Turkiye'deki
standardizasyonu Karakas ve arkadaslari (1993) tarafindan yapilan “Gérsel isitsel
Sayi Dizileri Testi B Formu” kullanilarak élglilmis ve ardindan yuksek, orta ve
dusik olarak Ug gruba ayriimistir. Ogretim ortamlari ise, bélinmUs ve odaklanmis
dikkat tirine godre tasarlanmis ve kisa sureli bellek kapasitesine gore belirlenen
gruplardaki dgrenenlerin yarisina bolunmus dikkat tlrindeki ¢oklu ortam, diger
yarisina odaklanmis dikkat tlrindeki c¢oklu ortam uygulanmistir. Calisma
sonucunda, ¢oklu ortam 6gretim tasarimlarinin geri getirme performansi Uzerinde

etkili oldugu ve odaklanmis dikkat turindeki ¢coklu ortam uygulanan 6gdrenenlerin
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daha yuksek geri getirme performansi gosterdigi gorulmustur. Buradan hareketle,
odaklanmis dikkat etkisi goz onune alinarak hazirlanan tasarimlarla dusik bellek
kapasitesine sahip 6grencilerin geri getirme performanslarinin arttirilabilecegi ileri
surtlmektedir. Ancak 6grenenlerin geri getirme performanslarinin kisa sureli bellek

kapasiteleri agisindan anlamli farkhlik gostermedigi bulunmustur.

Cevik (2012) yapmis oldugu doktora tez galismasinda, farkli 6gretimsel stratejilerin
ve bireylerin c¢alisma bellegi kapasitelerinin g¢evrimigi ortamlarda uygulanan
karmasik bilissel gorev performanslarini nasil etkiledigini incelemistir. Arastirmanin
galisma grubunu, Hacettepe Universitesi Egitim Fakiltesi BOTE Bélimi
ogrencilerinden amaglh ornekleme yodntemi ile segilen 35 6grenci olusturmustur.
Bireylerin calisma bellegi kapasiteleri, “Brain Workshop (v. 4.8.1)" isimli n-geri
gbrev yaziliminin Turkgce formu kullanilarak; goérev performanslari, bireylerin
goreve iliskin olusturduklari raporlar aracihidiyla olgulmustir. Karmasik biligsel
gorevler, farkli 6gretimsel stratejilere goére hazirlanan Ug farkli 6grenme ortaminda
uc kez tekrarlanmis ve her bireyin tasarlanan her U¢ ortamda egitim almasi
saglanmistir. Arastirma sonucunda, bireylerin karmasik gérev performansi farkli
ogretimsel stratejilere gore farkhlik gdstermezken; calisma belledi kapasitelerine
gore bellek kapasitesi yuksek olanlar lehine anlamh farkhilik gostermistir.
Tekrarlanan uygulamalar arasinda, bireylerin goérev performansinin zamanla arttigi
ve calisma belledi kapasitesi ylksek olanlarin daha yiksek performans
goOsterdikleri bulunmustur. Ek olarak, galisma bellegi kapasitesi yuksek olan

bireylerin ortamda daha uzun sure kaldigi belirtilmigtir.

Uz (2011) yapmis oldugu yuksek lisans tez calismasinda, farkh gezinim
ortamlarinin (U¢ boyutlu dinamik ve statik) farkli uzamsal yerlestirme bellek
kapasitesine sahip o6grencilerin (dusuk-ylUksek) geri getirme performanslarina
etkisini incelenmistir. Yildiz Teknik Universitesi Egitim Fakdltesi’'nde 6grenim géren
80 ogrencinin katildigi ¢alismada, uzamsal bellek kapasitesi dusik ve yuksek
ogrencilerin yarisina dinamik gezinim ortami uygulanirken, diger yarisina statik
gezinim ortami uygulanmigtir. Daha sonra, butin dgrencilerin uzamsal bilgi geri
getirme performanslari dl¢cliimustir. Arastirma sonucunda, statik gezinim ortami
uygulanan 6grenicilerin geri getirme performanslarinin daha iyi oldugu bulunurken;
uzamsal yerlestirme bellek kapasitesi dusuk ve yuksek ogrencilerin geri getirme
performanslarinda bir farklihk bulunmamistir.
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Korkutal (2010) yapmis oldugu yuksek lisans tez galismasinda, resim-is egitimi
anabilim dallarinda gorsel bellegin gelisimine yonelik 6gretim etkinlikleri ile gorsel
algl arasinda iligkiyi ortaya koymayl amaclamigtir. Bu amagla arastirmaci, resim
sanati ile gorsel algi arasindaki iligkiyi, resim sanati ile gorsel bellek arasindaki
iligkiyi, resim—is egitimi anabilim dallarinda uygulanan 6gretim etkinliklerini ve bu
etkinliklerin gorsel algi ve gorsel bellegi gelistirip gelistirmedigini arastirmigtir. Her
bir alt problemle ilgili olarak alanyazin taramasi yapiimasi ve mevcut durumu
ortaya koymayl amaclamasi acgisindan arastirma betimsel bir c¢aligmadir.
Arastirmanin evreni, Turkiye’de resim-is ogretmeni yetistiren kurumlardaki ders
programlari ve bu programlari yUraten Universiteleri kapsamaktadir. Arastirmanin
orneklemi, 2009-2010 egitim-6gretim yilinda, Turkiye’de Resim-is o6gretmeni
yetistiren Gazi Egitim Fakultesi Glzel Sanatlar Egitimi Resim-is 6gretmenlidi,
Dokuz Eylul Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Resim-ig
dgretmenligi ile Marmara Universitesi Atatirk Egitim Fakdltesi Guizel Sanatlar
Egitimi Resim-is  6gretmenligi  bolimlerinden olusmaktadir.  Arastirmanin
sonucunda, gorsel algi ve gorsel bellegin resim sanati ile yakindan iligkili oldugu
belirtiimektedir. Ek olarak, gorsel algi ve gorsel bellegi gelistirmeye yonelik, gerek
egitim kurumlarinda gerekse materyal ya da ders igeriklerinde yeniden
duzenlemeye gidilmesinin ve ogrencilere duyu egitimi ile gérmenin dnemini ve
yontemini gOsteren ders planlamasi yapilmasinin  gerekli oldugu ileri

sUrtlmektedir.

McManus ve digerleri (2010), sanat 6grencilerinin ¢izim yetenegi, gorsel bellek ve
disleksi arasindaki iligkinin incelenmesi baglaminda yapmis olduklari arastirmada,
iki calisma gerceklestirmiglerdir. Birinci calismada, cizimde algilanan sorunlar ile
ilgili genis caph bir anket calismasi yapilmistir. Ankette; beceriler, estetik
etkinlikler, lateralizasyon, sag-sol karigikhigi, disleksi ge¢misi, yazma yetenedi,
kisilik, egitsel nitelikler ve demografik bilgiler baglaminda sorular yer almigtir.
Calismaya lisansustinde egitim géren 277 sanat bolima 6grencisi katilmistir.
ikinci calismada ise birinci galismadan secilen 38 égrencinin cizim yetenekleri
degerlendirilmigtir. EK olarak bu 6grencilerin gizimleri kontrol grubu olarak alinan
sanat 6grencisi olmayan 30 6grencinin gizimleri ile karsilastiriimistir. Arastirma

sonucunda ¢izim yeteneginin disleksi, yazim yetenegi ve gec¢misle ile iligkili
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olmadigi bulunmustur. Ek olarak, gorsel bellek ¢izim becerisiyle iligkili bulunmusg

fakat gruplar arasinda herhangi bir farklilik bulunmamisgtir.

Gul (2006) ylUksek lisans tezi baglaminda yapmis oldugu arastirmasinda, somut
islem donemindeki 8-9 yas grubundaki ¢gocuklar ile soyut igslem donemindeki 12-13
yas grubundaki gocuklarin, gorsel bellek farkhliklarini incelenmeyi amaglamistir.

Bu farkhliklari incelemek igin arastirmada “Cattell Zekd Testi”, “Rey-Osterreith

” “

Karmasik Figur Testi”, “Benton Gorsel Bellek Testi (F Formu)” ve “Somut-Soyut
Kelime Listesi” kullanilmigtir. Arastirmanin érneklem grubunu, 6zel bir ilkdgretim
okulunda 6grenim goren her bir yas grubundan 34 6grenci olmak Uzere toplamda
136 ogrenci olusturmustur. Arastirma sonucunda g¢ocuklarin testlerden aldiklari
puan ortalamalarinin soyut islem donemindeki grupta anlamli derecede daha
yuksek oldugu bulunmustur. Ek olarak, her bir grupta cinsiyetler agisindan bir

farklilk olup olmadigi incelendiginde anlamli bir farklihk bulunmamistir.

Gallets (2005) arastirmasinda, hikaye anlatimi ve hikdye okumanin ilkokul bir ve
ikinci sinifta 6grenim goéren 6grencilerin bellek ve hikdye anlama lGzerindeki etkisini
incelemistir. Calismada, hikdye anlatma ve okumanin bellek Uzerindeki etkisi,
ogrencilerin hikayelere iliskin ne kadar karakter ve olay hatirlamalan ile
degerlendirilmigtir. Calisma sonucunda, hem hikdye anlatilan hem de hikaye
okunan grupta ogrencilerin hatirlamalari geligsmistir. Bu gelisme hikaye anlatilan
grupta daha fazla gérulmustar. Hikdye anlatilan grupta gelismenin daha fazla
olmasinin nedeni, 6grencilerin suregte etken ya da edilgen rol almalari ile
aciklanmaktadir. Cunku ogrenciler hikayeyi dinleme durumunda daha pasifken,
anlatma durumunda daha aktif rol oynayabilmektedirler. Ek olarak, hikaye anlatma
surecinde o6grencilerin zihinsel surecleri daha aktif rol oynamakta ve disunme,

hayal, v.b becerileri gelisebilmektedir.

Kulp, Edwards ve Mitchell (2002) arastirmalarinda, gorsel bellegin akademik
basari Uzerinde etkisinin olup olmadigini belirlemeyi amacglamiglardir. Arastirma
grubu, gonulli olarak katilan; yaslari 7 ile 11 arasinda degisen; 44 ikinci sinif, 53
dcincu sinif ve 58 doérdincu sinif olmak Uzere toplamda 155 ilkokul 6drenciden
olusmaktadir. Ogrenciler arastirmaya gonillli olarak katilmiglardir. Arastirmanin
veri toplama araclarini, “Stanford Basari Testi”, “Otis-Lennon Okul Yetenegi Testi”
ve “Gorsel Algisal Beceriler Testi'nin (TVPS) gorsel bellek alt testi” olugturmustur.
Gorsel bellek testinde 16 adet kart bulunmaktadir. Her bir kartta sekil veya sekiller
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yer almaktadir. Cocuga sirasiyla kartlar gosterilmektedir. Her bir kart bir sure
gosterildikten sonra gocugun sekli akilda tutmasi ve sonrasinda celdiricilerin de
oldugu bir kartta akilda tutmasi istenilen seklin bulunmasi istenmektedir. Bes
ardisik karttan dordu yanlis hatirlandigi durumda test yarida birakilmaktadir.
Testin hem yapi hem de uygulanma bigimi acisindan “Benton Gorsel Bellek Testi”
ile benzerlik gosterdigi goérilmektedir. Ogrencilerin  akademik bagarilari
ortalamanin alti ve Ustu olarak gruplandirilarak analize dahil edilmigtir.
Arastirmada, gorsel bellegin akademik basari Uzerindeki etkisi lojistik regresyon ile
test edilmistir. Ogrencilerin Otis-Lennon Okul Yetenedi Testi ile sdzel becerileri
degerlendiriimis ve sozel becerileri ile yas degiskeni kontrol degiskeni olarak
analizlerde kullaniimistir. Arastirma sonucunda, gorsel bellegin ortalama alti

grubun basarisinda anlamli bir yordayici oldugu bulunmustur.

Ricci ve Beal, (2002) dort farkh turdeki bilgisayar tabanh hikayelerin ilkokul birinci
siniftaki o6grencilerin bellegi Uzerindeki etkisini arastirmiglardir. Toplamda 66
ogrencinin katildigi arastirmada ogrenciler rastgele dort gruba atanmig ve
hikayeler dort farkl sekilde 6grencilere sunulmustur (birinci grup sadece ses, ikinci
grup gorsel-igitsel, Gglincl grup interaktif katihmci ve doérdinci grup interaktif
g6zlemci olarak). Arastirmada, arastirma grubuna uygunluk agisindan “Cirkin
ordek yavrusu’nun hikayesi kullaniimigtir. Birinci gruptaki ogrenciler hikayeyi
bilgisayar karsisinda higbir goruntu olmadan sadece dinlemigler; ikinci gruptaki
ogrenciler bilgisayar ekranindan hikayeyi izlemigler; Gglncu gruptaki 6grenciler
fareyi kullanarak, sayfalar- nesneler arasinda gegis yaparak hikayeyi bilgisayarda
interaktif bir sekilde izlemisler ve yaptiklari kayit altina alinmis; son olarak
doérdlincu gruptaki 6grenciler ise hikayeyi interaktif bir sekilde katilan égrencilerin
kayitlari Uzerinden izlemiglerdir. Tum gruplardaki hikdye sunumlarindan sonra
ogrenciler ile gorusmeler yapilmistir. Gorugmelerde, o6grencilerin belleklerini
degerlendirmek icin ogrencilere hikdye hakkinda farkli kategorilerde serbest
hatirlamaya dayali sorular sorulmustur. Arastirma sonucunda, sadece sese dayall
hikaye alan birinci grup o6grencilerinin bellek sorularina verdikleri cevaplar diger
gruplara gore anlamli derecede daha koétu ¢ikmistir. Boyle bir farkhlik olsa da

interaktif sunum tartnin égrencilerin belledi Uzerinde etkisi gorilmemistir
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2.3. Yazma Becerisi ile ilgili Arastirmalar
Bourke ve digerleri (2013) arastirmalarinda, 6grencilerin yazma becerileri Uzerinde
etkisi oldugu dusundlen gérsel uzamsal galisma bellegi ve diger bireysel farklliklar
ile arasindaki iligkiyi incelemiglerdir. Arastirmaya, ingiltere’deki alti farkli okuldan
ortalama yaslari 5 olan toplamda 143 6grenci katilmistir. Ogrenciler, gorevlerin
standart oldugu, her biri yaklagik 20 dk. sturen dort ayri degerlendirme oturumunu
tamamlamislardir. Ogrenciler birinci oturumda, s6zel olmayan bilissel gorevleri ve
calisma bellegi gorevlerini; ikinci oturumda, alfabetik transkripsiyon ve yazma
gOrevlerini; Gguncl oturumda, okuma, gorsel algisal eslestirme ve yazim
gorevlerini; dérdincu ve son olarak da ortografik, alisiimamis ve yabanci goérsel
uyaranl kodlama gorevlerini tamamlamiglardir. Arastirmada, korelasyon analizi ve
regresyon analizi kullanilmistir. Bulgular, goérsel temsilleri kodlamada gorsel
uzamsal calisma belleginin katkisinin oldugunu, bunun o6zellikle bagimsiz metin
yazmak i¢cin dnemli oldugunu ve diger degiskenler kontrol altina alindiginda gorsel
uzamsal calisma bellegi ile yazma performansi arasinda essiz bir iliskininin

oldugunu gostermisgtir.

Chuang ve digerleri (2013) yaptiklari galismada, yabanci dil olarak Ingilizce
ogrenenlerin kelime 6grenimi, okudugunu anlama ve yazma becerisi gelisimlerinde
DHA'nin etkisini incelemiglerdir. Calismaya, Tayvan’da 6. sinifta 6grenim géren 27
ogrenci katilmistir. Uygulama sureci bes bolumu igeren U¢ asamadan olugsmustur.
Bolumler: (1) Storybird ortaminin tanitimi, (2) 6n-testlerin uygulanmasi, (3) DHA
egitimi, (4) Son-testler ve (5) igbirlikli dijital hikaye olusturulmasi. Son asamada
ogrenciler, 6gretmen-ogrenci ve ogrenci-ogrenci isbirligi ile bir Web 2.0 ortami olan
Storybird Gzerinde Noel konulu bir dijital hikaye kitabi olusturmustur. Calisma

sonucunda, dgrencilerin tim becerilerinde gelisim gorulmagtur.

Kuo ve digerleri (2012) ¢alismalarinda, yabanci dil olarak ingilizce 6grenenler igin
yazma becerisinin  gelisimini saglayan u¢ DHA web 2.0 ortamini
degerlendirmiglerdir. DHA ortamlari (StoryJumper, Tikatok, Storybird), Chapella
(2001)'nin kriterleri (dil 6grenme potansiyeli, 6grenci uyumu, icerige odaklanma,
O0zgunluk, pozitif etki, kullanighlik) dogrultusunda degerlendirilmistir. Arastirma
sonucunda Storybird web ortami, farkli yas seviyelerine ve akran igbirligine olanak
saglamasi; 6grenen ve Ogretmen uyumu, “Sinif Kitiphanesi” ve “Tartisma”

Ozellikleri agisindan diger ortamlara kiyasla daha iyi bulunmustur.
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Temizkan (2011) arastirmasinda, yaratici yazma etkinliklerinin yuksekogretim
ogrencilerinin dyku turinde metin yazma becerileri Gzerindeki etkisini incelemistir.
Arastirmanin evreni, Gazi Universitesi Egitim Fakdltesi Tirkce Ogretmenligi
Bolumunun normal ve ikinci 6gretim programlarina devam eden ve 4 subeden
olusan 1. sinif 6grencileri olarak ifade edilmistir. Arastirmanin 6érneklemi ise oyku
turinde metin yazma becerisi agisindan farklilik gostermeyen gsubeler arasindan
yansiz atama ile segilen biri normal ogretim, biri de ikinci ogretim olmak uUzere iki
sube olusturmustur. Arastirma, én-test son-test kontrol gruplu bir modelle deney
grubunda 30, kontrol grubunda 30 olmak Uzere toplamda 60 ogrenci ile
gerceklestiriimistir. 10 haftalik bir uygulama surecinde, deney grubu ogrencileri
yaratici yazma etkinliklerini alirken, kontrol grubu 6grencileri geleneksel yazma
egitimi almiglardir. Aragtirmada, 6grencilerin dyku turinde metin yazma becerisini
belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan geligtirilen ve bes alt boyuttan olusan
(igerik, planlama, karakterler, mekan ve zaman) “Oyki Yazma Becerisi Olgegi”
kullaniimistir. Arastirmanin sonucunda yaratici yazma etkinliklerinin ogrencilerin
oyku turinde metin yazma becerisini gelistirmede geleneksel yazma egitiminden
daha etkili oldugu goérilmus ve bu etki dyku yapisinin tim boyutlarinda deney
grubu lehine anlamli ¢ikmistir. Buradan hareketle arastirmada, Turkge derslerinde
yaratici yazma etkinliklerine yer verilmesi gerektigi, 6gretmen adaylarinin bu

acidan yetigtirilmesi gerektigi ileri suraimagtar.

Hoskyn ve Swanson (2003) ¢alismalarinda g¢alisma bellegdi ile yazma performansi
arasindaki iliskiyi arastirmiglardir. Ek olarak, gorsel bellegin yas gruplarina gore
yazma surecindeki rolinlU incelemiglerdir. Calisma, yaslari 10 ve 89 arasinda
degisen katihmcilar ile gercgeklestiriimisti. Calismada, katiimcilar yas
ortalamalarina gore ug farkh yas grubuna ayrilmistir (ergenler: 13, geng yetiskinler:
35, yash yetiskinler: 77). Analizler sonucunda c¢alisma bellegi ile yazma becerisi
arasinda iligkinin oldugu ve calisma belledinin yasa bagl olarak yazma surecinde
anlamli bir etkisinin oldugu gorulmustiur. Yasa bagli olarak kelime bilgisinin artis
goOsterdigi ve bu artisin yash vyetiskinlerin yazma surecinde yazilanlarin
okunabilirligi ¢ok iyi olmasa da uzun cumle kurma gibi avantajlari beraberinde

getirdigi ve bellek kapasitelerinin de daha fazla oldugu sdylenmektedir.

Yukarida DHA, GB ve YB ile ilgili galismalara yer verilmigtir. Buradan hareketle ele
alinan cgaligmalari 6zetlemek adina ilgili alanyazindan yola g¢ikarak ele alinan
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yapilar ve birbirleriyle olan baglantilari Cronbach ve Meehl'in (1955) adlandirmis
oldugu nomolojik ag ile Sekil 2.1.’de gosteriimigti. Nomolojik agin
olusturulmasinda  Inspiration 9.2  programinin  deneme  sUrUminden
yararlanilmigtir. Sekildeki oklar ¢ift yonll ise yapilar arasinda iliski oldugu; tek

yonlu ise bir yapinin diger bir yapi Uzerinde etkisi oldugu seklinde yorumlanabilir.

.
.Dﬂ;nnmt B,
Sosyal Duygusal
Buradalik Zekd
Yaraticilik
(Pleterse ve

Problem | aui
eBl Quilling, 2011) (Alsumait vo Al-

Musawl, 2013)

|
(Alsumait ve Al-
Musawl, 2013)
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Ugurum \\

(Abidin, Pour- (Gyabak ve Godina,
Mohammadi, 2011) (Belet ve Dal, 2010;
Sourlyavongsa, Ohlor, 2013; Robin,
Tiang, & Kim, 2011; 2008)
Chuang, Kuo,

Chiang, Su, & (Abdollahpour, &

Chang, 2013) Maloki, 2012;
Campbell, 2012;
Chuang, Kuo,
Chiang, 8u, &

Chang, 2013; Kuo,

Chiang, Lin, Cao, & )
‘/ Yen, 2012; Millor, (lilbnu(:I Sob;l
2010; Xu, Park, & [auer, |
Back, 201) Lowranco, 2004) Geometrl
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(Casey ve digerlor|
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Kamarulzaman,
Syod, 2011) ‘*.

(Ricel, & Beal, 2002)

(Bourke ve
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(Gil, 2006; Hoskyn
vo Swanson, 2003)

(Aina, 1999;
Drevenstedt ve
(Hoskyn ve Bollozza, 1993;
Swanson, 2003) Gallets, 2005)

(Hoskyn ve
Swanson, 2003)

(Kulp, Edwards ve
Mitchell, 2002)

(Whisler, 1974)

Sekil 2.1. Aragtirmalar ile ilgili Nomolojik Ag
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3. YONTEM

3.1. Aragstirmanin Yontemi

Aragtirma yontemi olarak gercek deneysel desenlerden biri olan 6n-test son-test

kontrol gruplu seckisiz desen kullaniimistir (Fraenkel, Wallen ve Hyun; 2012).

Cizelge 3.1: Arastirma Deseni

Gruplar On-testler Islem Son-testler

Benton Gorsel Bellek Testi, oA Benton Gorsel Bellek Testi,
Dijital Hikaye

Deney Grubu Kompozisyon (Yazili Anlatim) Anlatimi Gérevi Kompozisyon (Yazili Anlatim)
Degerlendirme Olgegi Degerlendirme Olgegi
Benton Gorsel Bellek Testi, Benton Gorsel Bellek Testi,
Kontrol Grubu Kompozisyon (Yazili Anlatim) Poster Gorevi Kompozisyon (Yazili Anlatim)
Degerlendirme Olgegi Degerlendirme Olgegi
8 Hafta

3.2. Arastirma Grubu

Aragtirma grubu, 2013 — 2014 egitim ogretim yili guz doneminde Turkiye Egitim
Gondulluleri Vakfi (TEGV) Ankara Semahat - Dr. Nusret Arsel Egitim Parki’'nda

“Kendime Yolculuk” etkinligine katilan 2. sinif dgrencilerinden olugsmaktadir.

TEGV, bireylere insancil ve c¢evresel konular hakkinda farkindalik, duyarhlik
dayanisma, toplumsal sorumluluk bilinci, etkili iletisim v.b. becerileri kazandirmayi
hedefleyen cesitli etkinlikleri iceren topluma hizmet uygulamalarinin yapildigi;
Turkiye’de tamamen gonulluk esasina dayali olarak c¢alisan kurumlardan biridir.
TEGV’in Turkiye’nin farkli sehirlerinde birgok egitim parki, 6grenim birimi
bulunmaktadir. TEGV, egitim gonulluleri ile birlikte ilkogretim cagindaki 6grencilere

cesitli egitim programlari sunmaktadir.

Arastirmaya deney grubunda 30; kontrol grubunda 30 olmak Uzere toplam 60
ogrenci ile baglanmistir. Fakat deney grubundan bir 6grencinin son testlerde yer
alamamasi nedeniyle arastirmanin analizleri deney grubu igin 29 &grenci

uzerinden gercgeklestirilmigtir.

Arastirma grubunda yer alan 6grencilerin bazi demografik bilgileri Cizelge 3.2’de
verilmistir. Ogrencilerin timi ilkokul 2. sinifa devam etmelerine ragmen egitim
sisteminin degisikliginden dolayl Cizelge 3.2'de goruldugu gibi 6grencilerin yas
arali§1 6 ile 8 arasinda degismektedir. Ogrenciler deney ve kontrol gruplarinda

cinsiyetlere gore birbirine yakin dagilim gostermektedir. Kontrol grubu 16 kiz, 14
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erkek toplam 30 ogrenci; deney grubu 14 kiz, 15 erkek olmak Uzere toplam 29
dgrenciden olusmaktadir. Ogrencilerin anne 6grenim diizeyleri incelendiginde en
fazla sayinin ilkokul seviyesinde (N=24), ikinci olarak ortaokul (N=17), tglncu
olarak lise (N=12) ve sonrasinda universite (N=1) oldugu dikkati ¢cekmektedir.
Ogrencilerin baba 6grenim dlzeyleri incelendiginde ise en fazla sayinin lise
seviyesinde (N=21), ikinci olarak ortaokul (N=14) ve sonrasinda universite (N=11)
ve ilkokul (N=11) oldugu dikkati ¢cekmektedir. Ayrica anne 6grenim dizeyinde
diplomasi olmayan ug¢ kisiye rastlanirken, bu duruma baba 6grenim duzeyinde

rastlanmamaktadir.
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Cizelge 3.2: Ogrencilerle ilgili Demografik Bilgiler

Kontrol Grubu Deney Grubu
Yas 6 N 10 9
% 53 47
7 N 16 19
% 46 54
8 N 4 1
% 80 20
Cinsiyet Kiz N 16 14
% 53 47
Erkek N 14 15
% 48 52
Anne Ogrenim Diizeyi Diploma yok N 3
% 100
ilkokul N 12 12
% 50 50
Ortaokul N 8 9
% 47 53
Lise N 5 7
% 42 58
Universite N 0 1
% 0 100
Baba Ogrenim Diizeyi Diploma yok N 0 0
% 0 0
ilkokul N 7 4
% 64 36
Ortaokul N 8 6
% 57 43
Lise N 8 13
% 38 62
Universite N 5 6
% 45,5 54,5
Bilgisayar Kullanma Durumu Evet N 8 3
% 73 27
Hayir N 22 26
% 46 54

Tez kapsaminda 6grenciler 4 gruba rastgele atanmistir. Bu dort gruptan rastgele
yontemle ikisi deney, ikisi kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney ve kontrol
gruplari belirlendikten sonra deney grubundaki iki grubun ve kontrol grubundaki iki
grubun kendi aralarinda fark olup olmadigini kontrol etmek igin égrencilerin GBK
testi puanlari kullanilarak bagimsiz gruplar t-testi yapilmistir. Tablo incelendiginde

en ylUksek puanlar agisindan Grup 2’nin puaninin digerlerine gére daha ylksek
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oldugu dikkati cekmistir. Fakat t testi sonucunda GBK testi puanlarina goére

gruplarin kendi iginde denk oldugu ortaya ¢ikmistir (Cizelge 3.3).

Cizelge 3.3: GBK on-test puanlar agisindan deney ve kontrol gruplarinin grup igi
denkliklerinin karsilastiriimasi

Gruplar N On-Test Puanlan
Min Max X SS sh sd t p

369 162 041
3,14 2,14 0,57
3,73 166 0,43
320 169 043

Kontrol Grup 1 16
Grubu Grup 2 14

Deney Grup 3 15
Grubu Grup 4 15

28 0,79 0,44
GBK

28 0,87 0,39

O, |O|O
DO |00 | O

Deney grubundaki iki grubun ve kontrol grubundaki iki grubun kendi aralarinda
GBK, testi puanlari agisindan fark olmadigi goéruldikten sonra deney ve kontrol
gruplar arasinda da fark olup olmadigi bagimsiz gruplar t-testi ile kontrol
edilmigtir. Tablo incelendiginde en ylksek puanlar agisindan kontrol grubunun
puaninin deney grubuna gore daha yuksek oldugu dikkati cekmigtir. Fakat t testi
sonucunda GBK testi puanlarina gore gruplarin denk oldugu ortaya c¢ikmistir
(Cizelge 3.4).

Cizelge 3.4: GBK oOn-test puanlan acisindan deney ve kontrol gruplarin
denkliklerinin karsilastiriimasi

Gruplar N On-Test Puanlani
Min Max X ss sh sd t p
Kontrol Grubu 30 0 8 3,43 1,87 34
GBK 58 ,073 942
Deney Grubu 30 0 6 3,47 1,68 ,30

3.3. Veri Toplama Araglar

Bu arastirmada veri toplamak icin ¢ arac kullaniimistir. Ogrencilerin demografik
bilgilerini toplamak icin arastirmaci tarafindan gelistirilen kigisel bilgi formu
kullaniimistir (Ek-3). Ogrencilerin gorsel bellek kapasitelerini belirlemek amaciyla
“Benton Gorsel Bellek Testi (Form C)” (Benton, 1945; akt. Sivan, 1992), yazma
becerilerini belilemek amaciyla “Kompozisyon (Yazili Anlatim) Degerlendirme

Olgegi” (Sever, 2004) kullaniimigtir.

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu
Kisisel bilgi formunda cinsiyet, yas, anne-baba egitim dizeyi ve 6gdrencinin

bilgisayar kullanma durumuna iligkin sorular yer almaktadir (Ek-3).
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3.3.2. Benton Gorsel Bellek Testi

Benton gorsel bellek testi, gorsel algi, gorsel bellek, goérsel-uzamsal yetenekler gibi
bircok farkli bilissel bileseni iceren, hem klinik hem de arastirmalarda kullaniimasi
ile genis bir yelpazeye sahip olan ve performansa dayali bireysel olarak uygulanan
bir testtir (Sivan, 1992). Tip, psikoloji ve egitim alanlarinda yapilan aragtirmalar
incelendiginde gorsel bellek ile ilgili olarak c¢esitli aragtirmalarin oldugu
gorulmektedir (Gual, 2006; Kulp, Edwards ve Mitchell, 2002; Le Carret ve dig.,
2003; Nielson, Wulff, & Arentsen, 2014; Whisler, 1974; Zappala ve ark., 1995).

Benton Gorsel Bellek Testi (Benton Visual Retention Test), arastirmada yer alan
ogrencilerin  gorsel kisa sureli bellek kapasitelerini belirlemek amaciyla
kullaniimistir. Arthur Lester Benton tarafindan 1945 yilinda gelistirilen test 1946
yiinda yayinlanmis ve 1955, 1963, 1974 yillarinda testin Uzerinde bazi
degisikliklere gidilmistir  (Sivan, 1992). Test, c¢ocuklara ve yetigkinlere

uygulanabilmektedir.

Testin cizime dayal Ug¢ alternatif esit dizeyde hazirlanmis formu (C, D, E) ve bu
formlara yonelik alternatif dort farkli uygulama yontemi bulunmaktadir (A, B, C, D).
Testin ek olarak s6zel olarak uygulanmasina firsat sunan F ve G formlari ve bu
formlara yonelik hazirlanmis ¢oktan se¢meli tanimaya dayali uygulama yéntemi
(M) bulunmaktadir.

Aragtirmada, testin C formu ve D uygulama yontemi kullaniimigtir. Testin C
formunda 10 adet kart/tasarim bulunmaktadir. Her bir kartta geometrik sekil/ler yer
almakta ve zorluk derecesi giderek artmaktadir. D uygulama ydntemi, kodlama
sureci ve ¢izimin uygulanmasi arasinda bir zaman araligi saglamaktadir. D
uygulama yontemine gore her bir kart 10 saniye gosteriimekte ve kart kapatildiktan
sonra 15 saniye beklenmektedir (Sivan, 1992). Beklemenin ardindan gocugun

sekil veya sekilleri gizmesi istenmektedir.

3.3.3. Kompozisyon (Yazili Anlatim) Degerlendirme Olgegi
Arastirmada, ogrencilerin yazma becerilerini degerlendirmede, Sever (2004)
tarafindan geligtirilen ve izni alinan “Kompozisyon (Yazili Anlatim) Degerlendirme
Olgegi”’nden yararlanilmistir. Olgekte, Ug alt boyut (dis yapi (dis diizenleyim), i¢
yap! (i¢ dizenleyim) ve dil ve anlatim) yer almaktadir. Dis yapi, 14 madde ve 30
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puan; i¢ yapit, 10 madde ve 35 puan; dil ve anlatim, 14 madde ve 35 puandan

olusmaktadir.
3.4. Veri Toplama Araglarinin Uygulanisi

Veri toplama araglarini 6grencilere uygulamadan once, yaslarinin 18’den kuguk

olmasi nedeniyle velilerinden izin alinmigtir (Ek-2).

Kigisel Bilgi Formu, ogrencilerle birlikte arastirmaci ve yardimci egitim gonullusu
tarafindan doldurulmustur. Ogrencilerin hatirlayamadiklari eksik kalan bilgiler,

ogrencilerin okuldaki sinif 6gretmenleri yardimi ile tamamlanmigtir.

Benton Gorsel Bellek Testi’nin arastirma amagh uygulama egitimi, H. U.
Psikoloji Boélimi’'nden Noropsikolojik Olglimler konusunda uzman bir 6gretim
dyesi tarafindan saglanmis ve uygulama sureci boyunca uygulama ve puanlama
konusunda supervizyon alinmistir. Test, arastirmaci tarafindan her bir 6grenciye
ayri ayri uygulanmigtir. Ogrenciye yonerge su sekilde verilmistir: “Simdi sana bir
sayfada yer alan bazi sekil veya sekiller gosterecegim. Gosterecegim sekillere
dikkatlice bak. Ben sekilleri kapattiktan sonra aklinda tutmaya calis. Bekle ve
cizmeni istedigimde vermis oldugum kagidin uzerine c¢iz.” Yonerge verildikten
sonra o6grenci kendini hazir hissettiginde teste baslanmistir. Sekilleri gosterme ve
bekleme surelerinde uygulama ydnergesi géz ontinde bulundurulmustur. Cocugun
sekilleri cizme suresi kayit altina alinmamistir. Cocuk sekli bitirdiginde,
unuttugunda veya sekli gizerken zorlanip birakmak istediginde bir sonraki sekle
gegilmigtir. Testi tamamlama suresi gocugun performansina bagl olmakla birlikte
5-10 dakika arasinda degismistir. Uygulama ve degerlendirme hakkinda kapsamili
bilgiye Benton Goérsel Bellek Testi El Kitabr’'ndan (5. baski) ulasilabilir (Sivan,
1992).

Testin puanlanmasinda, ¢ocugun dogru cizdigi her bir sekil 1 puana karsilik
gelmektedir. Herhangi bir yanhs ¢izimde ¢ocuk O puan almaktadir. Cocugun

testten alabilecegdi en yuksek puan degeri 10°dur.

Kompozisyon (Yazili Anlatim) Degerlendirme Olgegi, 6grencilerin yazma
becerilerini degerlendirmek amaciyla kullaniimistir. Arastirmada yazma becerisini
dlgmek amaciyla 6grencilere “ileride segmek istedigin meslek ile ilgili olarak hikaye

yazabilir misin?” sorusu yoOneltiimis ve o6grencilerin bu konudaki dustnceleri
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alinmigtir. Ogrencilerin bu konuda dislncelerini yazmalari 5 ile 15 dakika

arasinda degismistir.

Arastirmada o6grencilerin yazili anlatim becerileri, Kompozisyon (Yazili Anlatim)
Degerlendirme Olgegi'nin dis yap! alt boyutundan 3 madde (8 puan); i¢ yap! alt
boyutundan 4 madde (16 puan); dil ve anlatim alt boyutundan 7 madde (19 puan)
alinarak toplamda 14 madde ve 43 puan Uzerinden, arastirmaci tarafindan

degerlendirilmistir.
3.5. Uygulama Siireci

Ogrenciler, okul ders saatlerinde sosyal etkinlik dersi kapsaminda TEGV'e
gelmiglerdir. Etkinlik slresi her bir grup icin haftada 90 dakikadir. Her bir grup farkli
glnlerde ayni saatte TEGV’de bulunmuslardir (Sali, Carsamba, Persembe,

Cuma).

Suregte her bir gruptaki etkinlikler, arastirmaci ve bir egitim gonullisu ile birlikte
yurGtiimistir. Arastirmaci, egitim géndillisii olabilmek icin “iletisim Egitimi”
almistir (Ek-5). Arastirmaci ve egitim gondllisu, haftalik derslerin islenisinde

“Kendime Yolculuk 2.-3. Sinif Gonullu Kitabr”’ndan yararlanmiglardir.

TEGV “Standart Etkinlikler” alanindaki egitim programlarinin amaci ¢ocukta
sosyal, ruhsal ve bedensel agidan gelismenin ve yasam kalitesini artirmanin yollari
konusunda farkindalik olusturmaktir. Bu egitim programlari, “Saghg: Gelistirme”,
“Kariyer Yolculuguma Bagslyorum”, “Kendime Yolculuk”, “Birikim”, “Yurttasiz,
Katilimciyiz”, “Birlikte o6gren”, “Basketbol Gondlluleri’, “Gen¢ Formalar’ v.b.
etkinliklerden olusmaktadir. Calismanin yarataldigu “Kendime Yolculuk” egitim
programi TEGV’in standart etkinlikleri altinda yer almaktadir. Kendime Yolculuk
etkinligi, 2.-3., 4.-5., 6.-7. ve 8. siniflar olmak Uzere dort ayri programdan
olugsmaktadir. 2.-3. siniflar igin hazirlanan programin igeriginde “kendini tanima,
duygulari tanima, iletisim becerisi, arkadaslik, roller ve sorumluluklar” konulari ele
alinmaktadir (Taner, Ozdemir ve Ozgiir, 2013). Programin ana hedefi, “gocuklarin
kisisel farkindalik kazanmalari ve sosyal becerilerini gelistirmeleridir” (Taner,
Ozdemir ve Ozgir, 2013). Ayrica program siirecinde her ¢gocugun kendisi ile ilgili
poster, siir, slayt gosterisi, gazete, hikaye, v.b. bir proje hazirlayip dénem sonunda

bunu sunmalari hedeflenmektedir.

50



Kitapta haftalik yapilabilecek birden fazla etkinlik dnerileri yer almaktadir. Suregte
derslerde yapilacak etkinlikler, arastirmaci ve egitim gonullusu tarafindan o hafta
kitapta yer alan etkinliklerden bir ya da birkagl segilerek gerceklestirilmistir.
Doérdincl haftadan itibaren ders etkinligine ek olarak kontrol grubundaki
dgrencilerin “Benim Dinyam” ve “iste Hayatim” konusunda basili materyaller
kullanilarak poster hazirlamalari; deney grubundaki ogrencilerin ise ayni konu

baglaminda kendileri ile ilgili dijital hikayeler hazirlamalari saglanmistir.

Arastirmanin birinci haftasinda 6grencilerle tanisiimig, ikinci ve uglncu haftasi
ogrencilere On-testler uygulanmistir. Sonrasinda 8 haftalik uygulama sulreci
gerceklestiriimistir. Arastirma slrecinin son haftasi ve bir dnceki haftasi son-testler
uygulanmigtir. Toplam slre¢ 13 haftadir. 13. hafta 6grencilerin dénem iginde
yaptiklari bazi etkinlik ¢iktilari ve uygulama sureci sonunda elde ettikleri dijital
hikdyeler ve posterler sergilenmis, sunulmustur. Sergi ve sunumlara veliler,

ogrencilerin okul sinif 6gretmenleri ve TEGV yoneticileri katilim gostermisgtir.

Haftalara gore neler yapildigi ve her bir etkinlik igin ne kadar sire ayrildi§i Cizelge
3.9'da verilmistir. Arastirmanin birinci haftasinda 6grenciler ile tanisiimis, “TEGV”
ve “Kendime Yolculuk”™ egitim programina yonelik bilgiler verilmis ve tanisma-
kaynagsma oyunlari oynanmigtir. Son olarak ise 6grencilerin bazi demografik

bilgileri toplanmigtir.

Cizelgede 3.9’da uglncu haftadan itibaren her haftanin igerisinde ders ve
uygulama olmak uUzere iki satir yer almaktadir. Deney ve kontrol grubunun
uygulama sureci farkli devam ettigi icin uygulama satiri iki sutuna bolinmustar.
Derslerde yapilacak etkinlikler iki grupta da ayni oldugu igin ders satiri tek sutunda

verilmistir.
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Cizelge 3.9: Uygulama Siireci

Hafta (Tarih) Deney Grubu Kontrol Grubu Siire
Acilis, Tanisma ve Tanisma Oyunu 30 dk.
1 Koérdigim Oyunu 15 dk.
(2'2_ 25 Ekim) Demografik bilgilerin toplanmasi 20 dk.
On-test 1: Ogrencilerin ileride segmek istedikleri meslek ile ilgili olarak 15 dk
hikdye yazmasi. ’
2. TATIL
(29 Ekim - 1 Kasim)
3. On-test 2: Gorsel bellek testi
— — - - 90 dk.
(5 - 8 Kasim) Ders: Etkinlik 1: Kendini Tanima (Benim Posterim)
Uygulama: Uygulama:
o Donem sonu senligi igin dijital e Donem sonu senligi igin
hikaye yapilacaginin séylenmesi. poster yapilacaginin
« Dijital Hikaye konusunda 6grencileri ~ SOylenmesi.
bilgilendirme. o Poster konusunda 6grencileri
(D.H. nedir? Ornek, Nasil bilgilendirme.
4. yapacagiz, ....) (Poster nedir, nasil yapllir...) 30 dk.
(12 - 15 Kasim) o Ogrencilerin kendileri ile ilgili nasil o Ogrencilerin kendileri ile ilgili
bir dijital hikaye yapmak nasil bir poster yapmak
isteyeceklerini haftaya kadar isteyeceklerini haftaya kadar
dUsidnmelerini istemek. disidnmelerini istemek.
o Hikaye konulart: o Hikaye konulart:
“Benim Diinyam”, “iste Hayatim” “Benim Diinyam”, “iste Hayatim”
Ders: Etkinlik 2: Kendini Tanima 60 dk.
Uygulama: Uygulama:
o Dijital hikdye cemberi olusturmak. o Ogrencilerin segmig olduklar
o Ogrencilerin hikayelerini dinlemek. lionularl dinlemek.
o Ogrencilerin hikayelerini e Ogrencilerin secmis olduklari
5. yazmalarini istemek. konu ile ilgili neler yapmak 50 dk
(19 - 22 Kasim) « Ogrencilerin hikayelerini haftaya istediklerini yazmalarini '
g S istemek.
kadar tekrar dlglinmelerini istemek. N o .
e Ogrencilerin segmis olduklari
konularini haftaya kadar daha
ayrintih dugtinmelerini
istemek.
Ders: Etkinlik 2: Duygulari Tanima ve Anlama 40 dk.
Uygulama: Uygulama:
o Ogrencilerin yazdiklari hikayelerin o Ogrencilerin segmis olduklari
Uzerinden gegmek, son sekillerini konulari dinlemek.
vermek. o Ogrencilerin posterlerini ne tiir
o Ogrencilerin hikayelerini ne tiir materyallerle desteklemek
gorsellerle desteklemek istediklerini istediklerini sormak.
6 sormak.
(2'6 - 29 Kasim) o Hikayelerini gérsellestirmek igin 50 dk.
tablet yardimi ile fotograf
cekebileceklerini; elle veya tablet
yardimiyla gizim, resim
yapabileceklerini sOylemek.
o Hikayelerini ne tur goérsellerle
desteklemek istediklerini haftaya
kadar tekrar distinmelerini istemek.
Ders: Etkinlik 1: iletisim Becerileri 40 dk.
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Cizelge 3.9: Uygulama Siireci (Devam)

Hafta (Tarih) Deney Grubu Kontrol Grubu Siire
Uygulama: Uygulama:
7 Hikayeler icin gdrsellerin hazirlanmasi  Posterler igin iceriklerin
?; 6 Araitk (Elle resim yapilmasi). hazirlanmasi (yazilarin 60 dk.
(3- 6 Aralik) Gruplar olusturarak tabletlerin yazilmasi).
dagitiimasi
Ders: Etkinlik 2: En ideal arkadagim 30 dk.
Uygulama: Uygulama:
Hikayeler icin gdrsellerin hazirlanmasi  Posterler igin iceriklerin
8. (Elle resim yapilmasi, tablet hazirlanmasi (Resimlerin 60 dk.
(10 - 13 Aralik) yardimiyla fotograf ¢cekilmesi). cizilmesi).
Ses kayitlarinin yapilmasi.
Ders: Etkinlik 1: Aile Agaci 30 dk.
Uygulama: Uygulama:
Hikayeler icin gorsellerin hazirlanmasi  Posterler igin igeriklerin
(Elle resim yapilmasi, tablet hazirlanmasi (Internetten gorsel 60 dk
9. yardimiyla fotograf ¢cekilmesi). aranmasi). :
(17 - 20 Aralik) Gorsellerin siraya konulmasi.
Ses kayitlarinin yapilmasi.
Ders: Etkinlik 2: Sorumluluklarimiz ve Rollerimiz 30 dk.
10 Uygulama: Uygulama:
' Gorsellerin siraya konulmasi Posterlerde igeriklerin 60 dk.
(24 - 27 Aralik) birlestiriimesi
Ders: Etkinlik 1: Kendini Tanima (Ben Kimim?) 30 dk.
Uygulama: Uygulama:
1 Dijital hikayeler icin miziklerin Posterlerin tamamlanmasi 75 dk.
) segilmesi.
(31 Aralik - 3 Ocak) " — - — ———
Son-test 1: Ogrencilerin lleride se¢mek istedikleri meslek ile ilgili olarak 15 dk
hikaye yazmasi.
12. Son-test 2: Gorsel bellek testi
(7 - 10 Ocak) Yansima sorulari 90 dk.
13. lik
senli 90 dk.

(14 - 17 Ocak)

3.5.1. Deney Grubunda Dijital Hikaye Anlatimi Sureci
Uygulama surecinde doérduncu hafta itibari ile deney grubunda dijital hikaye
anlatimi sureci baslamistir. Surecgte, 6grencilerin her biri bireysel olarak kendi
dijital hikayelerini arastirmaci ve egitim gonulliusi yardimiyla olusturmustur.
Doérdincl hafta, donem sonu senligi icin dijital hikdye yapilacadi 6grencilere
sOylenmistir. Cocuklar dijital hikdyenin nasil bir sey oldugunu bilmedikleri igin
oncelikle arastirmacinin  kendi yapmis oldugu dijital hikdye Ogrencilere
gosterilmigtir. Gosterimin ardindan bu dijital hikdyenin ne oldugu, nasil yapildigi,
nelerden olustugu ogrenciler ile birlikte tartisiimistir. Sonrasinda 6égrencilerin kendi
dijital hikayelerini yapacaklari séylenmistir. Ogrencilerin dijital hikayeleri icin iki

konu bashigi verilmistir (“iste Hayatim” ve “Benim Diinyam”). Ogrencilerin “iste
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Hayatim™da daha ¢ok kendi hayatinda olup bitenler ile ilgili bir hikaye, “Benim
Dunyam™”da daha cok kendisini anlatan, neleri sevip sevmedigi, neler yapip
yapmadigi, v.b. ile ilgili bir hikdye anlatmalari istenmistir. Son olarak bu konu

basliklarindan birini segmeleri ve haftaya kadar disunip gelmeleri istenmistir.

Besinci hafta itibari ile 6grencilerin dijital hikdye olusturma galismalari baslamistir.
Ogrencilerin dijital hikayelerinin olusturulmasinda Ohlerin (2013) bes asamali

dijital hikaye olusturma sureci temele alinmigtir:

1. Birinci asama olan hikayeyi planlamada, 6grencilerin hikayelerini yazmaya
bagslamadan o6nce arastirmacinin daha onceki katiimig oldugu DHA
atolyelerinde uygulanan hikdye c¢emberi olusturulmaya calisiimigtir. Bu
cemberde ogrenciler birbirini tanidiklar! i¢in sure¢ daha hizli ilerlemigtir.
Fakat 6grenci sayisinin ¢ok olmasi ve zamanin kisitli olmasindan dolayi her
bir 6grenciye ayrilan sure kisa tutulmus ve 6grencinin kendisine bagl olarak
da degisim gostermigstir. Hikdye ¢cemberinde dgdrenciler hangi konu bashgi
ile hikayelerini yazmak istediklerini ve hikayelerinde nelere yer vermek
istediklerini anlatmislardir. Her bir 6grencinin anlatimindan sonra diger
ogrenciler, arastirmaci ve egitim gonullust hikéye hakkindaki goruslerini
paylasmislardir. Hikdye c¢emberinden sonra &grencilere A4 kagidi

dagitilarak hikayelerin yazilmasi istenmistir (Ornek hikaye: Sekil 3.1.).
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Sekil 3.1. Besinci Hafta: Deney Grubu Ornek Hikaye Yazimi
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Altinci hafta, besinci hafta yazilmig olan hikayelerin Gzerinden tekrar
gecilmistir. Ogrencilerin hikayeleri arastirmaci tarafindan sirali bir bigimde
satir satir alt alta yazilarak calisma kagitlari olusturulmustur. Bu kagit
ogrencilerin  hikayelerinde ekleme veya c¢lkarma istedikleri yerleri
kolaylastirmak ve surecin sonrasinda da daha kolay ilerlemesini saglamak
amaciyla hazirlanmigtir. Ogrencilerin eklemek veya gikarmak istedikleri bir

seyler varsa yazmalari istenmistir (Ornek ¢alisma kagidi: Sekil 3.2.).

Sira | Baslik: Benim Diinyam Climle Ekleme Kullanilacak Gérsel
r _ — —
T = Y T ts o0 = » . o
| Ex_ g'un okula giderken bir kedi gérdiim. ‘ Kw./{f‘/z% CBb A2l ?c@e!\f)_/\__ :
Kedinin boynunda bir kolye vardi. Mmf:_'ﬁ@;r-j’:‘v:—;, . i

: TR 7 g/ T T = 3
| Kfolyen‘n onilinde kedlnjn adi yaziyordu. | Ka d o W\J/ R AU
| Kedinin adi Boncuk tu. A0,

Hemen sahibini bulmaya ¢ahstim.

Ama zamanim yoktu.

Hemen boncugu bir yere sakladim.

Sonra okula gittim. |

Okulun gikisinda kosup boncugu sakladigim yerden gikardim.

Ama boncuk yoktu. CO’AA- ’Z,b—’./l/:ﬂ watrim
Hemen bir kediciye gittim.

Ondan dnce babamdan para aldim.

Sonra hemen kediciden bir kedi aldim. ;:oﬁ. ana C('}P %—LSJ- BuRed ".‘,,»’J:u’(‘,

Gt Masitvtmin, Buylern sumisaal, ek ol

Serve Ranen Adumia. sqomuine QUL 152

| Al e, mrautclve 100400 assachan.

= 7 > - - ——

A2 Bu fsepum Anajpanm

Sekil 3.2. Altinci Hafta: Deney Grubu Hikdye Yazma Calisma Kagidi

Calisma kagidi dort sutundan olusturulmus, ikinci suttuna o6grencilerin
hikayeleri satir satir yazilmig, cumlelerin sirasini belirtmek adina ilk sutuna
sira numarasi verilmig, Uguncu sutuna da o satirdaki hikdye climlesinden
sonra Ogrencilerin eklemek istedikleri cumle oldugunda yazmalar
istenmistir. Dorduncu sutun ise o cumlenin dijital hikdyede hangi gorsel ile
anlatiimak, desteklenmek istedigi ile ilgilidir ve sonraki haftalarda
kullanilmistir.  Ogrencilere  dijital  hikayelerinde ne tir gérseller
kullanabilecekleri anlatiimigtir. Daha sonra kendilerinin neler kullanmak,
yapmak istedikleri sorulmustur. Yedinci hafta son olarak, 6grenciler kagittaki
cumleleri siraya koyarak hikayenin akisi tekrar gozden gegirmislerdir
(Ornek: Sekil 3.3.).
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Sira | Baglik: Benim Diinyam Climle Ekleme Kullanilacak Gorsel
4 | Bir giin okula giderken bir kedi gordiim. Rei Giove v
6 Kedicigi cok sevmistim. Loim wve v
| 2 |Kedinin boynunda bir kolye vardi. a° ot [V
% | Kedinin kolyesini de gok sevmistim. |
Lf' Kolyenin 6niinde kedinin adi yaziyordu. v
g Kedinin adi Boncuk "tu. & A
7 | Hemen sahibini bulmaya calistim. RE iiMC“sz v
)\f( Ama zamanim yoktu. R:T‘ﬁTMCl'Z’n z : V
@ | Hemen boncugu bir yere sakladim. RE j_lN;l 2 {/
/Q Sonra okula gittim. R E &IMS‘I'Z el
/'\ ,f Okulun gikisinda kosup boncugu sakladigim yerden gikardim. R’ELM%{ZMF V ¥ -’
,{Z Ama sonra boncuk yoktu. TF’BLE TTBle r-'--!u'?.)é 2
{3 Gok tizilmistim. ZQ;*. 3 S awe
-/ | Hemen bir kediciye gittim. foh):ﬂﬁ
' &~ | Ondan &nce babamdan para aldim. f;% ff)g

Sonra hemen kediciden bir kedi aldim.

B b

Cok ama ¢ok guzel bir kedi aldim.

NN

ebepp

Sekil 3.3. Yedinci Hafta: Deney Grubunun Hikdye Akigini ve Kullanilacak Gorselleri
Calisma Kagidinda Diizenlemesi

2. Dijital ikinci olan Uuretim oOncesi

calismalara altinci hafta itibari ile baslanmigtir. Altinca hafta 6grencilere ne

hikaye olusturmanin asamasi icin
tur gorsellerle hikayelerini desteklemek istedikleri sorulmus, sonraki haftaya

kadar dusunmeleri istenmistir.

Yedinci hafta, hikayeler ile ilgili ¢izimler, resimler kagdit Gzerine yapiimaya
baglanmigtir.
(Ornek: Sekil 3.4., Sekil 3.5.).

Sekizinci ve dokuzuncu hafta cgizimlere devam edilmigtir
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Sekil 3.5. Deney Grubunun Hikayeler Baglaminda Elle Gizdikleri Gorsellere Ornek 2
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Yedinci hafta o6grenciler kendi isteklerine gobre gruplara ayriimigtir.
Ogrencilerin hikayeleri ile ilgili resimler, gizimler yapmalari, fotograflar ve
videolar cekmeleri amaciyla gruplara tablet dagitiimistir. Gruplar 3 veya 4
ogrenciden olusmustur. Tabletler 6grencilere grup olusturularak dagitilmis
olsa da her bir 6grenci tablette bireysel olarak ¢alisma yapmistir. Gruptaki
her bir 6grenci U¢ hafta slresince sirasiyla tabletleri kullanmistir. Her hafta
Ogrencilerin  tabletlerde yaptiklari ¢alismalar arastirmaci tarafindan
incelenmistir. Ogrenciler, hikayeleri ile ilgili satir satir cimlelerin yer aldidi
kagitta, hikayesindeki hangi cumleleri hangi gorselleri tamamladiysa ve
hangi tiir gorsel kullandiysa dordinci sutuna yazmistir (Ornek: Sekil 3.6.,
Sekil 3.7., Sekil 3.8.). Hikdyedeki bazi anlatilar igin arastirmaci tarafindan

da 6grencilerin fotograflari ¢ekilmistir.

Sekil 3.6. Deney Grubunun Hikayeler Baglaminda Tablet Araciligiyla Cizdikleri
Gorsellere Ornek 1
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Sekil 3.7. Deney Grubunun Hikayeler Baglaminda Tablet Araciligiyla Gizdikleri
Gorsellere Ornek 2

Sekil 3.8. Deney Grubunun Hikayeler Baglaminda Tablet Araciligiyla Cizdikleri
Gorsellere Ornek 3
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Tabletler, tum gruplara ayni, standart uygulamalar yuklenerek dagitiimistir.
Tabletlerde kamera, galeri, fotograf dizenleyici ve Internetin yani sira
ogrencilerin gizim yapmalari amaciyla Ug¢ tane Ucretsiz ¢gizim uygulamasi
yuklenmistir (KidsDoodle, Rainbow Doodle, Animated Paint). Arastirmaci
tarafindan ogrencilere yonelik tablet ve uygulamalarin kullanimi konusunda

kilavuz hazirlanmis ve dagitilmistir.

Sekizinci ve dokuzuncu hafta arastirmaci tarafindan égdrencilerin hikayeleri

ile ilgili ses kayitlari alinmistir. Ses kayitlari, arastirmacinin bilgisayari

uzerinden agik kaynak bir yazilim olan “Audacity” araciligiyla yapilmistir
(Sekil 3.9.).
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Audacity 200 sirimane hos geldiniz

Sekil 3.9. Dijital Hikdye Anlatiminda Ses Kayitlarinin Yapiimasinda Kullanilan
“Audacity” Yazilimi Arayiizi

On birinci hafta ise o6grencilerin dijital hikayeleri i¢cin muizik secimi

yapilmistir. Muzikler, “Microsoft Photo Story” programindan &grencilere
dinletilerek secilmigtir (Sekil 3.10.).
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Oykiinuze en iyl eslesen mizk dzeliidenns secerek dykinize ozelestrimis
mizik ekdeyn.

Ozel mizk dzelideri
Arka plan mzigi ekleme hakkinda

Tarz:  |Kask
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Yardm ) Projeyi Kaydet...

Oykinize 6zel muzk eldediginizde Photo Story'nin Sykinin son halini
olugturmas: daha uzun sirebir.

Yardm [_Tomam | [ fotal

Sekil 3.10. Dijital Hikdye Anlatiminda Muzik Seciminde Kullanilan “Microsoft Photo
Story” Programi Ekran Arayuzu

3. Uretim asamasinda, dijital hikdyenin hangi program araciligiyla
geligtirilecegine karar verilmigtir. Dijital hikaye gelistirmede birgok program
bulunmaktadir. Cesitli programlar incelendikten sonra kullanimlari kolay ve
Ucretsiz olan “Microsoft Photo Story” ve “Movie Maker” (Sekil 3.11.)

programinin kullanimina karar verilmigtir.

e e—
Video Aractan | Metin Aractan

- Girlg Animasyontar Gorsel Efektier Proje GorinGm Duzenle
& F ‘) & Web kamerasi videosu (&s] Baghk —— == x PG [
= v .
[j 3 = J A Anlatimi kayda al * (1] Agklama yazist i - 3
Yapsstir Videove  Muzik . | T [t - =) _| Fimi | Oturum
fotograf ekle ekle~ [ Anlik Gorontd 2] Jenerik ~ 5 T kaydets | ag

NP A

e e i e s |

ANSEEES .. | A BENIMDO...
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Sekil 3.11. Dijital Hikdye Anlatiminda igeriklerin Birlestiriimesinde Kullanilan “Movie
Maker” Programi Ekran Arayuzi
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Aragtirmanin gerceklestirildigi kurumda yeterli alt yapinin olmamasindan ve
haftalik etkinlik siUresinin yetersiz olmasindan dolayr 6grencilerin ses
kayitlari, gorsellerinin programda birlestiriimesi islemi arastirmaci tarafindan

yapimigtir.

4. Olusturulan dijital hikayelerin son olarak gdézden gegirildigi ve gerekiyorsa
ciktilarin alindigi liretim sonrasi asamasinda, dijital hikayeler arastirmaci
tarafindan son olarak dizenlenmigtir. Hepsinin girig, baslik bdlimu ayni
sekilde yapilandinimistir. Ogrencilerin tiimiine ait dijital hikayeler, okul

ogretmenlerine ve TEGV yonetimine verilmek tUzere CD’ye kopyalanmistir.

5. Dijital hikdye olugturmanin son asamasi olan dagitim agsamasinda,

ogrencilerin dijital hikayeleri ddnem sonu senliginde TEGV’de bulunan diger

ogrenciler, TEGV ydnetimi, okul 6gretmenleri ve veliler ile birlikte izlenmistir
(Ornek: Sekil 3.12.). Son olarak hazirlanan CD’ler dagitiimistir.

Sekil 3.12. Deney Grubunun Hazirladiklan Dijital Hikayelerin Senlikte Gosteriminden
Bir Goriinti

62



3.6. Verilerin Analizi

Arastirmada, gruplarin GBK ve YAB agisindan son-test ve On-testleri arasinda
anlamh bir farkhiigin olup olmadigini test etmek amaciyla fark puanlari
hesaplanarak sifira ve birbirlerine karsi t testi ile karsilastirimistir.  On-test
puanlarinin son-test puanlarindan cikariimasi ile elde edilen fark puani, o

degiskene ait gelisimi gdstermektedir.

Deney ve kontrol gruplarindaki uygulamalar sonrasi gelisimin anlamli olup
olmadigini test etmek amaciyla hipotezler olusturulmugtur. Hipotezleri test etmek
amaciyla deney ve kontrol gruplarinin fark puanlari elde edildikten sonra t degeri

hesaplanmistir.

Elde edilen degerin t dagilimi Uzerindeki yerine bakilarak hipotezlerin kabul veya

red durumuna karar verilmigtir.

Gruplar arasi karsilastirma yapmak igin deney ve kontrol gruplari iki bagimsiz grup
olarak ele alinmis; gruplarin fark puanlar ile bagimsiz gruplarda iki ortalama

farkina iligkin hipotezler olusturulmustur.

Ek olarak, dijital hikdye anlatiminin toplam varyansin ne kadarini agikladigini,
surecte ne kadar etkili oldugunu yorumlamak ve gruplar arasindaki iliskinin guicinu

karsilastirmak amaciyla etki baydkligu (N?) hesaplanmistir (Blylkoztiirk, 2011):

Eta-kare degerlerinin sirasiyla “.01”, “.06”, “.14” ve “.20” olmasi etki bayuklugunun

“kbguk”, “orta”, “buylk” ve “gok buylk” oldugunu gostermektedir (Cohen, 1988).
Tum analizlerde 0.05 anlamlilik duzeyi temele alinmistir.

Verilerin analizinde SPSS 17.0 (Statistical Package for the Social Sciences) paket

programi kullaniimigtir.

3.7. Arastirmanin i¢ ve Dis Gegerligi

3.7.1. Aragtirmanin i¢ Gegerligi
Deneysel desende bagimh degigskenin sadece bagimsiz degiskenden
etkilenmesini saglamak igin i¢ gegerlik tehditlerini kontrol etmek 0Onemlidir.
Deneysel arastirmalarda i¢ gegerlik tehditleri, denek 6zellikleri, denek kaybi, yer,

veri toplama araci, test etme, olgunlasma, denek tutumu, uygulama olarak

63



belirtimektedir (Fraenkel, Wallen ve Hyun; 2012). Bu baglamda arastirmada ig

gegerliligin saglanmasi amaciyla asagidaki 6nlemler alinmistir:
e Deney ve kontrol grubu rastgele belirlenmigtir.

e Ogrencilerin 6nbilgilerini kontrol etmek ve uygulama sonrasi son-test ile
arasindaki farki gézlemlemek igin 6n-test uygulanmis ve égdrenciler gruplara
atandiktan sonra on-test puanlarina gore eslesip eslesmedikleri kontrol

edilmistir.
e Ogrencilerin testleri hatirlamasini engellemek adina son-test, 6n-test

uygulandiktan 8 hafta sonra uygulanmigtir.

e On-testler ve son-testler sadece arastirmaci tarafindan, ayni zaman

diliminde uygulanmigtir.

3.7.2. Arastirmanin Dis Gegerligi
Arastirma, TEGV Ankara Semahat - Dr. Nusret Arsel Egitim Parki’'nda “Kendime
Yolculuk™ etkinligine katilan 2. sinif 6grencileri ile gergeklestiriimistir. Elde edilen

bulgular arastirma grubuyla benzer 6zellikler tasiyan gruplar icin genellenebilir.
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4. BULGULAR VE TARTISMA

Bu boélimde, alt problem sirasina gore verilmis arastirma bulgulari ve bu bulgularla

ilgili degerlendirmeler yer almaktadir.
4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Dijital hikaye anlatiminin, 2. sinif égrencilerinin
gorsel bellek kapasitesi (GBK) Uzerine etkisi nedir?” seklinde ifade edilmis ve iki

baslik altinda ele alinmigtir.

4.1.1. Gruplann dijital hikaye anlatimi sonrasinda GBK’leri anlamli
derecede geligsmis midir?

Arastirma sorusuna yanit vermek adina deney ve kontrol grubuna ait asagidaki

hipotezler test edilmigtir:
(uo= Deney grubu fark puani ortalamasi, uk= Kontrol grubu fark puani ortalamasi)
Ho: up =0, Ho: uk =0

Hi:uyp >0, Hi:yk >0

Cizelge 4.1: Gruplarin geligsimlerine iligskin hipotez testi sonuglari

N On-test puan  Son-test puan Fark Puan ss sd t
ortalamasi ortalamasi Ortalamasi
Konrol Grubu 30 3,43 4,23 0,80 1,54 29 2,84
Deney Grubu 29 3,52 5,00 1,48 2,10 28 3,81

(t29, 0.0s = 1,70) (t2s, 0.05s = 1,70)

Cizelge 4.1 incelendiginde, deney ve kontrol grubunun her ikisinde 6grencilerin
GBK acisindan .05 anlamlihik dizeyinde anlamh bir gelismenin oldugu

gorulmektedir (3,81>1,70 yani tn > t29, 0.0s ve 2,84>1,70 yani tn > t2s, 0.05).

Gallets (2005), birey edilgen alici durumundan c¢ikarilip etkin hale getirildiginde
bircok bilissel islemin devreye girdigini ifade etmektedir. Etkin hala gelindiginde
bireyin yargilama, dusinme, yorumlama, v.b. becerilerinin devreye qirdigi ve
bilginin bir sekilde harmanlanip, Gzerinde disunulip, yorumlanarak ifade edildigi
belirtimektedir. Bu arastirmada da dijital hikdye anlatimi surecinde 6grencilerin
etken rol oynamalari saglanmis ve bu da gorsel bellek kapasitesi gelisimlerine

katki saglamigtir.
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Ogrencilerin gorsel bellek kapasitesi geligsimlerinin deney grubu lehine anlamli bir

farkhlik olusturup olusmadigini anlamak igin hipotez, 4.1.2.de test edilmistir.

4.1.2. Dijital hikaye anlatiminin deney grubunun GBK’lerinde yarattigi
fark, kontrol grubunda ortaya ¢ikan farktan anlamli derecede fazla
midir?

Arastirma sorusunu yanitlamak i¢in asagidaki hipotezler test edilmigtir:

(u2= Deney grubu fark puani ortalamasi, 1= Kontrol grubu fark puani ortalamasi)
Ho: u2-u1=0

Hi: p2-u1>0

Cizelge 4.2 Bagimsiz gruplar t testi ile iki grubun fark puanlarn ortalamalarinin
karsilastirlimasina iligkin hipotez testi sonuglari

N Fark Puan Ortalamasi SS sd t
Kontrol Grubu 30 0,80 1,54
GBK 57 1,42
Deney Grubu 29 1,48 2,10

(ts7, 0.05 = 1,68)

Cizelge 4.2 incelendiginde 0,05 anlamhhk dizeyinde Ho hipotezinin
reddedilemedigi gorulmektedir (1,42<1,68 yani th < ts7, 0.05). Her ne kadar deney
grubunun fark puan ortalamasi kontrol grubunun fark puan ortalamasindan yuksek
olsa da dijital hikaye anlatiminin 6grencilerin GBK’nde istatiksel olarak anlamli
derecede bir fark yaratmadigi sonucu ortaya ¢gikmaktadir (kontrol grubu fark puan

ortalamasi= 0.80; deney grubu fark puan ortalamasi= 1.48).

Deney ve kontrol gruplari karsilastirildiginda, gorsel bellek kapasitesi agisindan
deney grubu lehine anlamli bir farklihdin olmamasinda, 6grencilerin yaslarinin
klguk olmasinin bir etkisi olabilir. Ulug (2011; s. 620-621) bellek kapasitesinin,
bebeklikten baslayip geng yetiskinlie kadar gelisim gosterdigini belirtmektedir.
Yasin ilerlemesiyle dusinme bigimlerinde dedisikler olmakta ve bilgiler farkli
sekillerde kodlanmaya basglanmaktadir. Hatiralar bebekken duyusal ve motor
boyutlarda kodlanirken buyudukge sozellesmeye baslamaktadir. Dolayisiyla yas
ilerledikce semalar degismekte ve herhangi bir olayi/bilgiyi geri ¢agdirmak
istenildiginde semalardaki farkliliktan ve kodlanma seklindeki degisiklikten dolayi

hatiralar hatirlanamamaktadir. Klglk yaslarda bellek kapasitesi azdir. Clnku
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bilginin  bellekte tutulmasi, bilginin detaylandirimasi ve yeni bilgilerle
batinlestirilmesi sinirlidir. Ornegin, yetiskinler 7 + 2 maddelik bir bellek uzamina
sahipken, cocuklarda bu deger daha azdir. Dolayisiyla bellek kapasitesi yasla
birlikte artis géstermektedir. Yagsla birlikte olusan bellekteki gelisim Gul'in 2006
yihinda yapmis oldugu arastirma ile de agiklanabilir. Gul (2006) arastirmasinda,
somut islem donemindeki 8-9 yas grubundaki gocuklar ile soyut islem donemindeki
12-13 yas grubundaki cocuklarinin gorsel bellek farkhliklarini incelemis ve
arastirma sonucunda soyut islem donemindeki g¢ocuklarin gorsel bellek

kapasiteleri anlamli derece yuksek bulunmustur.

4.2. ikinci Alt Probleme iligkin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Dijital hikdye anlatiminin, 6grencilerin yazil
anlatim becerisi (YAB) Uzerine etkisi nedir?” seklinde ifade edilmis ve iki baslik

altinda ele alinmigtir.

4.21. Gruplarin dijital hikdye anlatimi sonrasinda YAB’leri anlaml
derecede geligsmis midir?

Arastirma sorusuna yanit vermek adina deney ve kontrol grubuna ait asagidaki

hipotezler test edilmigtir:
(uo= Deney grubu fark puani ortalamasi, pk= Kontrol grubu fark puani ortalamasi)
Ho: yip =0, Ho: pk =0

Hi:up >0, Hi:uk >0

Cizelge 4.3: Gruplarin geligsimlerine iligkin hipotez testi sonuglari

N On-test puan  Son-test puan Fark Puan Ss sd t
ortalamasi ortalamasi Ortalamasi
Konrol Grubu 29 20,93 24,03 3,10 4,61 28 3,68
Deney Grubu 30 21,59 29,14 7,55 6,37 29 6,39

(t29, 0.0s = 1,70) (tzs, 0.05s = 1,70)
Cizelge 4.3 incelendiginde, deney ve kontrol grubunun her ikisinde 6grencilerin

YAB agisindan .05 anlamliik dizeyinde anlamli bir gelismenin oldugu

gorulmektedir (3,68>1,70 yani th > t29, 0.05 ve 6,39>1,70 yani tu > t2s, 0.05).
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Sekil 4.1. Gruplarin yazili anlatim becerisi agisindan geligsimleri

Deney grubundaki ogrencilerin yazili anlatim becerilerindeki gelisimin kontrol
grubundan daha fazla oldugu Sekil 4.1.’de gorulmektedir. Bu gelisimin deney
grubu lehine anlamh bir farklilik olusturup olusmadigini anlamak igin hipotez,
4.2.2.'de test edilmistir.

4.2.2. Dijital hikdye anlatiminin deney grubunun YAB’lerinde yarattigi
fark, kontrol grubunda ortaya gikan farktan anlamli derecede fazla
midir?

Arastirma sorusu asagidaki hipotezler ile test edilmistir:

(u2= Deney grubu fark puani ortalamasi, u1= Kontrol grubu fark puani ortalamasi)
Ho: g2 -p1=0

Hi:pg2-p1>0

Cizelge 4.4: Bagimsiz gruplar t testi ile iki grubun fark puanlar ortalamalarinin
karsilastiriimasina iligkin hipotez testi sonuglari

N Fark Puan Ortalamasi Ss sd t 14
Kontrol Grubu 30 3,10 4,61

YAB 57 3,07 0,14
Deney Grubu 29 7,55 6,37

(ts7, 0.0s = 1,68)
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Cizelge 4.4 incelendiginde, deney grubunun fark puan ortalamasinin kontrol
grubunun ortalamasindan daha yuksek oldugu gorulmektedir. Bu farkin istatistiksel
olarak anlamli olup olmadigi Ho hipotezi ile test edildiginde; deney grubu lehine
anlamli bir farkin oldugu 0,05 anlamlilik dizeyinde ifade edilebilir. (3,07>1,68 yani
th > t57, 0.05). Yani dijital hikdye anlatiminin 6grencilerin YAB’nde anlamli derecede
bir fark yarattigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Ek olarak eta-kare degerine bakilarak
dijital hikaye anlatiminin yazili anlatim becerisi Uzerinde buyuk bir etkiye sahip
oldugu soylenebilir (N?=0,14).

Bu bulgu alanyazinda yer alan aragtirma bulgulariyla benzerlik gostermektedir
(Abdollahpour, & Maleki, 2012; Campbell, 2012; Chuang, Kuo, Chiang, Su, &
Chang, 2013; Kuo, Chiang, Lin, Cao, & Yen, 2012; Miller, 2010; Xu, Park, & Baek,
2011). Deney grubunda daha fazla bir gelisimin gértlmesinde, 6grencilerin dijital
hikdye anlatiminin tim sdrecinde ve senaryo yazimi surecindeki etken rol
oynamalarinin etkili oldugu soylenebilir. Cunku dijital hikédye anlatimi surecinde
ogrenciler, U¢ hafta boyunca senaryolarini yazma ve dlzeltme ile ugrasmiglar ve
sonrasinda da senaryolari Uzerinden hikayelerini sekillendirmiglerdir. Diger bir
yandan, yazma becerisi Kellogg (2008)’a gore, bellek, disinme ve dil olmak Uzere
uc temel biligsel sistemimizden yararlanmakta ve yazma becerisinin gelisiminde
olgunlagsma, egditim ve o6gretim, v.b. faktorler etkili olabilmektedir. Kellogg (2008)
yazma becerisi gelisimini U¢ asama uzerinde agiklamaktadir. Asamalardan
birincisi olan bilgi anlatimi 10 yas altini kapsadigi i¢in bu ¢alismanin arastirma
grubu bu asamada degerlendirilebilmektedir. Bu asamada, yazar genel olarak
bildiklerini, sdylemek istediklerini yazmaktadir. Ozellikle g¢ocuklar, diinyada
kendilerinden farkli duslncelerin oldugunun farkina varmaya baslayabilirler. Bu
bakis acgisiyla ogrencilerin, dijital hikdye anlatimi aracihgiyla kendileri ve
etraflarinda olup bitenler konusunda farkindalik kazandidi, olaylar arasinda iligkiler
kurdugu ve bunlarin da o6grencilerin yazih anlatim becerilerinin gelismesine

yansidigl, olumlu etki gosterdigi sOylenebilir.
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5. SONUG VE ONERILER

Bu boélimde bulgulardan hareket edilerek ulasilan sonucglara ve Onerilere yer

verilmistir.
5.1. Sonug

DHA, hikayelerin belli bir amag¢ icin ¢oklu ortam kullanilarak dijital olarak
anlatiimasidir.  DHA’'nin egditsel baglamda kullanimi ile 6grencilerin gesitli
becerilerine katki sadladigi ¢alismalarda ortaya konulmustur. Ogrenme siirecinde
bilgilerin nasil saklandigi ve hatirlandigi 6nemlidir. Bu noktada, bilgilerin
saklanmasi ve gerektiginde hatirlanmasi slrecinde bellek temel bir rol
oynamaktadir (Cangéz, 2011; s. 35; Demir, 2011; s. 18). Yazma Uzerine kurulu
olan dijital hikaye anlatimi suUrecinde bireyler etken rol oynamakta ve bellekleri

etkilenmektedir.

Buradan hareketle, DHA’nin ilkokul 2. sinif 6grencilerin gorsel bellek kapasitesi ve

yazma becerisi Uzerindeki etkisinin incelendigi bu arastirmada;
Gorsel bellek kapasitesi agisindan,

e Uygulama sureci sonrasinda hem deney grubunda hem de kontrol

grubunda artis gorulmuagtar.

e Deney ve kontrol gruplarn karsilastinldiginda deney grubu lehine istatiksel
olarak anlamli bir farkhlik bulunmamistir. Farkliik olmasa da deney
grubunda daha fazla gelisim gorulmesi ile dijital hikdye anlatimi,

ogrencilerin gorsel bellek kapasitesi gelisimlerine katki saglamistir.

Bu arastirmanin sonucunda, dijital hikdye anlatiminin uzun surede geligtigi ileri
surulen biligsel yapilarin geligsimi Gzerinde etkili oldugu ortaya konmustur. Boylece
O0grenme surecinde kazanilan bilgi ve becerilerin depolanmasi ve gerektiginde
hatirlanmasinda etkili oldugu soylenen gorsel bellek gelisiminde dijital hikayelerin

katkisi ortaya konulmustur.
Yazma becerisi agisindan,

e Uygulama slreci sonrasinda hem deney grubunda hem de kontrol

grubunda geligim gorulmustur.
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e Deney ve kontrol gruplari karsilastirildidinda ise dijital hikdye anlatiminin
gerceklestirildigi deney grubu 6grencilerinin yazma becerilerinde yarattigi
fark, kontrol grubunda ortaya ¢ikan farktan istatistiksel olarak anlamli

derecede fazla bulunmustur.

DHA ile 6grencilerin yazma becerilerinde gorilen bu gelisim, dgdrencilerin bir
yandan kendilerini ifade etmeleri konusunda guglu bir ara¢ olarak rol oynarken,
ayni zamanda bilgilerini  aktarmalarina ve  0grenme  sureglerindeki

performanslarina da katki saglayabilir.

Ayrica, arastirmanin yapildigi TEGV tamamen gonullik esasina dayall olan
kurumlardan biridir. Topluma Hizmet Uygulamalari (THU), bireyler veya cesitli
vakiflar, kuruluslar aracihgiyla farkh sekillerde gercgeklestirilebilmektedir. THU,
bireylere insancil ve cevresel konular hakkinda farkindalik, duyarlilik; dayanisma,
etkili iletisim becerileri; toplumsal sorumluluk bilinci kazandirmayi hedefleyen
cesitli etkinlikler icermektedir. Bu etkinliklerin hedef kitlenin olumsuz veya yetersiz
kosullarina bakilmaksizin bilimsel, elestirel, yaratici dusunme ve 0zguveni
destekleyici ve 6grenmeyi, arastirmayi, incelemeyi ve gelismeyi guduleyici olmasi
beklenmektedir (Tezbasaran, 2009). Bu baglamda bu aragtirmanin, THU’nda nasil
bir calisma yapilabilecegi ve surdurebilirligin nasil saglanabilecegi acgisindan

olumlu bir 6érnek olusturdugui ileri stralebilir.

Bu calismada, dijital hikédye anlatiminin egitsel baglamda kullaniimasi ile
ogrencilere katki sagladigi sonucu ortaya c¢ikmaktadir. Buradan hareketle, bir
yandan dijital hikdye anlatiminin égrencilerin gesitli becerilerine etkisini arastiran
benzer calismalarda; bir dijer yandan DHA konusunda bilissel yapilarin ele

alindigi calismalarda bu ¢galismada ulasgilan sonuglardan yararlanilabilir.

5.2. Oneriler

5.2.1. Uygulamaya Doniik Oneriler

e Bu arastirmada 6grenciler dijital hikayelerini bireysel olarak geligtirmiglerdir.
Bu durum zaman zaman arastirmacinin 6grenciler ile bire bir ilgilenmesinde
zorluk teskil etmistir. EQgitim ortamlarinda o6grencilerle birlikte DHA
caligilacagi zaman 6gretmenin yaninda yardimci 6gretmenlerin bulunmasi

ya da DHA igin daha fazla zaman ayrilmasi DHA surecini kolaylastiracaktir.
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Arastirmada, DHA’nin c¢ocuklarin goérsel bellek kapasitesi ve yazma
becerisini geligtirdigi gorulmustlr. Buradan hareketle bagta Turkge olmak

uzere cesitli derslerde DHA kullanilabilir.

Topluma hizmet uygulamalarinin surdurebilirligi agisindan kurumlarda
egitim veren bireylere dijital hikaye anlatimi egitimi verilebilir ve onlarla

uygulamalarin surduarulebilirligi saglanabilir.

5.2.2. Arastirmaya Déniik Oneriler

Bu arastirmada, DHA’nin ilkokul 2. sinif dizeyindeki 6grencilerin gorsel
bellek kapasitesine ve yazma becerilerine katki sagladigr gorulmusgtir.
Gelecek arastirmalarda farkh yas dizeylerinde o6grencilerle arastirmalar
yapilabilir. Boylece bellegin yagsla birlikte gelisimi konusunda alanyazina

katki getirilebilir.

DHA’nin iligkili olabilece@i duslUnulen okuryazarlik, yaraticilik, elestirel
disinme, problem ¢6zme, v.b. becerileri Uzerindeki etkisini ele alan

arastirmalar gergeklestirilebilir.

THU'nin  sdrddrdlebilirligi - konusunda DHA’nin  etkisine  boylamsal

calismalarla bakilabilir.

Bu arastrma TEGV'de Kendime Yolculuk egitim programinda
gerceklestiriimistir. Farkli egitim programlarinda ya da farkli kuruluglarda

caligmalar yaratulebilir.

Bu arastirmada ogrenciler DH’lerini bireysel olarak gelistirmislerdir. Oysaki
DH’ler grupga da gelistirilebilmektedir. Gelecek arastirmalarda bir yandan
grupga dijital hikayelerin gelistirilebilecegi, bir diger yandan bu surecgte
ogrencilerin igbirlikli 6grenme sureglerinin incelenecegi arastirmalar

yapilabilir.

Dijital hikayeler birgcok farkli amagclarla anlatilabilmektedir. Bu arastirmada
ogrenciler sadece bir konu baglaminda kendi dijital hikayelerini
gelistirmiglerdir. Buradan hareketle yine &grencilerin farkli baglamlarda
kendi dijital hikayelerini anlatmalarinin yani sira bir konuyu 6grenmeleri, v.b.

farkl amaglarla dijital hikayeler gelistirmeleri i¢in ¢alismalar yapilabilir.
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Dijital hikayeler bircok farkli ara¢g ya da aracglar yardimi ile
gelistirilebilmektedir. Bu arastirmada dijital hikayelerin iceriklerinin elde
edilmesinde bazi tablet ¢izim uygulamalarindan ve masaustu yazilimlardan
yararlanilmigtir. Sadece bu c¢alismada yararlanilan araglarla sinirli
kalmayarak bundan sonraki ¢calismalarda web tabanli ortamlar ve/ya farkl
mobil uygulamalar vel/ya farkli masaustli yazilimlar araciliiyla bireysel
veya isbirlikli; etkilesimsiz veya etkilesimli sekillerde dijital hikayelerin

olusturulmasi saglanabilir.

Bireyler dijital hikayeleri aktif rol oynayarak kendileri gelistirebilecegi gibi
baskalari tarafindan gelistiriimis hikayeleri de izleyebilir. Bu baglamda
Ozellikle egitsel anlamda 6gretmenler, bir konuyu 6gretmek amaciyla kendi
gelistirdikleri dijital hikayeleri 6grencilerine izletebilecegi gibi; bir konunun
pekismesi veya daha iyi 6grenilmesi amaciyla ogrencilerin dijital hikayeler

gelistirmesi istenebilir. Bu baglamda bu tur galismalar yapilabilir.
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‘Dijital Hikaye Anlatiminin Topluma Hizmet ile Kaynastirimasinin Siirecinin incelenmesi’ baslikli
Yiiksek Lisans tezi baglaminda Ars. Gor. Hatice Cirali'nin 2013-2014 Sonbahar Etkinlik Dénemi'nde
haftanin dért gtinii (Sali,Carsamba,Persembe, Cuma) 09:30-11:00 saatleri arasinda TEGV Semahat
Dr. Nisret Arsel Egitim Parkimizda ‘Kendime Yolculuk’ egitim programina katilan 2. Sinif

gocuklarimizla ilgili izin yazinizda bahsedilen uygulamayi gergeklegtirmesi konusundaki uygunlugu
bilgilerinize arz ederiz.

Saygﬂanr/mzlla,
%J(C/t{
&

Niliifer’'Ozdemir
TEGV Semahat Dr. Nisret Arsel EGitim Park Yoneticisi

Tiirkiye Egitim Goniilliileri Vakfi
Semahat Dr. Nusret Arsel Egitim Parki istasyon Mah. Hikmet Ozer Cad. No:47
T+90 312 244 84 44 F +90 312 245 24 30 E ankaraep@tegv.org W www.tegv.org
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EK-2. VELI iziN FORMU

VELI iZIN FORMU

Sayin Veli,

“Dijital Hikdye Anlatiminin Topluma Hizmet ile Kaynastirilmas1 Siirecinin incelenmesi”
bashikli yiiksek lisans tezim baglaminda ilkokul 2. siif Ogrencileri ile bir aragtirma
yiirlitmekteyim. Bu aragtirmanin Tiirkiye Egitim Goniilliileri Vakfi’'nda (TEGV) “Kendime
Yolculuk” egitim programima katilan O6grencilerle yiiriitiilmesi planlanmaktadir. Bu
kapsamda 6grencilerin gorsel kisa siireli bellek kapasitelerini ve yargilama becerilerindeki

gelisimlerini 6lgmek i¢in testler uygulanacaktir.

Bu testlerde Ogrencilerden bazi sekiller ¢izmeleri, resim diizenlemeleri istenecektir.
Bunlarin disinda gocuklar kendileri ile ilgili hikdye yazacaklardir. Ogrencilerden toplanan
veriler sadece arastirma amagcli kullanilacak, 6grencilere ait bilgiler ise gizli tutulacaktir.
S6z konusu testlerin 6grenciler lizerinde fizyolojik ya da psikolojik hi¢bir olumsuz etkisi

olmayacaktir.

Cocugunuzun bu arastirmaya katilimina izin vermenizi saygilarimla rica ederim.

Cocugun adi, soyadi:

Velinin ad1, soyadi:

Velinin imzast:

Tesekkiir ederim,

Ars. Gor. Hatice CIRALI

E-mail: haticecirali@hacettepe.edu.tr

Tel: 0 (312) 297 71 76

Adres: Hacettepe Universitesi, Egitim Fakiiltesi,

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii, Beytepe
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EK-3. DEMOGRAFIK BiLGi FORMU

Adin ve Soyadin:

Annenin egitim diizeyi:

a) ilkokul

b) Ortaokul
c) Lise

d) Universite

Babanin egitim diizeyi:

a) ilkokul

b) Ortaokul
c) Lise

d) Universite

Bilgisayar kullaniyor musun?
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EK-4. GORSEL BELLEK TESTi DEGERLENDIRME FORMU

“osoveo: (SRR
1

GRUP: _

GORSEL BELLEK TESTI (VISUAL RETENTION TEST)
DOGRU YANLIS
SEKIL 1 X
)| SEKIL 2 |~
SEKIL3 Y4
SEKIL4 v
SEKIL5 g X
SEKIL 6 v i
SEKIL 7 VA
SEKIL 8 T
$EK!L9 v
SEKIL10 .
P’ .’x\ .
TOPLAM: "+

EK-5. TEGV ILETISIM EGITiMi KATILIM BELGESI

TURKIYE EGITIM GONULLULER] VAKFI

Sayin HATICE QRAL\

katildiginiz icin tesekkir ederiz.
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EK-6. DIJITAL HIKAYE ANLATIMI ATOLYESI KATILIM BELGESI-1

7]
HACETTEPE UNIiVERSITESi
iLETiSiM FAKULTESI
Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi

13 Nisan 2013 tarihinde tamamlanan
"Dijital Geyikler Dijital Hikaye Anlatimi Atdlyesi"ne
katilmis ve dijital hikayesini basariyla tamamlamistir.

Atdlyeye katihmindan dolayi tesekkir ederiz.

o, =

Ars. Gor. Eda CETINKAYA Yrd.’Dog. Dr. Burcu SIMSEK Prof. Dr. Suavi AYDIN
Atdlye Ydratlcusa Dijital Hikaye Anlatimi Dekan
Atolye Koordinatori

EK-7. DIJITAL HIKAYE ANLATIMI ATOLYESI KATILIM BELGESI-2

F] HACETTEPE UNIVERSITY i .
FACULTY OF COMMUNICATION 70

TELUNG

create
act
change,
5th international
digital storytelling

conference
may 8-10 2013 ankara

Hatice Ciral
participated in the pre-conference workshop that was held on May 6-7, 2013

at Ha ettepeg//e{jic\yji\n\cooperation with Center for Digital Storytelling.
goe Lambert Dr. éurcu Simsek

Center for Digital Storytelling H.U Digital Storytelling Unit




EK-8. TEGV ETKINLIGi TAMAMLAMA BELGESI 1
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EK-9. TEGV ETKINLIGi TAMAMLAMA BELGESi 2

Evet, biraz yoruldunuz ama degdi.

Egitim Parkimizda gocuklarimiza verdiginiz egitim destegi,
yaptiginiz ablalik ve agabeylik, onlarin kendilerini giiglii,
mutlu ve umutlu hissetmelerini sagladi.

Tiirkiye Egitim Goniilliileri Vakfi ile goniilden bir isbirligi

TURKIYE EGITIM GONULLULERI VAKFI kurdugunuz igin, gocuklarimiz adina sonsuz tesekkiirler.

#
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OZGECMIS

Adi Soyadi Hatice CIRALI
Dogum Yeri Denizli

Dogum Yili 1988

Medeni Hali Bekar

Egitim ve Akademik Durumu

Lise Tavas Zeybekler Anadolu Lisesi 2002 - 2006
Lisans Canakkale Onsekiz Mart Universitesi 2007 - 2011
Yabanci Dil  Ingilizce
Hacettepe __Universitesi, Egitim Fakultesi,
is Deneyimi = Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimd, 2012 -
Arastirma Gorevlisi
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