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Bu arastirmanin amaci dijital hikaye olusturmanin ortaokul 7. simif 6grencilerinin
yaratici diisiinme becerisine katkisini ortaya koymaktir. Bunun igin arastirma karma
yontem olarak tasarlanmig, calismanin verileri 6grencilerin olusturdugu dijital
hikayelerden elde edilmistir. Elde edilen veriler analiz edilerek betimlenmistir.
Ogrencilerin hikdye yazma tutumlar1 uygulamanin basinda ve sonunda yapilan
Olciimlerle incelenmistir. Ayrica siire¢ icerisinde yapilan video kayitlart ve siireg
sonunda yapilan Ogrenci goriismeleriyle dijital hikdye olusturma siireci
derinlemesine incelenmistir. Arastirma 2019-2020 egitim-6gretim yili  birinci
doneminde Usak’ta bir devlet okulunda, yedinci smif G&grencileri ile
gerceklestirilmistir. Yaklasik olarak 19 hafta siiren arastirmada 6grenciler kodlama

yoluyla bireysel olarak dort dijital hikaye olusturmuslardir.

Elde edilen bulgulara gore ilk uygulama ve son uygulamada yapilan ol¢limlerde;
akicilik, 6zgiinliik, hayal giicii, analitik diisiinme, farkli bakis agisi, medya unsurlar
ve igerik boyutlarinda gelismeler oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde kalicilik testi
puan ortalamasinda artis oldugu belirlenmistir. Hikaye yazma tutum agisindan
bakildiginda ise 6grencilerin tutum 6lgeginden uygulama oncesi ve sonrasi aldiklari
puanlarin arttig1 fakat bu artigin istatistiksel agidan anlamli olmadig1 belirlenmistir.

Diger taraftan Ogrenciler genel anlamda dijital hikdye olusturma etkinliklerini



eglenceli bulduklarini, uygulama oncesi yapilan beyin firtinasi etkinligi sayesinde
diistinmenin saglandigini, taslak hikaye olusturmanin yararli oldugunu, hikaye
tahtasinin dijital hikdye siirecini kolaylastirdigini, kontrol listesi sayesinde hikaye
hakkinda degerlendirme yapildigini, farkli bakis agisi, analitik diistinme, akicilik,
Ozgilinlik boyutlarinda gelismenin yasandigini, c¢oklu ortam &gelerinin hikayeyi
giizellestirdigini, hikdye unsurlarinin daha kolay fark edildigini belirtmislerdir.
Ayrica dijital hikaye olusturma etkinliklerinin Tiirk¢e dersi lizerinde olumlu etkisinin
oldugu, dijital hikaye siirecinde geleneksel hikdye yazmaya kiyasla kolaylik
yasandig1 kadar zorluk da yasandigi, eglenceli olmasi sebebi ile Tiirk¢e derslerinde
dijital hikaye etkinliklerinin yapilmasinin istendigi belirlenmistir. Siire¢ igerisinde
dijital hikaye ile smif igerisinde Ogrenci etkilesimleri gelismis, dijital hikaye

olusturma siirecine katilma istekleri artmistir.

Ulasilan bu bulgular sonucu giiniimiiz aragtirmacilari, egitimcileri ve uygulamacilari
icin kodlama ve dijital hikdyenin 6grenme ortamlarinda kullanilmasi ve bu sayede
aktif bir Ogrenme ortaminin yaratilabilecegine iliskin birtakim Oneriler ileri

stirilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Hikdye, Yaratici Diisiinme Becerisi, Kodlama
Becerisi
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Supervisor: Prof. Dr. Erol DURAN

The aim of this study is to reveal the contribution of digital storytelling to the
creative thinking skills of middle school 7th grade students. The study was designed
as a mixed method research and the data of the study were obtained from the digital
stories created by the students. The obtained data were analyzed and described. The
story writing attitudes of the students were examined with the measurements made at
the beginning and the end of the implementation process. In addition, the digital
storytelling process was thoroughly analyzed with the video recordings made during
the process and the student interviews at the end of the process. The research was
carried out with seventh grade students in a public school in Usak in the first
semester of the 2019-2020 academic year. In the study, which lasted approximately
19 weeks, students individually created four digital stories through block-based

coding.

According to the findings obtained from the measurements of the first
implemantation and in the last implemantation, it was found that there are
developments in fluency, originality, imagination, analytical thinking, different
perspective, media elements and content dimensions. Similarly, it was found that

there was an increase in the permanence test score average. In terms of story writing



attitude, it was found that the scores students got from the attitude scale before and
after the implemantation increased but this increase was not statistically significant.
On the other hand, the students generally stated that they found digital storytelling
activities fun; brainstorming activity before the implemantation enabled thinking,
creating a story draft was useful, the storyboard facilitated the digital storytelling
process, and they could evaluate the story thanks to the checklist. They also stated
that they improved in different perspectives such as analytical thinking, fluency, and
originality; multimedia elements made the stories attractive and the story elements
were more easily noticed. In addition, it was determined that digital storytelling
activities had a positive effect on Turkish lesson, the digital storytelling process was
both easy and difficult compared to traditional story writing, and digital storytelling
activities were desired in Turkish lessons because it was fun. During the process,
student interactions in the classroom with the digital stories developed, and they

became more eager to participate in the digital storytelling process.

As a result of these findings, some suggestions have been put forward for today's
researchers, educators and practitioners regarding the use of block-based coding and
digital stories in learning environments and thus an active learning environment can

be created.

Keywords: Digital Story, Creative Thinking Skill, Programming Skill






ON SOz

Yazi insanoglunun en Onemli kesiflerinden biridir. Siimerlerin tapinak
kayitlarim1 tutmak amaciyla koyduklari isaretler zamanla yaziya donlismiis, boylece
egitimin kurumsal ve sistemli bir hale gelmesinin temeli atilmistir. Depolanan ve
saklanan bilgiler sonraki kugsaklara aktarilmis, entelektiiel bilgi ve beceriler olusmaya
baslamistir. Bu durum geleneksel dgretmen Ogrenci iliskisini dogurmus, 6gretmen
bilgiyi sunan, 6grenci ise bilgiyi alan kisi olarak toplumsal statii kazanmistir. Her ne
kadar Hiimanizm, Ronesans, Reform gibi hareketler egitime bakis agisin1 degistirse
de 6greten-O0grenen iliskisi egitimde sabit kalmistir. Ancak 21. yiizyila dogru egitim
anlayislarinda degisimler bas gostermis, farkli araglar egitimde kullanilmaya
baslanmustir. Ogrenci merkezli, 6greten yerine ufuk agan dgretmen, 6grenen yerine
kesfeden Ogrenci anlayist kabul edilmistir. Egitim ortamlar1 zenginlestirilmeye
baslanmis ve farkli materyaller kullanilir olmustur. Bu siirecte teknoloji, egitime
yogun sekilde dahil olmustur.

Teknoloji ile birlikte diinya hizli bir degisim igine girmistir. Bu siirecte
bilgiye ulagsma ve bilgiyi sunma sekilleri de hizli bir degisim gdstermistir. Artan bilgi
birikimi bilgiyi edinen bireylerden daha ¢ok, bilgiye nasil erisecegini bilen,
teknolojiye hakim kisiler 6n plana ¢ikarmigtir. Bu durum teknolojiyi egitimle
biitiinlestirmis, kalict ve anlamli O6grenmeyi saglamak amaciyla Ogretmenler
teknolojiyi daha 1yi kullanan, 6grenciler ise 68retim teknolojilerini kullanan kisilere
dontismek ile kars1 karsiya kalmistir. Biitiin bu gelismelerle hikayeler de dijital
ortamlarda anlatilmaya baglanmis ve dijital hikdye anlatim1 kavrami ortaya ¢ikmaistir.
21. ylizy1l becerilerinin dijital hikaye anlatimiyla 6grencilere kazandirilabilecegi 6n
gorilmiistiir.

Yiiksek lisans siirecimden doktora siirecimin sonuna kadar bana desteklerini
esirgemeyen, siirekli yol gosterici olan ve benim i¢in her zaman danigsman hocam
olmaktan fazlasi olan degerli hocam Prof. Dr. Erol Duran’a ¢ok tesekkiir ederim. Bu
caligmanin tamamlanmasinda emegi gegen tiim hocalarima, 6gretmen arkadaslarima,
Ogrencilerime, arkadaslarima ne kadar tesekkiir etsem azdir. Son olarak bu zorlu
yolculukta bana manevi desteklerinden dolay1 degerli esime, kizim Duru’ya, anneme

ve babama cok tesekkiir ederim.
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BOLUM I

GIRIS

Giliniimlizde internet ve dijital cihazlar bircok bilgiye ulagsmay1
kolaylastirmakta, bilgilerimizi sekillendirmemizi ve bunun sonucunda eyleme
gecmemizi saglamaktadir. Dijital ortamlarin 6nemi teknolojinin gelismesi ile
yadsimnamaz bir hal almistir. Bu gelisme ile birlikte sadece okuma ve yazma
becerilerimizi degil dinleme ve konugsma becerilerimizi kullanma sekillerimizde
degismistir.

Teknoloji, egitimin yasadigl ve yasayacagi degisimi belirlemede 6nemli rol
sahibidir (Banaszewski, 2005). 21. yiizyilda 6grenme hizla degiserek ve teknolojiyle
gergeklesmektedir (Yang ve Wu, 2012). 1997 yili sonrasinda her sey
elektroniklesmeye baslamis (Phillips ve Williams, 2004) ve egitim de bu
elektroniklesmeden etkilenmistir (Ongdz, 2011). Dijital diinya ile birlikte
okuryazarlik daha genis bir anlama sahip olmustur. Bireyler temel okuryazarlik
becerilerinin yami sira, teknoloji becerilerine de ihtiya¢c duyar hale gelmistir. Bu
dijital ortam odakli beceriler 21. yiizy1l becerilerini olusturmaktadir (Jakes, 2006).
Temel dijital beceriler, dijital aletleri kullanabilmeyi saglayan temel diizeydeki
beceriler ile bilgisayar uygulamalarmin ¢esitli amaglarla kullanilmasini igerir.
Teknoloji  gelistikge bilgi edinmek farkli dijital okuryazarlik becerileri
gerektirmektedir (LINCS, t.y.). Dijital okuryazarlik, teknoloji yoluyla 6grenme
stireglerini hizlandiran bir beceridir (Holum ve Gahala, 2001). Teknolojinin, 6zellikle
bilgisayarin sunmus oldugu olanaklarin egitim ortamlarinda kullanilmasiyla 21.
yiizy1l becerileri igerisinde yer alan dijital okuryazarlik becerilerinin gelismesi
beklenmektedir (Cigerci, 2015).

Cocuklar hayatlarmin ilk yillarindan itibaren teknoloji ile i¢ igedir (Hett,
2012). Dijital araglar1 basili araclara tercih eden yeni nesil, dijital araglarin
kullanimim1 kisa siirede kesfetmekte, yaparak yasayarak, bagimsiz, oyun merkezli
ogrenmekte ve coklu islemler yapabilmektedir (Baki, 2015). Kaliteli egitimin egitim
teknolojileri yoluyla yapilandirmact etkinliklerle gerceklestirilecegi diinyada kabul
edilmistir (Hizal, 1992). Yapilandirmaci yaklasim ile birlikte 6gretim teknolojilerinin



sundugu imkanlar yoluyla 6grenciler pasif konumdan ¢ikarilmisg, bilgiyi edinebilen
ve kesfederek 6grenen bireyler olarak yetistirilmeye baslanmistir (Tezci ve Perkmen,
2013). Artik oOgrenciler egitim sisteminin 6gretmek Tlizere tasarladigi bireyler
cercevesinden ¢ikmistir (Prensky, 2001). Bilgi toplumunun {iyeleri oldugunu
gosteren yani bilgiye nasil erisecegini bilen, bilgiyi kullanan ve yeni bilgiler iireten
bireyler yetistirmek amaglanmistir (Giindiiz ve Odabasi, 2004). Teknoloji ile bu
kadar yakindan ilgili olan neslin ondan fayda saglamasi kacinilmazdir. Dijital
kitaplar, ¢ocuklarin okumaya karsi tutumlarini olumlu yonde gelistirebilir; erken
okumayla birlikte c¢ocuklarin yaraticiligint da destekleyebilir (Simsek, 2017).
Ogrenciler tarafindan olusturulan dijital hikdyeler ise kendilerinin aktif oldugu bir
siireci gerektirir. Dijital hikdye anlatiminda, bireyler dinleyici konumunda
kalmayarak hikayelerini sekillendirir; hikayeleriyle etkilesim kurar ve hikaye
anlatma araci olarak bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanir (Dorner, Grimm ve
Abawi, 2002).

Bu baglamda 21. ylizyil okuryazarlik becerileri gergevesinde dijital hikaye
olusturmanin yaratic1 diisiinme becerisine katki saglayacag diisiiniilmektedir. lgili
literatiir taramas1 sonucunda, dijital hikdye anlatimi ve yaratict diisiinme becerisi
arasindaki iliski ile ilgili yurt i¢inde Tiirk¢e egitiminde herhangi bir calismaya
erisilememistir. Bu yiizden calismamizda dijital hikaye olusturmanin yaratici

diistinme becerisine olan katkis1 arastirilmak istenmistir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirma dijital hikdye olusturmanin ortaokul 7. smif Ogrencilerinin
yaratict dlislinme becerisine katkisini belirlemeyi amaglamaktadir. Bu amag

dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranacaktir.

1.2. Alt Problemler

1. Dijital hikaye olusturmak ortaokul 7. smif 6grencilerinin yaratici diisiinme

becerilerine katki saglamakta midir?

2. Ogrencilerin hikdye yazmaya iliskin tutumlari dijital hikdye olusturma

stireci sonunda degismekte midir?



3. Dijjital hikaye olusturma uygulamalar1 yaratici diisiinme becerisinin kalici

olmasini saglamakta midir?
4. Dijital hikaye olusturma ile ilgili 6grenci goriisleri nasildir?
5. Dyjital hikaye olusturma uygulamalar1 siirecinde,
a) Sosyal ortam boyutuna yonelik neler gozlenmistir?
b) Etkinlik siireci boyutuna yonelik neler gézlenmistir?

c) Sozel-sbzel olmayan iletisim siireci boyutuna yonelik neler gozlenmistir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Teknoloji insanlarin okuma, yazma, dinleme ve konusma becerilerini
etkilemistir. Bilgisayarlar, yazma ve gelisimi i¢in yeni ortamlar saglamis; internet,
okuma ve yazma becerilerini 6nemli hale getirmistir (Ertem, 2014). Bu nedenle
teknolojinin sundugu firsatlardan yararlanmak i¢in bireylerin dijital okuryazarlik
becerilerine sahip olmalar1 gerekmektedir. Dijital okuryazarlik becerileri dijital cagda
“hayatta kalma becerisi” olarak tanimlanmistir (Eshet, 2004). Dijital teknolojideki
geligsmelerin hizla ilerledigi cagimizda bireyler dijital okuryazarlik becerilerine sahip
ve dijital problemleri ¢ozebilen olmalidir (S6nmez ve Giil, 2014).

Egitim o6gretimi  gelistirmek icin simifta teknolojiden biiyiik o6lclide
yararlanilmalidir. Artik, dijital okuryazarligin siniflara temel bir beceri olarak dahil
edilmesi bir gerekliliktir. Cocuklarin bilgili, katilimc1 ve dijital diinyada giivende
olmalarinm1 saglamak i¢in dijital okuryazarlik bir gerekliliktir (UNICEF, 2017). Dijital
okuryazar olan bireyler teknolojiyi iyi kullanir, analitik diisiiniir ve sorunlara makul
yaklagimlarla ¢6ziim tretir (El¢i, 2015).

Ogretim programlarmi, ders kitaplarmi hazirlayanlar ve ogretmenler;
programlar, kitaplar ve dersler araciligiyla Ogrencilerin dijital okuryazarlik
becerilerinin gelistirilmesini saglayacak firsatlar sunmalidir. 21. yiizyilda bilgiye
ulagsma yollarin1 bilen, arastiran, teknolojiyi etkili bir bicimde kullanan, diislinen,
sorgulayan, gelismelere acik, gelismeleri takip eden, bunlar1 hayatinda uygulayan,

bilgi ¢agimin hizli degisimlerine uyum saglayan ve bu degisimleri firsata doniistiiren



bireyler yetistirmek isteyen Ogretmenler; bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
yenilikleri ve gelismeleri yakindan takip ederek 6grenme 6gretme siirecinde etkili bir
sekilde kullanmalidir (Degirmenci, 2014). Ogrencilerin yaratic1 diisiinmelerine ve bu
beceriyi daha {ist diizeylere ¢ikarmalarina olanak saglayacak O0grenme c¢evreleri
diizenlemek, “6grenen merkezli” bir yaklagimla miimkiindiir (Doganay, 2000).

Cocuklarin dogas1 geregi yaratict olduklari ve bu nedenle onlarin yaratici
diisiinme becerilerini ortaya ¢ikarmanin ve gelistirmenin énemi bilinmektedir. Dogru
kaynaklar saglanarak ve yeteneklerini 6zgiirce kullanacaklar1 ortamlar yaratilarak
cocuklarda yaraticilik gelistirilebilir. Yeni medya teknolojilerinin 6neminin de
burada arttif1 disiiniilmektedir. Bilgisayari, “yeni ve gelistirilmis kalem” olarak
tanimlayan Burke (2012) bu dijital cihazlarla yaratici, elestirel ve is birligine dayali
yazma calismalarinin ¢ok az yapildigimi belirtmistir. Ayrica 68rencilerin iist diizey
diistinme becerileri ve problem ¢dzme becerilerinin bilgisayar programlama ile
gelistirilebilecegi belirtilmistir (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Kafai ve Burke,
2014). Bu anlamda bu ¢alismada 6grencilerin blok tabanli programlamay1 kullanarak
dijital ortamda yazma ¢alismalarinin desteklenmesi, onlara {ist diizey diisiinme
becerilerini gelistirme firsatinin verilmesi 6nemli gortilmiistiir.

Bu calisma dijital hikaye anlatimi arastirmalarinin eksikligine iliskin
literatiirdeki bosluklarin giderilmesi, yaratic1 diisiinmenin gelistirilmesi ile giiniimiiz
teknojileri ve ana dil egitimi arasinda bag kurulmasi, ana dil egitiminde dijital hikaye
anlattminin ve bilgisayarda kodlama yoluyla hikaye anlatiminin arastirilmasi
acisindan Onemlidir. Ayrica ortaokul ¢agindaki Ogrencilerin bilgisayarda kodlama
yoluyla dijital hikaye anlatimin1 gerceklestirebildiklerini gormek acisindan da ilgili
literatiirde arastirmanin énemli bir yeri oldugu diistiniilmektedir.

Bu ¢alismanin 21. yiizyil becerilerinden olan dijital okuryazarlik ve yaratici
diistinme becerileri arasindaki iligkiyi gormek ve Tiirkge Ogretimini giincel

teknolojilerle biitiinlestirmek agisindan 6nemli olacagi diisiiniilmektedir.



BOLUM 11
KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Hikaye

Televizyondan, video oyunlarindan veya internetin hizla biiyiimesinden c¢ok
Once hatta bilgisayarlar hayal bile edilmeden 6nce tiim diinyada insanlar birbirlerine
hikayeler anlatiyordu. Bu durum, basili kitaplar ve tiyatro gibi nispeten eski
sayilabilecek medya ve eglence bi¢imlerinden binlerce yil dncesine, antik caglara
dayanmaktadir (Miller, 2019). Temizkan ve Atasoy’a (2014) gore ger¢ek veya
tasarlanmis olaylar1 anlatan diizyaz tiirii, 6ykii anlaminda kullanilan hikaye, en eski
anlati ¢esitlerinden birisidir.

TDK Giincel Tiirk¢ce Sozlik’te (2019) hikaye “bir olayin sozlii veya yazil
olarak anlatilmasi, ger¢ek veya tasarlanmis olaylar1 anlatan diiz yazi1” olarak
tanimlanmaktadir. Demiray (1975) hikayeyi, “yasanmis veya yasanmasi miimkiin bir
hayati, boyle bir hayati yasadiklar1 kabul edilen karakterleri belirten kisa yazilar”
seklinde tanimlamaktadir. Parlakyildiz’a (1999) gore hikaye, “belirli zaman ve
yerlerde az sayidaki kisiler arasinda gecen, gercege uygun olaylarin hareketleriyle
birlikte kisa, duygulu, heyecanli bicimde gozleme ve tasarlanmaya dayanan
yazilardir”. Kaya (2006) ise hikdyeyi, “belirli bir zaman ve yerde birka¢ kisinin
basindan gecen, gercege uygun bir olayr anlatan veya birtakim kimselerin
karakterlerini ¢izen kisa yazilar” olarak adlandirmaktadir. Kayasandik (2012)
hikayenin tanimini “yagsanmis veya yasanmasit miimkiin olaylarin okuyucuya haz
verecek sekilde anlatildig1 kisa yazilar” olarak belirtmistir.

Hikayeler; okuyucunun yorum yaptigi (Bruner, 1990), bilgi verdigi
(Gudmundsdottir, 1995), okuyucunun bilgilerini organize edip hatirlamasini (Bruner,
1990; Shank, 1999) ve problem ¢dzmesini (Jonassen ve Hernandez-Serrano, 2002)
saglayan etkili okuma metinleridir (Akt: Akyol, 2011). Bir hikaye olusturma siireci;
bilgiyi karsilastirma, se¢me, ¢ikarim yapma, diizenleme ve gozden gegirme gibi ¢ok
sayida biligsel stratejinin devreye girmesini gerektirmektedir (Boase, 2013).

Hikayeler; dinleme, O6grenme, akilda tutma, yorum yapma, karsilastirma yapma,



iliski kurma, transfer etme gibi becerilerin kazanilmasini1 saglayarak bireylerin
yasamlarina olumlu katkilar sagladigindan nesiller arasi kiiltiir aktarma islevi

gormektedir (Takimeigil Ozcan, 2014).

2.1.1. Hikaye Yazma

Boratav’a (2009) gore, ¢ocuga ana dilinin, bir is¢i elindeki alet gibi, nasil
kullanacagini ilk 6greten, ona bu dilin tiirlii hiinerlerini, kivrakligini, zenginligini,
inceligini ilk gosteren, kisiye kendi dilini konugsmayanlardan uzaklastirici, onu
konusanlara yakinlastirict duyguyu ninnilerin, tekerlemelerin yaninda onlardan daha
genis Olctide ilk agilayan hikayelerdir.

Hikayeler cocugun kelime hazinesini zenginlestirerek dilin giiciinii ¢ocuga
tanitir ve mesaj1 iletmede yaratici olarak nasil kullanildigini sezdirir (Akyol, 2010).
Hikaye yazmak, kiginin hayal giiciinii harekete gecirir ve hikdyeyi iletmek i¢in
orijinal yollar bulmasini saglar (Decortis ve Rizzo, 2002). Dolayisiyla bir hikdyenin
olusturulmasi yaratici bir tasarim siireci olarak diisiiniilebilir (Sharples, 1999).

Bir hikayeyi bilimsel bir makaleden veya kullanma kilavuzundan ayiran sey,
olaylar arasindaki nedensellik veya tematik tutarliliktir (Mishler, 1995). Barin
(2016)’a gore hikayenin anlatilarak, eklenerek, bir seferde akilda kalacak kadar akici
olay ve durumlar icermesi gerekmektedir. Hikdyenin kurgusunda olmasi gereken
baslica unsurlara iliskin net bir siniflama olmamakla birlikte, yapilan siniflamalarda
olay, karakter, zaman ve mekan kavramlarinin ortak unsurlar oldugu goriilmektedir.
Hikaye unsurlart Cemiloglu’na (2009) gore, “olay, kahramanlar, ¢evre, zaman,
mesaj, plan, anlatim kaliplari, tiir bilgileri’’; Biilbiil’e (2000) gore “olay, kisi ya da
kisiler, yer”; Giines’e (1999) gore, “plan, olay orgiisii, karakter yaratma ve motifler’’;
Sarica ve Giindiiz’e (1994) gore, “kisi, olaylar, yerler ve siire”; Ozdemir ve
Binyazar’a (1969) gore “eylem, zaman, anlam”; Simsek’e (1982) gore, “olay, kisiler,
cevre, zaman, ana duygu, dil” olarak ele alinmistir. Arastirmada hikdye unsurlari:
“olay, karakter, mekan ve zaman” olarak incelenmistir.

Asagida, hikaye unsurlarindan olay, karakter, mekan ve zaman ile ilgili

aciklamalar yapilmistir.
Olay ya da durum: Her hikdye, kisinin ¢evresiyle ya da
kendisiyle catismasindan kaynaklanan bir olay ya da durum temeli iizerinde kurgulanir.

Bununla birlikte herhangi bir hayvan ya da sey de hikayeye konu olabilir.



Karakter ya da kisi: Hikayede bir olay ya da durum yapilandirmasi iginde insan
islenir, insan tanmitilir. Kisiler, yazarin anlatimiyla dogrudan tanitilabilecegi gibi bir olay
ya da durum karsisindaki davraniglar1 yansitilarak ya da tgiincii kisilerin onlarla ilgili
goriis ve tepkileri belli edilerek dolayli yolla tanitilabilir.

Mekan ya da yer: Hikayede olay ya da durum belli bir yerde gergeklesir.
Hikayedeki yer, olay ya da durumun yasandig1 ¢cevreyi gosterir.

Zaman: Hikayede olay belli bir zaman dilimi i¢inde gergeklesir, bir zaman

diliminde yasanir. Zaman; olay ya da durumun baslangic, gelisme ve bitisini
kapsayan siirectir (Kaya, 2011).

Yazma g¢aligmalar1 okullarda geleneksel bir yap1 igerisinde siirdiiriilmektedir.

Buna bagl olarak yazi yazma g¢ocuklar tarafindan pek cazip bir etkinlik olarak da
gorilmemektedir. Bunun nedenleri arasinda, yazi yazarken cogu kez kurallara bagh
kalma, kagit temizligi, diizgiin yazi, dil bilgisi kurallarina uygunluk gibi sik1 kurallar
siralanabilir. Bu tiir etkinlikler, ¢ocuklarin dikkatlerini yazinin igeriginden ¢ok sekle
yoneltmekte ve ¢ocuklarin yazilarinin ayni 6zelliklerde olmasini zorunlu kilmaktadir
(Oral, 2003). Tiim ¢ocuklarin bir 6l¢lide hayal giicii vardir ve aralarinda bulunan bu
farkliliklar genellikle tahmin edilenden ¢ok daha biiyilk ve 6nemlidir (Burnham,
1892). Bununla birlikte ¢ocuklarin hayal giiciinii ve yaraticiligini gelistirmek hep g6z
ard1 edilmektedir. Sikic1 ve anlamsiz kurallar arasinda bogulan ¢ocuk careyi yazma
caligmalarindan kagmakta bulmaktadir. Yazmaya yonelik olumlu bir istege sahip
olmak ayni zamanda yazmaya yonelik olumlu bir tutum
gerektirmektedir (Susar Kirmizi, 2009). Tutum, “belirli kisilere, nesnelere olaylara
vb. karst her zaman ayni tirden (olumlu, olumsuz ya da yansiz... gibi)
davranmamiza yol agan siirekli ve degismez bir inang, duygu ve egilim” olarak
tanimlanmaktadir (Onciil, 2000, s.1083). Tutum, psikolojik bir objeye ydnelen
olumlu veya olumsuz bir yogunluk siralamasi ve derecelemesidir (Thurstone, 1928;
Sherif ve Sherif, 1996). Giiniimiizde arastirmacilar, tutumlar1 degerlendirilebilir
yargilar olarak belirtmektedir (Fazio ve Olson, 2003; Schwarz, 2007). Bir bireyin
herhangi bir iste becerilerini iyi bir sekilde sergileyebilmesinde, gerceklestirmekte
oldugu etkinliklerde bagarili olmasinda, o is ya da etkinlige olan bakis agisinin,
yaklagiminin dogrudan etkisi vardir (Goger, 2014). Yazmaya yonelik tutum,
yazma bagarisin1 arttirmada oldukca etkilidir (Bartscher, Lawler, Ramirez ve

Schinault, 2001). Mason, Harris ve Graham (2002), 6grencilerin okula



basladiklarinda hikdye yazmaya yonelik olumlu tutuma sahip olduklarini fakat
ilkogretimin ~ sonuna  dogru  bu  tutumun = kotiilestigini  belirtmistir.
Olumlu tutum gelistirebilmek icin ilging konular 6grencilerin yazmaya yonelik
istegini arttirmada kullanilabilir. Farkli ve 6zglin yazma calismalar1 6grencilerin
diisiinme becerilerinin gelismesinde de oldukga etkilidir. Bu ¢alismalar 6grencilerin,
akademik yasamda da yazmaya yonelik tutumlarmi etkileyecektir (Colantone,

Cunnigham Wetmore ve Dreznes, 1998).

2.2. Dijital Hikaye

Okuryazarlik kavrami; okuma ve yazma eylemlerini igeren, semboller
kullanarak yapilan yazi1 ve bu yazilarin seslendirilmesidir. Bireyin yasadigi topluma
ayak uydurabilmesi, hizla artan bilgi yigini icerisinden kendisi i¢in gerekli olan
bilgiyi kolayca ve kisa siirede secip bulabilmesi ve bu bilgilerini giinliikk yasama
uyarlayabilmesi yeterli okuryazarlik becerisinin gelismesiyle miimkiindiir. Bu
nedenle toplumlar, bireylerinin okuryazar olmasmi sosyoekonomik ve Kkiiltiirel
gelisimleri i¢in gerekli gormektedirler (Yildirim, 2012).

Internet ve diger bilgi teknoloji ¢esitleri (aninda mesajlasma, bloglar, podcast,
e-posta, vb.) okuryazarligin dogasimi genisletmistir (EURYDICE, t.y.). Nitekim
meydana gelen teknolojik gelismelere bagli olarak okuryazarlik, geleneksel
materyallere bagli kalmaktan uzaklasarak dijital bir hal almistir (Aytas ve Kaplan,
2017). “Dijital diinya; yeni teknolojilerin de katkisiyla okuryazarligin anlamina temel
becerilerin yaninda iletisim, aragtirma, bilgiye ulasma ve kullanma, mesajlar
hakkinda kritik diisiinme, verileri anlama ve degerlendirme becerilerini de ekleyerek
genisletmistir.” (Ertem, 2014, s.4).

Kurudayioglu ve Tiizel (2010) okuryazarlik tiirlerini “goérsel okuryazarlik,
medya okuryazarligi, bilgi okuryazarligt ve e-okuryazarlik” basliklar1 altinda
toplamistir. Daha 6nceleri “coklu okuryazarlik” olarak tanimlanan fakat gliniimiizde
“yeni okuryazarliklar” olarak adlandirilan okuryazarlik tiirleri gorsel okuryazarlik,
bilgi okuryazarligi, kiiltiir okuryazarligi ve dijital okuryazarligr icermektedir
(PETAA, 2019). Onal (2010) farkl1 disiplinlere ait okuryazarlik tiirlerini de derlemis

ve su basliklardan bahsetmistir:



“Ag Okuryazarligi, Ahlak Okuryazarligi, Amerikan Okuryazarligi, Anayasa
Okuryazarhigi, Bilgisayar = Okuryazarligi, Bilimsel Okuryazarlik, Cografya
Okuryazarlig1, Cevre Okuryazarlifi, Coklu Kiiltiir Okuryazarligi, Dans Okuryazarligi,
Dijital/ Sayisal Okuryazarlik, Diinya Okuryazarligi, E-Okuryazarligi, Ekonomi
Okuryazarlig, Elestirel Okuryazarlik, Enformasyon Teknolojisi Okuryazarligi, Eskicag
Okuryazarligi, Gazete Okuryazarlifi, Gorsel Okuryazarlik, Grafik Okuryazarligs,
Internet Okuryazarhig:, Kiiltir Okuryazarligi, Kiitiphane Okuryazarhigi, Matematik
Okuryazarligi, Medya Okuryazarligi, Meslek Okuryazarligi, Politika Okuryazarligi,
Sinema Okuryazarligi, Tarim Okuryazarhigi, Tarih Okuryazarhigi, Teknoloji
Okuryazarligi, Televizyon Okuryazarligi, Tiiketici Okuryazarligi, Yasa Okuryazarligi,
Yatirim Okuryazarligi, Yurttaglik Okuryazarligi, Web Okuryazarligi.”

Bu becerilerden biri olan dijital okuryazarlik i¢in literatiirde yapilan gesitli
tanimlar asagidaki gibidir:

Pool (1997), dijjital okuryazarlik kavraminin Paul Gilster tarafindan
“bilgisayarlar yoluyla sunulan bilgiyi genis kaynaklardan, farkli bigimlerde kullanma
ve anlama yetenegi” olarak tanimlandigini belirtmistir.

Eshet (2002) dijital okuryazarligin “internet lizerinden bilgi edinmeyi, elde
edilen verileri degerlendirmeyi ve arasinda se¢im yapabilmeyi gerektiriren 6zel bir
diisiinme sekli” oldugunu belirtmistir.

Dijital okuryazarlik “bireylerin dijital araglar1 ve dijital kaynaklar1 fark etme,
onlar1 yonetme, degerlendirme, analiz etme ve sentezleme; bu yolla yeni bilgi
edinme ve iletisim kurabilme yetenegidir” (Martin, 2005).

Ribble ve Bailey (2007) ise dijital okuryazarligi “teknolojiyi ve nasil
kullanilacagin1 6grenme ve 68retme” olarak tanimlamistir.

Dijital okuryazarlik “teknoloji yoluyla igerigi daha iyi anlamlandirma ve
O0grenme siirecini hizlandirma becerisidir” (Holum ve Gahala, 2001).

Belshaw (2011), dijital okuryazarlig1 “bilgi kaynaklarini ve teknolojik araglari
etkili kullanmak™ olarak tanimlamistir.

Giircan (2013), dijital okuryazarlig1 “anlama, bilgisayarlar yoluyla sunulan
genis Olcekteki goklu-formattaki bilgiyi kullanabilme yetisi” olarak tanimlamistir.

Dijital okuryazarlik, “teknoloji yardimiyla, veri analiz araglarim1 da
kullanarak icerigin esas anlamina ulagsmak ve O08renme siirecini hizlandirmaktir”

(Ertem, 2014).
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Dijital okuryazarlik; “hem bireyin bilgisayar iletisim teknolojileriyle etkin
olarak Ogrenmesini kapsarken hem de bu teknolojilerle kisisel gelisimine katki
sunacak, hayatin herhangi bir baglaminda problemini ¢6zecek, toplumsal katilim ve
tretimini destekleyecek sekilde bu teknolojilerin giivenli, yasal ve ahlaki
kullanimuyla ilgili yeterliklerini ifade eder” (Acar, 2015, s.17).

Dijital okuryazarlik en genel tanimi ile “kisilerin ¢esitli amaclarla dijital
araclardan (bilgisayar, televizyon, cep telefonu vb.) okuyup yazma durumlaridir.”
(Maden, Maden ve Banaz, 2018).

Dijital hikaye ise dijital okuryazarliga ve hikdye anlatimina katki sunan
anlatimlardir (Hartley ve McWilliam, 2009). Dijital hikayeler genel olarak “hikaye
anlatma sanatinin, ses, gorsel ve video gibi c¢esitli ¢oklu ortam araglar1 ile
birlestirilmesi ile ortaya ¢ikmaktadir” (Robin, 2006; 2008). Cok modlu (multimodal)
dijital bir metin olan dijital hikayeler (Hull ve Nelson, 2005), geleneksel hikaye
anlatimi ile ¢oklu ortam teknolojilerinin birlesimi olarak goériilmektedir (Normann,
2011). Cok modluluk (multimodality) ¢oklu isaret sistemlerinin veya ¢oklu modlarin

birlesimini vurgulamaktadir (Kress, 2003; Akt: Nilsson, 2010).

2.2.1. Dijital Hikaye Anlatimi

Dijital hikaye anlatimi, antik c¢agda yapilan hikdye anlaticiligi sanatinin
modern ifadesidir (Rule, 2010). Okul 6ncesinden liseye kadar otantik bir 6grenme
yaklasimi (Kearney ve Schuck, 2006) ve yapilandirmacilifin ileri siirdiiklerini
uygulamak icin harika bir arag (Psomos ve Kordaki, 2012) olarak goriilen dijital
hikayeler i¢in literatiirde birgok tanim yapilmistir.

Dijital hikaye anlatimi, “geleneksel hikayenin bilgisayar, video kamera ve ses
kaydedici gibi dijital teknolojilerle biitiinlestirildigi yaratict bir stiregtir” (Ohler,
2008).

Dijital hikaye anlatimi, “multimedya araglar1 veya kaynaklari ile bilginin
paylasilmasi ve hikayelerin anlatilmasidir” (Yiksel, 2011).

Dijital hikaye anlatimi i¢in “kisa bir film yaratim siirecidir” denilebilir fakat
kisa filmden farkli olarak bu hikayeleri olusturan kisinin kendi sesiyle anlatilan ve
miizik, goriintli, video gibi ¢esitli ¢coklu ortam bilesenleriyle desteklenen bir film

olarak da tanimlanabilir (Ayvaz Tung, 2016).
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Ik olarak Joe Lambert ve daha sonra Dana Atchley, 1980'lerin sonlarinda
dijital hikaye anlatim1 hareketini Berkeley, Kaliforniya'daki bir sivil toplum kurulusu
olan Dijital Hikaye Olusturma Merkezinin kurucular1 olarak baslatmistir (Robin,
2008). 1993°ten beri 20.000’in iizerinde kisiye hikayelerini anlatmaya yardimci
olduklarini belirten bu kurulus, 2015 yilindan itibaren ¢alismalarin1 Hikaye Merkezi
(StoryCenter) adi altinda ytiriitmektedir (StoryCenter, t.y.). Ayrica merkez, dijital
hikaye anlatiminin 7 bileseninin ortaya ¢ikmasi ile de bilinmektedir. Bu bilesenler
(Robin, 2008):

1. Bakis acisi: Hikayenin temel noktasidir. Hikdyenin amacini ve hikaye
anlaticisinin bakis acisin1 gosterir. Neden bu hikayeyi sectim? Hikayemi ilging kilan
nokta nedir? Bu hikdyeyi anlatma amacim nedir? gibi sorulara cevap aranmalidir
(Lambert, 2010). Olusturulacak hikayenin biitiin boliimleri bakis agisina
odaklanmalidir (Bull ve Kajder, 2005).

2. Dramatik bir soru (Carpici bir soru): Izleyicilerde merak uyandiran ve
hikayenin sonunda agikliga kavusacak bir sorudur. Carpici soru, hikdyenin konusuna
gore degisebilir. Gergeklestirilen bir gezi ile ilgili dijital hikdye olusturdugunda
hikayede soru sorulmasina gerek yoktur (Lambert, 2010). Hikayelerde sorular yerine
izleyicilerin ilgisini ¢ekecek carpici bir grafik veya resim konulabilir (Bull ve Kajder,
2005).

3. Duygusal icerik: Hikaye ile izleyici arasinda duygusal etkilesimin
saglanmasi, ger¢ek meselelerin zihinde canlanmasi, hikdyenin izleyiciyi
etkileyebilmesi, izleyiciyi hikdyeye baglayabilmesidir. Hikdye seslendirilirken ses
tonu hikayeye duygu katacak sekilde ayarlanmalidir (Bull ve Kajder, 2005).

4. Sesin armagam (Seslendirme kabiliyeti): izleyicinin igerigi anlamasina
yardimc1 olmak i¢in hikdyeyi canlandirma ve kisisellestirmenin bir yoludur. Ses
kullanimi, dijital hikaye olusturmanin etkililigine katkida bulunan en gerekli
Ogelerden biridir (Bull ve Kajder, 2005).

5. Miizigin giicii: Hikayeyi destekleyen miizikler veya diger seslerin
kullanilmasidir.

6. Ekonomi (Sade Igerik): Izleyicilere asir1 yiiklenilmeden hikayenin

sunulmasinda yeterli igerigin kullanilmasi, fazla biligsel yiikten kaginilmasidir.
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Bircok hikaye az sayida resim veya video ile etkili bir sekilde olusturulabilir (Bull ve
Kajder, 2005).
“Dijital oykiilemenin iceriginin smrlandirilmas: iki pratik yarar saglar.

Bunlardan ilki, dijital oykii olusturulurken yonetilebilir bir yapim siirecinin olmast,
digeri ise, oykiilerin izlenmesini kolaylastirmasidir. Dijital 6ykiiler, ortalama 2-3 dakika
uzunlukta olmahdwr. Ovykiiniin uzun olmasi, olusturulan dijital Sykiiniin iyi olacag
anlamina gelmez. Ovykii olustururken konuyla ilgili her sey anlatiimamalidir. Yalmzca
Oykiiyii agik hale getirecek detaylar ve olaylar secilmelidir. Oykii, izleyicilerin takip
edebilecekleri ve hatirlayabilecekleri sekilde kisa tutulmalidir” (Karakoyun, 2014,
s.20).

Boase (2013), en etkili dijital hikayelerin kisa yalnizca 2-2,5 dakikalik
olmasini, en fazla 200-250 kelime igermesini belirtmistir. Bull ve Kajder (2005),
Gubrium (2009) ve Matthews-DeNatale (2008)’e gore dijital hikayeler, video ve
sesle sentezlenen 3-5 dakika olan gorsel goriintiilerdir. Ayrica senaryo ile ilgisiz olan
ogeler (resimler, sesler, metinler vb.) kullanilmamalidir (Bull ve Kajder, 2005).

7. Hiz denetimi (ilerleme hiz1): HikAyenin ritmidir yani hizli veya yavas
ilerlemesidir. Dijital hikaye olusturulurken senaryoya uygun bir hiz belirlenmelidir.
Monoton bir hikaye hizi izleyicilerin ilgisini ¢ekmeyebilir (Bull ve Kajder, 2005).
Ornegin, hatirlatict hikdyeler daha yavas, macera ile ilgili hikdyeler daha hizh
olmalidir (Lambert, 2010).

Daha sonrasinda dijital hikdye anlatimi merkezi tarafindan belirtilen
bilesenler, Robin ve Pierson (2005) tarafindan genisletilerek 10 bilesen altinda
tanimlanmustir:

1. Hikaye amact

2. Bakis agis1

3. Dramatik bir soru

4. Duygusal igerik

5. Ses
6. Miizik
7. Goriintii kalitesi
8. Ekonomi
9. Hiz denetimi

10. 1yi dilbilgisi ve dil kullanim1
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Dijital hikaye anlatiminin bilesenleri Paul ve Fiebich (2005) tarafindan da
tanimlanmistir. Bunlar:

1. Medya

2. Hareket/Eylem

3. fliski

4. Baglam

5. Tletisim

Bu bilesenler Inceelli (2005) tarafindan detaylandirilmistir.

1. Medya: Hikdye paketini yaratmak igin c¢esitli materyalleri kullanilir.
Yalnizca metin ya da yalnizca goriintii gibi, hikdye anlatmak i¢in kullanilan tek bir
medya formati; hikdye paketi iginde birbirlerinden bagimsiz degisik medya formatlarini
sunan birden ¢ok medya formati; hikdye paketi i¢inde grafik, animasyon veya ses gibi
¢oklu ortam formatidir.

2. Hareket: Dijital hikayeler, igerik i¢inde hareket ve kullanicinin igerige
erisimi igin gerekli hareket olmak iizere iki alanda hareketi icermektedir. Igerik hareketi;
icerigin sabit olup hareket etmedigi duragan, tasarimin i¢inde gelisen hareketin soz
konusu oldugu dinamik, igerikte duragan ve dinamik bdoliimlerin her ikisinin de yer
aldig1 birlesik olmak iizere ii¢ farkli bicimde olusturulmaktadir. Kullanici hareketi,
icerige ulagsmak i¢in kullanicinin yapmasi gereken hareketlerden olusmaktadir.

3. lliski: Dijital hikdye ve kullanici arasindaki iliskinin acik veya kapali
diizeyde olmasidir. Kullanicinin dijital hikayede istedigi materyali segebilme, istedigi
yerden baslayarak istedigi konuda bilgi edinebilme, hikayeleri isleyebilme, ekleme
yapabilme, baskalarini da hikdyeye katabilme vb. firsatlarinin sunulmasidir.

4. Baglam: Dijital hikayeler, ilgili baglantili bilgilere linklerle sinirsiz baglam
saglar. Hikdye metninin igine yerlestirilmis ya da disinda konumlanmus, ilgili veya
Onerilen, web sitesinin hem i¢indeki hem de disindaki diger kaynaklar1 ve ayni icerige
farkli medya formatindaki baglantilar1 gosteren linklerle kullanicilarin sayfadan
sayfaya, bir baglantidan diger baglantiya kolaylikla gidebildigini gdstermektedir.

5. lletisim: Farkli yollarla ve amaglar dogrultusunda kullanicilar ve icerik
gelistiriciler ya da diger kullanicilar arasindaki iligkidir.

Dijital hikaye olusturma asamali bir siirectir ve bu asamalar dikkate alinarak
yapilan calismalar beraberinde teknik ve pedagojik agidan kaliteli iiriinleri

getirecektir (Y1lmaz, Ustiindag ve Giines, 2017b). Dijital hikdye olusturma siireci;

yazma, senaryolastirma, hikaye tahtasi olusturma, ¢coklu ortam araclarinin kullanimi,
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dijital hikayeyi olusturma ve paylasma asamalarindan olugmaktadir (Jakes ve
Brennan, 2005).

Bir baska calismada dijital hikdye anlatimi silirecinin bes asamadan olustugu
ve bu asamalarin, “planlama, {iriin 6ncesi, Uriin, {iriin sonrasi ve paylasma” oldugu
belirtilmistir. Temelde bu asamalarda hikaye i¢in bir fikir olusturmak, hikaye haritasi
hazirlamak, hikdyeyi ya da senaryoyu yazmak, hikdye tahtasi hazirlamak ve dijital
hikayeyi olusturmak yer almaktadir (Ohler, 2014).

Adams vd. (2008) “bir konu bulma, hikdyeyi kagida aktarma, diizenleme,
medya araglarina ulagma, dijital hikdyeyi diizenleme ve paylagsma” adimlarindan
bahsetmistir.

Herrington (2009), “2-3 dakika olusturulacak dijital hikayelerin konuyu
belirledikten sonra hikaye tahtasi doldurma, medya materyallerini toplama ve
paylasma siirecleri” ile olusturulabilecegini belirtmistir.

Zheng, Zhang, Hong, Wang ve Zhang (2012) sinifta olusturulacak dijital
hikayelerde kisitli zaman ve donanimin iki onemli faktér oldugunu ve uzmanlarin
bunlar1 g6z 6niinde bulundurarak dijital hikaye anlatiminda asamalardan bahsettigini
belirtmistir. Bunlar taslak yazi (senaryo) yazmak, hikdye tahtasi hazirlamak, yaziy1
(senaryoyu) diizenlemek ve medya araglarini diizenlemektir.

Alexander (2011), dijital hikaye silirecinin “beyin firtinasi ile bir hikaye fikri
olusturduktan sonra yazma (yazmanin klasik bir formatta yapilacagi gibi daha giiclii
bir yazma aract olan hikadye tahtasi ile de yapilabilecegini), ses, gorsel gibi medya
araglarini ekleme ve yayimlama” oldugunu belirtmistir.

Vayanou vd. (2014), interaktif bir hikayeyi olusturmanin dort temel asamasi
oldugunu belirtmistir. Bu asamalarin ilki olan yazma asamasinda genel bir fikirle
hikayenin taslagi olusturulur ve yazma islemi gergeklestirilir. Sahneleme asamasinda
yazar metnin boliimleri arasinda baglanti kurar. Uretme asamasinda medya
materyalleri toplanir, olusturulur. Son asama olan diizeltme asamasinda yazar
hikayesine son seklini verir.

Bull ve Kajder (2005), bu siireci “yazma ve kurma” olarak ikiye ayirmistir.
Yazma siirecinde Ogrenciler taslak olusturur, yazilarimi gézden gegirir ve hikaye
tahtalar1 olusturur. Kurma siirecinde ise dgrenciler hikdyeyi olusturmak i¢in dijital

bir video diizenleyici kullanir.
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Matthews DeNatale (2008), asamalari “beyin firtinasi, senaryo, hikaye
tahtasi, kayit ve diizeltme, son ayarlar ve kayit” olarak belirtmistir.

Dijital hikdye anlatiminda, bireyler dinleyici konumunda kalmayarak
hikayelerini sekillendirir, hikayeleriyle etkilesim kurar ve hikayeyi anlatma araci
olarak bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanir. Bu yoniiyle geleneksel hikaye
anlattimindan farklilik gosterir (Dorner vd., 2002). Dijital hikdye anlatimi ile
ogrenciler teknoloji becerileri kazanir, 6grenme gii¢liigli ceken Ogrenciler derslerde
aktif rol alir ve en 6nemlisi ¢ocuklar anlatim becerisi kazanir (Di Blas ve Boretti,
2009; Di Blas, Paolini ve Sabiescu, 2012). Dijital hikdye anlatimi, 6grencilerin
gruplar halinde calismasina ve sinifta Ogrenciler arasindaki ve aym zamanda

Ogrenciler ve 6gretmenleri arasindaki baglarin gii¢lendirilmesine yardimci olur.

2.3. Dijital Hikdye Olusturma Icin Kullamlan Programlar

Dijital medya teknolojileri dijital hikaye olusturmak icin kullanilmaktadir
(Vinayakumar, Soman ve Menon, 2018). Dijital hikdye olusturma ile ilgili literatiir
incelendiginde dijital hikayelerin ¢ogunlukla Windows Movie Maker, Windows
Photo Story veya iMovie gibi masaiistii bilgisayar yazilimlar ile olusturuldugu
gorilmektedir (Lasica, 2006; Dogan, 2007; Sadik, 2008; Barrett, 2009; Microsoft,
2010; Wang ve Zhan, 2010; Xu, Park ve Baek, 2011; Hung, Hwang ve Huang, 2012;
Yang ve Wu, 2012).

Coklu ortam kaynaklarinin kullanimina ve birlestirilmesine, ayrica dijital
hikayelerin paylasilmasina olanak veren c¢evrimici yazilimlar Web 2.0 teknolojileri
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Alexander ve Levine, 2008). Asagida Web 2.0 dijital
hikaye olusturma yazilimlar1 siralanmistir (Robin ve Mcneil, 2013):

e Wevideo: Ogrencilerin, ¢oklu ortam kaynaklarini bilgisayar ve internet
ortamindan  ekleyebildikleri, diizenleyebildikleri ve paylasabildikleri
cevrimigi bir video diizenleme yazilimidir. Wevideo basit bir arayiize sahip
olup, igerisinde dijital hikdyelerde kullanilmak {izere bircok g¢oklu ortam
0gesini barindirmaktadir.

e Animoto: Kullanicilarin miizik, ses, video gibi ¢oklu ortam d&gelerini
birlestirmelerini saglayan web tabanli bir yazilimdir. Ayrica, kullanicilarin

sunularina hareket 6zelligi kazandirmalarina olanak verir.
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Creaza: Kullanicilarin dijital hikdye olusturma silirecinde ¢izgi film
karakterleri kullanabildikleri ¢evrimigi bir yazilimdir.

Prezi: Sunularin ve dijital hikayelerin olusturuldugu ve paylasildigi ¢cevrimigi
bir aragtir. Bu yazilim ayrica, Power Point sunularinin yiiklenmesine ve
diizenlenmesine veya yeni bir Power Point dosyas1 olusturulmasina izin verir.
VoiceThread: Coklu ortamin farkli yollarla kullanilmasina izin veren dinamik
bir aractir. VoiceThread ortamina resimler veya video klipler eklenebilir.
Mikrofon araciligiyla ses kaydi yapilabilir ve web kamerasi ile goriintiiler
kaydedilebilir.

Meograph: Harita tabanli hikayeler olusturmada Google Earth kullanimina
izin veren ¢evrimigi bir dijital hikaye olusturma aracidir.

Storyjumper: Kullanicilara hazir sablonlar, karakterler ve resimler yoluyla
hikayelerini olugturma firsat1 veren bir yazilimdir.

StoryBird: Ozellikle ¢ocuklar i¢in kullanim1 uygun olan Storybird, igerisinde
resimler, sesler ve c¢izgi film karakterleri barindiran bir dijital hikaye
olusturma aracidir.

Kodlamanin her 6grencinin kazanmasi gereken bir 21. yiizyil becerisi oldugu

diisiincesiyle son yillarda bu alanda c¢aligmalar yapilmaktadir (Baz, 2018). Asagida

bazi kodlama yazilimlar1 siralanmistir:

Small Basic: Microsoft tarafindan gelistirilen bir programlama dilidir.
Programlamaya yeni baslayacak kisiler i¢in uygundur.

Code Monkey: Kiiciik yastaki ¢ocuklar i¢in olusturulmus bir yazilimdir.

Code Combat: Oyun yoluyla kodlama yapilmasi sebebiyle daha c¢ok
cocuklara hitap eden bir kodlama yazilimidir.

Kodu: Basit gorsel programlama diliyle cocuklar oyunlar ve hikayeler
olusturabilir

Blockly: Google tarafindan olusturulmus erken yastaki ¢ocuklara
programlama ogretiminde kullanilan blok tabanli bir web uygulamasidir.
Appinventor: MIT Media Lab gelistirilen bir blok kodlama yazilimidir.
Scratch: MIT tarafindan gelistirilen diinyanin en ¢ok kullanilan blok tabanli

kodlama ortamidir.
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e Scratch Jr: 5-7 yas arasi ¢ocuklar icin blok tabanli kodlama programidir.
Mobil cihazlarla iicretsiz olarak ulagim saglanabilmektedir.

e Code.org: Okul oncesinden liseye kadar her diizeye uygun derslere
katilinabilinen ve kodlama tasarimlar1 yapilabilen bir sitedir.

e Microsoft MakeCode: Ilkokul diizeyinden itibaren kullanilabilecek kodlama
tasarimlar1 yapilabilen bir sitedir.

e Algo Dijital: Cocuklarin blok temelli kodlama becerilerini gelistirmeyi
saglayan ticretsiz bir yazilimdir.

e Tynker: Cocuklar i¢in kodlamay1r eglenceli hale getirenweb 2.0
araci sitesidir.

e (Code for Life: 6 yastan itibaren kullanilabilecek seviyelendirilmis dersler
sunan ve kodlama tasarimlari yapilabilen bir sitedir.

e Lightbot: Ozellikle ilk kez kodlama ile tamsacak cocuklar igin
kullanilabilecek oyun tabanl kodlama yazilimidir. Mobil cihazlar ile erisim

saglanabilmektedir.

2.3.1. Kodlama

Rich'in (2010) ifade ettigi gibi, bugiiniin diinyasinda gelismek i¢in okullarda
Ogrencilere Ogretilmesi gerektigine inanilan “21. yilizyi1l becerileri”, genellikle is
birligi, dijital okuryazarlik, elestirel diisiinme, problem ¢ozme gibi bazi temel
yeterliliklerdir. Okullarin 21. yiizy1l becerilerinin 6nemi ile diizenlendigi bir
donemde, isverenler yaraticilik, iletisim ve 1s birligi (lic “C”: creativity,
communication, collobaration) beceri setine sahip kisileri aramaktadir. Bazi
ogretmenler, programlamay1 teknoloji sirketlerindeki egitim ve kariyer firsatlari ile
iligkili olarak algilamakta ve okullarda yapilacak kodlamanin ¢esitli alanlarda kiiresel
faydalarii ve avantajlarim1 goz ardi etmektedir (Saez Lopez, Roméan Gonzélez ve
Véazquez Cano, 2016). Bununla birlikte bazi iilkelerin kodlamayr ogretim
programlarina dahil etmesi giinlimiizde Ogrencilerin kodlama ve bilgi islemsel
diistinme becerilerini gelistirmeye dnem verilmeye baslandigin1 gostermektedir. Yedi
iilkede (Bulgaristan, Cek Cumhuriyeti, Danimarka, Portekiz, Slovakya, Ispanya,
Ingiltere) belirli alanlarda kodlama egitimi zorunlu hale getirilmis ve genel olarak

bilisim teknolojileri dersine entegre edilmistir. Danimarka'da fizik, kimya ve



18

matematik Ogretim programlarinda basit programlamayir bilmek zorunlu hale
getirilmistir. Bulgaristan, Kibris, Cek Cumhuriyeti, Danimarka, Estonya, Yunanistan,
Irlanda, italya, Litvanya, Polonya, Portekiz ve Birlesik Krallik olmak iizere toplamda
12 iilke kodlamay1 6gretim programlarina entegre etmistir (Balanskat ve Engelhardt,
2015).

Dudeney, Hockly ve Pegrum'a (2013; Akt: Hockly, 2012) gore kodlama; “dil,
baglam, bilgi ve tasarim altinda toplanan dijital okuryazarlik becerisidir’. Kodlama
veya programlama ile ilgilenen kisiler, bilgisayarda gordiigiimiiz ve yaptigimiz her
seyin arkasinda olan kisilerdir yani sayesinde bu isleri yapabildigimiz kisilerdir.
Programlama, bilgi islemsel diisinmeye katkida bulunmak i¢in de bir firsattir
(Brennan ve Resnick, 2012). Cok sayida arastirmaci, gorsel tabanli programlama
dillerini kullanma ile bilgi islemsel diisiinme arasinda bir bag oldugunu
belirtmektedir (Smith ve Burrow, 2016). 21. ylizy1l okuryazarlik becerilerinden biri
olarak kabul edilen (Wing, 2011) bilgi islemsel diisiinme; Cuny, Snyder ve Wing
(2010) tarafindan “problemleri tanimlamak i¢in kullanilan diislince siiregleri ve
¢Oziim yollar1” olarak tanimlanmaktadir. Bilgi islemsel uygulamalar, ne
Ogrendiginizin Otesinde nasil 6grendiginize gegerek diisiinme ve 6grenme siirecine
odaklanmaktadir (Brennan ve Resnick, 2012). Ogrencilerimizin ¢ogu bilgisayarda
oyun oynamak i¢in birkag¢ saat harciyordur, ancak ¢ok azinin oyun ya da dijital bir
hikayenin nasil olusturulacagimi bildigi diisiiniilmektedir. Kodlamay1 6grenmek,
ogrencileri yalmizca kullandiklart teknolojinin tiiketicileri degil, yaraticilar
olmalarimi1 da saglar. Cocuklar kod yazmayi Ogrendiklerinde, problem ¢6zme,
elestirel diisiinme gibi temel becerilerini gelistirebilirler. Kodlama yoluyla, bir
sorunu ¢ozmenin genellikle birden fazla yolu oldugunu fark ederler. Elestirel
diisiinme ve problem ¢ozme siireclerini analiz etmek ve tartismak dil pratigini de
gerektirmektedir. Gilintimiizde artik goz ardi edilemeyen kodlama egitimi ile giderek
artan sayida 6grencinin kod yazmayir ve kendi baslarina olusturmayi 6grenmesi,

onlarin duruslarini desteklemeyi de saglamaktadir (Atkinson, 2014).

2.3.2. Scratch Programm

Gorsel ve blok tabanli programlama, kullanicilarin dijital hikaye

olusturabildikleri dijital medya teknolojileridir (Vinayakumar, Soman ve Menon,
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2018). Son giinlerde, blok tabanli programlama dijital hikdye olusturmay1 6grencilere
tanitmak ic¢in ana sinifindan 12. smifa kadar kullanilmaktadir (Resnick vd., 2009;
Moenig ve Harvey, 2012). Bu yazilimlardan biri olan Scratch, MIT Media Lab
tarafindan gelistirilmistir ve {icretsizdir. Scratch, gorsel programlama ortamina sahip
yazilimlardan biridir ve ayrica dijital hikayelerin iiretimi i¢in kullanilabilmektedir
(Struna, 2016). Animasyonlar, basit oyunlar ve etkilesimli hikayeler gibi cesitli
projeler i¢in de kullanilabilmektedir (Smith, Sutcliffe ve Sandvik, 2014).
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Sekil 1. Scratch Web Sitesinin Giris Sayfasi (https://scratch.mit.edu/)

Scratch gibi cevrimigi programlama topluluklari, ergenlerin becerilerini
gelistirmeleri ve yaratici hayal giiclerini disipline etmeleri icin ihtiya¢ duyduklari
teknik, yaratici ve sosyal destegi saglayabilecek sitelerdir (Honey ve Kanter, 2013).
Scratch, Ogrencilerin yaratici, sistematik bigimde diistinmelerine ve birlikte
caligmalarina yardimci olur (Lamb ve Johnson, 2011). Scratch gibi araglar yoluyla
genclere kendi arayiizlerini ve uygulamalarini tasarlama deneyimi saglanarak medya
egitimi verilebilmektedir (Resnick, Kafai ve Maeda, 2003). Blok seklinde
programlama ile 6grenciler bu bloklar1 istedikleri hareketleri ve etkilesimi saglamak
i¢in ayn tutabilir veya birlestirebilir. Ogrencilerin bu yolla yaratici problem ¢dzme,
mantiksal akil yiirlitme becerileri gelistirilebilmektedir ve dgrencilere is birligi tesvik

edilebilmektedir (Calder, 2010).



20

Diziler Kiliklar Sesler Diziler Hiliklar Sesler
ST | oaer | Hareket l ciavtar

| corunum ll <ontrol KT ) <ontrol

I Ses I.ﬂ.lgllama I Ses I.ﬁlgnama

I Kalem I Islemler I Kalem I Islemler
I‘u"ErI I Czel Taslar I"u"erl I Ozel Taslar

10 R 4= & =anive
(] B derece din d'E

E

[l diye diisiin E Saniye

diye diisiin

‘

) derece dén

yoniime dén

fare oku "yve dogru dan

E-‘

fare oku "ma git

s ﬂsn.de €3 Gv: ma siizil

;
:
LT}
5
E

dekort dekoruna gec

renk etkisini = artbar

" hE i

] HHE
E:
-
?‘
;
;
§

ke athkisa G olisun

g

{1 i
!

o
:
:
3
¢
§
L

o, ﬂnl-sun

birime binyut

kenara geldiysen ek

. B N,
a‘!.
Ik

kuklammm sekli saga-sola dﬁnehiIEi

Sekil 2. Scratch Blok Kodlarindan Ornekler

2.4. Dijital Hikayelerin Egitimde Kullanimm

Yapilan arastirmalar incelendiginde genel olarak dijital hikdye olusturmanin
Ogrencilerin akademik basarilarimi (Barrett, 2006; Hung vd., 2012; Yang ve Whu,
2012; Kahraman, 2013), motivasyonlarin1 (Hathorn, 2005; Robin, 2006; Dogan,
2012; Sadik, 2008; Hung, Hwang ve Huang, 2012; Kahraman, 2013), problem
¢ozme yeteneklerini (Hung vd., 2012), yaratici diistinme becerilerini (Wu ve Yang,
2008) olumlu yonde etkiledigi sonuglarina ulasilmistir.

Dijital hikayelerin egitimde kullanilabilecek sayisiz yolu vardir. Etkileyici,
coklu medya acgisindan zengin bir dijital hikaye, 6grencilerin dikkatini ¢ekmek ve
yeni fikirleri kesfetme konusundaki ilgilerini arttirmak i¢in kullanilabilir (Robin,

2006). Dijital hikayeler, yazmay1 6gretmenin bir araci olarak kullanilabilir (Xu ve
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Ahn, 2010). Egitim ortamlarinda dijital hikdye anlatimlari, O6grencilerin ve
egitimcilerin bilgi toplama ve problem ¢ozme becerileri ile isbirlik¢i bir ekipte
caligma becerisini gelistirmeleri i¢in kullanilabilir (Robin, 2009).

Kurudayioglu ve Bal (2014), dijital hikdye anlatimlarinin dersi anlatan
Ogretmenlere ve dersi dinleyen Ogrencilere birgok firsat sunan, dgretim agisindan
uygun birer materyal oldugunu belirtmistir. Hess (2014), ¢oklu bir bakis acisiyla
tekrar tekrar ulasilabilir olmasmin dijital hikayelerin énemli bir 6zelligi oldugunu
belirtmistir. Ayrica teknolojinin yaraticilikla birlesmesiyle olusan dijital hikayeler
sayesinde Ogrencilerin diinyayi, degisik sekillerde goriip duymasi ve algilamasi
dijital hikayelerin egitimde kullanilmasinin baska bir onemli 06zelligi olarak
belirtilmistir (Toki ve Pange, 2014). Jakes ve Brennan (2005) dijital hikayeler ile
Ogrencilerin ilk olarak yazma siireci ile baslayan kaliteli 6grenme deneyimi
yasadigini, teknolojinin dahil edilmesi ile teknoloji olmadan gerceklesecek
ogrenmeden daha Ote bir Ogrenme siireci yasadigini belirtmistir. Ayrica dijital
hikayelerin 6grencilerin gorsel ve coklu medya okuryazarligi becerileri ile iletisim,
yaraticilik, teknoloji ve bilgi okuryazarligi becerilerini gelistirdigini, yazinin
gorsellestirilmesini saglayarak 6grencilerin daha etkili yazmasina yardimci oldugu
belirtilmistir. Miller (2009), dijital hikayelerin 6zellikle okuma ve yazmada daha az
basar1 gosteren Ogrencilerde motivasyonu artirma ve Ogrenme deneyimini
kisisellestirilme gibi yararlar1 oldugunu belirtmistir. Kajder (2004), dijital hikayelerin
ogrencilerin okuryazarlik becerilerini gelistirdigini ve sadece okumak ya da yazmak
yerine bir yonetmen, sanat¢i, programci, senarist ve tasarimci olarak calismalarina

olanak tanidigini belirtmistir.

2.5. Yaratic1 Diistinme

Yaratici diisiinmeyi bir siire¢ olarak tanimlayan Torrance (1993), bu siireci su
sekilde aciklamustir: “ilk olarak zorluklari, problemleri, bilgi bosluklarini, eksik
Ogeleri, algilamak; daha sonra bu eksiklikler hakkinda tahminler yapmak ve
hipotezler olusturmak, bu tahminleri ve hipotezleri degerlendirmek ve test etmek;
son olarak sonuglar1 iletmek.” Yaratici diisiinme; “yenilik¢i, sorunlara farkli ¢oziim
yollar1 getiren, buluscu ve kisiye 6zgii diisiinme bi¢imidir” (Ozben ve Argun, 2002).

Yaratic1 diistinme, “farkinda olarak bilingaltinda gergeklesir ve zihinsel islemleri
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iceren dinamik bir etkinliktir” (Yaman ve Yalgin, 2005). Yaratici diislinme “yeni
imgeler elde etme, bunlar1 birlestirip ayrigtirma, bunu gerece aktarma, gereg iizerinde
diisiinme, ¢izgiler, sekiller, renkler arasinda niteliksel iliskiler kurma, uzamsal,
anlatimsal ve estetik diizenlemeler bulmaya yoneliktir” (Kirisoglu, 2002). Yaratici
diistinme hayal giicii gerektirir ve insan1 pek ¢ok olasi yanita, ¢oziime ya da
diisiinceye gotiiriir. Bireyin oOzglirce, herhangi bir baskiya ugramadan, rahat bir
ortamda kendini ifade etme imkam buldugu diisiinme tiirii yaratici diistinmedir
(Temizkan, 2011). Yaratici diisiinme yetenegi yasami daha kolay hale getirir,
olaylara farkli bakis agilari ile yaklasilmasini saglar (Yanik, 2007). Yaratici diisiinme
stireci; alternatif yollar1 diisiinme ve belirgin olanin diginda olasi ¢dziimler arama
(Edmonds ve Candy, 2002), elestiriye agik olma ve fikirlerin toplum tarafindan kabul
edilmeme riskini alma (Boden, 2001; Santanen, Briggs ve Devreede, 2002), deneme
yanilma yapma ve kesfetme (Edmonds ve Candy, 2000; Loveless, 2002), 6n bilgileri
yenilik¢i bir sekilde kullanma (Smith, Paradice ve Smith, 2000; Boden, 2001;
Edmonds ve Candy, 2000) siireglerini igerir. Yaratici diisiinme daha ¢ok zihinsel
etkinlikleri cagristirir; yaraticilik ise hem zihinsel hem de performansa dayali
etkinlikleri ¢agristirir (Ozerbas, 2011).

Yaraticilik; alisilmamis ve yenilikgi, bir sekilde degerli fikirler iiretme
yetenegidir (Smith, Paradice ve Smith, 2000; Boden, 2001; Edmonds ve Candy,
2002; Santanen, Briggs ve Devreede, 2002; Loveless, 2002). “Bilinenlerden yeni
0zglin bir iirlin ortaya koyma, senteze ulagma, sorunlara 6zgiin ya da benzerlerinden
farkli ¢oziim yollar1 bulma” olarak tanimlanan yaraticilik, parcalardan anlamli ve
yeni bir biitiin olusturma isidir (Kutlu, Dogan ve Karakaya, 2017).

Roberts (2003), yaraticiligin herkeste bulunan bir 6zellik oldugunu ve bireyin
bir etkinlik yaparken hayal giiciinii kullanarak yeni seyler bulma yetenegi oldugunu
belirtmistir. Yaraticiligin bir insanda dogustan var olan bir 6zellik oldugu ve
Ogretilemeyecegi siklikla tartisilsa da, bazi arastirmacilar 6grencilerde dogustan var
olan yaraticihgin gelistirilebilecegi 6grenme ortamlar1 yaratilarak ortaya
cikarilabilecegini 6ne siirmektedir (Lucas, 2001; Loveless, 2002). Boden (1996), iki
tiir yaraticilik oldugunu belirtmistir: “H-Yaraticiliginin™ biiytik tarihi kesiflere veya
icatlara karsilik geldigini, “P-Yaraticiliginin™ bireyin yaraticiligina karsilik geldigini

ve “P-Yaraticiligimin” dogustan her bireyde bulundugunu belirtmistir.
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Black’a gore (1990) yaraticilik ile ilgili 6zellikler agagidaki gibidir:

e Duygulu

e Kadercilige egimli
e Uyumlu

e Sabirh

e Dikkatli

e Esnek

e Akici

e Orijinal

o Zeki

e Enerjik

e Hayal giicii kuvvetli
e Mizah duygusuna sahip
¢ Diinyaya farkli bakabilen
e Tutucu
e Olasiliklar1 goren
e Soru soran
e Sezgilerini kullanan
e Sentez yapan
e Degisiklik ve ¢esitlilikten hoslanan
Dogan (2015, s.174-175) yaraticilikla 1ilgili 0Ozellikleri asagidaki gibi
siralamistir:
¢ Esneklik
e Cok yonlii diigiinmek
e Cevreye duyarlik
¢ Yeni durumlara ilgili olmak
o Akicilik (Kelime, cagrisim, ifade ve diisiince akiciligi)
e Cabuk ve bagimsiz diisiinebilmek
e Cabuk ve bagimsiz hareket edebilmek
o Ozgiinliik
¢ Degisik sonuglara ulasabilmek
e Yaratici siire¢ hakkinda bilgi sahibi olmak
e Bilme bicimlerini, yaraticilik ve diisiinme Oniindeki engellerin neler oldugunu
kavramak
¢ Kendi yaraticilik bilincimizi ve onun islevselligini artirma konusunda kararli olmak
e Merak
o Elestiriye aciklik
e Kuskuculuk
Dogan (2015, s.176) yaratict kisilerin sahip olmasi beklenen 6zellikleri
asagidaki gibi siralamistir:
e Yaraticilik i¢in ¢ok zeki olmak gerekmez.
o Cok kisa siirede yeterli sayida diisiince liretebilir.
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¢ Benlik algis1 olumlu ve yiiksektir.
e Empatik diistinme yetenegine sahiptir.
e Problemleri ¢cozmeye isteklidir.
o Kesin bilgilere sahip olmadan karar vermez.
¢ Bagimsizligina diiskiindiir.
¢ Grup onayina ihtiya¢ duymaz.
e Hosgoriilii ve esnektir.
e Ayrintilardan ¢ok sorunun ana hatlari, anlami veya sonuglari ile ilgilenir.
e Hayal kurmaktan ve bunlarla yasamaktan hoslanir.
¢ Genellikle basarilidir.
e Meraklidir.
o Oz kanitlama icerisindedir.
e Kuskucudur.
e {lgi alanlar1 ¢ok yonliidiir.
e Etkileyici, coskulu ve dnsezilidir.
¢ Konuya odaklanabilir.
e Oz giiveni yiiksektir.
e Maceray1 sever ve enerjiktir.
e Sakaci, mizah giicii yiiksektir.
¢ Oyun oynamaktan hoslanir.
e Artistik ve estetik ilgilere sahiptir.
e idealisttir.
¢ Kendiliginden davranir.
¢ Anolojik diisiiniir.
e Tahminlerde bulunur.
e Donlistiirme yapabilir.
e Sezgileri giligludiir.
e Basladigi isi yarim birakmaz.
¢ Konsantrasyonu gii¢liidiir.
o Belirsizlikten korkmaz.
e Mantikli diisiiniir.
e Tahmin giicii fazladir.
e Sira dis1 baglantilar kurar.
e Parcalar arasindaki iliskiyi gorebilir.
e Biitiinlerle parcalar arasindaki farki gorebilir.
Ozden (2009, s.176-177) yaraticilik &zelligine sahip 6grencilerin kisilik
ozelliklerini agagidaki gibi siralamistir:
e Kendine giivenen, risk alan.

e Yiiksek enerjili ve maceraci.

e Merakl.
e Oynamayi seven, sakaci, mizahgt.
o Idealist.

e Kendi basina olmayi seven.
o Artistik ve estetik ilgilere sahip.
¢ Yeniliklere diigkiin, acayip, gizemli ve kompleks seyleri seven.
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¢ Diisiinerek veya diistinmeden ani davranan.
Barron ve Harrington (1981) yaraticiligi yiiksek olan bireyleri; ilgi alanlar

yaygin, i¢sel olarak motive, yiiksek estetik kriterlere sahip, enerjik, risk alabilen,
bagimsiz karar verebilen, kendine gilivenen, sorgulayici, farkli bakis acilar
gelistirebilen bireyler olarak tanimlamistir.

Sak (2016) ¢alismasinda bu 6zellikleri su sekilde 6zetlemistir:

“Orijinal diisiinme, yiiksek zekdya sahip olma, yaratici farkindalik, mantiksal ve sira
dis1 diisiinme, gelismis sorgulama becerilerine sahip olma, bilgi ve tecriibe sahibi olma,
bagimsiz karar verme, risk alma, enerjik olma, merakli olma, espritiiel olma, bilinmeye
kars1 ilgi duyma, gelismis hayal giicline sahip olma, estetik duyarlilik, agik goriigliiliik,
yalniz kalma ihtiyaci, sezgisel, duygusal ve gelismis etik degerlere sahip olma”.

Lingeman (1982; Akt: Ozden, 2009) yaraticihikla ilgili 55 kisilik 6zelligi
siralamistir.  Agresiflik, cesaretli olmak, esneklik, duygusallik, deneycilik, acgik
fikirlilik, orijinallik, heyecan pesinde olmak bunlardan bazilaridir.

Yaratict kisiler daha ¢ok ice doniiktiirler. Baskalartyla olan iligkilerinde
geleneklere uymazlar. Asi, diizensiz ve gosteris¢i olup gozlemci roliine biiriinmeye
egilimlidirler. Risk alabilen, girisken kisilerdir (Rouquette, 1992).

Yaratic1 birey; merakli, sabirli, bulug yapma yetisine sahip, imgelerle
diisiinebilen, hayal kurucu olan, deney ve arastirmalardan ka¢gmayan ve sentezci
yargilara varabilen bir kisilik barindirmaktadir. Yaratici bireyler kisilik bakimindan;
merakli ve bilme diirtiistine sahiptir, dis diinyaya agiktir, her tiirlii iletisime agiktir,
igsel Ozgiirliige sahiptir, ait oldugu gruptan bagimsiz sekilde diisiinebilir, yeni
diisiincelere kars1 hosgoriiliidiir, yapici elestirilerde bulunabilir, sorunlari bulup
¢Ozlim tretebilir (San, 1985).

Torrance’a (1989; Akt: Yan, 2005) gore yaratici bir birey; “kendine giivenen
(cesaretli), yiiksek hayal giiciine sahip, enerjik, sakaci ve mizahgi, riske girmeye
istekli, merakli, gilidiilenme giicii yiiksek, yapici elestiride bulunan, duygusal,
caligkan, azimli, farkli degerlere sahip, baskalarinin diisiincelerine agik” olmalidir.
Torrance’1n olusturdugu yaraticiliga iliskin kisilik 6zellikleri Sungur (1997, s.25-27)
tarafindan asagidaki gibi siralanmistir:

¢ Diizensizlige, karisikliga tolerans
e Seriivenci

e Giiclii sevecenlik

e Ozgeci



e Baskalarinin farkinda

o Siirekli herhangi bir seyle mesgul
e Karisikliga, diizensizlige ilgi

e Gizemli olana ilgi

o Giig islere el atma

e Dis diinyaya karsi ¢ekingen

e Yapici elestiride bulunan

e Cesaretli

e Bilingli ve koklii kurallara baglilik
e Gorgi kurallarina uymayan

e Saglik kurallarina uymayan

e Miikemmellige karsi istek

e Kararli

e Farkli deger hiyerarsisine sahip

e Gayrimemnun

o Asirt diizenlemeden rahatsiz olan
¢ Basat(dominant) (Gii¢ anlaminda degil)
¢ Coskulu

e Coskusal duyarlik

e Enerjik

e Hata bulan

e “Farkl1” diye taninmaktan korkmayan

e Giizelin, iyinin, alisilmisin diginda oldugunu bilen

e Merakl

¢ Kendi kendine yeten

e Yalnizlig1 seven

e Deger yargilarinda bagimsiz

e Diisiincelerinde bagimsiz

e Bireysel

e Sezgili

e Caliskan

e ige yonelimli

o Alisilmamis ugraslarla vaktini geciren
o Is yetenegi eksik

e Hata yapan

e Cok az cani sikilan

e Uyumsuz

¢ Diismanca ya da olumsuz tavirlardan bagimsiz
e Popiiler olmayan

e Garip aliskanliklari olan

e Ayak direyen

e Herhangi bir sorunla siirekli kaygili
o Karmagik fikirleri tercih eden

e Soru soran

e Koktenci

¢ Dis uyaranlara agik

e Baskalarinin diisiincelerine agik
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e Cok az gerileyen

e i¢ giidiilerinde kontrolii reddeden

¢ Duygularini bastiramayan

e Az konusan

e Amaca giden yolda kesin kararli

e Denemeler gelistiren, zgiir savlart olan

¢ Baslatici

¢ Kendi kendinin farkinda

¢ Kendine giivenli

¢ Kendine yeterli

e Kader duygusuna sahip

e Mizah duygusuna sahip

e Giizellige duyarli

e Giic, statii ve makamdan uzak duran

o Icten davranabilen

¢ Ayrnintilarla ilgilenmeyen

e Diisiincelerle oynayan

e Kars: fikirler ileri siirmede yetenekli

e Uzak amaglara sahip

¢ Dik kafali

¢ Degisken mizagh

¢ Kolay ikna olmayan

e Yumusak coskular1 olan

e Utangac

e Her alanda kendini yetistirmis

o Giig ve statiiye deger vermeyen

e Bazen ilkel, kiiltiirsiiz

¢ Sade, duygusal

e Hicbir seyi kendisine tanitildig1 gibi kabul etmeyen

o Gorsel algisi giiglii

e Cesitlilige deger veren

e Riske girmeye istekli

¢ Bazen kendi diinyasina ¢ekilmis sessiz, sakin.
Yaratict kiginin 6zelliklerini bir bagka alan uzmani da sdyle siralamaktadir

(Csikszentmihalyi, 2002; Akt: Ceran, 2010):

e Hem dopdolu bir enerjiye sahip hem de sessiz ve rahattir.

e Hem zeki hem de acemi ve deneyimsizdir.

e Eglence ve disiplini, sorumluluk ve sorumsuzlugu bir arada bulundurur.

e Fanteziler, hayaller ve gergekler arasindadir.

e Kendi icindeki ve kendisinin disindaki celigkili yorumlar ya da anlayislara karsi
stirekli olarak kendini kurur.

e Hem alcak goniilli hem de gururludur.

¢ Bir yandan siradan bir kisinin kat1 ve kesin bir boyutunu, diger yandan da &zgiin bir
kisinin egilimlerini gosterir.

e i¢inde hirsh ve atesliyken, diger yandan 6znel diisiinebilir.

e Duyarlilig1 ve agik goriisliiliigii ona ac1 verse bile bu yoniinii a¢i18a vurur.
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Yaratict kisiler, diisiince igeriklerinde simdiki zamanin bilincine degil,
gelecegin bilincine yonelik olarak eylemde bulunurlar. Bu bilinglilik hali, toplumsal
ve teknolojik degisimi gerceklestirmeye yonelik bir arag gorevi yapar. Bu
diisiincelerin igerikleri, gelecegin bilincini yonlendirmede bir kaldira¢ rolii oynar
(Ozcan, 2000).

Literatiirde bireylerin yaraticiligini 6l¢mek icin gelistirilen araglar sunlardir:

e Torrance (1974; Akt: Aslan, 2001) tarafindan gelistirilen ve Tiirkce
uyarlamas1 Aslan (2001) tarafindan yapilan “Torrance Yaratict Diigiince
Testi”,

e Raudsepp (1981, Akt: Giilel, 2006) tarafindan gelistirilen gecerlik ve
giivenirligi Giilel (2006) tarafindan yapilan “Ne Kadar Yaraticisiniz Olgegi”,

e Seng, Keung ve Cheng (2008) tarafindan gelistirilen ve Dikici (2011)
tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan “Yaraticilik Hakkinda Ne Diisliyorsunuz
Olgegi”,

e Kaufman (2012) tarafindan gelistirilen ve Sahin (2016) tarafindan Tiirkceye
uyarlanan “Kaufman Alanlari Yaraticilik Olgegi”,

e Webster (1990) tarafindan gelistirilen ve Corakli (2011) tarafindan Tiirk¢e
uyarlamasi yapilan “Miizikte Yaratic1 Diisiinme Olgegi”,

o Kujawski (1990; Akt: Giindogan, 2011) tarafindan gelistirilen ve Giindogan
(2011) tarafindan Tiirk¢e uyarlamasi yapilan “Yaratic1 Hayal Giicii Testi”,

e Soh (2000) tarafindan gelistirilen ve Dikici (2013) tarafindan Tiirkgeye
uyarlanan “Yaraticilig1 Destekleyen Ilkdgretim Ogretmenleri Indeksi”,

e Williams (1980; Akt: Erdogdu, 2006) tarafindan gelistirilen ve Erdogdu
(2006) tarafindan Tiirk¢ceye uyarlanan “Williams Yaraticilik Degerlendirme
Olgegi”,

e Kuong, Puteh ve Toran (2012) tarafindan “Yaratic1 Diistinme Degerlendirme
Olgegi” gelistirilmistir.

Yaraticiik merakla bagslar ve kisileri, hayal giiclerini ve 0Ozgiinliiklerini
kullanacaklar1 gorevlerle mesgul eder (Barbeau ve Taylor, 2005). Guilford (1959;
Akt: Argun, 2004) yaratic1 diisiinmenin, “kelime akiciligl, ¢cagrisim akiciligi, fikir

akiciligl, anlatim akicili§i, uyum esnekligi, yeniden tanimlama, kendiliginden
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esneklik ve orijinallik” olarak isimlendirilen sekiz niteligi bulundugunu belirtmistir.
San (2007), Torrance tarafindan yaraticiigin “akicilik, esneklik, 6zgiinliik,
diizenleme” altinda dort ana kiimede toplandiginin belirtildigini aktarmistir. Bu
kiimelere ait 6zellikler bireylerde ayr1 ayr1 bulunabilecegi gibi birkagi da bir bireyde
bulunabilmektedir. Cogu arastirmaci yaratici diislince ve irlinlerin {i¢ Onemli
niteliginin akicilik, 6zgiinliik ve esneklik oldugu konusunda uzlagmistir (Saeki, Fan

ve Dusen, 2001). Bu bilesenler asagida agiklanmastir.

2.5.1. Akicihik
Akicilik “birgok farkli diisiincenin tiretilmesidir” (Guilford, 1950; Torrance,

1965; Torrance, 1977; Williams, 1979; Silver, 1997; Vale, Pimentel, Cabrita,
Barbosa ve Fonseca, 2012; Honeck, 2016; Shade ve Shade, 2016). Akicilik, “iiretilen
uygun diisiince sayist veya problem i¢in bir¢ok alternatif gelistirme becerisidir”
(Erlendsson, 1999). Akicilik, “kelimelerle veya eylemlerle cok sayida fikir
tretmektir’ (Munro, 2006). Akicilik, “belli bir zaman diliminde baska kisilere gore
sayisal olarak daha ¢ok diisiince liretmek, ¢6ziim getirmek ve segenekler sunmaktir”
(Ustiindag, 2011). Akicilik, “acik uclu bir soruya yanit olarak birgok fikir iiretme
yetenegidir” (Davis, Rimm ve Siegle, 2013). Akicilik, “problemleri ¢ozerken
gecerlik diizeyleri yiiksek diislinceler iiretme ve bunlar arasinda iligkileri kolayca
kurmadir” (Dogan, 2015). Akicilik, “belli bir siire igerisinde kabul edilebilecek ¢ok
sayida diisiince, ¢oziim veya alternatifler iiretmektir” (Gok ve Erdogan, 2011).

Yaratict kimse bir sorunun ¢oziimii ile ugragirken ¢ok cesitli fikirlere sahip
olmaya ve bir¢ok ¢oziim yolunu 6grenmeye yonelmektedir (Caglar, t.y.). Guilford’a
(1968) gore yaratic1 diisiinme dort beceriden olugsmakta ve bunlardan biri olan
akicilik ise asagidaki 6gelerden olusmaktadir:

o Kelime akiciligi: Gereksinimleri karsilayacak cok sayida kelime iiretmedir
(Wilson, Guilford, Christensen ve Lewis, 1954; Guilford, 1968). Yaratici
kisiler iyi bir sozel akicilifa yani dilin kullanilmasinda 6zel bir rahathiga
sahiptir (Barron, 1968; Akt: Rouquette, 1994).

o Cagrisim akiciligr: Cagrisim akiciligi belli gereksinimleri karsilayacak anlami

veren kelimeler bulabilmektir (Guilford, 1968).
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e [fade (anlatim) akicihgr: Anlatim akicihig bir ihtiyaci dile getirecek kelime
siralamasini yapabilmektir (Guilford, 1968).

e Diisiince (fikir) akiciligi: Akici ve seri diisiinebilmek, yaratici kisiligin
belirgin 6zelliklerindendir. Yaratict kisi kisa siirede art arda bir¢ok diisiince
ve goriis One siirebilmektedir. Sorulara ¢ok yonlii yanitlar vermek akici, seri
diisiinebilme olarak tanimlanabilir (Artut, 2009).

Yazida gorsellerin ve kelimelerin birbirini tamamlamasi, akici bir kelime
islemcisine sahip olma, bol ve zengin diislince ortaya koyma yaratici diisiinmenin
akicilik boyutuna verilebilecek 6rneklerdir. Ayrica Artut (2009), “Yiiz ne demektir?”
sorusuna verilen yanitta “yiiz” kelimesinin anlam ve tlirevlerine iliskin ¢ok yonli
yanitlar alabilmeyi; Sak (2009) ise ¢Ope atilmis bos bir sisenin ne amaclarla
kullanilabilecegine dair fikir liretmeyi akici ve seri diisiinebilme olarak tanimlamistir.
Henkel (2012); karsilagtirma, doniistiirme, sayma, tanimlama, agiklama, listeleme,
eslestirme, adlandirma, tahmin etme ve Ozetleme kelimelerini akiciligin anahtar

kelimeleri olarak belirtmistir.

2.5.2. Ozgiinliik

Ozgiinliik “benzersiz ya da sira dis1 diisiincelerin {iretilmesidir” (Simpson,
1922; Torrance, 1965; Torrance, 1977; Davis, Rimm ve Siegle, 2013; Honeck, 2016;
Shade ve Shade, 2016). Ozgiinliik “orijinal cevaplar {iretme potansiyelidir”
(Williams, 1979; Rouquette, 1994; Silver, 1997). Ozgiinliik; “uzmanlk gerektiren
bilgilerin bir alandan digerine aktarilmasini, bulusculugu, hayal giiciinii,
benzersizligi, yenilik¢iligi, bireyselligi, genelden farkliligi ve risk almay1 igeren
yaraticilik zinciridir” (Beetlestone, 1998). Erlendsson (1999)’a gore ‘“essiz,
rastlanmayan disiinceler yaratma yetenegi ya da yeni Ozel c¢oziimler getirme
becerisidir”. Ozgiinliik; “verilen bir probleme orijinal, kendine o6zgii yanitlar
iiretebilme ve problemi ¢ézmek i¢in standart bir yol disinda yenilik¢i yontemler
gelistirebilme becerisidir” (Kaufman, Kaufman ve Lichtenberger, 2011). Ozgiinliik
“yeni bir diisiince iiretmek anlamina gelmektedir” (Munro, 2006; Ustiindag, 2011).
Ozgiinliik; “benzersiz, siradisi, tamamen yeni veya farkli fikirler ve iiriinler yaratma

yetenegidir” (Vale, Pimentel, Cabrita, Barbosa ve Fonseca, 2012). Ortaya ¢ikan
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diisiince yeni ve az rastlanir, cevaplar ise alisilmisin disinda olmalidir (Gok ve
Erdogan, 2011; Caglar, t.y.).

Ozgiin olmak hayal giicii ile siki iliskilidir. Hayal giicii, temel duyulardan
elde edilen imgeleri veya kavramlari orijinal bir sekilde yeniden iiretme yetenegi ile
karakterize edilen bir diisiinme bi¢imidir (Singer, 1999). Policastro ve Gardner
(1999)’a gore ise hayal giicii; “ge¢mis deneyimleri alisiimadik sekillerde birlestirerek
yeni anlam Oriintiileri olusturmaya yarayan bir diisiinme bi¢imidir”. Hayal giiciiniin
yaratict etkisi dogrudan bir kisinin Onceki deneyimlerinin zenginligine ve
cesitliligine baghdir (Vygotsky, 2004).

Geometrik cisimlerin diger boyutlarini hayal ederek ¢izme yaratici hayal giicii
kullanmaya yonelik verilebilecek bir oOrnektir. Sak (2009), 6grencilerin Giines
Sistemi disinda var olan bir gezegeni hayal ederek bu gezegende sosyal bir topluluk
olusturmalarni yaratict hayal giiclerini kullanarak 6zgiin bir kurgulama olarak
belirtmistir. Ribot (1906), yaratici diisiinmenin temel unsurunun benzesim oldugunu
vurgulamistir.  Tok  (2015), metaforun hayal giicliniin  kullanilmasiyla

olusturuldugunu belirtmistir.

2.5.3. Esneklik

Torrance (1977), yaratici diisiinmenin boyutlarindan olan esnekligi “bakis
acisindaki ¢esitlilik” olarak tanimlanmistir. Esneklik, “farkli kategorilerde diisiince
liretme veya problem c¢oziimiinde farkli yaklagimlara sahip olabilme yetenegidir”
(Erlendsson, 1999; Silver, 1997; Vale, Pimentel, Cabrita, Barbosa ve Fonseca, 2012).
Esneklik, “olaylara degisik acilardan bakmak ve degisik diisiinceler ortaya
koymaktir” (Shade ve Shade, 2016). Alisilmis olanlar1 asip, alisiimayanlar1 bulmaktir
(Ustiindag, 2011). Esneklik; “cesitli fikirler iiretmek, cesitli bilgi alanlarindan ilgili
olan fikirleri almak ve bilgi alanlar1 arasinda kolayca ge¢is yapabilmektir” (Munro,
2006). Esneklik “bir duruma farkl1 perspektiflerden yaklasabilmedir” (Ozden, 2009).
Esneklik “olaylara ¢ok yonlii bakis agis1 kazandirmaktir” (Gok ve Erdogan, 2011).
Bir soruna farkli acilardan yaklasma ve durumu ¢esitli acilardan goérme yetenegidir
(Davis, Rimm ve Siegle, 2013).

Alisilmamis ¢oziim oOnerisi bulma ve uygulama, esnek diisiinme olarak

tanimlanabilir. Ozden (1998), esnek yaklasimlarla problem ¢dzmenin yaraticiligin bir
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boyutu oldugunu belirtmistir. Henkel (2012); degistirmek, ayirt etmek, yorumlamak
ve tahmin etmek kelimelerini esneklik i¢in anahtar kelimeler olarak belirtmistir.
Yaman (2003), ¢cok yonlii diistinmeyi su sekilde 6rneklendirmistir: “Fabrikalardan
atmosfere bosaltilan kirli hava sera etkisi ve asit yagmurlar1 gibi zararh etkilere yol
acarken, giindiizleri giines 151311 tutarak asir1 1smmay1 engellemektedir. Ornekte
oldugu gibi ¢ok yonlii diisiinme olayin tek bir yoniiniin yansitilmamasidir.” Sak
(2009), bir film karakterinin agikca fark edilmeyen oOzelligini belirleme ve bir
matematik problemini 6gretmenin gosterdigi yontemin disinda ¢ézmeyi ¢ok yonlii

diisiinme olarak tanimlamustir.

2.6. Yaratic1 Diisiinme Siireci Asamalari

Yaratic1 diisiinme siirecinin “hazirlik, kulucka, aydinlanma ve dogrulama”
olmak iizere dort asamada gerceklestigi belirtilmektedir (Wallas, 1926; Davis, 1992).

Bu agamalar bagliklar halinde asagida ayrintili anlatilacaktir.

2.6.1. Hazairhk Asamasi

Wallas’in modelinin hazirlik asamasinda birey zihnini soruna odaklar ve
sorunun boyutlarini arastirir (Baker ve Czarnocha, 2015). Hazirlik agsamasi bir soruna
bilingli, sistematik ve mantiksal yaklasmay icerir (Erden ve Akman, 1994; Ozden,
1998; Yildirim, 1998). Haylock (1987) hazirlik asamasini, “sorunun kapsamli ve
biling¢li bir sekilde arastirildigi ve sorunun tiim yonlerine asinalik kazanildig1 asama”
olarak tanimlamistir. Hazirlik asamasinda g¢esitli bilgiler toplanir ve belirli bir
problemi tanimlamak i¢in benimsenir (Maharani, Sukestiyarno ve Waluya, 2017).
Hazirlik asamasi, sorunun aciklifa kavusturulmasini ve tanimlanmasmi, ilgili
bilgilerin toplanmasini, mevcut materyallerin gozden gecirilmesini, ¢0ziim
gereksinimlerinin incelenmesini igerir (Davis, Rimm ve Siegle, 2013). Hazirlik
asamas1 dort asamadan en onemlisi olabilir ¢ilinkii o olmadan problem ¢6zme olmaz

ve beynin diger ii¢ asamadan faydalanmasi miimkiin olmayabilir (Savic, 2016).

2.6.2. Kulugka Asamasi

Kulucka doneminde, sorun bilingdis1 zihinde igsellestirilir ve birey disaridan
sanki higbir harekette bulunmuyor gibi goriiniir (Baker ve Czarnocha, 2015).

Kulugka doénemi yavas ve bilingsiz bir siirectir (Segal, 2004). Bu dénemde biling
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kontrolii bulunmadigindan yeni sentezler ve orijinal baz1 goriisler ortaya ¢ikar (Erden
ve Akman, 1994; Ozden, 1998; Yildirim, 1998). Cesitli fikirler serbestce
gruplandirilip yeniden diizenlenir (Maharani, Sukestiyarno ve Waluya, 2017).

Ikinci asama olan kulucka doneminin uzun siireli bilingsiz calismasi basarili
olursa li¢iincii bir agsama (aydinlanma) veya bir ¢ozlime iliskin i¢cgorii gerceklesir
(Aiken, 1973). Yaratict bireyler, bu asamadaki problemler igin fikirleri not
edebilmek icin basuclarinda ya da ceplerinde kalem, kagit bulundururlar (Davis,

Rimm ve Siegle, 2013).

2.6.3. Aydinlanma Asamasi
Aydinlanma, yaratici fikrin bilingdis1 zihinden bilingli farkindaliga doniistiigt

asamadir (Baker ve Czarnocha, 2015). Bireyin bir 6nceki donemde elde ettigi bilgiler
arasinda cesitli sentezler yaparak ¢oziimii buldugu donemdir (Erden ve Akman,
1994; Ozden, 1998; Yildirim, 1998). Genellikle ¢6ziim bulundugunda, 'aha’ deneyimi
ya da 'evreka' deneyimi (Davis, Rimm ve Siegle, 2013) olarak adlandirilan
aydinlanma asamasima gecilir (Maharani, Sukestiyarno ve Waluya, 2017).
Aydinlanma donemi, dikkat cekici bir seyin gerceklestiginin gostergesidir (Liljedahl,
2013).

2.6.4. Sonuclarin Dogrulanmasi Asamasi

Son asama olan dogrulama, adindan da anlasilacagi gibi aydinlanmanin
uygulanabilirligini ve kabul edilebilirligini kontrol etmeyi icerir (Davis, Rimm ve
Siegle, 2013). Dogrulama donemi fikrin bilingli olarak dogrulandig,
detaylandirildig1 ve daha sonra uygulandigi asamadir (Baker ve Czarnocha, 2015).
Daha o6nce bulunan c¢oziimlerin aksakliklar1 giderilip tekrar gbézden gecirilir.
Dogrulama asamasi sonucunda uygun olmayan bir ¢0zliim goriildiiglinde yaratic
siirecin baslangicina geri doniis olabilir (Maharani, Sukestiyarno ve Waluya, 2017).
Bu siirecin sonunda yaratici iiriinler ortaya konulabilir (Erden ve Akman, 1994;

Ozden, 1998; Yildirim, 1998).

2.7. Yaratic1 Diisiinmeyi Destekleyen ve Engelleyen Faktorler

Torrance (1961) asagida belirtilen faktorlerin yaratici diistinmenin gelisimini

etkiledigini belirtmektedir.
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e Egitim seviyesi

e Erkek ve kiz ¢ocuklarina kars: farkli muamele

e Hayal giiciinii ortaya ¢ikarmak amacli yapilan basarisiz girisimler

e  Merak konusundaki kisitlamalar

e Hem otorite hem de akran iliskilerinde korku ve ¢ekingenlik ile sonuglanan
durumlar

e Bazi sozel becerilerin {izerinde durulmasi

e Onlem ve basari iizerine asir1 vurgu

e Diisiince gelistirebilmek i¢in kaynak eksikligi

Lakshmi (2005) yaratici diisiinmenin gelisimini saglayan bazi faktorleri
“cevresel, aile ve toplum, egitim ortami, psikolojik” olarak siralamistir. Bazi
kiiltiirlerin yaraticilik becerisini daha ¢ok desteklemesi, ebeveynlerin onayi, daha az
koruyuculuk gorevi iistlenen anneler, cocuk ile ebeveynler arasi saglikli duygusal
iletisimin kurulmasi; deney, proje, problem ¢6zme ve kendi kendine O6grenmeyi
saglayacak ortamlar yaratan okullar yaratici diisiinmenin gelisimini destekleyen
faktorler olarak siralanmaistir.

Egitimde bilginin yaratic1 yollarla nasil kullanilacagi, hatta karsilagilan birgok
durumda bu yaratici yollar1 kullanma firsatt gen¢ nesillere verilmemektedir
(Guilford, 1967). Yaratici diisinmeyi gelistirmek i¢in Ogrenme alanlarn iyi
tasarlanmalidir. Atdlye, derslik gibi fiziksel ortamlar yaraticiliga uygun bir hale
getirilmelidir (Artut, 2009). Hayal giiciinii gelistirici oyun, hikaye, drama gibi
etkinliklere yer verilmelidir. Ozgiin calismalar yapmalar igin cocuklar tesvik
edilmelidir. Siif caligmasi, takim ¢alismasi, proje bazl faaliyet ve bagimsiz ¢alisma
gibi uygulamalar yapilmalidir. Degerlendirme ve elestirilerde yapict olunmalidir.
Yaratici oldugu diisiiniilen eserler sergilenmelidir.

Simifta eglenceli hos bir ortam yaratilmalidir. Ag¢ik uclu sorularin kullanimi
artirlmalidir. Ornegin, acik uglu sorular sorup cevaplarin bekleme siiresini miimkiin
oldugunca artirmali ve 6zgiin cevaplar tesvik ederek olumlu bir iklim yaratmalidir.
Ogrencilerle anlamli ve 6zgiin etkinlikler yapilmalidir. Ornegin, grencilerin kendi
ogrenmeleriyle ilgili kararlara katkida bulunmalarina izin verilmelidir. Segilen
faaliyetler ve gorevler hakkindaki Oneriler ve geri bildirimler ciddiye alinmalidir.
Ogrenciler aras1 isbirligi artirilmahdir. Ornegin, farkli gegmislere, ilgi alanlarina, 6n
bilgiye, yeteneklere ve 6grenme stillerine sahip karisik 6grenci gruplart olusturmak grup

icinde ¢ok sayida diisiincenin paylagilmasin1 ve is birlik¢i yaratici ortam olusmasini
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saglar. Egitim teknolojilerinden yararlanilmalidir. Hataya ve makul diizeyde risk almaya
izin verilmelidir. Ornegin, dgrencilerin yeni seyler denemeleri ve dgrenmeleri igin yer
ve zaman ayarlanmalidir. Yaratict diigiinme siireci degerlendirilmeli  ve
odiillendirilmelidir. Ornegin, &grencilerle onlarin kendi g¢alismalarinin siirecini ve

sonucunu ¢esitli dlciitlere gore degerlendirmelerini saglayacak bir kontrol listesi veya

bir matris olusturulmalidir (Kampylis ve Berki, 2014).

Cocukta yaraticiligin gelismesinin desteklenmesinde Ogretmen Onemli bir
faktordiir (Torrance, 1965). Yaraticiligin okullarda siklikla ithmal edildigini kabul
etsek de Ogretmen, dgrencilerin yaraticilik potansiyellerinin gelisimini desteklemek
icin dnemlidir. Ogretmen; 6grencilerin birden fazla fikir iiretmelerini gerektiren ve
Ogrencileri problemleri yeniden tanimlamaya, benzesimleri kullanmaya, farklh
sekillerde diisiinmeye ve iirettikleri fikir ve {irtinleri degerlendirmeye tesvik eden
etkinlikler tasarlamalidir. Ogretmen; dgrencilerin hayal giiciinii kullanacaklar1 ve
kesif yapacaklari firsatlar saglamali, sinifta yaratict birey modeli olmali ve
yaraticihgr desteklemelidir (Beghetto ve Kaufman, 2014). Ogretmen; cocuklarin
Ozgiirce denemeler yapmasi, arastirmasi, 0zgiin ¢Oziimler bulmasi i¢in ortam
yaratmali ve rehberlik etmelidir (Tuckman, 1992). Ogretmenler yaraticiigin gelisimi
icin 0grenciyi cesaretlendirmeye, yaratici 6gretim yontem ve tekniklerini kullanmaya
0zen gostermelidir (Dogan, 2015).

Argun (2004, s.56) yaraticiigi desteklemek icin asagidaki Onerileri

stralamustir:
1. Yaratici 6gretmen ¢ocuklarin kendi basina 6grenmesini desteklemelidir.
Yaratict 6gretmen otoritenin olmadigi 6grenme ortami yaratmalidir.

Yaratict 6gretmen ¢ocuklar: daha fazla bilgi edinmeye tesvik etmelidir.

2

3

4. Yaratici 6gretmen yaratici diisiinme siirecini desteklemelidir.

5. Yaratict ogretmen sonuglart soyleyerek kesfetmeyi engellememelidir.

6. Yaratici 6gretmen zihinsel esneklige firsat tanimalidir.

7. Yaraticit 6gretmen bireysel basari ve gelismeyi, kendi kendini degerlendirmeyi
tesvik etmelidir.

8. Yaratici 6gretmen ¢ocugun daha fazla duyarl olabilmesi igin yardim eder.

9.  Yaratici 6gretmen anlaml agik uglu sorular sormalidir.

10. Yaratici 6gretmen ¢ocugun basarisizliklar ve hayal kirikligi ile basa ¢itkmasina

yardim etmelidir.
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Artut’a (2009) gore 6gretmen tutumu yaratici diisiinmenin desteklenmesi
kadar engellenmesinde de onemlidir. Cocuklarin cesaretini kiran, motivasyonunu
bozan elestiriler yapan 6gretmenler yaraticiligi engellemektedir. Cocuklarin tekdiize,
rutin  konularda ¢alismaya zorlanmasi  yaratici  diislinmenin  gelisimini
engellemektedir.

Sungur (1997) ve Yanik (2007) yaraticiligin engellerini “bireysel engeller,
orglitsel engeller ve toplumsal engeller” olarak iic baslik altinda toplamaktadir.
Bireysel engeller bireylerin kisilik 6zelliklerini kapsamaktadir. San (1985) tarafindan
da yaraticiligr engelleyen etmenlerde bireyin kisisel ozelliklerinin de 6nemli bir
unsur oldugu belirtilmektedir. Bireylerin farkli olmayr goze alamamasi, icsel
Ozgiirliikten yoksun olmasi, yanlis yapmaktan, alay edilmekten korkmasi, kendinde
yaraticilik yetisinin olmadigina inanmasi yaraticiligi engellemektedir. Ozden (2000);
kisisel giivensizlik duygusu ve kayginin, hata yapmaktan korkmanin, digerlerinden
farkli diistinme korkusunun, kendine gilivensizlik ve otoriteden ¢ekinmenin yaratici
diistinmenin engelleri oldugunu belirtmektedir. Sungur (1997) ve Yamk (2007)
tarafindan belirtilen orgiitsel engeller bireyin isindeki uzmanliginin yani1 sira
hiyerarsinin ve otoriterinin tutumunu, toplumsal engeller ise farkl1 diislincenin zaman
kaybi1 ve sagma olarak goriilmesini kapsamaktadir.

Dogan (2015) yaraticiligin gelismesi Oniindeki engelleri “algisal, duygusal,
kiiltlirel, 6grenilmis ve yukli program” olarak siniflamigtir. Bunlarin yani sira
bireyin kendinden kaynaklanan engellerin oldugunu da belirtmis ve bunlar1 da
kendine gilivensizlik, hata yapma korkusu, yeni fikirlere direng vb. bireysel 6zellikler
olarak siralamistir. Ayrica anne, baba ve Ogretmenlerin yaraticilifin gelismesinde
etkili oldugunu belirtmektedir.

Wilson’a gore (Akt: Ustiindag, 2011) gocuklara sorumluluk vermeyerek
onlarin adma karar verme, herhangi bir isle ugrasirlarken siirekli gozetim altinda
tutarak miidahale etme, yaptiklari hakkinda siirekli yorum yapma ve siirecin
kendisinden aldiklar1 doyumu gérmezden gelme, kapasitelerinin iizerinde performans
bekleme, deneme ya da yanliglar yaparak 6grenmelerini zaman kaybi olarak gorme,
cocuklart birbirleriyle yaristirma, kesin ve net secenekler sunarak esnetmelerine izin

vermeme gibi durumlar yaraticiligi engellemektedir.
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Riza (2004), Coon (1983; Akt: Riza, 2004) tarafindan belirtilen yaraticilig

engelleyen faktorlere ekleme yaparak su sekilde siniflandirmistir:

1. Duygusal Engeller: Utangaglik, aptal yerine konma, yanlislik yapma korkusu
ve asir1 Ozelestiri gibi engellerdir.

2. Kiiltiirel Engeller: Toplumlarin kabul ettikleri diisiincelerin ve insanlara
verdigi rollerin yaratici diigiinceyi engelleyici olmasidir.

3. Ogrenilen Engeller: Insanlar yaslar1 ilerledikge belli kaliplar
gelistirmektedir. Bu da yaratici diigiinme igin bir engeldir.

4. Algilama Engelleri: Insanlarn yetistirildigi ortamm problemlerin
¢oziimiinde bir engel olusturmasidir.

5. Yikli Program Engelleri: Egitim programlarinda yer alan konularin

yogunlugu yaraticilig1 gelistirecek uygulamalarin yapilmasini engellemektedir.

Kirisoglu’na (2002) gore 6grencinin ilgisi disinda konu ve gerecle ¢aligmaya
zorlanmasi, Ogrenciyi bilgilendirmede yetersiz kalinmasi, Ogrencinin yaraticiliga
temel olan kaynaklara ulasamamasi, arag-gere¢ ve calisma ortaminin yetersizligi,
kalabalik ve dar smiflar, 6gretmenin her O&grenciye yeterli ilgi gdsterememesi,
caligma stiresinin smurlilii, 6grencinin c¢evredeki kaynaklara ulagsamamasi sinif

ortaminda yaraticilifi engelleyen etmenlerdir.

2.8. Yaratic1 Diisiinme ve Dijital Hikdye Olusturma Arasindaki iliski

Teknolojide yasanan degisimin etkisi, Ogretmenlerin ve d&grencilerin
multimedya kaynaklarini kullanma bigimlerine yansimistir. Sadece hazir verilen
icerigi tiiketen degil, 6gretmenler ve Ogrenciler igerigi yaratan kisiler olmuglardir
(Brown, Bryan ve Brown, 2005). Okuryazar olmak i¢in 6grencilerin sadece okuyup
yazmaktan daha fazlasmi yapmalann  gerekmektedir. Ogrenciler giderek
karmasiklasan bilgileri kullanabilmek ic¢in anlamak, uygulamak, analiz etmek,
sentezlemek, degerlendirmek ve yaratmak zorundadirlar (Thesen ve Kara Soteriou,
2011). Tiirkce Dersi Ogretim Programlari incelendiginde 6grencilere; “Tiirkceyi
dogru ve etkin kullanma becerisi, elestirel ve yaratici diisiinme becerisi, iletisim
kurma, problem ¢6zme, arastirma, karar verme, girisimcilik ve bilgi teknolojilerini
kullanma” gibi becerilerin kazandirilmasinin amaclandig1 belirtilmektedir (MEB,
2006). 2018 Tiirkge Dersi Ogretim Programinda ise dgrencilerin yaratici sekilde

dilsel etkilesimde bulunmasi, yaratici eylemlerde bulunmasi, deneyim ve duygularini
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yaratici bir sekilde ifade edebilmesi Tiirkiye Yeterlilikler Cercevesinde belirtilmistir
(MEB, 2018).

Teknoloji destekli 6grenme ortamlari, 6grencilerin yaraticilik ve elestirel
diistinme becerilerini gelistirmelerini saglayan yapilandirmaci yaklagima gore
diizenlenmelidir (Lea, Stephenson ve Troy, 2003). Ohler (2008) dijital hikaye
anlatimin1 geleneksel hikdyenin dijital teknoloji ile birlestirildigi yaratici bir siireg
olarak belirtmistir. Ogrenciler dijital hikdye olusturma siirecinde arastirma, analiz
etme, yaratma ve birlestirme yoluyla gorseller ile yazili metni bir araya getirerek
stirece dahil olmaktadir (LaFrance ve Blizzard, 2013). Dijital hikaye anlatimi
egitimcilerin yeni okuryazarliklari, 6grencilerin dikkatini ¢ekerek ve onlar1 motive
ederek egitime entegre etmelerini saglamistir (Thesen ve Kara Soteriou, 2011).
Dijital hikaye kisilerin bireyselliklerinin ortaya c¢ikarilarak fikirlerin rahatca
anlatilmasi, gorsellerin elestirel bir bakisla incelenmesi, dijital ve ¢evrimigi araglarin
kullanimiyla c¢ok sayida kaynaga ulasilmasimi saglama gibi ¢esitli {stlinliiklere
sahiptir. Ayrica bireyleri yaraticiliklarini ve hayal giiglerini kullanmalarina tesvik
etmektedir (Baki, 2015). Dijital hikdye anlatimi 68rencilerin kisilik gelisimini, is
birlikli 6grenmeye yonelik becerilerini ve yaraticiliklarini gelistiren bir ortam sunar
(Ayvaz Tung, 2016). Smifta etkili ve uygun bir sekilde uygulanirsa dijital hikaye
uygulamalar 6grencilerin yaraticiliklarimi gelistirir (Hofer ve Swan, 2005; Daigle,
2008; Coutinho, 2010).

Literatiirde yapilan arastirmalarda elde edilen bulgular dijital hikaye
olusturma ile yaratict diisiinme arasinda olumlu yonde bir iliski oldugunu dogrular
niteliktedir. Jenkins ve Lonsdale (2007)’in ¢alismasinda 6gretmenler ve 6grenciler,
dijital hikaye anlatimi ¢alismalarin1 6grenci yaraticiligini tesvik etmek i¢in olumlu
bir deneyim olarak gormiislerdir. Coutinho (2010) tarafindan gerceklestirilen
calismada dijital hikayenin kullanilmasimin sagladigi avantajlar “sinifta yeni bir
yontem kullanmay1 saglama, yeni yeterlilikler kazandirma, 6grenme siirecine ilgiyi
arttirma, bilgi ve iletisim teknolojilerinin Ogretim programina entegrasyonunu
giiclendirme, motivasyonu ve yaraticilifi arttirma, igerigin anlamlandirilmasini
kolaylastirma™ olarak belirtilmistir. Karakoyun (2014) calismasinda Ogretmen
adaylar1 ve ilkogretim Ogrencilerinin dijital hikdye olusturma etkinliklerinin

yaraticilik ve yenilik becerilerini gelistirdigini ifade ettiklerini belirtmistir. Yavuz
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Konokman (2015) calismasinda dijital hikdyenin, 6grenenlerin dil gelisimine ve

yaraticiliklarina katkida bulundugunu belirtmistir.

2.9. Yapilandirmacilik, Coklu Zeka ve Dijital Hikaye

Gilinlimiizde dil 6grenme teorisinde 0grencinin, dgrenmenin merkezi haline
geldigi ve artik bilginin pasif bir alicisi olmadigi bir paradigma degisikligi
gorilmistlir. Yapilandirmacilik teorisi de bireylerin bilgilerini sosyal ve fiziksel
cevreleriyle etkilesimleri ve deneyimlerini yansitarak inga etmelerini 6neren yoniiyle
bu paradigma degisikligi ile tutarlidir (Simina ve Hamel, 2005). Piaget ve
Vygotsky'nin teorilerine dayanan yapilandirmacilik, 6grenmenin deneyimler ve
bilgiler {izerine insa edilen gelisimsel bir siire¢ oldugunu ileri siirmektedir (Kaufman,
2004). Boylece, onceki deneyimlerinden ve 6n bilgilerinden yararlanip onlarla
iligkiler kurarak yeni karsilastiklari durumlar1 anlamlandirabilen 6grenciler
bilgilerinin aktif yapilandiricis1 olmaktadir (Késeoglu vd., 2003).

Dijital hikayeler yapilandirmaci yaklasimin bir parcasi olan yaparak
ogrenmeye dayali bir siire¢ saglamaktadir (Yang ve Wu, 2012). Ogrenciler dijital
hikayeler araciligiyla yeni bilgileri nasil elde edebileceklerini goriirler. Dijital
hikayeleri olustururken son iirline yani dijital hikdyeye ulagmak icin adim adim
ilerledikleri 6diillendirici bir 6grenme siireci yasarlar (Glava, Arvanitis, Panagiotis ve
Georgios, 2017).

Yapilandirmaciligin temellerini olusturan yaklagimlardan biri, ¢oklu zeka
kuramidir (Arslan, 2009). Yapilandirmaci yaklasim ve ¢oklu zeka kurami 6grenciyi
merkeze alan bir anlayis1 icermektedir (Akyol, 2011).

Zekanin birden cok bilesenden olustugunu ileri siiren Gardner, 6grenme
tiirlerinin, beynin degisik bolgelerinde gergeklestigini diisiinmektedir (Basaran,
2004). Gardner'in ekledigi son 6ge ile birlikte 6nerdigi 8 zeka tiirli soyledir (Gardner
ve Hatch, 1989; Brualdi, 1996; Campbell, 1997).

e Dil bilimsel Zeka: Dilin temel iglemlerini kullanabilme yetenegidir. Bu zeka
tiirlinlin en belirgin Ozellikleri dort temel beceriyle iletisim kurmaktir
(Blimen, 2005).

Simif ortaminda uygulanabilecek dil zekasina iliskin etkinlikler Demirel

(2007) tarafindan su sekilde siralanmistir: hikdye ve dergi okuma, yazma, konusma,
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arastirma, diyalog yazma, sunu yapma, dinleme, yiiksek sesle okuma, drama
etkinliklerinde bulunma.

e Mantik-Matematiksel Zeka: Bu zeka, sayilar ve akil yiiriitme zekasi ya da
tiimdengelim ve tiimevarim ile akil yiirlitme, soyut problem ¢ézme ve birbiri
ile iliskili kavramlar, diislinceler arasindaki karmasik iligkileri anlama
yetenegidir (Biimen, 2005).

Smif ortaminda uygulanabilecek mantiksal-matematiksel zekaya iliskin
etkinlikler Demirel (2007) tarafindan su sekilde siralanmistir: problem ¢odzme,
mantik oyunlari, veri toplama, deney yapma, bulmaca.

e Uzamsal Zeka: Bu zeka alan1 daha ¢ok hayal giiciinii kullanma ile alakalidir.
Bu zekdya sahip kisiler, goriinmeyene ve bilinmeyene karst meraklidir
(Koksal ve Atalay, 2016).

Boyama, ¢izme, heykel gibi gorsel sanatlarla, kilavuzluk, harita yapimu,
mimari, satrang, motif c¢izme, harita okuma, degisik acilardan nesneleri
gorsellestirme gorsel-uzamsal zekaya iligkin etkinliklerdir (Siinbiil, 2011).

e Miizikal Zeka: Miizik formlarini, miiziksel tonlar1 ve ritimleri algilama, ayirt
etme ve beste yapma, kendini miizikle ifade etme yetenekleridir (Temiz,
2007).

Siif ortaminda uygulanabilecek miizik zekasina iliskin etkinlikler Demirel
(2007) tarafindan su sekilde siralanmistir: sarki sdyleme, ritim tutma, fon miizigi
kullanma, enstriiman ¢alma.

e Bedensel-Kinestetik Zeka: Bedeni duyarli ve tkili sekilde kullanma
yetenegidir. Bedensel zekasi belirgin olanlar yaparak ve yasayarak daha iyi
ogrenirler. (Ozden, 2009)

Bu zeka tiirline sahip bireyler; dokunarak, yaparak yasayarak, hareket ederek,
jest ve mimikleri kullanarak, rol oynayarak, drama yoluyla, deneysel ¢aligsmalarla,
kinestetik kavramlarla, gezi, gézlem ve inceleme gibi yontem, teknik ve etkinliklerle
daha kolay dgrenirler (Ozkan, 2008).

e Sosyal (Interpersonal) Zeka: Bu zeka, cevredeki bireylerle iletisim kurma,
onlar1 anlama, bu kisilerin ruh durumlarimi ve yeteneklerini tanima gibi

davraniglara isaret eder (Biimen, 2005).
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Simif ortaminda uygulanabilecek sosyal, bireylerarasi zekaya iliskin
etkinlikler Demirel (2007) tarafindan su sekilde siralanmistir: igbirligine dayali
O0grenme, paylasma, grup ¢alismasi, tartisma, drama, beyin firtinasi yapma.

e Oze doniik (Intrapersonal) Zeka: Bireyin "kendini" duyma ve anlamasiyla
ilgili bilissel yetenegini ifade eder. Bu zekasi yiiksek bireyler kendini tanima,
giivenme, disiplinli olma, hedeflerini belirleme ve kisisel problemlerini
¢Ozme becerisi gosterirler (Talu, 1999).

Sinif ortaminda uygulanabilecek 6zedoniik zekaya iligkin etkinlikler Demirel
(2007) tarafindan su sekilde siralanmistir: bireysel ¢alisma, bireysel projeler, bireysel
sorumluluklar alma, bireysel okuma etkinlikleri, kendine giiven etkinlikleri.

e Dogal (Naturalistic) Zeka: Dogal ¢evreyi anlama, tanima ile ilgilidir (Biimen,
2005).

Ogrenme etkinliklerinde doga zekasina iliskin &rnekler Akinoglu (2012)
tarafindan su sekilde siralanmistir: doga sesleri dinleme, gozlem yapma, hava
durumunu takip etme, yakin g¢evreyle 6grenilenler arasinda iliski kurma, deneyler
hazirlama.

Bilgiyi 6grenen, edindigi eski bilgilerle yeni bilgilerini iliskilendirebilen
nitelikli bireyler yetistirmek Tiirk egitim sistemi agisindan Onemlidir. Bilgiyi
karsilastig1 farkli alanlarda kullanabilen nitelikli bireylerin yetistirilmesi, sinif
ortamlarinda kullanilan farkli 6§renme yaklasimlariyla gerceklesmektedir. Coklu
zeka kurami bu goriisli destekleyen, bireylere 6zgli 6grenme ortamlar yaratan bir
yaklagim olarak diigiiniilmektedir. Coklu zeka kurami, her insanin kendine 06zgii
gelismis bir ya da birkag zekad alani oldugunu ve bu zeka alan1 dogrultusunda
O0grenmeyi daha kolay gerceklestirebilecegini savunur. Bu kuramin, Ogrenciye
bilgiye ulagmak i¢in farkli 6grenme ortamlar1 saglamasi, 6grencinin ilgisini ¢ekmesi
ve dersi sevdirici bir etkiye sahip olmasi beklenmektedir (Evrekli, Aydin ve Balim,
2006). Dijital hikdye anlatimi da bu cerceve de kullanilabilecek yapilandirmaci
anlayisa ve ¢oklu zeka kuramina uygun bir aragtir (Frazel, 2010). Dijital hikaye
anlatimi, ¢cok duyulu bir 6grenme ortami olusturur (Tabak, 2017). Biligsel, duyussal
ve davranigsal girdiler lizerinde oldugu kadar 6grencilerin ¢oklu zekalar: lizerinde de
bliyiik bir etkiye sahiptir (Zheng, Zhang, Hong, Wang ve Zhang, 2012; Choo,
Abdullah ve Nawi, 2020). Ohler’e (2008) gore, Gardner’in teorisi ile dijital hikaye
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dogal olarak harmanlanmaktadir ¢ilinkii olusturulacak nihai iiriin i¢in farkli tiirde
beceriler ve yetenekler kullanilmalidir. Gardner’in dil bilimsel zekddan miizikal
zekaya, kinestetik zekadan kisileraras1 zekasina kadar zeka cesitlerinin ¢ogu, dijital
hikayelerin gelistirilmesinde Onemlidir. Nelson (2006) dijital hikdye olusturma
etkinliklerinde 6grencilerin gorsel imgeleri ve metni birlestirme siirecinde sentez
becerilerini kullanarak yeni anlamlar olusturdugunu ve bunun gorsel zeka tiiriinde
yer aldigini belirtmistir. Olusturulan dijital hikayeler yayinlandiginda 6grencilerin
caligmalarin1 akranlariyla paylasma firsati dogmakta, ogrenciler kendi ve diger
ogrencilerin ¢alismalarini degerlendirerek 6nemli bir deneyim kazanmaktadirlar. Bu
yolla da 6grencilerin duygusal zeka ve sosyal 6grenme kazanimlari artmaktadir
(Robin, 2006).

Egitimciler, 6grencilerin farkli 6grenme stillerine hitap edecek dijital hikaye
olusturma etkinliklerini uygulayarak Gardner’in teorisinden faydalanabilirler (Glava,
2017). Bir¢ok yonden ¢oklu zeka ve teknolojiyi icerecek sekilde tasarlanan dersler,
cesitli O0grenme stillerinin ihtiyaglarin1 karsilar (Rosen, 1997; Akt: Sulaiman,
Sulaiman ve Suan, 2011). Tiirkge Dersi (1-8. Smmflar) Ogretim Programi’nda “dil
O0greniminde ¢ok yonlii gelisimin saglanmasi, bireysel farkliliklara iliskin
hassasiyetlerin goz Oniinde bulundurulmasi, 6grencilerin 6grenme dgretme siirecine
aktif katilminin saglanmasi, Ogrencilerin aktif olarak katilabilecegi etkinlik ve
caligmalara yer verilmesi” seklinde ¢oklu zekaya vurgu yapilmaktadir (MEB, 2019).
Tiirkge derslerinde de coklu zekd kuramina dayali olarak gergeklestirilen dijital
hikdye olusturma etkinlikleri ile dil Ogreniminin gerceklestirilebilecegi ve
Ogrencilerin  aktif  olduklar1  O6grenme  ortamlarmin  olusturulabilecegi

diistiniilmektedir.
2.10. Tigili Arastirmalar

2.10.1. Dijital Hikdye Anlatim ile Ilgili Tiirkiye’de Yapilan Doktora
Diizeyinde Lisansiistii Tezler

Bu boliimde dijital hikdye ¢aligmalar1 yapilmis doktora tezlerinin adlari ve
calismalarin gergeklestirildigi ana bilim dallar1 hakkinda bilgi verilmistir. YOK Tez

Merkezi veri tabami iizerinde “dijital okuma, dijital yazma, ekran okuma, ekran
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yazma, elektronik kitap, dijital kitap, etkilesimli kitap, e-kitap, dijital Oykiileme,
elektronik kitap tasarimi, dijital oykii, etkilesimli 6ykii, dijital hikaye, dijital hikaye
anlatim1” tarama terimleri ile yapilan arama sonuglar1 kullanilmistir.

Yiiksel (2011), Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim
Dalinda “Okul Oncesi Egitiminde Dijital Oykii Anlatimmin Kullanilmasi: Bir Olgu
Bilim Calismas1” adli ¢alismasinda dijital 6ykii hazirlama seminerine katilan okul
Oncesi Ogretmenlerinin  deneyimlerini arastirmaktadir. Ayrica okul Oncesi
O0gretmenlerinin dijital hikdye hazirlama teknigini siniflarinda nasil kullandiklar1 ve
uygulama esnasinda karsilastiklar1 giiclikler ve basarilar da aragtirllmaktadir.
Arastirmanin katilimcilart olan bes okul 6ncesi 6gretmeninden ve her bir §gretmenin
ortalama 20 Ogrencisi olan siif ortamindan veriler elde edilmistir. Elde edilen
bulgulara gore erken cocuklukta dijital hikdye anlatiminin kullanilma siirecinin
Ogretmenler ve Ogrenciler icin yeni bir Ogrenme materyali ortaya c¢ikardig
goriilmiistiir. Ogrencilerin motivasyonlarmni artirdigi, davramislarini degistirmelerini
sagladigi, kendi gelisim siireglerini gormelerinin saglandigi ve 6zgiivenlerinin arttigi
belirtilmistir. Ayrica 6gretmenlerin mesleki gelisimleri de saglanmistir.

Demirer (2013), Egitim Bilimleri Ana Bilim Dalinda “Ilkdgretimde E-
Oykiileme Kullanimi ve Etkileri” adli ¢alismasinda ortaokul 6. sinif sosyal bilgiler
dersinde gerceklestirilen bilgisayar tabanli ve web tabanh dijital Oykiileme
caligmalarinin  6grencilerin akademik basarilarina, derse yonelik tutumlarina,
motivasyonlarina ve O&grenme stratejileri kullanimlarina etkisini incelemistir.
Arastirmaci deney ve kontrol gruplaria 6n testler uygulamistir. Sosyal bilgiler ders
programina ek etkinlikler olarak Deney 1 grubu e-Oykiileme sistemini kullanarak,
Deney 2 grubu ise bilgisayarda Photo Story ya da Movie Maker gibi programlari
kullanarak dijital hikayeler hazirlamiglardir. Kontrol grubu ise sadece sosyal bilgiler
ders programina uygun olarak ders islemistir. Deneysel uygulamanin sonunda tiim
gruplara son testler uygulanmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara goére web
tabanl dijital oykiileme ¢alismalarinin genel olarak akademik basari, derse yonelik
tutum, motivasyonel inanglar ve 68§renme stratejileri puanlar iizerinde bilgisayarda
gerceklestirilen dijital 6ykiileme ¢alismalarina gore daha etkili oldugu goriilmiistiir.

Kahraman (2013), Ortadgretim Fen ve Matematik Alanlar Egitimi Ana Bilim
Dalinda “Dijital Hikayecilik Metoduyla Hazirlanan Ogretim Materyallerinin
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Ogrenme Dongiisii Giris Asamasinda Kullamilmasinin Fizik Dersi Basarist ve
Motivasyonu Diizeyine Etkisi” adli ¢alismasinda ortadgretim 9. sif fizik dersinde
dijital fizik hikayeleri kullaniminin 6grencilerin basarilar1 ve motivasyonlari iizerine
etkisini arastirmistir. Karma yontem ile tasarlanan arastirmada deney ve kontrol
gruplart olusturulmus ve elde edilen bulgulara gore basari ve motivasyon
diizeylerinin deney grubu lehine istatistiksel olarak daha anlamli oldugu
bulunmustur.

Karakoyun (2014), Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim
Dalinda “Cevrimi¢i Ortamda Olusturulan Dijital Oykiileme Etkinliklerine Iliskin
Ogretmen Adaylar1 ve Ilkdgretim Ogrencilerinin Goériislerinin Incelenmesi” adl
calismasinda ¢evrimici dijital ykiileme etkinliklerinin Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri (BOTE) 6gretmen adaylari tarafindan ortaokul 6. sinif dgrencilerine
uygulanmasi siirecinde 6gretmen adaylarinin ve dgrencilerin goriislerini incelemistir.
Durum c¢alismasi olarak tasarlanan arastirmada 6gretmen adaylarina dijital oykiileme
etkinliklerine yonelik egitim verilmis ve O6grenciler ile ¢evrimigi ortamda dijital
Oykiileme etkinliklerini gerceklestirmislerdir. Arastirmada d&grencilerin  dijital
hikayelerinde kullanacaklar1 ¢oklu ortam materyallerini ¢evrimi¢i ortamda
diizenlemeleri ve paylagmalari i¢in bir Web 2.0 yazilimi kullanilmistir. Elde edilen
bulgulara gore ortaokul altinci1 sinif 6grencileri dijital dykiileme etkinliklerinin 21.
yiizyll becerilerini gelistirdigini, 6gretmen adaylar1 ise hem kendilerinin hem de
ogrencilerin 21. ylizy1l becerilerinin gelistigini belirttikleri goriilmiistir.

Yavuz Konokman (2015), Egitim Programlar1 ve Ogretim Ana Bilim Dalinda
“Arastirma Temelli Ogrenme Yaklasimma Dayali Dijital Oykii Olusturmanin
Ogretmen Adaylarinin Direng Davranislarina ve Ogrenme Yaklasimlarina Etkisi”
adli c¢alismasinda aragtirma temelli O6grenme yaklasimina dayali dijital hikaye
olusturmanin ve dijital hikayeyi Ogretime entegre etmenin Ogretmen adaylarinin
direng¢ davraniglarina ve Ogrenme yaklagimlarina etkisinin  belirlenmesini
amaclamistir. Bu ama¢ dogrultusunda karma model kullanilarak tasarlanan
arastirmada deney grubu arastirma temelli 6grenme yaklasimiyla dijital hikaye
olusturmug ve dijital hikdye bir anaokulunda yapilan 6gretime entegre edilmistir.
Kontrol grubu ise agiklayici 6gretim yaklasimina dayali olarak dijital hikaye

olusturmustur. Ogrenciler arastirmada hikayelerini Movie Maker programi ile
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olusturmustur. Elde edilen bulgulara gore dijital hikaye olusturan ve dijital hikayenin
entegre edildigi 6gretimin gerceklestirildigi deney grubu ile dijital hikdye olusturan
kontrol grubu arasinda arastirma direnci ve derin O6grenme yaklasimi agisindan
anlaml bir fark oldugu goriilmiistiir.

Baki (2015), Tiirkge Egitimi Ana Bilim Dalinda “Dijital Oykiilerin Altinct
Smif Ogrencilerinin Yazma Siirecine Etkisi” adli ¢alismasinda 6. smif Tiirkge
dersinde dijital hikayelerin, 6grencilerin hikdye yazma becerileri, yazma kaygilari,
yazma Oz yeterlilikleri ve yazi yazmaya iliskin tutumlar1 iizerindeki etkisini
arastirmistir. Karma yontem kullanilarak tasarlanan arastirmanin ¢alisma grubunu
ortaokul 6. sinifta 6grenim goren, her biri 30 6grenci olmak iizere bir kontrol ve bir
deney grubu olusturmaktadir. Kontrol grubunda yazma siirecinin mevcut 6gretim
programi c¢ercevesinde, deney grubunda ise dijital Oykiileme etkinlikleriyle
gerceklestirildigi belirtilmistir. Ogrenciler dijital hikdye olusturmak icin Windows
Photo Story 3 ve Windows Live Movie Maker programlarini kullanmistir. Elde
edilen bulgulara gére deney grubu Ogrencilerinin hikdye yazma becerileri, yazma
kaygilari, yazma 6z yeterlilikleri ve yazi yazmaya iligkin tutumlarinin; kontrol grubu
ogrencilerine kiyasla manidar diizeyde farklilik gosterdigi belirlenmistir.

Yamag (2015), Smif Ogretmenligi Bilim Dalinda “Ilkokul Ugiincii Simf
Ogrencilerinin Yazma Becerilerinin Gelisiminde Dijital Hikayelerin Etkisi” adl
caligmasinda kirsal kesimde 6grenim gérmekte olan ilkokul 3. siif 6grencilerinin
yazma becerilerinin gelisiminde dijital hikayelerin etkisini incelemistir. Eylem
arastirmasi olarak tasarlanan ¢alismada 0grenciler grup, esli ve bireysel olmak iizere
tic dijital hikdye uygulamasina katilmislardir. Elde edilen bulgulara gore
uygulamanin basinda ve sonunda yapilan Olgiimlerde; yazma niteligi agisindan
fikirler, organizasyon, kelime secimi, climle akiciligi ve imla alt boyutlarinda
gelismeler oldugu belirtilmistir. Ayrica dijital hikaye ile sif icerisinde 6grenci
etkilesimlerinin gelistigi ve 6grencilerin yazma siirecine katilma isteklerinin arttig
gorilmistir. Eylem arastirmasi olarak tasarlanan c¢alismada siire¢ igerisinde
donanim, internet, uygulama ve O&grencilerden kaynakli bazi giicliiklerin ortaya
ciktig1 belirtilmistir.

Cigerci (2015), Ilkogretim Ana Bilim Dali Simif Ogretmenligi Programinda

“flkokul Dérdiincii Sinif Tiirkce Dersinde Dinleme Becerilerinin Gelistirilmesinde
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Dijital Hikayelerin Kullanilmas1” adli ¢alismasinda ilkokul 4. sinif Tiirk¢e dersinde
dinleme becerilerinin gelistirilmesinde dijital hikayelerin etkisini belirlemeyi
amaclamaktadir. Deney ve kontrol gruplart olusturulan ve karma yontem ile
kurgulanan c¢alisma sekiz hafta siirmiistiir. Arastirmada deney grubunda dijital
hikayelere dayali etkinliklere yer verilmistir ve bu etkinlikler simif 6gretmeni
tarafindan yapilmistir. Elde edilen bulgulara gore Tiirkge dersinde dijital hikayelere
dayali dinleme etkinliklerinin uygulanmasi deney grubu o6grencilerinin dinledigini
anlama becerilerini gelistirmistir. Ayrica deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu
ogrencilerine kiyasla dinlemeye yonelik olumlu tutum gelistirdigi belirtilmistir.

Ayvaz Tung (2016), Gilizel Sanatlar Egitimi Ana Bilim Dalinda “Dijital
Teknolojiler Baglamida Dijital Oykiileme Yaklasimmin Giizel Sanatlar Egitimine
Entegrasyonu” adli calismasinda dijital dykiileme etkinliginin Giizel Sanatlar Lisesi
Resim boliimii 6gretim etkinliklerine entegrasyonuna iliskin 6grenci goriislerini
belirlemeyi amacglamaktadir. Farkli yas gruplarindan olusan dokuz O6grencinin
katiliminin saglandigi durum arastirmasindan elde edilen bulgulara gore 6grencilerin
teknoloji entegrasyonuna iliskin olumlu goriislere sahip olduklari, etkinlige etkin
katilim sagladiklar1 ve sanatsal uygulamalar ile teknoloji etkilesimine iliskin aktif
katilimci olduklari sonuglarina ulasilmistir.

Tabak (2017), Tiirkce Egitimi Ana Bilim Dalinda “Tiirk¢enin Yabanci Dil
Olarak Ogretiminde Dijital Oykii Kullanim1” adli ¢alismasinda yabanci dil olarak
Tiirk¢e dgretiminde okuma oncesi etkinliklerde dijital hikaye kullanarak dgrencilerin
metne yonelik arka plan bilgilerini olusturmalarini, gelistirmelerini ve okuma
siirecinde karsilastiklar1 bir problemi ¢ozebilmelerini amaglamaktadir. Arastirma 14
hafta stirmiis ve kullanilan dijital hikayeler arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
A2 ve BI seviye Tiirkge ders kitaplarinda yer alan metinler Photo Story 3, Movie
Maker ve Animoto programlari kullanilarak dijital hikdye haline getirilmistir. Elde
edilen bulgulara gore dijital hikayelerin 6grencilere metne yonelik bakis agis1 ve 6n
bilgi kazandirdiginin goriildiigii belirtilmistir. Ayrica dijital hikayelerin okuma
oncesi etkinliklerde kullaniminin, arka plan bilgisinin ingas1 i¢in 6grencilere hem
bilissel hem de duyussal avantajlar sagladig: tespit edilmistir.

Yurt i¢inde doktora diizeyinde yapilan ¢alismalar incelendiginde ¢aligmalarin

“Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi, Egitim Bilimleri, Ortadgretim Fen ve
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Matematik Alanlar Egitimi, Tirkce Egitimi, Temel Egitim ve Glizel Sanatlar
Egitimi” gibi ¢esitli ana bilim dallarinda yapildig1 goriilmektedir. Okul 6ncesinden
yiiksekogretime kadar c¢esitli kademelerde dijital hikdye anlatimi1 ¢alismalari
yapilmigtir. Dijital hikdye anlatiminin 6grencilerin akademik basarilarina, derse
yonelik tutumlarina, motivasyonlarina, diren¢ davraniglarina ve Ogrenme
yaklasimlarina, hikdye yazma becerilerine, yazma kaygilarina, yazma 06z
yeterliliklerine ve yazi yazmaya iliskin tutumlarina, yazma becerilerinin gelisimine,
dinleme becerilerinin gelisimine ve yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde okuma
becerilerinin gelisimine etkisi incelenmistir. Ayrica Ogrencilerin deneyimleri,
Ogretmen adaylarinin ve Ogrencilerin gorilislerini inceleyen arastirmalar da
yapilmistir. Yapilan bu calismalarda dijital hikaye etkinliklerinin Photo Story ve
Movie Maker gibi araglarla yapildigi ya da Web 2.0 araglarinin kullanildigi

gorilmiistiir.

2.10.2 Dijital Hikdye Anlatim ile Ilgili Tiirkiye’de Yapilan Yiiksek

Lisans Diizeyinde Lisansiistii Tezler

Crral1 (2014), Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dalinda
“Dijital Hikdye Anlatimmin Gorsel Bellek ve Yazma Becerisi Uzerine Etkisi” adli
calismasinda dijital hikaye anlatiminin 6grencilerin gorsel hafiza kapasitesi ve yazma
becerilerine yonelik etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Deney ve kontrol gruplari
olusturularak yiiriitiilen aragtirmaya 59 ilkokul 2. smif &grencisi katilmistir.
Aragtirmada deney grubu 6grencileri ¢izimler i¢in KidsDoodle, Rainbow Doodle ve
Animated Paint uygulamalarin1 kullanmistir. Elde edilen bulgulara gore her iki grup
ogrencilerinin de gorsel hafiza kapasitesi ve yazma becerilerinde anlamli bir
gelisimin oldugu fakat deney grubu ogrencilerinin aldigr puanlarin ortalamasinin
daha yiiksek oldugu belirtilmistir.

Gocen (2014), Egitim Programlar1 ve Ogretim Bilim Dalinda “Dijital
Oykiileme Yonteminin Ogrencilerin Akademik Basar1 ile Ogrenme ve Ders Calisma
Stratejilerine Etkisi” adli calismasinda dijital dykiileme yontemine dayali 6grenimin
Ogrencilerin akademik basarilart ile 6grenme ve ders calisma stratejilerine etkisini
incelemektedir. 80 smif Ogretmeni adayr ile gergeklestirilen arastirma deney ve

kontrol gruplar1 olusturularak yiiriitilmiistiir. Deney grubuna dijital Gykiileme
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yontemine dayali 6gretim, kontrol grubuna ise Powerpoint sunum destekli 6gretim
uygulanmistir. Arastirmada dijital hikayeler Microsoft Photo Story 3 programi ile
olusturulmustur. Elde edilen bulgulara gore her iki grubun da akademik basarilarinin
arttig1 belirtilmistir. Ayrica dijital Oykiileme yOnteminin ders c¢alisma stratejileri
kullanimi iizerinde de etkisinin oldugu goriilmiistiir.

Sever (2014), Yabanci Diller Egitimi Ana Bilim Dalinda “Dijital
Oykiiciiliigiin  Ogrencilerin Motivasyon Diizeyleri Uzerine Etkisine Dair Bir
Aragtirma” adli c¢alismasinda dijital Oykiiciiliiglin  6grencilerin  motivasyon
diizeylerine etkisini incelemektedir. Yabanci diller yiiksekokulu hazirlik sinifinda
okuyan 63 oOgrenci ile gerceklestirilen c¢alisma deney ve kontrol gruplar
olusturularak yiiritiilmiistiir. Deney grubunun dijital hikayeler olusturmasina yonelik
egitim aldiklar1 belirtilmistir. Elde edilen bulgulara gére deney grubu katilimcilarinin
motivasyon seviyelerinde bir artis, kontrol grubu katilimcilarinin motivasyon
seviyelerinde bir diisiis oldugu ortaya ¢ikmustir.

Turgut (2015), Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ana Bilim Dali “Okul
Oncesi Egitimi I¢in Gelistirilen Hikdye Olusturma Yazilimma Yonelik Gériislerin
Incelenmesi” adli ¢alismasinda okul &ncesinde fen ve doga dersi etkinlikleri
kapsaminda kullanilmak {izere gelistirilen hikdye olusturma yazilimima yonelik
gorlslerin belirlenmesini amaglamistir. Gelistirilen mobil yazilim ile okul Oncesi
Ogrencilerinin dijital hikdye olusturmalar1 saglanmistir. 5 okul Oncesi Ogrenci ile
dijital hikdye yonteminin kullanildigr 4 farkli etkinlik yapilmistir. Arastirmada
ogrenciler ve velilerle yapilan goriismelerle yazilimi degerlendirmeleri istenmistir.
Elde edilen bulgulara gore ¢ocuklar ve velilerin siirecten keyif aldiklar1 ve egitimin
verimli gectigi belirtilmistir.

Patan (2016)’1in, Bilgi Teknolojileri Yiiksek Lisans Programinda “Okul
Oncesi Kodlama Ogretim Programinin Gelistirilmesi” adli calismasinda okul éncesi
cagdaki 4 ve 5 yas cocuklarinin bilisimsel diisiinme becerilerini gelistirme amagh
Ogretim programinin tasarlanmasin1 amacladigi calismasinda program modiillere
ayrilmis ve modiillerden birinin de dijital hikdyeleme oldugu belirtilmistir. Dijital
hikdyeleme c¢ercevesinde 100 okul Oncesi Ogrencisi bir ipad uygulamasi ile
animasyon tasarlamislardir. Modiiller halinde tasarlanan arastirmanin verileri farkli

bicimlerde elde edilmistir. Dijital hikayeleme cercevesinde elde edilen bulgulara
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gore dgrencilerin animasyonlarini hazirladiklart programin okul 6ncesi 6grencilerine
programlamay1 6gretmek icin motive edici oldugu, 6grencilerin programlamaya karsi
pozitif tutum gelistirdikleri belirtilmistir.

Biiyiikcengiz (2017), ilkdgretim Ana Bilim Dalinda “Dijital Oykiileme
Metodunun Ortaokul Ogrencilerinin Fen Bilimleri Dersi Akademik Basari, Bilimsel
Siire¢ Becerileri ve Derse Yonelik Tutumlarina Etkisi” adli calismasinda dijital
Oykiileme metodunun, ortaokul fen bilimleri dersinde Ogrencilerin akademik
basarilarina, bilimsel siire¢ becerilerine ve derse yonelik tutumlarina olan etkisini
incelemeyi amaglamistir. Deney ve kontrol gruplari olusturularak tasarlanan
arastirmanin ¢alisma grubunu 6. smifta 6grenim goéren 60 Ogrenci olusturmaktadir.
Fen bilimleri dersi 6gretim programinda bir iiniteye ait her bir kazanimin islenecegi
bir dijital hikaye deney grubu 6grencileri tarafindan olusturulmustur. Arastirmada
uygulama oOncesinde deney grubuna yonelik olarak dijital Oykiileme metodunun
tanitimimin yapildigi belirtilmistir. Ayn1 konu ise kontrol grubunda ders planinda
belirtilen yontemlerle islenmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore dijital
Oykiileme metodunun 6grencilerin akademik basarilari ile bilimsel siire¢ becerilerini
olumlu yonde etkiledigi ve 6grencilerin derse yonelik olumlu tutum gelistirmelerinde
etkili oldugu belirtilmistir.

Dayan (2017), Smif Ogretmenligi Bilim Dalinda “ilkokul Ogrencilerinin
Tiirkge Dersinde Dijital Oykiileme Calismalar1” adli ¢alismasinda ilkokul 4. sinif
Tiirkce dersi yazma silirecinde dijital Oykiileme c¢aligmalarinin betimlenmesini
amaglamistir.  Arastirmanin  ¢alisma grubunu 10 oOgrenci olusturmaktadir.
Aragtirmada dijital dykiileme ¢alismalar1 i¢cin Goanimate web sitesinin kullanildigi
belirtilmistir. Ogrenciler ilkokul 4. simf Tiirkce dersi temalar1 gz Oniinde
bulundurularak  segilen temalara yoOnelik dijital  Oykiileme  etkinlikleri
gerceklestirmistir. Elde edilen bulgulara gére dgrenciler tarafindan olusturulan dijital
Oykiilerde; kelime, ciimle, sahne sayist gibi dgelerde nitelik ve nicelik agilarindan
gelisme goriildiigii ve temalarm disina cikildiginda, 6grencilerin yazmaya daha
istekli olduklar1 belirtilmistir.

Ulum (2017), Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dalinda “Yedinci Simif
Ogrencilerinin Fen Bilimleri Konularinda Dijital Oykii Hazirlama Deneyimleri” adli

caligmasinda fen bilimleri dersinde 6grencilere dijital 6ykii hazirlatarak, 6grencilerin
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yasadiklar1 deneyimleri belirlemeyi amaglamistir. 7. siifta 6grenim goren 23 6grenci
ile gerceklestirilen calismada ilk olarak aragtirmaci tarafindan &grencilere dijital
hikaye ile ilgili bilgilendirme yapilmistir. Daha sonra da 6grencilerin segtikleri fen
bilimleri dersi konusundan dijital hikdye hazirlamalarinin istendigi belirtilmistir.
Arastirmanin verileri yar1 yapilandirilmis goriisme, agik uglu anket formlar1 ve dijital
hikayeler ile elde edilmistir. Elde edilen bulgulara gore hikdye yazma asamasinda
ogrencilerin ¢ogunlugunun zorluk yasamadigi, bu siirecte eglendikleri, mutlu
olduklari, heyecanlandiklar1 belirtilmistir. Ayrica 6grencilerin dijital hikayeyle
konular1 daha iyi 6grendikleri, 6grencilerin 6grenmelerinin daha kalict olacagini
diistindiikleri, aragtirma becerilerini  gelistirdikleri, eglenerek 6grendikleri
belirtilmistir.

Yurt icinde yiliksek lisans diizeyinde yapilan ¢alismalar incelendiginde
caligmalarin “Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi, Egitim Programlari,
Yabanci Diller Egitimi, Ilkogretim” ana bilim dallarinda yapildig1 goriilmektedir.
Okul oncesinden yiiksekogretime kadar gesitli kademelerde dijital hikaye anlatimi
caligmalar1 yapilmistir. Dijital hikdye anlattmmin Ogrencilerin gorsel hafiza
kapasitesi ve yazma becerilerine, akademik basarilari ile 6grenme ve ders calisma
stratejilerine, motivasyon diizeylerine, bilimsel siire¢ becerilerine ve derse yonelik
tutumlarina, yazma becerilerine etkisi incelenmistir. Ayrica 6grencilerin yasadiklari
deneyimleri ve goriislerini inceleyen arastirmalar da yapilmistir. Yapilan bu
caligmalarda doktora diizeyi ¢alismalarda oldugu gibi dijital hikaye etkinliklerinin
Photo Story ve Movie Maker gibi araglarla yapildigi ya da Web 2.0 araglarinin

kullanildig1 goriilmistiir.

2.10.3. Dijital Hikdye Anlatimu ile Tlgili Tiirkiye’de Yapilan Makaleler

Balaman (2016), calismasinda dijital Oykiileme yonteminin o6grencilerin
Ogretim Teknolojileri’ne yonelik tutumlarina etkisini arastirmistir. Arastirmanin
caligma grubunu bir meslek yiiksekokulunda 6grenim goéren 20 ogrenci
olusturmaktadir. Yedi gruba ayrilan ¢alisma grubu 6grencileri, konular1 toplumsal
kurallar olan dijital hikayeler hazirlamiglardir. Bu hikayeleri hazirlarken Photo Story
3 yazilim programinin kullanildig belirtilmistir. Elde edilen bulgulara gore dijital

oykiileme yonteminin ogrencilerin Ogretim Teknolojilerime yonelik tutumlarina
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olumlu yonde etkisinin oldugu fakat bu etkinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi
belirtilmistir.

Karatag, Bozkurt ve Hava (2016), caligmalarinda tarih 6gretmeni adaylarinin
Ogretim ortamlarinda dijital hikaye anlatimi etkinliginin kullanilmasma yonelik
goriiglerini belirlemeyi amaglamiglardir. Arastirmanin ¢aligma grubunu Tarih Egitimi
Ana Bilim Dali 2. smifta okuyan sekiz &gretmen adayr olusturmaktadir. Bu
caligmada dijital hikaye gelistirme araclarindan StoryBoardThat araci kullanilmistir.
Aragtirmada uygulamaya baslamadan once Ogretmen adaylarina dijital hikaye
anlattim1 etkinligiyle ilgili bilgi verilmis ve StoryboardThat web uygulamasi
tamtilmistir. Ornek uygulama yapilmis ve katilimcilara ortadgretim tarih dersi
iceriginde yer alan konu listesi dagitilmistir. Daha sonra katilimcilardan konu
listesinden bir konu se¢meleri, o konu ¢ergevesinde senaryo olusturmalar ve
aragtirmacilarin gozetiminde dijital hikayelerini olusturmalar istenmistir. Elde edilen
bulgulara gore Ogretmen adaylari, dijital hikdye anlatim etkinliginin 6gretim
siirecinde kullanilmasinin 6grenci katilimi, motivasyon ve yaratici diisiinme becerisi
acisindan pek ¢ok egitsel avantajinin oldugunu belirtmislerdir.

Balaman (2017), calismasinda dijital Oykiileme yoOnteminin meslek
yiiksekokulu ogrencilerinin proje tabanli sanal 6grenme yeterliliklerine etkisini
incelemeyi amacglamistir. Arastirmada 44 deney grubu 6grencisi ile dijital oykiileme
yontemi kullanilarak ¢aligsmalar yapilmistir. 29 6grenci ile de gercek ortamda proje
calismasi gerceklestirilmistir. Arastirmada dijital hikayeler hazirlanirken Photo Story
3 yaziliminin kullanildig: belirtilmistir. Elde edilen bulgulara gore dijital dykiileme
yonteminin Ogrencilerin proje tabanli sanal O6grenme yeterliklerini artirdigi
belirtilmistir.

Gozen ve Cirik (2017), arastirmalarinda okul 6ncesi ¢ocuklarin sozlii ve
sOzsiiz etkilesimlerine ve anlatim oOzelliklerine dayali sosyal duygusal Ogrenme
davraniglarinin, dijital Oykiileme etkinlikleri aracilifiyla nasil bir degisim
gosterdigini incelemislerdir. Arastirmanin ¢alisma grubunu her biri ortalama 15 ders
oturumu siiren ii¢ dijital Oykiileme projesine katilan 55 c¢ocuk olusturmaktadir.
Uygulama 6gretmenleri 20 saatlik “Dijital Oykii Anlatimi Egitimi”ne katilmis ve

arastirmacilarin rehberliginde ve damismanliginda calismayr yliriitmiislerdir. Elde
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edilen bulgulara gore dijital dykiilemenin, ¢ocuklarin sosyal duygusal 6grenme
davraniglarina 6nemli katkilar getirdigi belirtilmistir.

Haglaman (2017), sekiz Ogretmen aday1 ile gergeklestirdigi caligmasinda
dijital oykiileme uygulamasinin 6z diizenleme siireclerini destekleme potansiyelini
aragtirmigtir. Ayrica Ogretmen adaylarmin dijital oykiileme uygulamasimna iliskin
goriisleri, agik uclu sorular araciligiyla toplanmustir. Ogretmen adaylari, bir teknoloji
aracit olan StoryJumper kullanarak, 6z dilizenleme siireglerini destekleyen dijital
hikayelerini tasarlamislardir. FElde edilen bulgulara gore dijital 6ykiileme
uygulamasinin 6z diizenleme siireclerini destekleme potansiyeli i¢in gosterge
listesinde var olan 6z diizenleme siireclerinden ii¢iiniin desteklenme diizeyinin diigiik
oldugu, digerlerinin desteklenme diizeyinin yiiksek oldugunun gorildigi
belirtilmektedir. Ogretmen adaylarin goriislerinin incelenmesi sonucunda da benzer
0z diizenleme siireclerinin, hedef belirleme, plan yapma, gorev stratejisi, kendini
gozleme, strateji degistirme, 6z degerlendirme, memnuniyet ve gelecege yonelik
¢ikarimda bulunma gibi, 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir.

Ozpmar (2017), 54 matematik Ogretmeni adayr ile gerceklestirdigi
caligmasinda 6gretmen adaylarinin, dijital oykiilemeyi 6grendikleri, dijital hikayeler
olusturduklari, gercek sinif ortaminda yapilan hikaye uygulamalarint gézlemledikleri
ve uygulamalarin etkililiklerini tartistiklar1 bir hizmet 6ncesi egitim siirecine dair
diisiincelerini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmada 6gretmen adaylarina dijital
Oykiileme hakkinda bilgi verilmis, Ornekler gosterilmistir. Dijital hikayeler
olusturulurken ogretmen adaylart MovieMaker ve GoAnimate programlarindan
faydalanmiglardir. Hazirlanan dijital hikayeler 8. sinif Matematik derslerinin farkl
siireclerinde dort hafta boyunca uygulanmistir. Bu uygulamalar 6gretmen adaylar
tarafindan gozlenmistir. Elde edilen bulgulara gore Ogretmen adaylarinin dijital
hikayeleri hazirlarken teknik sorunlarla karsilastiklar: ve hikaye olusturma siirecinde
zorlandiklar1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6gretmen adaylarinin bliyliik ¢ogunlugu dijital
Oykiilemenin 6gretim siirecinde kullanilmasinin; aktif katilim, bagsari, motivasyon ve
yaraticilik gibi pek ¢ok avantajinin oldugunu belirtmislerdir.

Saritepeci (2017), ¢alismasinda dijital oykiileme yonteminin 7. sinif ortaokul
Ogrencilerinin yansitict diislinme becerileri iizerindeki etkilerinin incelenmesini

amaclamistir. Deney ve kontrol gruplar1 olusturularak yiiriitiilen ¢alismaya 7. siifta
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O0grenim goren 68 Ogrenci katilmaktadir. Deney grubu o&grencilerinin dijital
hikayelerini olustururken kullanacaklar1 cesitli ¢evrim i¢i ve masa iistii araglara
iliskin egitici videolar izletilmistir. Katilimcilar bir tanesi is birlikli ve bir tanesi de
bireysel olmak {izere iki farkli dijital hikaye olusturmuslardir. Elde edilen bulgulara
gore dijital hikdyeleme etkinliklerinin kullaniminin katilimecilarin yansitici diigiinme
becerilerinin gelisimi tizerinde etkili oldugu sonucuna ulasildig: belirtilmistir.

Uslupehlivan, Kurtoglu Erden ve Cebesoy (2017), arastirmalarinda bir ¢evre
egitimi  calistayma katilan Ogretmen adaylarimin dijital hikdye olusturma
deneyimlerini inceleyerek dijital dykiileme yontemine iliskin diislincelerini ortaya
cikarmayr ve bu siirecte karsilastiklar1i sorunlari arastirmayir amacglamislardir.
Aragtirmanin ¢aligma grubunu ¢alistaya katilan 17 6gretmen aday1 olusturmaktadir.
Elde edilen bulgulara goére o6gretmen adaylarmin dijital Oykiileme yoOnteminin
Ogrenme Ogretme silirecinde aktif olarak kullanilabilecegini  diislindiikleri
belirtilmistir.

Tatl1 ve Aksoy (2017), yabanci diller yiiksekokulu hazirlik sinifinda 6grenim
goren 41 oOgrenci ile gergeklestirdikleri ¢alismalarinda dijital hikdye yonteminin
“konugsma” dersine yonelik etkisinin arastirilmasini amaglamiglardir. Aragtirmada
ogrencilere dijital hikdye hazirlama yazilimi olan Photo Story 3 egitimi verilmis ve
ogrenciler kendi dijital hikayelerini hazirlamiglardir. Elde edilen bulgulara gore
dijital hikaye kullaniminin, derslerin kaliciligini olumlu etkiledigi, sinif ortaminda
sunum yapmaktan hoslanmayan 6grencilere kendilerini daha kolay ve rahat ifade
etme imkani sagladig1 goriilmiistiir. Ayrica dijital hikayelerin kullanimi1 6grenciler
tarafindan eglenceli ve motive edici bulunmustur fakat baz1 6grenciler, bu yontemin
konusma dersinde dogaglamayi engelleyebilecegi yoniinde goriis bildirmislerdir.

Yilmaz, Ustiindag, Giines ve Caliskan (2017a), Tiirkge derslerinde
kullanilmak iizere gelistirilen dijital hikayelerin kullaniminin ortaokul 6. sinif
Ogrencilerinin okuma ve yazma becerileri lizerindeki etkisini ortaya koymay1
amaclamiglardir. Deney ve kontrol grubu olusturularak vyiiriitilen c¢alismada
Ogrencilere On test, son test ve ara testler uygulanmistir. Hikayeler 6. Simif Tiirkce
Ders Kitabinda yer alan okuma parcalari igerisinden secilmistir. Secilen okuma
pargalarinin dijital hikdyeye doniistiiriilmesi bir egitim fakiiltesinin Bilgisayar ve

Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii 6grencileri tarafindan gerceklestirilmistir.
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Uygulama siiresince deney grubundaki ogrencilere dijitallestirilen hikayeler
kullanilarak dersler islenmistir. Kontrol grubundaki Ogrencilere ise ayni okuma
parcalar1 sozlii olarak sunulmustur. Elde edilen bulgulara gére deney grubundaki
Ogrencilerin okuma ve yazma becerilerinde anlamli ve olumlu yonde bir degisim
oldugu belirtilmistir. Ayrica 6grencilerin ve uygulamay: yapan ders dgretmeninin
dijital hikayeleme yontemiyle gerceklestirilen 6gretim uygulamasi hakkinda olumlu
gortslere sahip olduklar1 belirtilmistir.

Demirer ve Baki (2018), caligmalarinda dijital hikayelerin Tiirk¢e 6gretmeni
adaylarmin temel becerilerinin gelisimine etkisi ve dijital hikayelere iliskin
algilarinin incelenmesini amaglamislardir. 35 Tiirkge O6gretmeni adaymna dijital
hikaye ve bu siirecte gerceklestirilecek uygulamalara iliskin seminer verilmistir.
Uygulama asamasinda her 6gretmen adayi bir dijital hikaye olusturmus ve ardindan
hazirlanan dijital hikayeler degerlendirilmistir. Uygulama siirecinin ardindan
Ogretmen adaylarmin dijital hikayelere iliskin algilar1 ve dijital hikayelerin temel
becerilerinin gelisimine iliskin goriisleri tespit edilmistir. Elde edilen bulgulara gére
dijital oykiileme etkinliklerinin Tiirkge 6gretmeni adaylarinin yazma, teknoloji ve
konusma becerilerini gelistirdigi belirtilmistir.

Dijital hikaye anlatimi ile ilgili yurt i¢inde yapilan diger arastirmalarda dijital
hikayelerin lisans Ogrencilerinin 6gretim teknolojilerine yonelik tutumlarina
(Balaman, 2016), 6gretim ortamlarinda kullanilmasina yonelik goriislerine (Karatas,
Bozkurt ve Hava, 2016), sanal O6grenme yeterliliklerine (Balaman, 2017), 6z
diizenleme siireclerine (Haslaman, 2017), dijital hikdye uygulamalar1 siirecine dair
diisiincelerine (Ozpmar, 2017; Uslupehlivan, Kurtuglu-Erden ve Cebesoy (2017),
konusma dersine (Tath ve Aksoy, 2017); temel becerilerin gelisimine (Demirer ve
Baki, 2018); okul 6ncesi cocuklarin sozlii ve sozsiiz etkilesimlerine ve sosyal-
duygusal 0grenme davranislarina (Gozen ve Cirik, 2017); ortaokul 6grencilerinin
yansitic1 diisiinme becerilerine, okuma ve yazma becerilerine (Yilmaz, Ustiindag,
Gilines ve Caligkan, 2017a) etkisine iliskin c¢alismalar yapilmistir. Cesitli
kademelerde arastirma yapilmasina ragmen lisans diizeyi Ogrencileri ile yapilan

arastirmalara daha fazla rastlanildig1 goriilmiistiir.
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2.10.4. Dijital Hikdye Anlatimu ile Tlgili Diger Calismalar

Kelleher ve Pausch (2007), yaslari 11-15 araliginda olan ve hepsi kiz
ogrencilerden olugsan 200 kisilik bir grup ile “Storytelling Alice” adli bilgisayar
programini kullanarak 18 ay boyunca hikdye yazma ¢alismalar1 yapmistir. Arastirma
sonucunda “Storytelling Alice” programini kullanan kiz 6grencilerin programlamaya
kars1 daha motive olduklar goriilmiistiir. Ayrica kiz 6grencilere kendini ifade etme
ve karsilastiklar1 sorunlar {izerinde diisiinme firsatinin verildigi belirtilmistir.

Dogan ve Robin (2008) ¢alismalarinda bir iiniversitede diizenlenen seminere
katilan Ogretmenlerin smifta dijital hikdye kullanim durumlarim1 belirlemeyi
amaclamistir. Arastirmada, 6gretmenlerin siniflarinda dijital hikayeyi kullanmasinin
ogrenciler iizerinde ne gibi etkileri oldugu ve smfta dijital hikayelerin
uygulanmasini engelleyen sorunlarin neler oldugu aragtirilmistir. Caligsmada elde
edilen sonuglara gore, Ogretmenlerin smiftaki dijital hikayeleri kullanma
konusundaki algilarinin seminer g¢alismalarindan sonra olumlu olmasina ragmen
yaridan fazlasmin smiflarinda dijital hikayeleri kullanmaya devam etmedigi
belirtilmistir. Katilimcilara dijital hikayeleri nasil kullandiklar1 sorulmus ve en ¢ok
Ogretmenlerin kendi dijital hikayelerini olusturduklar1 goriilmistiir. Fakat genel
olarak Ogrencilerin olusturdugu dijital hikayelerin diger dijital hikaye tiirlerinden,
Ogretmen ya da diger kisiler tarafindan hazirlananlardan, daha sik kullanildig:
belirtilmistir.

Sadik (2008), calismasinin amacim1 Misirhi 6gretmenlere dijital teknoloji
uygulamalar yoluyla 6gretme ve 6grenmeyi gelistirmelerine yardimci olmak olarak
belirtmistir. Arastirmada Ogrenciler MS Photo Story kullanarak kendi dijital
hikayelerini iiretmeye tesvik edilmistir. Elde edilen bulgulara gore O6grencilerin
tirettigi hikayelerde genel olarak basarili olduklar1 ve dijital hikdyelerinin pek ¢ok
pedagojik ve teknik Ozelligi karsiladigi belirtilmistir.  Smif gozlemleri ve
Ogretmenlerle yapilan goriismelerden elde edilen bulgulara goére Ogretmenler
karsilagilan problemlere ragmen dijital hikaye wuygulamalarinin 06grencilerin
anlamalarim1  artirdigini ve  bu  uygulamalari  kullanmaya istekli olduklarimni

belirtmislerdir.
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Xu vd. (2011) caligmalarinda 6grenciler dijital hikdye olusturma siirecine
aktif olarak katildiklarinda, dijital hikaye kullaniminin Ogrencilerin dgrenmesi
lizerine olan etkisini arastirmay1 amaglamaktadir. Arastirmanin problemlerinden biri
sanal gerceklik 6grenim ortamini kullananlar ile Windows Movie Maker" ¢evrimdisi
kullananlar arasinda dijital hikdye yazmada 6z yeterlik ve akis iizerindeki etkiyi
incelemektir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu 64 {iniversite 6grencisi olusturmaktadir.
Elde edilen bulgular sanal gerceklik ortaminda olusturulan dijital hikayelerin,
cevrimdisi program kullanilarak olusturulan dijital hikayelere gore daha etkili
oldugunu gostermektedir.

Bumgarner (2012) calismasinda dijital hikdye olusturmanin teknolojide
nispeten deneyimsiz olan aday 6gretmenlerin gergeklestirecekleri geleneksel yazma
Ogretimine etkisini ve arastirmada is birligi yapan Ogretmenlerin (dersin asil
ogretmenlerinin)  teknolojiye  yonelik  tutumlarimin  etkisini  belirlemeyi
amaclamaktadir. Ayrica Ogretmen adaylarmin dijital okuryazarlik Ogretimini
gerceklestirmek istediklerinde yasadiklari tecriibeler de aktarilmistir. Arastirmanin
caligma grubu aday 6gretmenler, ders 6gretmenleri, ortaokul ve lise 6grencilerinden
olugmaktadir. 6. smnifta 6grenim goéren ortaokul Ogrencileri on bes giin siiren
uygulama siirecinde dijital hikayelerini Photostory 3 programimi kullanarak
olusturmustur. Lise Ogrencilerine Photostory 3, Movie Maker ya da PowerPoint
programlar1 arasindan se¢me sansi verilmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara
gore aday Ogretmenlerin uygulama silirecinde Ogrencilerin teknoloji hakkinda
kendilerinden daha fazla bilgi sahibi olduklarini belirttigi goriilmiistiir. Aday
o0gretmenler, 6grencilerin dijital okuryazarlik ile ilgili ¢calismalarla mesgul oldukca
daha motive ve merakli olduklarini gozlemlemislerdir. Aday 6gretmenler ve ders
Ogretmenleri dijital hikdye olusturmanin geleneksel yazma iizerinde olumlu bir etkisi
oldugunu belirtmistir. lgili dersin dgretmeninin teknolojiye ydnelik tutumlarmin
aday Ogretmenlerin ve O6grencilerin tutumlart iizerindeki etki ile dogrudan iligkili
oldugu goriilmiistiir. Dersin 6gretmeni istekli ise aday 6gretmenlerin de bu siiregte
istekli olduklar1 belirtilmistir.

Hung vd. (2012) calismalarinda proje tabanli bir dijital hikdye anlatim
yaklagimi Onermeyi amaclamaktadir. Belirtilen bu yaklasimda ilkogretimde proje

tabanli 6grenme ve dijital hikdye anlatimi stratejilerinin birlestirildigi belirtilmistir.
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Geleneksel proje temelli 6grenme ile proje tabanli dijital hikaye anlatim yaklagiminin
karsilastirilmast amaciyla Tayvan'da bir okulda 5. siifta 6grenim goren 117 6grenci
ile deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Meta-Analyzer 6gretmenler tarafindan
yoneltilen sorular hakkinda 6grencilerin internetten veri toplamasini saglamak igin
kullanilmistir. Ayrica deney grubunun topladigi verilerle Microsoft Photo Story
programini kullanarak dijital hikaye gelistirdigi belirtilmistir. Deney gurubundan
elde edilen sonuclar dijital hikdye anlatimi ile proje tabanli 6grenmenin 6grencilerin
fen bilgisine olan motivasyonunu, problem ¢ézme yetkinligini ve 6grenme basarisini
etkili bir sekilde artirabilecegini gostermistir.

Yang ve Wu (2012) calismalarinin amacini “dijital hikdye olusturma
uygulamalarmin Ingilizceyi yabanci dil olarak 6grenen lise dgrencilerinde akademik
basari, elestirel diisiinme ve 6grenme motivasyonu iizerindeki etkisini arastirmak”
olarak belirtmistir. Bir y1l siiren ¢aligma, 10. sinifta 6grenim goren 110 grenci ile
yart deneysel bir sekilde tasarlanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu teknolojik
araclarla birlikte geleneksel anlatimin da uygulandigi kontrol grubu ile dijital hikaye
olusturma uygulamalarmin yapildigi deney grubu olusturmustur. Ogrenciler dijital
hikdye calismalarim1 Microsoft Photo Story 3 ve Microsoft Movie Maker
programlarin1 kullanarak gergeklestirmistir. Ayrica deney grubunda PowerPoint
sunumlarinin ve ders kitabinin da kullanildig1 belirtilmistir. Elde edilen bulgulara
gore deney grubunun Ingilizce dersi basarisinda, elestirel diisiinme becerilerinde ve
O6grenme motivasyonunda kontrol grubu ile karsilastirildiginda anlamli diizeyde daha
iyi olduklarinin goriildigi belirtilmistir.

Castaneda (2013) calismasinda lise 4. smifta 6grenim goren Ogrencilerin
dijital hikdye olusturma deneyimlerini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmanin
verileri anketler, yar1 yapilandirilmis goriismeler, gozlem ve giinliikler ile
toplanmistir.  Ogrenciler dijital hikdyelerini iMovie yazilimimi kullanarak
olusturmustur. Elde edilen bulgulara gore 6grencilerin bakis agilarinda epistemolojik
bir degisimin yasandig1 belirtilmistir. Ogrencilerin odak noktasmin dil ve teknoloji
unsurlarinin disina ¢ikarak dijital hikdye olusturma oldugu goriilmiistiir. Ayrica
Ogrencilerin anlamli bir gorev siirecine dahil olduklar1 belirtilmistir.

Abdel Hackl ve Helwa (2014) calismalarinda dijital hikaye olusturma ve

Webloglar1 kullanmanin Ingilizceyi yabanci dil olarak dgrenenlerin hikiye yazma ve
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elestirel diisinme becerileri {izerindeki etkisini aragtirmayr amaglamaktadir.
Universite 3. smifta 6grenim goren 40 dgrenci ile gerceklestirilen arastirmanin
verileri anketler, yazili siav, elestirel diisiinme Ol¢edi ve goriisme yoluyla elde
edilmistir. Elde edilen bulgulara gore hikdye yazma ve elestirel diisiinme
becerilerinin degerlendirilmesinde &grencilerin son test puanlarindan On test
puanlarina kiyasla anlamli bir fark elde edilmistir.

Niemi vd. (2014) calismalarinda 21. yiizy1l becerileri c¢ercevesinde dijital
hikaye olusturmanin elektronik ortamda 6grenmeyi nasil saglayacagini arastirmayi
amaglamaktadirlar. Arastirmada Finlandiya, Yunanistan, Amerika Birlesik
Devletleri’nin Kaliforniya eyaletindeki 319 6grenci ve 28 6gretmenin dijital hikaye
anlatimima ne deger verdiklerini ve Ogrencilere katkisi hakkinda ne diisiindiikleri
ogrenilmek istenmektedir. Ogrenciler Finlandiya, Yunanistan ve Kaliforniya’da
ortaklaga tretilmis video hikayelerini olusturmak ve paylasmak icin MoViE
platformununu kullanmistir. Arastirmanin temel bulgularma gore, Ogrencilerin
hikayelerini olusturmalarindan zevk aldiklar1 ve caligmalarina ¢ok fazla ilgi
duyduklar belirtilmistir. Aragtirmacilar tarafindan katilimcilarin dijital hikayelerini
olustururken 21. yiizyil becerilerinin bir¢ogunu 6grendikleri belirtilmistir.

Thang vd. (2014) ¢alismalarinda, Malezya’da bir grup iiniversite 6grencisine
akademik amach Ingilizce &gretimi icin dijital hikdye anlatimmmin etkisini
arastirmaktadir. Arastirmada dijital hikayelerin olusturulmasinda Photo Story 3
yazilimimin kullanildigi belirtilmigtir. Veri toplama aract olarak 6grencilerin
tutumlarini belirlemek amaciyla bir anket tasarlanmistir. Elde edilen bulgulara gore
Ogrencilerin dijital hikdye anlatimi hakkinda genel olarak olumlu bir goriise sahip
oldugu belirtilmistir. Dijital hikdye anlatiminin 6grencilerin bilisim becerileri, dil
becerileri, is birlikli 6grenme becerileri ve 6zerk O6grenme becerileri alanindaki
gelisimlerine katkida bulundugu belirtilmistir. Ogretmenlerle yapilan goriismelerde
tim Ogretmenler dijital hikaye anlatimimin Ogrenciler arasinda takim caligsmasini
destekledigini ve is birliginin degerinin goriilmesinin saglandigini belirtmiglerdir.

Churchill (2016) calismasimi dijital okuryazarlik becerilerinin gelisimini
haritalandiran bir durum c¢alismasi olarak belirtmistir. Arastirma siirecinde ¢
ortaokul 6. smif Ogrencisi ii¢ farkli tiirde dijital hikayeler planlamis ve

olusturmuslardir. Arastirmaci projeye katilimlarindan oOnce Ogrencilerin dijital
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okuryazarlik diizeylerini belirlemek icin aktiviteler tasarlamistir. Elde edilen
bulgulara gore dijital hikdye olusturmanin dijital okuryazarlik becerisinin gelisimi
icin etkili bir strateji oldugu belirtilmistir. Ayrica, egitim ve 6gretim siirecinde dijital
okuryazarlik gelisimine katkida bulunan diger yonlerin de gelistigi belirtilmistir.

Yapilan diger arastirmalarda dijital hikaye anlatimi ile genel anlamda 21.
yiizyil becerilerinin gelistigi (Dogan ve Robin, 2008; Niemi vd., 2014) belirtilmistir.
Ayrica programlamanin (Kelleher ve Pausch, 2007), elestirel diistinmenin (Yang ve
Wu, 2012; Abdel-Hackl ve Helwa, 2014), dijital okuryazarlik becerisinin (Churchill,
2016) gelistigi de yapilan arastirmalarda belirtilmistir.

Literatiirde Microsoft Photo Story ve Movie Maker kullanilarak dijital hikaye
anlatim1 caligmalarinin yapildig1 (Sadik, 2008; Xu vd., 2011; Bumgarner, 2012;
Hung vd., 2012; Thang vd., 2014) fakat bunun yan1 sira 21. yiizyil becerileri iginde
tanimlanan problem c¢ozme, analitik dlisiinme, sistematik diislinme ve yaratici
diistinme gibi becerilerin gelismesini saglayan bilgisayarda kodlama yoluyla dijital
hikaye anlatimi ¢alismalarinin da yapildigi goriilmiis ve asagida bu caligmalara yer

verilmistir.

2.10.4.1. Scratch Programm Kullanilarak Dijital Hikaye Olusturulan
Calismalar

Maloney vd. (2004) calismalarinda &grencilerin  animasyonlastirilmis
hikayeler, oyunlar gibi anlamli Scratch projeleri iizerinde c¢alistikca teknolojik
akicilik, problem ¢6zme becerisi ve 0z giliven gelistirecekleri hipoteziyle yola
ciktiklarmi  belirtmistir.  Ogrenciler  arastirmacilarin  kurduklar1  “Computer
Clubhouse” adli atdlyelerde Scratch programini kullanarak ¢alismalar yapmislardir.
Kurulan bu atdlyelerde formal bir 6lgmenin yapilmadig: fakat katilimcilardan olumlu
doniitler alindigr belirtilmistir.

Peppler ve Kafai (2007) arastirmalarinda 8-18 yas arast dgrencilerle okul
sonras1 gergeklestirilen bilgisayar kuliibiinde etnografik caligmalar yaptiklarini
belirtmislerdir. Arastirma sonucu elde edilen bulgulara gore Scratch yoluyla
ogrencilerin yazma siireciyle derinlemesine ilgilendikleri ve medya okuryazarligiyla

uyumlu, kigiye 6zgii ve anlamli projeler yarattiklar1 belirtilmistir.
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Kim, Song ve Lee (2009), 6grencilerin 6grenme motivasyonu ve basarisini
artirmay1 amagladiklar1 ¢aligmalarinda 6grenciler programlama ile dijital hikayeler
olusturmuslardir. Arastirmanin bulgularina goére 6grencilerin programlamaya olan
ilgileri artmis, Ogrenciler daha aktif katilmcilar olmus ve Ogrencilerin
motivasyonlari ile basarilar1 artmistir.

Burke ve Kafai (2010) ¢alismalarinda bilgisayar programlari ile yazmanin
hikaye anlatimi ve yaratici yazma yeteneklerinin gelisimine katkisin1 arastirmayi
amaclamiglardir. Arastirmanin katilimcilar1 devlet ortaokulunda 6grenim goren 10-
14 yas aras1 11 Ogrenciden olusmaktadir. Alt1 hafta siiren arastirma siirecinde iki
haftada bir, bir saat gerceklestirilen bulugmalarda 6grenciler Scratch programi ile
hikayelerini olusturmuslar ve bunlar1 arkadaslari ile paylasmislardir. Ogrenciler
tarafindan olusturulan hikayeler ve video kayitlar1 arastirmada veri toplamak
amaciyla kullanilmistir. Arastirmacilar tiim 6grencilerle goriisme yapmislardir. Yedi
ogrenci hikdye tahtasinin dijital hikayelerin olusturulmasinda yararli oldugunu ve
dokuz O&grenci programlama ve bilgisayar konusunda daha fazla bilgi sahibi
olduklarim1  hissettiklerini ~ belirtmistir.  Aragtirmacilar kodlama ile hikaye
olusturmanin ¢ocuklarin hikdye yazma ve kompozisyon becerilerini gii¢clendirdigini
belirtmislerdir. Ayrica Scratch ile programlama yoluyla kullanicilar i¢in kodlama
isleminin sadece islevsel olmadigi, ayni zamanda kurgusal {irtinler olusturmada
yaratici ve estetik nitelikler de saglandig belirtilmistir.

Tsai, Tseng ve Weng (2011) calismalarinda 63 lise Ogrencisi Scratch
kullanarak olusturduklar1 interaktif hikayeler ile zorbalilk Onleme egitimine
katilmistir. Olusturulan hikayeler analiz edildiginde 6grencilerin  %82'sinin
magdurlar affetmeye karar verdigi ve %18'inin siddet eylemlerini siirdiirdiigii
belirtilmistir. Ayrica 6grencilerin bu sekilde diislincelerini aktarmaktan memnun
olduklar1 belirtilmistir.

Lee (2011) tarafindan dstiin yetenekli Ogrencilerle Scratch kullanimina
odaklanilan bir aragtirma gerceklestirilmistir. 1. sinifta 6grenim goren bir dgrenci
yazdig1 hikaye kitabin1 Scratch'te dijital bir hikaye kitab1 haline dontstiirmiistiir.
Arastirmaci 6grencinin bu deneyimi eglenceli buldugunu ve daha karmasik Scratch

projeleri olusturmaya devam ettigini belirtmistir.
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Weng, Kuo ve Tseng (2011), 5. smifta 6grenm goren 127 Ogrenci ile
gerceklestirdikleri calismalarinin sonuclarina gore 6grencilerin interaktif hikaye
etkinligi ile 6grenme doyumu yasadiklarimi ve iist diizeyde is birligi gosterdiklerini
belirtmislerdir. Ayrica elde edilen bulgular hikaye tahtasi ve Scratch yardimiyla
ogrencilerin akil yiliritme becerilerinin gelistigini gostermistir.

Burke ve Kafai (2012) ¢aligmalarinda 6grencilerin programlama dili Scratch
kullanarak kendi dijital hikayelerini hazirlama, gbézden gecirme ve yayimlama
stirecini betimlemislerdir. Arastirmacilar kirsal bir bolgede bulunan devlet okulunda
O0grenim goren yaslari 12-14 araliginda olan 10 Ogrenci ile 11 atdlye caligsmasi
gerceklestirmislerdir. Yaptiklart gézlemler sonucunda, atdlye calismalari sayesinde
tiim katilimcilarin yazma asamalar1 konusunda yetkin oldugu belirtilmistir. Yazma
siirecinde cocuklarin hikdye tahtasini doldurmaya karst bir diren¢ olusturdugu,
bilgisayar programinda yazmaya alistiktan sonra tekrar kalem kagida donme
siirecinde ¢ok isteksiz olduklari belirtilmistir. Arastirmacilar, 6grencilerin Scratch
programi ile kolayca dijital hikdye olusturabildigi ayrica kodlama ve yazma arasinda
bir bag kurdugunu belirtmislerdir.

Park (2014) c¢alismasinda ortaokul Ogrencileri ile dijital hikaye temelli
programlama egitimi gergeklestirmistir. Arastirmanin bulgularina gore dijital hikaye
temelli programlama egitiminin eglence, fayda, kullanim kolaylig1 ve biligsel
diistinme becerisi agisindan katkist oldugu belirtilmistir. Ayrica kendini mutlu
hisseden 0grenci sayisindaki artigin dersi olumlu bir sekilde etkiledigi belirtilmistir.

Smith ve Burrow (2016), durum c¢alismalarinda Scratch programini
kullanarak ilkokul 6grencileri ile dijital hikaye tasarlamiglardir. Arastirmacilar
Scratch programinin bilgi islemsel diisiinme, matematik ve yazma arasinda iligki
kurmay1 sagladigini belirtmislerdir. Bu alanlarin her ne kadar iliskili olmadigi
diisiiniilse de bu yolla otantik bir ¢aligma ortaminin yaratildig: belirtilmistir.

Von Gillern (2017), doktora tezi calismasinin amacimi 1. ve 2. smif
Ogrencilerinin yeni bir okuryazarlik uygulamasi olan kodlama yoluyla dijital hikaye
olusturma yeteneklerini nasil gelistirdiklerini arastirmak oldugunu belirtmistir.
Karma yontem kullanilan ¢aligmada 1. smifta 6grenim goren dort ve 2. simmifta
Ogrenim goren dort olmak iizere toplam sekiz O0grenci yer almistir. Arastirmanin

sonuglart gore Ogrencilerin olaylar1 siralayabildigini, detaylara dikkat edebildigini,
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zaman gostergelerini kullanabildigini, konuya odaklanabildigini, ¢aligmalarini
gozden gecirip diizenleyebildigini gostermistir. Ayrica Ogrencilerin hikayelerinin
genellikle konuya daha odaklanmis ve eksiksiz oldugu belirtilmistir.

Hah ve An (2017) kodlama ile yaratic1 yazma 6gretim programi gelistirmisler
ve 36 ilkokul 6grencisi ile uygulamislardir. Bu program cergevesinde Ogrenciler
Scratch kullanarak yazma caligmalar1 yapmustir. Arastirmaya dahil olan 6gretmenleri
tarafindan doldurulan raporlara gore genel olarak tiim 6grencilerin biiyiik bir istek
gosterdigi ve sorunlar1 kendi baglarina ¢6zmek igin 1srar ederek ellerinden gelenin en
lyisini yapmaya calistiklarinin goriildiigii belirtilmistir.

Yildiz Durak (2018), programlama ile dijital hikdye tasarimi etkinliklerinin
akademik basari, katilim ve programlama 6z yeterligi iizerine etkilerini arastirmay1
amacladig1 ¢alismasini 5. sinifta 6§renim goren 62 Ogrenci ile gerceklestirmistir. 10
haftalik uygulama siirecinde, deney grubunun programlama ile dijital hikaye tasarim
etkinlikleri ile ugrastig1 ve kontrol grubunda ise 6grenme siirecinin herhangi bir ek
etkinlik yapilmadan yiirtitiildiigii belirtilmistir. Aragtirma sonucuna gore 6grencilerin
programlama kavramlarini 68renme seviyeleri, programlama 06z yeterlikleri ve
Ogretim siirecine katilim seviyeleri 6nemli 6l¢iide gelismistir.

Chang (2019), devlet okulunda 6grenim goren 5. siif 35 6grenci ile yaptigi
caligmasinda bilgi islemsel diisiinme ile dijital hikaye olusturma arasindaki iliskiyi
arastirmay1 amacglamistir. Ogrenciler 10 hafta boyunca Scratch kullanarak interaktif
hikayeler olusturmuslardir. Hikayeler rubrik kullanilarak hem bilgi islemsel diigiinme
hem de dijital hikaye olusturma agisindan degerlendirilmistir. Analiz sonucunda iki
degisken arasinda anlamli bir korelasyon olmadig1 goriilmistiir.

Hoi¢ Bozi¢, Dlab, Budim ve Mezak (2019), simif 6gretmenlerinin farkh
derslerde O0grenme c¢iktilar1 elde etmesi ve Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirmesi i¢in Scratch ile dijital hikdye anlatimi1 konusunda bir egitim
modeli sunmustur. Ilkokul &gretmenleri ve dgrencileri birlikte Scratch kullanarak
dijital hikayeler olusturmustur. Arastirmacilar Ogretmenlerin ve Ogrencilerin
etkilesimli Scratch hikayeler tasarlamaya c¢alismasiyla olumlu deneyimler elde
ettigini belirtmistir.

Smith vd. (2020) tarafindan gerceklestirilen arastirmada 9-12 yas araligindaki

Ogrenciler blok tabanli kodlama programi kullanarak bilim iizerine hikayeler
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olusturmusglardir. Elde edilen bulgulara gore arastirmacilar blok tabanli programlama
ve dijital hikdye anlatimini birlestirmenin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinmelerini

gelistirmek icin bir firsat oldugunu belirtmistir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, arastirmada kullanilan araglar,

veri toplama siireci, giivenirlik, gecerlik ve veri analizi agiklanmistir.

3.1. Arastirmanmn Modeli

Bu arastirma nicel ve nitel boyutlu karma yontem ile desenlenmistir. Karma
yontem caligmasi, arastirmanin bulgularini tek bir ¢aligmada toplamak, analiz etmek
ve raporlamak i¢in en az bir nicel yontem ve bir nitel yontemin kullanildigi
arastirmadir (Greene, Caracelli ve Graham, 1989). Karma yontem, arastirma
probleminin daha iyi anlagilmasi amaciyla, nicel ve nitel verilerin arastirma siirecinin
bir asamasinda tek bir ¢at1 altinda toplanmasi ve analiz edilmesidir (Creswell, 1999;
2003; 2012). Veriler es zamanli veya ardisik olarak toplanir ve arastirma siirecinde
bir veya daha fazla asamada entegre edilir (Creswell, Clark, Gutmann ve Hanson,
2003). Son zamanlarda, daha ¢ok sosyal bilimler arastirmacisi, ¢aligsmalari i¢in karma
yontem kullanmaktadir (Greene, Caracelli ve Graham, 1989; Creswell, 2003;
Ivankova, Creswell ve Stick, 2006; Creswell, 2012). Yeni bir yaklasim olarak
gorilen bu yaklasimin aslinda kokeni 1980’lerin sonu ile 1990’larin basinda
degerlendirme, egitim, yonetim, sosyoloji ve saglik bilimleri gibi farkli alanlarda
yapilan bireysel ¢caligmalara dayanmaktadir (Creswell, 2003).

Karma yontem, arastirmayi kisitlayict degil genisletici bir yaklagima sahiptir
(Johnson ve Onwuegbuzie, 2004). Karma yontemde, nicel ve nitel yontemler
birbirini tamamlar ve her birinin gii¢lii yonlerinden yararlanilarak daha saglam bir
analiz yapilmasii saglar (Greene, Caracelli ve Graham, 1989; Miles ve Huberman
1994; Green ve Caracelli, 1997). Dolayisiyla karma yontem ile tasarlanan
caligmalarda farkli acilardan yaklagim kolaylasmakta, farkli ozelliklerde wveri
setlerine, zengin sonuglara ve bulgulara ulagilmaktadir. Tashakkori ve Teddlie (2003;
Akt: Bursal, 2018) karma yontem arastirmalarini pragmatizmle iligkilendirmis ve
postpozitivizm ile yapilandirmacilik arasinda yapilmasi istenen zorunlu tercih
ikileminden vazgecilmesi gerektigini, pratik ve uygulamali bir arastirma felsefesinin

tercih edilmesi gerektigini belirtmistir. Karma yontemin kullanilmasinin
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sebeplerinden biri de c¢evremizdeki olay ve olgularin karmasik ve ¢ok boyutlu
olmasidir (Yildirim ve Simsgek, 2013). Tiim veri toplama yontemlerinin sinirlamalari
vardir ve birden ¢ok yontemin kullanilmasi bu dezavantajlar1 etkisiz hale
getirebilmektedir. Karma yontem aragtirmacilarin sonuglarindan daha fazla emin
olmalarini saglar. Elde edilen farkli sonuglar, arastirma sorusuna zengin bir agiklama
yapilmasini saglar (Jick, 1979). Her iki veri bi¢imini kullanmak, arastirmacilarin bir
orneklemden elde ettigi sonuglar1 evrene es zamanli olarak genellestirmelerine ve
ilgilenilen fenomen hakkinda daha derin bir anlayis elde etmelerine izin verir
(Hanson, Creswell, Clark, Petska ve Creswell, 2005). Rossman ve Wilson (1994) da
bulgular teyit etmek, sonuglar1 ayrintili olarak aktarmak ve arastirmay1 gelistirmek
icin karma yontemin gerekliligini belirtmistir. Punch (2005)’a gore karma yontem,
arastirmalarda su amaglar i¢in kullanilabilir:

e Nicel verilerden sayisal bulgular1 ve nitel verilerden belirli ayrintilar birlestirerek bir
aragtirma problemini daha iyi anlamak;

e Siral1 olarak dlciilebilen degiskenleri tanimlamak;

e Bir 6rneklemden elde edilen istatistiksel, nicel verileri ve sonuglart nitel veri ve
sonuclarla daha fazla kisiye genellemek;

e Yeterli diizeyde temsil edilmeyen bireylerin ya da gruplarin gereksinimlerini

kargilamak.

Karma yontem arastirmas:t tasarlamak, bir¢cogu geleneksel arastirma
yontemlerindekine benzer adimlar igerir. Bununla birlikte, karma yontem arastirmasi
tasarlamak igin ii¢ ek asama gereklidir. ilk adim, arastrmacinin ¢alismasinin
temelinde yatan felsefi temele veya paradigmaya (6rn. Post-pozitivizm,
yapilandirmacilik, feminizm) karar vermesini; ikinci adim, veri toplamanin nasil
uygulanacagina ve onceliklendirilecegine karar vermesini; li¢lincti adim, veri analizi
ve entegrasyonunun hangi noktada ger¢eklesecegine karar vermesini igerir (Morgan,
1998; Creswell, 1999).

Literatiirde bildirilen yaklasik kirk karma ydntem arastirma tasarimi vardir
(Tashakkori and Teddlie 2003; Akt: Ivankova, Creswell ve Stick, 2006). Creswell,
Clark, Gutmann ve Hanson (2003), ii¢ ardisik ve ii¢ es zamanli tasarimi igeren en sik
kullanilan alt1 tasarimi belirlemistir. Bunlar; “acimlayici sirali desen, kesfedici sirali
desen, sirali doniistiiriicii desen, es zamanli ¢esitleme deseni, i¢ ice desen ve

doniistiiriicii desendir.” Bu arastirmada karma yontem desenlerinden i¢ ice desen
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kullanilmistir. i¢ ice desende nicel veri seti ana veri setini; nitel veri seti ise nicel
veriyi destekleyen ikinci veri setini olusturabilecegi gibi nitel veri seti ana veri setini
olustururken, nicel veri seti ise destekleyen veri seti gorevi gorebilir. Bu yoniiyle i¢
ice desende nicel ve nitel veri setleri birbirlerinin destekleyicisi olarak
kullanilmaktadir (Creswell ve Clark, 2007). I¢c ice desenler, arastirmanin temel
amacin irdelemek ve nicel ve nitel desenlerin uygulanmasini iyilestirmek igin
aragtirmacinin ~ farkli  veri  tiirleri  kullanmasim1i  gerektiren = durumlarda
uygulanabilmektedir (Delice, 2018).

Creswell’in (2014) karma yontemin ileri diizey modellerinden biri olarak

belirttigi i¢ ice desenin tasarim modeli su sekildedir:

Nicel ya da Nitel
Veri Toplama ve Analiz —>

(calisma Oncesi, sirasi ya da sonrast) (nicel ya da nitel)

Sekil 3. i¢c ice Karma Yontem Tasarimi

Bu arastirmanin karma yontemle tasarlanmasinin nedeni dijital hikaye
anlatimi kullanilarak yapilacak olan ¢alismalarin ¢oklu islem gerektiren bir yapiya
sahip olmasidir. Karma yontem arastirmasinda nicel ve nitel bakis agilarinin bir
araya getirilerek arastirma silirecine ve elde edilen verilere cogul bakis agisiyla
bakmak amacglanmaktadir (Gay, Mills ve Airaisan, 2006; Creswell ve Clark, 2007).
Ayrica dijital hikayeler, kendi icerisinde ¢oklu araglari bir araya getiren i¢ ice gecmis
asamal1 bir siireci gerektirmektedir (Baki, 2015). Dolayisiyla hem nicel hem de nitel
veri toplama yontemlerinden yararlanmak gerekmektedir. Bu arastirmada farkli alt
amaglar farkli veri setlerini gerektirmektedir. Bu nedenle i¢ i¢e desen kullanilarak
stire¢ sirasinda ve sonrasinda elde edilen nitel veriler uygulamanin sonuclar ile
iliskilendirilmistir. Dijital hikdye olusturmanin yaratici diistinme becerisine katkisi

degerlendirilmis ve uygulama siireci ile uygulamaya dair goriisler incelenmistir.
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Bu dogrultuda arastirma modelinin ayrintilar1 Tablo 1°de verilmektedir:

Tablo 1. Arastirma Modeli

Grup On Test Uygulama Son Test Uygulama
Sonrasi
Tek Grup 1. Ortaokul 1.Djjital Hikaye 1. Ortaokul 1.Djjital
Ogrencileri i¢in  Olusturma Ogrencileri i¢in Hikaye
Hikaye Yazma  Calismalar Hikaye Yazma  Olusturmaya
Tutum Olgegi  2.Gozlem Tutum Olgegi  Iliskin
Ogrenci
Gortislerini
Belirleme
Formu
3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubu segkisiz olmayan 6rnekleme yontemlerinden biri
olan amacl 6rnekleme yontemi ile segilen 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Usak il
merkezindeki bir ortaokulda 7. sinifta 6grenim géren 20 6grenciden olugmaktadir.
Calisma grubu 2018-2019 egitim o6gretim yilinda bir donem boyunca kodlama
egitimi almistir. Amagh Orneklemede arastirmaci amacina en uygun olan kisileri
segmektedir (Balci, 2013).

Duran ve Ertan Ozen (2018) tarafindan Tiirkce dersi 6gretim programindaki
kazanimlar dijital okuryazarlik becerileri baglaminda taranmis ve dijital okuryazarlik
ile ilgili kazanim sayisinin en fazla 7. ve 8. smiflarda yer aldig1 goriilmiistiir. Bu
nedenle arastirmamizin ¢alisma grubu 7. siif 6grencilerinden olugmaktadir.

Arastirmanin ¢aligma grubunu olusturan dgrencilerin cinsiyete gore dagilimi
Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Calisma Grubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gére Dagilimi

Calisma Grubu Kiz Erkek Toplam

9 11 20

Aragtirmaya toplam 20 6grenci katilmistir. Tek bir grup ile derinlemesine
arastirma yapilmasma dikkat edilmistir. Arastirmamizda ¢alisma grubu kodlama

egitimi lizerine deneyimi olan 6grencilerden meydana gelmektedir. Ayrica ¢alisma
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grubunun belirlenmesinde 2018-2019 egitim 6gretim yil1 Tiirkge dersi ile Bilisim
Teknolojileri dersi not ortalamalart temel alinmis ve brans O6gretmenlerinin de

gorislerine bagvurulmustur.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirma amacit dogrultusunda hem nicel hem de nitel verilerden

faydalanilmistir. Bu boliimde arastirmanin veri toplama siireci detaylandirilmistir.

3.3.1. Nicel Verilerin Toplanmasi

Arastirmada nicel verilerin toplanmasi amaciyla “Ortaokul Ogrencileri i¢in
Hikaye Yazma Tutum Olgegi” ve “Dijital Hikayelerde Yaratic1 Diisiinme Becerisini
Puanlama Anahtar1” kullanilmistir.

Arastirmada gerekli literatlir taramasi yapilarak ve uzman goriisleri alinarak
arastirmaci tarafindan gelistirilen “Dijital Hikayelerde Yaratic1 Diisiinme Becerisini
Puanlama Anahtar1” kullanilmistir. Calisma grubunu olusturan Ogrencilerin
olusturdugu dijital hikayeler gelistirilen bu puanlama anahtar1 kullanilarak
degerlendirilmistir.

Calisma grubunu olusturan Ogrencilerin uygulama oOncesi ve sonrasinda
hikdye yazma tutumlar1 arasindaki farki belirlemek amaciyla “Ortaokul Ogrencileri
Icin Hikdye Yazma Tutum Olgegi” kullanilmistir. Literatiirde birgok yazma tutum
Olgegine erisilmis fakat ortaokul Ogrencileri i¢in hikdye yazma tutum Olgegine
rastlanmamistir. Bu sebeple hikaye yazmaya yonelik tutumu belirlemek ig¢in
arastirmaci tarafindan gelistirilen “Ortaokul Ogrencileri I¢in Hikdye Yazma Tutum

Olgegi” kullanilmistir.

3.3.1.1. Ortaokul Ogrencileri I¢in Hikdye Yazma Tutum Olcegi

Bu aragtirmanin alt problemlerinden olan ortaokul 6grencilerinin hikaye
yazmaya iligkin tutumlarinin belirlenmesi igin bir tutum Olgeginin gelistirilmesi
amaclanmistir. Bu baglamda yazma, yazma tutumu, hikaye, hikaye yazma ve hikaye
yazma tutumuna yonelik literatiir taramas1 yapilmistir. Daha sonra uzman goriisleri
dogrultusunda hazirlanan dokuz soruluk “Hikdye Yazmaya Yonelik Ogrenci Goriisii

Tespit Formu” hazirlanmig ve 19 ortaokul 6grencisinin goriisleri toplanmistir.
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Literatiir taramasi, 6grencilerin goriisleri ve uzman goriislerinden toplanan
veriler dogrultusunda 37 maddelik bir 6lgme araci olusturulmustur. Olusturulan
maddeler besli likert tipinde olup, Hi¢ katilmiyorum (1), Katilmiyorum (2),
Kararsizim (3), Katihyorum (4), Tamamen katiliyorum (5) seklinde
derecelendirilmistir. Hazirlanan 06lgegin  kapsam gegerligi ve dil yoOniinden
anlasilabilirligini belirlemek i¢in dlgek 16 alan uzmaninin ve ii¢ Tiirk¢e 6gretmeninin
gorlisiine sunulmustur. Uzmanlardan gelen doniitler dogrultusunda oOlgekten iki
madde ¢ikarilarak diizenlemeler yapilmistir. Gegerlik ve giivenirlik analizi 6ncesinde
0lcek maddelerinin 31 tanesi olumlu, dort tanesi olumsuz ifade icermektedir.
Gelistirilen form, ortaokulda 6grenim goren 243 6grenciye uygulanmistir.

Yapilan gecerlik ve gilivenirlik analizi sonucunda 6l¢ekten yedi maddenin
cikarilmasina karar verilmistir. Cikarilan yedi maddenin {i¢cli olumsuz maddelerden
olusmaktadir. Yapilan analiz neticesinde bu maddelerin eksi faktor yiikiine sahip
oldugu goriilmiistiir. Burada Benson ve Hocevar’in (1985) aragtirmasinda oldugu
gibi pozitif ve negatif maddeler icin faktor yapilarimin farkli oldugu sonucuna
varilmistir. Benson ve Hocevar (1985) ilkdgretim c¢agindaki ¢ocuklarin
olumsuzlamayr anlamadigini ve olumsuz ifadelerle olusturulan maddelerle
karsilastiklarinda dogru tutumlarini ifade edemediklerini belirtmistir. Bu durum
Marsh (1984) tarafindan da ilkdgretim ¢ocuklarinin olumsuz bir ifadeye
katilmayacaklar1 zaman olumlu bir benlik kavrami gosterme ihtimalinin diisiik
oldugu seklinde belirtilmistir. Schriesheim ve Hill (1981) olumsuz ifadelerin
gecerliliginin daha az oldugunu, olumsuz ifadelerin 6grencilerin cevaplarinda hataya
yol actigini1 belirtmistir.

Olgek gelistirme galismalarinda bir 6lgegin yapi gegerliligine iliskin veri elde
etmek amaciyla en ¢ok basvurulan yontem faktor analizidir (Secer, 2015). Faktor
analizi teknigi, agimlayici faktor analizi teknigi ve dogrulayici faktor analizi teknigi
olarak genel anlamda ikiye ayrilmaktadir. A¢imlayict faktdr analizi, degiskenler
arasindaki iligkileri, gizli degiskenler bakimindan agiklamayr saglamaktadir
(Bliyiikoztiirk, 2002). Uygulamada elde edilen veriler ile agimlayici faktor analizi
gerceklestirilmistir. Bu yontem ile p sayida degiskenden orijinal degiskenligi yiiksek
oranda aciklayan daha az sayida faktor belirlenir ve bu faktorlerin faktor yiikleri,

faktor katsayilari, faktdr skorlart hesaplanir (Ozdamar, 2002). Verilerin dlgii
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birimleri ve varyanslari birbirine yakin oldugu icin agimlayict faktor analizinde
korelasyon matrisinden yararlanilmistir. Ayrica faktor analizi {izerine kurulu
hipotezlerin test edilmesi amaciyla dogrulayict faktor analizi yOonteminden
yararlamlmistir (Ozdamar, 2002). Analizler sonucunda 28 maddelik dlgek “Sevgi,
Fayda, Ogrenme Ortam1” olmak iizere ii¢ faktorde ele almmustir.

Acimlayic1 faktor analizinde Orneklem biiyiikliigiiniin yeterliligine iliskin
yorum yapabilmek i¢in Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) teknigine bagvurulmaktadir
(Seger, 2015). Arastirmada elde edilen bu veri tablolastirilmistir. Ayrica Barlett’s
Test of Sphericity degeri de verilerek verilerin ¢ok degiskenli normal dagilimdan
gelip gelmedigi belirlenmeye caligilmigtir.

Likert  Olgeklerinde  maddelere  verilen cevaplarin  dogrulugunu
degerlendirmek icin Cronbach Alfa katsayisindan yararlanilir. Bu baglamda elde
edilen Cronbach Alfa katsayisi tablolagtirilmistir.

Arastirmada agimlayici faktor analizi ile belirlenen yapiin dogrulanmasi igin
(Seger, 2015) dogrulayici faktor analizinden yararlanilmistir. Modelin yeterliligini
ortaya koymak i¢in uyum indeksleri tablolastirilarak gosterilmistir. Ayrica DFA

6l¢gme modeli verilerek degiskenler hakkinda yorum yapilmistir.

3.3.1.1.1. Acimlayic1 Faktor Analizi ile Tlgili Bulgular

Acimlayic1 faktor analizinde Orneklem biiyiikliigiiniin yeterliligi ile ilgili

bulgular Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Ortaokul Ogrencileri I¢in Hikdye Yazma Tutum Olgeginin Faktor Analizine
Yonelik Olarak Hesaplanan KMO Katsayisi

Kaiser-Meyer- Bartlett's Test of ~ Df Sig.
Olkin Measure of Sphericity Approx.

Sampling Chi-Square

Adequacy

,94 3529,50 378 ,00

Gelistirilen 0lcegin faktor yapisini belirlemek amaciyla 243 ortaokul
Ogrencisinin Olgege verdigi cevaplardan elde edilen puanlara, temel bilesenler faktor
analizi uygulanmistir. KMO testi, 6rneklem biiyiikliigii agisindan faktor analizi i¢in

veri yapisinin uygunlugunu test etmeye yonelik bir 6l¢iittiir (Cokluk, Sekercioglu ve
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Biiyiikoztiirk, 2016). KMO degeri 0 ile 1 arasinda bir deger ortaya koymaktadir.
KMO degeri 0.50-0.60 arasindaysa kotii, 0.60-0.70 arasindaysa zayif, 0.70-0.80
arasindaysa orta, 0.80-0.90 arasindaysa iyi ve 0.90 iizerinde ise miikemmel oldugu
yorumu yapilir (Sencan, 2005). Pallant (2007), KMO degerinin en az 0.60, Kaiser
(1974) ise en az 0.70 olmasi gerektigini belirtmistir. Calismanin faktor analizinde
KMO degeri kabul edilebilir sinir olan 0.70’in lizerinde, 0.94 olarak oldukca yiiksek
bir deger bulunmustur.

Verilerin faktor analizi i¢in uygunlugu Bartlett kiiresellik testi ile
incelenebilmektedir (Biiyiikoztirk, 2007). Yapilan analiz sonucunda Barlett
Sphericity testi anlamli bulunmustur (x2 = 3529,500; p<0,01). Ki-kare istatistiginin
anlamli ¢ikmasi ile veri matrisinin uygun oldugu goriilmistiir.

Gelistirilen Olcekten elde edilen veriler lizerinde faktor analizi kullanilarak
Olcegin yap1 gegerliligi incelenmis ve Olgek maddelerinin varyans ve faktér 6z
degerleri Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Ortaokul Ogrencileri I¢in Hikdye Yazma Tutum Olgeginin Varyans ve
Faktor Oz Degerleri

Faktorler Faktor Oz Degerleri  Agiklanan Varyans — Kiimiilatif
Varyans

1. Faktor 12,269 22,985 22,985

2. Faktor 1,853 16,979 39,965

3. Faktor 1,634 16,306 56,271

Sosyal bilimlerde 6lgek maddelerinin, toplam varyanst %40 ile %60 arasinda
aciklamasi beklenmektedir (Can, 2014). Tablo 4 incelendiginde toplam varyansin
%40’ iizerinde agiklandigi boyutun tiglincii faktor olmasi ve ayrica maddelerin 6z
degeri 1’den biiyiik olan {i¢ faktor altinda toplanmasi sebebiyle dlgegin ii¢ faktorlii
bir yapiya sahip oldugu gériilebilir. Olgegin, orijinalinde oldugu gibi ii¢ bilesenli
oldugu, bu ii¢ 6z degerinin 1.00’in iizerinde oldugu ve {i¢ alt bilesenin toplam
varyansin %56,27’sini ac¢ikladig1 gézlenmistir.

Maddelerin faktorlerle olan iliskisini gorebilmek icin faktdr yiik degerleri
Tablo 5’te gosterilmistir.
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Tablo 5. Ortaokul Ogrencileri I¢in Hikdye Yazma Tutum Olgeginin Faktor Yiik
Degerleri

Maddeler 1. Faktor 2. Faktor 3. Faktor
Sevgi8 ,80

Sevgi7 ,78

Sevgil ,73

Sevgi3 ,69

Sevgi9 ,68

Sevgil4 ,68

Sevgis ,67

Sevgil3 ,59

Sevgil 1 ,53

Sevgi6 ,50

Sevgi4 43

Fayda2 17

Fayda8 15

Fayda7 74

FaydalO ,71

Fayda5 ,65

Faydal ,64

Fayda9 ,54

Fayda4 ,54

Ogrenme Ortami4 ,70
Ogrenme Ortamil1 ,69
Ogrenme Ortam110 ,68
Ogrenme Ortam13 ,62
Ogrenme Ortam9 ,62
Ogrenme Ortami2 ,59
Ogrenme Ortam8 ,56
Ogrenme Ortam15 ,52
Ogrenme Ortamil ,50

Faktor yiik dagilimimi daha net gorebilmek icin verilere varimax rotasyonu
uygulanmistir. Bir degiskenin 0,3’lik faktor yikii, faktor tarafindan agiklanan
varyansin %9 oldugunu gosterir. Bu diizeydeki varyans dikkat ¢ekicidir ve genel
olarak isaretine bakilmaksizin 0.60 ve {istli yiik degeri yliksek; 0.30-0.59 aras1 yiik
degeri orta diizeyde biiylikliikler olarak tanimlanabilir ve degisken c¢ikartmada
dikkate alinir (Biiyiikoztiirk, 2002).

Analiz sonucunda 6lgegin orijinalinde sevgi boyutunda yer alan 2, 10 ve 12.
maddeler, fayda boyutunda yer alan 3 ve 6. maddeler ile 6grenme ortami boyutunda

yer alan 6 ve 7. maddelerin birden fazla boyutta yer aldig1 veya hi¢bir boyutta yer
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almadig1 goriilmiis ve olgekten ¢ikarilmistir. Bu maddeler analizden ¢ikarildiktan
sonra ikinci defa faktor analizi yapilmis ve Tablo 5°te belirtilen sonuglar elde
edilmistir. Bu sonuglar incelendiginde, 6lgme aracinin orijinalinde oldugu gibi,
maddelerin {i¢ faktor altinda yiiksek deger verdikleri goriilmiistiir. Faktor dondiirme
sonrasinda dl¢egin birinci faktoriiniin 11 maddeden, ikinci faktoriiniin 8 maddeden
ve lgiincll faktoriiniin 9 maddeden olustugu belirlenmistir. Birinci faktérde yer alan
maddelerin faktor yiik degerleri 0.43-0.80, ikinci faktorde yer alan maddelerin faktor
yiik degerleri 0.54-0.77 ve {iciincii faktorde yer alan maddelerin faktor ylik degerleri
0.50-0.70 arasinda degismektedir.

3.3.1.1.2. Giivenirlik Analizi

Gelistirilen Olcek i¢in dlgme araglarinda giivenirlik belirleme yontemlerinden
biri olan Cronbach Alpha yontemi secilmis ve hesaplanan deger Tablo 6’da
gosterilmistir.

Tablo 6. Ortaokul Ogrencileri I¢in HikAye Yazma Tutum Olgeginin Cronbach Alpha
I¢ Tutarlilik Katsayisi

Faktor Madde Sayis1 Cronbach’s Alpha

1. Faktor 11 91
2. Faktor 8 .90
3. Faktor 9 .86
Toplam 28 95

Bireylerin davraniglarini tahmin etmedeki basar1 biiyiik Sl¢iide testin, testten
elde edilen puanlarin gilivenilir olmasma da baghdir (Blyilikoztirk, 2007).
Derecelendirilmis  tutum ve kisilik testlerinde Cronbach Alpha katsayisi
hesaplanmaktadir (Can, 2014; Thorndike ve Thorndike, 2018). Literatiirde Cronbach
Alfa katsayist 0.80 ile 1 arasindaki degerlerde yer alan olgegin yiiksek derecede
giivenilir oldugu, 0.60 ile 0.79 arasindaki degerlerde yer alan Olcegin giivenilir
oldugu, 0.40 ile 0.60 arasindaki degerlerde yer alan olg¢egin diisiik giivenilirlikte
oldugu ve 0 ile 0.39 arasindaki degerlerde yer alan Ol¢egin gilivenilir olmadig
belirtilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2002). Olcegin alt boyutlar1 i¢in Cronbach Alfa
katsayilar1 sirastyla 0.91; 0.90; 0.86 iken Slgegin tiimii i¢in 0.95 olarak bulunmustur.

Bu degerler 6l¢egin alt boyutlarinin ve tamaminin giivenilir oldugunu gostermistir.
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3.3.1.2.1. Dogrulayic1 Faktér Analizi ile Tlgili Bulgular

Dogrulayici faktor analizi, daha 6nceden tanimlanmis ve smirlandirilmig bir
yapmin, model olarak dogrulanmasi igin test edildigi bir analizdir (Cokluk,
Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2016). Olgegin yap1 gecerligini test etmek icin
dogrulayici faktor analizi de kullanilmistir. Olgme aracinin model uyum indeksleri
Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Arastirmada Saptanan Olgiim Degerleri ile Uyum Indisi Degerlerinin
Karsilagtirilmasi

Modifikasy ~Modifikasy ~Miikemmel Kabul Edilebilir ~ Uyum

onOncesi  on Sonrast  Uyum Uyum
Olciim Ol¢iim
Degerleri Degerleri
CMIN/ 1,80 1,57 0<y2 /df=<2 2<y2 /df<3 Iyi uyum
sd
P ,00 05> Uyumlu
degil
GFI ,84 ,86 0,95<GFI<1,0  0,90<GFI<0,95  Kabul
0 edilebilir
AGFI 81 ,84 0,90<AGFI=<1, 0,85<AGFI<0,90 Kabul
00 edilebilir
IF1 ,92 .94 0,95<GFI<1,0  0,90<GFI<0,95  Kabul
0 edilebilir
CFI 91 ,94 0,97<CFI<1,0  0,95<CFI1<0,97 Kabul
0 edilebilir
RMSE ,05 ,04 0<RMSEA<0, 0,05<RMSEA<0 Miikemm
A 05 ,08 el uyum

Kaynak: Blunch, 2008; Bryne, 2010

Uyum indekslerinin kuramsal model ile gergek veriler arasindaki uyumu
degerlendirmede birbirlerine gore giiclii ve zayif yonlerinin olmasi nedeniyle
modelin uyumunun daha dogru olarak belirlenebilmesi i¢in bircok uyum indeksi
degeri kullanilmalidir (Biiyiikoztiirk, Akgiin, Kahveci ve Demirel 2004). Bu
arastirmada kullanilan uyum indeksleri; “Ki-Kare Test Istatistigi, Uyum lyiligi
Indeksi (Goodness-of-Fit Index, GFI), Diizeltilmis Uyum lyiligi Indeksi (Adjusted
Goodness-of-Fit Index, AGFI), Fazlalik Uyum Indeksi (Incremental Fit Index, IFT),
Karsilastirlmis Uyum Indeksi (Comparative Fit Index, CFI), Yaklasik Hatalarin
Ortalama Karekokii (Root Mean Square Error of Approximation, RMSEA)”
seklindedir.
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Test edilen modelin genel uyum indeksi olan %2 /df oraninin miikemmel
uyum arali§inda oldugu goriilmektedir. Diger yandan, model igerisinde genel uyum
indeksinin kabulii i¢in referans olarak ele alinan p anlamlilik degerinin anlaml
olmamasi ve x2 / sd degerinin 3’ten kiiclik olmasi gereklidir (Schumacher ve Lomax,
2010). Ancak, bir modelin genel uyum indeksinin kabul edilmesi i¢in sadece y2/df
oraninin kabul edilebilir olmasi durumunda da modelin genelinin uyumlu oldugu
belirtilmektedir (Meydan ve Sesen, 2011).

Ayrica, GFI, AGFI, IFI ve CFI gibi diger uyum indekslerinin de 1’e
yaklastik¢a kabul edilebilir oldugu dile getirilmektedir (Blunch, 2008; Bryne, 2010).
GFI degeri 0.86 olarak elde edilmistir ve kabul edilebilir uyum gostermektedir. AGFI
degeri 0.84 olarak elde edilmistir ve kabul edilebilir uyum gostermektedir. IFI degeri
0.94 olarak elde edilmistir ve kabul edilebilir uyum gostermektedir. CFI degeri 0.94
olarak elde edilmistir ve kabul edilebilir uyum gostermektedir. Diger taraftan 0.58
olarak bulunan RMSEA degerinin de kabul edilen referans degerler ¢ercevesinde
(Arbuckle, 2012) oldugu sdylenebilmektedir.

DFA kapsaminda 6l¢egin boyutlari, kapsadigi maddeler ve her bir maddenin
boyutu yordamadaki standartlastirilmis regresyon katsayilarini yansitan modele ait

diyagram asagidaki gibidir.
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Diyagram 1. Ortaokul Ogrencileri I¢in Hikdye Yazma Tutum Olgegi

Dogrulayict Faktor Analizi Sonuglari

He

En yaygin uygulamalardan olan AMOS paket programi ile elde edilen
yukaridaki diyagramda standardize edilmis regresyon katsayilar1 (standartized

regression weights) verilmistir. Regresyon degerleri, gozlenen degiskenlerin gizli
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degiskenleri tahmin etme giiciinii yani faktor yiiklenimlerini gosterir (Yemez, 2016).
Modelde gozlenen standartlastirilmis regresyon katsayilari 0.51 ile 0.81 arasinda
degisim gostermektedir. Faktor yiikleri sevgi alt boyutu i¢in 0.51 ile 0.81 arasinda,
fayda alt boyutu icin 0.60 ile 0.81 arasinda ve 6grenme ortam: alt boyutu i¢in 0.51 ile
0.73 arasinda degismektedir. Bu bulgular, her bir boyutta yer alan maddelerin 6nemli
Olciide yordama giiciine sahip oldugunu acgiklamaktadir. Faktor yiliklenimlerinin
onemli ¢ikmasi ile maddelerin faktorlere dogru yiiklendigi goriilmiistiir.

AMOS grafik meniisii yardimiyla ¢izilen yol diyagraminda, elde edilen tiim
standardize edilmis degerlerin 1’in iizerinde olmamas: gerekir (Aytag ve Ongen,
2012). 0.79, 0.82, 0.76 degerleri sevgi, fayda, 6grenme ortam1 arasindaki standardize
edilmis korelasyon degerlerini gostermektedir. Standardize edilmis c¢oziimleme
degerleri her bir maddenin (gozlenen degiskenin) kendi gizil de§iskeninin ne kadar
iyi bir temsilcisi olduguna iliskin fikir verir (Aytag ve Ongen, 2012). Yol
diyagramia bakildiginda gizil degisken olan sevgi, fayda ve 6grenme ortamindan
gozlenen degiskene dogru yonelen tek yonlii oklar tek yonlii dogrusal iliskiyi
gostermektedir. Boylece her bir maddenin kendi gizil degiskenini ne kadar iyi temsil
ettigi goriilmektedir.

Diyagramda, standardize edilmis parametre degerlerine bakildiginda sevgi
faktoriinii en fazla etkileyen boyut 0.81’lik yiikle 1. madde ve en az etkileyen boyut
ise 0.50’lik yiikle 6. ve 13. maddeler olmustur. Fayda faktoriinii en fazla etkileyen
boyut 0.81’lik yiikle 4. madde ve en az etkileyen boyut ise 0.60’lik yiikle 7. madde
olmustur. Ogrenme ortam1 faktoriinii en fazla etkileyen boyut 0.73’liik yiikle 5.
madde ve en az etkileyen boyut ise 0.51°lik yiikle 10. madde olmustur.

3.3.1.2. Dijital Hikayelerde Yaratici Diisiinme Becerisini Puanlama

Anahtan

Bu arastirmanin temel amaci olan dijital hikaye olusturmanin ortaokul
Ogrencilerinin yaratic1 diisiinme becerisine katkisinin belirlenmesi i¢in bir puanlama
anahtarinin gelistirilmesi amaglanmistir. Bu baglamda hikaye, dijital hikaye,
yaraticilik ve yaratict diislinmeye yonelik literatlir taramasi1 yapilmigtir. Literatiir
taramasi ve uzman gorisleri dogrultusunda bir puanlama anahtar1 olusturulmustur.

Hazirlanan puanlama anahtarimin kapsam gecerligi ve dil yoniinden anlasilabilirligini



78

belirlemek i¢in puanlama anahtar1 16 alan uzmanimin ve ii¢ Tiirk¢ce Ggretmeninin
goriigiine sunulmustur. Uzmanlardan gelen doniitler dogrultusunda 6lgme aracinda

diizenlemeler yapilmistir.

3.3.2. Nitel Verilerin Toplanmasi

Arastirmada nitel verilerin toplanmasi amaciyla “Uygulama Gozlem Formu”
ve “Dijital Hikdye Olusturmaya Iliskin Ogrenci Goriislerini Belirleme Formu”
kullanilmastir.

Dijital hikaye etkinligi gerceklestirilirken yapilan video kayitlari aragtirmaci
tarafindan incelenmis ve gelistirilen gbézlem formu doldurulmustur. Goézlem
formunda smif igerisinde gerceklesen aktiviteler iizerinde yansitmada bulunulur ve
tema gelistirmek icin bazi ¢ikarimlarda bulunulur (Creswell, 2012). Bu yonde
gelistirilen gozlem formunu kullanarak arastirmaci, yaptigt uygulamalarin video
kayitlarini incelemis ve gézlem formunu doldurmustur.

“Dijital Hikdye Olusturmaya iliskin Ogrenci Goriislerini Belirleme
Formu”nda yer alan sorular aragtirmaci, alan uzmani ve Tiirk¢e Ggretmenleri ile
birlikte yapilan goriigme sonucu hazirlanmistir. Nitel arastirma siirecinde 6grenciler
ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucu veriler elde edilmistir. Yari
yapilandirilmig goriismeler, arastirmaci tarafindan gelistirilmis soru setinden olusan
goriisme rehberi veya goriisme formu aracilifiyla yapilan, arastirmacinin goriisme
formunda yer alan sorulari takip ettigi, ancak goriigmenin akist dogrultusunda gerekli

gordiigli durumlarda yeni sorular sorabildigi goriismelerdir (Haban, 2018).

3.4. Veri Toplama Siireci

Arastirmanin tasarim siirecinde gergeklestirilen uygulamalara iligkin bilgiler,

uygulama oncesi hazirlik ve uygulama olmak {izere iki boliimde sunulmustur.

3.4.1. Uygulama Oncesi Hazirhk

Uygulama oncesi hazirliklar, Agustos-Eyliil 2019 tarihleri arasindaki siiregte

gergeklestirilmistir.
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a) Uygulama Okuluyla Goriisme

Usak ili Merkez ilgesinde Bilisim Teknolojileri laboratuvari bulunan ve
kodlama egitimi almis Ogrencilerin bulundugu ortaokullarin okul idaresi, Tiirkce
dersi Ogretmeni ve bilisim teknolojileri dersi 6gretmeni ile goriisme yapilmis ve
uygulama hakkinda bilgi verilmistir. Daha sonra seckisiz olmayan oOrnekleme
yontemlerinden biri olan amagh ornekleme yontemi ile secilen okulda uygulama
yapilmasma karar verilmistir. Bu asamadan sonra Milli Egitim Bakanligi ile

arastirma i¢in yazigsmalar yapilmis uygulama i¢in gerekli izin alinmigtir.

b) Okuldaki Teknolojik Alt Yapinin Kontrolii

Arastirma konusunun teknolojiye dayali bir igerige sahip olmasi ve deneysel
stirecin sorunsuzca islemesi i¢in okulun mevcut teknolojik olanaklari uygulama
oncesinde incelenmistir. Deneysel siirecin gergeklestirilecegi bilisim teknolojileri
sinifinda bulunan bilgisayar, ses sistemi, hoparlor, akilli tahta gibi araglarin sayisi
tespit edilmistir. Bilisim teknolojileri sinifinda 25 adet ¢alisir durumda masaiistii
bilgisayar, bilgisayarlara entegre hoparlorler ve 1 adet akilli tahta bulundugu tespit
edilmistir. Bilisim Teknolojileri sinifinda yer alan bazi bilgisayarlarda ise hoparldriin
bulunmadigi tespit edilmistir. Ayrica bilgisayarlarda mikrofonun da bulunmadigi
tespit edilmistir. Bu sorunu ¢ézmek icin arastirmaci tarafindan 6grencilere kulaklik
ve mikrofonlu kulaklik temin edilmistir.

Bilisim teknolojileri sinifinda gerekli teknolojik alt yapi incelenmis ve bu
siifta yer alan bilgisayarlar ayn1 zamanda okulun formatér 6gretmeni olan bilisim
teknolojileri 6gretmeni ile yazillm ve donanim bakimindan incelenmistir.
Ogrencilerin dijital hikdye olusturma siirecinde kullanacaklar1 yazilimmn tim
bilgisayarlara kurulmus oldugu goriilmiistiir. Bunun yani sira bir adet dijital kamera

ve ayaklig1 uygulama stirecinde hazir bulundurulmustur.

¢) Calisma Grubunun Olusturulmasi

Orneklem se¢mede kullanilacak amacli drnekleme ydntemini daha da

giiclendirmek i¢in uygulama yapilacak okuldaki 7. smiflarin, 2018-2019 egitim



80

Ogretim yili Tiirkce dersi ile bilisim teknolojileri dersi akademik basar1 puan
ortalamalar1 okul idaresinden alinarak incelenmis ve brans Ogretmenlerinin de
gortsleri alinmistir. Bu dogrultuda uygulama yapilacak olan c¢alisma grubu

belirlenmistir.

d) Pilot Uygulama

Dijital hikaye olusturma siireci igerisinde karsilagilabilecek sorunlar1 en aza
indirebilmek amaciyla 2019-2020 egitim 6gretim yilinin 9-30 Eyliil tarihleri arasinda
pilot uygulama gergeklestirilmistir. Hazirlanan plana gore 6grencilere kullanilacak
yazilimla ilgili genis bilgi verilmistir. Ogrencilere arastirmaci tarafindan hazirlanan
“Yaraticilik ve Dijital Hikdye” konulu slaytin gdsterimi yapilmistir. Ogrencilere
arastirmaci tarafindan gelistirilen ve “https://scratch.mit.edu/” adresinde yer alan
birka¢ dijital hikdyenin gosterimi yapilmistir. Pilot uygulamanin gerceklestirildigi
smiftaki 6grencilerden istedikleri konuda bir dijital hikaye olusturmalar: istenmistir.
Pilot uygulamada, asil uygulamada gerceklestirilecek biitiin islem adimlar
uygulanmistir. Ogrencilerle hikdyenin konusunun ne olabilecegi ile ilgili beyin
firtinas1 yapilmistir. Ardindan 6grenciler hikayelerini 6nce “Taslak Hikdye Yazma
Formu”na yazmig ve sonra “Dijital Hikdye Tahtasi”n1 doldurmustur. Scratch
programi ile kodlayarak dijital hikayelerini olusturmuslardir. Bu siirecin sonunda da
arastirmaci tarafindan gelistirilen “Dijital Hikdye Kontrol Listesi’ni doldurmuslardir.

Bu siireg, arastirmaci tarafindan kamera kaydina alinarak dgrencilerin dijital
hikaye olusturma siiregleri hakkinda bilgi toplanmistir. Pilot uygulama sonunda elde
edilen veriler degerlendirilerek siire¢ igerisinde yasanan sorunlar tespit edilmistir.
Ogrencilerin  hikayelerini kagida yazmadan dogrudan Scratch programi ile
hikayelerini olusturmak istedikleri goriilmiistiir. Ozellikle de dijital hikAye tahtasini

doldurmaya kars1 direng olusturduklar1 goriilmiistiir.

3.4.2. Uygulama

Deney siireci, Ekim 2019-Mart 2020 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir.


https://scratch.mit.edu/
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e) On Testin Uygulanmast

Uygulama oOncesinde, ¢alisma grubundaki ogrencilerin hikdye yazmaya
yonelik mevcut tutumlarini belirlemek amaciyla, arastirmaci tarafindan gelistirilen
“Ortaokul Ogrencileri I¢in Hikdye Yazma Tutum Olgegi” o6n test olarak

uygulanmigtir.

) Uygulama

Arastirmanin bu boliimiinde, ¢alisma grubunda gerceklestirilen islemlere
iligkin bilgilere yer verilmistir. Caligma grubu ile gerceklestirilen etkinlikler 19 hafta
siirmiistiir. Calisma grubuyla arastirma okulunda kullanilan Ozgiin Yaymlar1 7. Sinif
Tirkge ders kitab1 ¢ercevesinde ders kitabinda yer alan ilk dort temaya iliskin hikaye
olusturma etkinlikleri dijital ortamda yiiriitiilmiistiir. Ogrenciler her bir dijital
hikayeyi bireysel olarak olusturmustur. Gelistirilen her bir dijital hikdye “Dijital
Hikayelerde Yaratict1 Diisiinme Becerisini Puanlama Anahtar1” ile {i¢ uzman

tarafindan degerlendirilmistir.

g) Son Testin Uygulanmasi

Uygulama siirecinin ardindan son teste iliskin veriler toplanmistir. Uygulama
stireci baglamadan Once hikdye yazmaya yonelik tutuma ait elde edilen veriler ile
uygulama silirecinin sonunda elde edilen hikdye yazmaya yonelik tutum

karsilastirilmistir.
h) Yari Yapulandiridmis Goriismelerin Yapilmast

Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Dijital Hikdye Olusturmaya Iliskin
Ogrenci Goriislerini Belirleme Formu” kullanilarak ¢alisma grubunda yer alan tiim

ogrenciler ile yar1 yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir.
i) Gozlem

Bu arastirmada dijital hikdye olusturma siireci gerceklesirken yapilan video
kayitlarindan elde edilen gézlem bulgulari, arastirmanin nitel veri kaynaklarindan

birisini olusturmaktadir. Dijital hikaye siireci gerceklestirilirken video kayitlar
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yapilmistir. Arastirmaci tarafindan bu kayitlar incelenmis ve gelistirilen “Uygulama

Go6zlem Formu” doldurulmustur.

3.5. Gegerlik ve Giivenirlik

Bu béliimde, veri analizi siirecinde izlenen gegerlik ve giivenirlik prosediirleri
ele alinmustir.

Gegerlik ve giivenirlik konusunda nicel ve nitel aragtirmalarda kabul goren
kavramlar farkhidir. Krefting (1991) nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirlik
ifadelerinin yerine inanilirlik, sonuglarin dogrulugu ve aragtirmacinin yetkinligi gibi
ifadelerden bahsetmenin daha dogru oldugunu belirtmistir. Guba ve Lincoln nitel
arastirmalarda gecerlik ve giivenilirlikten ziyade inanilirlik olmasi gerektigine dikkat
¢cekmis ve bazi kriterler belirlemistir (Whittemore, Chase ve Mandle, 2001). Bu
cergevede i¢ gecerlik yerine inandiricilik, dis gecerlik yerine aktarilabilirlik, i¢
giivenilirlik yerine tutarlilik ve dis giivenilirlik yerine teyit edilebilirlik kavramlarini
kullanmak tercih edilmektedir. (Yildirrm ve Simsek, 2013). Creswell (2003), bir
aragtirmada bulgularin dogrulugunu kontrol etmek icin bu stratejilerin bir ya da daha

fazlasinin belirtilmesi gerektigini dnermektedir.
3.5.1. Nicel Veriler Icin Gegerlik ve Giivenirlik Durumlar:

3.5.1.1. i¢c Gegerlik

Ic gecerligi etkileyen bazi faktorler bulunmaktadir. Bu faktdrlerin ¢ogu
deneysel arastirmalar i¢in tasarlanmis olsa da diger yontemlerle tasarlanan
aragtirmalara da bu faktdrlerden bazilar1 uygulanabilmektedir (Fraenkel, Wallen ve
Hyun, 2012). Bu faktorlerden biri “veri toplama aracidir” (Biiyiikoztiirk, 2014).
Arastirmaci tarafindan madde havuzu kullanilarak hazirlanan “Ortaokul Ogrencileri
Icin Hikdye Yazma Tutum Olgegi” uzman goriisii ve iic Tiirkge &gretmeninin
gorlsleri alindiktan sonra 16 alan uzmaninin goriisleri  dogrultusunda
sekillendirilmistir. Ortaokul 6grencileri i¢in hazirlanan hikaye yazma tutum 6l¢egine
gecerlik ve gilivenirlik analizleri yapilmigtir. 243 ortaokul 6grencisine uygulanan
Olcegin i¢ tutarlilik katsayisi, agimlayici ve dogrulayici faktor analizi ile gecerlik ve
giivenirlik caligmalar1 yapilmistir. Agimlayici faktér analizinde 6l¢egin orijinalinde

de planlandig: gibi ii¢ boyuta sahip oldugu goriilmiistiir. Olgegin giivenirligini
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belirlemek amaciyla hesaplanan Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi 0.95 olarak
bulunmustur. Temel bilesenler faktor analizinde Kaiser-Meyer Olkin (KMO)
katsayis1 0.94 bulunmustur. Ayrica Barlett Sphericity testi anlamli bulunmustur (y2 =
3529,500; p<0,01). Varimax rotasyonu sonucu maddelerin faktor yiikleri 0.43 ile
0.80 arasinda degismistir. Dogrulayic1 faktor analizinde standartlastirilmis regresyon
katsayilarinin 0.51 ile 0.81 arasinda degisim gdsterdigi ve boylece her bir boyutta yer
alan maddelerin 6nemli 6lgiide yordama giicline sahip oldugu belirtilmistir. Yapilan
analiz sonucunda gegerli ve giivenilir bir 6l¢ek elde edildigi goriilmiistiir. Gelistirilen
“Ortaokul Ogrencileri I¢in Hikdye Yazma Tutum Olgegi” hem 6n test hem de son
testte kullanilmistir. Bu sayede bir farklilagsmanin yasanmamasinin saglanmasi ile
arastirmada arag¢ etkisinin ortadan kaldirilmasi planlanmistir. Ayrica arastirmaci
tarafindan dijital hikdye olusturmanin ortaokul 6grencilerinin yaratict diislinme
becerisine katkisinin belirlenmesi i¢in bir puanlama anahtar1 gelistirilmistir. Literatiir
taramasi ve uzman gorilisii dogrultusunda hazirlanan 6lgme aracinin kapsam gecerligi
ve dil yoniinden anlasilabilirligini belirlemek i¢in 16 alan uzmaninin ve ii¢ Tiirkce
O0gretmeninin goriisiine bagvurulmustur. Uzmanlardan gelen doniitler dogrultusunda
dlgme aracinda diizenlemeler yapilmis ve dlgme aracina son sekli verilmistir. Olgme
aracindan elde edilen verilerin giivenirlik ¢alismasi icin “Fleiss Kappa” puanlayicilar
arast giivenirlik analizi kullanilmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen her iki
Olcme araci ile aragtirmanin Olgiilmek istenen verilerinin Olgiilebildigi gorilmiistiir.
Bu durum aragtirma sonuglarinin gecerlik diizeyini artirmistir.

I¢ gecerligi etkileyen faktdrlerden biri de “test’tir (Spyridakis, 1992). Ayni
testin ayni deneklere belirli araliklarla iki kez uygulanmasi, kisinin on test
uygulamasi ile testin formuna ve icerigine asina olmasi nedeniyle son test puanlari
etkilenebilmektedir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016).
Bu sebeple 6n test ve son test arasindaki zaman dilimi 6nemlidir (Creswell, 2003;
Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012). Arastirmada On test ve son test arasindaki zaman
araliginin 13 hafta olmasi hatirlama riskini azaltmak icin yeterli bir siire olarak kabul
edilmektedir.

Aragtirma siirecinde ayrilan herhangi bir calisma grubu {iyesi olmadig i¢in i¢

gecerligi tehdit eden faktorlerden deney kaybi etkisi yasanmamustir.
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Verilerin toplandigi mekanlarin  biiytikliigli, aydinlatmasi, donanimi ig
gecerligi etkileyen faktorlerden olan “mekan” etkisini olusturmaktadir (Fraenkel,
Wallen ve Hyun, 2012). Arastirmada bilgisayar laboratuvari kullanilmistir. Bilisim
teknolojileri atolyesi standartlar1 geregi yeterli biiyiikliige, donanima sahip bir
mekanda uygulama yapilmistir. Ayrica uygulama siiresince aynt mekan kullanilarak
bu tehdit ortadan kaldirilmistir.

I¢ gecerligi tehdit eden faktdrlerden biri de “tarih”tir (Yu ve Ohlund, 2010).
Aragtirma siirecinde beklenmeyen, planlanmayan herhangi bir olay meydana
gelmemistir.

Aragtirmanin katilimcilan kiiglik yas 6grencilerden olusmamaktadir. Dolayist
ile zaman icinde meydana gelen ve bagimli degisken {izerindeki performansi
etkileyen herhangi bir fiziksel ya da zihinsel degisiklik olarak tanimlanan
“olgunlagma” (Fraenkel ve Wallen ve Hyun, 2012) etkisi ile kargilagilmamaistir.

Uygulama siirecini basindan sonuna kadar aragtirmaci kendisi yiiriittigi ve
tek calisma grubuyla ¢alisildig1 i¢in i¢ gegerligi tehdit eden “uygulama” (Fraenkel,
Wallen ve Hyun, 2012) etkisi ile karsilasiimamustir.

3.5.1.2. Dis Gecgerlik

D1s gecerlik, arastirma sonuclarinin kendisi disindaki olaylara, kisilere,
ortamlara, zamanlara, uygulama degiskenlerine ve Ol¢iimlere genellenebilirlik
derecesini ifade etmektedir (Neuman, 2014; Cohen, Manion ve Morrison, 2018).

D1s gegerligi etkileyen bazi faktorler vardir. Bunlardan biri “Ornekleme
etkisidir” (Blyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016). Fraenkel,
Wallen ve Hyun (2012), amagh veya uygun 6rneklem se¢cme yontemleri kullanilan
arastirmalarda eger hedeflenen orneklemi temsil ettigini gosteren veriler sunulursa
genelleme yapmanin daha makul bir hal alacagini belirtmistir. Bu aragtirmanin dis
gecerligini  saglamak amaciyla amagh Orneklem yontemiyle secilen ¢alisma
grubundan elde edilen sonuglar aragtirma cercevesinde degerlendirilmistir. Bagimhi
ve bagimsiz degiskenler agik¢a tanimlanarak aragtirmanin yontemi, dijital hikaye
olusturma siireci farkli bir grupla uygulanabilecek sekilde detayli olarak anlatilmistir.

Dis gecerligi etkileyen faktorlerden biri de “ekolojik gegerliktir” (Devroe,

2016). Ekolojik gecerlik, arastirmacilarin bir caligmanin gergeklestigi ortamin
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netlestirmesini icermektedir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012). Bu kapsamda
arastirma ortami ve siireci ayrintili bir sekilde tanitilmaya ¢aligilarak arastirmanin

diger ortamlara genellenebilirlik derecesi artirilmaya calisilmistir.

3.5.1.3. Giivenirlik

On test ve son testte kullanilan dlgme aracinin gegerlik ve giivenirlik analizi
sonuglart goz Oniline alindifinda 6lgme aracinin agik ve anlasilir maddelerden
olustugu goriilmektedir. Ayrica arastirmada calisma grubunun bu Olgme aracini
herhangi bir kaygi duymadan cevaplamalarina yonelik tutum olusturulmasina dikkat
edilmistir.

Calisma grubu tarafindan olusturulan dijital hikayeler “Dijital Hikayelerde
Yaratic1 Diistinme Becerisini Puanlama Anahtar1” kullanilarak {i¢ uzman tarafindan
degerlendirilmis ve elde edilen puanlarin puanlayicilar arasi  gilivenirligi

hesaplanmustir.

3.5.1.3.1. Dijital Hikayelerde Yaratici Diisiinme Becerisi Puanlama

Anahtar Giivenirlik Ozellikleri

Arastirmaya katilan 20 6grencinin olusturdugu toplam 80 dijital hikaye {i¢
uzman tarafindan arastirmacinin gelistirdigi “Dijital Hikayelerde Yaratict Diisiinme
Becerisini Puanlama Anahtar1” kullanilarak puanlanmistir. Dijital hikayelerin
degerlendirilmesi; arastirmacinin kendisi, Tilirk¢e Egitimi Ana Bilim Dalindan bir
uzman ve Egitimde Ol¢gme ve Degerlendirme Ana Bilim Dalindan bir uzman ile
gerceklestirilmistir. Toplanan verilerin puanlayicilar arast glivenirligini belirlemede
Fleiss Kappa Istatistigi kullanilmustir. iki puanlayici ile sinirli kalan Kappa Istatistigi,
Fleiss (1971) tarafindan ikiden fazla puanlayici arasindaki uyumu belirleyebilmek
icin genellestirilmistir. Fleiss Kappa Giivenirlik Analizi sonuglar1t asagida

sunulmustur.
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Tablo 8. Dijital Hikayelerde Yaratici Diislinme Becerisi Puanlama Anahtari
Giivenirlik Ozellikleri (Fleiss Kappa)

Madde Kappa | Boyut Kappa
Katsayisi Katsayisi
Akicilik Kelime Akiciligt
Hikdyede akict kelime islemcisi 0,592
kullanma
Cagrisim Akiciligi
Hikdyenin gereksinimlerini 0,545
karsilayacak kelimeler kullanma
Ifade Akicilig
s . . 0,507
Hikayede kelimeleri uygun siralama
0,540
Diistince Akiciligi
0,564
Akact ve seri diisiinme ’
Olay orgiisii Akiciligt
Birbirine bagh olaylar dizisi 0,539
kullanma
Hikayede Yer Alan Medya 0.495
Unsurlarmi Akici Kullanma ’
Ozgiinliik Ozgiin Ses Kullanma
Olusturulacak hikdyeler icin yenilik 0,759
diizeyi yiiksek ses kullanma
Ozgiin Gérsel Kullanma
Olusturulacak hikdyeler icin yenilik
diizeyi yiiksek gorsel kullanma 0,575
Ozgiin Karakter Kullanma 0,612
Olusturulacak hikayeler igin yenilik
diizeyi yiiksek karakter kullanma 0,531
Olay1 Ozgiin Anlatma 0,567
Metafor Kullanma ya da Benzesim 0,628
Kurma
Hayal Giicii Yaratict Hayal Giicii Kullanma
Olayn diger boyutlarini da hayal
0,576 0,576
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ederek yansitma
Analitik Parcalar Arasindaki Iliskiyi 0,592
Diisiinme Kurgulama
Becerisi Farkly hikaye unsurlarmi kullanarak
yeni bir hikdaye olusturma 0,635
Sorunlar Olugturup C6ziim Bulma 0,679
Hikayede olusturdugu soruna farkh
coziimler tiretme
Farkli Bakis Cok Yonlii Diistinme
Agisi Olay1 farkl boyuttan ele alma 0,583
0,620
Karmasik Fikirleri Tercih Etme
Alisilmamas fikirleri detayli bir
sekilde ele alma 0,658
Medya Medya Unsurlarimi Estetik Kullanma
Unsurlarimi Medya unsurlart ile giizel, harmonik
Kullanma bir hikaye olusturma 0,517
Anlatima Uygun Medya Unsurlarini 0,506
Kullanma
[liskili Medya Unsurlarin1 Kullanma
0,569
o Ses/Miizik-gorsel
0,538
o Ses/Miizik-yazi 0,611
o Ses/Miizik-karakter 0,601
e Karakter-gorsel 0,543
o Karakter-yazi 0,479
e Gorsel-yazi 0,485
Hikaye Unsurlar1 Arasinda Sira Dis1
) Baglantilar Kurma
I¢erik 0,534
o  Karakter-karakter
o Olay-karakter 0,559
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o Olay-olay 0,582 0,636
Mekani1 Hikaye ile Yansitma 0,692
Zaman1 Hikaye ile Yansitma 0,814

K istatistiginin yorumlanmasinda Landis ve Koch (1977) tarafindan 6nerilen
uyum diizeyleri kullanilmaktadir.

Tablo 9. Kappa Istatistiginin Yorumlanmasina iliskin Deger Araliklari

K Uyumun Giicii
< 0,00 Zayif
0,00 — 0,20 Onemsiz
0,21 -0,40 Diisiik
0,41 -0,60 Orta
0,61 -0,80 Onemli
0,81 -1,00 Cok yiiksek

Tablo 8’de ii¢ puanlayici tarafindan puanlanan 80 dijital hikdyenin analizinde
kullanilan puanlama anahtarmin her bir maddesi i¢in hesaplanan Fleiss Kappa
degerleri sunulmustur: “Akicilik” boyutunda elde edilen uyum x = 0,540,
“Ozgiinliik” boyutunda elde edilen uyum k = 0,612, “Hayal Giicii” boyutunda elde
edilen uyum x = 0,576, “Analitik Diislinme Becerisi” boyutunda elde edilen uyum
k = 0,635, “Farkli Bakis Ag¢is1” boyutunda elde edilen uyum x = 0,620, “ Medya
Unsurlarmi Kullanma” boyutunda elde edilen uyum « = 0,538 ve “Icerik” boyutunda
elde edilen uyum x = 0,636 olarak hesaplanmistir. En diisilk uyum “Medya
Unsurlarin1 Kullanma” (x = 0,538) boyutunda elde edilirken, en yiiksek uyum
“Igerik” (k = 0,636) boyutunda elde edilmistir. Genel anlamda boyutlar
degerlendirildiginde; “Akicilik, Hayal Giicli, Medya Unsurlarimi Kullanma”
boyutlarinda orta diizeyde, “Ozgiinliik, Analitik Diisiinme Becerisi, Farkli Bakis
Acisi, Icerik” boyutlarinda yiiksek diizeyde uyum oldugu goriilmektedir.
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3.5.2. Nitel Veriler i¢in Gegerlik ve Giivenirlik Durumlar

3.5.2.1. inandiricihik

Nitel aragtirmalarda inandiricilig1 saglamak i¢in kullanilan yontemler arasinda
uzun siireli etkilesim, ¢esitleme, uzman incelemesi gibi yontemler bulunmaktadir. Bu
kapsamda gozlem formunda hangi durumlarin tanimlanacagi ve goriisme formunda
sorularin hangi baglamda sorulacagina ii¢ alan uzmani ile birlikte karar verilmistir.
“Uygulama Goézlem Formu” ile “Dijital Hikdye Olusturmaya Iliskin Ogrenci
Gortiglerini  Belirleme Formu”nun kodlanmasi ve tema olusturma siirecinin
tamamlanmasimin ardindan aragtirmanin giivenirligini saglamak i¢in elde edilen
veriler alan uzmaninin goriisiine sunulmustur. Uzmanin ve arastirmacinin, kod ve
tema listelerine iliskin yaptiklart degerlendirmelerde goriis ayriligina diisiilen
durumlarda yeniden kodlama yapilarak goriis birligi ve gorlis ayriligi olan
kodlamalar tespit edilmistir. Goriis ayriligi olan kisimlar lizerinde ¢aligilarak temalar
tizerinde uzlagilmistir.

Nitel bir aragtirmada, aragtirmanin inandirict olmasmin kosullarindan biri;
aragtirmacinin, aragtirma yapacagl konunun kaynaklari ile “uzun siireli etkilesim”
icerisinde olmasi gerekliligidir. Ornegin, gozlem yolu ile veri toplanacak bir
arastirmada, arastirmacinin dahil oldugu ve goézlemledigi katilimcilar, aragtirmaci
yanlarinda oldugundan dolay1 basta dogal davranmayabilir. Fakat bu gozlem siiresi
uzatildiginda, arastirmacinin baglangigtaki etkisi azalacak ve siire¢ normal bir hale
gelecektir (Tavsanli, 2019). Bu kapsamda uygulama siirecinde 19 hafta boyunca
yapilan gozlem ile ¢caligma grubuyla uzun siireli bir etkilesim igerisinde bulunuldugu
diistiniilmektedir. Ayrica bu siirecin aragtirmaciya karsi giiven ortami saglanmasina
katki sagladigi da diisiintilmektedir. Boylece ¢alisma grubu ile gergeklestirilen yari
yapilandirilmis goriismeler de saglanan bu giiven ortaminda gerceklestirilmistir.

Goriisgme teknigi ile veri toplanan nitel arastirmalarda inandiricilik
kapsaminda “gesitlemeyi” saglamak ic¢in gozlem teknigi ile de veri toplanarak
goriigme verilerinin teyit edilmesi saglanabilir (Yildinm ve Simsek, 2013).
Arastirmada hem “Uygulama Go6zlem Formu”nun hem de “Dijital Hikaye
Olusturmaya Iliskin Ogrenci Goriislerini Belirleme Formu”nun kullanilmasi ile

gecerligin artirilmasi planlanmistir. Ayrica Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz
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ve Demirel (2016), tarafindan da veri elde etmek i¢in ¢esitli araclar kullanmanin

gecerligi artiracag belirtilmistir.

3.5.2.2. Aktarilabilirlik

Nitel aragtirmalarda aktarilabilirligi saglamak i¢in kullanilan yontemler
arasinda “ayrintili betimleme ve amagli 6rneklem” gibi yontemler bulunmaktadir
(Erlandson, Harris, Skipper ve Allen, 1993).

Bu kapsamda, arastirmada nitel veri toplama araglari, veri toplama siireci ve
verilerin analizi detayli bir sekilde betimlenmis ve siirecler ayrintili bir sekilde
aciklanmistir. Ayrica goriismelerden elde edilen veriler temalara, alt temalara ve
kategorilere gore diizenlenerek ayrintili olarak betimlenmis ve katilimcilarin
ifadelerinden dogrudan aktarmalara yer verilmistir.

Aragtirmada Orneklem se¢iminde amagli drneklem yontemi kullanilmigtir.
Amagh 6rneklemlerde arastirmacilar katilimeilar ¢calisma i¢in en uygun 6zelliklerine
gore belirler. Katilimcilar ¢alisilan konu ile ilgili 6nceki deneyimleri ya da bu konu
hakkindaki bilgileri nedeniyle segilebilir (Baskale, 2016). Arastirma ig¢in
katilimcilarin  se¢ciminde Onemli bir kriter daha oOnce kodlama egitimi almis

olmalaridir. Bu nedenle 6rneklem yontemi amagli 6rneklem olmustur.

3.5.2.3. Tutarhhik

Nitel arastirmalar, nicel aragtirmalarda oldugu gibi bir giivenirlik kaygisi
tasimaz. Bunun yerine giivenirligin de odak noktalarindan olan “tutarlik” kavramina
onem verir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Bir gozlemin uzunlugu, nitel arastirmada “tutarlilik” agisindan Onemlidir
(Blyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016). Arastirmada
uygulama ile birlikte siiren gozlem siirecinin 19 hafta olmasi giivenirlige dair giiclii
bir isaret olarak goriilmektedir. Nitel arastirmalarda gozlemler arasi tutarliligin
incelenmesi giivenirligi artirmaktadir (Biiylikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2016). Ozellikle gdzlem yapilirken karsilasilan alisilmadik durumlar not

edilmis ve daha sonraki siirecte yapilan gozlemler ile karsilastirilmistir.
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3.5.2.4. Teyit Edilebilirlik

Nitel verilerin teyit edilebilirligini saglamak i¢in toplanan verilerin ulagilan
sonuglarla teyit edilmesi gerekmektedir. Bu baglamda dis giivenirligi saglamak igin
ham veriler saklanmaktadir. Arastirmacinin elde ettigi tim verileri makul bir siire
saklamasi teyit edilebilirlik agisindan 6nem arz etmektedir (Yildirim ve Simsek,
2013). Ayrica aragtirmaci disinda alan uzmani tarafindan da arastirmada elde edilen
sonuclar, yapilan tartisma ve yorumlar ham veriler ile karsilagtirilarak teyit

edilmistir.

3.6. Veri Analizi

Bu arastirmanin nicel verileri, ¢alisma grubuna 6n test ve son test olarak
uygulanan “Ortaokul Ogrencileri i¢in Hikdye Yazma Tutum Olgegi” ve “Dijital
Hikayelerde Yaratici Diisiinme Becerisini Puanlama Anahtar1” ile elde edilmistir.
Arastirmanin nitel boyutundaki veriler ise video kayitlari ve ¢aligma grubunun dijital

hikaye olusturma hakkindaki goriislerinden olusmustur.

3.6.1. Nicel Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nicel verilerin analizinde SPSS paket programi
kullamlmistir.  “Ortaokul Ogrencileri I¢in Hikdye Yazma Tutum Olcegi’ne
ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplar SPSS paket programina aktarilmistir. Calisma
grubunun hikdye yazmaya karsi tutumunun Slgiilmesinde 6n test ve son testlerden
elde edilen puanlar “Wilcoxon Isaretli Siralar Testi” ile analiz edilmistir.

“Dijital Hikayelerde Yaratici Diisiinme Becerisini Puanlama Anahtar1” ile
elde edilen verilerin analizinde de SPSS paket programi kullanilmistir. Ayrica
puanlama anahtariin puanlayicilar arasi giivenirligi de hesaplanmistir. Puanlayicilar

aras1 giivenirlik ayni 6zelligi puanlayan birbirinden bagimsiz iki ya da daha fazla

puanlayici oldugu durumlarda hesaplanabilmektedir (Viera ve Garret, 2005).

3.6.2. Nitel Verilerin Analizi

Aragtirmanin bu boliimiinde, nitel veri ¢oziimleme tekniklerinden betimsel ve
igerik analizinden yararlanilmistir. Betimsel analiz, elde edilen verilerin 6nceden

belirlenen kategori ya da temalara gore diizenlenip yorumlanmasi ve arastirmadan
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alman dogrudan alintilarla desteklenmesiyle olusan bir analiz tiiriidiir (Creswell,
2012). Igerik analizi ile de nitel veriler sayilara indirgenmistir (Yildirim ve Simsek,
2013). Calisma grubundaki 6grencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden
elde edilen veriler tematik kodlama ile analiz edilmistir. Katilimcilarin dogrudan
goriiglerine yer verme ve bulgularin yorumlanmasinda betimsel analiz tekniginden,
verilerin belli temalar ve kategoriler altinda toplanarak tablolastirilmasinda igerik
analizinden yararlanilmistir.

Dijital hikaye olusturma siirecinde yapilan video kayitlar1 tek tek incelenmis

ve bu kayitlar igerik analizi teknigiyle ¢oziimlenmistir.
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BOLUM 1V

BULGULAR VE YORUM

Arastirmada bulgular arastirmanin alt problemlerinin siras1 dikkate alinarak

incelenmistir.

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular: Dijital Hikdye Olusturma
Siirecinin Yaratici Diisiinme Becerisine Katkisi

Arastirmanin birinci alt problemi olan “Dijital hikaye olusturmak ortaokul 7.
sinif 6grencilerinin yaratict diisiinme becerisine katki saglamakta midir?” sorusu
kapsaminda g¢alisma grubundan elde edilen veriler Tablo 10-17 ve Sekil 4-11°de

sunulmustur.

Tablo 10. Ogrencilerin Akicilik Puanlarina iliskin Eslestirilmis t Testi Sonugclar

Degiskenler N X SS t df p

Cift 1 Akicilik. Tema 1 20 1,9984 ,32624 -3,140 19 .005
Akicilik. Tema 2 20 2,3368 ,44792

Cift2 Akicilik. Tema 1 20 1,9984 ,32624 -7,932 19 .000
Akicilik. Tema 3 20 2,7653 27175

Cift 3 Akicilik. Tema 1 20 1,9984 ,32624 -4,389 19 .000
Akicilik. Tema 4 20 2,4510 ,40424

Cift4 Akicilik. Tema 2 20 2,3368 ,44792 -4,297 19 .000
Akicilik. Tema 3 20 2,7653 27175

Cift 5 Akicilik. Tema 2 20 2,3368 ,44792 -,961 19 .349
Akicilik. Tema 4 20 2,4510 ,40424

Cift 6 Akicilik. Tema 3 20 2,7653 27175 2,747 19 .013
Akicilik. Tema 4 20 2,4510 ,40424

Tablo 10°da 06grencilerin ilk uygulamadan son wuygulamaya kadar
olusturduklar1 dijital hikayeler incelendiginde elde edilen akicilik puanlarina ait
eslestirilmis t testi sonuclar1 goriilmektedir. Ogrencilerin birinci tema puanlar1 ile
ikinci tema puanlar arasinda (t: -3,140, p<.05), birinci tema puanlari ile {igiincii tema
puanlar1 arasinda (t: -7,932 p<.05), birinci tema puanlari ile dordiincii tema puanlari

arasinda (t: -4,389, p<.05), ikinci tema puanlar ile li¢lincli tema puanlar1 arasinda
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(t: -4,297, p<.05) ve lg¢lincii tema puanlari ile dordiincli tema puanlar arasinda (t:
2,747, p<.05) anlamli bir artis oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin birinci tema yani 6n
test akicilik puanlarinin ortalamast X: 1,99 iken, {i¢iincii tema yani son test akicilik
puanlarmim ortalamasi X: 2,76’ya yiikselmistir. Bu bulgu; dijital hikdye olusturma
etkinliklerinin, Ogrencilerin yaratici diistinme becerisine katki sagladigim

gostermektedir.

Elde edilen akicilik puanlarmin degisimini gosteren grafik Sekil 4’te

sunulmustur.

2,80

2,607

2,407

Ohrtalama DPuan

2,205

2,00+

1,507

Dijital Hikdye Sayisi

Sekil 4. Akicilik Puanlarina Ait Grafik
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Calisma grubu Ogrencilerinin  dijital hikayelerden aldiklar1 6zgiinliik

puanlarina iligkin t testi sonuglar1 Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Ogrencilerin Ozgiinliik Puanlarina Iliskin Eslestirilmis t Testi Sonuglar

Degiskenler N X SS t df p

Cift 1  Ozgiinliik. Tema 1 20 1,4056 ,30843 -4,630 19 ,000
Ozgiinliik. Tema 2 20 1,9053 ,43558

Cift2  Ozgiinliik. Tema 1 20 1,4056 ,30843 -9,128 19 ,000
Ozgiinliik. Tema 3 20 2,4085 ,29113

Cift 3 Ozgiinliik. Tema 1 20 1,4056 ,30843 -7,987 19 ,000
Ozgiinliik. Tema 4 20 2,2552 ,27403

Cift4 Ozginliik. Tema 2 20 1,9053 ,43558 -4,819 19 ,000
Ozgiinliik. Tema 3 20 2,4085 ,29113

Cift 5 Ozgiinliik. Tema 2 20 1,9053 ,43558 -3,290 19 ,004
Ozgiinliik. Tema 4 20 2,2552 ,27403

Cift 6 Ozgiinliik. Tema 3 20 2,4085 ,29113 1,829 19 ,083
Ozgiinliik. Tema 4 20 2,2552 ,27403

Tablo 11°de 0&grencilerin ilk wuygulamadan son wuygulamaya kadar
olusturduklart dijital hikayeler incelendiginde elde edilen 6zgilinliik puanlarina ait
eslestirilmis t testi sonuclar1 goriilmektedir. Ogrencilerin birinci tema puanlari ile
ikinci tema puanlari arasinda (t: -4,630, p<.05), birinci tema puanlari ile {i¢lincii tema
puanlar1 arasinda (t: -9,128, p<.05), birinci tema puanlari ile dordiincii tema puanlari
arasinda (t: -7,987, p<.05), ikinci tema puanlar ile ii¢lincli tema puanlar1 arasinda
(t: -4,819, p<.05) ve ikinci tema puanlar1 ile dordiincii tema puanlar1 arasinda
(t: -3,290, p<.05) anlaml1 bir art1s oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin birinci tema yani
6n test 6zginlik puanlarmm ortalamast X: 1,40 iken, @i¢lincii tema yani son test
6zgiinliik puanlarmm ortalamasi X: 2,40’a yiikselmistir. Bu bulgu; dijital hikaye
olusturma etkinliklerinin, 6grencilerin yaratici diisiinme becerisine katki sagladigini

gostermektedir.

Elde edilen 6zgilinliik puanlarinin degisimini gosteren grafik Sekil 5°te

sunulmustur.
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2,50

2,257

2,00

1,757

1,50

Dyital Hikaye Sayst

Sekil 5. Ozgiinliik Puanlarma Ait Grafik

Calisma grubu o6grencilerinin olusturduklart dijital hikayelerden aldiklar:

hayal giicli puanlarina iligkin t testi sonuglar1 Tablo 12’de verilmistir.

Tablo 12. Ogrencilerin Hayal Giicii Puanlarina Iliskin Eslestirilmis t Testi Sonuglar

Degiskenler N X SS t df p

Cift 1 Hayal Giicti. Tema 1 20 1,3485 ,50099 -, 785 19 ,442
Hayal Giicii. Tema 2 20 1,4815 ,60481

Cift2 Hayal Giict. Tema 1 20 1,3485 ,50099 -5,016 19 ,000
Hayal Giicii. Tema 3 20 2,3485 ,55651

Cift 3 Hayal Giicii. Tema 1 20 1,3485 ,50099 -2,021 19 ,058
Hayal Giicii. Tema 4 20 1,7655 , 78734

Cift4 Hayal Giicii. Tema 2 20 1,4815 ,60481 -4,342 19 ,000
Hayal Giicii. Tema 3 20 2,3485 ,55651

Cift 5 Hayal Giicti. Tema 2 20 1,4815 ,60481 -1,403 19 177
Hayal Giicii. Tema 4 20 1,7655 , 78734
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Cift 6 Hayal Giicii. Tema 3 20 2,3485 ,55651 2,906 19 ,009
Hayal Giicii. Tema 4 20 1,7655 , 78734

Tablo 12’de 0Ogrencilerin ilk uygulamadan son uygulamaya kadar
olusturduklart dijital hikayeler incelendiginde elde edilen hayal giicii puanlarina ait
eslestirilmis t-testi sonuclar1 goriilmektedir. Ogrencilerin birinci tema puanlari ile
iclincli tema puanlari arasinda (t: -5,016, p<.05) ve ikinci tema puanlar1 ile ii¢lincii
tema puanlar1 arasinda (t: -4,342, p<.05) anlamli bir artis oldugu gorilmiistiir.
Ogrencilerin birinci tema yani 6n test hayal giicii puanlarmin ortalamasi X: 1,34 iken
{iclinci tema yani son test hayal giicii puanlarinin ortalamast X: 2,34’e yiikselmistir.
Bu bulgu; dijital hikdye olusturma etkinliklerinin, 6grencilerin yaratici diigiinme
becerisine katki sagladigin1 gdstermektedir.

Elde edilen hayal giicii puanlarinin degisimini gosteren grafik Sekil 6’da

sunulmustur.

2,25+

2,009

Ortalama Puan

1,757

1,50

1,25+

Dijital Hikaye Sayst

Sekil 6. Hayal Giicii Puanlarina Ait Grafik
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Calisma grubu o6grencilerinin olusturduklart dijital hikayelerden aldiklari

analitik diisiinme puanlarina iligkin t testi sonuglar1 Tablo 13’de verilmistir.

Tablo 13. Ogrencilerin Analitik Diisiinme Becerisi Puanlarina iliskin Eslestirilmis t
Testi Sonuclari

Degiskenler N X SS t df

p

Cift 1 Analitik Diisiinme. Tema 1 20 1,6075 ,51370 -1,389 19 ,181
Analitik Diisiinme. Tema 2 20 1,8397 ,55973

Cift 2 Analitik Diistinme. Tema 1 20 1,6075 ,51370 -6,170 19 ,000
Analitik Diisiinme. Tema 3 20 2,5155 ,45837

Cift 3 Analitik Diigtinme. Tema 1 20 1,6075 ,51370 -2,963 19 ,008
Analitik Diigtinme. Tema 4 20 2,1307 ,60832

Cift 4 Analitik Diistinme. Tema 2 20 1,8397 ,55973 -4,188 19 ,000
Analitik Diigtinme. Tema 3 20 2,5155 ,45837

Cift 5 Analitik Diigtinme. Tema 2 20 1,8397 ,55973 -1,879 19 ,076
Analitik Diistinme. Tema 4 20 2,1307 ,60832

Cift 6 Analitik Diigtinme. Tema 3 20 2,5155 ,45837 2,729 19 ,013
Analitik Diisiinme. Tema 4 20 2,1307 ,60832

Tablo 13’te ogrencilerin ilk uygulamadan son uygulamaya kadar
olusturduklart dijital hikayeler incelendiginde elde edilen analitik diisiinme becerisi
puanlarma ait eslestirilmis t testi sonuclar1 goriilmektedir. Ogrencilerin birinci tema
puanlar ile ii¢lincii tema puanlar arasinda (t: -6,170, p<.05), birinci tema puanlari
ile dordiincii tema puanlar1 arasinda (t: -2,963, p<.05), ikinci tema puanlari ile
liclincli tema puanlar1 arasinda (t: -4,188, p<.05) ve fl¢iincii tema puanlar ile
dordiincii tema puanlar1 arasinda (t: 2,729, p<.05) anlamh bir artis oldugu
goriilmiistiir. Ogrencilerin birinci tema yani 6n test analitik diisiinme becerisi
puanlarinin ortalamasi X: 1,60 iken iiiincii tema yani son test analitik diisiinme
becerisi puanlarnin ortalamasi X: 2,51%¢ yiikselmistir. Bu bulgu; dijital hikdye
olusturma etkinliklerinin, dgrencilerin yaratici diisiinme becerisine katki sagladigini

gostermektedir.

Elde edilen analitik diisiinme becerisi puanlarinin degisimini gosteren grafik

Sekil 7°de sunulmustur.
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2,607

2,40

2,207

2,00+

1,807

1,605

Sekil 7. Analitik Diisiinme Becerisi Puanlarina Ait Grafik

Dajital Hikaye Sayist

Calisma grubu Ogrencilerinin olusturduklar1 dijital hikayelerden aldiklari

farkli bakis acis1 puanlarina iligkin t testi sonuglar1 Tablo 14’te verilmistir.

Tablo 14. Ogrencilerin Farkli Bakis Acis1 Puanlara iliskin Eslestirilmis t Testi

Sonuglar1
Degiskenler N X SS t p

Cift 1 Farkli Bakis Acisi. Tema 1 20 1,3075 47184 -414 19 ,684
Farkli Bakis Ac¢isi. Tema 2 20 1,3572 ,40478

Cift 2 Farkh Bakis Agisi. Tema 1 20 1,3075 ,47184 -3,445 19 ,003
Farkli Bakis Acisi. Tema 3 20 1,9317 ,50493

Cift 3 Farkli Bakis Acisi. Tema 1 20 1,3075 47184 -, 786 19 ,442
Farkli Bakis Agisi. Tema 4 20 1,4488 ,62071

Cift4 Farkli Bakis Acisi. Tema 2 20 1,3572 ,40478 -3,532 19 ,002
Farkli Bakis Agisi. Tema 3 20 1,9317 ,50493

Cift 5 Farkli Bakis Agisi. Tema 2 20 1,3572 ,40478 -,566 19 ,578
Farkli Bakis Ac¢isi. Tema 4 20 1,4488 ,62071
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Cift 6 Farkl Bakig Agisi. Tema 3 20 1,9317 ,50493 3,780 19

Farkli Bakis Agisi. Tema 4 20 1,4488 ,62071

,001

Crtalama Puan

Tablo 14’te Ogrencilerin ilk uygulamadan son uygulamaya kadar
olusturduklar dijital hikayeler incelendiginde elde edilen farkli bakis a¢is1 puanlarina
ait eslestirilmis t testi sonuglar1 goriilmektedir. Ogrencilerin birinci tema puanlari ile
liclincli tema puanlart arasinda (t: -3,445, p<.05), ikinci tema puanlar ile {igiincii
tema puanlar1 arasinda (t: -3,532, p<.05) ve ii¢lincii tema puanlari ile dérdiincii tema
puanlar1 arasinda (t: 3,780, p<.05) anlaml1 bir artis oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin
birinci tema yani 6n test farkli bakis agis1 puanlariim ortalamast X: 1,30 iken iigiincii
tema yani son test farkli bakis acis1 puanlarmnin ortalamasi X: 1,93’e yiikselmistir. Bu
bulgu; dijital hikdye olusturma etkinliklerinin, Ogrencilerin yaratict diigiinme
becerisine katki sagladigini1 gdstermektedir.

Elde edilen farkli bakis agisina ait puanlarin degisimini gosteren grafik Sekil

8’de sunulmustur.

2,004

1,80+

1,60

1,407

Duptal Hikkaye Sayis

Sekil 8. Farkli Bakis A¢is1 Puanlarina Ait Grafik
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Calisma grubu o6grencilerinin olusturduklart dijital hikayelerden aldiklar:

medya unsurlar1 puanlarina iligkin t testi sonuglar1 Tablo 15°te verilmistir.

Tablo 15. Ogrencilerin Medya Unsurlarini Kullanmaya Yo6nelik Puanlarma Iliskin
Eslestirilmis t Testi Sonuglari

Degiskenler N X SS t df p

Cift 1 Medya Unsurlari. Tema 1 20 2,0498 ,23874 -2,968 19 ,008
Medya Unsurlar1. Tema 2 20 2,3067 ,46621

Cift2 Medya Unsurlari. Tema 1 20 2,0498 ,23874 -8,760 19 ,000
Medya Unsurlari. Tema 3 20 2,7234 , 31398

Cift 3 Medya Unsurlari. Tema 1 20 2,0498 ,23874 -5,865 19 ,000
Medya Unsurlari. Tema 4 20 2,5773 ,30126

Cift4 Medya Unsurlari. Tema 2 20 2,3067 ,46621 -3,849 19 ,001
Medya Unsurlari. Tema 3 20 2,7234 , 31398

Cift 5 Medya Unsurlari. Tema 2 20 2,3067 ,46621 -2,708 19 ,014
Medya Unsurlari. Tema 4 20 2,5773 ,30126

Cift 6 Medya Unsurlari. Tema 3 20 2,7234 , 31398 1,395 19 ,179
Medya Unsurlar1. Tema 4 20 2,5773 , 30126

Tablo 15°te Ogrencilerin ilk uygulamadan son uygulamaya kadar
olusturduklar1 dijital hikayeler incelendiginde elde edilen medya unsurlarin
kullanma puanlarma ait eslestirilmis t testi sonuglar1 goriilmektedir. Ogrencilerin
birinci tema puanlari ile iiglincli tema puanlart arasinda (t: -8,760, p<.05), birinci
tema puanlari ile dordiincii tema puanlari arasinda (t: -5,865, p<.05) ve ikinci tema
puanlart ile ii¢lincii tema puanlari arasinda (t: -3,849, p<.05) anlamli bir artis oldugu
goriilmiistiir. Ogrencilerin birinci tema yani 6n test medya unsurlarmi kullanma
puanlarmm ortalamasi X: 2,04 iken iigiincii tema yani son test medya unsurlarim
kullanma puanlarinin ortalamasi X: 2,72°¢ yiikselmistir. Bu bulgu; dijital hikdye
olusturma etkinliklerinin, dgrencilerin yaratici diisiinme becerisine katki sagladigini

gostermektedir.

Medya unsurlarini kullanma puanlarinin degisimini gosteren grafik Sekil 9°da

sunulmustur.
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2 50

2 50

2,407

2,207

2,00

Dijital Hikeaye Sayis
Sekil 9. Medya Unsurlarin1 Kullanma Puanlarina Ait Grafik

Calisma grubu o6grencilerinin olusturduklar1 dijital hikayelerden aldiklar

igcerik puanlarina iliskin t testi sonuglar1 Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16. Ogrencilerin Dijital Hikaye Icerigine Yonelik Puanlarma Iliskin
Eslestirilmis t Testi Sonuglari

Degiskenler N X SS t df p

Cift 1 Igerik. Tema 1 20 1,3758 ,40408 -1,753 19 ,096
Icerik. Tema 2 20 1,6284 ,54633

Cift2 Icerik. Tema 1 20 1,3758 ,40408 -4,811 19 ,000
Icerik. Tema 3 20 2,2051 ,52482

Cift 3 Igerik. Tema 1 20 1,3758 ,40408 -2,881 19 ,010
Icerik. Tema 4 20 1,8958 ,70747

Cift4 Icerik. Tema 2 20 1,6284 ,54633 -3,674 19 ,002
Icerik. Tema 3 20 2,2051 ,52482

Cift 5 Icerik. Tema 2 20 1,6284 ,54633 -1,457 19 ,161

Icerik. Tema 4 20 1,8958 , 70747
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Cift 6 Icerik. Tema 3 20 2,2051 ,52482 1,453 19 ,162
Icerik. Tema 4 20 1,8958 ,70747

Tablo 16°da Ogrencilerin ilk uygulamadan son uygulamaya kadar
olusturduklar1 dijital hikayeler incelendiginde elde edilen igerik puanlarina ait
eslestirilmis t testi sonuglar1 goriilmektedir. Ogrencilerin birinci tema puanlari ile
iclincli tema puanlar1 arasinda (t: -4,811, p<.05), birinci tema puanlar1 ile dordiincii
tema puanlar1 arasinda (t: -2,881, p<.05) ve ikinci tema puanlari ile ii¢lincli tema
puanlar1 arasinda (t: -3,674, p<.05) anlamli bir artis oldugu goriilmiistiir.
Ogrencilerin birinci tema yani 6n test icerik puanlarinin ortalamast X: 1,37 iken
{igiincii tema yani son test igerik puanlarmim ortalamasi X: 2,20’ yiikselmistir. Bu
bulgu; dijital hikdye olusturma etkinliklerinin, 6grencilerin yaratic1 diislinme

becerisine katki sagladigini géstermektedir.

Elde edilen igerik puanlarinin degisimini gosteren grafik Sekil 10’da

sunulmustur.

2,20

2,00

1,50

Ortalama Puan

1,60

1,40

1,207 T T T T

Dupital Hilzave Says
Sekil 10. Dijital Hikaye Icerigi Puanlarina Ait Grafik
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Calisma grubu 6grencilerinin olusturduklart her bir dijital hikdyeden aldiklar

toplam puanlarina iliskin t testi sonuglar1 Tablo 17’°da verilmistir.

Tablo 17. Ogrencilerin Yaratic1 Diisiinme Becerisi Puanlarma Iliskin Eslestirilmis t
Testi Sonuclari

Degiskenler N X SS t df p

Cift 1 Yaratic1 Diisiinme. Tema 1 20 1,5847 ,28905 -2,625 19 ,017
Yaratici Diislinme. Tema 2 20 1,8365 , 41594

Cift 2 Yaratic1 Diisiinme. Tema 1 20 1,5847 ,28905 -7,603 19 ,000
Yaratict Diistinme. Tema 3 20 2,4140 , 30461

Cift 3 Yaratici Diisiinme. Tema 1 20 1,5847 ,28905 -4,302 19 ,000
Yaratici Diisiinme. Tema 4 20 2,0749 ,43832

Cift4 Yaratici Diisiinme. Tema 2 20 1,8365 , 41594 -5,220 19 ,000
Yaratic1 Diigsiinme. Tema 3 20 2,4140 ,30461

Cift 5 Yaratic1 Diisiinme. Tema 2 20 1,8365 , 41594 -2,039 19 ,056
Yaratici Diislinme. Tema 4 20 2,0749 ,43832

Cift 6 Yaratict Diigiinme. Tema 3 20 2,4140 ,30461 3,212 19 ,005
Yaratici Diiglinme. Tema 4 20 2,0749 ,43832

Tablo 17°de 6grencilerin 1. tema oOn test, 2. tema ara 6l¢iim, 3. tema son test
ve 4. tema kalicilik puanlarina ait eslestirilmis t testi sonuglar1 goriilmektedir. Elde
edilen sonuglara gore, 6grencilerin On test ile ara dl¢lim puanlart arasinda (t: -2,625,
p<.05), 6n test ile son test puanlari arasinda (t: -7,603, p<.05), on test ile kalicilik
testi puanlar1 arasinda (t: -4,302, p<.05), ara Ol¢iim ile son test puanlar1 arasinda
(t: -5,220, p<.05) ve son test ile kalicilik testi puanlar1 arasinda (t: 3,212, p<.05)
anlamli bir artis oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin 6n test yaratici diisiinme puan
ortalamast X: 1,58, ara Ol¢iim yaratic1 dlistinme puan ortalamasi X: 1,83, son test
yaratici diisiinme puan ortalamasi X: 2,41°dir. Bu bulgulara gére 6grencilerin yaratici
diistinme becerisi puanlarmin istatistiksel olarak anlamli bir bigimde yiikseldigi
gorilmektedir. Bu bulgu; dijital hikaye olusturma etkinliklerinin, Ogrencilerin

yaratici diigiinme becerisine katki sagladigini1 gostermektedir.

Elde edilen yaratict diisiinme puanlarinin degisimini gosteren grafik Sekil

11°de sunulmustur.
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2,009

1,807

1,604

Dyttal Hikayeler
Sekil 11. Yaratic1 Diisiinme Becerisi Puanlarina Ait Grafik

Calisma grubu oOgrencileri 7. simif Tiirk¢e dersi temalarma iliskin dijital
hikayelerini bireysel olarak olugturmuslardir. Dijital hikayeler arastirmaci tarafindan
gelistirilen “Dijital Hikayelerde Yaratic1 Diisiinme Becerisini Puanlama Anahtar1” ile
tic alan uzman tarafindan puanlanmistir. Elde edilen bulgular dijital hikaye
anlatiminin 21. yiizy1l becerilerinden olan yaratic1 diisiinme becerisini gelistirdigini

gostermistir.

4.2. Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular: Dijital Hikdye Olusturma
Siirecinin Hikdye Yazmaya Iliskin Tutuma Etkisi

Aragtirma kapsaminda ¢alisma grubunun hikaye yazmaya yonelik 6n test ve

son test verileri Tablo 18 ve Sekil 12°de sunulmustur.
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Tablo 18. Uygulama Oncesi ve Sonrasi Hikdye Yazma Tutum Olgegi Puanlarmin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclarr*

n X SS n Sira Sira Z p
Ortalamas1 ~ Toplami
On test 20 322 0,843 7 8,21 57,5 -1,774 ,076
Son test 20 3,65 0,834 13 11,73 152,5

*Negatif Siralar Temeline Dayal1

mOn test

B Son test

Seval Fayda Ortam

Sekil 12. On Test-Son Test Hikdye Yazma Tutum Olgegi Boyutlar Arasi Bulgular

Calisma grubu ogrencilerine arastirmaci tarafindan gelistirilen “Ortaokul
Ogrencileri I¢in Hikdye Yazma Tutum Olgegi” 6n test ve son test olarak
uygulanmigtir. Ulagsilan veriler SPSS programi kullanilarak analiz edilmistir. Tablo
18’de verilen analiz sonuclarina gore, arastirmaya katilan Ogrencilerin hikaye
yazmaya yoOnelik tutum Ol¢eginden aldiklari uygulama oncesi ve sonrast puanlari
arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (p>.05). Elde
edilen bulgular 6n teste gore son test puanini diisiiren 6grenci sayisinin 7, yiikselten
Ogrenci sayisinin ise 13 oldugunu gostermektedir. Tablo 18 incelendiginde ¢alisma
grubunun hikdye yazma son test ortalamalarinin (X=3,65), on test ortalamalarindan
(X=3,22) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Son testten aldiklar1 puan daha yiiksek
olsa da istatistiksel agidan anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Sekil 12 incelendiginde
Ogrencilerin hikdye yazmaya yonelik tutum diizeylerinin en ¢ok “fayda” boyutunda

arttigini soyleyebiliriz.
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Olgegin aralik genisliginin, “dizi genisligi/yapilacak grup sayis1” (Tekin,
1996) formiilii ile hesaplanmasi goz Oniinde tutuldugunda arastirmada elde edilen
verilerin degerlendirilmesinde esas alinan aritmetik ortalama araliklari: “1,00-
1,80=Hi¢ Katilmiyorum”, “1,81-2,60=Katilmiyorum”, “2,61-3,40=Kararsizim”,
“3,41-4,20=Katiliyorum” ve “4,21-5,00=Tamamen Katiliyorum” seklindedir.
Puanlar 5,00’e¢ yaklastikca Ogrencilerin Onermeye katilim diizeylerinin yiiksek,
1,00’e yaklastikea ise diisiik oldugu kabul edilmistir. Olgekte yer alan olumsuz ciimle
kokiine sahip madde ise ters cevrilerek analiz yapilmistir. Tablo 18’de goriildiigii
gibi, calisma grubu Ogrencilerinin hikdye yazmaya yonelik tutumlari “On test”
(=3,22) verisinde “kararsizim” araligindadir. “Son test” (=3,65) verisinde ise
Ogrencilerin hikdye yazmaya yonelik tutumlar “katiliyorum” araligindadir.

Elde edilen bu bulgulara goére Ogrencilerin hikdye yazmaya yoOnelik
tutumlarinin uygulamanin basinda ¢ok diisiik diizeyde olmadig1 goriilmektedir. Bu
durumun yapilan uygulamanin 6grencilerin tutumlarinda istatistiksel agidan bir

degisiklik meydana getirmemesinin sebeplerinden biri olabilecegi diisiiniilmektedir.

4.3. Uciincii Alt Probleme Iliskin Bulgular: Dijital Hikidye Olusturma
Siirecinin Yaratici Diisiinme Becerisi Uzerinde Kahcihik Testi Sonuclar

Calisma grubuyla gerceklestirilen 3. tema yani son test uygulamasindan ii¢
hafta sonra kalicilik testi uygulanmistir. Bu boéliimde kalicilik testine ait veriler

sunulmustur.

Calisma grubunun kalicilik testi puanlarini gosteren eslestirilmis t testi

sonuclar1 Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19. (")grencilerin Kalicihk Testi Puanlarina iliskin Eslestirilmis t Testi

Sonuglari
Degiskenler N X SS t df p
Cift 1 Yaratic1 Diisiinme. Tema3 20 2,4140 , 30461 3,212 19 0,05

Yaratic1 Diisiinme. Tema4 20  2,0749 ,43832

Tablo 19°da ¢alisma grubunun kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark
olup olmadigini test etmek amaciyla yapilan eslestirilmis t testi sonuglar1 verilmistir.

Buna gore, calisma grubunun son test puan ortalamasi (x= 2,41) ile kalicilik testi
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puan ortalamasi (x= 2,07) arasinda anlamh bir fark oldugu gériilmiistiir (t: 3,212, p<

05).

Cirtalama Puan

Kalicilik testi puanlarinin degisimini gosteren grafik Sekil 13°de sunulmustur.

2 407

2,304

2,20

2,10

Kalicilike

Sekil 13. Kalicilik Testi Puanlarina Ait Grafik

Kalicilik testi puan ortalamalarma gore caligma grubunun son test puan
ortalamasinin kalicilik testi puan ortalamasindan daha yiliksek bir degere sahip
oldugu goriilmiistiir. Kalicilik testi yaratici diisiinme puan ortalamasinda yasanan

diisiisiin kalicilik testlerinin dogas1 geregi oldugu diisiiniilmektedir.

4.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular: Dijital Hikdye Olusturma
Etkinlikleri Uzerine Ogrenci Goriisleri
Arastirma kapsaminda calisma grubunun dijital hikdye olusturmaya yonelik

goriislerine ait veriler asagida sunulmustur.

“Dijital hikaye olusturma etkinlikleri iizerine diisiinceler” temasina ait kodlar
“Dijital hikaye olusturma etkinlikleri ile ilgili neler diisiiniiyorsunuz? Agiklaymiz.”

sorusundan elde edilmistir. Birinci temaya ait bulgular Tablo 20’de gosterilmistir.
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Tablo 20. Dijital Hikaye Olusturma Etkinlikleri Uzerine Diisiinceler

Kategoriler f %
Eglenceli olma 17 85
Hem hikdye yazma yetenegini hem kodlama yetenegini 4 20
geligtirme

Hayal giiciinii gelistirme 4 20
Kisisel gelisimi saglama 4 20
Kodlamada zorluk yasama 2 10
Sikici olma 2 10

“Dijital hikdye olusturma etkinlikleri {izerine diislinceler” temasi altinda
ogrencilerin goriisleri alt1 kategoride toplanmistir. Ogrenci goriisleri incelendiginde,
% 85’inin dijital hikdye olusturma etkinliklerini eglenceli buldugu ve 6grencilerin
cogunun olumlu goriis belirttigi goriilmiistiir. Ogrencilerin %10’u kodlamada zorluk
yasadigt ve %10’u da etkinlikleri sikici buldugu i¢in dijital hikdye olusturma
etkinlikleri hakkinda olumsuz goriis belirtmistir.

Ogrenciler tarafindan belirtilen baz1 goriisler asagidaki gibidir:

Gayet eglenceli bir etkinlikti. Diisiinmemi gelistirdi (O1).

Cok egleniyorum. Kendimi hikdye yazmakta gelistiriyorum (O3).

Yazdigim hikdyede ¢ok ayrinti yaptigimdan dijitale ¢evirmem ¢ok zor oldu
(05).

Hikdaye yazmak giizel ama kodlama yapmak sikict ¢iinkii  bilgisayar
kullanmay: sevmiyorum (O8).

Hayal giiciimiin gelismesine yardimci oldu (O11).

Eglenceli, hayal giicii gelistiriyor ve programlamada bilgi sahibi yapryor
(O13).

“Dijital hikaye olusturma Oncesi hazirliklar” temasina ait alt temalar “Beyin
firtinas1 hakkinda ne disiiniiyorsunuz? Kisaca agiklama yapimiz.”, “Taslak hikaye
yazma hakkinda ne disiiniiyorsunuz? Kisaca agiklama yapmiz.”, “Hikaye tahtasi
olusturma hakkinda ne diistinliyorsunuz? Kisaca agiklama yapiiz” ve “Dijital hikaye
kontrol listesi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Kisaca agiklama yapiniz.” sorularindan

elde edilmistir. Ikinci temaya ait bulgular Tablo 21°de gdsterilmistir.
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Tablo 21. Dijital Hikaye Olusturma Oncesi Hazirliklar Uzerine Diisiinceler

Alt temalar Kategoriler f %
Diisiinmeyi saglama 7 35
Beyin firtinasi Eglenceli bulma 3 15
Hikaye yazmada kolaylik saglama 3 15
Yararli bulma 3 15
Yararli bulma 6 30
Dijital hikayeyi kolaylastirma 5 25
Taslak hikaye Diistinmeyi saglama 3 15
Eglenceli bulma 2 10
Sikici bulma 1 5
Yorucu bulma 1 5
Dijital hikayeyi kolaylastirma 5 25
Hikaye tahtas1 Planli calismay1 saglama 3 15
Zor bulma 3 15
Sikici bulma 2 10
Gereksiz bulma 2 10
Hikaye hakkinda bilgi toplama 6 30
Glizel bulma 3 15
Kontrol listesi Ozelestiri yapma 3 15
Gereksiz bulma 3 15
Hikayeyi gelistirmeyi saglama 2 10

“Dijital hikdye olusturma Oncesi hazirliklar {izerine diisiinceler” temasinda
ogrencilerin goriisleri 4 alt tema ve 20 kategori altinda toplanmistir. Ogrencilerin
goriisleri incelendiginde %35’inin beyin firtinast tekniginin diislinmeyi sagladigin
belirttigi goriilmiistiir. Ogrencilerin cogu (%80) beyin firtnasi teknigi hakkinda
olumlu goriis belirtmistir.

Taslak hikaye alt temasi1 altinda 6grencilerin goriigleri en ¢ok yararli bulma
(%35) kategorisinde birlesmistir.  “Dijital hikdyeyi kolaylastrma (%25)”,
“Diistinmeyi saglama (%]15)” ve “Eglenceli bulma (%10)” kategorileri altinda
Ogrenciler olumlu goriislerini belirtirken; “Sikict bulma (%5)” ve “Yorucu bulma
(%5)” kategorileri altinda olumsuz goriislerini belirtmislerdir.

Hikaye tahtasi alt temasi incelendiginde Ogrenci goriislerinin, ‘“Dijital

hikayeyi kolaylastirma (%25)”, “Planli ¢alismay1 saglama (%]15)”, “Zor bulma
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(%15)”, “Sikict bulma (%15)” ve “Gereksiz bulma (%]15)” kategorileri altinda
birlestigi goriilmiistiir.

Kontrol listesi alt temasinda “Hikaye hakkinda bilgi toplama (%30)”, “Giizel
bulma (%15)”, “Ozelestiri yapma (%15)”, “Gereksiz bulma (%15)” ve “Hikayeyi
gelistirmeyi saglama (%10)” kategorileri altinda 6grencilerin goriisleri birlesmistir.

Ogrenciler tarafindan belirtilen bazi goriisler asagidaki gibidir:

“Beyin firtinas1 hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Kisaca agiklama yapiniz.”

Eglenceliydi (O1).

Beyin firtinasi sayesinde hikdyeleri daha kolay yazabiliyorum (02).

Hikayeyi kafamda tasarlamama yardimct oluyor severim (O6).

Hikdye yazma oncesi verimli oluyor (09).

“Taslak hikdye yazma hakkinda ne diisliniiyorsunuz? Kisaca agiklama
yapmiz.”

Bence ¢ok yararl yazdigimiz hikdyeyi unutmamamizi sagliyor (O3).

Yararh bir sey (O7).

Elimde yapacaklarim yazdigi icin isim kolaylast: (O13).

Eglendim ve bilmedigim bazi seyler 6grendim (O1).

Biraz beyin yoruyordu (O4).

Biraz sikict ve yoruluyorum (O14).

“Hikaye tahtasi olusturma hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Kisaca agiklama
yapmiz.”

Dijital hikdyemi daha kolay bitirmemi sagladigi icin iyiydi (010).

Planli oldugumuz igin yararh (020).

Zor ama yapiyorum (O14).

Bence sikic bir sey (O8).

Bence ona hi¢ gerek yok (03).

“Dijital hikaye kontrol listesi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Kisaca aciklama
yapmiz.”

Eksiklerimiz ortaya ¢cikiyor (O19).

Hikadyede ne yaptigimizi belirtiyor bence cok iyi (O3).

Bence gereksiz (06).

Giizel etkili oluyor (O12).
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Hepsi tick olana kadar ugrasiyorum bu da benim daha iyi sonug ¢tkarmami
sagliyor yani iyi bir sey (O7).

“Yaratic1 diisiinme” temasina ait alt temalar; yaratici diistinmenin boyutlari
ve dijital hikdye yazma ile ilgili ciimlelere 6grencilerin katilip katilmadiklarini
belirten aciklamalarindan elde edilmistir. Ogrencilerin  %90°1 “Dijital hikaye
olusturma etkinlikleri, bir¢ok farkli diislinceler ve ¢oziim yollar1 {iretmemi
saglamistir.” ifadesini “Katiliyorum” olarak cevaplamistir. Ogrencilerin %751
“Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, olaylar arasinda daha kolay iliski kurmami
saglamigtir.” ifadesini “Katiliyorum” olarak cevaplanmustir. Ogrencilerin %85’
“Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, kelime dagarcigimin gelismesine ve yazma
sirasinda bu dagarcigi daha aktif, dogru kullanmama katk1 saglamistir.” ifadesini ve
“Dijital hikdye olusturma etkinlikleri, hayal gilictimii kullanmami saglamistir.”
ifadesini “Katiliyorum” olarak cevaplamistir. Ogrencilerin %80’i “Dijital hikaye
olusturma etkinlikleri, 6zglin hikdyeler yazmami saglamistir.” ifadesini ve “Dijital
hikaye olusturma etkinlikleri, sirasinda medya unsurlarini (resim, miizik, ses vb.)
kullanmak, hikdye yazmami kolaylastirmis ve anlatimi1 zenginlestirmistir.” ifadesini
“Katiliyorum” olarak cevaplamistir. Ogrencilerin %90°1 “Dijital hikdye olusturma
etkinlikleri, hikdyenin unsurlarini belirlemede katki saglamistir.” ifadesini
“Katiliyorum” olarak cevaplamistir.

Ugiincii temaya ait bulgular Tablo 22°de gdsterilmistir.

Tablo 22. Yaratic1 Diisiinme Uzerine Diisiinceler

Alt temalar Kategoriler f %
Diislinmeyi saglama 5 25

Farklt bakis agisi Farkl: diistinmeyi saglama 3 15
Hayal giiciinii gelistirme 3 15
Egitici olma 2 10
Kendini ifade etme 1 5
Hikaye unsurlar1 arasinda baglanti kurma 5 25
Hikaye yazmay1 gelistirme 4 20

Analitik diistinme ]
Hikaye yazmay1 kolaylagtirma 2 10
Hikayeyi kurgulayabilme 1 5
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Kelime hazinesini geligtirme 10 50
Akictlik Hikaye yazmay1 gelistirme 2 10
Anlamli ciimle kurma 1 5
Kelimeleri dogru kullanma 1 5
Hayal giicii Hayal giiciinii gelistirme 7 35
Diisiinmeyi kolaylastirma 3 15
Yazmayi kolaylagtirma 2 10
Cok yonlii diistinmeyi saglama 1 5
Kendine 6zgii hikdye yazma 6 30
Ozgiinliik Hikaye yazmay1 gelistirme 3 15
Akici diistinmeyi saglama 2 10
Coklu ortam Hikayeyi giizellestirme 3 15
Hikaye yazmay1 kolaylagtirma 2 10
Anlatimi1 zenginlestirme 2 10
Daha anlasilir olma 2 10
Gorsellestirme 1 5
Icerik Hikayenin unsurlarini belirlemeyi saglama 4 20
Kolaylastirma 4 20

“Yaratic1 diisiinme” temasinda 6grencilerin goriisleri 7 alt tema ve toplam 27
kategori altinda toplanmistir. “Farkli bakis a¢is1” alt temasinda 6grencilerin goriisleri
incelendiginde, 6grencilerin %25°1 dijital hikdye olusturma etkinliklerinin diisiinmeyi
sagladigin1 belirtmistir. Ayrica Ogrenciler tarafindan dijital hikdye olusturma
etkinliklerinin farkli diistinmeyi sagladig1 (%25) ve hayal giiciinii gelistirdigi (%25)
belirtilmistir. Bu bulgular Tablo 22'de yer alan en dikkat ¢ekici sonuglardir. “Analitik
diisiinme” alt temasinda Ogrencilerin goriisleri incelendiginde o6grencilerin %25’
dijital hikaye olusturma etkinlikleri sayesinde hikaye unsurlar1 arasinda kolay iliski
kurabildigini belirtmislerdir. Ayrica 06grenciler bu sayede daha iyi hikaye
yazdiklarint (%20) ve hikdye yazmanin kolaylastigini (%10) belirtmislerdir.
“Akicilik” alt temasinda Ogrencilerin %50’si tarafindan dijital hikaye olusturma
etkinlikleri sayesinde kelime dagarciklarinin gelistigi belirtilmistir. “Hayal giicii” alt

temasinda 6grencilerin %351 tarafindan dijital hikaye olusturma etkinliklerinin hayal
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giiclinli gelistirdigi belirtilmistir. “Diisiinmeyi kolaylastirma (%15)” ve “Yazmayi
kolaylastirma (%10)” dgrenciler tarafindan belirtilen diger goriislerdir. “Ozgiinliik”
alt temasinda oOgrencilerin %30’u dijital hikdye olusturma etkinlikleri sayesinde
kendine 6zgii hikaye yazabildiklerini belirtmislerdir. Ayrica bu sayede daha iyi
hikaye yazdiklarini (%15) ve akict diisiinebildiklerini (%10) belirtmislerdir. “Coklu
ortam” alt temasnda Ogrencilerin  %15’1 medya unsurlarinin  hikayeyi
giizellestirdigini belirtmislerdir. Ayrica “Hikdye yazmay1 kolaylastirma (%10)”,
“Anlatim1 zenginlestirme (%10)” ve “Daha anlasilir olma (%10)” goriis birligine
varilan diger kategorilerdir. Son olarak “Icerik” alt temas: altinda dijital hikdye
olusturma etkinliklerinin, hikdyenin unsurlarin1 belirlemeyi sagladigt (%20) ve
kolaylastirdig (%20) belirtilmistir.

Ogrenciler tarafindan belirtilen baz1 goriisler asagidaki gibidir:

“Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, bir¢ok farkli diisiinceler ve ¢oziim
yollar1 tiretmemi saglamistir.”

Katiliyorum ¢iinkii diisiinmemi sagliyor (06).

Katiliyorum ¢iinkii ayrintilart diistiniiyorum ve bu da benim farkli agidan
bakmami sagliyor (O7).

Katilyyorum ¢iinkii  kendimi ag¢iklamama ve hayal giiciimii gelistirmeme
yardimct oluyor (O16).

Katiliyorum ¢iinkii egitici faalivet (O12).

“Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, olaylar arasinda daha kolay iligki
kurmami saglamistir.”

Katiliyorum ¢iinkii olaylar arasinda iliski kuruyorum (020).

Katiliyorum ¢iinkii hikdye yazmamu gelistiriyor (09).

Katiliyorum ¢iinkii hikdyeyi daha kolay yazmami sagladi (O2).

Katiliyorum ¢iinkii hikdyeyi kurgulayabiliyorum (O6).

“Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, kelime dagarcigimin gelismesine ve
yazilarimda bu dagarcigi daha aktif, dogru kullanmama katki saglamistir.”

Katiliyorum ¢iinkii yazarken bircok kelime kullaniyoruz (O19).

Katiliyorum ¢iinkii daha giizel yaziyorum (O4).

Katilyyorum ¢iinkii Tiirkce dersinde ciimleleri daha anlamli kurmama yardim

etti (O1).
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Katiliyorum ¢iinkii kelimeleri daha dogru kullanmami sagladi (02).
“Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, hayal gilicimii kullanmami
saglamistir.”
Katiliyorum ¢iinkii daha iyi diisiiniiyorum (O11).
Katiliyorum ¢iinkii artik daha kolay hayal kurabiliyorum (O13).
Katiliyorum ¢iinkii hayal giiciim yazi yazmay: kolaylastiriyor (O8).
Katiliyorum ¢iinkii daha yénlii diisiiniiyorum (O12).
“Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, 6zgiin hikdyeler yazmami saglamistir.”
Katiliyorum ciinkii yeni yeni seyler yaziyorum (O12).
Katiliyorum ¢iinkii son yazdigim hikdyeler daha giizel oldu (O1).
Katiliyorum ¢iinkii hikdye yazdikca daha fazla fikir iiretiyorum (O7).

“Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, sirasinda medya unsurlarini (resim,
miizik, ses vb.) kullanmak, hikdye yazmami kolaylastirmis ve anlatimi
zenginlestirmistir.”

Katiliyorum ¢iinkii medya unsurlart anlatimi gelistiriyor (09).
Katiliyorum ¢iinkii hikdyeyi kolaylastirmis ve anlatimi zenginlestirmistir

(O1).

Katiliyorum ¢iinkii gorsel daha iyi (O8).
Katiliyorum ¢iinkii daha anlasilir oluyor (O12).

“Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, hikdyenin unsurlarini belirlemede katki
saglamistir.”

Katiliyorum ¢iinkii unsurlar: belirlemede yardimei oldu (02).
Katiliyorum ¢iinkii sonraki hikdyelerimde bu konuda hizlandim (O13).

“Tirkce dersi iizerindeki etki” temasina ait alt kategoriler “Dijital hikaye
olusturma etkinliklerinin Tiirk¢e derslerinde faydali olacagimi diisiiniiyor musunuz?
Eger cevabiniz “Evet” ise asagida yazili olan maddelerden sizin i¢in uygun olanlari
secip kisaca aciklaymiz. Isterseniz siz de maddeler ekleyebilirsiniz.” sorusundan elde
edilmistir. Bu soruya 6grencilerin %901 “Evet” olarak cevap vererek dijital hikaye
olusturma etkinliklerinin Tiirk¢e derslerinde faydali olacagini belirtmistir.

Ogrencilerin ~ %70’inin ~ “Yaraticithk” ve “Yazmayr kolaylastirma”

maddelerine, %60’min “Yazmayr sevme” maddesine, %50’sinin “Bagar1” ve “Dil
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becerilerinin gelisimi” maddelerine, %35’inin ise “Derse karsi ilgi” maddesine

katildig1 goriilmistiir. Bulgular Tablo 23°te gosterilmistir.

Tablo 23. Dijital Hikdye Olusturma Etkinliklerinin Tiirkce Dersi Uzerindeki Etkisi

Alt temalar Kategoriler f %
Hayal giiciinii gelistirme 6 30
Yaraticilik Yaratici diisiinme 3 15
Yaratici hissetme 2 10
Yazmay gelistirme 5 25
Yazmay1 Hikaye yazmada kolaylik saglama 3 15
kolaylastirma Kelime dagarcigini gelistirme 2 10
Diislinmeyi saglama 2 10
Yazma istegini artirma 7 35
Yazmay1 sevme Eglenme 3 15
Diisiinme becerisini gelistirme 2 10
Basan Derse ilgiyi artirma 2 10
Daha basaril1 hissetme 2 10
Kelime dagarcigini gelistirme 1 5
Kelime dagarcigini gelistirme 5 25
Dil becerilerinin  Yazmay1 gelistirme 2 10
geligimi Kisisel gelisimi saglama 2 10
Derse kars ilgi Derse kars ilgiyi artirma 6 30

“Yaraticihik” alt temasinda Ogrencilerin goriigsleri lic kategori altinda
toplanmistir. Tablo incelendiginde, 6grencilerin %30’unun Tiirk¢e derslerinde dijital
hikaye olusturma etkinlikleri ile hayal giiclerinin gelisecegini belirttigi goriilmiistiir.
Ayrica “Yaratic1 diisiinme (%15)” ve “Yaratict hissetme (%10)” kategorileri de elde
edilen diger onemli bulgulardir. “Yazmay1 kolaylagtirma” alt temasinda 6grencilerin
goriisleri dort kategori altinda toplanmustir. Ogrencilerin gériisleri incelendiginde %
25’inin Tiirkge derslerinde dijital hikdye olusturma etkinlikleri ile yazma
becerilerinin gelisecegini belirttigi goriilmistiir. Ayrica 6grenciler daha kolay hikaye
yazma (%15), kelime dagarcigimi gelistirme (%10) ve diisiinmeyi saglama (%10)
bakimindan gelisim gostereceklerini  diisiinmiislerdir. “Yazmayr sevme” alt
temasinda 6grencilerin gorlisleri “Yazma istegini artirma (%35)” kategorisi altinda

birlesmistir. Ayrica Ogrenciler tarafindan dijital hikdye olusturma etkinliklerinin
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Tiirk¢e dersini eglenceli (%10) hale getirecegi belirtilmistir. “Basar1” alt temasinda
“Diistinme becerisini gelistirme (%10)”, “Derse ilgiyi artirma (%10)”, “Daha basarili
hissetme (%10)” elde edilen 6nemli bulgulardir. “Dil becerilerinin gelisimi” alt
temast altinda 6grencilerin goriislerinin ¢cogu “Kelime dagarcigini gelistirme (%25)”
kategorisinde birlesmistir. Ayrica 6grenciler tarafindan Tiirk¢e derslerinde yapilacak
dijital hikaye olusturma etkinliklerinin yazmay1 gelistirecegi (%10) ve kisisel
gelisimi saglayacagi (%10) belirtilmistir. Son olarak “Derse karsi ilgi” alt temasinda
ogrencilerin goriislerinin ¢ogu “Derse kars1 ilgiyi artirma (%30)” kategorisi altinda
birlesmistir. Ogrenciler dijital hikdye olusturma etkinliklerinin Tiirk¢e dersine karsi
ilgilerini artiracagini belirtmiglerdir.

“Dijital hikaye olusturma etkinliklerinin Tiirk¢e derslerinde faydali olacagini
diisinliyor musunuz?” sorusuna “Hayir” cevabi veren iki 06grenci Tiirkce
ogretmenlerinin kendilerinden bdyle bir sey istemedigini belirtmislerdir.

Ogrenciler tarafindan belirtilen bazi goriisler asagidaki gibidir:

Yaraticilik ¢iinkii benim hayal giiciimii genigsletiyor (O16).

Yaraticilik ¢iinkii yazilar yazarken daha yaratic: diisiinebiliyorum (O18).

Yaraticilik ¢iinkii hikdye yazinca kendimi yaratict hissediyorum (O8).

Yazmay: kolaylastirma ciinkii daha rahat yaziyorum (O14).

Yazmayr kolaylastirma ¢iinkii siirekli hikaye yazinca alistim bu yiizden daha
hizli yazarim (O2).

Yazmay: kolaylastirma ciinkii kelime dagarcigimizi zenginlestirir (O10).

Yazmay: kolaylastirma ciinkii hizl diisiinebilirim (020).

Yazmay1 sevme ciinkii eglenceli (O18).

Yazmay1 sevme ¢iinkii yaziya olan sevgimi artiriyor (O16).

Basari ciinkii diigiinme becerim gelisti (O1).

Basari ciinkii derse katilimlarim artti (O3).

Basari ciinkii basarim biraz daha artti (O4).

Basari ciinkii kelime dagarcigim gelisir (O8).

Dil becerilerinin gelisimi ¢iinkii yazim yanlislari ve kelime dagarcigini
gelistirir (O7).

Dil becerilerinin geligimi ¢iinkii siirekli yazmak gelistiriyor (O11).

Dil becerilerinin gelisimi ¢iinkii yazarak daha ¢ok gelisirim (020).
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Derse karst ilgi ciinkii eglenceli olacagindan ilgi artar (09).

“Geleneksel yazma etkinlikleri ve dijital hikdye” temasina ait alt temalar ve
bu temalara ait kategoriler “Tiirk¢e derslerinde sinifta yaptiginiz yazma etkinlikleri
ile burada yaptigimiz dijital hikdye olusturma etkinlikleri arasinda farkliliklar
nelerdir? Kisaca aciklayiniz?” sorusundan elde edilmistir. Besinci temaya ait

bulgular Tablo 24’te gosterilmistir.

Tablo 24. Geleneksel Yazma Etkinlikleri ve Dijital Hikdye Olusturma Etkinlikleri
Uzerine Diisiinceler

Alt temalar Kategoriler f %
Kolaylik 3 15
Dijital hikaye Zorluk yasama 2 10
etkinlikleri Eglenme 2 10
Tletisim kurma 1 5
Teknolojiyi kullanma 1 5
Uygulamali ¢aligma 1 5
Geleneksel yazma  Yazma etkinliklerini yetersiz bulma 7 35
etkinlikleri Zorluk yasama 1 5

“Geleneksel yazma etkinlikleri ve dijital hikaye” temasi altinda 6grencilerin
goriisleri iki alt temada ve toplam sekiz kategoride toplanmustir. Ogrencilerin
goriigleri  incelendiginde, Ogrencilerin  %15’inin  dijital hikdye olusturma
etkinliklerinde geleneksel yazma etkinliklerine kiyasla kolaylik yasandigini
belirttikleri goriilmiistiir. Bunun yani sira Ogrencilerin %5°1 tarafindan da dijital
hikdye etkinliklerinin geleneksel yazma etkinliklerine kiyasla zor oldugu
belirtilmistir. “Geleneksel yazma etkinlikleri” alt temasinda dikkati ¢eken Onemli
bulgu 6grencilerin %35°1 tarafindan yazma etkinliklerinin yetersiz bulunmasidir.
Ayrica dgrencilerin %15'1 tarafindan geleneksel yazma etkinlikleri ile dijital hikaye
olusturma etkinlikleri arasinda bir fark olmadig1 belirtilmistir.

Ogrenciler tarafindan belirtilen baz1 goriisler asagidaki gibidir:

Burda dijital ve kolay (O12).

Burda bilgisayara geciriyoruz. O da ¢ok zor oluyor (O5).

Dijital hikdye etkinlikleri ile egleniyorum (0O20).
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Swmifta iki ya da daha fazla kisiyle konusamiyoruz ama burada
konusabiliyoruz (O1).

Okulda kitapla burada bilgisayarla yapip teknolojiye ayak uyduruyoruz
(O11).

Dijital hikdyede wuygulamali egitim kullandik. Okulda ise uygulama yok
(O13).

Tiirkge dersinde yazmiyoruz (O18).

Tiirkge dersinde hikdye yazmakta zorlaniyorum g¢iinkii bir fikir bulmak zor.
Ama dijital hikdyede yaptigimiz taslak hikdye ve hikdye tahtast fikri bulmami ve
hikaye yazmami kolaylastirdi (O3).

“Tirkce derslerinde dijital hikaye etkinlikleri” temasina ait alt temalar ve bu
temalara ait kategoriler “Tiirkge derslerinde dijital hikdye olusturma etkinlikleri
yapilmasini ister misiniz? Neden?” sorusundan elde edilmistir. Bu soru, 6grencilerin
%60°1 tarafindan “Evet” olarak cevaplanmistir. Son temaya ait bulgular Tablo 25°te

gosterilmistir.

Tablo 25. Tiirkge Derslerinde Dijital Hikdye Olusturma Etkinlikleri Yapilmasi
Uzerine Gériisler

Alt temalar Kategoriler f %
Eglenceli olma 6 30
Dijital hikaye Hayal giiciinii gelistirme 1 5
etkinlikleri yapilmali Basarili olmay1 saglama 1 5
Yaratic1 olmay1 saglama 1 5
Derse ilgiyi artirma 1 5
Hikaye yazmay1 kolaylagtirma 1 5
Faydali olma 1 5
Teknolojiyi daha fazla kullanma 1 5
Dijital hikaye Kalabalik sinifta olma 2 10
etkinlikleri Bilgisayar kullanmaktan hogslanmama 2 10
yapilmamali Gereksiz bulma 2 10
Zor bulma 1 5

“Tiirkce derslerinde dijital hikdye etkinlikleri” temas1 altinda &grencilerin
gortsleri 2 alt temada ve toplam 12 kategoride toplanmistir. Dijital hikaye

etkinliklerinin yapilmasini isteyen Ogrencilerin goriisleri “Eglenceli olma (%30)”
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kategorisi altinda toplanmigtir. Ayrica hayal giiciiniin geligsmesi, basarili olma,
yaratici olma, derse ilginin artmasi, daha kolay hikdye yazma, teknolojiyi kullanma
ve faydali bulma ise Tiirk¢e dersinde dijital hikaye olusturma etkinliklerinin
yapilmak istenmesinin diger nedenleridir. Dijital hikdye etkinliklerinin
yapilmamasini isteyen Ogrencilerin goriisleri “Kalabalik smifta olma (%10)”,
“Bilgisayar kullanmaktan hoslanmama (%10)”, “Gereksiz bulma (%10)” ve “Zor
bulma (%5)” kategorileri altinda toplanmustir.

Ogrenciler tarafindan belirtilen baz1 goriisler asagidaki gibidir:

Olabilir ciinkii eglenceli (O18).

Isterim ciinkii hayal giiciimiin daha ¢ok gelismesini isterim (O2).

Isterim ¢iinkii dijital hikdye bana basari katar, yaratict olmami saglar, derse
ilgim artar (O3).

Evet. Yazmak biraz daha kolaylasir (O4).

Evet. Isterim ciinkii faydali ve eglenceli olur (9).

Evet. Ciinkii teknolojiyi daha fazla kullanmalyiz (O11).

Gerek yok. Ayrica sinif ¢ok kalabalik (O6).

Hayir. Istemem ¢iinkii bilgisayar beni yoruyor (O17).

Istemem ciinkii zor ve vakitin fazla olmasi gerekiyor (O19).

Calisma grubu ogrencileri ile yapilan goriismelerde aragtirmaci tarafindan
gelistirilen “Dijital Hikdye Olusturmaya Y&nelik Ogrenci Goriislerini Belirleme
Formu” kullanilmistir. Elde edilen bulgular biitiin olarak degerlendirildiginde dijital
hikaye anlatimi, yapilan dijital hikaye olusturma etkinlikleri, Scratch kodlama,
yaratict diisiinme becerisi ve dijital hikaye ile Tiirk¢e derslerinde etkinliklerin
uygulanmas1 Tlizerine Ogrenciler arasinda farkli goriislerin oldugu 6grencilerin

ifadelerinden anlasilmistir.

4.5. Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular: Dijital Hikdye Olusturma
Siireci Gozlem Sonuclar:

Arastirmanin bu boliimiinde c¢alisma grubunun uygulama yaptiklar1 haftalar
boyunca yapilan gézlem sonuglari sunulmustur. Gozlem islemi aragtirmaci tarafindan

yapilmistir. Go6zlem yapilirken video kaydi alinmis ve arastirmacinin kendisi
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tarafindan gelistirilen “Uygulama Go6zlem Formu” kullanilmistir. Gézlem sonuglari
“Higbir zaman (1,00), bazen (2,00), genellikle (3,00), sik sik (4,00), her zaman
(5,00)” olacak sekilde kodlanmistir. Gozlemler dort farkli temada olusturulan
hikayeler icin toplamda 18 hafta boyunca yapilmistir. Gozlem sonuglar1 “Sosyal
ortam”, “Etkinlik siireci” ve “Sozel-sdzel olmayan iletisim siireci” boyutlarina iliskin
bulgular olmak tizere {i¢ baslik altinda ele alinmistir. Elde edilen gézlem bulgularina

asagida yer verilmistir.

4.5.1. Dijital Hikaye Olusturma Siirecinde Sosyal Ortam Boyutuna Ait
Bulgular

Calisma grubu o6grencilerinin uygulama siiresince gosterdikleri “Sosyal
ortam” boyutuna iliskin davraniglara ait aritmetik ortalama sonuglar1 Tablo 26’da

verilmigtir.

Tablo 26. Sosyal Ortam Boyutuna Ait G6zlem Sonuglari

Sosyal Ortam 1. Uygulama 2. Uygulama 3. Uygulama 4. Uygulama
X X X X
Ogrenciler arasl 2,00 3,00 3,00 4,00
iletigim vard.
Arastirmaci ile 5,00 5,00 5,00 5,00
iletigim vard.
Ogrenciler etkinlikle 5,00 4,50 3,00 2,25
ilgili birbirlerine soru
sordu.
Ogrenciler etkinlikle 5,00 5,00 3,50 2,25
ilgili arastirmaciya
soru sordu.
4,25 4,37 3,68 3,37

Tablo 26’ya gore, calisma grubunun sosyal ortam boyutuna iliskin aritmetik
ortalamasinin iletisim ile ilgili alt dlgiitlerde artis gosterdigi, soru sormak ile ilgili alt

Olciitlerde diisiis yasandigi belirlenmistir. Genel olarak ¢aligma grubunda 6zellikle ilk
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haftalarda soru sorma davranislar1 sik goriiliirken haftalar ilerledik¢e bu davranista

azalma olmus buna karsin 6grenciler arasi iletisim artmustir.

4.5.2. Dijital Hikaye Olusturma Siirecinde Etkinlik Siireci Boyutuna Ait
Bulgular

Calisma grubu ogrencilerinin uygulama siiresince gosterdikleri “Etkinlik
siireci” boyutuna iligkin davranislara ait aritmetik ortalama sonuglar1 Tablo 27°de

verilmistir.

Tablo 27. Etkinlik Stireci Boyutuna Ait Gézlem Sonuglari

Etkinlik Siireci 1. Uygulama 2. Uygulama 3. Uygulama 4. Uygulama
X X X X

Ogrenciler aktif bir 3,00 4,25 5,00 4,50

sekilde etkinlige

katildilar.

Beyin firtinasi 4,00 5,00 5,00 5,00

etkinligine aktif bir

sekilde katildilar.

Taslak hikaye 3,00 4,00 4,00 4,00

olusturma siirecine
aktif  bir  sekilde

katildilar.

Hikaye tahtasi 2,00 2,00 3,00 3,00
olusturmaya  istekli

idiler.

Dijital hikaye kontrol 3,00 3,00 4,00 5,00

listesini ~ doldurmaya
istekli idiler.

Medya unsurlarina 4,00 4,25 5,00 5,00
ulagsmaya yonelik
istekli idiler.

Kodlama programini 5,00 3,00 2,25 2,00
hikaye olusturmak i¢in

kullanmaya  yonelik

sorunlar yasadilar.
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Hikaye olusturmaya 2,00 2,25 3,75 3,00
yonelik bir¢ok farkli

disiince ve ¢ozlim

yollari iirettiler.

3,25 3,46 4,00 3,93

Tablo 27’ye gore, calisma grubunun etkinlik siireci boyutunda dijital hikaye
olusturma etkinligine aktif olarak katilma alt 6l¢iitiine iligkin aritmetik ortalamasinin
uygulamalar ilerledikg¢e arttig1 goriilmektedir. Haftalar ilerledik¢e ¢alisma grubunun
aktif olarak katiliminin arttig1 gézlenmistir.

Tablo 27 incelendiginde beyin firtinas1 etkinligine katilimin 1. uygulamadan
itibaren yliksek oldugu goriilmektedir. 1. uygulamada ilk kez yapilan beyin firtinasi
etkinliginden sonra 6grencilerin bu etkinlikle tanismasiyla diger uygulamalara da
istekli katildiklar1 gézlenmistir.

Taslak hikaye olusturma siirecine aktif katilim aritmetik ortalamasi ilk
uygulamada (X = 3,00) iken diger uygulamalarda (X = 4,00)’dir. Ogrencilerin taslak
hikdye olusturma siirecinde 6zellikle ilk uygulamalarda yazma ile ilgili problem
yasadig1 gézlenmistir.

Hikaye tahtasi olusturmaya karsi istek ile ilgili alt Olgiite iliskin aritmetik
ortalamalar incelendiginde 0&grencilerin bu davranmist nadiren gerceklestirdigi
goriilmektedir. Ozellikle ilk uygulamalarda ¢aligma grubunun daha 6nce hi¢ hikaye
tahtast doldurmamis olmasi sebebiyle bu konuda zorluk yasadigi ve siirecte hikaye
tahtasin1 doldurmaya kars1 direng gosterdikleri gozlenmistir.

Dijital hikaye kontrol listesini doldurmaya iliskin alt Olgiite ait aritmetik
ortalamalarda haftalar ilerledik¢e artis goriilmiistiir. Calisma grubu 6grencilerinin
dijital hikdye olusturma siirecine aligmalari ile 6z degerlendirme yapma isteklerinin
artt1g1 gézlenmistir.

Calisma grubu, uygulama silirecinin bagindan itibaren medya unsurlarina
ulagsmaya yonelik istekli olmustur. Bu durumun bilgisayar kullanmaya yonelik istek
ile dogru orantili oldugu diisiiniilmektedir.

Calisma grubu daha 6nce Scratch egitimi alan 6grencilerden olusmasina

ragmen Ogrencilerin Scratch programini hikaye olusturmak i¢in kullanmaya yonelik
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sorunlar yasadig1 gozlenmistir. Ozellikle uygulama siirecinin basinda arastirmaciya
yoneltilen sorularin ¢ogu yasanan bu probleme yonelik olmustur. Bu durumun
bilisim ve teknoloji dersinde alinan kodlama egitimi disinda herhangi bir derste
kodlamaya yonelik bir uygulama yapilmamasi ile ilgili oldugu diisiiniilmektedir.
Kodlamay ilk defa Tiirk¢e dersinde ve hikaye yazmada kullanacak olan 6grencilerin
uygulama siirecinin baginda bu zorlugu yasamasi dogal olarak gdzlenmistir. Fakat
haftalar ilerledik¢e yasanan problemlerde diisiis oldugu goriilmiistiir.

Hikaye olusturmaya yonelik bir¢ok farkli diisiince ve ¢6ziim yollar1 liretme
ile ilgili alt Olciite iliskin aritmetik ortalamalar incelendiginde 1. ve 2. uygulamalarda
ogrencilerin bu davramist nadiren gerceklestirdigi goriilmektedir. Ozellikle 3.
uygulamada 6grencilerin hikaye olusturmaya yonelik birgok diisiince iirettigi ve
dijital hikayelerinde karsilastiklar1 problemlere iliskin ¢6ziim yollarina kolayca

ulastig1 gézlenmistir.

4.5.3. Dijital Hikdye Olusturma Siirecinde Sozel-S6zel Olmayan iletisim
Siireci Boyutuna Ait Bulgular

Calisma grubu 6grencilerinin uygulama siiresince gosterdikleri “Sozel-Sozel
Olmayan Iletisim Siireci” boyutuna iliskin davranislara ait aritmetik ortalama

sonuclar1 Tablo 28’de verilmistir.

Tablo 28. S6zel-S6zel Olmayan Iletisim Siireci Boyutuna Ait Gézlem Sonuglart

So6zel-Sozel Olmayan 1. Uygulama 2. Uygulama 3. Uygulama 4. Uygulama
Tletisim _ _ _ _
X X X X

Ogrenciler uygulama 2,00 2,75 3,75 3,50
stirecinde hoglandigim

belirten ifadeler

kullandilar.

Ogrencilerin  jestleri 2,00 2,75 3,75 3,50
ve mimikleri

uygulamadan

hoslandigini gosterdi.

2,00 2,75 3,75 3,50
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Tablo 28’e¢ gore, calisma grubunun sdzel-s6zel olmayan iletisim siireci
boyutuna iligkin aritmetik ortalamasinin ilk uygulamalarda diisiik diizeyde oldugu
fakat son iki uygulamada bu boyutta artis oldugu gozlenmistir. Daha 06nce
karsilagsmadiklar1 dijital hikdye olusturma siirecine alisan 6grencilerin Ozellikle 3.
uygulamaya dogru etkinlikten hoslandiklarini belirten ifadelerinde artis gézlenmistir.
4. uygulamada kismen yaganan diisiislin sebebinin kalicilik testlerinde yasanabilecek
bir durum oldugu diistiniilmektedir.

Calisma grubu 6grencileri ile yapilan 19 haftalik uygulama siireci boyunca
video kaydi yapilmistir. Verilerin analizi i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen
“Uygulama Gézlem Formu” kullanilmistir. Ug boyuta ait gézlem sonuglarinda ilk
boyutta iletisim davranisinda artis gézlenmis olup soru sorma davranisinda azalma
goriilmiistiir. Ikinci boyutta &grencilerin etkinliklere katilma davranisinda artis
oldugu gozlenmis olup Scratch kodlamada ilk baslarda sorun yasamalarina ragmen
zamanla azaldig1 goriilmiistiir. Ugciincii boyuta ait gdzlem sonuglarma gore

Ogrencilerin davraniglar, etkinliklerden hoslandiklarini gostermistir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, alt problem sirast dikkate alinarak arastirmanin bulgularina

iliskin sonuglara ve bu sonuglara bagli olarak gelistirilen dnerilere yer verilmistir.

5.1. Sonuglar ve Tartisma

Bu arastirmanin temel amaci cercevesinde dijital hikdye olusturmanin
ortaokul 7. smif Ogrencilerinin yaratici diisiinme becerisine katkis1 belirlenmistir.
Calisma grubunun dijital hikdye puanlarindan elde edilen eglestirilmis t testi
sonuglar1 bir biitlin olarak incelendiginde Ogrencilerin puanlarinda anlamli bir artis
oldugu goriilmiistir. Calisma grubu Ogrencileri tarafindan olusturulan dijital
hikayeler “akicilik” boyutunda incelendiginde 6n test ile ara 6l¢iim puanlar1 arasinda
(t: -3,140, p<.05), On test ile son test puanlar1 arasinda (t: -7,932 p<.05) ve ara 6l¢liim
ile son test puanlar1 arasinda (t: -4,297, p<.05) anlamli bir artis oldugu bulunmustur.
Ayrica 6n test akicilik puan ortalamasi X: 1,99, ara 6lgiim akicilik puan ortalamasi
X: 2,33 ve son test akicilik puan ortalamasi X: 2,76 olarak elde edilmistir. Elde edilen bu
sonuclara gore dijital hikaye olusturma becerisi, yaratici diistinme akicilik boyutu
tizerinde anlamli bir etkiye sahiptir. Vinogradova, Linville ve Bickel (2011), bir dil
merkezi Ogrencileri ile yaptiklart dijital hikdye uygulamalar1 sonucu 6grencilerin
yazili ve sozlii dilde akicilik gelistirdiklerini belirtmislerdir. Duman ve Gogen
(2015), smf ogretmenligi boliimiinde okuyan tiiniversite Ogrencileri ile yaptiklari
aragtirmalarinda dijital hikdyenin yaratic1 yazma {izerine etkisini incelemis ve dijital
hikdye yoOnteminin &grencilerin  akict  diigiinmesine katkida bulundugunu
belirtmislerdir.

Calisma grubu 6grencileri tarafindan olusturulan dijital hikayeler “6zgiinlik”
boyutunda incelendiginde 6n test ile ara 6l¢iim puanlari arasinda (t: -4,630, p<.05),
On test ile son test puanlari arasinda (t: -9,128, p<.05) ve ara ol¢iim ile son test
puanlar1 arasinda (t: -4,819, p<.05) anlamli bir artis oldugu bulunmustur. Ayrica 6n
test dzgiinliik puan ortalamas1 X: 1,40, ara dl¢iim 6zgiinliik puan ortalamast X: 1,90
ve son test Ozgiinliik puan ortalamasi X: 2,40 olarak elde edilmistir. Elde edilen bu

sonuglara gore dijital hikdye olusturma becerisi yaratici diistinme 6zgiinliilk boyutu
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tizerinde anlamli bir etkiye sahiptir. Chiang, Chiu ve Su (2016), ortaokul 6. sinif
ogrencileri ile gerceklestirdikleri calismalarinda 6grencilerin olusturduklar dijital
hikayelerden elde edilen Ozgiinlilk puanlarinda onemli bir fark goriildigini
belirtmislerdir. Del Moral, Bellver ve Guzman-Duque (2019), calismalarinda ilkokul
ogrencileri ile cesitli dijital hikdye olusturma uygulamalar1 kullanarak hikayeler
gelistirmislerdir. Arastirmalarinin sonucuna gore dijital hikdye uygulamalarinin
Ozgiinliigli destekledigi belirtilmistir.

Calisma grubu ogrencileri tarafindan olusturulan dijital hikayeler “hayal
giicii” boyutunda incelendiginde on test ile son test puanlar1 arasinda (t: -5,016,
p<.05) ve ara Ol¢lim ile son test puanlar1 arasinda (t: -4,819, p<.05) anlamli bir artig
oldugu bulunmustur. Ayrica 6n test hayal giicii puan ortalamasi X: 1,34, ara dl¢iim
hayal giicii puan ortalamas1 X: 1,48 ve son test hayal giicii puan ortalamasi X: 2,34
olarak elde edilmistir. Elde edilen bu sonuglara gore dijital hikaye olusturma becerisi
yaratict diisiinme hayal giicii boyutu {izerinde anlamli bir etkiye sahiptir. Burke ve
Kafai (2010), ortaokul ogrencileri ile yaptiklar: calismalar1 sonucunda Scratch
programlama yoluyla olusturulan dijital hikayeler ile kullanicilarin hayal giiclerini
kullanarak yaratic1 ve estetik 6zelliklere sahip kurgular olusturdugunu belirtmislerdir.
Duveskog, Tedre, Sedano ve Sutinen (2012), 17 ortaokul 0&grencisi ile
gerceklestirdikleri dijital hikaye atdlyesi sonucu, yapilan c¢alismalarin 6grencilerin
hayal gii¢lerini gelistirmeye yardime1 oldugunu belirtmislerdir.

Calisma grubu ogrencileri tarafindan olusturulan dijital hikayeler “analitik
diisiinme becerisi” boyutunda incelendiginde 6n test ile son test puanlar1 arasinda
(t: -6,170, p<.05) ve ara Ol¢iim ile son test puanlar1 arasinda (t: -4,188, p<.05)
anlamli bir artis oldugu bulunmustur. Ayrica 6n test analitik diisiinme becerisi puan
ortalamas1 X: 1,60, ara 6l¢iim analitik diisiinme becerisi puan ortalamast X: 1,83 ve
son test analitik diisiinme becerisi puan ortalamasi X: 2,51 olarak elde edilmistir.
Elde edilen bu sonuglara gore dijital hikaye olusturma becerisi, yaratici diistinmenin
analitik diistinme boyutu iizerinde anlamli bir etkiye sahiptir. Hung, Hwang ve
Huang (2012), 5. smifta 6grenim goéren 117 6grenci ile deney ve kontrol grubu
olusturarak gerceklestirdikleri arastirmalarinda dijital hikdye ile proje tabanl

O0grenmenin deney grubu Ogrencilerinin problem ¢6zme becerisini artirdigini
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belirtmistir. Gimeno Sanz (2014)’1n ¢alismasinda iiniversite 1. sinifta 6grenim goéren
26 ogrenci dijital hikaye projeleri gergeklestirmislerdir. Caligma grubu 6grencileri
dijital hikayenin problem ¢ozme becerilerini gelistirmelerine yardimci oldugunu
belirtmislerdir.

Calisma grubu 6grencileri tarafindan olusturulan dijital hikayeler “farkli bakis
acis” boyutunda incelendiginde On test ile son test puanlari arasinda (t: -3,445,
p<.05) ve ara Ol¢iim ile son test puanlar1 arasinda (t: -3,532, p<.05) anlaml1 bir artig
oldugu bulunmustur. Ayrica dn test farkli bakis agisi puan ortalamasi X: 1,30, ara
Olciim farklh bakis agis1 puan ortalamasi X: 1,35 ve son test farkli bakis agist puan
ortalamasi X: 1,93 olarak elde edilmistir. Elde edilen bu sonuclara gore dijital hikdye
olusturma becerisi yaratici diistinmenin farkli bakis agis1 boyutu iizerinde anlamli bir
etkiye sahiptir. Gregori Signes (2008), Ingilizceyi yabanci dil olarak &grenen
tiniversite ogrencileri ile yaptig1 calismasinda Ogrencilerin egitsel dijital hikayeler
olusturarak farkli bakis agilarini ifade etme sansini elde ettigini belirtmistir. Liu, Liu,
Chen ve Liu (2010) tarafindan yapilan arastirmada is birligine dayali bir ortamda
dogrusal ve dogrusal olmayan seklinde belirtilen yontemler kullanilarak &grenciler
tarafindan dijital hikayeler olusturulmustur. 3. siifta 6grenim goéren 57 6grencinin
katildig1 aragtirmada 6grencilerin dogrusal olmayan yontemle daha esnek ve farkl
bakis acisi ile hikayeler olusturdugu belirtilmistir.

Calisma grubu 6grencileri tarafindan olusturulan dijital hikdyeler “medya
unsurlar1” boyutunda incelendiginde 6n test ile son test puanlar arasinda (t: -8,760,
p<.05) ve ara Ol¢iim ile son test puanlar1 arasinda (t: -3,849, p<.05) anlaml1 bir artig
oldugu bulunmustur. Ayrica én test medya unsurlarimi kullanma puan ortalamasi X:
2,04, ara Ol¢iim medya unsurlarint kullanma puan ortalamasi X: 2,30 ve son test
medya unsurlarint kullanma puan ortalamast X: 2,72 olarak elde edilmistir. Elde
edilen bu sonuglara gore dijital hikdye olusturma becerisi, ¢oklu medya unsurlarini
yaratici bir sekilde kullanmada anlamli bir etkiye sahiptir. Yamag (2015), ilkokul 3.
smif Ogrencileri ile gergeklestirdigi doktora tezinde Ogrencilerin farkli medya
unsurlarindan olusan dijital hikayelerini ortaya koymalarinin onlarm diger
uygulamalara katilma istedigini artirdigimi ve bu gelisimlerinin sonucunda

motivasyonlarinin da arttigini belirtmistir. Lim ve Noor (2019) tarafindan ortaokul
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Ogrencileri ile gerceklestirilen aragtirmada Ogrenciler tarafindan gelistirilen dijital
hikayeler bir puanlama anahtar1 kullanarak degerlendirilmistir. Kullanilan puanlama
anahtarinda yer alan bir boyut “Gorsellerin niteligi” olarak adlandirilmis ve bu
boyutta 6grencilerden hikayenin bdliimleriyle eslesen farkli ve uygun gorselleri
kullanmalar1 beklenmistir. Buna gore yapilan degerlendirme sonucu gorsellerin
niteligi boyutunda o6grencilerin puanlar1 arasinda anlamli bir fark elde edildigi
belirtilmistir.

Calisma grubu Ogrencileri tarafindan olusturulan dijital hikayeler “igerik”
boyutunda incelendiginde On test ile son test puanlari arasinda (t: -4,811, p<.05) ve
ara Ol¢iim ile son test puanlar1 arasinda (t: -3,674, p<.05) anlamli bir artis oldugu
bulunmustur. Ayrica 6n test igerik puan ortalamasi X: 1,37, ara dleiim icerik puan
ortalamas1 X: 1,62 ve son test icerik puan ortalamasi X: 2,20 olarak elde edilmistir.
Elde edilen bu sonuclara gore dijital hikdye olusturma becerisi hikdyenin igerigini
olusturan unsurlar1 yaratici bir sekilde kullanmada anlamli bir etkiye sahiptir. Dijital
bir hikaye, geleneksel hikadyelerin tiim unsurlarim1 kapsamaktadir (Bran, 2010).
Arastirmamizda geleneksel hikdye unsurlari dijital hikdyeye aktarilarak yaratici
diistinme becerisinin gelisimine katki saglanmistir.

Calisma grubu tarafindan olusturulan hikayelerin 6n test, ara él¢giim ve son
test eslestirilmis t testi sonuglar1 incelenmistir. On test ile ara dl¢iim puanlar1 arasinda
(t: -2,625, p<.05), On test ile son test puanlar1 arasinda (t: -7,603, p<.05) ve ara dl¢lim
ile son test puanlar1 arasinda (t: -5,220, p<.05) anlaml1 bir artis oldugu bulunmustur.
Ayrica yaratict diisiinme 6n test puan ortalamasi X: 1,58, ara dlciim X: 1,83 ve son
test X: 2,41 olarak elde edilmistir. Bu bulgulara gore dijital hikdye olusturma
etkinlikleri, 6grencilerin yaratic1 diisiinme becerisine katki saglamistir. Literatiirde
yapilan diger arastirmalar da elde edilen bulguyu dogrular niteliktedir. Jenkins ve
Lonsdale (2007), Wu ve Yang (2008), Coutinho (2010), Motsamai (2012), LaFrance
ve Blizzard (2013), Fields, Kafai, Strommer, Wolf ve Seiner (2014), Karakoyun
(2014), Thorne (2014), Yavuz Konokman (2015), Akyeampong (2018), Karakus,
Tirkkan ve Namli (2020), Yang, Chen ve Hung (2020) tarafindan yapilan
aragtirmalarda da dijital hikaye olusturma ile yaratici diisiinme arasinda olumlu

yonde bir iliski oldugu belirtilmistir.
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Bu aragtirmada Ogrencilerin hikdye yazmaya iliskin tutumlarimin dijital
hikdye olusturma siireci sonundaki durumunun tespit edilmesi amaglanmistir. Bu
amac dogrultusunda gelistirilen hikdye yazma tutum 6lcegi, dijital hikaye olusturma
stireci Oncesi On test ve dijital hikdye olusturma siireci sonrasi son test olarak
uygulanmistir. Calisma grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalarinin, 6n test
puan ortalamalarindan daha yiiksek oldugu fakat bu farkin istatistiksel agidan anlamli
olmadig1 goriilmiistiir. Ogrencilerin hikdye yazmaya yonelik tutumlari 6n test sonucu
elde edilen veride “kararsizzim”, son test sonucu elde edilen veri de ise “katiliyorum”
araligindadir. Boyutlar aras1 karsilagtirma yapildiginda ise Ogrencilerin hikaye
yazmaya yonelik tutum diizeyleri en ¢ok “fayda” boyutunda artmistir. Bu bulgulara
gore dijital hikayelerin 6grencilerin hikaye yazmaya kars1 tutumlarinin gelismesinde
istatistiksel olarak anlamli olmayacak diizeyde bir katkisi oldugu sonucuna
ulagilmistir. Calisma grubu Ogrencilerinin hikdye yazmaya yonelik tutumlarinin
dijital hikdye olusturma siireci Oncesinde ¢ok diisikk diizeyde olmadigi
gorilmektedir. Bu durumun, yapilan uygulamanin &grencilerin tutumlarinda
istatistiksel acidan bir degisiklik meydana getirmemesinin sebeplerinden biri
olabilecegi diisiiniilmektedir. Dijital hikdye olusturma siireci oncesinde yapilan taslak
hikdye yazma siirecinin geleneksel yontem ile gergeklestirilmis olmasmin da
sebeplerden biri olabilecegi diisliniilmektedir. Ayrica, okulun ilk yillarinda sahip
olunan hikaye yazma konusundaki olumlu tutum ortaokul yillarinda siklikla
bozulmaktadir (Applebee, 1990). Akademik basarisizlik, kendinden siiphe duyma,
ogrenilmis ¢aresizlik, ger¢ek¢i olmayan beklentiler ve diisiik motivasyon da yazmaya
kars1 yasanan zorlukta dikkat ¢eken sebeplerdendir (De La Paz, Owen, Harris ve
Graham, 2000). Calisma grubu 6grencilerinin uygulama oncesi yazmaya karsi sahip
oldugu yasantilar da arastirma sonucu elde ettifimiz bulguyu etkileyen
etkenlerdendir. Literatiirde, dijital hikayelerin yazmaya kars1 tutumu olumlu yénde
etkiledigini gosteren caligsmalar ortaya konulmustur (Ballast, Stephens ve Radcliffe,
2008; Condy, Chigona, Gachago ve Ivala, 2012; Capan, 2020). Bunun yani sira
Gakhar (2007) tarafindan 34 iiniversite Ogrencisi ile gerceklestirilen arastirmada
dijital hikdye olusturma siirecinin dijital hikayeye kars1 tutum {izerindeki etkisi
arastirilmistir. On test ve son test verileri karsilastirilmis ve tutum {izerinde

istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya c¢ikmadigr goriilmiistiir. Arastirmaci,
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ogrenciler on test Oncesi dijital hikayeye kars1 olumlu bir tutuma sahip oldugu i¢in,
tavan etkisinin bu durumu agiklamada yeterli oldugunu belirtmistir. Balaman (2016)
tarafindan yapilan arastirmada dijital hikayelerin 6grencilerin 6gretim teknolojilerine
yonelik tutumlarma etkisi aragtirilmis ve dijital hikayelerin tutum iizerinde olumlu
yonde etkisi oldugu fakat bu etkinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi sonucuna
ulagtlmistir. Girasoli (2016), 9. smif 6grencileri ile gergeklestirdigi arastirmasinda
yazma derslerinde Oykiileyici metin yazmaya yardimci olmak igin dijital hikaye
olusturmanin bir 6n yazma etkinligi olarak kullanimini arastirmayir amaglamstir.
Arastirmada 6grencilerin yazma motivasyonu dl¢iilmiistiir. Bulgular calisma grubunu
olusturan ii¢ grubun yazma motivasyonunu arasinda istatistiksel olarak bir fark
olmadigmi gostermistir. Arastirmaci hikaye tahtasi iizerinde gecirilen zaman
dolayisiyla 6grencilerin yazma motivasyonlar1 {izerinde istatistiksel olarak anlamli
bir fark goriilmemis olabilecegini belirtmistir. Hava (2019) tarafindan dijital
hikayelerin Ingilizceyi yabanci dil olarak Ogrenen (iiniversite Ogrencilerinin
Ingilizceye yonelik tutumlarina etkisi arastirilmis ve Ingilizceye karsi olumlu
tutumun gelistigi fakat bunun istatistiksel olarak anlamli olmadig: belirtilmistir.
Arastirmada ulasilan 6nemli sonuglardan bir digeri de 6grencilerin yaratici
diisiinme son test puanlari (X: 2,41) ile kalicihk testi puanlari (X: 2,07) arasinda
anlaml bir farkin olmasidir (t: 3,212, p< .05). Kahraman (2013), 9. sinif 6grencileri
ile gerceklestirdigi calismasinda dijital hikdye olusturmanin fizik dersinde basar1 ve
motivasyona etkisini incelemistir. Bagar1 testi kalicilik puanlarindan elde edilen
sonuglara gore fizik dersinde dijital hikdye kullaniminin daha kalict bir 6grenme
sagladig1 belirtilmistir. Aktas ve Yurt (2017), Tiirk¢e egitimi boliimii liniversite
Ogrencileri ile deney ve kontrol gruplar1 olusturarak gerceklestirdikleri
caligsmalarinda dijital hikaye olusturmanin akademik basari, 6grenme motivasyonu ve
kaliciliga etkisini aragtirmig ve kalicilik testinden elde edilen sonuglara gore kalici
O0grenmenin saglandigin1 belirtmislerdir. Moosazadeh ve Motallebzadeh (2017),
yaslar1 10-14 araliginda olan ve Ingilizceyi yabanci dil olarak dgrenen 40 6grenci ile
dijital hikdaye olusturmanin kelime dagarcigi {zerindeki etkisini arastirmayi
amacladiklar1 caligmalarinin sonucuna gore dijital hikaye olusturmanin g¢alisma
grubunun kelime dagarcigmmin kaliciligr iizerinde onemli oOl¢iide etkiye sahip

oldugunu belirtmislerdir.
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Bu arastirmada 6grencilerin dijjital hikdye olusturmaya yonelik goriislerinin alti
temada ifade edildigi gorilmistir. Calisma grubu O6grencilerinin “Dijital Hikdye
Olusturma Etkinlikleri Uzerine Diisiinceler” temasma iliskin goriisleri incelendiginde,
ogrencilerin dijital hikdye olusturma etkinliklerini eglenceli buldugu ve cogunun
olumlu goriis belirttigi goriilmiistiir. Ayrica ¢alisma grubu 6grencilerinin %10’u
tarafindan kodlamada zorluk yasadiklar1 ve etkinlikleri sikict bulduklari i¢in olumsuz
goris belirtilmistir. Aydin (2019) Tirkgeyi yabanci dil olarak 6grenen 6grenciler ile
gerceklestirdigi doktora tezinde, Tiirk¢eyi yabanci dil olarak 6grenen Ogrencilerin
yaratict yazma becerilerinin gelismesinde dijital hikaye anlatiminin etkisini
incelemeyi amaglamistir. Ogrenciler ile yapti§1 goriisme sonucunda Ogrencilerin
cogunlugunun dijital hikdye olusturmay1 eglenceli bir etkinlik olarak gordiiglini
belirtmistir. Ahmad ve Yamat (2020), Ingilizceyi yabanci dil olarak grenen 50
ogrenci ile gerceklestirdikleri ¢alismalarinda katilimeilarin %88’inin dijital hikaye
yontemiyle Ingilizce 6grenmeyi eglenceli buldugunu belirtmislerdir. Chang (2019),
5. smifta 6grenim goren 35 Ogrenci ile yaptig1 calismasi sonucu Ogrencilerin blok
tabanli kodlama araclari ile hikayenin interaktifligini saglamada zorluk yasadiklarini
belirtmistir.

Ogrencilerin  “Dijital Hikdye Olusturma Oncesi Hazirliklar Uzerine
Diistinceler” temasina iliskin goriisleri incelendiginde 6grencilerin ¢ogunlugunun beyin
firtinas1 teknigi ve taslak hikdye olusturmak iizerine olumlu goriisler ifade ettigi
goriilmiistiir.  Ogrenciler, hikdye tahtasinin  dijital hikdye olusturmay:
kolaylastirdigini belirtirken ayrica hikaye tahtasi olusturmay1 zor ve sikici bularak
olumsuz gorislerini de ifade etmislerdir. Beyin firtinasi teknigi ve taslak hikaye
olusturma hakkinda belirtilen olumlu goriisler gibi kontrol listesi hakkinda da
ozellikle hikayeyi degerlendirmeyi saglama agisindan olumlu goriisler belirtilmistir.
Khwaileh (1991)’in arastirmasinda Ingilizceyi yabanci dil olarak &grenen
ogrencilerden bazi yazma stratejileri veya tekniklerini kullanmadan kompozisyon
yazmalar1 istenmistir. Sonug¢ olarak, 6grencilerin tek bir paragraf bile yazarken
zorlandig1 belirtilmistir. Bu nedenle, arastirmact on yazma asamasinin Onemini
vurgulamistir. Caligmamizda da ogrenciler beyin firtinast tekniginin diisiinmeyi
sagladigin1 belirtmistir. Dolayisiyla beyin firtinasi tekniginin yazma asamasi dncesi

onemi goriilmiistiir. Ulum ve Ercan Yalman (2020), fen bilimleri dersinde 7. simif
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ogrencilerinin dijital hikdye hazirlama deneyimlerini belirlemeyi amagladiklari
calismalarinda Ogrencilerle yaptiklar1 goriisme sonucu dijital hikaye olusturma
asamalarindan biri olan yazma asamasinda 6grencilerin olumlu goriisler ifade ettigini
ve bu siirecte 0grencilerin eglendiklerini belirtmislerdir. Calismamizda da benzer
olarak ogrenciler taslak hikdye yazma hakkinda olumlu goriigler ifade etmis ve
eglenceli bulduklarin1 belirtmislerdir. Burke ve Kafai (2010), Scratch kodlama ile
10-14 yas arasi ¢ocuklarin hikdye anlatimi ve yaratici yazma yeteneklerini
gelistirmeyi amagladiklar1 arastirmalarinda ¢ocuklar hikayelerini kodlarken zorluk
yasadiklarinda onlara hikaye tahtalarin1 diizenli olarak incelemeleri gerektigini
hatirlattiklarin1  belirtmislerdir. Arastirmamizda da benzer sekilde hikaye tahtasi
kullanimiyla 6grenciler kolaylik yasadiklarini belirtmislerdir. Burke ve Kafai (2012),
ortaokul ogrencilerinin Scratch programlamay:1 kullanarak dijital hikayelerini
hazirlama, gbézden ge¢irme ve yaymlama siirecini arastirdiklar1 g¢aligsmalarinda
Ogrencilerin hikaye tahtasini doldurmaya karsi bir direng¢ olusturduklarini, bilgisayar
kullanimindan sonra tekrar kalem kagida donme siirecinde ¢ok isteksiz olduklarimi
belirtmislerdir. Calismamizda da benzer sekilde Ogrenciler hikdye tahtasini
doldurmay1 zor ve sikict bulduklarini belirtmislerdir. Ayrica aragtirmaci tarafindan
bu davranis uygulama siirecinde gozlenmistir. Yamag¢ (2015) ilkokul 3. simif
Ogrencilerinin yazma becerilerinin gelisiminde dijital hikayelerin etkisini inceledigi
doktora tezi ¢alismasinda kontrol listesinin kullanilmasiyla 6grencilerde yazilarinin
daha da gelistirilebilecegi algisinin olustugunu belirtmistir. Arastirmamizda da
benzer olarak dgrenciler kontrol listesi ile eksiklerini gorebildiklerini ve hikayelerini
gelistirebildiklerini belirtmislerdir.

Ogrencilerin “Yaratici Diisiinme” temasina iliskin goriisleri incelendiginde
ogrencilerin ¢ogunlugu dijital hikdye olusturma etkinliklerinin farkli bakis agisi,
analitik diistinme becerisi ve kelime akiciligi kazandirdigini, hayal giiciinii ve yazi
yazmay1 gelistirdigini, ¢oklu ortam 6zelliklerinin hikdye yazmay1 kolaylastirdigini ve
anlatim1 zenginlestirdigini ayrica dijital hikaye etkinlikleri sayesinde hikayenin
unsurlarin1 daha kolay fark edebildiklerini belirtmislerdir. Moradi ve Chen (2019),
ogretmenlerin Ogrencilerin bakis ac¢ilarim1  kendilerine 6zgii bir sekilde ifade
etmelerini saglamak icin dijital hikaye etkinliklerinden yararlanabileceklerini

belirtmislerdir. Arastirmamizda da ¢alisma grubu 6grencileri dijital hikaye olusturma
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etkinlikleri ile farkli bakis agis1 kazandiklarin1 ve analitik diisiinme becerilerinin
gelistigini belirtmislerdir. Analitik diisiinme yaratici bireylerin sahip olmasi gereken
becerilerden biridir (Dogan, 2015). Ayn1 zamanda elestirel diisiinme becerisi analitik
diisiinme becerisini igermektedir (Yilmaz, 2019). Literatiirde yaratici ve elestirel
diistinme becerilerinin dijital hikayeler ile gelistirilebilecegini belirten bir¢ok ¢aligsma
bulunmaktadir (Abdel-Hack ve Helwa, 2002; Ohler, 2008; Czarnecki, 2009; Yuksel,
Robin ve McNeil, 2011; Yang ve Wu, 2012; Eristi-Bedir, 2014; Niemi, Harju,
Vivitsou, Viitanen, Multisilta ve Kuokkanen, 2014; Hagge, 2017; Akyeampong,
2018; Kim ve Lee, 2018; Vinayakumar, Soman ve Menon, 2018; Al Khateeb, 2019;
Chan, 2019; Moradi ve Chen, 2019; Yang, Chen ve Hung, 2020). Anggeraini (2020),
Ingilizceyi yabanci dil olarak 8grenen dgrencilerin dijital hikdyeye iliskin goriislerini
incelemeyi amacgladigi c¢alismasinda &grenciler dijital hikayelerin yaraticilig
sagladigin1 ve kelime dagarcigimi artirdigimi belirtmislerdir. Cirali (2014), dijital
hikaye olusturmanin 6grencilerin gorsel hafiza kapasitelerine ve yazma becerilerine
yonelik etkisini inceledigi yiiksek lisans tezinde dijital hikayeler ile 6grencilerin
yazma becerilerinde anlamli bir fark olustugunu belirtmistir. Arastirmamizla benzer
sonuglar elde edilen bir diger ¢calismada Tiirkce Egitimi bdliimiinde 6grenim géren
61 tniversite Ogrencisi tarafindan dijital hikdyeler olusturulmus ve &grencilerin
goriisleri alinmistir. Ogrencilerin goriisleri, gdrsel multimedya ozelliklerin yazma
tizerinde olumlu etkileri oldugu yoniindedir (Tanrikulu, 2020).

“Tiirkce dersi iizerindeki etki” temasina iliskin gorisler incelendiginde
ogrencilerin ¢ogunlugunun dijital hikdye olusturma etkinliklerinin Tiirk¢e derslerinde
faydal1 olacagini belirttigi goriilmiistiir. Ozellikle yaraticiligin gelismesi, daha kolay
yazma ve yazmayi sevme lizerine goriislerin yogunlastigi goriilmiistiir. Gider (2019),
iistiin zekali O6grencilerin yazma performansinda ve dil gelisiminde bireysel ve is
birlikli dijital hikaye uygulamalarinin etkisini arastirmay1 amagladig: yiiksek lisans
tezi ¢aligmasinda hem bireysel hem de is birlikli dijital hikaye uygulamalarinin
geleneksel hikdye yazma uygulamalarina gore yazma performansi agisindan etkili
oldugunun goriildiigiinii belirtmistir. Benzer sekilde Sylvester ve Greenidge (2009)
tarafindan  geleneksel okuryazarli§i igeren uygulamalarda sorun yasayan
ogrencilerin, dijital hikdye gibi yeni okuryazarliklardan yararlanmasinin

motivasyonu  artirabilecegini ve  geleneksel = okuryazarlik  becerilerini
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giiclendirebilecegi belirtilmistir. Aragtirmamizda da ogrenciler dijital hikaye
olusturma uygulamalar1 ile yazma performanslarinda artis oldugunu belirtmislerdir.
Baki (2015), doktora tezi ¢alismasinda 6.sinif Tiirk¢e dersinde dijital hikayelerin,
Ogrencilerin hikdye yazma becerileri, yazma kaygilari, yazma 6z yeterlilikleri ve yazi
yazmaya iliskin tutumlar1 {izerindeki etkisini arastirmistir. Arastirmamizda elde
edilen bulguya benzer olarak dijital hikaye etkinlikleri gergeklestiren ¢alisma grubu
Ogrencilerinin gorlsleri yazmaya karsi ilginin arttifin1 géstermistir. Benzer sekilde
Campbell (2012), ortaokul 6grencileriyle yaptig1 dijital hikdye caligmalari sonucu
Ogrencilerin yazmaktan zevk aldigini belirtmistir.

“Geleneksel yazma etkinlikleri ve dijital hikdye” temasina iliskin goriisler
incelendiginde 6grencilerin bir kismu dijital hikaye olusturma etkinliklerinde geleneksel
yazma etkinliklerine kiyasla kolaylik yasadigini belirtirken bir kismi ise dijital
hikaye etkinliklerinin geleneksel yazma etkinliklerine kiyasla zor oldugunu
belirtmistir. Dijital hikaye etkinliklerinin eglenceli bulunmasi ve okulda yapilan
yazma etkinliklerinin yetersiz bulunmasi ise arastirmamizda elde edilen diger 6nemli
bulgulardir. Benzer sekilde Baki (2016) tarafindan yapilan calismada da dijital
hikayeye kiyasla geleneksel hikayeyi tercih eden 6grencilerin tercih edis sebeplerinin
kolaylik oldugu belirtilmistir. Nguyen (2011), dijital hikaye etkinlikleri siirecini
inceledigi doktora tezinde katilimcilarin her birinin teknoloji konusunda yasadigi
sorunlardan dolay1r zorluk yasadigini belirtmistir. Arastirmamizda dijital hikaye
etkinliklerini geleneksel hikdye etkinliklerine kiyasla zor bulan O6grencilerin
kodlamada yasamis olabilecekleri zorlugun bu durumun sebebi olabilecegi
diistiniilmektedir.

Ogrencilerin “Tiirkce derslerinde dijital hikdye etkinlikleri” temasina iliskin
goriisleri incelendiginde yarisindan fazlasinin Tiirkge derslerinde dijital hikaye olusturma
etkinliklerinin yapilmasini istedigi gortilmistiir. Tiirkge derslerinde dijital hikaye
olusturma etkinlikleri yapilmasin isteyen 6grencilerin ¢cogunlugu sebep olarak dijital
hikaye olusturma etkinliklerinin eglenceli oldugunu belirtirken, Tiirk¢e derslerinde
dijital hikdye olusturma etkinlikleri yapilmasini istemeyen Ogrencilerin ¢ogunlugu
ise sebep olarak sinif mevcudunun kalabalik olmasini, bilgisayar kullanmaktan
hoslanmamay1 ve Tiirk¢e derslerinde yapilmasini gereksiz bulmayr belirtmistir.

Tirkge derslerinde kodlama yolu ile dijital hikayelerin kullannomina yd&nelik
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arastirmalara rastlanilmamasina ragmen Tiirk¢e derslerinde Windows Movie Maker,
Windows Photo Story gibi yazilim programlari ile olusturulan dijital hikayelerin
kullanimi (Baki, 2015; Yamag, 2015; Y1ilmaz, Ustiindag, Giines ve Caliskan, 2017a;
Sentiirk-Leylek, 2018; Tetik, 2020), Tiirk¢e derslerinde web tabanli video olusturma
programlari ile hazirlanan dijital hikayelerin kullanimi (Dayan, 2017; Dayan ve
Girmen, 2018), Tiirk¢e derslerinde teknoloji ve teknolojik materyallerin kullanimi
lizerine yapilan arastirmalarin oldugu goriilmektedir (Kurudayioglu ve Bal, 2014;
Yilmaz ve Turan, 2019; Sevim ve Toyran, 2020; Yildiz, 2020).

Aragtirma stirecinde 19 hafta boyunca ¢alisma grubu 6grencileri aragtirmact
tarafindan gozlenmis ve arastirmaci tarafindan gelistirilen uygulama gézlem formu
yardimiyla siire¢ hakkinda bilgi toplanmistir. Elde edilen sonuglara gére uygulama
esnasinda Ogrencilerin sorular sorarak, fikir aligverisinde bulunarak arastirmaci ve
arkadaslar ile iletisim icinde bulundugu gdzlemlenmistir. Ogrencilerin etkinliklerle
ilgili soru sorma davranisinin haftalar ilerledikce azaldigi goriilmiistiir. Caligma
grubu 6grencilerinin yapilan etkinlikler ilerledikce etkinliklere daha aktif olarak
katildiklar1 ve o6zellikle Scratch kodlama programini dijital hikdye olusturmak ig¢in
kullanmada daha az problem yasadiklart gozlenmistir. Ayrica uygulama siireci
ilerledik¢e analitik diisiinme, problem ¢dzme becerilerini daha aktif kullandiklari
gorilmistiir. Benzer sekilde Ogrencilerin sozel ve sozel olmayan iletisime ait
ifadelerinde haftalar ilerledik¢e artis yasanmistir. Kalicilik testinde bu boyutta
yasanan diisiis ise beklenen bir durumdur. Tatli ve Aksoy (2017), yabanci dil hazirlik
simifinda 6grenim goren O6grencilerin konugma dersinde dijital hikdye yonteminin
etkisini aragtirmayi amagladiklar1 ¢alismalarinda 6grenciler Photostory3 programini
kullanarak dijital hikayeler hazirlamis ve siire¢ arastirmacilar tarafindan
gozlenmistir. Gozlem bulgularina goére 6grencilerin uygulamadan keyif aldigi,
uygulamaya aktif bir sekilde katildigi ancak programi kullanmaya yonelik
problemler yasadigi belirtilmistir. Bu bulgular calismamizda elde edilen gozlem
bulgulariyla 6rtiismektedir. Smeda, Dakich ve Sharda (2014), dijital hikaye yontemi
ile o0grenci katilimini ve O6grenmelerini artirmayr amagladiklar1 caligmalarinda
aragtirmacilar tarafindan yapilan gozlem sonucglarma gore Ogrencilerin teknik
konularda birbirlerine yardim ettigi, gruplar arasinda is birliginin gézlemlendigi ve

aralarindaki iletisimin arttig1 belirtilmistir. Calismamizda da benzer sekilde
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uygulama siireci ilerledikge 6grenciler arasi iletisimin arttig1 gézlenmistir. Sweeney
Burt (2014), teknolojinin egitime entegrasyonunda dijital hikayenin roliinii arastirdig1
caligmasinda elde ettigi gbzlem sonuglarina gore ogrencilerin hikaye yazma, hikaye
tahtas1 olusturma ve teknik konularda problem yasadigi belirtilmistir. Bu bulgularda
calismamizda gozlenen durumlarla ortiismektedir.

Ozetle bu arastirmada, calisma grubu ogrencilerinin olusturduklari dijital
hikayelerden aldiklar1 6n test, ara 6l¢lim ve son test puan ortalamalarinda bir artig
oldugu gorilmiistiir. Elde edilen bu bulguyu destekleyen 6grenci goriislerini genel
olarak asagidaki gibi siralamak miimkiindiir:

¢ Dijital hikaye olusturma etkinliklerini eglenceli bulma

e Dijital hikdye olusturma etkinlikleri ile hikdye yazma becerisini
gelistirme

¢ Dijital hikaye olusturma etkinlikleri ile hayal giiciinii gelistirme

e Dijital hikdye olusturma etkinlikleri ile programlama becerisini
gelistirme

e Dijital hikdye olusturma etkinliklerinin diisiinme siireci lizerinde
olumlu etkisi

¢ Dijital hikaye olusturma etkinlikleri ile kelime dagarcigini artirma

¢ Dijital hikaye olusturma etkinliklerinin yazma istegini artirmasi

Tiirkge derslerinde dijital hikaye etkinliklerinin yapilmasimnin yazma istegini
artiracagini diisiinme (n=7) elde edilen 6nemli bir bulgudur. Her ne kadar “Ortaokul
Ogrencileri I¢in Hikdye Yazma Tutum Olceginden” elde edilen bulgularda yasanan
artis istatistiksel olarak anlamli goriilmese de (Z= -1,774; p>.05) On teste gore son
test puan ortalamasini diisiiren 68renci sayist 7 iken son test puanini yiikselten
ogrenci sayisinin 13 oldugu goriilmektedir.

Yapilan gozlemlerde soru sorma davranisinda ikinci uygulamadan yani ara
Olctimden itibaren diizenli bir diisiis oldugu gozlenmistir. Calisma grubu
Ogrencilerinin olusturduklar1 dijital hikayelerden aldiklar1 puanlardan elde edilen
ortalamalar ise ikinci uygulamadan yani ara dl¢limden itibaren yiikselmistir. Yapilan
dijital hikdye anlatimi uygulamalar ile etkinlik siireci boyutunda artis gozlenen

davraniglar asagida siralanmistir:
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e Beyin firtinasi etkinligine aktif katilma

e Taslak hikdye yazma siirecine aktif katilma

e Hikaye tahtasi olusturmaya istekli olma

e Kontrol listesini doldurmaya istekli olma

e Medya unsurlarina ulasmaya istekli olma
Elde edilen davranis ortalamalar1 farklilagsa da birinci uygulama yani on testten
itibaren yaratic1 diisiinme becerisinde yasanan artis ile uyusan ve yukarida siralanan
davraniglar ~ gozlenmistir. Go6zlenen davranislar ¢ergevesinde  Ogrencilerin
etkinliklerden hoslandigini gosteren ifadeleri, jest ve mimikleri ikinci uygulama yani
ara Ol¢iimden itibaren yiikselmistir. Kalicilik testinin gerceklestirildigi siirecte ise bu
davraniglarda kismi bir disiis yasanmustir. Benzer sekilde ¢alisma grubu
Ogrencilerinin olusturduklar1 dijital hikayelerden elde edilen puan ortalamalarinda
stirecte bir artig oldugu goriiliirken, kalicilik testinde ise kismi bir diigiis yasanmugtir.

Calisma grubunun kalicilik testi puan ortalamalarina gore kalicilik testi puan

ortalamasmin (X= 2,41) son test puan ortalamasindan (X= 2,07) daha disiik bir
degere sahip oldugu goriilmiustiir. Kalicilik testi silirecince c¢alisma grubu
Ogrencilerinin daha az gosterdigi davranislar asagida siralanmistir:

e Aktif bir sekilde etkinlige katilma

e Etkinlik siirecinde farkli diisiince ve ¢dziim yollar1 iiretme

e Etkinlikten hoslandigini belirten ifadeler kullanma

e Etkinlikten hoslandigini gosteren jestleri ve mimikleri kullanma

Ulasilan bulgular dijital hikaye anlatiminin yaratici diisiinme becerisini

gelistirme etkisine sahip oldugunu gostermektedir. Bu baglamda geleneksel yazma
stirecinin giiniimiiz teknoloji ortamina aktarilarak gelistirilebilecegi ve 6grencilerin
akademik performansini, iist diizey diisiinme becerilerini, 6grenme motivasyonunu,
O0grenme davraniglarini gelistirebilecekleri bir ortamda aktif 6grenenler olacagi

diistiniilmektedir.
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5.2. Oneriler

Arastirma sonuglar1 degerlendirildiginde asagidaki oOnerilerde bulunmak
miimkiindiir:

Arastirma ortaokul 7. sinif Tiirkge dersinde gergeklestirilmistir. Kodlama
yoluyla dijital hikdye yontemi ile yaratict diistinme becerisinin diger sinif
diizeylerinde ve derslerde de etkili olacag disiiniildiiglinden cesitli 6gretim
kademelerinde ve derslerinde denenmesi faydali olacaktir.

Ogrenci ders kitaplarinda hazirlanacak dijital hikdye ydntemine yonelik
uygulamal1 etkinliklerle Ogrencilerin yaratict diisiinme becerisinin gelistirilmesi
saglanacaktir.

Tiirkce dersi 6gretim programinda st biligsel becerilerin kazanilmasi ve
dijital yetkinlik 6nemli olarak kabul edilmesine ragmen programin igeriginde dijital
hikaye yonteminin bulunmadig1 goriilmektedir. Bu konuda gerekli diizenlemelerin
yapilmasi 21. yiizyil becerisi olarak kodlama becerisinin ve buna paralel olarak {ist
bilissel becerilerin kazanilmasi a¢isindan 6nemli goriilmektedir.

Yapilan arastirmalar dijital hikdye uygulamalarinin 6grencilerin iist biligsel
becerileri kazanmasinda Onemli etkiye sahip oldugunu ortaya koymaktadir.
Siniflarda uygulayict konumunda olan gretmenlerin hizmet i¢i egitim yoluyla bu
konuda bilgilendirilip yeni yaklagimlardan haberdar edilmesi, egitim fakiiltelerinde
O0gretmen adaylarina da bu konuda egitimin verilmesi 6nerilmektedir.

Ogrencilerin yaraticiliklarinin gelisiminde &gretmen 6nemli bir faktordir.
Ogretmenler smif ortaminda etkinlikler tasarlarken dgrencilerin birden fazla fikir
tiretmelerini  gerektiren, farkli sekillerde diisiinmeye ve farkli {irlinler ortaya
cikarmaya yonelik etkinlikler tasarlamalidir. Sinifta 6nce kendisi yaratici birey

modeli olmalidir.
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EKLER

EK 1. Etik Kurul izni
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EK 2. Arastirma izni
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EK 3. Arastirma Goniillii Katihm Formu
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EK 4. Arastirma Veli izin Formu
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EK 5. Ortaokul Ogrencileri icin Hikdye Yazma Tutum Olgegi

Sevgili 6grenci, bu caligma sizlerin hikdye yazmaya yonelik goriislerinizi
belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Her ciimleyi dikkatlice okuduktan sonra kendiniz
icin en uygun segenege X isareti koyunuz. Liitfen tiim maddeleri cevaplayiniz. Bu
maddelere vereceginiz cevaplar sadece bilimsel bir arastirma icin kullanilacaktir.
Aragtirmaya yaptiginiz katkidan dolay1 tesekkiir ederim.

Nesime ERTAN OZEN
Usak Universitesi Tiirkge Egitimi Doktora Ogrencisi
= E| E £ E E
= S| 2|81 5 &
z Maddeler Es|s |z |2 |28
g eS| E 5§ |TE
: SIEAF I
=z sl ¥; E:
1 Hikaye yazmay1 severim.
2 Hikaye yazmak eglencelidir.
3 Sevdigim hikaye yazarlarini okumak, hikaye
yazma istegimi artirir.
4 Hikaye yazdigimda mutlu olurum.
5 Yazi yazmam gerekse, hikaye yazmay1
tercih ederim.
Sevai
Vel 6 Serbest zamanlarimda hikaye yazarim.
7 Hikaye yazmak benim i¢in vazgegilmezdir.
8 Hikaye yazmak beni rahatlatir.
9 Hikaye yazarken canim sikilir.
10 Ders dis1 zamanlarda da hikdye yazmamiz
gerektigine inantyorum.
11 Hikaye yazmak icin ayrilan ders saatlerinin
daha fazla olmasini isterim.
1 Hikaye yazmanin beni gelistirdigini
diigiiniiyorum.
2 Hikaye yazmak hayal giiciimii gelistirir.
3 Hikaye yazmak kendimi kolayca ifade
Fayda .
etmemi saglar.
4 Hikaye yazmak detayli diislinmemi saglar.

Formun devami arka sayfadadir. LUTFEN ARKA SAYFAYI CEVIRINIZ.
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5 Hikaye yazmak dil gelisimime katki saglar.
6 Hikaye yazmak, yazma yetenegimi gelistirir.
7 Hikaye yazmak kendimle ilgili yeni seyler
kesfetmemi saglar.
8 Hikaye yazmak, bilingli bir okuyucu olmam
saglar.
1 Yazdigim hikayeyi sinifta paylastigimda
arkadaslarimin yorumlar1 hikaye yazma
istegimi etkiler.
2 Sinifta drama, canlandirma, birlikte yazma
gibi etkinlikler, hikdye yazma istegimi
artirir.
3 Ogretmenimin fikir vermesi hikdye yazma
istegimi artirir.
Ogrenme 4 Arkadasimin fikir vermesi hikaye yazma
Ortami1 istegimi artirir.
5 Hikaye yazarken yeterli zaman verilmesi,
hikaye yazma istegimi artirir.
6 Tiirkge ders kitabimdaki metin ve etkinlikler
hikaye yazma istegimi etkiler.
7 Tiirk¢e dgretmenimin tutumu hikaye yazma
istegimi etkiler.
8 Simnifimin imkanlar (ara¢ geregler, masa
sandalye, ses, 151k vb.) hikdye yazma
istegimi etkiler.
9 Sinifta arkadaslik iliskilerim hikaye yazma

istegimi etkiler.




EK 6. Dijital Hikayelerde Yaratic1 Diisiinme Becerisini Puanlama Anahtari
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Olgiitler

Basar1 Diizeyi

Kullandi.

Kismen
kullandi.

Kullanmadi

Akicilik

Kelime Akiciligi
Hikayede akict kelime iglemcisi kullanma

Cagrisim akiciligt
Hikadyenin gereksinimlerini karsilayacak
kelimeler kullanma

Ifade akicilig
Hikayenin gereksinimlerini karsilayacak
kelimeleri uygun siralama

Diistince akiciligi
Akici ve seri diisiinme

Olay orgiisti akiciligi
Birbirine bagl olaylar dizisi kullanma

Hikayede yer alan medya unsurlarini akici
kullanma

Ozgiinliik

Ozgiin ses kullanma
Olusturulacak hikdyeler icin yenilik diizeyi
yiiksek ses kullanma

Ozgiin gorsel kullanma
Olusturulacak hikdyeler icin yenilik diizeyi
yiiksek gorsel kullanma

Ozgiin karakter kullanma
Olusturulacak hikdyeler icin yenilik diizeyi
yiiksek karakter kullanma

Olay1 6zgiin anlatma

Metafor kullanma ya da benzesim kurma

Hayal Giicii

Yaratici hayal giicii kullanma
Olayin diger boyutlarini da hayal ederek
yansitma
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Analitik
Diistinme
Becerisi

Parcalar arasindaki iligkiyi kurgulama
Farkly hikdye unsurlarini kullanarak yeni bir
hikdye olugturma

Sorunlar olusturup ¢6ziim bulma
Hikayede olusturdugu soruna farkl ¢oziimler
tiretme

Farkl1 Bakis
Acisi

Cok yonlii diigiinme
Olay: farkl boyuttan ele alma

Karmasik fikirleri tercih etme
Alisilmamus fikirleri detayl bir sekilde ele
alma

Medya
Unsurlarini
Kullanma

Medya unsurlarini estetik kullanma
Medya unsurlart ile giizel, harmonik bir
hikdye olusturma

Anlatima uygun medya unsurlarini kullanma

Iliskili medya unsurlarini kullanma

o Ses/Miizik-gorsel

o Ses/Miizik-yazi

o Ses/Miizik-karakter

o Karakter-gérsel

e  Karakter-yazi

e Gorsel-yazi

Icerik

Hikaye unsurlar1 arasinda sira dig1 baglantilar
kurma

o Karakter-karakter

o  Olay-karakter

e  Olay-olay

Mekani hikéye ile yansitma

Zaman hikaye ile yansitma
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EK 7. Dijital Hikdye Olusturmaya Yénelik Ogrenci Goriislerini Belirleme
Formu

Degerli 6grenciler, bu form dijital hikaye olusturma hakkindaki goriislerinizi almak
i¢in hazirlanmustir. Elde edilecek veriler, bilimsel bir arastirma i¢in kullanilacaktir. Liitfen
tim sorulan1 dikkatle ve igtenlikle cevaplayimz. Arastirmaya yaptiginiz katkidan dolay:
tesekkiir ederim.

Nesime Ertan Ozen
Doktora Ogrencisi

Goriisme Sorular:

1. Dijital hikdye olusturma etkinlikleri ile ilgili neler diislinliyorsunuz?
Agiklaymiz.

2. Dijital hikaye olusturma oOncesinde yapilan hazirliklar hakkinda neler
diistiniiyorsunuz? Kisaca agiklama yapiniz.
a. Beyin firtinas1 hakkinda ne diigiiniiyorsunuz?

b. Taslak hikdye yazma hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?
c. Hikaye tahtasi olusturma hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?
d. Dijital hikaye kontrol listesi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

3. Asagidaki climleleri dikkatlice okuyunuz. Climleye neden katildiginiz1 veya
neden katilmadiginizi kisaca agiklayimiz.
a. Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, birgok farkli diislinceler ve ¢oziim

yollar1 iiretmemi saglamistir.

Katiliyorum, ¢linkdi..........................

Katilmiyorum, ¢iinkii........................
b. Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, olaylar arasinda daha kolay iliski
kurmami saglamistir.

Katiltyorum, ¢linkii...................o.ee

Katilmiyorum, ¢linkii........................
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c. Dijital hikdye olusturma etkinlikleri, kelime dagarcigimin gelismesine ve
yazilarim sirasinda bu dagarcig1 daha aktif dogru kullanmama katki saglamstir.

Katiltyorum, ¢linkii...................c..ee

Katilmiyorum, ¢linkii........................
d. Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, hayal giiclimii kullanmami saglamistir.

Katiltyorum, ¢linkii...................coeee

Katilmiyorum, ¢linkii........................
e. Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, 6zgiin hikayeler yazmami saglamistir.

Katiltyorum, ¢linkii...................oeee

Katilmiyorum, ¢linkii........................
f. Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, sirasinda medya unsurlarini (resim,
miizik, ses vb.) kullanmak, hikdye yazmami kolaylastirmis ve anlatimi
zenginlestirmistir.

Katiliyorum, ¢link@i..........................

Katilmiyorum, ¢iinkii........................
g. Dijital hikaye olusturma etkinlikleri, hikayenin unsurlarin1 belirlemede
katki saglamistir.

Katiliyorum, ¢linkdi..........................

Katilmiyorum, ¢iinkii........................

4. Dijital hikaye olusturma etkinliklerinin Tiirk¢e derslerinde faydali olacagini
diisiinliyor musunuz? Eger cevabiniz “Evet” ise asagida yazili olan maddelerden
sizin i¢in uygun olanlar1 segip kisaca aciklaymiz. Isterseniz sizde maddeler
ekleyebilirsiniz.

a.Basart (). CUNKU: ...
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b. Yaraticilik ( ). CUNKU: ..o

c. Derse kars1ilgi (). CUNKl: .....ooeii e

d. Yazmay1 kolaylastirma ( ). CUnkii: .........oooiiiiiii e

e. Yazmayi sevme (). CUnkil: ........ooooiiiiiiii

f. Dil becerilerinin gelisimi (). CUnKi: ........ooiiiiii e

5. Tiirkge derslerinde smifta yaptiginiz yazma etkinlikleri ile burada
yaptigimiz dijital hikaye olusturma etkinlikleri arasinda farkliliklar nelerdir? Kisaca
aciklayimniz?

6. Tiirkce derslerinde dijital hikaye olusturma etkinlikleri yapilmasini ister
misiniz? Neden?

Katkilariniz i¢in tesekkiir ederim...

Goriismeyi Yapan Kisi: Nesime Ertan Ozen

Gériigiilen Ogrenci
Imza



EK 8. Uygulama Gozlem Formu
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Her

Zaman

Sik Sik

Genellikle

Bazen

Hicbir

zaman

Ogrenciler arast iletisim vardi.

Arastirmaci ile iletigim vardi.

Sosyal Ogrenciler etkinlikle ilgili birbirlerine

Ortam sorular sordular.
Ogrenciler etkinlikle ilgili arastirmaciya
sorular sordular.
Ogrenciler aktif bir sekilde etkinlige
katildilar.
Beyin firtinasi etkinligine aktif bir sekilde

Etkinlik katildilar.

Siireci
Taslak hikaye olusturma siirecine aktif bir
sekilde katildilar.
Hikaye tahtas1 olusturmaya istekli idiler.
Dijital hikaye kontrol listesini doldurmaya
istekli idiler.
Medya unsurlarina ulagmaya yonelik
istekli idiler.
Kodlama programini hikaye olusturmak
i¢cin kullanmaya yonelik sorunlar yasadilar.
Hikaye olusturmaya yonelik birgok farkli
diistince ve ¢6ziim yollar1 tirettiler.

Sozel — Ogrenciler etkinlik siirecinde hoglandigini

Sozel belirten ifadeler kullandilar.

Olmayan ._

fletisim Ogrencilerin jestleri ve mimikleri

Siireci etkinlikten hoslandigini gosterdi.

Rutin

Durumlar

Farkh

Durumlar
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EK 9. Taslak Hikidye Yazma Formu

Tema 1- Erdemler



EK 10. Dijital Hikaye Tahtas1
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Olaym adi:

Olaym adi:

Olaym ad1:

Olaym ad1:

Bu sahnede kullanacaginiz resim:

Bu sahnede kullanacaginiz resim:

Bu sahnede kullanacaginiz resim:

Bu sahnede kullanacaginiz resim:

Bu sahnede kullanacaginiz metin:

Bu sahnede kullanacaginiz metin:

Bu sahnede kullanacaginiz metin:

Bu sahnede kullanacaginiz metin:

Bu sahnede kullanacaginiz miizik/ses:

Bu sahnede kullanacaginiz miizik/ses:

Bu sahnede kullanacaginiz miizik/ses:

Bu sahnede kullanacaginiz miizik/ses:

Sahne ile ilgili notunuz:

Sahne ile ilgili notunuz:

Sahne ile ilgili notunuz:

Sahne ile ilgili notunuz:




EK 11. Dijital Hikdye Kontrol Listesi
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EVET | HAYIR

1- Hikayedeki olaylar birbirine bagl bir sekilde ger¢eklesmis mi?

2- Hikayedeki olaylar 6zgiin bir sekilde anlatilmig mi1?

3- Hikayedeki olaylar farkli bakis agis1 ile anlatilmig mi1?

4- Hikayede 6zgiin bir karakter kullanilmig m1?

6- Mekan hikayede yeterince anlatilmis m1?

7- Zaman hikayede yeterince anlatilmis m1?

8- Hikayenin gereksinimlerini karsilayan cesitli kelimeler kullanilmig
mi1?

9- Hikayede 6zgiin ses/miizik kullanilmig m1?

10- | Hikayede 6zgiin gorsel kullanilmis m1?

11- | Hikdyede kullanilan karakter, ses/miizik, yazi, gorsel birbiri ile
uyumlu mu?

12- | Hikaye iki ile bes dakika arasinda mi1?




193

EK 12. Etkinlik Plam

Hafta (Tarih) Uygulama Siire

1. (09 - 13 Eyliil) Tamisma. Ik giin tanisma oyunlar. 2 ders saati
Hazirlanan sununun gosterimi.
o Yaraticilik ve dijital hikdye ile ilgili sununun gosterimi
Yaraticilik nedir?
Yaratici bireylerin ozellikleri nelerdir?
Yaratici birey olarak kimler ornek gésterilebilir?
Hikdye nedir?
Hikdyenin ogeleri nelerdir?
Dijital hikdye nedir?
Dijital hikdyenin ogeleri nelerdir?
Dijital hikdye olusturma hangi asamalardan olusmaktadir?
Hikdye tahtasi nedir? gibi konular hakkinda 6grencileri sunu ile
bilgilendirme.
Sunu ile ilgili tartigma.
Scratch kodlama ile yapilmis dijital hikdye 6rneklerinin gosterimi.
e Hem arastirmaci tarafindan olusturulan hem de “https://scratch.mit.edu/”
adresinden dijital hikayelerin gosterimi.

o Ogsrencilerden istedikleri bir konu ile ilgili nasil bir dijital hikdye
olusturmay isteyeceklerini haftaya kadar diisiinmelerini isteme.

2. (16 - 20 Eyliil) Pilot uygulama. 2 ders saati
o Taslak Hikaye Yazma Formunun tanitilmas: ve ogrenciler tarafindan
doldurulmas.

o Hikaye Tahtasimin tanmitilmasi ve ogrenciler tarafindan doldurulmasi.
o Dijital Hikdaye Kontrol Listesinin tanitilmasi ve ogrenciler tarafindan
doldurulmasa.

3. (23 Eylil - 27 Eyliil) Pilot uygulama. 1 ders saati



https://scratch.mit.edu/
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e Ogrencilerin Scratch programu ile dijital hikdyelerini olusturmalari.
o Hikaye olugturma sirasinda video gozlem siireci.

4. (30 Eyliil - 04 Ekim)

Pilot uygulama.
e Ogsrencilerin Scratch programi ile dijital hikdyelerini olugturmalarina
devam etmesi.

e Hikayelerin toplanmas:.

1 ders saati

5.(07 Ekim - 11 Ekim)

On testin yapilmas1
o Hikdye yazma tutum olgeginin uygulanmasi.

1 ders saati

6. (14 Ekim - 18 Ekim)

Tema 1: Erdemler

o Tiirk¢e dersinde tema ile ilgili nelerden bahsedildigi, ne tiir okuma
parc¢alarmmin okundugu, nasil etkinliklerin yapildigi iizerine uyarici sorular
sorularak beyin firtinast teknigi ile ogrencilerin o6n bilgilerinin ortaya
ctkartlmast.

o Yaraticilik ve dijital hikdye ile ilgili hatirlatmalarin yapiimasi.

o Taslak Hikdye Yazma Formunun 6grenciler tarafindan doldurulmasi.
o Hikaye Tahtasinin ogrenciler tarafindan doldurulmast.
e Dijital Hikdaye Kontrol Listesinin 6grenciler tarafindan doldurulmasi.

e Ogrencilerin Scratch programu ile dijital hikdyelerini olusturmalar:.
o Hikaye olusturma sirasinda video gozlem siireci.

2 ders saati

7. (21 Ekim - 25 Ekim)

Tema 1: Erdemler

e Ogrencilerin Scratch programu ile dijital hikdyelerini olusturmalarina
devam etmesi.

e Hikaye olusturma sirasinda video gozlem siireci.

2 ders saati

8. (28 Ekim - 01 Kasim)

Tema 1: Erdemler

e Ogsrencilerin Scratch programi ile dijital hikdyelerini olugturmalarina
devam etmesi.

o Hikaye olugturma sirasinda video gozlem siireci.

2 ders saati

9. (04 Kasim - 08 Kasim)

Tema 1: Erdemler

1 ders saati
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Hikdyelerin toplanmast

10. (11 Kasim - 15 Kasim)

Tema 2: Milli Miicadele ve Atatiirk

o Tiirk¢e dersinde tema ile ilgili nelerden bahsedildigi, ne tiir okuma
parcalarimin okundugu, nasil etkinliklerin yapildigi iizerine uyarici sorular
sorularak beyin firtinast teknigi ile o6grencilerin on bilgilerinin ortaya
ctkariimast.

o Yaraticilik ve dijital hikdye ile ilgili hatirlatmalarin yapiimasi.

o Taslak Hikaye Yazma Formunun égrenciler tarafindan doldurulmasi.
o Hikaye Tahtasimin 6grenciler tarafindan doldurulmasi.
e Dijital Hikdaye Kontrol Listesinin 6grenciler tarafindan doldurulmasi.

e Ogrencilerin Scratch programi ile dijital hikdyelerini olusturmalar:.
o Hikaye olusturma sirasinda video gozlem siireci.

2 ders saati

11. (18 Kasim - 22 Kasim)

ARA TATIL

12. (25 Kasim - 29 Kasim)

Tema 2; Milli Miicadele ve Atatiirk

e Ogrencilerin Scratch programu ile dijital hikdyelerini olusturmalarina
devam etmesi.

e Hikaye olusturma sirasinda video gozlem siireci.

2 ders saati

13. (02 Aralik - 06 Aralik)

Tema 2: Milli Miicadele ve Atatiirk

e Ogrencilerin Scratch programu ile dijital hikdyelerini olusturmalarina
devam etmesi.
Hikaye olusturma sirasinda video gézlem siireci.

2 ders saati

14. (09 Aralik - 13 Aralik)

Tema 2: Milli Miicadele ve Atatiirk
o Hikayelerin toplanmas.

1 ders saati

15. (16 Aralik - 20 Aralik)

Tema 3: Duygular

o Tiirk¢e dersinde tema ile ilgili nelerden bahsedildigi, ne tiir okuma
parg¢alarimin okundugu, nasil etkinliklerin yapildig: iizerine uyarici sorular
sorularak beyin firtinast teknigi ile ogrencilerin o6n bilgilerinin ortaya
ctkarilmast.

o Yaraticilik ve dijital hikdye ile ilgili hatirlatmalarin yapiimasi.

2 ders saati
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o Taslak Hikaye Yazma Formunun égrenciler tarafindan doldurulmasi.
o Hikaye Tahtasinin 6grenciler tarafindan doldurulmasi.
e Dijital Hikdaye Kontrol Listesinin 6grenciler tarafindan doldurulmasi.

e Ogsrencilerin Scratch programi ile dijital hikdyelerini olusturmalar:.
o Hikaye olusturma sirasinda video gozlem siireci.

16. (23 Aralik - 27 Aralik)

Tema 3: Duygular

e Ogsrencilerin Scratch programi ile dijital hikdyelerini olugturmalarina
devam etmesi.

o Hikaye olugturma sirasinda video gozlem siireci.

2 ders saati

17. (30 Aralik - 03 Ocak)

Tema 3: Duygular

e Ogrencilerin Scratch programi ile dijital hikdyelerini olugturmalarina
devam etmesi.

o Hikaye olugturma sirasinda video gozlem siireci.

2 ders saati

18. (06 Ocak - 10 Ocak)

Tema 3: Duygular
o Hikayelerin toplanmas.

1 ders saati

19. (13 Ocak - 17 Ocak)

Son test uygulamasinin ve goriigmelerin yapilmas.
e Hikaye yazma tutum ol¢eginin uygulanmast.
o Yari yapilandiriimig goriismelerin yapilmasi.

2 ders saati

20. (20 Ocak - 31 Ocak)

ARA TATIL

22. (03 Subat - 07 Subat)

Tema 4: Milli Kiiltiiriimiiz

o Tiirk¢e dersinde tema ile ilgili nelerden bahsedildigi, ne tiir okuma
parcalarimin okundugu, nasil etkinliklerin yapildigi iizerine uyarici sorular
sorularak beyin firtinast teknigi ile o6grencilerin on bilgilerinin ortaya
ctkartimast.

o Yaraticilik ve dijital hikdye ile ilgili hatirlatmalarin yapiimasi.

o Taslak Hikdye Yazma Formunun 6grenciler tarafindan doldurulmasi.
o Hikaye Tahtasimin 6grenciler tarafindan doldurulmasi.
e Dijital Hikdaye Kontrol Listesinin 6grenciler tarafindan doldurulmasi.

2 ders saati
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e Ogrencilerin Scratch programu ile dijital hikdyelerini olusturmalar:.
o Hikaye olugturma sirasinda video gozlem siireci.

23. (10 Subat — 14 Subat)

Tema 4: Milli Kiiltiiriimiiz

e Ogsrencilerin Scratch programi ile dijital hikdyelerini olugturmalarina
devam etmesi.

o Hikaye olusturma siwrasinda video gozlem siireci.

2 ders saati

24. (17 Subat — 21 Subat)

Tema 4: Milli Kiiltiirimiiz

e Ogrencilerin Scratch programu ile dijital hikdyelerini olusturmalarina
devam etmesi.

o Hikaye olusturma sirasinda video gozlem siireci.

2 ders saati

25. (23 Subat — 28 Subat)

Tema 4: Milli Kiiltiiriimiiz
o Hikayelerin toplanmas.

1 ders saati
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EK 13. Pilot Uygulama Hikaye Ornegi
d

TASLAK HIKAYE YAZMA FORMU
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EK 14. Pilot Uygulama Scratch ile Dijital Hikdye Ornegi

jr——
f

Fotograf 2. Pilot Uygulama Ogrenci Uriin Fotografi
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Ama Ezgi bu
gunlerde gok
uzgun.Odasindan
¢lkmaz oldu hep
bir seyler
dugunuyor.

Neden oldugunu
kimseye
soylemiyor.

Fotograf 4. Pilot Uygulama Ogrenci Uriin Fotografi



Aslinda Ezgi gok
iyi bir kizdir.

% Hatta ust katimizda
oturan Ayse
teyzeye yardim
ettigi bile
olmustur.

Fotograf 6. Pilot Uygulama Ogrenci Uriin Fotografi
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bana derdini
anlatti.

Fotograf 8. Pilot Uygulama Ogrenci Uriin Fotografi
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Meger arkadasi
Elif ' in annesi
vefet etmis.

Tabi Ezgi ' de
dogal olarak
etkilenmis.

Fotograf 10. Pilot Uygulama Ogrenci Uriin Fotografi
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EK 15. Taslak Hikaye Ornekleri

TASLAK HIKAYVE YAZMA FORMU
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EK 16. Dijital HikAye Tahtas1 Ornekleri
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EK 17. Birinci Tema Scratch ile Dijital Hikaye Ornegi

Osman adinda bir
gocuk vardl.

Bir gun beraber
okula giderken

karsidan karsiya
gecmeye calisan
bir amca gorduk.

Fotograf 12. Birinci Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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Ha ha Erva bak
amca karsiya
gegmeye galisiyo!

Fotograf 14. Birinci Tema Ogrenci Uriin Fotografi



Ben amcanin
yanina giderken
osman hala orda
guluyordu

Bir sluire sonra
okula vardik.
Dersler gabucak

gecti.

R —

[r—

Fotograf 16. Birinci Tema Ogrenci Uriin Fotografi



Osman bisiklete
binerken hop yere
diistii.

.ﬂ

-

-
] -'-:-I 5
. '

&
L 4

Fotograf 17. Birinci Tema Ogrenci Uriin Fotografi

- osmanin ayagi gok
acimisgti ve o
amcayi daha iyi
anladi

Fotograf 18. Birinci Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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EK 18. ikinci Tema Scratch ile Dijital Hikaye Ornegi

- 5

Elif konumuzla
ilgili bir sunum
hazirlar ve yarin
| bize sunar misin?

Tabiki yaparim
ogretmenim

Fotograf 20. Ikinci Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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Fotograf 21. Ikinci Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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Fotograf 22. Ikinci Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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Osmanlilar pes
etmedi ve yendiler
Ingilizleri dugsman
¢ekilmek zorunda

Fotograf 24. Ikinci Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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EK 19. Uciincii Tema Scratch ile Dijital Hikaye Ornegi

Kizim kargi yola
gegmemde
yardimci olur
musun ?

"".-

¥ __
%P 1,. b llt
“f.:‘\”; ‘

.:..-

Yardim edin!
Yardim edin!

Feweswn =
b N

Fotograf 26. Ugiincii Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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Olmaz. Ambulans
gelene kadar
beklicem.
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Fotograf 28. Uciincii Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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c¢ok utaniyorum
ben sana yardim
etmedim ama sen
bana hig
dusunmeden
yardim ettin ¢ok
tesekkur ederim

Fotograf 29. Ugiincii Tema Ogrenci Uriin Fotografi

hig onemli degil
ama biri senden
yardim istediginde
o kigiye yardim
etmelisin

Fotograf 30. Ugiincii Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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EK 20. Dérdiincii Tema Scratch ile Dijital Hikdye Ornegi

Frofesyonel bir

- e
S A fotografgiyim. Ve
o - _.'."'- bu hafta Usagi
; " rlare gezicektim. IIK
= N> - defa gidicektim.

Birkag saat sonra
Usada vardik. ik
olarak Clandiras
i koprisiine gittik.

Fotograf 32. Dordiincii Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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Gergekten
anlatidig kadar
vardi.Birsiru
guzel fotograf
gektik.

Kanyonlarina
gittik. Ve cam
terasa dogru

Fotograf 34. Dordiincii Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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Glzel kareler
yakaladim.

Ara verdigimizde
fotograflara
baktim ve
biyulendim.

Fotograf 36. Dordiincii Tema Ogrenci Uriin Fotografi



Sonra kiraladigim
yere gittik. Ve 1
hafta Usak'ta
Kaldik.

Fotograf 37. Dordiincii Tema Ogrenci Uriin Fotografi

| Eski evleri gezdik
= M Ve herkes ok
- ™ misafirperverdi.
— fﬂ Kisacasi Usadi cok

-

sevdim.

Fotograf 38. Dordiincii Tema Ogrenci Uriin Fotografi
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EK 21. Uygulamadan Fotograflar

Fotograf 40.Yazma Caligmalar1
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Fotograf 42.Uygulama Siireci
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Fotograf 43.Uygulama Siireci

Fotograf 44.Uygulama Sonu Hatira Fotografi
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