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TEZ BiLDiRIMi

“Ilkokul 4.Sinif Ogrencilerinin Yaratici Yazma Becerisini Gelistirmede
Artirilmis Gergeklik Destekli Dijital Oykii Kullanimi1” isimli “Yiiksek Lisans” tezim
tarafimca intihal programiyla incelenmistir. Buna gore tezimde bilimsel etik ihlali ve

intihal olarak nitelendirilebilecek herhangi bir durum olmadigin taahhiit ederim.

Bu ¢alismamdaki tiim bilgilerin, akademik ve etik kurallara uygun bir bigimde
elde edildigini; ayn1 zamanda bu kural ve davraniglarin gerektirdigi gibi bu
caligmanin 6ziinde olmayan tiim materyal ve sonuclari tam olarak aktardigimi ve

referans gosterdigimi beyan ederim.
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OZET

Bu arastirma, ilkokul dérdiincii sinif 6grencilerinin yaratici yazma becerilerini
gelistirmede artirilmis gerceklik destekli dijital 6ykii kullanimini incelemek amaciyla
2020-2021 egitim oOgretim doneminde yapilmistir. Calisma grubunu Sivas
Cebecioglu Ilkokulunda 6grenim goren 10 &grenci olusturmaktadir. Arastirmada
nitel arastirma yoOntemlerinden “eylem arastirmasi” kullanilmistir. Arastirmaci
tarafindan gelistirilen “Artirilmis Gergeklik Destekli Dijital Oykiileme ile Yapilan
Yaratict Yazma Uygulamalarinin Ogretmen Gériislerine Gore Degerlendirilmesine
lliskin Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu”, Kasap (2019) tarafindan gelistirilen
“Yaratict Yazma Uriinlerini Degerlendirme Olgegi (YARYUDO)” ve arastirmaci
glinliigii arastirmanin veri toplama araglarin1 olusturmaktadir. Verilerin analizinde

betimsel analiz ve i¢erik analizi kullanilmistir.

Arastirmada ilkokul doérdiincii sinif 6grencilerinin yaratict yazma becerilerini
gelistirmede artirllmis  gergeklik destekli dijital 6ykii kullanimi incelenmistir.
Arastirmada eylem Oncesi siirecte 0grencilere klasik yontemlerle 6ykii yazdirilmais,
eylem siirecinde de artirllmis gerceklik destekli dijital oykii uygulamasi egitimi
verilerek, Ogrencilerden dijital platformda Oykiiler olusturmalar1 istenmistir.
Olusturulan oOykiiler iki Ogretmen tarafindan degerlendirilmis, siire¢ sonunda bu
Ogretmenlerin goriisleri alinmistir. Arastirmanin sonucunda, Ogrencilerin klasik
yontemlerle yazdiklar1 6ykiilerde diisiik ve orta diizey performans gosterdikleri, dykii

yazmaya isteksiz olduklar1 goriilmiistiir. Artirilmis gerceklik destekli dijital oykii
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olusturmada ise Ogrencilerin klasik yontemlerle yazdiklar1 dykiilere gore daha {ist
diizey performans gosterdikleri, Oykii yazmaya daha istekli hale geldikleri
gorilmistiir. Eylem siireci sonunda goriisleri alinan iki 6gretmenin sorulan sorulara
verdigi cevaplardan, artirllmis gergeklik destekli dijital Oykii kullanimi ile
Ogrencilerin genel anlamda daha yaratict dykii olusturduklari sonucuna varilmaistir.
Ayrica artirilmig gerceklik destekli dijital 6ykii kullaniminin 6grencilerde hayal giicii
gelistirme, farkli bakis agist kazanma, anlamli yazma, yazida hakimiyet gibi

kazanimlar sagladig1 sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: artirilmis gergeklik, dijital ykii, yaratic1 yazma, ilkokul,
metaverse
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DEVELOP THE CREATIVE WRITING SKILL OF PRIMARY SCHOOL
4TH STUDENTS

Miifide MANDI

Erzincan Binali Yildirim University, Institute of Social Sciences Department of

Classroom Training Master Thesis, December 2021

Thesis Advisor: Assoc. Prof. Dr. Necdet TOZLU

ABSTRACT

This research was conducted in the 2020-2021 academic year in order to
examine the use of augmented reality supported digital stories in improving the
creative writing skills of primary school fourth grade students. The study group
consists of 10 students studying at Sivas Cebecioglu Primary School. In the research,
"action research", one of the qualitative research methods, was used. “Semi-
Structured Interview Form Regarding the Evaluation of Creative Writing Practices
Made with Augmented Reality Supported Digital Storytelling According to
Teachers' Views” developed by the researcher, the "Creative Writing Products
Evaluation Scale (YARYUDO)" developed by Kasap (2019) and the researcher's
diary constitute the data collection tools of the research. Descriptive analysis and

content analysis were used in the analysis of the data.

In the study, the use of augmented reality supported digital stories in improving
the creative writing skills of primary school fourth grade students was examined. In
the research, students were asked to write stories with classical methods in the pre-
action process, and during the action process, augmented reality supported digital
story application training was given and students were asked to create stories on the
digital platform. The stories created were evaluated by two teachers, and their
opinions were taken at the end of the process. As a result of the research, it was seen
that the students showed low and moderate performance in the stories they wrote

with classical methods, and they were reluctant to write stories. In creating
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augmented reality-supported digital stories, it was observed that the students
performed at a higher level than the stories they wrote with classical methods, and
they became more willing to write stories. From the answers given by the two
teachers, whose opinions were taken at the end of the action process, to the questions
asked, it was concluded that the students created more creative stories in general with
the use of augmented reality supported digital stories. In addition, it has been
concluded that the use of augmented reality supported digital stories provides
students with gains such as developing imagination, gaining a different perspective,

meaningful writing, and dominance in writing.

Keywords: augmented reality, digital story, creative writing, elementary

school, metaverse



ON SOz

Giliniimiizde gelisen teknoloji tiim alanlarda etkisini gostermekte ve egitim
alan1 da bu etkiden nasibini almaktadir. Halihazirda 6grenim goren 6grenci grubunun
teknolojiye yatkinlig1 g6z oniinde bulunduruldugunda teknolojinin egitimle entegresi
zorunlu hale gelmekte ve egitimde 6grencilerin diizeyine uygun dijital uygulamalar
onem kazanmaktadir. Egitimde dijital uygulamalarin kullanimina yonelik yaptigim
caligmada, dijital uygulamalarla 6grencilerin yaratict yazma becerisinin gelisim ve
degisim stlireci eylem planlart yapilarak arastirilmistir. Arastirmanin  birinci
boliimiinde; kuramsal agiklamalar ve ilgili arastirmalar hakkinda bilgi verilmis olup,
ikinci boliimiinde yontem, iigiincii boliimiinde ise bulgular ve sonuglar konulari

acgiklanmustir.

Tez yazim siirecinde degerli bilgilerini benimle paylasip, her konuda beni
destekleyen degerli danigmanim Dog. Dr. Necdet TOZLU’ ya sonsuz tesekkiirlerimi
sunarim. Tez yazim siirecimde bana bilgisiyle 1s1k tutan, glin ve saat siir1 olmadan
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GiRiS

Yaraticilik giiniimiiz egitim programlarinin yetistirmeyi amacgladigi insan
profili adina vazgec¢ilmez bir 6neme sahiptir. Giiniimiiz teknolojisi sayesinde insanlar
bilgiye kolaylikla ulasabilmektedir. Bunun sonucunda da kisinin bilgi edinmesine
duyulan saygi, yerini kisinin var olan bilgiyle yeni ve orijinal bilgi iiretebilmesine
birakmistir. Cagimizin egitim anlayis1 da geligen teknolojiyle degiserek, kisilerin var
olan bilgiyi farkli bakis agilariyla degerlendirmesi ve onu islevsel bir sekilde
kullanarak yeni bilgiler iiretmesini saglayacak bi¢imde sekillenmistir. Egitim
programlarinda hemen hemen her disiplin O6grencilerde yaratici diigiinmeyi
gelistirmeyi amaglamaktadir. Yaratici diisiinme giliniimiiz i¢in oldugu gibi gelecek

icin de gerekli olan 21. yiizy1l temel becerilerinden biridir (Dolmaz ve Kaya, 2017).

Yaratic1  diisinmenin  &grencilerde  gelistirilmesi  icin  yapilabilecek
uygulamalardan biri de yaratic1 yazmadir. Ancak yazma, 6grenciler i¢in genellikle
zor ve sevilmeyen bir etkinliktir (Susar Kirmizi, 2015). Cilinkii yazma, belirli
kurallara uymay1 gerektirmekte ve okulun ilk yillarindan itibaren daha ¢ok sekilsel
ozelliklere dikkat edilerek uygulanmaktadir. igerikten cok sekilsel 6zelliklere dikkat
eden Ogrenciler bir siire sonra yazma galismalarmi yapmak istememektedir. Bu
durumda 6grencilere yazi yazmay1 sevdirmek i¢in yaratict yazma ¢aligmalarindan da
yararlanmak gerekmektedir (Peker, 2015). Ogrencilerin, yazma siirecinde duygu ve
diistincelerini  ifade ederken cesitli olumsuz durumlardan kurtularak kendini
kesfetmesinde, kendi sinirlarin1 agmasinda ve kendine has olani olusturmasinda

yaraticl yazma c¢alismalar1 ¢ok dnemli bir yere sahiptir (Ipsiroglu, 2006).

Yaratic1 yazma ¢alismalari ¢cok ¢esitli etkinliklerle yapilabilir. Sozciik tiireterek
Oykli yazma, diyalog yazma, senaryo yazma, riiyalardan oOykiiler olusturma vs.
yaratict yazma etkinliklerine 6rnek verilebilir (Oral, 2008). Ancak bu etkinlikler,
giiniimiiz teknolojilerinin gelisimi ve su anda 6grenim goren Ogrenci grubunun Z
veya alfa kusagi olacagi goz Onilinde bulundurularak yapilmalidir. Bu nedenle
yaratict yazma caligmalarinda yapilacak etkinliklerde dijital uygulamalara da yer
verilmesi, hem yasadigimiz ¢aga uyum hem de Z veya alfa kusagi olan 6grencilerin

etkinliklere dikkatini cekme agisindan uygun olacag diistiniilmektedir.



Egitim alaninda son donemlerde artirilmis gergeklik teknolojileri ve dijital
oyki kullanimi, dikkat ¢eken dijital uygulamalar arasindadir. Yaraticilik, ¢ok yonlii
diisiinme, problem ¢d6zme, grup calismasi gibi 21. yiizyil becerilerini gelistirmeye
yonelik bir potansiyele sahip olan artirilmis gerceklik teknolojisi, egitimde bircok
yonde fayda sunmaktadir (Ivanova ve Ivanov, 2011; Schrier, 2006). Artirilmis
gerceklik teknolojisi pek ¢ok duyuya hitap ederek, kalic1 6grenmeyi saglama, hayal
giiciinii gelistirme ve 6zellikle yaraticiligl harekete gecirme gibi kazanimlarin elde
edilmesini saglamaktadir (Ivanova ve Ivanov, 2011; Yuen vd., 2011). Ogrencilerin
yaratict yeteneklerini ortaya ¢ikaran uygulamalardan biri olan dijital Oyki
uygulamasi da, 6grencilerin fikirlerini organize etmesi ve bu fikirleri agiklayarak
anlatilar olusturmalarini; boylelikle de daha gelismis iletisim becerilerine sahip
olmalarim1 saglamaktadir (Robin, 2006). Ayrica dijital dykiiler, yazma becerisinin
gelisiminin yaninda 0Ozgiin, yaratict ve dijital ¢aga ayak uyduran bireylerin
yetistirilmesinde 6nemli bir yere sahiptir (Lambert, 2013). Tiim bunlara binaen,
artirllmis gergeklik teknolojisi ve dijital 6ykii uygulamasinin birlikte kullanimi ile

ogrencilere farkli ve dikkat ¢ekici bir deneyim sunulabilecegi diisiiniilmektedir.

A. Problem Durumu

Yazma iizerine yapilan arastirmalarin  bircogu Ogrencilerin  yazmayi
sevmedigini ortaya koymaktadir (Byrne, 1988; Kasap, 2019; Maltepe, 2006; Susar
Kirmizi, 2015). Bu durum ve de ¢agimizda ¢cok dnemli bir yere sahip olan yaraticilik
becerisinin gelistirilmesi, aragtirmanin yapilmasi i¢in ¢ikis noktast olmustur.
Cagimizin goz ardi edilemez bir gergegi olan teknolojinin egitimde kullanilmasi
gerektigi de diisiiniildiigiinde, dijital uygulamalarin yaratic1 yazma becerisi lizerinde
nasil bir etkiye sahip oldugunun arastirilmasi bu caligmanin problem durumunu

olusturmaktadir.

Bu aragtrmanin problem ciimlesini “Ilkokul 4.smif &grencilerinin yaratic
yazma becerileri, artirilmis gerceklik destekli dijital dykii olugturma uygulamalariyla
degisim veya gelisim gosterir mi?” sorusu olusturmaktadir. Problem climlesine bagh
kalarak olusturulan alt problemler asagida gosterilmis olup bu sorulara cevap

aranmigtir.



1. Ogrencilerin yaratic1 yazma diizeyleri nasildir?

2. Ogrencilerin olusturduklari dijital dykiilerin yaraticilik diizeyleri nasildir?

B. Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, artirilmis gerceklik destekli dijital 6ykii olusturmak igin
kullanilan uygulamalarin, 0&grencilerin yaratict yazma becerilerinin  gelisimi
stirecinde ne gibi etkilerinin oldugunun arastirilmasidir. Eylem arastirmasi yontemi
ile yiriitilen calismada farkli veri toplama araglar1 kullanilarak, gelistirilen

etkinliklerin sonuglari ile ilgili bilgi sahibi olmak amaglanmistir.

C. Arastirmanin Onemi

Bu arastirma, artinlmis gerceklik destekli dijital Oykii programi olan
‘Metaverse’ ile uygulanan etkinliklerin, 6grencilerin yaratic1 yazma becerisi lizerinde
degisim ya da gelisim gosterip goOstermedigini ortaya koyacaktir. Alan yazinda
artirilmis gerceklik destekli dijital 6ykii kullaniminin yok denecek kadar az olmasi da
arastirmanin  Oonemini artirmaktadir. Yapilacak bu arastirmanin, temel dil
becerilerinden biri olan yazma becerisi lizerine ¢alisma yapacak olan aragtirmacilara
ve bu alandaki uygulamalar yiiriiten egitimcilere, Ozellikle Tiirkce ve Sinif
Ogretmenlerine katki sunacagi diisiiniilmektedir. Arastirmanin sonunda ulasilan
bilgilerin, 6gretmenlere derslerde kullanilabilecek yenilik¢i dijital uygulamalarda
fikir sunmasi; arastirmacilara da bu konu ile ilgili yeni arastirma sorularinda 1s1k

tutmasi beklenmektedir.

D. Varsayimlar
1. Arastirmaya katilan katilimcilar 6lgekte ve gorlisme formunda yer alan
sorulara i¢ten ve dogru bir sekilde cevap vermislerdir.
2. Ogrencilerin biligsel gelisim agisindan yaratici yazma ve dijital dykiileme

uygulamalari i¢in uygun oldugu kabul edilmistir.



E. Sinirhihklar

1. Arastirma, 2020-2021 egitim 6gretim yilinda Sivas ili Cebecioglu ilkokulu
4.smifta 6grenim goren 10 6grenci ile sinirlidir.

2. Yapilan aragtirma, aragtirmaci tarafindan uzman goriisii alinarak olusturulan
Yart Yapilandirilmis Goriisme Formu, Kasap (2019) tarafindan gelistirilen
Yaratict Yazma Uriinlerini Degerlendirme Olgegi, Kisisel Bilgi Formu ve
arastirmaci giinliigii ile sinirhidir.

3. Arastirma ‘Metaverse’ uygulamasi ile sinirlidir.

4. Arastirma Covid-19 pandemi 6nlemleri dikkate alinarak yapilmistir.

F. Tanimlar

1. Artirllmis Gergeklik: Bilgisayar tarafindan iiretilmis dijital nesnelerin
gercek nesnelerle birlikte sunulmasidir (Uluyol ve Eryilmaz, 2014). Artirilmis
gerceklik, goriintiiler, sesler, videolar ya da ii¢ boyutlu nesneler gibi dijital duyusal

verileri gergek diinya ortamlarina yansitan bir teknolojidir (Kaenchan, 2018).

2. Dijital Oykii: Grafik, seslendirme, video, metin ve miizik gibi 6gelerin bir
araya getirilerek tarihi olaylar, kisisel Oykiiler gibi belli konularda bilginin
aktarilmasinda ve bu konularda 6gretim yapmak amaciyla kullanilan birka¢ dakikalik

Oykilerdir (Robin, 2006).

3. Eylem Arastirmasi: Egitim ortami igerisinde yiiriitiilen etkinliklerin ve bu
etkinlikler kapsaminda 6grencilerin nasil bir 6grenme siireci yasadigiin 6gretmenler
tarafindan belirlenmesini ve bu siireci gelistirmeye ve iyilestirmeye yonelik

eylemlerin hazirlanmasini kapsayan sistematik ve dongiisel bir siirectir (Mills, 2011).

4. Yazma: Duygu, diisiince, istek ve olaylarin belli kurallara gore bir takim

sembollerle aktariimasidir (Ozbay, 2007).

5. Yaratici Yazma: Var olan bilgileri, kavramlari, olaylari, hayalleri, sesleri,
gorlntiileri yeniden tasarlayip birbiriyle iligkilendirerek ortaya yeni bir yazi koyma
etkinligi ve kiginin bir konudaki duygu ve diisiincelerini 6zgiirce kagida aktarmasidir

(Demir, 2011).



6. Yaratict1 Yazma Diizeyi: Kasap (2019) tarafindan gelistirilen 24 maddelik
dlcekte (YARYUDO) yaratici yazma diizeyleri alinan puanlara gére su sekilde
degerlendirilmistir:

e 24-48 Puan Aralig : Diisiik diizey
e 49-72 Puan Aralig : Orta diizey

e 73-96 Puan Aralig: : Iyi diizey

e 97-120 Puan Aralig:: Ileri diizey



BIRINCI BOLUM

KURAMSAL AGIKLAMALAR VE iLGIiLi ARASTIRMALAR

A. Kuramsal Agiklamalar

1. Yazma Egitimi

Duygu ve diisiincelerimizi diger insanlara iletmek ya da sunmak amaciyla
farkl1 yol ve yontemler kullaniriz. Miizik, resim, mimari, heykel, anlatma gibi dil
etkinlikleri bunlardan bazilaridir. Bunlar i¢inde diisiince ve duygularin dille ifadesi
olan konusma ve yazma etkinligi, bilgi aktarimi ve kolay iletisim saglamasi
acisindan insan zekasinin iretip gelistirdigi kazanimlarin en Onemlileri olarak

diisiiniilmektedir (Giindiiz ve Simsek, 2011).

Herhangi bir dilde yeterli olma durumu; kisinin anlama ve anlatmaya dayali
temel dil becerilerini aktif bir sekilde kullanabilmesi ile degerlendirilir. Anlama dil
becerileri okuma ve dinleme; anlatma dil becerileri konusma ve yazma alanlarindan
meydana gelir. Yazma temel dil becerisi, temel egitimin ilk yillarindan bagslanarak
cocuklara kazandirilmaya c¢alisilan temel becerilerden biri olmakla beraber 6grenim
siirecinin her agsamasinda etkin olarak kullanilabilmesi i¢in de stirekli gelistirilmeye

calisilir (Ozbay, 2011).

Yazma, tipki konugma gibi bagkalariyla iletisime gegmenin ve kendimizi ifade
etmenin bir yoludur. Bir iletisim araci olarak yazi, asirlardir insanlar tarafindan
degisik bigimlerde kullanilmis, baska hi¢bir bulus ya da yetenek, yazinin kesfinden
daha ¢ok insanoglunun uygarhgma katkida bulunmamistir. Insanlar kazandig
tecriibeleri gelecek nesillere yazi sayesinde aktarmis ve bugiinkii bilim, kiiltiir ve

uygarlik seviyesine ulagmistir.

Yazma, bilginin elde edilmesi ve ifade edilmesi ile ilgili stireglerden meydana
gelen bir beceridir (Carter vd., 2002). Ozbay (2007)’a gore yazma, duygu, diisiince,
istek ve olaylarin belli kurallara gore bir takim sembollerle aktarilmasidir. Yazma

insanmn dogas1 geregi, kendini disa vurma bigimlerinden birisidir. insanlarin giinliik



yagsamlarinda oldugu kadar, bilgilerini aktarma bakimindan da yazma bir ihtiyagtir.
Yazma bilgiden ¢ok beceri; bu beceriler de uygulama gerektirmektedir (Calkins,

1986; Graves, 1983; Oz, 2006;).

Yazma becerisi, el goz koordinasyonuna dayanmakla beraber, uzun siireli
egzersizler sonucu kazanilan bir etkinliktir. Yazma becerisi, hem bir diislince araci;
hem de duygu ve diisiinceleri, hayalleri ve deneyimleri en iyi sekilde agiklayabilmek
icin bazi1 isaret ve sembolleri belli bir kurala gore diizenleme becerisi olarak

tanimlanabilir (Giindiiz ve Simsek, 2011).

Yazma becerisi, beyinde yapilandirilmis bilgilerin yaziya dokiilmesi seklinde
de ifade edilebilir. Yazma, bir iiretim, iletisim ve ifade aracidir. Okumada oldugu
gibi yazma da dncelikle anlamlar1 zihinde olusturmay1 gerektirir. Zihinde olusturulup
diizenlenmis bilgileri kontrol etme sirasinda yazma konusu ve diisiinceler

belirlenmekte, lizerinde durulacak anahtar sozciikler, kavramlar vb. se¢ilmektedir.

Yazma egitimi, konu tercihinden itibaren tiim ¢aligmalarin degerlendirilmesine
kadar Ogrencilerin aktif oldugu, 6gretmenin rehberlik yaptigr aktif bir siirectir.
Basaril1 bir yazma iiriinii ortaya koymak i¢in yazma etkinligini planlama, diizenleme,
gozden gecirme, degerlendirme, diizeltme ve tekrar yazma gibi bazen ileriye bazen
de geriye dogru adimlar atilmasi gerekir. Bu baglamda 6gretmen, 6grencilerin yazma
becerisini gelistirmek, onlarin yazma evrelerindeki gelismeyi gozlemlemek ve
degerlendirmek gorevindedir (Ozbay, 2011). Ogrencilerin duygu, diisiince ve
bilgilerini yazili olarak ifade edebilme becerisini gelistirmek, onlar1 yazmaya karst
motive etmek ve yazma aligkanhigini kazandirmak ic¢in 6grenim siirecinin her
safhasinda yazma deneyimlerine, 6grencilere gerektigi kadar geri bildirim veren
uygulama etkinliklerine yer verilmelidir. Clinkli 6grenci i¢in yazma becerisi, hem
Ogretim siirecinde akademik agidan yazili sinavlarda basari kazanmanin hem de
giinliik yasamda kendini ifade etmenin en 6nemli unsurudur. Tompkins (2000),

cocuklarin neden yazmalar gerektigiyle ilgili yedi madde ileri stirmiistiir;
I- Okuma yazmay1 6grenmek i¢in,
2- Eglenmek i¢in,

3- Sanatsal becerilerini beslemek i¢in,



4- Yazmanin 6nemini ve islevlerini aciklamak i¢in,
5- Hayal giiciinii gelistirmek igin,
6- Diisilincelerini agiklamak i¢in,
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Kendini ifade etmek amaciyla arastirma yapmak igin.

Ogrencilerin duygu, diisiince ve hayallerini sozlii ve yazili olarak etkili ve
anlasilir bicimde ifade etmelerini saglamak, Tiirkce Ggretiminin genel amaclar
arasindadir (MEB, 2017). Yazma egitiminde yazma becerisinin kazandirilmasi ¢ok
yonlii bir siireci kapsar. Yazmanin kognitif (biligsel), duyussal ve psikomotor olmak

tizere li¢ boyutu bulunmaktadir (Koksal, 2001) :

Kognitif (Biligsel) Boyut: Zihindeki bilgilerin, c¢evreden edinilen duyumlarin,

okunanlarin belirli bir sirayla zihinsel islemlerden gecirilmesi ve yorumlanmasidir.
Duyugssal Boyut: Anlatimin sadeligini, akiciligini ve anlasilabilirligini ifade eder.
Devinigsel (Psikomotor) Boyut: Yazmadaki kas hareketlerini ifade eder.

Yazma egitimi iirlin odakli ve siire¢ odakli olmak iizere iki temel yaklasim
olarak ele alinir. Uriin odakli yazma egitiminde amag¢ oOgrencinin bir metin
olusturmasidir.  Ogrencilerin  yazmaya  yonelik  kaygilar1  gdz  &niinde
bulundurulmadan, her konuyu her zaman yazabilecekleri diisiiniiliir. Ogrencilerin
tamami aym seviyede kabul edilir ve hazirlik asamasi bulunmaz. Imla ve kagit
diizeni gibi sekilsel 6zellikler neredeyse igerikten daha 6nemlidir. Ogrencilerin
yazma etkinlikleri smif i¢inde ve sinavlarla sinirlidir. Degerlendirme not verme
amach yapilir. Stire¢ odakli yazma egitiminde ise amag¢ Ogrencinin bir metin
olusturmak igin gereken yetileri kazanmasi saglamaktir. Ogrenciler arasindaki
bireysel farklar goz Oniinde bulundurularak hazirlik asamasina ¢ok onem verilir.
Ogrencilerin yazmaya karsi olumlu tutum gelistirmesine ve yazma kaygilarinin
azalmasia yonelik etkinlikler yapilarak, yazma aligkanligini kazanmalar i¢in sinif
caligmalar1 ve ddevleri disinda yazmalar1 saglanir. Degerlendirmede ise dgrencilerin
yanliglarmi diizeltmesi ve siire¢ boyunca yasadigi sorunlari gérmesi amaglanir

(Coskun, 2007).



Yazma egitiminde kullanilan yontem ve teknikler ise kisaca su sekilde

siralanabilir (MEB, 2015):

e Notalma

e Ozet gikarma

¢ Bosluk doldurma

e Kelime ve kavram havuzundan secerek yazma

e Kontrollii yazma

e Gildiimli yazma

e Metin tamamlama

e Tahminde bulunma

e Bir metni kendi kelimeleriyle yeniden olusturma
e Bir metinden hareketle yeni bir metin olusturma
e Duyulardan hareketle yazma

e Grup olarak yazma

e Elestirel yazma

e Yaraticit yazma

Burns ve Broman’a (1975) gore, yaratici yazma ve islevsel yazma olmak iizere
iki tane yazma tiirii vardir. Islevsel yazma, bilgilendirici, objektif olan ve kisinin
kendisi disindakileri ifade ederken; yaratici yazma, kisinin kendi i¢ diinyasinmi ifade
etmesini anlatir (Kasap, 2019). Aragtirmamizda yaratici yazma becerisi ile ilgili
etkinlikler yapilacagindan, yaratict yazma konusunun ayri bir baslikta agiklanmasi

geregi duyulmustur.

2. Yaratic1 Yazma

Yaraticiligin insanoglunun dogasinda var olan ve dogustan gelen bir yetenek
oldugu kabul gorse de, yaraticilik sadece dogustan gelen bir yetenek degildir;
ogrenilebilir, c¢alisilarak gelistirilebilir. Aym1 zamanda yaraticilik, kisinin hem
duygularindan hem de zekasindan izler tasir (Baskok, 2012). Yaratici diisiinme
bireye, daha once kimsenin iliski kurmadig1 nesneler ya da olaylar arasinda baglanti

kurabilme ve bireye ilk defa karsilasilan durumlar karsisinda pratik ¢ozlimler tiretme



imkan1 taniyan bir beceridir. 21. ylizy1l becerilerinden biri olan yaratici diisiinme
becerisini 6grencilerde gelistirmek, 6grencilerin ¢aga uyum saglamasi ve yagaminda

daha etkin ve iiretken olmasi acgisindan 6nemlidir.

Yaratic1  diisinmenin  6grencilerde  gelistirilmesi  icin  yapilabilecek
uygulamalardan biri de yaratici yazmadir. Bir baska deyisle yaratici diisiinmenin
ogrencideki somut gostergelerinden birisi yaratict yazma denilebilir. Yani yaratici
yazma, yaraticih@ ve kisiligi gelistiren yontemlerden bir tanesidir. Duygu ve
diisiinceleri belli bir kurala goére birlestirip, ifade edilmesini amaglayan yazma,
yaraticilik gerektiren bir eylemdir (Ataman, 2013). Yaratici yazma; dis diinyadan
elde edilen izlenimlerin farkli bir sunumla ortaya konmasidir (Asilioglu, 1993).
Yaratic1 yazma, var olan bilgileri, kavramlari, olaylari, hayalleri, sesleri, goriintiileri
yeniden tasarlayip birbiriyle iligkilendirerek ortaya yeni bir yazi koyma etkinligi ve
kisinin bir konudaki duygu ve diislincelerini 6zgiirce kadgida aktarmasidir (Demir,

2011).

Yaratic1 yazma, problem ¢6zme, yaratici beceriler ve sorunlara farkli ¢éziimler
iiretme gibi becerilerin gelisimine yardimci olmaktadir (Goma, 2001). Yine yaratici
yazma kiside elestirel ve yansitict diisiince becerilerinin gelisimine de katki

saglamaktadir (McCarthy ve McCarthy, 2006; McWilliams ve Nahavandi, 2006).

Yaratic1 yazma, bireyin yazma ve liretmedeki yeteneklerini ortaya ¢ikarmayi
amaclayan uygulama temelli bir yazma yontemidir. Yaratict yazma etkinliklerinin en
onemli amacit 6grencilerin kendini tekrarlayan, sikici yazilar yazmak yerine, duygu
ve diislincelerini akici, Ozgiin, ilgi c¢ekici bir bi¢imde yazilar yazabilmesini
saglamaktir. Bunun yani sira yaratict yazma etkinlikleri ile ¢ocuklarin i¢ diinyalarina
inmek miimkiindiir. Onlarin her yerde, her zaman ve herkesle paylasamadiklar
duygu ve diisiincelerini hicbir baski unsuru olmadan, yargilama ve elestirme
korkusundan uzak bir ortamda ortaya koymalari, yaratici yazma etkinlikleri ile
saglanabilir ve bu sayede 0gretmenler 6grencileriyle daha rahat bir sekilde iletisim

kurabilir ve onlara daha etkili bir rehberlik yapabilirler (Temizkan, 2010).
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Ipsiroglu (2006), yaratict yazmanin temel amagclarini sdyle siralamaktadir:

e Duyu algilarin1 gelistirerek hayal giiclinii harekete gegirme, duyma,
diisiinme, gbézlemleme gibi becerilerin biitiinliigiinti saglama.

e Diisiince, yasanti ve gozlemleri kurgusal bir biitiinlik icinde dile
getirme.

e Diisiinme ve algilamanin, akil ve duygularin karsilikli bir aligveris
icinde birbirini tamamlamasinin yolunu agma.

¢ Diisiinme, sorgulama, gozlemleme, yorumlama ve elestirme becerilerini
gelistirme.

e On yargilan, akildaki kaliplar1 ve tikanma noktalarini kirarak kendi

dilini bulabilme, 6zgiin olan1 dile getirme.

Bu amaglarin yani sira bir yaratict yazida olmasi gereken bazi 6zellikler vardir.

Riza (2001), yaratict bir yazida Sekil 1°deki oOzelliklerin bulunmasi gerektigini

belirtmistir:
\
. Esneklik |
\

. Ak[CI|Ik ‘

\

. Detaylandirma |

. Orijinallik
/ - S
. Bilimsel igerik |

/

. Dilbigisi Kurallarina Uygunluk |

4

Sekil 1: Yaratici Yazinin Ozellikleri (Riza, 2001)
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3. Yaratia1 Yazmada Oykiiniin Onemi ve Dijital Oykii

a. Yaratic1 Yazmada Oykiiniin Onemi

Ogrencilerin kendilerini yaratici bir bicimde ifade edebilecekleri uygun anlatim
tiirlerinden birisi de dykiidiir. Kavcar, Oguzkan ve Aksoy (2011)’a gore, “Oykii,
olmus veya olma ihtimali olan olaylar1 anlatan kisa eserdir. Insan hayatindan kesitler
sunan, bunu yere ve zamana baglayarak yapan kisa yazi tiiriidiir.” Oykii kelimesi
Tiirk Dil Kurumu s6zliigiinde “Ayrintilariyla anlatilan olay” olarak tanimlanmaktadir
(TDK, 2020). Oykiiniin ge¢misi magara duvarlarma c¢izilen resimlere kadar
dayanmaktadir ve 0ykii, insanlarin kendini ifade edebildigi ¢cok eski bir yontemdir.
Bunun yani sira dykiiler egitimde de kullanilmaktadir (Kutlucan, Cakir ve Unal,

2018).

Egitimde ¢esitli imkanlar sunan oykii tiirii, estetik bir metin olmanin yaninda
simgesel ifadeleriyle ders igerisinde kullanilacak en ideal tiirlerden biridir (Demir ve
Sinan, 2010; Kibris, 2010). Dilin estetik islevini ortaya cikararak kendini yazili
olarak anlatabilme, imla kurallar1 ve dykil yazma gibi becerilerin gelisiminin yaninda
Ogrencinin hayal giiciinii aktif bir sekilde kullanmasi ve kendini tanimasina imkan
saglamaktadir (Miller ve Pennycuff, 2008; Tompkins, 2004). Anlatim iizerine insa
edilmis olan Oykii tiiriinde diger tlirlere gore yaratici diisiinmeye daha cok yer
verilmektedir. Bu nedenle yaratici yazma becerisinin gelisimi i¢in ¢ogunlukla 6ykii
tiiri kullanilmaktadir (Ataman, 2006; Temizkan, 2011, 2014; Uzuner, 2007). Yapilan
arastirmalar yaratict1 yazma etkinliklerinin de 6ykii yazma becerisini gelistirmede
etkili oldugunu ortaya koymaktadir (Demir, 2012; Temizkan, 2011). Oykiide yazar
serbesttir ve diislincelerini istedigi gibi yaziya dokebilir. Ayni zamanda oyki
anlatim1 karmagik deneyimleri anlamli hale getirir. Karmasik bir durumu ya da olay1
Oykilerle anlatmak bilgi aktarimini da basitlestirir. Bu nedenle oykii, yaratici yazma

caligmalarinda kullanilmasi gereken bir anlatim tiirtidiir.

b. Dijital Oykii
Oykii tarih boyunca, bilgiyi, hayat tecriibelerini, kiiltiirel mirasi, degerleri

paylasmak ve sonraki nesillere aktarmak igin kullamlmgtir. Oykiiler zaman
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icerisinde farkli ortam ve sekillerde ortaya ¢ikmis, giinlimiizde de internetin yaygin

bir sekilde kullanimu ile dijital ortama aktarilmistir (Sadik, 2008).

Bilgi teknolojilerindeki degisimle yeni araglar ortaya ¢ikmis ve bu araglar
metin algisini degistirip, halihazirdaki metin yapisi yazili metinlerden dijital ortama
aktarilmis ve bir¢ok duyu organini uyaran metinlere dogru kaymistir (Yee ve Hargis,
2012). Metin yapisindaki bu degisim gorsellerle sarilmis giinlimiiz diinyasinda

sadece yazili metinlerin yeterli olmadigini dogrulamaktadir.

Giliniimiizde metindeki anlam kendini sadece harflerle degil gorsellerle de ifade
etme siirecine ge¢cmistir. Metin merkezli bir siirecin isletildigi derslerde sadece yazili
metinler yerine Ogrencileri ¢agin okuryazarlik becerilerini kapsayan ve hayata
yaklastiran zenginlestirilmis metinlere ihtiya¢ vardir. Bu metinleri olusturmayi

saglayan araglardan biri de dijital dykiilerdir.

Dijital 6ykii; teknoloji ve yaraticiligr birlestiren, 6grenme Ogretme siirecinde
teknolojik acidan zengin ve yenilik¢i bir yaklasim olarak interaktif Ogrenme

ortamlarinin olusturulmasina imkan saglamaktadir (Smeda, Dakich ve Sharda, 2010).

Dijital oykiiyii Ohler (2008) bircok medya aracini kullanilmasi ve bunlarin
uyumlu bir sekilde birlestirilmesiyle kisisel video olusturmak, Robin (2006) ise bir
konu ile ilgili bilgi sunmak i¢in video, resim, ses vb. gibi dijital gereglerin bir araya
getirilmesi olarak tanimlamaktadirlar. Oykii ve dijital Sykiiniin benzer ve farkli
yonleri vardir (Yamag, 2015). Geleneksel oykii ile dijital oykii kisilerin yaratici
diistinme becerileri ve hayal giiclerini gelistirmeleri bakimindan ortak 6zellik olarak
goriilmekle birlikte, dijital 6ykii olusturmak i¢in dijital araglarin Ogrenilmesi ve
kullanilmasi ikisi arasindaki farklilik olarak gosterilebilir.(Duveskog, Tedre, Sedano

ve Sutinen, 2012). Dijital 6ykii olusturma siireci;

v" Oykiiniin yazilmasi,

v" Senaryonun olusturulmasi,

v" Coklu ortam 6gelerinin belirlenmesi

v" Oykiiniin video haline getirilerek yaymlanmasindan olusur (Jakes ve

Brennan, 2005).
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Dijital 6ykii olusturma stireci Sekil 2°deki gibi de gosterilebilir:

Sahnelerin
Olusturulmasi

Yazilarin Eklenmesi

Efekt Verilmesi

Diizenleme

DIJITAL OYKU OLUSTURMA SURECI |

Diizeltme

Sekil 2: Dijital Oykii Olusturma Siireci

Dijital 6ykii 6grencilerin yaratict yeteneklerini ortaya ¢ikarmaktadir. Onlarin
kendi Oykiileri i¢in aragtirma yapmalar1 ve kendi Oykiilerini anlatmalar1 onlari
yaratict diisiinmeye sevk eder. Dijital 6ykii olusturmay1 68renen Ogrenciler sorular
sorarak, fikirlerini daha iyi organize ederler ve bu fikirleri agiklayarak anlatilar
olustururlar. Bu da onlarin daha gelismis iletisim becerilerine sahip olduklarin

gosterebilmektedir. (Robin, 2006).

Dijital oykiiler sayesinde Ogrenciler silirece etkin olarak katilip bilgilerini
gercek TUriinler liretmede kullanabilirler. Dijital Oykiiler, yazma becerisinin ve
yaraticiligin gelisiminin yaninda Ozgiin, yaratict ve dijital ¢aga ayak uyduran
bireylerin yetistirilmesinde oOnemli islevlere sahiptir. Dolayisiyla dijital 6ykii
uygulamalar1 sadece akademik basariyr degil, hayat basarisin1 da beraberinde
getirmektedir (Lambert, 2013). Ogrenme ortamlarinda dijital dykiiyle ilgili yapilan
cesitli aragtirmalarda; dijital Oykiilerin egitimde kullaniminin 6grencilerin okuma-
yazma becerisi, derse olan tutum, isteklendirme ve ders basarisi gibi bir¢ok faktorde
olumlu etkiler sagladigr kanaatine varilmistir (Uslupehlivan ve Kurtoglu Erden,

2018; Yiiriik, 2015).
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c. Dijital Oykii Olusturmada Kullanilan Uygulamalar

Dijital Oykii olusturmak ic¢in g¢esitli yazilimlar ve mobil uygulamalar
gelistirilmistir. Gorsel igerikler hazirlamak i¢in Picasa, Gimp ve Adobe Photoshop
vb. masaiistii yazilimlari, ToonDoo veya Ribbet vb. Web 2.0 araglar1 veya mobil
uygulamalar kullanilir (Cirali, 2014). Ayrica bilgisayarlardaki ses kaydedici 6zelligi
ile dykiiye uygun sesler eklenebilir, bunun yaninda Microsoft Photo Story 3 yazilimi
olusturulan igerikleri birlestirerek dijital Oykiiyii olusturmak i¢in kullanilabilir

(Sadik, 2008).

Dijital Oykii olusturmak i¢in kullanilan uygulamalardan veya Web 2.0

araglarindan bazilar;

=

Storyjumper
Powtoon
Vyond

Slidely
ToonDoo
GoAnimate
Moovly
Movie Maker
Storyboardthat
Tellagami
Audocity
Openshot Video Editor

Paint.net

o e EEEEEE

Microsoft Photo Story 3

Dijital oykiiyli olusturabilecegimiz uygulamalarin kullanimi temelde benzer
ozellikler gosterir. Genellikle bu uygulamalarda senaryo dahilinde olusturulan
resimler ilk etapta programa belirlenen sirada aktarilir sonra metinler ve
seslendirmeler aktarilir, bir sonraki agsamada videoya miizik eklenerek video son

haline getirilir.
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Dijital 6ykii olusturmada kullanilabilecek uygulamalar her gecen giin artmakta
ve yenilenerek gelistirilmektedir. Gelistirilen uygulamalarda da tek boyutlu goérseller
yerini 3D ve artirilmig gerceklik destekli gorsellere  birakmaktadir. Bu
uygulamalardan birisi de “Metaverse” uygulamasidir. Metaverse uygulamasi ile
artirlmig gergeklik (augmented reality) destekli igeriklerle dykiiler olusturulmakta,
bu Oykiilere metin, ses veya video eklenerek dijital dykiiler meydana getirilmektedir.
“Metaverse” uygulamasi, aslinda bir artirllmis gerceklik platformu olup, artirilmis
gerceklik destekli dijital oykiiler olusturmanin yani sira ayni zamanda, farkl tiirde
oyunlar, quizler, artirtlmis gergeklik 6z ¢ekimleri gibi farkli materyaller iiretilebilen

dijital ortamdir.

Arastirma siirecinde metaverse uygulamasi kullanilmis oldugundan ve
uygulama artirilmis gerceklik destekli iceriklere sahip oldugundan, artirilmig

gerceklik kavrami hakkinda bilgi verilecektir.

d. Artirilmis Gerceklik (Augmented Reality) ve Egitimde Kullanimi

Egitimde teknoloji entegrasyonu ile birlikte 6grenme ve Ogretme siireci de
gelismekte ve degismektedir. Egitim ortamlar1 bu degisimden etkilenmekte ve egitim
teknolojisi araglarmi1 kullanmaya yonelik ilgi her gecen giin artmaktadir.
Teknolojinin egitime entegrasyonu siirecinde yasanan gelismelerden biri de artirilmis
gerceklik teknolojisidir (Spector ve Denton, 2016). Artirilmis gerceklik, sanal
nesnelerin, fiziksel Ogelere gercek zamanli olarak birlestirilmesiyle uygulanan
teknolojidir (Cheng ve Tsai, 2014). Cabero ve Barroso’a (2016) gore ise, gercek
ortamlar1 sanal eklentilerle biitiinlestirerek kullanicinin gergek diinyayr gérmesini
saglayan teknoloji, artirilmis gerceklik teknolojisidir. Daha basit bir ifade ile
artirllmis gerceklik (AG), “ mobil cihazlar ya da bilgisayar iizerinden goriintiilenen
herhangi bir nesnenin gorsellere gevrilerek o nesnenin kullaniciya gergekmis gibi

goziikmesidir” seklinde tanimlanabilir (Cakir, Solak ve Tan, 2016).

Artilmis  gerceklik kavrami genellikle sanal gerceklik kavrami ile
karistirtlmaktadir. Her iki kavramda da sanallik s6z konusudur ancak bu ikisinin
arasindaki temel fark, artirilmis gerceklikte nesneler ger¢ek zaman ve ortamda

goriintlilenirken, sanal gerceklikte nesneler sanal ortamda goriintiilenir. Artirilmis
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gerceklikte, gerceklik hissi kendini daha net gostermektedir (Kye ve Kim, 2008). AG
gercek diinyayr sanal nesnelerle giiglendirir ve bir kamera yardimiyla bulundugunuz
ortama baska nesneler ekler. Sanal ger¢eklikte ise ¢cogunlukla bir gozliik yardimiyla
gercek diinyadan bagimsiz sanal bir ortama erisilebilmektedir. Sanal gerceklik ile
kisiler gercek hayattan kopmakta ve kendilerini tamamen bagka bir ortamda

hissedebilmektedir (Avci ve Tasdemir, 2019).

Sanal gerceklik teknolojisinde kullanict sanal bir ortama girerek dis diinya ile
baglantisin1 ayirirken, AG teknolojisini kullanan kisi ger¢ek diinya ile baglantisina
devam edebilmektedir. Bu acidan AG uygulamalarinin simif ortaminda kullanimi
daha uygundur. Ogrencilerin etkilesim siirecinde aktif oldugu bir 6grenme ortami
saglayan, Ogrencilerin ilgisini ¢eken ve birden fazla duyuyu harekete geciren AG
uygulamalar istenen davraniglarin kazandirilmasinda onemli bir yere sahiptir

(Cetinkaya ve Akgay, 2013).

AG uygulamalari, gercek ortamlarla sanal nesneleri es zamanl birlestirerek
kullaniciya sunar (Azuma, 1997). Buna gére AG uygulamalari ile hazirlanan egitim
materyalleri gercek ve sanal diinyay1 bir araya getirerek 6grenmeyi daha kalic1 hale
getirir. Ozellikle 6grencinin AG uygulamalari ile hazirlanmis egitim materyaliyle
dogrudan etkilesim saglamasi, duyularla birlikte viicut hareketlerini de ise kostugu
icin kinestetik 6grenmeyi desteklemektedir (Seo, Kim ve Kim, 2006). Ayn1 zamanda
geleneksel smifta, dijital yerli olarak da adlandirilan giinlimiiz 6grencilerini derse
motive etmek ve ilgili konuya odaklamak zor ve &grencilerin dersi dikkatli sekilde
dinlemeleri de kisa siireli olmaktadir. Ancak AG uygulamalari ile hazirlanmig ders
materyallerinin 6gretim sirasinda kullanilmasiyla, 6grencilerin dogru bilgi ve
kazanimlar1 elde edebilmeleri, 6grenilmesi zor olan soyut kavramlar1 anlamalari

kolaylasabilmektedir (Abdiisselam ve Karal, 2012).
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Sekil 3: AG Uygulamasi ile Hazirlanmis Ders Materyalleri Ornekleri

AG uygulamalan ile 6grenciler yaratici diislinceyi gelistirir, somut 6grenme
saglar. Ayrica birgok Ogrenci i¢in ilgi ¢ekici olmayan konular AG uygulamalar
sayesinde 1ilgi ¢ekici hale gelebilir. AG uygulamalar ile 6grenciler daha gilivenli bir

ortamda deney yapabilir veya becerilerini gelistirebilirler (Ivanova ve Ivanov, 2011).

Kumar (2018) AG teknolojisinin uygun bir sekilde kullanildig1 zaman egitim
ogretimde etkili bir arag oldugunu belirtmis, AG uygulamalarinin sagladig1 yedi
yaratict yoldan bahsetmistir. Bu yollar Sekil 4’de goriilmektedir.
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Sekil 4: Egitimde Artirilmis Gergeklik Kullaniminin Sagladigi Yaratici Yollar

Artirillmig gergeklik uygulamalarinin etkisinin arastirildigi ¢aligmalarda ise
ogrencilerin basarilarinin ve 6grenme motivasyonlarimin arttigi goriilmiistiir (Freitas
ve Campos, 2008; Kerawalla, Luckin, Seljeflot ve Woolard, 2006; Yilmaz ve Batd,
2016). Bu baglamda artirilmis gerceklik uygulamalari egitim 6gretim ortamlarinda

kullanilmasi gereken bir teknolojidir sonucuna varilabilir.
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B. ilgili Arastirmalar

1. Yurtdisinda Yapilan Calismalar

Schmoelz (2018), arasgtirmasinda smif etkinliklerinde dijital Oykiilemenin
kullanilmasmin  6grencilerin  yaraticiliklarinin ~ gelisimini  nasil  etkiledigini
sorgulamistir. 25’er kisiden olusan 5 farkli grupla ¢alisan Schmoelz, 6grencilere
farklh dijital araglarla dijital 6ykiileme uygulamalar1 yaptirmistir. Gruplarin yaptigi
calismalarin  siirekli olarak karsilastirilmast sonucunda wulasilan bulgularda,
ogrencilerin dijital 0ykii liretme asamasinda eglenerek birbirleriyle paylasim yaptig

ve yaraticiliklarinin arttig1 ortaya konmustur.

Irawati (2018) 7. simf 6grencileri ile yaptigi calismada; bilgi ve iletisim
teknolojileri ile 6grencilere sunulan dijital iceriklerin 6grencilerin yazma becerisinin
gelisimine katkisinin  bulunup bulunmadigini aragtirmistir. Eylem arastirmasi
yontemi ile yaptig1 c¢alismada, yazma becerilerinin gelisimi yoniindeki etkinlik
dongiilerinde ulasilan degerlerin arttigin1 ifade eden Irawati, dijital oykii ve dijital

icerikler kullanilmasini, yazma becerilerinin gelisimi i¢in siddetle tavsiye etmistir.

LoBello (2015) yaptig1 ¢caligmada, dijital dykiilemenin 4. sinif dgrencilerinin
yazma motivasyonu iizerindeki etkisini aragtirmistir. Nitel arastirma yontemiyle
yapilan calismanin sonucunda ulasilan bulgularda, dijital 6ykiilemenin 6grencilerin
yazmaya yonelik motivasyonlarin arttirdigi, ayni1 zamanda da 6grencilerin 6z alg1 ve

yaraticilik diizeylerini 6nemli dl¢iide gelistirdigi sonuglarina varilmistir.

Xin (2013), ortaokulda 6grenim goren biri otizmli biri 6grenme giigliigli ceken
iki 6zel 6grenci i¢in yazi 6gretiminde dijital dykiilemenin etkisini aragtirmistir. Xin
yaptigi bu calismada, ‘PhotoStory’ uygulamasini kullanarak olusturulan dijital
oykiiler ile 6grencilerin yazilarindaki toplam kelime sayisinda, tam ciimle sayisinda

ve dogru kelime sayisinda gelismeler yasandigini belirlemistir.

Campbell (2012) 10-12 yas 6grencileri ile yaptig1 arastirmada; dijital dykiileme
ile 6grencilerin yaratict iirlinler olugturdugunu, zamanla da daha karmagik ve uzun

Oykiiler meydana getirerek yazma becerilerini gelistirdiklerini ortaya koymustur.
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2. Yurticinde Yapilan Calismalar

Ozkaya (2020) yapmis oldugu calismada, dijital oOykiilerin Tiirkce dil
becerilerine etkisini arastirmigtir. Meta analiz yontemiyle yapilmis olan arastirmaya,
toplamda 566 6grencinin katildig1 11 ¢alisma dahil edilmistir. Arastirma ile dijital
Oykilerin, Tirk¢e temel dil becerilerinin (dinleme, konusma, okuma ve yazma)

gelisimi lizerinde yiiksek diizeyde etkisi oldugu ortaya konmustur.

Kirike¢1, Cigerci ve Arikan (2020) yapmis olduklari ¢aligmada, 4.sinif sosyal
bilgiler dersinde dijital 6ykii anlattmmin etkinligini incelemistir. Karma yontemin
kullanildig1 arastirma 100 Ogrencinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Arastirma
sonucunda ulasilan bulgular; dijital dykiilemenin deney gruplarinda akademik basari
ve kalici 6grenmeye katki saglamasinin yani sira, ogrencilerin is birligine dayal
o0grenme, deneyimleyerek 6grenme, etkili iletisim ve yaratict diisiinme becerilerini

gelistirdigini de ortaya koymustur.

Karakus, Tiirkkan ve Namli (2020), arastirmalarinda dijital Oykiilemenin
kiiltiirel farkindalik ve yaratici diisiince tizerindeki etkisini incelemistir. Nicel
yontemle yapilan arastirmaya 22 ilkokul 2.smif 6grencisi katilmistir. Arastirmada
hayat bilgisi dersinde yapilan dijital dykiileme uygulamalarinin, 6grencilerin kiiltiirel
farkindalik ve yaratict diisiinme becerilerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna

varilmigtir.

Baki (2019) calismasinda, dijital Oykiilerin Tiirkge Ogretmen adaylarinin
yaratict yazma becerisine etkisini arastirmistir. Tilrkce egitimi bolimi 2.smifta
O0grenim goren 43 Ogretmen adaymin katildigi c¢alisma, karma ydntemle
gerceklestirilmistir. Arastirma ile dijital dykiilerin fikirlerin orijinalligi, diisiincelerin
akicilig1 ve esnekligi, kelime zenginligi, ciimle yapisi, organizasyon, yazi tarzi ve dil
bilgisi acgisindan 6gretmen adaylarinin yaratict yazma becerilerini gelistirdigi tespit

edilmistir.

Demir ve Kiligkiran (2018) yaptiklar1 ¢aligmada, dijital 6ykii uygulamasinin
0zel yetenekli Ogrencilerin yazma becerisine etkisini incelemistir. Web 2.0
araclarindan ‘Storyboard’ uygulamasi kullanilarak yapilan ¢alismaya Bilim ve Sanat

Merkezinde Ogrenim goren 20 oOgrenci katilmistir. Arastirmadan elde edilen
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sonuglara gore dijital Oykii uygulamasinin 6zel yetenekli Ogrencilerin yazma
becerisini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmistir. Bunun yani sira 6grencilerin
dijital 6ykii uygulamasinda aktif rol almasi, sinif ortaminda hayallerini 6zgiirce ifade
etme durumlarinin 6grenciler lizerinde olumlu katkilar sagladigi, onlarin ilgilerini

cektigi de tespit edilmistir.

Dayan ve Girmen (2018) arastirmalarinda, Tiirkce dersi yazma siirecinde
ilkokul 4.sinif 6grencilerin olusturdugu dijital Oykiileri betimlemeyi amaglamstir.
Kirsal kesimde yasayan ailelerin ¢ocuklarinin 6grenim gordiigii bir ilkokulda
gerceklestirilen caligmada, 6grencilerin olusturdugu dijital dykiilerin; kelime, sahne,
climle sayis1 gibi Ogelerde nitelik ve nicelik bakimdan olumlu yonde gelismeler
gosterdigi tespit edilerek, dijital Oykiileme uygulamasinin yazma egitiminde

kullanilabilecek etkili bir ara¢ oldugu sonucuna varilmistir.

Yilmaz ve Goktas (2017) vyaptiklari calismada, artirilmis gergeklik
teknolojisinin kullaniminin, ilkokul 6grencilerinin 6ykii anlatma ve yaraticilik
becerilerini gelistirmedeki etkisini aragtirmiglardir. Nicel yontemle gergeklestirdikleri
arastirmada artirtlmis  gerceklik teknolojisinin, 6grencilerin anlatim becerisi,
oykiilerdeki uzunluk ve yaraticilik gibi degiskenlerde, deney ve kontrol grubu
arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmus olup; yine bu degiskenler

arasinda pozitif korelasyon oldugu ortaya konmustur.

Cirali (2014) calismasinda dijital oykii anlatiminin 6grencilerin gorsel hafiza
ve yazma becerisi tlizerindeki etkisini aragtirmigtir. Katilimeilarini 59 ilkokul 2.sinif
ogrencilerinin olusturdugu arastirma nicel yontemin 6n test-son test kontrol gruplu
seckisiz deneysel desenle gerceklestirilmistir. Arastirma ile, dijital 6ykii kullaniminin
Ogrencilerin tamaminda gorsel bellek ve yazma becerisinde gelisme gosterdikleri,
deney ve kontrol gruplart arasinda gorsel hafiza agisindan anlamli bir fark
bulunmazken, yazma becerisi agisindan anlamli bir fark oldugu sonuglarina

ulasilmustir.
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IKINCi BOLUM
YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, aragtirmanin ¢alisma grubu, arastirmaci rolii,
caligma ortami, verilerin toplanmasi, aragtirmanin gegerlik ve giivenirligi, verilerin

analizi ve arastirma siirecine iliskin bilgiler yer almaktadir.

A. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada artirilmig gerceklik destekli dijital oykii olusturma siirecinin 4.
Sinif Ogrencilerinin yaratici yazma becerilerini nasil etkiledigi hususunda bilgi
edinilmeye c¢alisilmistir. Arastirma nitel arastirma yontemlerinden biri olan eylem
arastirmasi ile desenlenmistir. Johnson (2005) eylem arastirmasini; “Sinif ortaminda,
ogretimin kalitesini anlama ve gelistirmeye yonelik sistemli hareketler dizisi olarak
tanimlamig, Onceden planlanip diizenlenmis ve ilgili kisilerle paylasilabilen bir
arastirma” olarak betimlemistir. Giirgilir (2017) ise, eylem arastirmasini; “Gelisim ve
degisim saglamayir amaclayan, kisilerin kendi uygulamalarini igeren, sistemli bir
sekilde veri toplanarak, bunlara yonelik planlarin hazirlanip uygulandigi, dongiisel
adimlarla gerceklestirilen bilimsel bir siire¢” olarak tanimlamistir. Eylem arastirmast,
uygulayicinin bizzat kendisi tarafindan da yapilabilir. Katilimc1 eylem aragtirmasi
olarak ifade edilen bu arastirmada, arastirma yapan kisi siireci baslatan ve etkin olan
kisidir (Creswell, 2013). Bu baglamda arastirmanin amacina ve niteligine uygunlugu

acisindan aragtirmanin modeli eylem arastirmasi olarak belirlenmistir.

Eylem arastirmasi, giinlik hayatta karsilasilan sorunlarin ¢6ziimiine
odaklanma, kii¢iik gruplarda uygulanabilme ve sorunu yasayanin arastirmaci
olabilmesi gibi sebeplerden oOtiirli basta dgretmenler olmak iizere bircok egitim
calisganinin tercih edebilecegi bir arastirma yontemidir (Beyhan, 2013). Genellikle
Ogretmenler tarafindan kullanilan eylem arastirmalarinda, arastirmayir yapan
Ogretmenler arastirma siirecinde onemli bir role sahiptir. Eylem arastirmalar1 belirli
bir yontem ile smirli degildir. Cogunlukla nitel arastirma yontemleri kullanilirken,

nicel veriler de kullanilabilmektedir (McMillan ve Schumacher, 2006).

23



Johnson (2005), eylem arastirmalarinin 6zelliklerini su sekilde ifade etmistir:

e Eylem aragtirmalar sistematiktir.

e Eylem aragtirmalar1 yanit1 bilinen bir soru ile baglamaz.

e Eylem arastirmalarinda bir seyi ispat etmeye ¢alismak ve bir seyi bagka bir
seyle karsilastirmak s6z konusu degildir.

e Eylem arastirmalar1 karmasik ve ayrintili olmak zorunda degildir.

e Eylem arastirmalarinin siiresi farklilik gosterebilir.

e Eylem arastirmalar belirli bir kuram g¢ergevesinde olusturulabilir.

e Eylem arastirmalari nicel arastirma yontemi degildir ancak bazi durumlarda
nicel arastirma yontemlerinden faydalanilabilir. Buradaki amag¢ veri
cesitlemesidir. Nicel yontem ve tekniklerin  kullanildigi  eylem

arastirmalarinda, ulagilan sonuglarin genellenmesinden kaginilmalidir.

Eylem arastirmalarinda temel amag var olan bir durumu daha iyi bir seviyeye
getirmek oldugundan, siirecin esnek bir dongii seklinde yiiriitiilmesi s6z konusudur.

Bu dongiisel yapidaki adimlar kisiden kisiye farklilik gostermekle birlikte en temelde

su asamalar s6z konusudur:

Sorun tanimlama

Veri toplama
Eylem planlama
Plani uygulama

Sonuc degerlendirme

Sekil 5: Eylem Arastirmasinin Asamalart (Pelton, 2010)
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McMillan ve Schumacher (2006), eylem arastirmasinin dongiisel yapisint Sekil

6’daki gibi ifade etmislerdir:

Problem
ya da
Sonug

¢

Arastirma
sorusu
Yansima
Degisiklik-
lerin
etkileri

> Eylem
Veri
toplama
ve analizi
Uygulama-
daki

-« degisiklikler

Sekil 6: Eylem Arastirmasinin Dongiisel Yapist ( Cyclical Nature of Action Research)
(McMillan ve Schumacher, 2006)

Tiim bu bilgiler dogrultusunda arastirmanin eylem plani1 Tablo 1°deki gibi

tasarlanmigtir:
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SONRASI

ARASTIRMANIN EYLEM PLANI

o

o

o

Literatiir tarama

Uygulamanin gerceklestirilecegi okulu belirleme
Caligsma grubunu belirleme

Veri toplama araglarimi belirleme ve gelistirme

11 Milli Egitim Miidiirliigiinden gerekli izinleri alma
(ayse.meb.gov.tr)

Literatiir tarama

Uygulama planlarini hazirlama ve uzman goriisiine
sunma

30 ders saati uygulama yapma

Olgege iliskin veri toplama

Yazma ve dijital uygulamalarin dokiimanlarini alma
ve analiz etme

Ogretmen goriislerine iliskin dokiimanlari alma
Arastirmaci giinliigiine iliskin dokiimanlari alma

Yapilan ¢aligmalar1 gézden gegirme

Literatiir tarama

Verileri diizenleme

Verileri analiz etme

Bulgular ve yorumlama

Calismalart gbzden gegirme ve eksikleri giderme

Aragstirma raporu hazirlama

Tablo 1: Arastirmanin Eylem Plani

Tablo 1’de goriildiigii gibi uygulama oOncesinde gerekli hazirliklar yapilarak

uygulama siirecine gegilmistir. Uygulama siirecinde 6grencilerle sinif ortaminda okul

dis1 saatlerde ve online egitimle evlerinde c¢alisilmistir. Bu caligmalar stirecinde
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arastirmaci giinliik tutmus, Ogrencilerin davramislarini not etmistir. Ogrencilerle
calisilan her hafta farkli bir konu, anahtar kelimelerle ¢alisma ve kendi istedikleri
herhangi bir konu iizerinde ¢alisilmis, bu calismalar iki 6gretmen tarafindan yaratici
yazma irlnlerini degerlendirme o6lcegi ile degerlendirilmistir. Tiim etkinlikler
tamamlandiktan sonra degerlendirme yapan ogretmenlerin goriisii alinmis, elde
edilen veriler raporlastirma siirecine hazir hale getirilmistir. Veriler diizenlenerek

analiz edilmis, bulgular yorumlanarak eylem arastirmasi siireci tamamlanmistir.

B. Arastirmanin Calisma Grubu

Nitel arastirma yonteminde oOrneklemin/calisma grubunun belirlenmesi
aragtirmanin niteligi ve aragtirmacinin sahip oldugu kaynaklarla yakindan ilgilidir
(Yildirrm ve Simsek, 2018). Arastirmada ornekleme yontemlerinden kolay
ulasilabilir durum O6rneklemesi kullanilmistir. Arastirmanin pandemi siirecinde
yapilacak olmasi ve arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirmasi agisindan bu yontem

tercih edilmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2020-2021 6gretim yilinda Sivas Cebecioglu
Ilkokulu 4.smifta grenim géren 10 6grenci olusturmaktadir. Arastirmanin c¢alisma
grubuna ait Kisisel Bilgi Formlar1 EK-2’de, Veli Onam/izin Formlar1 EK-3’de
belirtilmis olup, ¢alisma grubu Ogrencilerine ait demografik bilgiler asagidaki

tabloda verilmistir.

Tablo 2: Katilimcilarin Demografik Bilgileri

n %
Cinsiyet Kiz 5 50.0
Erkek 5 50.0
Internet Durumu Var 9 90.0
Yok 1 10.0
Bilgisayar Var 5 50.0
Durumu Yok 5 50.0
Tablet Durumu Var 4 40.0
Yok 6 60.0

Telefon Durumu  Var 0 0.0
Yok 10 100.0
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Tablo 2’ye gore arastirmaya katilan 6grencilerin yaris1 kiz, yaris1 erkektir.
Ogrencilerin hepsi 10 yasinda oldugu icin tabloda bu kritere yer verilmemistir.
Calismaya katilan Ogrencilerin %90’ 1nin internete sahip oldugu, %50’sinin
bilgisayarinin oldugu ve %40’min da tableti oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin

hicbirinin kendisine ait akilli telefonu bulunmamaktadir.

1. Arastirmaci Rolii

Eylem aragtirmalarinda arastirmacinin siireci yakindan tanimasi ve veriye
yakin olmasi Onemlidir. Nitel arastirma yonteminde belirtilen ‘“arastirmacinin
katilime rolii ile ayn1 zamanda veri toplama araci olmas1” hususu bu yaklasimda tam
manastyla kendini gostermektedir (Yildirim ve Simsek, 2018). Bu arastirmada
uygulayicinin - aynt  zamanda arasgtirmaci oldugu eylem arasgtirmasi tiiri

benimsenmistir.

Calisma siirecinde uygulayici ayn1 zamanda eylem arastirmasin yiiriitecek kisi
oldugundan, arastirmacinin gorev yaptigi okul segilmistir. Uygulayicinin ayni
zamanda arastirmact oldugu bu ¢alismada, arastirmaci bir taraftan uygulamayi
yonetirken bir taraftan da veri toplamis; aynt zamanda kendisi de veri kaynagi
olmustur. Arastirma siireci arastirmaci tarafindan anlasilir ve acik bir sekilde
anlatilmaya c¢aligilmistir. Arastirma siiresince katilimeilart etkilememek adina ¢aba
gosterilmis, en ufak bir detayda katilimcilarin etkilenebilecegi kabul edilmistir.
Aragtirmanin raporlastirma silirecinde uzman goriisiine bagvurularak, veriler tarafsiz
bir sekilde yazilmaya g¢alisilmis, varsayimlarin ve onyargilarin verilerin yansizligina

golge diistirmemesine 6zen gosterilmistir.

2. Cahisma Ortam

Calisma, pandemi kisitlamalari nedeniyle sadece okulda degil, online egitim
aracihgiyla evlerde de siirdiiriilmiistir. Calisma, Sivas Cebecioglu Ilkokulunda,
velilerinin izni dogrultusunda haftada iki giin yliz yiize, {i¢ giin de online egitim
olmak kaydiyla birer ders saati yapilmistir. Online egitimler, 68rencilerin yasanilan
stire¢ geregi canli derslerde de kullandig1 zoom uygulamasi lizerinden yapilmistir.

Uygulama yapilan smifta, akilli tahta ve kitaplik bulunmaktadir. internet baglantisi
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da var olan sinifta 6grenciler, maskeli ve gerekli olan mesafeye uygun olarak
oturtulmustur. Ogrenciler kendilerine ait olan tablet ve diziistii bilgisayarlarm yani
sira, sinifta bulunan akilli tahta tizerinden istedikleri bilgiye ulasabilecek seviyededir.

Calisma ortaminin fiziksel goriiniimii Sekil 7° deki gibidir.

|6 E ) AKILLI TAHTA

I
I
I |
I ) .
I .

Sekil 7: Calisma Ortaminin Fiziksel Gortintimii

29



3. Arastirma Siirecinde Kullanilan Dijital Uygulama: ‘Metaverse’

Arastirma siirecinde 6grencilerin eylem siirecinde 0grenip, artirilmis gergeklik
destekli dijital Oykiiler olusturdugu uygulama “Metaverse” uygulamasidir.
Arastirmanin uygulamasi olmasi1 nedeni ile Metaverse uygulamasinin tanitimi ve

kullanim1 kisaca anlatilacaktir.

“Metaverse” uygulamasi ile 6grenciler artirilmis gerceklik destekli dijital
Oykiiler olusturmanin yani sira, oyunlar, quizler, 6z ¢ekimler, videolar gibi farkl

materyaller iiretilebilme olanagna sahiptir. Oncelikle (https://studio.gometa.io/)

metaverse studio adresinden iicretsiz iiye olunarak ¢alismalara baglanir. Uygulama

dili Ingilizcedir.
”‘ metaverse Blog Forum Tutorials Learn My account Create experience

Q  Search
Important information from Metaverse
We are no longer able to provide support for Metaverse, effective November 15, 2020. We plan to keep the service online, so no

'O N My expenionces need to worry about your existing experiences. However, when considering starting a new project that relies on Metaverse,

2 WY please be aware that you may not be able to receive support. - Luis, Dmitry, and Sean @ GoMeta
Collections

= A .
Getting Started

@ Mypolls

Download the Metaverse app Additional Resources

Sekil 8: Metaverse Uygulamasi Girig Ekrani

Uye olunduktan sonra Sekil 8deki ekranla karsilasilir ve “Create Experience”
butonu ile olusturulmak istenen artirilmis gerceklik destekli dijital dykii, oyun, quiz
vs. sahnelerine ulasilir. Metaverse uygulamasinda yer alan sahneler Sekil 9°’da

gosterilmistir.
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Add new...

Allscenes Scenes

Probability

Orunge -

Sekil 9: Metaverse Uygulamasi Sahne Tiirleri

Sahnelerden olusturulmak istenen materyal tiirline gore secim yapilarak
caligmaya basglanir. Aymi  materyal igerisinde farkli tiirde sahnelerde
kullanilabilmektedir. Bu a¢idan da Metaverse uygulamasi Ogrencilere farkli bir
deneyim sunmaktadir. Segilen sahneler arasinda baglantilar kurulur ve olusturulan
materyalin, 6rnegin artirilmis gerceklik destekli dijital dykiiniin akis siireci farkl
sekillerde devam ettirilebilir (Sekil 10). Olusturulan sahneye sesler eklenebilir,

sahnenin alt kisminda ileri veya geri butonlar1 olusturulabilir.

+ Addnew ]

Sekil 10: Metaverse Uygulamast Sahne Baglantilart
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Artinnlmis gergeklik destekli dijital Oykii olusturulurken sahnelerde sadece
metin, sadece gorsel kullanilabilmekle beraber hem goérsel hem metin ayni1 sahnede
kullanilabilir. Sahneler i¢in kullanilacak gorseller bakimindan zengin olan Metaverse
uygulamasinda, 2D-3D ozelliginde gorseller bulunmaktadir. Bu gorsellere

uygulamanin “Characters” boliimiinden ulasilabilir (Sekil 11).

Characters

Switch Ve Wishing Well Waterfall scene Dawid
by sugam by e by Nikki M y 3Doni

USE
yon Carsor v
Face &
&
W B¢
.

Sekil 11: Metaverse Uygulamasi Gorselleri/Karakterleri

USE

Uygulamada metinler, gorseller, sesler kullanilarak olusturulan farkli sahneler
arasinda gecis baglantilar1 kurulup, istenen materyal olusturulur ve olusturulan
materyal uygulamaya otomatik olarak kaydedilir. Kaydedilen materyal istenirse QR

kod ile istenirse de baglant1 linkleri paylasilabilir.

C. Veri Toplama Araglan

Aragtirmada veri toplama siirecinde Ogrencilerin yaratict yazma {riinlerini
degerlendirmek icin Kasap (2019) tarafindan gelistirilen “Yaratict Yazma Uriinlerini
Degerlendirme Olgegi (YARYUDO)” (EK-4) ve artirilmis gerceklik destekli dijital
Oykiileme ile yapilan yaratici yazma uygulamalarinin 6gretmen goriislerine gore
degerlendirilmesine iligkin yar1 yapilandirilmis goriisme formu (EK-5) kullanilmistir.
Bunun yant sira arastirmaci giinliigli ve katilimcilar hakkinda bilgi almak i¢in kisisel

bilgi formu (EK-2) kullanilmstir.
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Veri Toplama Araglari

|
l | | |

- - Yari
K|§F|sel Bilgi YARYUDO Yapilandiriimis
ormd Gorusme Formu

Arastirmaci
Gunlugu

Sekil 12:Veri Toplama Araglar

Kisisel bilgi formu, 6grencilerin yaslari, cinsiyetleri hakkinda bilgi toplama ve

uygulama esnasinda gerekli olan bilgisayar, tablet gibi cihazlarin evlerinde bulunup

bulunmama durumunu 6grenmek i¢in kullanilmistir (EK-2). “Arastirmanin Calisma

Grubu” baghigi altinda formla ulagilan veriler sunulmustur.

Kasap (2019), doktora ¢alismasi i¢in hazirladig1 Yaratici Yazma Uriinlerini

Degerlendirme Olgegi (YARYUDO) nin hazirlanmasini su sekilde anlatmigtir:

YARYUDO niin hazirlanmasinda éncelikli olarak, 4. smif Tiirk¢e Dersi
Ogretim Programi ve MEB tarafindan &nerilen 4. sif Tiirkge ders
kitaplar1 incelenmistir. Arastirma siiresince kazandirilacak olan yaratici
yazma becerisine iliskin kazanimlar belirlenmistir.... Olgegin gecerlik
ve glivenirlik ¢alismas1 2014-2015 egitim 6gretim yil1 bahar déneminde
gerceklestirilmistir.... YARYUDO niin yap1 gegerliligini belirlemek
amaciyla, deneme uygulamasinin degerlendirme sonug¢larindan elde
edilen verilere faktor analizi uygulanmustir. Faktor analizi uygulamadan
once, KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) degerine bakilmustir.
YARYUDO’niin ilk analiz sonuglarina gére dlgegin KMO degeri 0,90
bulunmustur. Islemler sonucunda tiim maddelerin faktor 6z degerinin
0,60 {iizerinde oldugu goriildiigiinden hicbir madde elenmemistir....
Yapilan faktor analizi sonrasinda olgegin gilivenirligini arttirmak igin

test-tekrar test glivenirligine de bagvurulmustur....
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Kasap (2019), hazirladigit YARYUDO niin gegerlik ve giivenirligi icin gerekli
caligmalar1 yaptigini, dlgegin tim degerlendirmeler sonunda 24 olgiite gore 1 ile 5

araliginda derecelendirildigini ifade etmistir.

Verilerin toplanmasi1 amaciyla yari1 yapilandirilmis 6gretmen goriisme
formunun hazirlanmas: siirecinde ilgili literatlir taranarak bu alanda yapilmis
aragtirmalar incelenmis ve iki adet goriisme sorusu hazirlanmistir. Hazirlanan
gorisme formu i¢in uzman goriisii alinmig, dil ve anlatim yoniinden Tiirkce
O0gretmeninin incelenmesine sunulmustur. Yapilan incelemeler sonrasinda da gerekli

diizeltmeler yapilarak uygulamaya hazir hale getirilmistir.

Arastirmada kullanilan bir diger veri toplama araci, arastirmaci ginliigiidiir.
Arastirmaci giinliigli, aragtirma siireciyle ilgili aragtirmacinin goézlemlerini, duygu,
diisiince ve davraniglart kaydetmek i¢in kullanilan bir veri kaynagidir (Johnson,
2014). Arastirmaci 30 saatlik uygulamanin yiiz yiize egitim yapilan zamanlarinda

giinliik tutmus, duygu ve diistincelerini dijital ortamda kayit altina almistir.

D. Verilerin Toplanma Siireci

Veri toplama asamasi ile veri analiz siireci stirekli dongii (Sekil 13) bi¢ciminde
ilermis olup, 30 saatlik eylem siirecindeki her bir etkinlik sonrasi 6grencilerin
caligmalar1 iki Ogretmen tarafindan degerlendirilmis, Ogrencilerin yaratict yazma
stirecindeki gelisimi ile ilgili veriler toplanmistir. 30 saatlik uygulama siirecinin
sonucunda degerlendirme yapan iki 6gretmenin yar1 yapilandirilmis gériisme formu

ile gortisleri alinmistir.
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Arastirma Sorusu:
Ogrencilerin
yazdiklari/olusturduklar:
oykiilerin yaraticilik diizeyi
nasil?

Uygulamadaki degisiklikleri Eylem 1 : Metaverse
planlama uygulamasimin dgretimi

Analiz sonuglarina gore
oykiilerin yaraticilik
diizeyinin belirlenmesi

YARYUDO ile dykiilerin
degerlendirilmesi ve analizi

Sekil 13: Arastirmanin Eylem Dongiisti

Arastirmanin eylem dongiisii dort defa tekrar etmis olup, her bir dongiide
uygulanan etkinlikler iki dgretmen tarafindan YARYUDO ile degerlendirilmistir.
Degerlendirme sonrasinda ¢ikan sonuglara gore eylem etkinlikleri yeniden
planlanarak degistirilmis ve uygulama bu sekilde devam ettirilmistir. Ogrencilerin
uygulamadan sikilmamasi adina eylem dongiisline dordiincii etkinlikte son
verilmistir. Uygulama siirecindeki etkinlikler Tablo 3’teki gibidir. Metaverse
uygulamasinin 6greniminden once yapilan etkinlikler (6 saat), 6grencilerin var olan
yaratici yazma diizeylerini belirlemek adina olup “Eylem Oncesi” olarak

isimlendirilmis ve eylem dongiisiine dahil edilmemistir.
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ETKINLIK SURE MEKAN

EYLEM ONCESI (14-18.12.2020) 1 saat Sinif

Belirlenen bir konu ile ilgili 6ykii yazma 1 saat Online Egitim

EYLEM ONCESI (21-25.12.2020) 1 saat Sinif
Anahtar kelimelerle dykii yazma 1 saat Online Egitim

EYLEM ONCESI (28-31.12.2020) 1 saat Siif

Serbest konu (Kendi istedikleri bir konu) ile ilgili 6ykii FTET: Online Egitim
yazma

EYLEM 1 (04-29.01.2021) 4 saat Siif
Metaverse uygulamasinin 6gretimi 5 saat Online Egitim

EYLEM 2 (08-19.02.2021) 2 saat Sinif
Belirlenen bir konu ile ilgili dijital dykii olusturma 3i3aal Online Egitim
EYLEM 3 (22.02-05.03.2021) 2 saat Sinif
Anahtar kelimelerle dijital 6ykii olugturma 3 saat Online Egitim

EYLEM 4 (08-19.03.2021) 2 saat Siif
Serbest konu (Kendi istedikleri bir konu) ile ilgili dijital JEYErT Online Egitim
Oykii olugturma

TOPLEAM BRIKEEFS

Tablo 3: Uygulama Siirecindeki Etkinlikler

E. Arastirmanin Gegerligi ve Glivenirligi

Nitel aragtirmalarda gegerlik ve giivenirlik kavramlarinin  yerine,
“inandiricilik,  aktarilabilirlik, tutarlilk ve teyit edilebilirlik” kavramlari
kullanilmaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2018). Bu arastirmanin inandiriciligini
saglamak amaciyla veri toplama araglarinin gesitliligine 6nem verilmistir. Her bir
etkinlik sonrasi ulasilan veriler uzman incelemesine sunulmustur. Ayni zamanda
veriler katilimcilara tekrar okutturularak teyit ettirilmistir. Aktarilabilirligi saglamak
amaciyla veriler ve verilerin elde edildigi ortam (¢aligma ortami) ayrmtili
betimlenmis, okuyucunun zihninde canlandirabilmesi ve kendi ortamina iligskin olas1
sonuglara ulasabilmesi i¢in imkan olusturulmaya calisilmistir. Arastirmanin bagindan

sonuna kadar yapilan tiim etkinliklerde tutarliliga dikkat edilmistir. Teyit edilebilirlik
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acisindan da veriler raporlastirma siirecinde tarafsiz bir sekilde yazilmaya c¢aligilmis,
varsayimlarin ve Onyargilarin verilerin yansizligina golge diislirmemesine 6zen

gosterilmistir.

F. Verilerin Analizi

Eylem arastirmalarinin dogasi geregi ulasilan verilerin analizi, veri toplama
stireciyle esglidiimlii olarak yiiriitiilmistiir. Her bir etkinlik sonrasi &grencilerin
triinleri iki 6gretmen tarafindan degerlendirilmis ve veriler analiz edilerek bir
sonraki etkinlige gecilmistir. Arastirmada hem nicel hem nitel verilerden
yararlanilmis olup, betimsel analiz ve igerik analizi yontemleri ile farkli veri toplama

araglarindan ulasilan veriler derinlestirilme yapilarak birlikte yorumlanmaigtir.

Yapilan etkinliklerde arastirmaya katilan 6grenci ve Ogretmenlerin isimleri
kullanmilmamistir.  Ogrenci katilmeilara 01,02,03... O10 seklinde numaralar
verilirken, O0gretmen katilimcilar K1, K2 seklinde numaralandirilmistir. Analiz
siirecinde katilime1r Ogretmenlerin goriislerine bire bir 6rnekler verilmis, eylem
oncesi ve eylem siirecindeki etkinlikler arastirmaci giinliiglinden alintilar yapilarak

yorumlanmustir.
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UCUNCU BOLUM

BULGULAR

Ilkokul 4.sinif dgrencilerinin yaratic1 yazma becerisini gelistirmede artirilmis
gerceklik destekli dijital oykii kullanimi ile ilgili yapilan eylem arastirmasmin bu

boliimiinde ulagilan bulgular ve yorumlara yer verilmistir.

Eylem oncesi ve eylem siirecindeki etkinliklerde ulasilan bulgular ile yari
yapilandirilmis goriigme formu ile ulasilan bulgular ayr1 baslhiklar altinda sunulmusg

olup, arastirmaci giinliigiinden alintilara bu basliklar altinda yer verilmistir.

A. Eylem Oncesi Siireg Etkinliklerine Dayali Bulgular

Eylem Oncesinde yapilan etkinliklerin degerlendirilmeleri Yaratici Yazma
Uriinlerini Degerlendirme Olgegi (YARYUDO) kullanilarak iki gretmen tarafindan
degerlendirilip ortalamalar1 alinmis ve degerlendirme sonuclart Sekil 14°de
gosterilmistir.  Kasap (2019) tarafindan gelistirilen 24 maddelik o6lcekte
(YARYUDO) 6grencilerin yaratict yazma diizeyleri alman puanlara gére su sekilde

degerlendirilmistir:

e 24-48 Puan Araligi : Diisiik diizey
e 49-72 Puan Aralig: : Orta diizey

e 73-96 Puan Aralig: : lyi diizey

e 97-120 Puan Aralhig:: ileri diizey
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Ogrencilerin Eylem Oncesi Yaratici Yazma Diizeyi

80
70

60
5
4
3
2
1
O 61 62 63 o4 05 | 06 67 08 09

010
H Belirlenen Konu 51,5 62,5 52,5 69 47 42,5 525 61 36 42,5
® Anahtar Kelime = 41,5 52,5 51 60 69,5 595 705 38 555 29
m Serbest Konu 43,5 55 385 595 56 52 50,5 37,5 345 305

O O O o o

H Belirlenen Konu  ® Anahtar Kelime B Serbest Konu

Sekil 14: Ogrencilerin Eylem Oncesi Yaratict Yazma Diizeyi

Eylem oOncesinde 6grencilerin yaratict yazma diizeylerini belirlemek adina
yapilan “Belirlenen bir konuda o6ykii yazma”, “Anahtar kelime kullanarak Oykii
olusturma” ve Ogrencilerin kendi istedikleri konuyu se¢meleriyle yapilan “Serbest
konu” etkinlikleri 14 Aralik 2020 tarihinde baslamis, 31 Aralik 2020 tarihinde son
bulmustur. Pandemi nedeniyle eylem dncesinde yapilan etkinlikler haftada bir saat
yiiz yiize bir saat de online egitim yapilarak siirdiiriilmiistiir. Klasik yontemlerle
yiiriitiilen eylem Oncesi etkinliklerde 6grencilere her etkinlikte iizerinde yonergeler
olan A4 kagitlar1 dagitilmis ve Oykiilerini bu kagitlar {izerine yazmalari sdylenmistir.
Eylem Oncesi siirecte “Belirlenen bir konuda 6ykii yazma™ etkinliginde 6grenciler
‘Insan Sevgisi’ konusunda &ykii yazmis; “Anahtar kelime kullanarak oOykii
olusturma” etkinliginde ise ‘doga, akarsu, dag, orman, giines’ kelimelerini
kullanarak klasik yontemle O0ykii olusturmustur. “Serbest konu™ etkinliginde ise her
ogrenci kendi istedigi konuda dykii yazmistir. Ogrenciler klasik yontem kullanilarak
yiirlitiilen bu siirecte dykii yazmak istememis ve hatta on iki 6grenciyle baglayan

uygulamay1 iki 6grenci birakarak on 6grenciyle uygulama tamamlanabilmistir.
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Ogrencilerin eylem oncesi siirecte olusturulan oykiilerde isteksiz olduklarimi

belirttikleri climleler aragtirmaci tarafindan tutulan giinliikte su sekilde belirtilmistir:

“Merakli gozlerle anlattiklarimi  dinleyen ogrencilerden bazilart  oykii
yazacaklarim duydugunda biraz sikildi. Hatta 6grencilerden bir tanesi (O1) “Ben
vazmayt sevmiyorum ki” dedi.” (Aragtirmaci Giinligi, 14.12.2020, Sayfa 1, Satir 3-
5).

“Etkinlik hoslarina gittigi icin mi hemen tamamladilar, yoksa bir an énce yazip
kurtulmak istediler bilemedim. Béyle diigsiinmeme sebep de, bazi dgrencilerin
(05,07,09) éykiilerini  bitirdiklerinde “Bu hafta 6vkii isi  bitti, rahatim.”
demeleriydi.” (Arastirmaci Glnliigi, 22.12.2020, Sayfa 1, Satir 21-23).

“Kimi égrenciler (04,06) ¢ok basit bir calisma oldugunu ifade ederken kimisi
de (01,0809,010) ¢alhsmay: sikict bulduklarini soyledi. Sikilan &grencilere
stkilmamalari icin neler yapabilecegimizi sordugumda ise, “yazmazsak sitkilmayiz”

seklinde cevaplar aldim.” (Arastirmact Giinliigii, 25.12.2020, Sayfa 1, Satir 16-19).

“Bugiin calismaya iki 6grenci eksik basladik. Ogrenci velilerini etkinligimizin
basladigini haber vermek i¢in aradigimda, ogrencilerin artik ¢alismaya katilmak

istemediklerini soylediler. Artik uygulamamiza on ogrenci ile devam edecektik.”

(Arastirmaci Giinliigt, 28.12.2020, Sayfa 2, Satir 2-4).

Ogrencilerin eylem &ncesi siirecte yapilan etkinliklerdeki diisiinceleri, siirec
boyunca arastirmaci tarafindan not edilerek arastirmaci giinliigline yukaridaki gibi
kaydedilmigtir. Kayitlarda 0Ogrencilerin eylem Oncesi silirecte Oykii yazmak

istemediklerini agikca ifade ettikleri goriilmektedir.

Eylem oOncesi siirecte her 6grenci klasik yontemlerle haftada bir 6ykii olmak
lizere toplamda {li¢ O6ykli yazmis ve bu Oykiiler iki 6gretmen tarafindan okunarak
YARYUDO ile degerlendirilmistir. Sekil 14’de gériildiigii iizere; belirlenen bir konu
ile dykii yazma etkinliginde; O1, 02, 03, 04, O7 ve O8 yaratic1 yazma konusunda
orta diizey bir performans gosterirken; O5, 06, 09 ve 010 diisiik diizey performans
gdstermistir. Anahtar kelimelerle dykii olusturma etkinliginde 02, O3, 04, 05, 06,
07 ve O9 orta diizey performans gosteritken; O1, O8 ve O10 diisiik diizey
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performans gostermistir. Serbest konu ile dykii olusturma etkinliginde ise 02, 04,
05, 06 ve O7 yaratict yazma konusunda orta diizey performans gosterirken, O1,
03, 08, 09 ve 010 diisiik diizey performans gostermistir. Goriildiigii iizere ilkokul
4 sinif 6grencileri eylem oncesi siirecte Yaratict Yazma Uriinlerini Degerlendirme

Olgegine gore genel olarak diisiik ve orta diizey bir performans gostermislerdir.

B. Eylem Sirecindeki Etkinliklere Dayali Bulgular

Eylem siirecindeki etkinlikler dort dongliden olugsmaktadir. Metaverse
uygulamasinin 6gretimi ile baslayan eylem siirecinde, uygulama 6gretimi haricindeki
etkinliklerin degerlendirmeleri eylem Oncesi siirecte oldugu gibi iki Ogretmen
tarafindan YARYUDO ile yapilmistir. Kasap (2019) tarafindan gelistirilen 24
maddelik olgekte Ogrencilerin yaratici yazma diizeyleri alinan puanlara gore su

sekilde degerlendirilmistir:

e 24-48 Puan Aralig : Diisiik diizey
e 49-72 Puan Aralig : Orta diizey

e 73-96 Puan Aralig: : Iyi diizey

e 97-120 Puan Aralig: Ileri diizey

Eylem siirecinde metaverse uygulamasi Ogretimi haricindeki etkinliklerin
degerlendirmeleri ayr1 ayr1 basliklar halinde agiklanacak olup, ulasilan veriler Sekil

15°de gosterilmistir.
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Eylem Siirecinde Ogrencilerin Yaratici Yazma Diizeyi
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Sekil 15: Eylem Stirecinde Yaratici Yazma Diizeyi

1. Eylem 1: Metaverse Uygulamasmin Ogretimi

Aragtirmada kullanilan “Metaverse” uygulamasi, aslinda bir artirilmis
gerceklik platformu olup, aym1 zamanda, farkli tiirde oyunlar, quizler, artirilmis
gerceklik destekli dijital Oykiiler, artirilmis gerceklik 6z cekimleri gibi farkh
materyaller iiretilebilen dijital ortamdir. Arastirmanin eylem siirecinde Metaverse
uygulamasi artirilmig gergeklik destekli dijital oykii olusturmak i¢in kullanilmistir.
Uygulamanin 6gretimi 4 Ocak 2021 tarihinde baslayip, 29 Ocak 2021 tarihinde sona
ermistir. Haftada bir giin yiiz yiize, bir giin de online egitimle yiiriitiillen uygulama
Ogretimi boyunca Ogrenciler dersleri ilgiyle takip etmis, farkl igerikler de iiretmek
istemiglerdir. Eylem siireci boyunca 6grenciler yiiz yilize egitim yapildig1 gilinlerde
tablet, telefon ve diziistii bilgisayarlarii getirerek derse aktif bir sekilde katilim
saglamiglardir. Simifta bulunan akilli tahtayr da kullanan 6grencilerin hepsi
uygulamay1 kendi akilli cihazlarina yiiklemis ve uygulama hesab1 acarak Metaverse
uygulamasina iicretsiz liye olmuslardir. Eylem siirecindeki uygulama Ogretimi ve

Oykii olusturma siirecinden orneklere Sekil 16’da yer verilmistir.

42



Sekil 16: Eylem Siirecinden Uygulama Ornekleri

2. Eylem 2: Belirlenen Bir Konuda Dijital Oykii Olusturma

Eylem siirecinin ikinci dongiisiinde Ogrenciler Metaverse uygulamasinin
bilesenlerini iyi bir sekilde 6grenmis olup, uygulamayi tek basina kullanacak
yeterliliktedirler. 8 Subat 2021 tarihinde baslayip, 19 Subat 2021 tarihinde sona eren
etkinlikte 6grencilerden ‘Hayvan Sevgisi’ hakkinda 6ykii olusturmalar: istenmistir.
Metaverse uygulamasi ile oykii olusturan 6grencilerle iki giin yiiz yiize ii¢ giin de
online egitim yapilmistir. Yiiz yiize egitim yapilan giinlerde 68renciler, Metaverse
uygulamasinda kendi hesaplarini kullanarak oykiiler olustururken hem smiftaki akilli
tahtayl, hem de smifa getirdikleri kendilerine ait bilgisayar ve tabletleri
kullanmiglardir. Egitim sirasinda yapilan uygulamada cok istekli oldugu goriilen
Ogrenciler dersin bitmesini istememislerdir. Bu durum arastirmaci gilinliigline de

asagidaki sekilde yansimistir:

“Belirlenen bir konuda oykii olusturma siirecimizin son dersine 6grenciler
erkenden gelmis, olusturduklari oykiileri bana ve arkadaglarina bir an dnce
gostermek i¢in okulun bahgesinde bekliyorlardr. Calisma siirecimizin basindan bu

yana ilk defa boyle bir durumla karsilagtim ve onlarin bu heyecani bu istegi beni ¢ok
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mutlu etti.... Calismalarimi bu sekilde tamamlayan o&grenciler, dersin bitmesini
istemediklerini (01,02,07), devam etmek istediklerini (03,04,08) séylediler. Ilk
defa bugiin bir saatlik dersimizi iki saat yaptik” (Arastirmaci Giinliigi, 19.12.2020,
Sayfa 3, Satir 1-4 ve 8-10).

Eylem siirecinin ikinci dongiisiinde yapilan etkinlik sonrasinda 6grencilerin
artirllmis gerceklik destekli dijital dykiileri YARYUDO ile iki gretmen tarafindan
degerlendirilerek (Sekil 15) asagidaki bulgulara ulagilmistir:

O1: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once belirlenen bir konu hakkinda klasik
yontemle yazdigi Oykiiden ortalama 51.5 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 1, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu &ykiiden ortalama 107

puan alarak ileri diizey bir performans gostermistir.

02: Metaverse uygulamasini dgrenmeden once belirlenen konu hakkinda klasik
yontemle yazdigi Oykiiden ortalama 62.5 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 2, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu &ykiiden ortalama 104

puan alarak ileri diizey bir performans gostermistir.

03: Metaverse uygulamasini dgrenmeden once belirlenen konu hakkinda klasik
yontemle yazdigi Oykiiden ortalama 52.5 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 3, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 72.5

puan alarak iyi diizey bir performans gostermistir.

04: Metaverse uygulamasini dgrenmeden once belirlenen konu hakkinda klasik
yontemle yazdigi Oykiiden ortalama 69 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 4, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 86.5

puan alarak iyi diizey bir performans gostermistir.

05: Metaverse uygulamasini dgrenmeden once belirlenen konu hakkinda klasik
yontemle yazdigi oykiiden ortalama 47 puan alarak diisiik diizey bir performans
gosteren Ogrenci 5, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 79.5

puan alarak iyi diizey bir performans gostermistir.

06: Metaverse uygulamasini dgrenmeden once belirlenen konu hakkinda klasik

yontemle yazdigi oykiiden ortalama 42.5 puan alarak diisiik diizey bir performans
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gosteren Ogrenci 6, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 79.5

puan alarak iyi diizey bir performans gostermistir.

O7: Metaverse uygulamasini dgrenmeden once belirlenen konu hakkinda klasik
yontemle yazdig1r oykiiden ortalama 52.5 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 7, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 81.5

puan alarak iyi diizey bir performans gostermistir.

08: Metaverse uygulamasini dgrenmeden once belirlenen konu hakkinda klasik
yontemle yazdig1 Oykiiden ortalama 61 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 8, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu oykiiden ortalama 50

puan alarak yine orta diizey bir performans gostermistir.

09: Metaverse uygulamasini dgrenmeden once belirlenen konu hakkinda klasik
yontemle yazdig Oykiiden ortalama 36 puan alarak diisiik diizey bir performans
gosteren Ogrenci 9, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 68.5

puan alarak orta diizey bir performans gostermistir.

010: Metaverse uygulamasmi dgrenmeden once belirlenen konu hakkinda klasik
yontemle yazdig1r oykiiden ortalama 42.5 puan alarak diisiik diizey bir performans
gosteren Ogrenci 10, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 63

puan alarak orta diizey bir performans gostermistir.

Eylem siirecinin ikinci dongiisiinde yapilan etkinlikte Ogrencilerin %90°1
puanlarini arttirarak yaratici yazma hususunda kendi performans diizeylerini bir {ist
seviyeye ulastirirken, %10’unun puanim diisiirerek ayni1 diizey performansta kaldig:

goriilmiistiir.

3. Eylem 3: Anahtar Kelimelerle Dijital Oykii Olusturma

Eylem siirecinin ii¢iincii dongiisiinde Ogrencilere anahtar kelimeler verilip,
Metaverse uygulamasinda oykii olusturmalar1 istenmistir. 22 Subat 2021 tarihinde
baglaylp 5 Mart 2021 tarihinde sona eren dongiide, Ogrenciler Metaverse
uygulamasinin farkli bilesenlerini kullanarak artirilmis gerceklik destekli dijital
oykiiler olusturmuslardir. Iki giin yiiz yiize, ii¢ giin de online egitim yapilarak

stirdiiriilen etkinlikte 6grenciler ¢ saghk, temizlik, hastalik, doktor, yasam’ anahtar
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kelimelerini kullanarak olusturduklar1 oykiileri arkadaglariyla da paylasmis ve
eglenceli vakit gecirdiklerini dile getirmislerdir. Yiiz yiize egitim yapilan giinlerde
Ogrenciler hem akilli tahtay1 hem de kendilerine ait bilgisayar ve tabletleri
kullanmiglardir. Dongliniin bu asamasinda 6grencilerin Metaverse uygulamasi ile
daha istekli bir sekilde Oykii yazip, kendilerini ve arkadaslarmi degerlendirdikleri

goriilmiistiir. Bu durum arastirmaci gilinliigiinde soyle ifade edilmistir:

“Artik ogrenciler belirledigimiz ders saatinden ¢ok daha énce okula geliyor,
ders saatinin sonuna yaklastigimizda, biraz daha devam edelim diye 1srar
ediyorlardi. Ders saatlerimiz ortalama bir bucuk - iki saat siirmeye bagslad.
Osrenciler bu calismada hazirladiklar: 6ykiileri sunarken daha profesyonel ve daha
oz giivenlilerdi. Ayrica birbirleri ve kendi oykiileri hakkinda olumlu ve olumsuz
agidan degerlendirmeler yapryorlardi” (Arastirmact Giinliigii, 05.03.2021, Sayfa 3,
Satir 20-25).

Eylem siirecinin {igiincli dongiisiinde yapilan etkinlik sonrasinda 6grencilerin
artirtlmis gergeklik destekli dijital dykiileri YARYUDO ile iki 6gretmen tarafindan
degerlendirilerek (Sekil 15) asagidaki bulgulara ulasilmistir:

O1: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once anahtar kelimeler kullanarak klasik
yontemle yazdigi oykiiden ortalama 41.5 puan alarak diisiik diizey bir performans
gosteren Ogrenci 1, Metaverse uygulamasini kullanarak anahtar kelimelerle
olusturdugu Oykiiden ortalama 82.5 puan alarak iyi diizey bir performans

gostermistir.

02: Metaverse uygulamasini 6grenmeden 6nce anahtar kelimeler kullanarak klasik
yontemle yazdiglr oykiiden ortalama 52.5 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 2, Metaverse uygulamasimi kullanarak anahtar kelimeler ile
olusturdugu Oykiiden ortalama 65 puan alarak yine orta diizey bir performans

gostermistir.

03: Metaverse uygulamasimi 6grenmeden 6nce anahtar kelimeler kullanarak klasik
yontemle yazdig1 Oykiiden ortalama 51 puan alarak orta diizey bir performans

gosteren Ogrenci 3, Metaverse uygulamasini kullanarak anahtar kelimelerle
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olusturdugu Oykiiden ortalama 65 puan alarak yine orta diizey bir performans

gostermistir.

04: Metaverse uygulamasimi 6grenmeden 6nce anahtar kelimeler kullanarak klasik
yontemle yazdig1 Oykiiden ortalama 60 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 4, Metaverse uygulamasini kullanarak anahtar kelimelerle
olusturdugu Oykiiden ortalama 71 puan alarak yine orta diizey bir performans

gostermistir.

05: Metaverse uygulamasimi 6grenmeden 6nce anahtar kelimeler kullanarak klasik
yontemle yazdigi Oykiiden ortalama 69.5 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 5, Metaverse uygulamasmi kullanarak anahtar kelimlerle
olusturdugu Oykiiden ortalama 75.5 puan alarak iyi diizey bir performans

gostermistir.

06: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once anahtar kelimeler kullanarak klasik
yontemle yazdigi Oykiiden ortalama 59.5 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 6, Metaverse uygulamasini kullanarak anahtar kelimelerle
olusturdugu Oykiiden ortalama 77.5 puan alarak iyi diizey bir performans

gostermistir.

O7: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once anahtar kelimeler kullanarak klasik
yontemle yazdigr oykiiden ortalama 70.5 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 7, Metaverse uygulamasini kullanarak anahtar kelimelerle
olusturdugu Oykiiden ortalama 74.5 puan alarak iyi diizey bir performans

gostermistir.

08: Metaverse uygulamasimni 6grenmeden 6nce anahtar kelimeler kullanarak klasik
yontemle yazdig dykiiden ortalama 38 puan alarak diisiik diizey bir performans
gosteren Ogrenci 8, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 60.5

puan alarak orta diizey bir performans gdstermistir.

09: Metaverse uygulamasimi 6grenmeden 6nce anahtar kelimeler kullanarak klasik

yontemle yazdigr oykiiden ortalama 55.5 puan alarak orta diizey bir performans
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gosteren Ogrenci 9, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 46.5

puan alarak diisiik diizey bir performans gdstermistir.

010: Metaverse uygulamasimi dgrenmeden dnce anahtar kelimler kullanarak klasik
yontemle yazdig dykiiden ortalama 29 puan alarak diisiik diizey bir performans
gosteren Ogrenci 10, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu &ykiiden ortalama 58

puan alarak orta diizey bir performans gostermistir.

Eylem siirecinin {i¢ilincli dongiisiinde anahtar kelimelerle yapilan etkinlikte
ogrencilerin %60’1 Metaverse uygulamasini 6grendikten sonra Olgek puanlarinmi
arttirarak kendi performanslarmi bir iist diizeye ¢ikarmuslardir. Ogrencilerin %30’u
Metaverse uygulamasinit §grendikten sonra puanimi artirmis fakat klasik yontemle
yazdif1 Oykii ile aym diizeyde performans gdstermistir. Ogrencilerin %10’u ise
Metaverse uygulamasini 6grendikten sonra 6l¢ek puanimi diisiirerek daha alt diizey

bir performans gostermistir.

4. Eylem 4: Serbest Konu ile Dijital Oykii Olusturma

Eylem siirecinin son dongiisii olan dordiincii dongti 8 Mart 2021 tarihinde
baslamis olup 19 Mart 2021 tarihinde sona ermistir. Bu dongiide 6grencilerden kendi
istedikleri herhangi bir konu hakkinda 6ykii olusturmalar1 istenmis, etkinligin adi da
serbest konu segimi olarak belirlenmistir. Iki giin yiiz yiize ii¢ giin de online egitim
yapilarak siirdiiriilen serbest konu etkinliginde 6grenciler Metaverse uygulamasini
kullanarak oOykiiler olustururken birbirlerinden etkilenmis ve benzer konularda
artinlmis  gerceklik destekli dijital Oykiiler ortaya koymuslardir. Oykiileri
olustururken smiftaki akilli tahtadan ve kendilerine ait tablet/bilgisayarlardan
yararlanmiglardir. Bu agamada 6grencilerin Metaverse uygulamasini sahiplendikleri
ve arkadaslartyla fikir alis verisinde bulunduklar1 goriilmiistiir. Arastirmaci

giinliigiinde bu durum asagidaki gibi ifade edilmistir:

“Eylem siirecimizin son basamagi olan serbest konu uygulamasinda égrenciler
uygulamay iyice sahiplenmis, uygulamanin farkli bilesenlerinin ne ise yaradigini
arastirtyor, birbirleri ile paylasiyyorlardi. Metaverse ile farkli olarak neler

vapabilecekleri ile ilgili birbirleri ile konusuyor, fikir alis verisi yapiyorlardi. Artik
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uygulamamn  tam  olarak  merkezindeydiler.  Dijital  oykiilerine  diger
olusturduklarindan farkli olarak ses, video eklemeye baslayan ogrencilerin her biri
farkly farkly oykiiler olusturmaya ¢alistyordu. Sadece oykii olusturmaktan ote daha
anlamli ve daha ilgi ¢ekici 6ykii olusturmaya ozen gosteriyorlardr. Artik oykii
vazmak onlar i¢in daha zevkli hale gelmisti” (Arastirmact Giinligi, 08.03.2021,
Sayfa 3, Satir 27-34).

Eylem siirecinin dordiincii dongiisiinde yapilan etkinlik sonrasinda 6grencilerin
artirtlmis gerceklik destekli dijital dykiileri YARYUDO ile iki 6gretmen tarafindan
degerlendirilerek (Sekil 15) asagidaki bulgulara ulagilmistir:

O1: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once serbest konu hakkinda klasik
yontemle yazdig1 oykiiden ortalama 43.5 puan alarak diisiik diizey bir performans
gosteren Ogrenci 1, Metaverse uygulamas ile olusturdugu dykiiden ortalama 100.5

puan alarak ileri diizey bir performans gostermistir.

02: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once serbest konu hakkinda klasik
yontemle yazdig1 Oykiiden ortalama 55 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 2, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 80

puan alarak iyi diizey bir performans gostermistir.

03: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once serbest konu hakkinda klasik
yontemle yazdiglr oykiiden ortalama 38.5 puan alarak diisiik diizey bir performans
gosteren Ogrenci 3, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 68

puan alarak orta diizey bir performans gostermistir.

0O4: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once serbest konu hakkinda klasik
yontemle yazdiglr oykiiden ortalama 59.5 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 4, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 79.5

puan alarak iyi diizey bir performans gostermistir.

05: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once serbest konu hakkinda klasik
yontemle yazdig1r Oykiiden ortalama 56 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 5, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 57.5

puan alarak yine orta diizey bir performans gostermistir.
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06: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once serbest konu hakkinda klasik
yontemle yazdigi Oykiiden ortalama 52 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 6, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 89

puan alarak iyi diizey bir performans gostermistir.

O7: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once serbest konu hakkinda klasik
yontemle yazdigi Oykiiden ortalama 50.5 puan alarak orta diizey bir performans
gosteren Ogrenci 7, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 71.5

puan alarak yine orta diizey bir performans géstermistir.

08: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once serbest konu hakkinda klasik
yontemle yazdigi oykiiden ortalama 37.5 puan alarak diisiik diizey bir performans
gosteren Ogrenci 8, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 92.5

puan alarak iyi diizey bir performans gostermistir.

09: Metaverse uygulamasini 6grenmeden once serbest konu hakkinda klasik
yontemle yazdigi oykiiden ortalama 34.5 puan alarak diisiik diizey bir performans
gosteren Ogrenci 9, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 35

puan alarak yine diisiik diizey bir performans gostermistir.

010: Metaverse uygulamasmm Ogrenmeden 6nce serbest konu hakkinda klasik
yontemle yazdigi oykiiden ortalama 30.5 puan alarak diisiik diizey bir performans
gosteren Ogrenci 10, Metaverse uygulamasi ile olusturdugu dykiiden ortalama 50

puan alarak orta diizey bir performans gostermistir.

Eylem siirecinin son dongiisiinde serbest konu ile yapilan etkinlikte
Ogrencilerin %70’1 Metaverse uygulamasini Ogrendikten sonra Olgek puanlarini
arttirarak kendi performanslarmi bir {ist diizeye ¢ikarmuslardir. Ogrencilerin %30’u
da Metaverse uygulamasini 6grendikten sonra puanini artirmis fakat klasik yontemle

yazdig oykii ile ayn1 diizeyde performans gdstermistir.
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C. Eylem Oncesi Siire¢ ve Eylem Siireci Bulgularini Karsilagtirma

Eylem Oncesi siire¢ etkinliklerine bakildiginda 6grencilerin genel olarak diistik
ve orta diizey performans gosterdikleri goriilmiistiir. Sekil 14’de gdsterilen eylem
oncesi 6grenci performans puanlarinin, eylem siirecindeki etkinliklerde genel olarak
arttigr  gorilmistiir (Sekil 15). Bu bulgulardan hareketle eylem siirecindeki
etkinliklerde kullanilan artirilmis gerceklik destekli dijital 6ykii uygulamasi olan
Metaverse’nin, Yaratici Yazma Uriinlerini Degerlendirme Olgegi’ ne (YARYUDO)

gore O0grencilerin performanslarini genel olarak artirdigi sdylenebilir.

D. Yarn Yapilandirilmig Goriisme Formuna Dayali Bulgular

Eylem dongiilerinin sonunda 0&grencilerin  Oykiilerini  degerlendiren iki
Ogretmenin goriisleri alinmistir. Goriisii alinan her iki 6gretmen de sinif 6gretmenidir
ve biri doktora biri de yiiksek lisans dgrencisidir. Her ikisi de il merkezinde gorev
yapan Ogretmenlerin biri mesleginde altinci yilini ¢alisirken, digeri on besinci yilini

calismaktadir.

Yart yapilandirilmig goriigme formu kullanilarak 6gretmenlere iki soru
sorulmus ve verilen cevaplar igerik analizi ile analiz edilmistir. Gorligme formunda

sorulan sorular arastirmanin alt problemlerini olusturmustur.

1. Birinci Alt Probleme Dayali Bulgular
Goriisme formunda yer alan “Ogrencilerin  artirllmis  gergeklik ile
olusturduklart Oykiilerin yaraticiligini nasil degerlendirirsiniz?” sorusuna iliskin

ogretmenlerin goriisleri agagidaki gibidir:

Kl1: “Cagimizda bilgisayar, tablet, telefon gibi c¢esitli teknolojik aletlere
ozellikle ilkokul diizeyinde ¢ocuklarin yogun ilgisi var. Teknolojik aletlerdeki ¢esitli
oyun ve uygulamalar ¢ocuklara daha cekici gelebiliyor. Ogrencilerin artirilmis
gerceklik uygulamasi ile hayal giiclerini daha fazla kullandigi éykiiler olusturuldugu
gozlemlenmistiv. Artiridmis  gergeklik uygulamasi ile olusturulan oykiilerin
ogrencilerin yaraticthgim artirdigint diistintiyorum. Ayrica bu uygulamanin 6ykii

’

olusturmayi eglenceli hale getirdigini de ifade edebilirim.’
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K2: “Ogrencilerin artirilmis gerceklik uygulamasi ile olusturduklar: éykiilerin,
klasik  yontemlerle olusturduklar:  oOykiilere gére daha yaratici  oldugunu
diistintiyorum. Ayrica artirtlmis gerceklik uygulamasi ile 6grencilerin 6ykii yazmaya

3

daha hevesli ve motive olduklarini ifade edebilirim.’

Ogretmenlerin “Ogrencilerin artirlmis gerceklik ile olusturduklar1 dykiilerin
yaraticiligini  nasil  degerlendirirsiniz?”  sorusuna iligkin  verdigi cevaplar
dogrultusunda birinci alt probleme ait bulgulara gore yapilan igerik analizinde tema
“Ogrencilerin  Artirllmis  Gergeklik Uygulamas: ile Olusturduklar1  Oykiilerin
Yaraticili@1” olarak belirlenmistir. Bu temanin kategorisi “Yaraticilik” olarak
belirlenmis ve kodlar1 “ Teknolojik alete ilgi, Hayal giiclerini kullanma, Eglenceli
hale getirme, Motivasyon, Heves ve Daha yaratict Oykiiler” seklinde siralanmistir.

Birinci alt probleme ait bulgular Sekil 17°deki gibi kodlanmuistir.

Teknolojik
alete ilgi

Hayal giglerini
kullanma

Eglenceli hale

Ogrencilerin Artirilmis getirme

Gerceklik Uygulamasi ile
Olusturduklari Oykdilerin

Yaraticiligi Motivasyon

Heves

Daha yaratici
oykuler

Sekil 17: Birinci Alt Problemde Olusturulan Kodlar

Uygulama sonrast goriigleri alinan iki Ogretmenin artirilmis gergeklik
uygulamasi ile 6grencilerin olusturdugu oykiilerin daha yaratict oldugunu ifade ettigi

gorilmiistiir. Ayrica ¢cagimizda cocuklarin teknolojik aletlere ve bu aletlerde bulunan
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cesitli uygulamalara yogun ilgisi oldugu belirtilmis olup, bu uygulamalardan biri
olan artirllmig gerceklik uygulamasi ile dykii olusturmanin ¢ocuklar agisindan daha
eglenceli hale geldigi ve O&grencilerin motivasyonunu artirdigi  soylenmistir.
Ogretmenler, degerlendirmeler sonucunda artirilmis gergeklik uygulamasi olan
metaverse ile olusturulan Oykiilerin yaraticiliginin artmasini; teknolojik alete ve
uygulamalara olan ilgiyle, 6grencilerin hayal giiclerini kullanmas1 ve eglenceli hale

getirmesiyle iligkilendirmistir.

2. Ikinci Alt Probleme Dayah Bulgular

Goriisme formunda yer alan “Sizce bu uygulama Ogrencilerde ne gibi
kazanimlar saglamis olabilir?” sorusuna iliskin dgretmenlerin cevaplar1 asagidaki
gibidir:

K1: “Ogrencileri oykii yazmaya istekli hale getirdigini diisiiniiyorum bu
uygulamamn. Onlara farkli bakis agisi, anlamli yazma, olay orgiisii olusturma,
vazida hakimiyet, icten bir dil, kendine ozgii bir islup kazandirdig

’

diisiincesindeyim.’

K2: “Bu uygulamanin ogrencilere oykii yazmayr sevdirdigini, onlarin hayal
giiclerini  gelistirdigini ve farkli bakis ac¢ilariyla o6ykii tasarlama becerisini

kazandwrdigini séyleyebilirim.”

Ogretmenlerin “Sizce bu uygulama &grencilerde ne gibi kazanimlar saglamis
olabilir?” sorusuna iliskin verdigi cevaplar dogrultusunda ikinci alt probleme ait
bulgular Sekil 18’deki gibi kodlanmustir. ikinci alt probleme yonelik yapilan igerik
analizinde “Uygulamanin Ogrencilere Sagladigi Kazanimlar” temasi olusturulmus ve
bu temanin kategorisi olarak “Kazanimlar”, kodlar1 da “Farkli bakis acis1, Kendine
ozgii islup, Yazida hakimiyet, Anlamli yazma, Eglence, Oykii tasarimi ve Hayal

giicii gelisimi” seklinde siralanmustir.
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Farkh bakis
agisi
Kendine
Ozgl Uslup
Yazida
hakimiyet

Uygulamanin Ogrencilerde Anlamli
Sagladigi Kazanimlar yazma
Oykii
tasarimi
Hayal glicl
gelisimi

Sekil 18: Ikinci Alt Problemde Olusturulan Kodlar

Goriigleri alinan 6gretmenler, artirilmis gergeklik uygulamasinin 6grencilerde,
Oykii yazmay1 sevdirme ve istekli hale getirme, hayal gili¢lerini gelistirme, farkli
bakis a¢is1 kazanma, anlamli yazma, olay orgiisii olusturma, 0ykii tasarlama, yazida
hakimiyet, i¢ten bir dil ile kendine 6zgii iislup olusturma gibi kazanimlar1 sagladigini

ifade etmislerdir.

Yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile ulasilan bulgulara bakildiginda, eylem
siireci etkinliklerinde YARYUDO ile ulagilan bulgular1 destekler nitelikte oldugu
goriilmektedir. Ogrenciler eylem 6ncesi siiregteki performanslarini, eylem siirecinde
artirllmis gerceklik destekli dijital oykii uygulamasi olan Metaverse’yi kullanarak
arttirmiglardir (Sekil 14,15). Bu artis, yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile
goriigleri alinan Ogretmenler tarafindan; artirilmis gergeklik destekli dijital oyki
uygulamasi ile 6grencilerin daha yaratici dykiiler olusturdugu, 6ykii yazmaya motive
olduklari, oykii tasarlama, farkli bakis agis1 kazanma, hayal gii¢lerini gelistirme ve

anlamli yazma gibi kazanimlar sagladig ifade edilerek desteklenmistir.
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SONUG VE ONERILER

A. Sonug ve Tartisma
Bu arastirmada ilkokul dordiincii sinif 68rencilerinin yaratict yazma becerisini
gelistirmede artirilmis destekli dijital 6ykii kullaniminin etkisi incelenmistir. Eylem
Oncesi ve eylem siirecinde 6grencilere li¢ farkli 6ykii yazdirilmig, bu oykiiler iki
ogretmen tarafindan Yaratict Yazma Uriinlerini Degerlendirme Olgegi ile
puanlandirilmistir. Eylem siirecinin sonunda degerlendirme yapan iki 6gretmenin

gorusleri alinmis ve asagidaki sonuglara ulagilmistir.

1. Eylem Oncesi Siire¢ Etkinliklerine Yonelik Sonuclar
Eylem Oncesi siirecte her 6grenci klasik yontemlerle haftada bir 6ykii olmak
lizere toplamda {i¢ Oykii yazmis ve Oykiilerin degerlendirmeleri Sekil 14°de

gosterilmistir. Buna gore;

e Belirlenen bir konu ile oykii yazma etkinliginde &grencilerin %60’ 1nin
yaratic1 yazma konusunda orta diizey performans; %40’min diisiik diizey
performans;

e Anahtar kelimelerle 6ykii olusturma etkinliginde 6grencilerin %70’inin orta
diizey performans; %30 unun diisiik diizey performans;

e Serbest konu ile Oykii olusturma etkinliginde ise Ogrencilerin %50’sinin
yaratici yazma konusunda orta diizey performans; %50’sinin de diislik diizey

performans gosterdigi goriilmiistiir.

Ilkokul 4.s1nif 6grencileri eylem Oncesi siirecte Yaratict Yazma Uriinlerini
Degerlendirme Olcegine gore genel olarak diisiik ve orta diizey bir performans
gostermis, Ogrencilerin eylem oOncesi silirecte yapilan etkinliklerdeki diisiinceleri,
siire¢ boyunca arastirmaci tarafindan not edilerek arastirmact gilinliigiine
kaydedilmistir. Kayitlarda 6grencilerin eylem oncesi siirecte sikildiklarii ve yazmak

istemediklerini acik¢a ifade ettikleri goriilmiistiir.

Arastirmada klasik yoOntemlerle yapilan Oykii yazma etkinliklerinde

ogrencilerin diisiik ve orta diizeyde performans gosterdigi, sikildigr ve yazmak
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istemedigi sonucuna varilmistir. Alan yazinda yapilan taramalarda benzer olarak
Maltepe (2006), Kasap (2019) ve Susar Kirmizi’nin (2015) yaptiklari ¢alismalarda

Ogrencilerin yazmayi sevmediginin vurgulandigr goriilmiistiir.

2. Eylem Siireci Etkinliklerine Yonelik Sonuclar

Eylem siirecinde Ogrencilere ilk basta artirnllmis gerceklik destekli dijital
Oykiileme uygulamasi olan Metaverse egitimi verilmistir. 4 Ocak 2021 - 29 Ocak
2021 tarihleri arasinda yapilan egitim sonunda Ogrencilerden bu uygulamayi
kullanarak ti¢ farkli artirllmis gerceklik destekli dijital 6ykii olusturmalar1 istenmistir.
Ogrencilerin olusturdugu artirilmis gergeklik destekli dijital dykiiler iki 6gretmen
tarafindan Yaratict Yazma Uriinlerini Degerlendirme Olgegi ile puanlanmustir.

Degerlendirmeler Sekil 15°de gosterilmis olup, asagidaki sonuglara varilmistir:

e Belirlenen bir konuda &ykii olusturma etkinliginde YARYUDO’ye gére
ogrencilerin %20’si ileri diizey performans, %50’si iyi diizey performans ve
%30’u orta diizey performans gostermistir. Artirllmis gerceklik destekli
dijital Oykii olusturmada ulasilan puanlara gore, 6grencilerin %90’ 1nin
puanlarini arttirarak yaratict yazma hususunda kendi performans diizeylerini
bir iist seviyeye ulastirirken, %10’unun ayn1 diizey performansta kaldigi
gorilmiistr.

e Anahtar kelimelerle yapilan etkinlikte YARYUDO’ye gore Ogrencilerin
%40’1 1y1 diizey performans, %50’si orta diizey performans, %10’u da diisiik
diizey performans gostermistir. Artirilmis gergeklik destekli dijital Oykii
olusturmada ulasilan puanlara gore Ogrencilerin %60°1 olgek puanlarini
arttirarak kendi performanslarini bir iist diizeye ¢ikarirken; %30’u puanini
artirmis fakat klasik yontemle yazdigi oykii ile aym diizeyde performansta
kalmis; %10’unun ise Metaverse uygulamasini Ogrendikten sonra Olgek
puanini diistirerek daha alt diizey bir performans sergiledigi goriilmiistiir.

e Serbest konu ile yapilan etkinlikte YARYUDO’ye gore dgrencilerin %10°u
ileri diizey performans, %40’1 iyi diizey performans, %40’1 orta diizey
performans ve %10’u diisiikk diizey performans gostermistir. Artirilmis

gergeklik destekli dijital Oykii olusturmada ulasilan puanlara gore
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ogrencilerin %70’inin 6l¢ek puanlarini arttirarak kendi performanslarini bir
st diizeye cikardigi;; %30’unun da Metaverse uygulamasini grendikten
sonra puanini artirmis oldugu fakat klasik yontemle yazdigi oyki ile aym

diizeyde performans gosterdigi goriilmiistiir.

Eylem siirecinde genel anlamda &grenciler olusturduklar artirtlmis gergeklik
destekli dijital dykiilerle, eylem oncesi klasik yontemle yazdiklar1 dykiilere gore daha
ist diizey performans gostermistir. Eylem siirecinde 6grencilerin artirilmis gergeklik
destekli dijital 6ykiileri olustururken, eylem oncesi siirece gore daha istekli oldugu da
arastirmaci glnliiginde belirtilmistir. Buna gore artirilmis gerceklik destekli dijital
Oykii olusturan Ogrencilerin yaratict yazma becerisi agisindan klasik yontemle
yazdiklar1 dykiilere gore genel anlamda daha {ist diizey performans gosterdigi ve

Oykii yazmaya daha istekli oldugu sonucuna varilmastir.

Arastirmada ulasilan bulgulara gore artirilmis gergeklik destekli dijital oyki
kullaniminin &grencilerin yaratict yazma becerilerini gelistirdigi sOylenebilir. Alan
yazinda vyapilan taramalara gore arastirmadan elde edilen sonuca benzer
arastirmalarin yapildig1 gorilmektedir. Baki (2015) c¢alismasinda dijital oyki
kullaniminin, mevcut miifredattaki yazma etkinliklerine gore daha ekili oldugunu
belirtmistir. Xin (2013) calismasinda, dijital 6ykii uygulamasi ile 6grencilerin
yazilarindaki kelime ve climle sayisinda gelismeler oldugunu belirtmistir. Temizkan
(2011) yaptign calismada, Oykii yazma becerisini gelistirmede, yaratic1 yazma
etkinliklerinin klasik yazma egitiminden daha etkili oldugunu ortaya ¢ikarmistir.
Campbell (2012) yaptig1 ¢alismada, dijital oykiileme ile 6grencilerin yiiksek nitelikli
tirlinler ortaya ¢ikararak yazma becerilerini gelistirdikleri sonucuna varmistir. Cirali
da (2014) yaptig1 ¢alismada dijital 6ykii kullanimi ile 6grencilerin yazma becerisinde

gelismeler oldugunu ortaya koymustur.

3. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formuna Yonelik Sonuclar
Eylem siireci sonrasinda 6grencilerin oykiilerini degerlendiren iki 6gretmenin
gorislerini almak amaciyla iki soru sorulmustur. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu

ile sorulan sorular aragtirmanin alt problemlerini olusturmustur.
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Gortigleri alinan iki 6gretmenin birinci alt probleme yonelik sorulan soruya
verdigi cevaplardan; artirilmis gerceklik destekli dijital Oykii uygulamasi ile
ogrencilerin olusturdugu oykiilerin klasik yontemle yazdiklar1 dykiilere gore daha
yaratict oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica ¢agimizda ¢cocuklarin teknolojik aletlere
ve bu aletlerde bulunan ¢esitli uygulamalara yogun ilgisi oldugu, bu uygulamalardan
birisi olan artirilmis gergeklik uygulamasi ile dijital oykii olusturmanin ¢ocuklar
acisindan daha eglenceli hale geldigi ve 6grencileri yazma konusunda daha hevesli
hale getirdigi sonuclarina da varilmistir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda
artirtlmis gerceklik uygulamasi ile olusturulan Oykiilerin yaraticiliginin artmast;
teknolojik alete ve uygulamalara olan ilgiyle, 6grencilerin hayal giiclerini kullanmasi

ve eglenceli hale getirmesiyle iliskilendirilmistir.

Goriigleri alman o6gretmenlerin ikinci alt probleme yonelik sorulan soruya
verdigi cevaplardan; artirnllmis gerceklik destekli dijital Oykii uygulamasinin
Ogrencilerde, Oykii yazmayir sevdirme ve istekli hale getirme, hayal giiclerini
gelistirme, farkli bakis acis1 kazanma, anlamli yazma, olay Orgiisii olusturma, oykii
tasarlama, yazida hakimiyet, icten bir dil ile kendine 6zgii tislup olusturma gibi

kazanimlar sagladig1 sonucuna varilmaistir.

Alan yazinda yapilan taramalarda arastirma sonuglarina benzer ¢alismalara da
rastlanmaktadir. Sadik (2008) yaptig1 arastirmada, dijital &ykiilemenin sinif
ortaminda kullanilmasiyla Ogrencilerin yaratic1 diisinme ve yaraticihik gibi
becerilerinin gelistigini ortaya koymustur. Duman ve Gdgen (2015) calismalarinda,
dijital 0ykii uygulamasi ile 6grencilerin aragtirma, karar verme, yaratici diistinme gibi
bircok beceriyi kullanarak yaratict oykiiler olusturdugu sonucuna varmiglardir.
Ozkaya (2020) arastirmasinda, dijital dykii uygulamasmin tiim dil becerilerinin
gelisimi ilizerinde olumlu etkisi oldugunu, dinleme/izleme, konusma, okuma ve
yazma becerilerinin gelisiminde dijital Oykiilerin bir 6grenme arac1 olarak
kullanabilecegini ortaya koymustur. Bu c¢alismalardan farkli olarak, Duru ve Iseri
(2015) yaptiklar1 caligmada, yaratici yazma etkinliklerinin &grencilerin  yazma
becerisi lizerinde klasik yontemlerden daha etkili oldugunu; ancak yazma istegi

bakimindan olumlu bir etki saglamadigini dile getirmislerdir.
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B. Oneriler

1. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Arastirmada yaratict yazma becerisinin gelisiminde artirilmis gergeklik
destekli dijital 6ykii kullanimi incelenmistir. Farkli ¢aligmalarda 21.ytlizyil
becerilerinden elestirel diislinme, problem ¢6zme gibi becerilerin
gelistirilmesinde artirilmis gergeklik destekli dijital 6ykii kullaniminin etkileri
incelenebilir.

Artirillmig  gerceklik destekli dijital Oykiiler farkli disiplinlerde o6gretim
materyali olarak kullanilabilir.

Arastirma smirli sayida ilkokul dordiincti smif Ogrencileriyle yapilmustir.
Sonraki arastirmalarda daha ¢ok sayida farkli kademelerde, farkli yas

grubundaki 6grencilerle deneysel ¢alisilarak daha genel bilgilere ulasilabilir.

2. Uygulamaya Yénelik Oneriler

Milli Egitim Bakanligi, 6grencilerin teknolojiye yatkinliginmi gbéz oniinde
bulundurarak, temel egitim miifredatlarinda artirilmis gergeklik, dijital oykii
ve farkli teknolojik uygulamalara yer verilebilir.

Artinlmis gerceklik ve dijital oykii gibi popiiler olan bazi teknolojik
uygulamalarin faydali 6zellikleri pedagojik agidan dikkate alinarak 6grenme
ortamlarinin tasariminda ve gelistirilmesinde kullanilabilir.

Ogretmenlere, artirilmis gerceklik, dijital oykii gibi farkli teknolojik
uygulamalarla ilgili kurs ve seminerler diizenlenerek bu uygulamalarin tiim

derslerde ve tiim egitim kademelerinde kullanim1 yayginlastirilabilir.
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EKLER

EK-1: Arastirma Izni Ve Etik Kurul Onay1

S T.C.
e > W SIVAS VALILIGI
11 Milli Egitim Midarliga

Say1  :92255297-605.01-E.17822551 09.12.2020
Konu : Aragtirma lzni (Miifide MANDI)

VALILIK MAKAMINA

ligi :a)Erzincan Binali Yildinm Universitesi Rektwriuga Ogrenci Igleri Daire Bagkanh@inin
12/11/2020 tarihli ve E-93368059-044-42581 sayih yazisi.
b) Milli Egitim Bakanlif Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midirlagaingn
21/01/2020 tarihli ve 81576613-10.06.02-E.1563890 sayili 20202 no'lu
genelgesi.
¢) Valilik Makaminin 13/01/2020 tarihli ve 92255297-605.01-E.859466 sayih
onayl.

Erzincan Binali Yildinm Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisi Temel Egitim Ana
Bilim Dali ylksck lisans dgrencisi Mafide MANDI, "Artunlmig Gergeklik Destekli Dijital
Oykiilerin Ogrencilerin Yarauci Yazma Becerilerine Etkisi Ozerine Bir Eylem Arastrmasi™
konulu tez galigmas: kapsaminda, ilimiz merkezinde bulunan ilkokullarda aragtirma galigmas:
yapmak istemcktedir.

ligi (a) yaz: ckindeki galigma; Valilik Makaminn ilgi (c) onay: ile olusturulan arastirma
degerlendirme  komisyonu  tarafindan  incelenmis olup g¢ahsmamn, e@itim  Sgretimin
aksaulmamas: ve katillimcilann izni olmadan resim, video ve ses kayitlanmin alinmamas:
kaydiyla, ilimiz merkezinde bulunan ilkokullarda uygulanmasinda bir sakinca
gortilmemektedir.

Onaylanmza arz ederim.

Fatih AYDIN
Miudor a.
Sube Mudira
Ek: Aragurma Degerlendirme
Formu (1 sayfa)
OLUR
09.12.2020
Ebubekir Siddik SAVASCI
Vali a.
Milli Egitim Madara
Adres: Mubsis Yaniofle Bulvan No 17SIVAS Bilgl igen [.DENIZ / Sef
Elckironik A Mip Mevas meb gov tr Tel: 0(346)230 58 00
o-poets: wpeSEEmeb gov tr; istatistkS8med gov.tr Faks: 0(346) 230 59 48
B evek gavenhs wrza the g "o gov ¥ £850-4bab-3e83-8bfb-deb3 wod ik teyit edietelis
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T.C.
SIVAS VALILIGI
11 Milli Egitim Madairlogt

Sayr  :92255297-605.01-E.17877232 10.12.2020
Konu : Arastirma izni (Mifide MANDI)

DAGITIM YERLERINE

ligi  :a)Erzincan Binali Yildinm Universitesi Rektwrliga Ogrenci Isleri Daire Bagkanliginin
12/11/2020 tarihli ve E-93368059-044-42581 sayih yazisi.
b)Valilik Makamunin 09/12/2020 tarihli ve 92255297-605.01-E.17822551 sayili
onayi.
¢)Milli Egitim Bakanh@ Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirligiiniin
21/01/2020 tarihli ve 81576613-10.06.02-E.1563890 sayili 2020/2 no’lu
genelgesi.

Erzincan Binali Yildinm Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiist Temel Egitim Ana
Bilim Dali ytiksek lisans dgrencisi Miafide MANDI'min, "Artinllmig Gergeklik Destekli Dijital
Oykiilerin Ogrencilerin Yarauci Yazma Becerilerine Etkisi Uzerine Bir Eylem Aragtirmas:”
konulu tez gahsmasi kapsaminda, onayh bir dmegi midirligimizde mubafaza edilen veri
toplama araglannin, gontllalik esas olmak kaydiyla ilimiz merkezinde bulunan ilkokullarda
uygulanmasi valilik makaminin ilgi (b) onayi ile uygun gérillmils olup onay dmegi yazimiz
ckinde gonderilmisgtir.

S6z konusu aragtirma galismasinin bitiminde, aragurma yapan kisi tarafindan sonug
raporunun bir 8rncdinin CD ortaminda midQrligimize génderilmesi hususunda

Bilgilerinizi ve geregini arz ve rica ederim.

Ebubekir Siddik SAVASCI
Milli Egitim Mudiirii

Ek:
1-11gi (b) Onay Ornegi (1 Sayfa)
2-Veri Toplama Araglan (18 sayfa)

Dagitim:
Geregi: Bilgi:
-Erzincan Binali Yildirim Universitesi Rektdrliga -Mrk. llkokul Miid.

(Ogrenci Isleri Daire Baskanhg)

Adres Mubsin Yazoglo Bulvan No 17 SIVAS Bilgi ign: L. DENIZ / $ef
Elckwonk A§ Mip Mavas meb gov tr Tel: 0(3¢5)230 5300
e-posta: argeS&Gimeb gov tr; statistkSSmeh gov & Faks 0(345) 280 59 48
Bu evrak gvenli iz e tergs Nesvehsorga mch gos ¥ 0791-983F-35¢2-8b43-01FF kote ile teyi edlckalir
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T.C

ERZINCAN BIiNALI YILDIRIM UNIVERSITESI
INSAN ARASTIRMALARI ETiK KURULU KARARI

Etik Kurul Toplanti | 27/02/2020
Tarihi
Protokol no 02/09
Arastirma Bashg Artinilmig gergeklik destekli dijital dykdilerin dgrencilerin
yaratici yazma becerilerinin etkisi Gizerine bir eylem
arastirmasi
Arastirma Tir Yuksek lisans tez calismasi
Nitel, ankete dayali arastirma
Arastirmacilar Mifide MANDI
F Dog. Dr. Necdet TOZLU
‘: Karar insan Arastirmalan Etik Kurulu’nun 27/02/2020 tarih ve

02/09 protokol no’lu kararinda belirtilen diizeltmeler
yapilmasi sonucunda basvuru dosyaniza ait aragtirmaniz
etik agidan uygun bulunmustur.

17/03/2020

insan Arastirmalan Etik Kurul Bagkani
Prof. Dr. Ergiin KUTLUSOY
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EK-2: Kisisel Bilgi Formu

KiSiSEL BiLGi FORMU
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EK-3: Veli Onam Formu

Saym Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “Artirilmis Gergeklik Destekli Dijital
Oykiilerin Ogrencilerin Yaratict Yazma Becerilerine Etkisi Uzerine Bir Eylem
Aragtirmas1” adiyla, Aralik 2020 — Haziran 2021 tarihleri arasinda yapilacak bir
arastirma uygulamasidir.

Aragtirmanin Hedefi: Bu arastirmada artirllmis gergeklik destekli dijital
Oykiilerin kullaniminin ilkokul 4.simif 6grencilerinin yaratict yazma becerisinin
tizerindeki etkisinin belirlenmesi amaglanmaktadir.

Arastirma Uygulamas1: Goriisme / Olgek seklindedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasma katilim tamamiyla goniilliiliik esasina
dayali olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma
cocugunuz ic¢in herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktadir.
Cocugunuzun katilimi tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da
herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Aragtirmaya katilmamama veya
arastirmadan ayrilma durumunda Ogrencilerin akademik basarilari, okul ve
ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir.
Cevaplar tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan
degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir
nedenden ¢ocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip
cikmakta Ozgilirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim
saglanacaktir. Cocugunuz ¢aligmaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle
bir durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, ¢alismay1 tamamlamayacagini
sOylemesi yeterli olacaktir. Anket calismasina katilmamak ya da katildiktan sonra
vazgeemek cocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru
sorabilir, sonuclar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla

-
Arastirmaci : Mifide MANDI

iletisim bilgileri :
L S g

/Velisi bulundugum .... sinifi numaralt ogrencisi

(Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).
e .

isim-Soyisim imza:

Veli Adi-Soyad: :
k‘l’elefon Numarasi :

\

.................................. ’in yukarida aciklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.

72



EK-4: YARYUDO

YARATICI YAZMA URUNLERINi DEGERLENDIRME OLCEGI (4. SINIF
OGRENCILERI iCIiN)
Degerli Ogretmenim;

Bu 6lcek 6grencilerin yaratici yazma triinlerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmastir.
Degerlendirenin Adi1 Soyadt: Degerlendirme tarihi:

Yaratict Yazma Konusu:

OLCUT PUAN

1.Yazida giinliikk yasamin disindan 6rneklere yer verme.

2. Yazida alisilmisin disinda fikirlere yer verme.

3. Yaziya ilgi ¢ekici bir baglik verme.

N

. Yazida yaratici fikirler ortaya koyma.

9]

. Yazida hayal giiciinii ortaya koyma.

(o)

. Yazida gozlem giiciinii ortaya koyma.

~

. Yazida farkli bir bakis agis1 ortaya koyma.

o]

. Yazida 6zgiin karakterlere yer verme.

Ne

. Yazida igten bir anlatim bi¢imi kullanma.

10. Yazida yalin bir anlatim bi¢imi kullanma.

11. Yazida akic1 bir anlatim bi¢imi kullanma.

12. Yaziy1 anlasilir bir anlatimla yazma.

13. Yazida duygular sira dis1 sekilde anlatma.

14. Yazida etkileyici bir anlatim bi¢imi kullanma.
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15. Yazida eglendirici bir anlatim bigimi kullanma.

16. Yaziy1 kendine 6zgi bir tislupla yazma.

17. Yaziy1 yazim kurallarina uygun bir bi¢imde yazma.

18. Yazida sozciik secimine 6zen gosterme.

19. Yaziy1 iyi bir sekilde yapilandirma.

20. Yazida 6zgiin betimlemelere yer verme.

21. Yazida noktalama isaretlerini dogru bir sekilde
kullanma.

22. Yazida ilging 6rneklere yer verme.

23. Yazida farkl diisiindiirmeye yonlendiren ifadelere
yer verme.

24. Yazida vurgulanmak istenilen noktayi farkl bir
sekilde ifade etme.

TOPLAM

Ortalama Puan

24-48 Puan Aralig: Ogrenciler yaratic1 yazma iiriinleri ile ilgili
Ol¢iitler yoniinden diistik diizeyde
performans gostermistir.

49-72 Puan Arahig: Ogrenciler yaratic1 yazma iiriinleri ile ilgili
Olciitler yoniinden orta diizeyde performans
gostermistir.

73- 96 Puan Aralig: Ogrenciler yaratic1 yazma iiriinleri ile ilgili
Ol¢iitler yoniinden iyi diizeyde performans
gostermistir.

97- 120 Puan Araligi: Ogrenciler yaratic1 yazma iiriinleri ile ilgili
Ol¢iitler yoniinden ileri diizeyde performans
gostermistir.
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EK-5: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

ARTIRILMIS GERCEKLIK DESTEKLI DIJITAL OYKULEME ILE YAPILAN
YARATICI YAZMA UYGULAMALARININ OGRETMEN GORUSLERINE
GORE DEGERLENDIRILMESINE ILISKIN YARI YAPILANDIRILMIS
GORUSME FORMU

Degerli Ogretmenim,

Bu sorular artirilmis gergeklik uygulamasi ile 6ykii olusturmanin, 6grencilerin
yaratict yazma becerilerine etkisiyle ilgili goriislerinizi almak i¢in hazirlanmistir.
Katilimda goniilliiliik esastir.

Gorev Siireniz Egitim Durumunuz
a) 1-5 a) Lisans

b) 5-10 b) Yiiksek Lisans

c) 10-20 ¢) Doktora

d) 20’den fazla

Gorev Yaptigimiz Yer
a) Il merkezi

b) llce

c) Koy

SORULAR

1. Ogrencilerin artirilmis gergeklik uygulamasi ile olusturduklar &ykiilerin
yaraticiligini nasil degerlendirirsiniz?
2. Sizce bu uygulama 6grencilerde ne gibi kazanimlar saglamis olabilir?
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