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Amag: Bu caligmanin amaci, dijital 6ykiileme videosu gelistirmenin, 6. sinif 6grencilerinin 21.
yiizyil becerileri ve bilisim teknolojileri 6z-yeterlikleri tizerindeki etkisini incelemektir.

Yontem: Bu calismada hem nitel hem de nicel olarak analiz etmeye firsat veren karma
yontemin es zamanli ticgenleme deseni kullanilmistir. Nicel boyutta siirecin ¢esitli degiskenlere
etkilerini incelemek amaciyla 6n test son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir.
Siireci derinlemesine incelemek amaciyla da nitel arastirma yonteminden durum g¢aligmasi
deseni kullanilmistir. Calisma grubu olarak bir ortaokulda &grenim goren 76 (25 dijital
oykiileme grubu, 26 sunum grubu, 26 Kontrol grubu) 6grenciden olusmaktadir. Verilerin
toplanmasinda kapsamli 21. yiizyil 6l¢egi, bilisim teknolojileri 6z-yeterligi olgegi, dijital
Oykiiler i¢in derecelendirmeli degerlendirme Olcegi, sunum degerlendirme Olcegi, yari
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Uygulanan 6lgekler hem gruplar arasi hem de
grup ici analizlerle incelenmistir. Dijital dykiileme grubunun gelistirdigi iki iiriin de incelenerek
kalite diizeyi agisindan ilk ve son iirlinler karsilagtirilmistir. Goriismelerden elde edilen veriler
betimsel olarak siirecteki kazanimlar, elestirilen yonler, 6grenmeye katkilar acisindan analiz
edilmistir.

Bulgular: Caligmanin bulgularina gore, 21. yiizyil beceri boyutlarinda is birligi, elestirel
diisiinme ve problem ¢6zme, yaraticilik ve yenilikcilik, bilgi ve iletisim teknolojileri, medya
okur-yazarligi, sosyal sorumluluk ve uyum, girisimcilik ve 6z yonetim ile liderlik becerilerinde
dijital 6ykiileme grubunun diger gruplara gore belirgin bir sekilde 6ne ¢iktig1, sadece iletisim
boyutunda bir farklilik olmadig1 gériilmiistiir. Grup igi farkliliklar ANOVA ile incelendiginde
dijital oykiilemenin tiim boyutlarda anlamli diizeyde skorlarimi yiikselttigi, diger sunum ve
kontrol gruplarinda ise bazi boyutlarda farkliliklar olustugu goriilmiistiir. Bilisim teknolojileri
0z-yeterlik algis1 agisindan yapilan ANCOVA testi sonucuna gore yine gruplar arasi anlaml
diizeyde farkliliklar olustugu gdzlemlenmistir. Bilisim teknolojileri 6z-yeterliligi algisi
acisindan grup i¢i On test ve son test sonucglarina gore, her {i¢ grupta da anlamli diizeyde artis
gozlemlenmistir. Goriisme bulgularina gore, 6grencilerin dijital 6ykii video etkinligine genel
olarak olumlu bir izlenim edindigi ve hem eglenceli hem de dgretici bulduklar: belirtilmistir.

Sonuclar: Sonug olarak bir tasarim siirecinde materyalin dogasinin da 6nemli oldugu, kapsamli
bir siire¢ olan dijital dykiileme siirecinin daha kisitli bir deneyim sunan sunum gelistirmeye
gore daha fazla 6grenme kazanimi sundugu anlasilmistir. Ayrica bu dijital dykiileme siirecinin
zamana yayllmasi ve deneyimin artirilmasi ile Ogrencilerin daha kaliteli iirlinler ortaya
koyabilecekleri anlasilmistir.

Anahtar Kelimeler: dijital 6ykiileme, dijital 6ykii videosu, 21. yiizyil becerileri, bilisim
teknolojileri, bilisim teknolojileri 6z yeterligi



ABSTRACT

MASTER’S THESIS
THE EFFECT OF DEVELOPING DIGITAL STORY VIDEOS ON 6TH GRADE
STUDENTS' 21ST CENTURY SKILLS AND COMMUNICATION TECHNOLOGIES
USAGE SELF-EFFICACY

Cigdem URCAR INCE
June 2024, 133 Pages
Purpose: The purpose of this research is to examine the effect of developing a digital
storytelling video on 6th grade students' information technology and 21st century skills.

Method: In this study, the simultaneous triangulation design of the mixed method, which
allows both qualitative and quantitative analysis, was used. In the quantitative dimension, an
experimental design with pretest-posttest control group was used to examine the effects of the
process on various variables. In order to examine the process in depth, the case study design
from the qualitative research method was used. The study group consisted of 76 students (25
digital storytelling group, 26 presentation group, 26 control group) studying in a middle school.
The comprehensive 21st century scale, information technology self-efficacy scale, graded
evaluation scale for digital stories, presentation evaluation scale, semi-structured interview
form were used to collect the data. The scales were analyzed both between and within groups.
The two products developed by the digital storytelling group were also analyzed and the initial
and final products were compared in terms of quality level. The data obtained from the
interviews were analyzed descriptively in terms of achievements in the process, criticisms, and
contributions to learning.

Findings: The study's findings revealed that the digital storytelling group outperformed the
other groups significantly in various 21st-century skills, including cooperation, critical thinking
and problem-solving, creativity and innovation, information and communication technologies
(ICT), media literacy, social responsibility and adaptability, entrepreneurship, and self-
management and leadership skills. The only exception was the communication dimension,
where no difference was observed. ANOVA analysis of within-group differences indicated that
digital storytelling significantly improved scores across all dimensions, while the presentation
and control groups showed differences in only some dimensions. The ANCOVA test results for
ICT self-efficacy perception demonstrated significant differences between the groups. In-group
pre-test and post-test comparisons revealed a significant increase in ICT self-efficacy
perception across all three groups. Interview findings indicated that students generally viewed
the digital storytelling activity positively, describing it as both enjoyable and instructional.

Conclusions: As a result, it was understood that the nature of the material is also important in
a design process and that the digital storytelling process, which is a comprehensive process,
offers more learning gains than presentation development, which offers a more limited
experience. In addition, it was understood that students could produce better quality products
by spreading this digital storytelling process over time and increasing the experience.

Keywords: digital storytelling, digital storytelling video, 21st century skills, information
technologies, information technology self-efficacy
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BIiRINCi BOLUM

Giris

Teknoloji giinden giline gelisip hayatin her noktasina tasiirken, egitim alaninda
teknolojinin entegre edilirken daha verimli ve etkili 6grenme saglamak i¢in yontem ve
yaklagimlarin da giincellenmesi gerekir. Her teknoloji farkli araglarla kullanilabilir, farkli
O0grenme materyallerine doniilebilir ve 6gretim stratejilerinde farkliliklara yol agabilir (Smeda
vd., 2014). Bu agidan teknolojinin bir amagtan ziyade bir arag olarak ele alinmasi ve etkili
bicimde kullanilmas1 amaglanmalidir. Dijital teknolojiler 6gretmen tarafindan sunulan bir arag
olarak da kullanilabilirken, bu araglarmn etkililigini artirmada ¢ocuklarm bu dijital teknolojilerle
materyaller tasarlamaya yonlendirilmesi de bir strateji olarak belirlenebilir. Cocuklarin tasarim
siirecine  katilmasi, Ogrenme deneyimlerini derinlestirmelerine, yenilik¢i ¢ozlimler

sunabilmeleri gibi daha bir ¢ok fayda saglamaktadir (Garzotto, 2008).

Yapilandirmaci 6grenme yaklagiminin benimsendigi ortamlarda, Ogrenciler bilgiyi
anlamli hale getirmek igin etkin bir sekilde katilimda bulunurlar. Yapilandirmaci 6grenme
yaklagimiyla ortaya ¢ikan aktif 6grenme, isbirlikli 6grenme ve proje tabanli 6grenme gibi
yontemler, teknoloji destekli bilgi olusturmada hem 6grenciler hem de 6grenme ortami igin
uygun yontemler olarak goze carpmaktadir (Toki & Pange, 2021). Bu cgergevede,
yapilandirmacilik 6grencilerin aktif ve yasayan sistemleri gerektirir ve 6gretmen ile 6grenci
rollerinde 6nemli degisiklikler ortaya ¢ikarir. Artik 68renciler, bilgiyi sadece pasif bir sekilde
alic1 olarak gérmek yerine, bilginin insasindan sorumlu olan ve siireci kontrol edebilen bireyler

olarak gortiltirler.

Gilinlimiizde 6grencilerin daha da aktif oldugu kendi tasarimlarini yapabildigi pek ¢cok
yaklasim da mevcuttur. Bunlardan biri olan “learning-by-making” yani yaparak 6grenme
fikirlerin basit ve akilda kalic1 olarak sekillenmesini saglayan bir yaklasimdir (Papert & Harel,
1991). Kurmacilik diger bir deyisle insacilik, Ogrenenin belirtilen 6grenme hedefine
ulagsmasinda kesif yolunu kullanarak kendisinin bulmasini1 gerektirmekte ve bu sekilde kalici
ogrenmeler saglanmaktadir (Rieber, 1992). Bu noktada, egitimde yeni bir yaklasim olarak da
bilinen maker (yapici1) hareketinden sz edilebilir (Oztiirk, 2016). Maker, aktif katilim, tasarim
ve liretim yapma, yenilik¢i olma gibi faktorleri icermektedir (Peppler & Bender, 2013). Bu



kapsamda, Arduino, 3 boyutlu yazicilar, elektronik ekipman ve sanal gerceklik ortamlarinda

oldugu gibi dijital {iretim araglari ile dijital Oykii gibi bagimsiz projeler olusturulabilmektedir.

Dijital Oykiileme Ogrenci merkezli bir tasarim barindiran en Onemli Ogrenme
siireclerinden biridir (Quah & Ng, 2022). Dijital dykiileme gercek yasamdan yola ¢ikarak,
dijital ortamda ses, miizik veya goriintii gibi ¢oklu ortam bilesenlerinin bir arada kullanilmasi
ile 6ykiileyici bir anlatim olusturma siireci olarak tanimlanabilir (Robin, 2006). Chung’a gore
dijital oykiileme, bilgeligi, degerleri ve inanglar1 olusturmak, aktarmak ve tasarlamak amaciyla
gecmisi, simdiki zaman ve gelecekle birlestirir (2007,5.17). Dijital dykiilerin 6gretmen ve
igerik gelistiricilerin yaninda Oncelikle dgrenciler tarafindan olusturulmasi hedeflenmektedir
(Malita & Martin, 2010). Bir siniftaki 6grenciler, bilgisayar uygulama araglarini kullanarak bir
oykii olusturduklarinda, bu araglarin kullanimi yani sira yaraticilik becerisi gelismekte,
iletilmek istenilen mesaji nasil diizenleyecegi, bigimlendirecegi ve hedef Kitleye uygun olarak
nasil yapabilecegini 6grenmektedir (Hill & Grinnell, 2014). Ogrenci merkezli bir yaklasim olan
dijital Oykiileme ile Ogrencilerin, aktarmak istedigi konuyu zihninde somut olarak nasil
yapilandirdigi hakkinda bilgiyi vermesi, dijital dykiilemeyi ¢ok gii¢lii bir 6grenme ve 6gretim
arac1 yapmaktadir (Yiiksel-Arslan vd., 2016). Bunun yani sira dijital 6ykiileme ile, 6grencilerin
birbirleri ile daha fazla iletisimde bulunma, isbirligi yapma, yaptiklari islere katkida bulunma
da etkili olduguna inanilmaktadir (Alismail & McGuire, 2022; Robin, 2008). Smifta dijital
Oykiileme etkinliklerinin G&grencilerin birbirleriyle etkilesime girdikleri ve ortak yaratici
ogrenme deneyimleri yasadiklar1 keyifli bir siire¢ oldugu belirtilmistir (Schmoelz, 2018).
Ayrica, dijital Oykiilemenin 6grenci lizerindeki olumlu etkileri arasinda, isbirligi yapma,
iletisim kurma, problem ¢6zme, elestirel diisiinme, soru sorma, yazma, diisiincelerini organize

etme, kendini ifade etme gibi beceriler oldugu belirtilmistir (Balaman, 2016).

Dijital dykiilemenin, 6grencilerin teknoloji okuryazarligi, gorsel okuryazarlik, medya
okuryazarlig1 becerileri buna bagl olarak bilisim teknolojileri ve 21.ylizy1l becerilerini de
gelistirdigi soylenebilir (Chan vd., 2017). Endiistri 4.0 ile 21. yilizyilda yasayan kisilerden
beklenen bazi 6zellikler; karsilastigi problemlere anlik olarak ¢oziim getirebilen, elestirel
diisiinebilen, yaratici, yansitic, liretken ve girisimei bireyler olmasi beklenmektedir. Bu genel
ozelliklere 21. yiizy1l becerileri denilmektedir (Benek, 2019). 21. Yiizyil becerilerine iliskin
incelemelerde 6grencilerin, bilisim teknolojilerinin gelisimi ve degisen 6grenme yontemleri
sayesinde kendilerini onceki donemlerden farkli gordiigii, 21. ylizyil becerileri ve giincel
konularin birlesimiyle yeni 6grenme yontemleri olusturuldugu; bu siirecte 6gretmen yeterligi,
O0grenme ortami ve yontemlerinin (proje tabanli, probleme dayali, isbirlikli 6grenme gibi) etkili

oldugu, dijital 6ykiileme ¢aligsmalarinin da 21. yiizyil becerilerini gelistirmede énemli bir rol
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oynadig1 ortaya ¢ikmaktadir (Ledward & Hirata, 2011). Bu nedenle bu ¢alismada 21. yiizyil
becerilerinin ortaya ¢ikarilmasinda dijital dykiileme etkinliklerinin 6nemli bir potansiyele sahip

oldugu varsayilmistir.

Robin (2016), okul oOncesinden yiiksekOgretime kadar tiim Ogretim kademelerinde
O0gretmen ve 6grencilerin her konuda dijital dykiileme etkinligi yapabileceklerini belirtmistir.
Dijital oykii igerikleri 6zellikle cocuk yas gruplarinda, gorselleri ¢ok olan igerikleri, yaratict
drama ve ses 6gelerini kullanma 6zelligi agisindan dikkat ¢cekmektedir (Eristi, 2017). Cocuklar
iletisim sirasinda genellikle, hareket ve gorselleri kullanmaktadirlar. Cocuklar yaptiklari
gorsellerle daha etkili iletisim kurduklar1 i¢in, resimler ¢ocuklarin en etkili iletisim araci
olmustur (Holsanova & Johansson, 2008). Tiim bunlar diisliniildigii zaman dijital 6ykiileme
etkinlikleri gocuk yas gruplarindan etkili bir siire¢ olarak ise kosulabilir. Buradan hareketle, bu

tez calismasinda, dijital 6ykiileme siirecinin 21. yiizyil becerileri tizerindeki etkisi incelenmistir.

Dijital dykiileme, Ogrencilerin 6grenme siirecini ve kendini ifade edebilme becerisini
gelistirmesine firsat sunarak, Ogrenme motivasyonunu ve 0z gilivenini artirmayi
desteklemektedir. Dijital 6ykiileme olustururken, 6grencinin, 6grenme hedefi, dykii se¢imi ve
Oykiiyii olusturmak icin kullanacagi teknoloji ve medya becerilerini gelistirmesi kag¢inilmazdir
(Yang & Wu, 2012). Bu noktada dijital 6ykiileme siireci ile yakindan iligkili bir alan olan
bilisim teknolojilerinden bahsedilebilir. Bilisim teknolojileri egitiminin alinmasi teknoloji
tireten yeni nesiller yaratmakta oldukg¢a 6nemlidir (Bilici & Yilmaz, 2021). Bilisim teknolojileri
becerilerine bakildiginda, problem tanimlama, yorumlama ve analiz etme bunun yani sira
algoritmik ve mantiksal hesaplamalar yapma, islemsel diisiinme, etkili iletisim becerileri olarak
siralanabilir (Barut & Kuzu, 2017; Demirer & Nurcan, 2016; Keskinsoy, 2010). Bu durumda,
dijital 6ykiileme siirecinin bir ¢ok bilisim becerisini destekledigi goriilebilmektedir. Bu nedenle
dijital oykiileme siirecinde bilisim teknolojileri becerilerindeki degisim de bu tez ¢aligmasinin

inceledigi unsurlardan biri olmustur.

Aktif 6grenme, 6grencilerin 6grenme siirecinin her agamasinda, karar verme firsati
sunar. Bu durum ise onlarin zihninde, yeni bilgilerin yapilandiriimasina yol agar. Ogrencilerin,
iist diizey diisiinme becerilerini harekete gecirerek, kendi zihinlerinde bilgiyi olusturabilmelerin
de teknolojinin kolaylastirict oldugu goriilmektedir (Alismail & McGuire, 2022; Robin, 2008).
Ote yandan dgrencilerin dijital materyaller tasarlamalar1 her ne kadar 6grenci merkezli bir yapi
sunsa da dgretmenin bu siireclerde tlistlenecegi kolaylastirici rolii oldukga 6nemlidir. Bu rolii
gerceklestirirken daha sistemli bi¢cimde ilerlemek, daha fazla rehberlik sunmak ve siirecte en

etkili ve verimli 6grenmeyi saglamak igin g¢esitli model ve yaklasimlarin kullanilmasi gerekir.
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Bu nedenle bu tez ¢alismasinda dijital 6ykiileme siirecini en ayrintili bigimde yonlendirmeyi
saglayacak modellerden biri olan SE modeli tercih edilmistir. SE modeli gibi yapilandirilmis
ogrenme modelleri, cocuklara adim adim rehberlik ederek tasarim siirecini anlamalara ve

ogrenmelerine yardimer olabilmektedir.

5E modeli Engage (Giris), Explore (Kesfetme), Explain (Ag¢iklama), Elaborate
(Derinlestirme), Evaluate (Degerlendirme) olarak 5 adimdan olustur. Giris asamasinda,
ogrencilerin konuya ilgisini gekmek ve merakini uyandirmak amaclanir. Kesfetme asamasinda,
Ogrencilere gozlem yapma, tahmin yiiriitme, grafik olusturma gibi firsatlar sunulur. Ag¢iklama
asamasinda, Ogrencilere kuramlar sunularak, Ogrencilerin konuya iliskin kavramlar1 daha
derinlemesine anlamalart hedeflenir. Derinlestirme asamasinda, Ogrenciler, aciklama
asamasinda 6grendikleri kavramlart yeni durumlara uygulamak ve daha derinlemesine anlamak
icin firsat bulurlar (Biyikli & Yagci, 2014). Degerlendirme asamasinda ise, 6grencilerin kendi
anlama diizeylerini ve yeteneklerini degerlendirmeleri tesvik edilir. Ogretmenler, dgrencilerin
kazanimlarini ve ilerlemelerini degerlendirerek grenme siirecini izler (Tiifekgi-Aslim, 2011).
Bu adimlar 6grencilerin, etkilesimli bir ortamda aktif olarak katilmalarini tesvik eder ve
ogrenmeyi deneyimsel bir siire¢ haline getirir. 5E modeli konu belirleme, konu ile ilgili
arastirma yapma, iiretim ve degerlendirme gibi siirecleri olan dijital dykiileme siiregleri ile
olduk¢a uyumlu bir modeldir. Bu nedenle bu tez ¢alismasinda ortaokul 6. sinifta egitim goéren
ogrencilere SE modeliyle rehberlik sunularak dijital dykiileme gelistirmeleri saglanmis ve

bunun etkileri deneysel yaklagimla incelenmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu calismanin temel amaci, ortaokulda 6grenim goren 6. simif dgrencilerinin, dijital
oykii videosu gelistirmelerinin 21. ylizy1l becerileri ve bilisim teknolojileri 6z-yeterlik algisi
tizerindeki etkisini incelemektir. Calismada iki deney ve bir kontrol grubu bulunmaktadir.
Deney gruplarindan biri (Deneyl) sadece ODP (OpenOffice Impress sunum dosyalari igin
kullanilmakta olan uzantisidir) sunumu gelistirirken, diger deney grubunda (Deney?2) dijital
oykiileme projeleri gelistirilmistir. iki deney grubu belirlenmesinin amaci ayni tasarim siireci
ile iki farkli tiirden materyal gelistirmenin etkisini de incelemektir. Buradan ¢ikan sonug ile
yiiriitiilen siirecin mi yoksa materyalin 6zelliklerinin mi etkisinin oldugu konusunda ¢ikarim
yapmak miimkiin olacaktir. Kontrol grubunda ise dgrenciler, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersi 6gretim programina uygun olarak dersi islenmistir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi

ogrencilere, bilgi teknolojileri ve yazilim gelistirme gibi temel konularda bilgi ve beceriler



kazandirmay1 amaglamaktadir. Uygulama siirecinde ele alinmis olan iki ders konusu ”Etik ve

Giivenlik”, “Iletisim, Arastirma ve Isbirligi” olmustur.

Calismanin amacina uygun olarak uygulama siireci sonunda asagidaki aragtirma

sorularina cevap aranmistir:

1. Deneyl (Sunum), Deney?2 (Dijital 6ykiileme) ve Kontrol grubunda yer alan 6.
siif 6grencilerinin, 21. yiizy1l becerileri arasinda farklilik var midir?

2. Deneyl, Deney2 ve Kontrol grubunun bilisim teknolojileri 6z-yeterlik algilar
arasinda farklilik var midir?

3. Ogrencilerin gelistirdigi dijital oykii iiriinlerinin video kaliteleri arasinda
farklilik var m1?

4. Ogrencilerin dijital 6ykiileme yoluyla video olusturma siirecine y&nelik

goriisleri/deneyimleri nelerdir?

Arastirmanin Onemi ve Gerekgesi

Diinyada egitim programlari her gegen zaman giincellenmekte ve ¢agin gerekliliklerine
uygun duruma getirilmektedir. Egitim programlarinda, dijital okur yazarlik, yaratici diisiinme,
iletisim becerileri, tiretkenlik ve 21. yiizy1l becerilerinin kazandirilmasi temel amag haline
getirilmistir (McGregor & Kearton, 2010). Dijital dykiilemenin, bu ¢ag i¢in bir egitim modeli
olacak kadar 6nemli bir konu oldugu bildirilmektedir (Girmen vd., 2019). Dijital dykiileme
gelistirilen smf ortamlarinda, Ogrenciler, dijital Oykii videolarmi olusturmak i¢in web
lizerinden aragtirma yapmakta, Web 2.0 araglari sayesinde videolar1 ¢evrim i¢i ortamda
olusturmakta ve paylasabilmektedirler. Boylece geleneksel sinif ortaminin disina ¢ikip ¢evrim
i¢i platformlarda bilginin ireticisi haline gelmektedirler (Hafner & Miller, 2011; Hill &
Grinnell, 2014). Dijital dykiileme gibi ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinda 6grenciler, sadece
kendi 6grenmeleri degil grup arkadaslariin da 6grenmelerine katkida bulunmaktadirlar (Tezci
& Perkmen, 2013). Kiiciik yas grubundaki ortaokul 6grencilerinin gruplar halinde is birligi
yaparak dijital 6ykii videolar: hazirlamalari, 6grencilerin igbirligi becerilerinin gelisimine katk1
saglayabilir ve bu konu {lizerinde arastirma yapmak dnemlidir. Cevrim i¢i 6grenme ortamlarinda
ogrenciler, yaraticiliklarin1 kullanarak kendi O6grenme diizeylerinde ilerleme saglayarak
irlinlerini gelistirebilirler. Ayrica, karsilarina ¢ikan herhangi muhtemel bir probleme ¢oziim
getirebilirler (Giines & Yalin, 2017). Cevrim i¢i ortamda gelistirilen dijital Gykiilemenin
O0grenme ortamlarinda uygulanabilir hale getirilmesi, bir ¢ok 21. yiizyil becerisinin
kazandirilmasinda 6nemli yer tutmaktadir (Yiiksel-Arslan vd., 2016). Ogrencilere yaratict

diisiinme, problem ¢6zme, elestirel diisiinme, aragtirma yapma, is birligi, 6z diizenleme, karar

5



verme, iletisim, bilimsel siire¢ becerisi, hayal giicii gibi bir ¢ok 21. yiizy1l becerisini gelistirme
firsat1 sunar (Ulu, 2021). Dijital 6ykiilemenin 21. yiizyil becerileri tizerindeki etkisini inceleyen
cesitli calismalar bulunmaktadir, ancak literatiirde bu konuda hala smirli sayida arastirma
oldugu goriilmektedir. Dijital dykiileme, 6grencilere Oykii anlatimi yoluyla ¢esitli medya
araclarim1 kullanarak yaratici ve elestirel diisiinme, isbirligi ve iletisim gibi 21. ylizyil
becerilerini kazandirmayr amaglamustir. Ornegin, bazi arastirmalar dijital Sykiilemenin
ogrencilerin yaraticiliklarini artirdigini ve bilisim teknolojileri konusundaki 6z yeterliklerini
gelistirdigini  gostermektedir. Bu calismalar, dijital Oykiilemenin Ogrencilerin 6grenme
siireclerinde daha anlamli ve kalici bir etki yarattigini, ayni zamanda eglenceli ve motive edici
oldugunu belirtmistir. Diger yandan, dijital dykiileme siirecinin zaman alic1 olabilecegi ve
belirli bir diizeyde teknolojik bilgi gerektirdigi gibi dezavantajlari da vurgulanmistir (Smeda,
vd., 2014; Giirsoy, 2020). Bu baglamda, dijital Oykiileme iizerine yapilacak daha fazla
arastirma, bu yontemin egitimdeki potansiyelini ve etkilerini daha iyi anlamamiza yardimci
olacaktir. Bu nedenle, dijital dykiilemenin 21. yiizyil becerilerinin kazanimi ve bilisim
teknolojileri 6z yeterlikleri {izerine etkisini incelemek, egitim alanina Onemli katkilar

saglayabilir.

Gilinlimiizde, geleneksel 6gretim yontemlerinin, etkili olmadigi ve bu durumun 6grenme
motivasyonunu ve basarty1 olumsuz yonde etkiledigi bilinmektedir. Bununla ilgili arastirmalara
bakildiginda, geleneksel Ogretim yonteminde kalict 6grenmeler kazandirilamayabilir ve
ogrencilerin sinavlardan sonra bilgileri hatirlayabilmeleri zorlasabilir (Tularam & Machisella,
2018). Farkas (2003), geleneksel 6gretim yontemlerinin grenci basarisi, empati ve tutumlar
tizerindeki etkilerini incelemektedir. Bu arastirmada, geleneksel yontemlerle Ogretimin,
ogrencilerin ders basarisini ve empati diizeylerini olumsuz etkileyebilecegini belirtmistir. Bo,
vd. (2022), proje tabanli 6grenme modelinin 6grenci katilimini ve 6grenme sonuglarini
tyilestirdigi belirtilmistir. Kendi kendine O6grenmeye tesvik eden ve motivasyonu artiran
Ogretim stratejileri, elestirel ve yaratici diistinme, isbirlik¢i davranisi tegvik edebilir ve egitimde

ogrenci basarisini artirabilir (Vargel vd., 2024).

Ogrencilerin bilisim teknolojilerine ve dijital medyaya olan ilgisi ise her gegen giin
artmaktadir, ancak bu ilgi siklikla ders dis1 aktivitelerle sinirli kalmaktadir (Smith, 2018). Bu
durum, 6grencilerin sinif igindeki 6grenme deneyimlerini olumsuz etkileyebilir ve onlarin 21.
yiizyil becerilerini gelistirmelerini engelleyebilmektedir. Bu ¢alismanin probleminin temelinde,
ortaokul 6grencilerinin 6grenme motivasyonunu artirarak, 21. yiizyil becerilerini ve bilisim
teknolojileri 6z yeterliklerini gelistirmek i¢in etkili bir yontem arayis1 yatmaktadir. Dijital dykii

videolarinin gelistirilmesi ve kullanilmasi, problemin c¢6ziimiine yonelik potansiyel bir



yaklasim olarak goriilmiistiir. Dijital dykiileme siireci 6grencilerin ilgisini ¢ekerek 6grenme
motivasyonunu artirabilir ve ayni zamanda bilisim teknolojilerini etkin bir sekilde kullanma
becerilerini gelistirmelerine olanak taniyabilir. Ayrica, dijital dykii videolari, 6grencilerin
yaraticiliklarini ve isbirligi yeteneklerini de destekleyebilir. Dijital 6ykii videolar fikir tiretme,
internet tabanli arastirma, dijital igerikler olusturma, dijital materyallere erisme, dijital araglar
kullanma, sunum yapma gibi siirecler gerektirdiginden 6grencilerin bilisim teknolojilerini
kullanma yeterlikleri gelistirebilmektedir (Elmas & Geban, 2012). Video olusturma siireci,

Ogrencilerin medya araglarini daha etkili bir sekilde kullanmay1 6grenme firsati sunar.

Bu c¢alisma dijital oykiileme siirecinin 6grenme kazanimlarina etkisini incelemenin
yaninda dijital dykiileme siirecinde nasil rehberlik sunulabilecegini 6rneklemek agisindan da
onem arz etmektedir. Bu calismada SE modeli dijital dykiileme siiregleri ile uyumlu adimlar
icererek, Ogrencilerin dijital dykiileme siirecinde bir ¢ok deneyim kazanmalarini saglamayi
amaglamaktadir. Calismada, dijital dykiileme ve sunum gruplarinda 8 haftalik siirecte iki {iriin
gelistirilmistir. iki {iriin gelistirilerek, dgrencilerin ikinci iiriin gelistirme siirecinde daha bilingli
ve kaliteli trlinler gelistirip gelistiremedikleri de gozlemlenmistir.Buradan elde edilecek
sonuclarin dijital Oykiilemeyi sinifinda kullanacak 6gretmenler i¢in dnemli bir rehberlik

saglayacag1 ongoriilmektedir.

Arastirmanin Simirhhiklar:

= Ogrencilerin siirecte aktif olarak yer almasi ve ilgilerinin dagilmamasi igin uygulama
stireci, Deney 1 ve Deney 2 gruplarinda 8 hafta ile sinirli tutulmustur.

» Uygulamada siirecinin 8 hafta olmasi sebebiyle her iki grup igin iki iriin ortaya
koymakla sinirlandirilmistir.

* Uygulama okulunun bilisim teknolojileri sinifi ag alt yapisindan kaynakli olarak bazi
internete giris problemleri ile karsilagilmistir.

» Dijital dykiileme olusturmak icin kullanim kolaylig1 ve profesyonel imkanlar sunan
Canva Web2.0 araci tercih edilmistir. Bilisim Teknolojileri odasinda bulunan
bilgisayarda Pardus etap kurulu oldugu i¢in ¢evrim i¢i uygulama secilmistir.

= QOgrencilerin dijital ykiilerini olustururken fakli zamanlarda cevrim ici olarak
caligmalarina devam ettikleri i¢in gozlem formu kullanilamamustir. Nitel veri toplama
araci olarak gdriisme formu kullanilmistir.

» Deneyl grubunda Libre Office impress te yaptiklari sunumlari, sunu degerlendirme
formu kullanilarak degerlendirilmistir.

» Deney?2 grubunda 6grencilerin dijital 6ykii videolarini, dijital 6ykiileme degerlendirme

Olcegi kullanilarak degerlendirilmistir.



= Deney 2 grubundaki Ogrencilere dijital dykiilemenin nasil yapilacagi anlatilirken,

Tiirkge 6rneklerin azlig1 sebebiyle Ingilizce dijital dykiilemelere basvurulmustur.

Varsayimlar

Bu arastirmada,;

Arastirma sonucunda elde edilen veriler toplanirken, g¢alismaya katilan tiim
ogrencilerin ayni kosullarda oldugu,

Calismaya katilan 6grenciler, uygulanan 6lgme araglarma samimi olarak cevap
verdikleri ve verdikleri cevaplarin dogru oldugunu,

Kontrol grubu, Deneyl ve Deney2 gruplarinda olan &grencilerin aralarinda
iletisimin minimum diizeyde oldugu,

Arastirma i¢in kullanilan 6lgme araglarinin dogru sonuclar yansitmasi i¢in gegerlik
ve giivenirliklerinin yeterli oldugu,

Kontrol dis1 olan degiskenlerin, Kontrol, Deneyl ve Deney?2 gruplarini esit seviyede

etkiledigi varsayilmstir.

Terim ve Tanimlar

Dijital oykiileme: Goriintii, ses, metin, video ya da miizigin bir araya getirilerek belirli bir

konunun 6ykii teknigi ile sunuldugu bir ¢oklu ortam triintidiir (Karakoyun, 2014).

21. yiizy1l becerileri: 21. Yiizyil becerileri, 6grenme ve yenilik becerileri, bilgi, medya ve

teknoloji becerileri ile yagam ve is becerileri olarak dort ana kategoriye ayirir. Bu kategoriler

altinda ele aldig1 beceriler arasinda elestirel diisiinme, iletisim, isbirligi, yaraticilik, bilgi

okuryazarlig, dijital okuryazarlik, teknoloji kullanim, liderlik, esneklik ve tiretkenlik becerileri
yer almaktadir (Partnership For 21st Century Skills, 2013).

Oz Yeterlik: Bireylerin belirli bir alandaki yeteneklerine, bilgiye ve becerilere olan inanglarmni

ifade eder. Oz yeterlik, bireyin basariya ulasma konusundaki giiven duygusunu yansitarak,

motivasyonu, ¢abasini ve performansini etkiler (Bandura, 1977).



IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar

Bu boliimde, ¢alisma konusu ile ilgili literatiir taramasi yapilarak aragtirmanin

kuramsal ¢ergevesi olusturulmustur.

Yapilandirmacilik ve Tasarim Yoluyla Aktif Ogrenme

Yapilandirmacilik ve aktif O6grenme, modern egitimde temel kavramlardir. Bu
yaklasimlar, 6grencilerin bilgiyi aktif olarak inga etmelerini ve 6grenmeyi etkilesimli bir siireg
olarak deneyimlemelerini tesvik eder. Yapilandirmaci 6gretim yontemleri aktif 6grenmeye
tesvik eder ve 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilim yoluyla kendi bilgi ve anlayisinin
olugmasina olanak tanir (Pundir, 2016). Teknolojiye dayali yapilandirmaci 6grenme ortamlari
da, aktif 6grenci katilimi ile 6grencilerin igsel biligsel baglantilar kurarak 6grenmelerine tesvik
eder (Gupta, 2011). Yine, 6grencilerin bilgisayar destekli tasarim ve iiretim yapmalarinda, aktif
arastirma, kesif ve bilginin yapilandirma islemlerini, yapilandirmaci 6gretim ortamlarinda

gerceklestirilmektedir (Gl & Yesilyurt, 2011).

Materyal tasarimi, bu pedagojik yaklasimlarin uygulanmasinda énemli bir rol oynar.
Materyal tasariminda, 6nceden belirlenebilir ve gegerli bir 6gretim icin isitsel ve gorsel
unsurlarin tercih edilmesi, tretilmesi, kullanilmasi ve etkili bir sekilde kullanilmasidir.
Ogrenme materyallerinde kullanilan resim, yazi, hareket, grafik ve renk gibi faktorler,
dgrenmeyi kolaylastirabilir (Nuhoglu, 2008). Ogrencilerin ses kayitlari, animasyonlar, resimler
ve metinleri kullanarak kendi dijital Oykiilerini olusturmalari, igeriklerin daha etkileyici ve
akilda kalic1 olmasini saglar. Bu nedenle, materyal tasariminda isitsel ve gorsel unsurlarin tercih
edilmesi ve etkili bir sekilde kullanilmasi, dijital dykiileme siirecinde de kritik bir 6neme

sahiptir (Alexander, 2017).

Bu ¢alismada, yapilandirmacilik ve aktif 6grenme ilkelerinin de iginde oldugu dijital
Oykiileme ve tasarim silirecine odaklanilacaktir. Bu siire¢, dgrencilerin etkili bir sekilde

ogrenmelerini tesvik edip, 6grenme deneyimlerini zenginlestirebilir.

Dijital Oykiileme

Egitimde kullanilan geleneksel dykii yerini bir alternatif olarak dijital 6ykiileme ortaya

cikmistir. Dilinyanin bir ¢cok yerinde, sinif iginde ve disinda kullanilan ve her gegen zaman daha
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da gelisen bir 6grenme aracidir (Yiiksel- Arslan vd., 2016). Son yillarda popiilerlik kazansa da
dijital dykiilemenin ortaya ¢ikisi 80°li yillara dayanmaktadir. Dijital 6ykii anlaticilar olarak
tanimlanan sanat¢ilar Dana Atchley ve Joe Lambert, seksenli yillarin sonlarinda Kaliforniya'nin
Berkeley sehrinde dijital oykiileme atdlyeleri diizenlemeye basladilar. Bu terimi ilk kullanan
kisi Dana Atchley'dir. 1990 yilinda Atchley, dijital 6ykii" anlattminda atdlye c¢alismalari
yapmistir. 1994 yilinda, Dana Atchley, Joe Lambert ve Nina Mullen’in de katilimiyla San
Francisco’da Dijital Medya Merkezi'ni (Digital Media Center) kurmustur (Garcia & Rossiter,
2010).

Chung (2007, s. 17) dijital 6ykiilemeyi “bilgeligi, degerleri ve inanglar1 olusturmak,
aktarmak ve tasarlamak i¢in gegmisi simdiki zaman ve gelecekle birlestirir” olarak
tanimlamigtir. Yine bir¢ok farkli tanim olmasina ragmen dijital 6ykiileme, goriintii, ses, metin,
video ya da miizigin bir araya getirilerek belirli bir konunun 6ykii teknigi ile sunuldugu bir
coklu ortam iiriintidiir. Bu baglamda, dijital dykiileme i¢in gorsellerin ve ses ile birlestirilerek
olusturulan bir sunumdan ¢ok daha fazlasi oldugu soylenebilir (Karakoyun, 2014). Dijital
Oykiileme siirecinde, 6grencinin konusunu belirleme, belirledigi konu ile ilgili aragtirma yapma,
bilisim teknoloji araglarini kullanabilme, ¢oklu ortam araglarini bir arada kullanabilme ve dijital
oykii video iiriinleri ortaya ¢ikarmaktir (Kajder & Swenson, 2004). lyi bir dijital 6ykii {iriinii
ortaya koyabilmek i¢in dijital Oykiileme siirecindeki tim adimlari sirasiyla yapilmasi
gerekmektedir (Foley, 2013). Dijital 6ykii videolari, 2-10 dakikay1 gegmeyen, bilgisayar tabanli
oykii, elektronik an1 ya da etkilesimli 6ykii videolaridir (Robin, 2006).

Dijital Oykiileme, Ogretici, motive edici ve bilgilendirici veya gosteri amagl
kullanilabilir (Robin, 2008). Bunun yani sira, dil becerisi, isbirligi becerileri, gorsel beceriler,
teknoloji kullanma becerisi, 21. yiizy1l becerinin gelismesini desteklemektedir (McLellan,
2006). Ogrenciler bu siirecte, bilgisayar, internet, tablet vb. farkli teknolojik araglar kullanarak
ogrenme siirecinde aktif rol alirlar. Farkli 6grenme 6zelligine sahip 6grencilerin is birligi iginde
beraber 6grenmelerine olanak tanir. Dijital 6ykiilerin web ortaminda yayinlanmasi 6grencilerin
caligmalarini paylagmasini saglar (Robin, 2006). Bu baglamda, isbirligi, elestirel diisiinebilme,
bilgi edinme ve paylagsma, 6grenmede aktif rol alma vb. gibi 6zellikler ile dijital dykiilemenin

21. yiizy1l becerilerini gelistirdigi sOylenebilir.

Dijital Oykiileme Tiirleri

Dijital 6ykii videolari, egitim disinda da farkli alanlarda kullanilmaktadir, bu nedenle
konu se¢imi esnek ve yeniliklere agiktir. En yaygin bilinen tiirleri kisisel, tarihsel ve dgretici

Oykiilerdir.
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Kisisel Oykiileme: Dijital dykiilemede en fazla tercih edilen, insanlarin hayatlarindaki énemli
olaylar1 anlattig1, deneyimlerini paylastigi kisisel dykiilerdir. Ornegin, daha iyi bir yasam
stirebilme hayaliyle iilkelerinden ayrilan insanlarin yasam deneyimleri, yasadiklar1 zorluklar,
verdikleri hayat miicadelesi, yasama tutunma c¢abalarini anlatan bir 6ykii olusturulabilir
(Lambert, 2010). Bu tiir dijital 6ykiiler ile bagka insanlarin yagsamlarin1 yakindan tanima imkani
bularak empati kurma 6zelliginin gelismesine ve yasam motivasyonunun artmasinda etkili
olabilir. Amerika’da geng kizlar iizerinde yapilan bir ¢aligmada, kizlarin kendilerini, ailelerini
ve geleneklerini tanittig1 dijital 6ykii video drnekleri kendilerine izletilmis ve kizlardan olumlu

tepkiler alinmistir (Garcia & Rossiter, 2010).

Tarihsel dykiiler: Tarihsel 6nemli olaylar dijital dykiileme yolu ile anlatan dyki tiirlerine
denir. Smifta 6grenciler, gegmiste yasanilan olaylara derinlik ve anlam kazandirmak igin
fotograflar, konusmalar, gazete haberleri ve diger materyaller kullanarak dijital Oykii
olusturabilirler. Tarihsel dykiiler tipki kisisel dykiiler gibi, 6ykii olusturulurken kisilerin kendi

yorumlarini katmasi1 6nemlidir.

Ogretici dykiiler: Bu oykii tiiriinde, bir ¢ok farkli disiplin alaninda bilgi sunmak igin
kullanilmaktadir. Matematik, teknoloji, fen bilimleri, sanat ve tip egitimi gibi pek ¢ok alanda

bilgi vermek amaciyla dgretici 6ykiiler kullanilabilmektedir.

Dijital Oykiilemede Oykii Unsurlari

Bir dykiiyii anlatabilmenin bir ¢ok yolu olabilir. Yiiksel-Arslan’in (2016) ¢aligmasinda,
dijital 6ykiiniin birgok alanda diizeyini belirlemek adina, dijital dykiiyli degerlendirmek i¢in
baz1 unsurlar ortaya koyulmustur. Sekil 1°de dijital 6ykiileme unsurlar1 agiklamalari ile birlikte
verilmistir. Bunlar; amag, anlaticinin bakis amaci, dramatik soru, duygusal 6geler barindiran
icerik, vurgulu tonlamali ve anlasilabilir bir seslendirme, seslendirmede dil kurallarina uyum,
anlatimda ritim, arka plan miizigi, resimler ve gorseller olarak siralanmistir. Bu unsurlarin genel

olarak ne oldugu Sekil 1’de verilmistir.
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Sekil 1. Dijital Oykii Unsurlar

Amag

Anlaticimin Bakis
Acisi

Dramatik Soru

Duygusal 6geler
barindiran igerik

2.Vurgulu,
tonlandirmah ve
anlasihir bir
seslendirme

2.Seslendirmede dil
kurallarina uyum

2.Anlatimda Ritim

2.Arkaplan miizigi:

Resimler ve
Gorseller

6yk1'i belirlenen bir amag igin, hedef kitle géz éniinde bulundurularak yapilir. Oykiiyii
hazirlayan kisi neden ve ne icin ykiiyii hazirlayacagina karar verir.

Dijital dykiiyii hazirlayacak kisi olay orglistinii, kendi bakis agis1 ile ifade edebilecegi gibi
bagkasinin bakis agisi ilede ifade edebilir.Oykiiyii ele alirken, mutlu,huzurlu, hicivsel tarzda
anlatimini yapabilir.

Oykii igin 6ncelikle bir giris yapilir daha sonra ilgi cekici bir soru ile devam eder. Bu soru
Oykiiniin sonunda cevaplanacak anahtar sorunun ta kendisidir.

Dijital 6ykiilemenin bagka bir 6zelligi ise anlatilan olay1, sadece oldugu gibi anlatmak yerine
olayn kiside uyandirdig1 duygulardir. Seslendirme, miizik, gorsel igerikler bu sekilde
ayarlanmalidir.

2.Oykiiyii seslendirirken gerekli yerlerde vurgu tonlama yapilarak anlasilir bir seslendirme
yapilmas1 gerekmektedir.

2.Seslendirme dildeki teleffuz kurallarina uygun bir sekilde yapilmast gerekmektedir.

Oykiilemede anlatim ritminin dogru belirlenmesi gerekmektedir. Verilmek istenen duyguya
gore, hiiziinlii,duygusal, ya da 6zlem vb. dgelere gore bir anlatim yapilmalidir.

2.0ykiide arkaplan miizigi belirlenirken konuya uygun hafif miizikler belirlenmelidir.
Dinleyeyiciyi rahatsiz etmeyecek miiziklerin segilmesine dikkat edilmelidir.

2.0ykii igerisinde genel olarak gergek resimler kullaniimasi tercih edilmelidir. Sadece uygun
resim bulunamadig1 zaman simgesel dgelere yer verilebilir.Kullanilan resimler yeteri kadar
sahnede yer almal1 ve 6ykii biitiinliigiinii saglamalidir.

Bu calisma kapsaminda, yukarida belirtilen dijital dykiileme unsurlarini, hem dijital

Oyki yapraklar1 sablonunun hazirlanmasinda, hem de sonug olarak ortaya ¢ikan dijital oykii

{iriinlerinin degerlendirilmesi asamasinda dikkate alinmistir. Oncelikle, her bir 6ykii unsuru i¢in

belirlenen amaclar1 ve hedefleri géz onilinde bulundurarak 6ykii yapraklarini olusturulmustur.

Anlaticinin bakis acisini belirlerken ve dramatik soruyu olustururken dykiiniin ana temasina ve

hedef Kitlenin ilgi alanlarina uygun bir yaklagim benimsenmistir. Duygusal 6geleri igeren

icerigin seciminde, Ogrencilerin duygusal bag kurabilecekleri ve 6grenme motivasyonlarini

artirabilecek Ogeleri tercih edilmistir. Seslendirme ve dilin kullanimi1 konusunda, vurgulu ve

anlagilir bir ton kullanarak dilin kurallarina uygunluguna dikkat edilmistir. Anlatimin akiciligini

saglamak igin ritim ve seslendirme hizi {izerinde ¢alisildi ve arka plan miizigi seg¢iminde
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Oykiiniin atmosferine uygun bir miizik tercih etmeye 6zen gosterilmistir. Son olarak, resimler
ve gorsellerin se¢imi ve kullanimiyla dykiiniin gorsel olarak zenginlestirilmesi saglanmaistir.
Tiim bu unsurlarin her asamada dikkate alinmasi, hem oykii yapraklarmin olusturulmasi
siirecinde hem de sonug¢ olarak ortaya c¢ikan dijital Oykii iriinlerinin degerlendirilmesi
asamasinda basaril1 bir §grenme deneyimi sunmak amaglanmistir. Oykii yapragi panosu igin
Ek-5, dijital 6ykii olusturma yonergesi i¢in EK-6 ve dijital 6ykiiler i¢in dereceli degerlendirme

Olgegi igin Ek-2 _ekler bolimiinde sunulmustur.

Dijital Oykiileme Siireci

Dijital oykiileme gelistirme siirecinde asagidaki unsurlar siirecin en O6nemli unsurlarini

olusturmaktadir:

= Oykiide gergeklesen olaylari anlatmak igin, sahnede gorsel kullanmak ve  kullanilan
metni desteklemek igin farkli kaynaklardan segilen ¢ok sayida grafik kullanmak.

» Verilmesi gereken duyguyu belirleyerek uygun miizik se¢imi yapmak.

= Dijital oykiileme yaparken 6grenciler, teknoloji okur yazarlik becerilerini kullanarak,
gerekli tiim dosyalar1 bir arada tutmak i¢in bir klasor olusturarak, internet aramalarinda
indirdikleri dosyalari, grafik, ses ve miizikleri bir arada tutmak.

» Dijital dykiilemede tiim diizenlemeleri yaptiktan sonra, baglik slaytin1 ve gegisleri

eklemek.

Dijital Oykiileme videolar1 genellikle 2-10 dakikayr geg¢meyecek sekilde
olusturulmaktadir (Robin, 2006). Alan yazinda dijital 6ykiileme siirecinde izlenecek adimlar
genel olarak birbirine benzese de kiiglik farkliliklar oldugu goriilmektedir. Lambert (2010),
dijital 6ykii olusturma asamalarinin yedi adimda gergeklesecegini belirtmistir. Sekil 2’de dijital
Oykii olusturma stirecinde izlenen 7 adim verilmistir. Ayrica her bir adimin ayrintilar1 asagidaki

basliklarda sunulmustur.
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Sekil 2. Dijital Oykiileme Siireci

Gorsel Arkaplan Oykii
materyallerin Miiziginin Yapraklarinin
Secimi Secimi Hazirlanmasi

Oykiiniin
Olusturulmasi

Gorsel ve
[sitsel Oykiilemenin
Materyallerin Yayinlanmasi
Birlestirilmesi

Seslendirme

1. Oykiiniin Olusturulmasi

Dijital oykii olusturulurken konunun belirlenmesi  Oykiiniin baslangi¢ noktasidir
(Karakoyun, 2014). Konu 6gretmen tarafindan verilebilecegi gibi 6grencilerinde belirlemesi
istenilebilir. Bu asamada 6grenciler konuyu belirlerken internet arastirmalari yaparak, bir ¢ok
bilgi ve gorsele ulagarak kendi aralarinda beyin firtinasi ve isbirlikli becerilerini kullanarak
konuyu belirleyebilirler (Liu vd., 2019). Ayrica segilen konu hedef kitleye bilgi verici, soru

isareti uyandiran ve sorgulama gibi amaglarla olusturulmasi énemlidir (Robin, 2016).

2. Gorsel Materyallerin Secimi

Dijital Oykiide anlatilmak istenilen konunun daha anlamli ve etkili sunulmas: i¢in
gorsellere bagvurmak gerekmektedir. Cizimler, kiigiik resimler, haritalar, tablolar, fotograf
makinesi ile ¢ekilmis dogal fotograflar vb. kullanilmalidir (Robin, 2016). Toplanan gorseller,
Oykiiye uygun sayida ve konumda 6ykii igerisinde yer almalidir. Hizli gegisler izleyici hedef
kitleyi rahatsiz edebilecegi i¢in her gorsel en az 4-5 saniye ekranda kalacak sekilde

tasarlanmalidir.

3. Arkaplan Miiziginin Se¢cimi

Dijital Oykiiniin konusuna gore uygun arka plan miizigi seg¢ilmesi gerekmektedir.
Secilen miizigin sézsiiz olmasina dikkat edilmeli aym1 zamanda seslendirmeler ile birlikte

kullanilmamalidir. Arka plan miizigi eklerken kullanilan yazilimin igerisinde bulunan mevcut
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miizikler kullanilabilecegi gibi farkli fon miizik sunan web sayfalarindan indirilebilir (Robin,

2016).

4. Oykii Yapraklarimin Hazirlanmast

Oykii yapraklari, dykiiniin senaryosunu konu alan &ykiiye dahil edilecek tiim dgelerin
yer aldig1, her sahne igin detayli ayrmtilarin verildigi bir taslak dzettir. Oykii yapraklarinin
belirli bir sekli yoktur, farkli sekillerde farkli 6gelerin bir araya getirilmesi ile olusan zihinsel
organizasyon olarak kabul edilebilir (Kearney & Schuck, 2006; Robin, 2016). Oykii yapraklar,
biiyiik bir kagida yapilabilecegi gibi bilgisayarda Pooplet vb. gibi Web 2.0 araglar1 kullanilarak
da yapilabilir (Karakoyun, 2014). Oykii yapraklari, dijital dykii olusturma siirecinde dykiiniin
son halinin nasil goriinecegini 6nceden asama asama sunmaktadir (Lambert, 2010). Oykii
yapraklart olusturma adimi, Ogrencilere c¢ogunlukla sikici gelmekte ve atlanilmak
istenmektedir. Fakat, ayn1 zamanda gerekli bir asama oldugunu bilmektedirler (Jakes &
Brennan, 2005).

5. Seslendirme

Dijital 6ykiide icerigi daha gergek¢i ve anlamli yapabilmek i¢in vurgu ve tonlama
yapilarak seslendirme yapilmasi énemli bir noktadir (Thesen &, Kara-Soteriou, 2011). Ses
kaydi i¢in bilgisayarlar, cep telefonlari, ses kayit cihazlar1 kullanilabilir. Ses kayd1 tizerinde
diizenleme yapmak i¢in Audocity vb. programlar kullanilabilir. MS Photo Story 3 gibi bir
yazilim Kullanacak ise program igerisinde ses kayit secenegi bulunmaktadir. Kaliteli bir ses

kaydi i¢in ortamin sessizligi ve tekrar 6nemlidir (Bilici, 2021).

6. Gorsel ve Isitsel Materyallerin Birlestirilmesi

Dijital Oykiilemede gorsel ve isitsel materyallerin birlestirilerek Oykii olusturulur.
Uygun bir yazilimla 6rnegin, MS Photo Story 3, Movie Maker, iMovie gibi programlarla ya da
Wevideo gibi video diizenleme programi ile arka plan miizigi, resimler, seslendirmeler bir araya
getirilir (Robin & McNeil, 2012). Dijital 6yki sahnelerinde gerekli diizenlemeler yapilabilir.
Ornegin, metin ekleme, yazi fontunu ya da rengini ayarlama, resimlere efekt verme gibi islemler

yapilabilir

7. Oykiilemenin yayinlanmasi

Olusturulan dijital dykiileme video formatinda diizenlendikten sonra paylasilabilir hale
getirilmistir. Internet ortaminda paylasim araci olarak, Youtube, Google Drive, MS OneDriver,

Dropbox vb. araglar kullanilabilir (Robin, 2016). Bunun disinda olusturulan oykii, sinifta
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akranlarla paylagilabilir. Degerlendirme i¢in akran degerlendirme, 6z degerlendirme, 6gretmen

degerlendirmesi igin rubrik gibi degerlendirme araglart kullanilabilir (Robin & McNeil, 2012).

Ogrenci Uriinlerini Tasarlama Siirecinde 5E Modeli

Tirkiye'de egitim kalitesini yiikseltmek ve uluslararasi yeniliklere uyum saglamak
amaciyla cesitli zamanlarda egitim programlarinda degisiklikler yapilmistir. Bu degisikliklerin
temelini ise, yakin zamanda popiiler hale gelen yapilandirmaci yaklagim olusturmustur. 2005
yilinda gelistirilen ve uygulanmaya baslanan Ogretim programlart da bu yaklasima
dayanmaktadir. Bu yaklagimlardan biri de 5SE modelidir, bu model yapilandirmaci yaklagimin

bir 6rnegidir ve dgretim siirecinde uygulanabilir.

Ilk kez 1967'de Karplus tarafindan Onerilen kesif, aciklama, derinlestirme
basamaklarindan olusan 6gretim modeli, daha sonraki yillarda gelistirilerek SE 6grenme modeli
halini almistir (Cepni, 2005). Bu model, giris ve degerlendirme adimlarinin eklenmesiyle daha

kapsamli hale getirilmistir (Bybee, 2014). SE modelinin adimlar1 asagidaki gibidir:

Giris (Engage) Asamasi: Bu asamada, 6gretmen dgrencilerin ilgisini ¢gekmek i¢in ¢esitli
yontemler kullanir. Sorular sormak, ilgi ¢ekici senaryolar anlatmak veya ilging gorseller
kullanmak gibi etkinliklerle 6grencilerin konuya odaklanmasi saglanir (Boddy vd.,
2003). Bu siiregte, teknolojik araglar, resimler, Oykiiler, siirler, drama gibi g¢esitli
materyaller kullanilabilir. Giris asamasinin amaci, 6grencileri somut deneyimlerle bilgi
toplamaya ve gozlem yapmaya tesvik ederek, kesfetme asamasina yonlendirmektir
(Wilder & Shuttleworth, 2005).

Kesfetme (Explore) Asamasi: Bu asamada 6grenciler aktif bir rol oynarlar ve konuyu
kesfederler. Ogretmen, dgrencilerin kesfetmelerine rehberlik eder ve onlara yardimei
olur. Ogrencilerin birlikte calisarak becerilerini gelistirmelerine olanak taninir (Cepni,
2005).

Ag¢tklama (Explain) Asamasi: Bu asamada Ogretmen, temel bilgileri agiklar ve
ogrencilere konuyu anlamalar: i¢in firsatlar sunar. Ogrencilere kendi fikirlerini ifade
etme ve agiklama sansi verilir (Coskun, 2011).

Derinlestirme (Elaborate) Asamasi: Bu asamada 6grenciler, edindikleri bilgi ve
becerileri yeni durumlara uygulama firsat1 bulduklari asamadir. Ogretmen, 6grencilerin
farkli deneyimler yasamalar1 i¢in ortamlar hazirlar (Oztiirk, 2013).

Degerlendirme (Evaluate) Asamasi: Bu asama, Ogrencilerin 6grendikleri konuyu
degerlendirmelerini saglar. Ogrencilerin gelisimlerini degerlendirmelerine ve kendi

ogrenme siireclerini gézden gecirmelerine olanak taninir.
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Bu arastirmanin uygulama stiregleri 5E egitim modeli g¢ercevesinde tasarlanmustir.
Genel olarak 5E modeli siirecine bakildiginda, 6grencilerin yeni kavramlari kesfetmelerine ve
ogrenmelerine olanak tanirken 6gretmenlerin de rehberlik edici bir rol iistlenmelerini saglar.
Her asamada 6grencilerin aktif katilimi tesvik edilir ve 6grenme siireci daha etkili hale gelir
(Oztiirk, 2008). Bu nedenle, bu calismada egitim planinin olusturulmasi siirecinde 5SE modeli
tercih edilmistir, ¢iinkii bu model 6gretmenlere 6grencileri siirekli olarak izleme ve siireg
boyunca onlara agik ug¢lu sorular sorma imkani saglar. Bu siire¢ Ogrencilerin 6grenme
siirecindeki ilerlemelerini yakindan takip etmeyi ve onlara uygun geri bildirimler saglamay1
miimkiin kilar. Bu ¢alismada, dijital dykiilemenin temel dort siirecini (konunun belirlenmesi,
Oykii yapraklarinin olusturulmasi, videolarin dijital ortama aktarilmasi ve paylasilmasi) SE

modeli ile uyumlu bir egitim plani ¢er¢evesinde hazirlanmistir.

Dijital Oykiileme Araclari

Dijital 6ykii olusturma stirecinde bilgisayar yazilimlar1 kullanmak olmazsa olmazdir.
Bu programlari kullanmak igin ileri diizey teknik bilgiye ihtiya¢ yoktur. Oykii olusturmak
isteyen herkes ¢ok az teknik bilgi ile dijital Oykiisiinii olusturabilir (Karakoyun, 2014).
Donanim olarak ile, ses kayit cihazina, mikrofon, kamera vb. cihazlara ihtiya¢ duyulmaktadir.
Teknolojik yenilikler dijital 6ykii i¢in ihtiya¢ duyulan yazilimlarinda artmasini saglamistir. Bu
programlar, kisisel bilgisayarlar, mobil cihazlar ve web de calisan olmak tizere 3 kategoriye
ayrilmistir (Robin, 2016; Robin & McNeil, 2012). En ¢ok kullanilan programlar Tablo 1’de

sunulmustur.

Tablo 1. Dijital Oykiileme Araglari

Kisisel Bilgisayar Yazilimlar Mobil Uygulamalar Web Tabanli Uygulamalar
o MS Photo Story 3, o StoryKit, o Animoto,
o Camtasia Studio o Storyrobe, o StoryBoardThat,
o Adobe Captivate o iTalk, o Prezi,
o Audacity, o Fotobabble, o StoryJumper,
o Windows Movie Maker, o iMovie for Ipad, o StoryBird, Powtoon
Imovie

Dijital Oykiileme Siirecinde Ogrenme Ciktilari

Bu arastirmada ortaokulda 6grenim goren 6. sinmif 68rencilerinin dijital dykii videolar
gelistirmelerinin, 21. yiizy1l becerileri ve bilisim teknolojileri 6z-yeterlikleri tizerindeki etkisini
incelemektir. Buradaki 6grenme ¢iktilarinda 21. yiizy1l becerileri ve bilisim teknolojilerinden

bahsedilmistir.
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Dijital Oykiileme ve 21. Yiizyil Becerileri

Teknoloji ve bilimin gelismesine bagli olarak endiistri tarafinda gerceklesen hizli
degisimler bireylere yeni beceriler edinme zorunlulugu getirmistir (Bellanca vd., 2010). Bu
beceriler ¢esitli kuruluslar tarafindan farkli sekillerde tanimlanmistir. OECD Egitimin Gelecegi
ve Yetenekler 2030 projesi altinda bu becerileri; elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, 6z
diizenleme becerisi, 6grenmeyi 6grenme, empati, sorumluluk alma, problem ¢6zme becerileri,
iletisim ve isbirligi, sanat ve miizik eserleri iiretme gibi becerileri edinmeyi gerektirdigini
belirtmistir (OECD, 2019). 21. yiizy1l becerileri i¢in tanimlamalarda bulunan diger bir kurulus
ise Partnership for 21st Century Learning (P21)’dir. P21, 21. yiizy1l becerileri ortagi anlamina
gelmektedir. 21.yiizyilda diinyada yasayan her cocuk i¢in, egitim, kariyer ve vatandaglik
alaninda ihtiyaclar1 olan becerileri belirleyen bir organizasyondur. P21’in 21. yiizyil
becerilerini 3 ana baglik altinda toplamistir. Bunlar 6grenme ve inovasyon, medya ve teknoloji

becerileri, yasam ve kariyer becerileridir. Tablo 2’de bu beceriler 6zetlenmistir.

Tablo 2. 21. Yiizy:l Becerileri ve Tanimlamalar: (Partnership For 21st Century Skills, 2013)

Tema

Alt Beceriler

Tanimlamalar

Ogrenme ve
organizasyon
becerileri

Yaraticilik ve
entelektiie]l merak

Yeni fikirler gelistirmek, uygulamak ve bagkalari ile
paylasmak; yeni ve farkli perspektiflere acik ve istekli
olmak.

Elestirel Diisiinme

Bir seyi anlamaya ¢alisirken mantikli akil yiirlitme ve zor
secimleri yapma; sistemler arasindaki iligkileri anlama

Problem tanimlama
formiile etme ve
¢ozme

Problemleri belirleme, inceleme ve ¢6zme yetenegi.

Kisiler arasi iletisim

Degisik sekil ve ortamlardaki etkili s6z1ii, yazili ve ¢coklu
ortam iletisim araglarini anlama, kullanma ve hazirlama.

Bilgi, teknoloji ve
medya becerileri

Bilgi ve medya
okuryazarlig1
becerileri

Farkl:1 sekil ve ortamlardaki bilgiyi ¢6ziimleme, erisme,
kullanma, uyarlama, degerlendirme ve yaratma.

Yasam ve Kariyer
becerileri

Sorumluluk ve
uyarlanabilirlik ve
esneklik ve uyum

Kisisel, is ve topluma acik alanlarda bireysel
sorumlulugun ve esnekligin yerine getirilmesi; kisinin
kendisi ve bagkalar1 i¢in yiiksek standartlar ve amaglar
belirleyip bunlara ulagsmasi; belirsizligin hog, karsilanmasi

Oz yonelim-kendini
yonetme

Kendi anlama ve 6grenme ihtiyaglarini takip etme; uygun
kaynaklar1 belirleme, 6grenmeyi bir alandan bir bagka alan
aktarma

Sosyal sorumluluk-
iiretkenlik hesap
verebilir sosyal
beceriler

Baskalarmin ilgilerini ve haklarim akilda tutarak sorumlu
davranma; kisisel alanlarda, is ve topluma ag1ik alanlarda
etik davraniglar sergileme

21. ylzyil becerileri ve dijital 6ykiileme bir ¢ok boyutta ayni amaca hizmet ettigini

gorebiliriz. Ornegin; Robin (2008), dijital Oykiilemenin, bilgi, teknoloji ve medya
okuryazarhigini gelistirdigini vurgulamistir. Ming vd.ne (2014) gore, Ogrenciler dijital
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Oykiileme yaparken, grup halinde ¢alismakta, iletisim kurmakta, elestirel diisiinme ve problem
¢ozme becerilerini kullanmaktadir. Bu 6zellikler de 21. yiizyil becerilerinin temel becerileridir.
Yine, Kotluk ve Kocakaya (2015), dijital 6ykii olusturan 6grencinin, internet ve bilgisayar
teknolojisi kullanma, arastirma yapma, arkadaslariyla iletisime ge¢ip is birligi halinde ¢alisma,
sorumluluk alma ve bilgisini paylasma gibi 6zellikleri gozlemlenir. Tiim bunlar, 6grencilerin
O6grenme ve inovasyon becerilerini, teknoloji medya becerilerini, yasam ve Kariyer becerilerini
gelistirdigini gostererek dijital dykiileme ve 21. yiizyil becerilerinin ayni alana hizmet ettigini
gostermektedir. Asagidaki tabloda, dijital Oykiileme, 21. yiizy1l becerileri ve bilisim

teknolojileri becerileri arasindaki benzerlikler 6zetlenmistir.

Dijital Oykiileme ve Bilisim Teknolojileri Becerileri

Bilisim Teknolojileri kavrami 1960’11 yillarin basinda ortaya ¢ikmistir. Teknolojinin
gelismesi ile birlikte bilisim teknolojileri yayginlasmaya devam etmistir. Bilisim teknolojileri
bilginin toplanmasi, islenmesi ve depolanmasini saglayan teknolojilerdir (Bandura, 1997).
Teknoloji iireten yeni nesilleri yaratmakta bilisim teknolojileri egitimi olduk¢a 6nemlidir (Bilici
& Yilmaz, 2021). Bilisim teknolojileri becerilerine bakildiginda, problem tanimlama,
yorumlama ve analiz etme bunun yani sira algoritmik ve mantiksal hesaplamalar yapma,
islemsel diisiinme, etkili iletisim becerileri olarak siralanabilir (Demirer & Sak, 2016;
Keskinsoy, 2010).

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi, Tiirkiye’de 2013 yilindan bu yana 5. ve 6.
smiflarda zorunlu olarak, 7. ve 8. Siniflarda ise segmeli ders olarak okutulmaktadir. Diinyadaki
teknolojik gelismelere bagli olarak, Tirkiye’de uygulamada olan bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi, 2018 yilinda 6gretim programina giincelleme onerisi getirilmistir (MEB, 2018).
Ogretim Programinda Belirtilen Temel Beceriler

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi, 6grencilerin;

1. Dijital vatandas, olarak teknolojik kavramlari, sistemleri ve islemleri iyi anlayan bireyler

olmalarini,
2. Bilisim teknolojilerini amacina uygun olarak etkin kullanmalarini,
3. Internet tabanli servislere erismelerini, arastirmalarini ve kullanmalarini,
4. Bilgisayar bilimine iliskin genel bir anlays, ve teknik birikim olusturmalarini,
5. Problem ¢6zme ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri edinmelerini ve gelistirmelerini,

6. Akl yiiriitme siirecini takip edebilmelerini ve degerlendirmelerini,
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7. Ogrenme siirecinin bir pargasi olarak is birlikli calisma becerileri edinmelerini, sosyal

ortamlardan faydalanmalarini ve 6grendiklerini paylasmalarini,
8. Interneti 6grenme araci olarak kullanmalari,
9. Algoritma mantigini anlayarak, bunu s6zel ve gorsel olarak ifade edebilmelerini,
10. Problemleri ¢6zmek i¢in uygun programlama yaklasimini segerek uygulayabilmelerini,
11. Programlama konusunda teknik bilgi sahibi olmalart,
12. Programlama dillerinden en az birini 6grenmeleri ve kullanabilmeleri,
13. Uriin tasarimi1 ve yonetimi konusunda ¢alismalar yiiriitmelerini,

14, Giinliikk yasamda Karsilasilan sorunlari (yash ve engelli bireylerin karsilagtigi sorunlar vb.)

coziimiine iliskin yenilikei ve 6zgiin projeler gelistirmelerini,
15. Yasam boyu 6grenme konusunda bilinglenmeleri amaglamaktadir (MEB, 2018).

Sekil 3’te, bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programinda, Ogrencilere
kazandirilmak {izere belirtilen temel becerilerden, problem ¢dzme, bilgi-islemsel diisiinme
becerisi, problem ¢ézme becerisi, akil yiirlitme, igbirlikli ¢alisma becerisi, iirlin tasarimi,
ogrendiklerini ve {triinlerini paylagsma becerisi, dijital Oykiileme de belirtilen 6grenci

kazanimlari ile benzerlik gostermektedir.

Sekil 3. Dijital Oykiileme, 21. Yiizyil Becerileri Ve Bilisim Teknolojileri Oz-Yeterlikleri
Arasindaki Benzerlikler

Dijital Oykileme 21. yuzyil becerileri Bilisim Becerileri

« Isbirlikli calisma becerisi * Elestirel diisiinme, * Problem ¢6zme
» Tletisim * Yaratici diigiinme, * Bilgi-islemsel diisiinme
* Problem ¢6zme « igbirlikli ¢alisma becerileri
+ Uriin tasarim + Oz diizenleme becerisi, * Akil yiiriitme
* Elestirel diisiinebilme + Ogrenmeyi 6grenme, « Isbirlikli galigma becerisi
*Bilgi edinme ve paylasma * Empati, * Ogrendiklerini paylasma
» Ogrenmede aktif rol alma » Sorumluluk alma, ¢ Uriin tasarimi
* (Yiiksel vd., 2016) * Problem ¢6zme becerileri, * Algoritma tasarimi
« fletisim ve isbirligi » Teknoloji medya becerisi
« Sanat ve miizik eserleri + Sosyal ortamlardan
iiretme (OECD, 2019) yararlanma becerileri
(MEB, 2018)

Dijital Oykiileme Uzerine Tlgili Arastirmalar

Dijital Oykiileme {izerine incelenen arastirmalarda Ozetle, en sik son dort yilda
toplandig1 ve en ¢ok karma aragtirma yonteminin tercih edildigi goriilmistiir. Bununla birlikte,
nitel aragtirma yaklagimlarindan durum ¢alismasi ve nicel arastirma yaklagimlarindan yari

deneysel desendeki ¢alismalarin da daha fazla oldugu tespit edilmistir. Orneklem diizeyi olarak
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en ¢ok ilkokul ve ortaokul 6grencileri ile ¢alisilmistir En ¢ok kullanilan analiz tiirlerinin igerik
analizi ve kestirimsel analizler oldugu tespit edilmistir. Konu alani olarak yabanci dil 6gretimi,
fen bilgisi/fen bilimleri, Tiirkge yazma becerisi ve ¢oklu derslerin tercih edildigi yayinlar 6n
plana ¢gikmistir. Akademik basari, deneyim, tutum, motivasyon, yazma becerisi, 6grenci katilim
en sik incelenen degiskenler oldugu ortaya ¢ikmustir. Yayinlarda en ¢ok basvurulan veri
toplama araglari ise sirasiyla, gozlem, 6grenci iriinleri, yar1 yapilandirilmig gériisme formlari,

Olcekler, anketler olmustur.

Niemi ve Multisilta (2016), Finlandiya, Yunanistan ve California’da yasayan toplam
319 ogrencinin takip edilmesi ile, dijital Oykiileme ile bilgi edinme sirasinda nasil
giidiilendiklerine iligkin sonuglar ortaya koyulmustur. Dijital 6ykiileme araci olarak (Movie)
kullanilmistir. Veri toplama araci olarak Kiiresel Paylasim Pedagojisi (GSP) modeli adinda,
Ogrencilerin bilgi olusturma, ag olusturma, isbirligi ve dijital okuryazarlik gibi konularda veri
toplama imkani sunan bir ara¢ kullanilmistir. Sonuglara bakildiginda, Yunanistan ve
California’da, dijital 6ykiileme i¢in 6grenci puanlarinin ¢ok yiiksek ¢iktigi, Finlandiya’da ise
orta diizeyde oldugu goriilmiistiir. Yine dijital oykiileme siirecinde, 6grenci motivasyonuna
bakildiginda, Yunanistan ve California ¢ok yiiksekken, Finlandiya’da orta diizeyde ¢ikmuistir.
GSP veri toplama araci ile elde edilen genel sonuglara gore, dgrenciler dijital dykiileme ile,
agirhikli olarak problem c¢ozme, tartisma, karar verme ve isbirligi yapma becerilerini
gelistirdikleri gozlenmistir. Ayrica dijital dykiilemenin 6grencilerin motivasyonu ve ilgilisi
lizerinde de olumlu etkiler biraktig1 gdzlenmistir. Ogrenme ¢iktilara bakildiginda, 21. yiizyil
genel becerileri oldugu goriilmektedir. Arastirma sonuglarindan yola ¢ikarak, dijital dykiileme

sonucunda ortaya ¢ikan beceriler ile 21. yiizyil becerilerinin benzer oldugu goriilmektedir.

Celik (2021), dijital oykiileme uygulamasinin, ortaokul smif diizeylerinin tiimiinde
ogrencilerin, 21. yiizy1l becerilerini ve fen bilgisi dersinde akademik basariya etkisini
incelemistir. Sonuglara bakildiginda, dijital dykiilemenin tiim sinif diizeylerinde 21.yiizyil
becerilerinin kazanilmasinda olumlu yonde etki gosterdigi, 5. ve 6. siiflarda akademik
basartyr olumlu yonde etkilerken,7. Sinifta anlamli bir etkisi olmadig1r ortaya c¢ikmustir.
Caligmada dijital dykiilemenin 21. yiizy1l becerileri iizerinde etkisine bakmak i¢in veri toplama
araci olarak anket kullanilmistir. Ankete dayali veri toplama yontemi, katilimcilarin subjektif
yanitlarina dayanir ve objektif verilere kiyasla daha az giivenilir olabilir. Anketteki sorularin
Olclim aracinin giivenilirligi ve gecerliligi de ¢alismanin sonuclarini etkileyebilir. Calismada
sadece dijital dykiilemenin etkilerini degerlendirmesi eksik bir taraf olabilir. Diger faktorlerin
(6rnegin, 6gretmen egitimi, sinif ortami1, 6grenci motivasyonu vb.) etkilerini Kontrol etmek i¢in

Kontrol gruplarina dayali daha kapsamli bir arastirma yapilmasi gerekebilir.
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Unlii & Yangm (2020), ilkokul 4. Siif &grencileri ile yaptig1 ¢alismada, dijital dykii
uygulamalarinin 6grencilerin elestirel diisiinme becerisine olan etkisi incelenmistir. 6 hafta
stiren ¢alisma, yar1 deneysel desen olarak tasarlanmigtir. Deney grubundaki 6grenciler yapilan
dijital oykii etkinlikleri ile 6grencilerin basar1 puanlari, elestirel diistinme becerileri ve igten
denetimli Kontrol odagi puanlar1 diger grup Ogrencilerine gore yiiksek seviyede anlamli
bulunmustur. Cikan sonuca gore ise yiiriirliikkte olan programda 6grencilerin elestirel diisiinme
gelistirecek etkinliklere yer verilmesi gerekliliginden bahsedilmistir. Caligmada elestirel
diisiinme becerisini ortaya koymak i¢in Cornell Critical Thinking Test “Form X (CEDT-X)”
formu kullamilmistir. Mecit (2006, s. 27) tarafindan form Tiirk¢eye uyarlanmis hali
kullanilmistir. Olgme araci igin herhangi bir gegerlik ve giivenirlik calismasi yapilmamustir.
Ceviri yapilarak uygulanan bir 6lgme araci, bagka bir iilkenin sosyal, politik, ekonomik vb.
durumlarinin farkli olabilecegi géz Oniinde bulundurulursa giivenilir ve gegerli sonuglar
vermeyebilir. Bu calismada ise 21. yiizyil becerileri arasinda yer alan elestirel diigsiinme
becerisi, Kalemkus ve Ozek (2021) tarafindan gelistirilen “Kapsamli 21. yiizy1l becerileri
Olgegi” ile degerlendirilmistir. Caligma, tek dijital oykii gelistirmeyi kapsamaktadir, ancak bu
calismada iki dijital 6ykii hazirlanarak 6grencilerin daha fazla deneyim kazanmasi ve daha 1yi

iriinler ortaya koymast amaglanmastir.

Uslu (2019), isbirlikli dijital 6ykii anlatimmin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin yaratici
yazma ve sosyal duygusal 6grenme becerilerine etkisini incelemistir. Arastirmada, yari
deneysel desenlerden, 6n-test / son-test Kontrol gruplu deney modeli kullanilmistir. Calismada
dijital Oykiilemenin yaratici yazma becerilerinde anlamli bir artis oldugu goézlemlenirken,
sosyal duygusal 6grenme becerilerinde anlamli bir artis olmadigir gézlenmistir. Robin (2006),
dijital Oykii olusturma siirecinde Ogrencilere elestirel diistinme firsati sunarak sosyal
ogrenmelerinin ve duygusal zekalarinin gelistigini one siirse de ilgili ¢aligmada benzer bir

sonuca ulasilmamustir.

Karakoyun (2014), o6gretmen adaylar1 ile yaptigi dijital Oykiileme c¢alismasinda
ogrencilerin kendini ifade etme, sosyal kiiltiirel beceriler, sorumluluk ve iiretkenlik
becerilerinde artis oldugunu tespit etmistir. Yapilan bu ¢alismanin literatiirde yer alan diger
caligmalara gore sosyal 0grenme ve duygusal beceriler degiskeni lizerinde farkli sonuglar

gosterdigi goriilmiistiir.

Korhonen ve Vivitsou (2019), bilgisayar bilimi ders kapsaminda farkli 2 grupta yapilan
dijital dykiileme siirecinin sonuglarini gostermektedir. Birinci grupta, grup iiyeleri arasinda
gevsek koordinasyon ve gorev dagilimindaki dengesizlik sebebiyle, belgesele benzeyen dijital

oykil videolar1 ortaya ¢ikmistir. kinci grupta ise, grup iiyeleri arasinda ortak gorevlerin
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tanimlanmasi, grup iiyeleri arasinda siki isbirligi ve yiliz yiize toplantilarin yapilmasi, video
kaydi ve diizenleme konusunda iyilestirmelerin yapilmasi sonucunda ¢ok daha iyi dijital
Oykiiler ortaya ¢ikmistir. Burada dijital 6ykii olusturma siirecindeki asamalarin iyi takip
edilmesinin ve uygulama siirecine gegmeden Once Oykii yapraklarmin hazirlanmasimin dogru
irlinler ortaya ¢ikmasinda etkili oldugu goriilmektedir. Bu nedenle bu ¢alismada son {iriinden

Once 1yi bir tasarim siireci ve rehberlige odaklanilmistir.

Csikar ve Stefaniak (2018), anatomi ve fizik derslerinde yapilan dijital dykiileme
siirecinin 0grencilerin elestirel diisiinme becerisi iizerine etkisini incelemistir. Yar1 deneysel
desen olarak yapilan ¢alismada, deney grubu 6grencilerine dijital dykiileme egitimi verilerek
stireg igerisinde dijital Oykii olusturmalari istenmistir. Kontrol grubundaki 6grencilere ise
geleneksel Ogretim yontemleri uygulanmistir. Bu arastirma sonucunda dijital Oyki
olusturmanin Kontrol grubuna sunulan 6gretim yonteminden daha etkili oldu goriilmiistiir. Bu
nedenle dijital dykiilemenin, karmasik bilimsel bilgilerin kazanilmasinda daha etkili bir arag
olarak kullanilabilecegi disiiniilmektedir. Dijital dykiilemenin elestirel diisiinme becerisi
tizerindeki etkisinin yani sira, 21. ylizy1l becerileri ve bilisim teknolojileri 6z yeterlikleri
tizerindeki etkisini anlamak, egitimcilerin ve arastirmacilarin dijital 6ykiilemenin potansiyelini

tam olarak degerlendirmelerine yardimci olabilir.

Sarica ve Usluel (2016), dijital 6ykiileme siirecinin 6grencilerin, gorsel hafiza kapasitesi
ve Oykii yazma becerisi iizerine etkisini arastirmak i¢in tam deneysel bir ¢alisma yapmuistir.
[lkokul &grencileri ile yapilan bu ¢alisma toplam 13 hafta siirmiistiir. Sonugta, hem deney hem
de Kontrol grubunda bulunan ilkokul &grencileri gorsel hafiza kapasitesi ve oykii yazma
becerisi agisindan anlaml1 gelismeler goriildiigii ortaya ¢ikmistir. ilkokul ¢aginda tam deneysel
desen olarak yapilan bu ¢alisma yontemi, ortaokul 6grencileri iizerinde yapacagimiz, dijital
oykiileme etkinliginin bilisim ve 21. yiizy1l becerileri iizerindeki etkisini inceleme arastirmasina

yontem ag¢isindan ilham verici olabilir.

Niemi vd. (2014), 6grencilerin 21. yiizy1l becerilerini 6grenmeleri i¢in sanal ortamda
dijital oykiileme etkinlikleri incelenmistir. Karma yontem ile yapilan bu calisma ii¢ farkh
tilkedeki farkli okul diizeylerindeki Ogrenciler ve bu Ogrencilerin dgretmenleri iizerinde
yapilmistir. Movie isimli gevrim i¢i platformda katilimc1 6grenci ve 6gretmenler igbirligi icinde
interaktif bir sekilde dijital ykii trlinleri olusturmalari saglanmistir. Sonugta, dgrencilerin
dijital 6ykil videolarinda 6zgiinliik, gergek hayatla iligkili, bilgiyi dogru bir sekilde arama ve
aktarma isleminin baskin oldugu sdylenmistir. Ogrencilerin siki isbirlikli sayesinde,

ogrencilerin zengin Uriinler ortaya koydugu ve kritik anlarda kisa zamanda problem ¢6zebilme
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yeteneklerinin gelistigi goriilmiistir. Bu durum dijital oykiileme etkinliginin 21. yiizyil

becerileri lizerinde etkisini gdz dniine ¢ikarmaktadir.

Eristi (2016), ortaokul 6grencilerinin dijital 6ykiilemenin yaraticilik becerilerine olan
etkisini incelemistir. Bu arastirma, Anadolu Universitesi Ustiin Yetenekliler Egitim
Programi’nda (UYEP) yer almakta olan “Dijital Oykiileme” dersini alan 6. 7. ve 8. siniftan
toplam 58 6grenci ile birlikte gergeklestirilmistir. Tasarim stireci boyunca kendi gorsel dilleri
cergevesinde dijital oykii videolar1 olusturmuslardir. Ortaya koyduklari tiriinlere ve bu iiriinlerin
degerlendirilmesine yonelik veriler sanat temelli arastirma desenine dayali imaj analizi ve icerik
analizi yaklagimi ile ¢oziimlenmistir. Alan uzmanlarinin gorislerine dayali olarak arastirma,
ogrencilerin dijital oykiileme videolar1 gelistirmelerinin yaraticiliklarini olumlu yoénde
etkilendigini ortaya koymustur. Boylece, 6grencilerin yaraticilik becerilerinin gelismesine ve

dolayisiyla 21. yiizyil becerilerini kazanmalarina katki saglayabilecegi tahmin edilmektedir.

Cigek (2018), dijital oykiilemenin 6. sinif fen bilgisi dersindeki etkisini, akademik
basari, 6grenme stratejisi, dijital Oykii olusturmaya yonelik tutumu agisindan incelenmistir.
Arastirmada toplam 88 ortaokul 6. sinif 6grencisi lizerinde yar1 deneysel desen kullanilarak
yapilmistir. Arastirma da, dijital oykii olusturma siireci ve olusturulan Gykiilerin kalitesi
incelenmistir. Bu durum, dijital Oykiileme etkinliginin bilisim ve 21. yiizyil becerileri
tizerindeki etkisini inceleme arastirmasinda olusturulacak dijital dykiilerin kalitesini lgmede
degiskenler agisindan paralellik gostermektedir. Arastirma sonuglarina gore, dijital
oykiilemenin 6grencilerin, ders basarisina, 6grenme yontemleri kullanmalarina yonelik olumlu

yonde etkiledigi goriilmistiir.

Kotluk & Kocakaya (2015), lise Ogrencilerinin dijital Oykiillemenin 21. yiizyil
becerilerini gelistirmeye etkisine iliskin goriislerini incelemektir. Calisma 2013-2014 egitim-
ogretim yilinda Van ilinde bulunan bir meslek lisesinde 6grenim goren 32 dgrenciye ile beraber
alti haftalik bir calisma yapilmistir. Ogrencilerin dijital dykiiler olusturup sosyal medyada
paylagsmalarinin ardindan yapilandirilmis goriismeler yoluyla 6grencilerin dijital Oykiilere
iliskin goriisleri alinmustir. Verilerin analizinde betimsel analiz kullanilmistir. Ogrenciler ile
yapilan goriismelerde sorulara verdikleri cevaplar dogrultusunda, 6grenme ve yenilenme
becerileri, Video, ses, miizik, gorsel vb. multimedya materyallerini topladiklar1 verilerle
birlestirerek yeni {iriin olusturma, yorum yapma, degerlendirme becerilerini gelistirerek yasam

ve kariyer becerilerini gelistirdikleri vurgulanmaistir.

Ulum & Yalman (2020), fen bilimleri dersinde 6grencilere dijital oykiileme etkinlikleri
hazirlatarak, hazirlanan {rlinlerin kalitesini ve dijital Oykiileme siirecinde yasadiklar
deneyimleri incelemeyi amacglamaktadir. Calisma grubu olarak ortaokul 7. sinif 6grencisi olan
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23 6grenci secilmistir. Burada deney grubu 6grenci sayisinin az olmasi ¢alismanin giivenirligi
acisindan olumsuzluk yaratabilir. Ogrencilerin hazirladiklar: dijital dykiiler literatiirde siralanan
Olciitlere gore dereceli puanlama anahtarlar1 kullanilarak degerlendirilmistir. Bulgular,
Ogrencilerin biliyiik ¢ogunlugunun yazma asamasinda herhangi bir zorluk yasamadiklarini
ancak oldukga heyecanli hissettiklerini ve siirecten keyif aldiklarini gostermektedir. Ayrica
Oykii yapragi olusturma ve Oykii dijitallestirme asamalarinda mutluluk ve memnuniyet gibi

olumlu duygular bildirilmistir.

Yildirirm (2022), hibrit egitimde dijital oykiileme etkinliklerinin, 6grencilerin bilgi
islemsel diistinme becerileri lizerine etkisini incelemek iizere yapilmistir. Ortaokul 6. sinifta
O0grenim goren 33 Ogrenci lizerinde yapilan ¢alisma eylem arastirmasi kullanilmig ve veriler
nicel ve nitel olarak toplanmistir. Calismada tek gruplu deneysel desen kullanilmistir.
Calismanin sonuglarina bakildiginda gelistirilen dijital 6ykiilemenin 6grencilerin, bilgi islemsel

becerilerini genel olarak ve tiim alt boyutlarinda gelistirdigi tespit edilmistir.

Koseli (2022), calismada dijital dykiileme ile sunulan problem durumlarinin algoritma
ogrenme siirecine etkisi incelenmektedir. Ortaokul 6. sinifta 6grenim goren 32 dgrenci iizerinde
gerceklestirilen c¢alismada 16 O6grenci Deneyl6 o6grenci ise Kontrol grubu segilmistir.
Calismanin sonuglarina bakildiginda dijital dykiilemenin deney grubundaki ogrencilerin,
algoritma gelistirme becerilerine katki sagladigi sonucuna ulasilmig, algoritma o6grenme
stirecinin dijital 6ykiilerle daha kolay 6grenildigi, derslerin eglenceli gectigi ve verimli gectigi
belirlenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubundaki 6grenci sayisinin az olmasi, degerlendirme
yapilirken sadece basari testi ve goriigme formu kullanilmasi, incelenen degisken sayisinin

calismanin eksik olan taraflar1 olabilir.

Karakoyun (2014), bu arastirmada amaglanan, dijital oykiilemenin, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri 6gretmen adaylar1 tarafindan, 6. smf &grencilerine uygulanmasi
siirecinde dgretmen adaylari ve dgrencilerin goriislerinin incelemistir. Arastirma deseni olarak
durum calismasi belirtilmistir, ¢alisma grubunu Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
bolimiinde 6grenim goren 8 6gretmen adayi ve ortaokulda 6grenim géren 47 6. siif 6grencidir.
Calismanmn ilk asamasinda, Bilgisayar ve &gretim Teknolojileri (BOTE) boliimii 4. simifta
ogrenim goren 8 dgretmen adayina, dijital dykiileme siireci ile ilgili egitim verilmistir. Ikinci
asamada ise, Ogretmen adaylar, 6. smif Ogrencilerine dijital Oykiileme yaptirmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak, gézlem, yar1 yapilandirilmig gériisme formlari, 6grenci
driinleri ve video kayitlart kullanilmistir. Ayrica, dijital Oykiilleme siirecinin  6.smif
Ogrencilerinde 21. yiizyil becerileri iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla bir anket

kullanilmigtir. Ogretmen adaylari ile yapilan goriismelerde, dijital dykiilemenin 6grencilere
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hem igerik bilgisi kazandirdigit hem de 6grencilerin teknolojik becerilerini gelistirdigi i¢in
bilisim teknolojileri dersine uygun oldugunu ve dijital Oykiilemeyi gelecekte egitim
hayatlarinda kullanmayr distindiiklerini ifade etmislerdir. 6. smif &grencileri ile yapilan
goriismelerde ise, dijital Oykiileme siirecinde internet bilgilerinin giivenirliginden emin
olamadiklarini, arastirdiklar1 konularla ilgili yeterli kaynaga erisemediklerini ve teknik
sorunlarla karsilagtiklarini ifade etmislerdir. Yani sira, dijital dykiilleme etkinliklerinin 21.

yiizyil becerilerini gelistirdiklerini diisiinmektedirler.

Karademir (2020), arastirmasinin nicel baglamli sonuglarina gore; ogrencilerin
gerceklestirdikleri dijital oykiileme uygulamalarmin, 21. yiizyill 6grenme ve yenilenme
becerilerini olumlu yonde gelistirdigi, 6grenme ve yenilenme becerilerinden yaraticilik ve
yenilenme, elestirel diisiinme ve problem ¢ozme alt becerilerinin olumlu yonde gelistirdigi,
ishirligi ve iletisim alt becerilerine etkisi olmadigi sonucuna ulasilmigtir. Arastirmanin nitel
sonuglarma gore; Oykii yazma, yeni uygulamalar kesfetme, karakter tasariminda &6zgiin
davranma ve kendi eserini yapma gibi etkinlikler araciligiyla ogrencilerin yaraticilik ve
yenilenme becerilerine; konu belirlemede 6zgiir olma ve teknolojiden yararlanma baglaminda
elestirel diisinme ve problem ¢6zme becerilerine; arkadaslariyla is birligi icinde caligmalar

baglaminda da isbirligi ve iletisim becerilerine katki saglandig: ifade edilebilir.

Bilici (2021), yaptigi doktora tez ¢alismasinda, lise 10. sinif 6grencilerinin, dijital
Oykiileme etkinin, akademik basari, elestirel diistinme egilimleri, igbirligi diizenleme ve dykii
kurgulama becerileri tizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirmada gesitleme (birlestirme) deseni
kullanilmis ve deney ve kontrol grubu toplam 64 Ggrenci fiizerinde uygulamasi
gerceklestirilmigtir. Arastirma sonuglar1 ise, dijital oykiileme etkinliklerinin 6grencilerin
akademik basarilarin1 geleneksel yontemdeki PowerPoint sunusu hazirlamaya gore daha fazla
artirdigr bununla birlikte, 6grencilerin elestirel diigiinme egilimleri, is birlikli diizenleme
becerileri ve 6ykii kurgulama becerileri de dijital 6ykiileme siirecinden olumlu etkiledigi
goriismiistiir. Ogrenci goriisleri de bu sonuglar desteklemektedir. Dijital dykiileme siirecinin
ogrenciler i¢in 6grenmeyi kolaylastirma, grupla ¢alismaya yoneltme, hayal giiciinii gelistirme,
eglenceli olma ve ilgiyi arttirma gibi bir¢ok pedagojik olumlu katkisinin yani sira zaman

yonetimi, teknik sorunlar ve grup ici sorunlar gibi bazi zorluklar1 da bulundugunu ifade etmistir.

Bu literatiir taramasi, dijital dykiileme etkinliklerinin egitimdeki gesitli yonlerini ele
almaktadir. Genel olarak, ¢aligmalar dijital 6ykiilemenin 6grencilerin 21. yiizyil becerilerini
gelistirmede ve 68renme siireglerini zenginlestirmede olumlu etkileri oldugunu gostermektedir.

Ogrencilerin akademik basarilarini artirdigy, elestirel diisiinme becerilerini giiglendirdigi ve
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isbirligi yapma yeteneklerini gelistirdigi belirtilmektedir. Ancak, bazi caligmalar teknik
zorluklar, zaman yonetimi sorunlar1 ve grup i¢i uyum gibi engellerin varligina dikkat
cekmektedir. Bununla birlikte, 6grencilerin dijital dykiileme siirecinden keyif aldigi ve

motivasyonlariin arttig1 vurgulanmaktadir.

Bu calismada, dijital 6ykii video olusturma etkinliklerinin 6grencilerin 21. ylizyil
becerileri ve bilisim teknolojileri lizerindeki etkisi incelenmistir. Diger ¢alismalardan elde
edilen bulgular1 ve bu bulgularin 15181nda, 6grencilerin dijital dykiileme etkinlikleriyle,
kazanabilecegi 21. yiizyil becerileri ve bilisim teknolojileri 6z-yeterligi incelenmistir. Bu
calisma, dijital dykiilemenin egitimdeki roliinii daha iyi anlamamiza ve 6grencilerin 6grenme

deneyimlerini daha etkili hale getirmeye yonelik degerli bir katki saglayabilir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Arastirma Yontemi

Bu arastirma hem nitel hem de nicel olarak incelemeye firsat veren karma yontem
kullanilacaktir. Creswell vd. (2006) karma yontem igin, nicel veriler ile nitel verilerin birlikte
kullanilmasi, her ikisinin tek basina kullanilmasina oranla arastirmanin anlasilabilmesi i¢in
daha iyi sonuglar verdigini belirtmistir. Bu arastirma icin karma yontemin es zamanl
ticgenleme deseni kullanilacaktir. Creswell vd. (2006) es zamanli tiggenleme deseni igin, nicel
ve nitel verilerin es zamanli olarak toplanip analiz edilebilecegini, veri analizlerinin genellikle
ayr1 yapilip verilerin yorumlanmasi sirasinda birlestirilebilecegini belirtmistir. Nicel boyutta
stirecin ¢esitli degiskenlere etkilerini incelemek amaciyla deneysel desen kullanilacaktir. Siireci
derinlemesine incelemek amaciyla da nitel arastirma yonteminden durum g¢aligmasi deseni
kullanilacaktir. Durum c¢alismasi, dogal yasamda var olan bir durumla iligkili etkenlerin,
derinlemesine arastirilmasina olanak veren ve bu etkenlerin durumu nasil etkiledigine bakan

bir aragtirma yaklagimidir (Yildirim & Simsek, 2013 ).

Calisma Grubu

Bu calisma, Erzurum ilinin Aziziye ilgesinde MEB’e bagli, Ziibeyde Hanim
Ortaokulu'nda 6. sinifta egitim géren 76 6grenci lizerinde gergeklestirilmistir. Calisma, 2023-
2024 egitim-6gretim yilinin ilk doneminde 6. smif bilisim teknolojileri ve yazilim dersi

miifredati ¢cercevesinde planlanmustir.

Ogrenciler, 6/B subesinde dgrenim goren 26 kisi Kontrol grubu olarak belirlenirken,
6/A siifinda 6grenim géren 26 6grenci Deney 1(Sunum grubu) ve 6/C sinifinda 6grenim goéren
25 ogrenci Deney 2 (Dijital 6ykiileme grubu) olarak se¢ilmistir. Gruplar olusturulurken subeler
rastgele secilmistir. Deneyl (Sunum) grubunda kiz 6grenci sayist 15, erkek Ggrenci sayisi
10°dur. Deney?2 (Dijjital dykiileme) grubunda kiz 6grenci sayist 14, erkek 6grenci sayist 11°dir.
Kontrol grubunda erkek 6grenci sayis1 14, kiz 6grenci sayis1 12°dir. Tiim gruplarda toplam 41
kiz ogrenci, 35 erkek Ogrenci bulunmaktadir. Calisma toplam 76 O6grenci katilimiyla
gerceklestirilmistir. Her bir gruba uygulamanin basinda 6n testler uygulanmis, uygulama

sonrasinda ise son testler yapilmistir. Ayrica, deney gruplarina uygulama sonucunda iirtinleri
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degerlendirme Olgekleri uygulanmustir. Dijital dykiilleme grubunda ek olarak, 6grencilerle

goriismeler yapilmis ve bu goriismeler kaydedilmistir.

Veri Toplama Araglar

Bu c¢alismada, hem nicel ve hem de nitel olmak tizere iki tiir veri toplama araci
kullanilmigtir. Nicel veri toplama araglari, kapsamli 21. yiizy1l dlgegi, dijital dykiiler igin
dereceli degerlendirme 6lcegi, ortaokul 6grencilerine yonelik bilisim teknolojileri 6z-yeterlik
algis1 Ol¢egi kullanilmustir. Nitel olarak ise; yar1 yapilandirilmis goriisme formlari, 6grenci
iirlinleri veri toplama araci olarak kullanilmistir. Sekil 4’te nicel ve nitel veri toplama araglari

sunulmustur.

Sekil 4. Veri Toplama Araglart

Kapsamli 21. Ylzyil Yari yapilandiriimis
Becerileri Olgegi gorisme formlari

Dijital hikaler igin
dereceli Ogrenci triinleri
degerlendirme olgegi

Ortaokul
Ogrencilerine Yénelik
Bilisim Teknolojileri
Oz-Yeterlik Algisi
Olgegi

Kapsami 21. yiizyil Becerileri Olgegi

Bu ¢alismada Kalemkus ve Ozek (2021) tarafindan gelistirilen “Kapsamli 21.yiizy1l
becerileri 6lgegi” kullanilacaktir. Ortaokul 6grencilerinin 21. yiizyil becerilerini belirlemek
amaciyla dokuz faktor ve 62 maddeden olusan kapsamli bir 6lgek gelistirilmistir. Besli Likert
tipinde gelistirilen 6lgegin birinci faktoru “Elestirel Diisiinme ve Problem Cozme” becerilerini,
ikinci faktorii “Sosyal, Sorumluluk ve Uyum” becerilerini, iigiincii faktori “Is birlikgi”
becerilerini, dordiincti faktorii “Medya Okuryazarligr” becerilerini, besinci faktori “Bilgi,
Iletisim ve Teknoloji Okuryazarligi (BIT)” becerilerini, altinci faktdrii “Yaraticilik ve
Yenilikgilik” becerilerini, yedinci faktorii “Girisimcilik ve Ozyonetim” becerilerini, sekizinci
faktorii “Iletisim” becerilerini ve dokuzuncu faktorii “Liderlik” becerilerini 6lgmektedir.
Arastirma bulgular1 sonucunda 9 faktdr ve 62 maddelik dlcek gelistirilmistir. Olgegin genel

29



Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 .973 olarak belirlenmistir. Ayrica 6lgegin faktérlerinin
Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi sirasiyla elestirel diisiinme ve problem ¢6zme faktorii .921,
sosyal sorumluluk ve uyum faktoriiniin .917, isbirlik¢i beceriler faktoriiniin .899, medya
okuryazarligr faktoriiniin .865, bilgi, iletisim ve teknoloji okuryazarligi faktoriiniin .850,
yaraticilik ve yenilik¢ilik .687, girisimcilik ve 6z yonetim faktoriiniin .674, iletisim faktoriiniin
.667 ve liderlik faktoriinii .614 oldugu belirlenmistir. Olgek maddelerinin ayirt edicilik giiciinii
belirlemek i¢in ise 6lgek verilerinin ham puanlari kiigiikten biiyige siralanarak olusturulan alt
grup %27 (90) ve st grup %27’yi (90) maddelerin ayirt edicilik giigleri istatistiksel olarak

anlamli (p<.01) oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ortaokul Ogrencilerine Yonelik Bilisim Teknolojileri Oz-Yeterlik Algisi Olgegi

Ogrencilerin bilisim teknolojileri dz-yeterlik algisin1 belirlemeye yonelik olarak likert
tipi bir Olgek gelistirilmistir. Goger ve Tirkoglu (2018) tarafindan gelistirilen “Bilisim
Teknolojileri Oz-Yeterlik Algis1” 6lgegi kullanilmustir. Olcek 5°li likert tipinde 30 maddeden
olusmaktadir. Olgegin giivenirligi icin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 hesaplanmus ve testi
yarilama yontemi kullanilmistir. Tim 6lgege ait Cronbach Alfa ig tutatlilik katsayisi .90 olarak
bulunmustur. Arastirma sonucunda elde edilen sonuglar, 6lgegin ortaokul 6grencilerinin bilisim
teknolojileri 6z-yeterlik algilarin1 6lgmek amaciyla kullanilabilecek gegerli ve giivenilir bir

6lgme araci oldugunu gostermektedir.

Dijital éykiiler icin dereceli degerlendirme élgegi

Dereceli degerlendirme 6lgegi, bir performansin degerlendirilebilmesi i¢in gerekli olan
performans tanimlarinin ve kriterlerinin ¢esitli diizeylere boliinerek degerlendirildigi 6lgme
araglaridir. Bu caligmada, Karatas vd. (2016) tarafindan gelistirilen, “Dijital oykiiler i¢in

dereceli degerlendirme 6lgegi” kullanilmistir. Olgegin boyutlar1 sunlardir:

= Dramatik Soru: Oykiiniin basinda dinleyicileri etkileyecek ve dikkatlerini ¢ekecek bir
sorunun kullanilmasi ve bu sorunun 6ykii boyunca agik¢a cevaplanmasi.

= Oykiiniin Amaci: Oykiiniin belirlenmis amacinin olup olmadig1 ve dykii boyunca bu
amaca odaklanilip odaklanilmadigr.

» Oykii Tahtas1 Olusturma: Oykiideki sahneler arasindaki siralamanin, gegislerin ve
tutarliligin detayl bir sekilde ele alinmasi.

= Ozgiinliik/Cekicilik: Oykiinii 6zgiinliigii ve ¢ekiciligi.

= Uretim: Oykiiniin {iretim kalitesi.

»  Opykiiniin Uzunlugu: Oykiiniin siiresine uygunlugu.

= Ekonomiklik: Oykiideki detaylarin uygunlugu.
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= Dil ve Dilbilgisi Kullanimi: Oykiiniin dil ve dilbilgisi kullanimmin dogrulugu ve
anlasilirligi.

= Telif Hakk: ve Etik: Oykiide kullanilan igerigin orijinalligi ve telif hakki uygunlugu.

= Ses: Oykiide kullanilan seslerin kalitesi ve anlasilirlig1.

»  Miizik: Oykiide kullanilan miizigin uygunlugu.

= Coklu Ortam Kalitesi: Oykiide kullanilan gérsellerin kalitesi ve amaca uygunlugu.

= Coklu Ortam Senkronizasyonu: Oykiide kullanilan seslerle gorseller arasindaki
senkronizasyon.

» Diizenleme: Oykiide kullanilan gegislerin ve efektlerin uygunlugu.

» Paylasim/Geri Bildirim I¢in Paylasma: Oykiiniin olusturulma asamalarinda geri

bildirim almak i¢in paylasilip paylagilmadigi.

Her bir boyutta 3 puan=miikemmel, 2 puan=iyi, 1 puan=zayif, O puan= kotii olacak
bigimde 4 oOlgiit belirlenmistir. Her bir boyut i¢in ayrintili bilgiler ve puanlama olgiitleri EK-
2’de sunulmustur. Bu boyutlar, oykiiniin farkli yonlerini degerlendirerek kapsamli bir
degerlendirme saglamaktadir. Bu degerlendirme sonucunda en yiiksek 42 puan

alinabilmektedir.

Yari yapulandirilmis goriisme formlart

Calismada deney grubu ogrencileri ile gergeklestirilen bireysel goriismelerinde yari
yapilandirilmig, goriisme formu kullanilacaktir. Form hazirlanirken Oncelikle alinyazindan
yararlanarak aragtirmanin kapsamina uygun sorularin yer aldigi taslak bir goriisme formu
olusturulacaktir. Arastirma sorular1 dikkate alinarak hazirlanan taslak formdaki sorularin
yapilan arastirma ile ilgili olmasi, 6rneklem grubun seviyesine gore olmasi ve cevap
verebilecekleri kolaylikta olmasina dikkat edilecektir. Sorularda cesitlilik saglanmaya
calisilacak ve uygun sorular kullanilmistir. Yart yapilandirilmig goriisme formunda

kullanilabilecek ¢esitli soru 6rnekleri asagida verilmistir:

= Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde dijital 6ykii olusturma ile ilgili ne
diisiiniiyorsun?
a. Sence olumlu taraflar1 neler? Sana neler kazandirdi?
b. Sence olumsuz taraflari neler? Hangi yonlerini sevmedin?
= Dijital 6ykii senaryosu olustururken nelerden esinlendiniz? (basindan gegen bir
olay, hayal giicii, bir film, kitap ya da bir oyundan)
»  Dijital Oykii olustururken en cok hangi asamalarda zorlandimz? (Oykii senaryosu
yazma, Oykii panosu olusturma, resim bulma, ses kaydi siire ayar1, PhotoStory

yazilimini kullanma vb.) neden?
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Sorularin tamami Ek-4’te sunulmustur.

Uygulama

Bu boliimde arastirmanin dijital Oykiileme siirecinde gergeklestirilecek islemler
anlatilmaktadir. Bu siire¢ dijital dykiileme yapilmadan once yapilacak hazirlik isleri ve

uygulama sirasinda yapilacaklar olmak {izere iki asamada tanimlanmustir.
Dijital oykiileme uygulama oncesi hazirlik asamast:

Uygulama yapilmadan 6nce hazirlik agamasinda asagidaki adimlar izlenmistir.
Sekil 5. Uygulama Oncesi On Hazirlik Asamalar

Konunun ve hedef Uygulama igin gerekli

Literatlr Taramasi . . . . = .
kitlenin belirlenmesi izinlerin alinmasi

Uygulama igin kurs
planinin ve yapilacak
S ITE
hazirlanmasi

Kullanilacak 6lgme
araglari igin gerekli
izinlerin alinmasi

On testlerin yapilmasi

Deney ve Kontrol
gruplarinin
belirlenmesi

Bu asama uygulama yapilmadan 6nce tiim hazirliklarin ve planlamalarin yapildigi
asamadir. Deneyl, Deney2 ve Kontrol gruplart belirlendikten sonra gruplara gerekli
bilgilendirmeler yapilmistir. Kontrol grubu, bilisim teknolojileri ve yazilimi dersi, 6. Siniflar
biligim teknolojileri ve yazilim dersi ders miifredatina uygun olarak, ders islenisine devam
edilmistir. Deneyl grubunda Libre Office impress programinda sunu yapma egitimi verilmis,
Deney2 grubunda ise dijital dykiileme uygulamasi yapilmistir. Egitimler i¢in belirlenen siire 8
hafta olacak sekilde tasarlanmigtir. Egitim siiresi haftada 2 ders saati (40 dk.) olacak sekilde 8
hafta olarak belirlenmistir. Deneyl ve Deney2 gruplarina verilen egitimlerin planlar1 asagida
belirtilmistir. Egitimler esnasinda, Deneyl grubu i¢in SE egitim modeli ile hazirlanan ders
etkinlik plani, Deney 2 grubu igin 5E egitim modeli ile hazirlanmig ders etkinlik plani, dijital
Oykiileme degerlendirme Ol¢egi ve Ogrencilerin dijital dykii olustururken dikkat edilecek

noktalar1 i¢eren dijital Oykii hazirlama kilavuzu tezin ekler boliimiinde sirasi ile verilmistir.
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Egitimler sonunda Deneylgruplarindan 2 adet sunu, Deney2 gruplarindan 2 adet dijital 6ykii

yapmalari istenmistir. Tablo 3’te Deneyl grubuna verilen 6gretim plant Tablo 4’te Deney?2

grubuna verilen 6gretim plani, Tablo 5°te kontrol grubuna verilen 6gretim plani sunulmustur.

Tablo 3. Deneyl (Sunum) Grubuna Verilen Ogretim Plam

<
Z I_ . .
> E ETKINLIKLER /
< < 3 % KAZANIMLAR ACIKLAMALAR
= < ® 9 Farkl1 Sunu Hazirlama programlarini tanir 5E Modeli: Sunu hazirlama
= A kesfeder. programlarini kesfeder.

Sunu hazirlama programini ve 6zelliklerini
tanir.

5E Modeli: Libre Office Impress
sunu programini ve 6zelliklerini
tanir.

Belirli bir amag i¢in olusturdugu sununun
tasarimini ve bilesenlerini bigimlendirir.

( Yazi tipi, yazi rengi, yazi biiyiikliigii gibi
ozelliklerin tasarim ilkeleri dogrultusunda

5E Modeli: Sunu tasarimini yapar ve
bilesenlerini bigimlendirir.

_E kullanilarak bigimlendirme yapilmas: saglanir.)
W Sunu hazirlama programu ile olusturdugu o
o sunuyu diizenler ( Slayt diizeni degistirme, 5E Modeli: Impress’te 6rnek sunu
m 3 2 . . A
animasyon ve etkilesim ekleme gibi ozelliklerin hazirlar.
kullanilmasi saglanir)
Sunu hazirlama programu ile olusturdugu o .
< © o sunuyudizenler (Slayt diizeni degistirme, 5E Modeli: Impress’te segilen konu
A animasyon ve etkilesim ekleme gibi ozelliklerin  {lizerine sunu olusturur ve diizenler.
kullanilmasi saglanir.)
- o~ 2 Sunu hazirlama programi ile olusturdugu 5E Modeli: Sunu impress’te
sunuyu sunar. hazirladig1 sunuyu sunar
g
2 o © 2 Son testlerin uygulanmasi Son testlerin uygulanmasi
e

Son testlerin uygulanmasi

Son testlerin uygulanmasi
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Tablo 4. Deney2 Grubuna Verilen Ogretim Plam

KAZANIMLAR ETKINLIKLER /
< - ACIKLAMALAR
> F £ <
LL =
< < 0O
T
= © O o . Dijital dykiileme Sunum dosyast
=z A Y 2  Dijital dykiilemeye ait bilesenleri tanir. iizerinden anlatim
5E Modeli: Dijital 6ykii video
- ™ 2  Dijital 6ykii video konularini belirler konularinin belirlenmesi ders plant
5E Modeli: Dijital 6ykii video igin
o O 2 Dijital 6ykii videolari igin dykii yapraklari hazirlanan 6ykii yapraklarinin
“ olusturur olusturulmas ders plani
£ Dijital ortamda, dijital 6ykii videosu i¢in SE Modeli: Dijital dykii videolarinin
= o 5 2 gorsel ve isitsel materyalleri seger ve dijital ortama aktarilmasi ders plani
- birlestirir.
Dijital ortamda Dijital 6ykii videosu igin 5E Modeli: Dijital 6ykii videolarinin
<+ I 2  gorsel ve isitsel materyalleri seger ve dijital ortama aktarilmasi ders plani
birlestirir.
Olusturulan dijital 6ykiileme video Zﬁizlloii:;ﬁg 1t21 1(; ylﬁl;l\;lieg;fsrmm
v A 2  formatinda diizenledikten sonra internet IJa n1 paylas
ortaminda paylagir. P
o~ 2 Son testlerin uygulanmasi ve bireysel ve grup Ei?el tsz{lszlnriyguéiﬁmrgze\:
goriismeleri yapilmasi yapl}l/mas1 Srup gorTus
. . Son testlerin uygulanmasi ve
g < Son testlerin uygulanmasi ve bireysel ve grup . . )
z ~N 2 goriismeleri yapiimast bireysel ve grup goriismeleri
M yapilmasi
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Tablo 5. Kontrol Grubuna Verilen Ogretim Plan:

< - Lo
> = Z ETKINLIKLER /
% I%L = % KAZANIMLAR ACIKLAMALAR
Dosya uzantilarina gore dosyalarin temel
ozelliklerini agiklar. Bilgi - Hangi Dosya Tiirii?
Basili ortamdaki verileri elektronik ortama aktarir. Calisma - Dosya Tiirlim Neden Degisti?
E « @ 2 Elektronik ortamdaki verilerin siniflanmasi ve Caligsma - Basili Belgemi Dijital Yaptim!
;’ N saklanmasi i¢in dogru yaklasimlar: uygular. Bilgi - Dosyam Nerede Kald1?
Dosya ve klasor sikistirma islemlerini yapar. Bilgi - Eyvah! Dosyam Evde Kaldi.
Dosyalarin saklanmasi ve dosyalara erisilmesi Bilgi - Dosyalar Sikist m1?
konusunda strateji gelistirir.
Bilgi - Etik ve Internet Etigi
e i nemin e ir, - Gllams Ea gy
Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilabilecek . TreA ..
N . Calisma - Mini Hikayemizi Yaziyoruz
— 1 2 durumlara 6rnekler verir. . -
. Calisma - Siber Zorbalik Korunma Ekibi
Siber zorbalik kavramini agiklayarak korunma Kuruyoruz
amaciyla aliabilecek dnlemleri tartigir. Kodla Biiyii Kodlama Haftast Ozel
Etkinligi
Bilgi - Telif Haklar1 Nedir?
Caligsma - Telif Haklar1 Gazetemiz
Bilgi - Bir Yazilimci Olsam
Telif hakki kavramini ve 6nemini arastirir. Bilgi - Lisansli Yazilim Kullanicilarinin
o~ Y 2 Kullanim haklarim diizenleyen lisans tiirlerini Dikkatine
I agiklar. Calisma - Yaratic1 Birliktelik Lisansi
E Ozgiirliik ve Siirlart )
Kodla Biiyli Kodlama Haftas1 Ozel
Etkinligi
Bilisim suglarmin neler oldugunu aciklayarak ilgili ~ Bilgi - Bilisim Suglarina Bir Ornek
w @ 9 kanunlar1 6zetler. Bilgi - Biligim Suglar
S Bilisim suglarina kars1 alinabilecek dnlemler ve Drama - Bence, Sence, Bizce Bilisim
stratejiler gelistirir. Suglar
Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel hayata Bilgi - Bak Bir Varmus Bir Yokmus Eski
katkilar1 ve riskleri 6rnekler lizerinden tartisir. Giinlerde
<« 9 2 DiJ_'ita! p_aylaslmlarm kendisi ve bagkalari lizerindeki Drama - Yanlis .Ol.an Ne?
etkilerini fark eder. Calisma - Kendimi Ariyorum
Ogrenci, biligsel ve ahlaki gelisimine uygun olan Bilgi - Oyun da Neymis? Sunusu
dijital oyun ve icerikleri ayirt eder. Caligma - Oyuncunun Oyunu
Bilisim teknolojilerinin kullaniminda gizlilik ve
gl"{venli.k boyutlarinin 6nemini tartigir. Bilgi - internet Meraya Gelirse
Giivenlik agiklarmin olusumu konusunda yorum A
- o 2 yapar C:all?ma - B.11.g1 Glzl}.hglm.
o . L Bilgi - Gizlilik ve Giivenlik
Bilgi koruma yontemlerini ifade eder. ) - Bilge Kunduz Cal
Bilgi paylasimu siirecinde olasi riskleri Caligma - Bilge Kunduz Caligmast
degerlendirerek alinabilecek dnlemleri tartigir.
Bilgi - Unlii Zararli Yazilim ve Viriis
g Haberleri
é N ® 2 Zararl yazﬂlmlarl kavrar. Bilgi - Zarar.ll Yaz¥11mlar _
Giivenlik yazilimlarinin kullanim amaglarini agiklar.  Calisma - Viriisleri Nasil Fark Ederiz ve
Onlardan Nasil Korunuruz?
Bilgi - Kim Korkar Viriisten
Ag kurmak icin gerekli bilesenleri ve bilesenlerin
ozelliklerini agiklar. Drama - Kulaktan Kulaga Oyunu
o oo 2 Biragdan dosya ve yazici paylagimi yapar. Calisma - Bilgisayar Aglari

Bilgisayar aglarinin boyutlarina ve bilesenlerine
iligkin farkliliklarin nedenlerini tartigir.

Calisma - Aga Takilan Coziimler
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5E Modeli ile Uygulama Asamalart:

Dijital 6ykiileme uygulamasi i¢in Web 2.0 araglarindan biri olan Canva kullanilmustir.
Web 2.0 araglari, glinlimiiz egitiminde 6grenme ve 0gretme yontemlerini giiglendiren 6nemli
web teknolojisi araglaridir (Ozeng, vd., 2020). Web 2.0 araglar1, dgrencilere etkilesimli igerik
olusturma, paylasma ve isbirligi yapma imkani sunarken S5E Ogrenme modeli siireci
yonlendirerek ogrencilerin daha derinlemesine anlamalarimi ve bilgiyi uygulamalarini

saglamaktadir.

Hazirlikk asamasinin ardindan, uygulama asamasina gecilmistir ve bu asamada
hazirlanan 6gretim plani 5E 6gretim modeline dayanmaktadir. SE modelinin 6grenci merkezli
yapisi, Ogrencilerin yeni kavramlar1 kesfetmelerini ve onceki bilgileriyle iliskilendirerek
anlamlandirmalarini tesvik etmektedir. Bu model, 6grencilerin aktif katilimini saglayarak
ogrenmeyi daha etkili hale getirir ve Ogrencilerin arastirma merakini artirict etkinliklerle
desteklenmelidir. Giiniimiizde, teknolojik ara¢larin egitimde kullanimi giderek daha fazla dnem
kazanmaktadir. SE modeliyle entegre edildiginde, bu teknolojik araglar 6grenciler icin daha ilgi

cekici bir 6grenme deneyimi sunabilir. Sekil 6’da SE Modelinin adimlar1 gosterilmistir.

Sekil 6. 5SE Modelinin Adimlart

5 Ogrenme Modeli

Giris Aciklama Degerlendirme

Kesfetme Derinlestirme

Deney gruplarindaki dgrenciler, SE Modeli ‘ne dayali olarak hazirlanan dgretim plani
cercevesinde 8 hafta boyunca sunum ve dijital dykiileme konularinda egitim almislardir.
Calismada dijital 6ykiilemenin her bir adimi i¢in SE modeli ise kosulmustur. Dijital 6ykii i¢in
konularinin belirlenmesi i¢in hazirlanan ders etkinlik plan1 Ek-13’te, Dijital 6yki videolart igin
Oykii yapraklarinin olusturulmasi i¢in hazirlanan ders etkinlik plant EK-14’te sunulmustur.
Dijital 6ykii videolarinin dijital ortama aktarilmasi i¢in hazirlanan ders etkinlik plan1 EK-15te.

Dijital 6ykii videolarinin paylasilmasi i¢in hazirlanan ders etkinlik plan1 Ek-16’da sunulmustur.
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Deneyl grubundaki dgrencileri igin, Libreoffice Impress sunum hazirlama ders etkinlik plani

Ek-17’de sunulmustur.

Deneyl grubu 6grencilerine 2 adet sunum {irlinii hazirlama firsati verilmistir, Deney?2
grubu 6grencileri ise 2 dijital 6yki triinii olusturmuslardir. Kontrol grubunda ise bilisim
teknolojileri ders miifredati islenmistir. Egitim siiresinin sonunda, Deneyl, Deney?2 ve Kontrol
gruplarma son testler uygulanmistir. Daha sonra deney 2 (dijital dykiileme) grubuna yonelik
yar1 yapilandirilmis goriisme formu uygulanmistir. Elde edilen nicel veriler betimsel ve
kestirimsel analizlerle incelenirken, nitel veriler igin igerik analizleri yapilmistir. Tablo 6’te
Deneyl, Deney2 ve Kontrol gruplarina verilen egitimin haftalara gore uygulama siireci

verilmisgtir.

Tablo 6. Deneyl, Deney2 ve Kontrol Gruplarina Verilen Egitimin Haftalara Gore Uygulama

Stireci

Zaman

Deney2 Grubu

Deneyl Grubu

Kontrol Grubu

1. hafta

Dijital dykiilemeye ait
bilesenlerin dgrencilere
tanitilmast

Libre Office Sunum
programinin dgrencilere
tanitilmast

Internet etiginin dnemini ifade eder.

Etik ilkelerin ihlali sonucunda
karsilasilabilecek durumlara 6rnekler verir.
Siber zorbalik kavramini agiklayarak
korunma amaciyla alinabilecek dnlemleri
tartigir.

2.hafta

Canva programinin
ogrencilere tanitilmasi
ornek bir dijital 6yki
uygulamast

Ogrencilere, Libre Office
impress programi ile
ornek bir sunum
hazirlama asamalarinin
gosterilmesi

Telif hakki kavramini ve dnemini arastirir.
Kullanim haklarmi diizenleyen lisans
tiirlerini agiklar.

3.ve 4.
hafta

1.Dijital 6ykiileme
tirtinleri

1. Libre Office Sunum

Bilisim suglarmin neler oldugunu
aciklayarak ilgili kanunlar1 6zetler.

Bilisim suglarina kars1 alinabilecek 6nlemler
ve stratejiler gelistirir.

Bilisim teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel
hayata katkilar1 ve riskleri 6rnekler
tizerinden tartigir.

Dijital paylagimlarin kendisi ve bagkalari
tizerindeki etkilerini fark eder.

Ogrenci, bilissel ve ahlaki gelisimine uygun
olan dijital oyun ve igerikleri ayirt eder.

4.ve 6.
hafta

2.Dijital dykiilleme
tirtinleri

2. Libre Office Sunum

Zararli yazilimlari kavrar.

Giivenlik yazilimlarinin kullanim amaglarini
aciklar.

Ag kurmak icin gerekli bilesenleri ve
bilesenlerin 6zelliklerini agiklar.

Bir agdan dosya ve yazici paylasimi yapar.
Bilgisayar aglarinin boyutlarina ve
bilesenlerine iligkin farkliliklarin nedenlerini
tartigir.

7.ve8.
hafta

Son testlerin uygulanmasi
ve bireysel ve grup
goriismeleri yapilmasi

Son testlerin uygulanmasi

Arama motorlarini kullanarak ileri diizeyde
arastirma yapar.

Bilgiye ulasirken zararh ve gereksiz
icerikleri ayirt eder.

Bilgi yonetimi kavramini ve dnemini ifade
eder.

EBA iizerinden farkli igeriklere erisim
saglar.
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8 hafta boyunca devam eden uygulama boyunca Deneyl ve Deney2 grubunda siirecin
akist maddeler halinde verilmistir.

e Deneyl ve Deney?2 gruplari olustururken ortalama 26 kisilik siniflarda 2’ser toplam 15
grup olusturulmustur. Gruplar olusturulurken Ogrencilerin tercihleri goz oniinde
bulundurulmus, istedikleri kisilerle grup olmalar1 saglanmastir.

e Deneyl ve Deney 2 gruplarinda konular segilirken, 1. uygulama dijital 6ykii videolar1
ve sunular i¢in “yasamlarinda iz birakan bir an1” segmeleri istenmistir. 2. Dijital oykii

videolar1 ve sunumlar i¢in ise “ yasamlarinda ilk defa 6grendikleri bir bilgi” segcmeleri

istenmistir.

e Deneyl grubu sunu konu basliklar1 Tablo 7 ‘da verilmistir.

Tablo 7. Deneyl Grubu Sunu Konusu Basliklar

Gruplar Deneyl Grubu( 6/A) - 1.Sunum Konulari Deneyl Grubu (6/A) - 2. Sunum Konulari
Grup-1 Hatay Depremi ve Deprem anim Bulut Depolama Nedir?

Grup-2 Giiney Kore Tanitimi Akilli Teknolojiler

Grup-3 Ugradigim Képek Saldirisi Diinyanin 7 Harikast Eserler

Grup-4 Bir Kamp Giiniim Doga Olaylar

Grup-5 Bogulma vakasi Uzay ve Gezegenler

Grup-6 Hastaligim Yapay zeka Teknolojisi

Grup-7 Ilk yardimin Onemi Teknolojiyi Gelistiren bilim adamlari
Grup-8 Dengeli Beslenmenin énemi Destek ve Hareket sistemleri

Grup-9 Bursa Tatili Maceralarim Milli Miicadele Kadin Kahramanlart
Grup-10 Futbol Merakim Tarum Araglart ( Traktor)

Grup-11 Deprem Anim Otonom Araglar Arastirmalarim
Grup-12 Kaza Olayim Gelecek Teknoloji Ugan Araglar
Grup-13 Vazgecilmezim Yarig Oyunlar Bilgisayar donanimi ve yazilimi
Grup-14 Unutamadigim Dogum Giiniim Sindirim Sistemi

Grup-15 En Biiyiik Merakim Dinozorlar Gazze Savasinda Yasananlar

Deney 2 grubunun dijital 6ykiileme 6rnek konu bagliklar1 Tablo 8’de verilmistir

Tablo 8. Deney2 Grubunun Dijital Oykiileme Konu Bashklar:

Gruplar | Deney 2 Grubu( 6/C) - 1.Dijitaloykii Deney2 Grubu (6/C) - 2. Dijital oykii
Konulari Konularn

Grup-1 | Seyahat Rehberim Piyano Ogrenme Siirecim

Grup-2 | Fantastik Diinyam Hazine Avi Azerbaycan Kiiltiirii

Grup-3 Cin Amilarim Atatiirk’ii yakindan taniyorum

Grup-4 | Annemden ayrilik Teknolojiyi Gelistiren bilim adamlar:

Grup-5 | Araba Sevdam Destek ve Hareket Sistemi

Grup-6 | Diinya Kirleniyor Kendi reklamimi yapryorum

Grup-7 | Bale Tutkum Ay Tutulmasi olayt

Grup-8 | Kiigiik kedim Miya ile maceralarim Kiiciik Kan dolasimi

Grup-9 Twitch yayimim Internet Bulut Depolama Birimleri

Grup-10 | Ailemin harika araglar Beslenme Aliskanliklarimizi Diizeltelim

Grup-11 | Dag maceralarim Yapay zeka teknolojileri

Grup-12 | Hastane anilarim Balik Tutmay1 Ogreniyorum

Grup-13 | Yaylada korkung olay Sindirim Sistemi

Grup-14 | Yas giintimde unutulmaz anilarim Kis sporlarmmi taniyalim

Grup-15 | Dinozorlar Gezegenimizde Internet Etigi
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8 haftalik uygulama siiresinin 4 haftasinda Deneyl sunu grubundaki 6grencilerden ve Deney?2
dijital 6ykiileme grubundaki 6grencilerden 2’ser tane {iriin ortaya koyup sunmalari istenmistir.

Gruplarin uygulamalari ile iligkin gorselleri Sekil 7 ve Sekil 8’de verilmistir.

Sekil 7. Deneyl(Sunu) Grubu Uygulamalarina Nigkin Goriintiiler
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Sekil 8. Deney2(Dijitaléykiileme) Grubu Uygulamalarina Iliskin Goriintiler

Gruplarin her ¢alismasinin iki hafta siiresince bitmesi ve diger haftalara uzamamasi

saglanmistir. Baz1 sebeplerle o giinkii derse gelemeyen 6grenciler i¢in Canva kullanic
ad1 ve sifresi verilerek ¢evrim i¢i ortamda evde ya da ders disinda bilisim teknolojileri
odasi kullanilmistir.

Deney2 grubunda dijital oykii video yapan Ggrenciler, uygulamanin ilk haftasinda
belirledikleri konu ile ilgili arasgtirmalar yapip, hazirladiklar1 6ykii yapraklarim

doldurmaya derse gelmeden 6nce baglamiglar ve derste devam ettirmislerdir.
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Deneyl grubunda dgrenciler Libre Office Impress programini kullanarak sunumlarini
olustururken, Deney2 grubunda dijital 0ykii videolari olusturmak igin 6grenciler
CANVA web 2.0 aracini kullanmislardir.

Uygulama siireci sonunda Deneyl grubundaki ogrenciler 2 adet sunu, Deney?2
grubundaki 6grenciler ise 2 adet dijital 6ykiileme hazirlamiglardir.

Sunu hazirlama grubundaki 6grenci lirlinlerini, arastirmaci sunu degerlendirme formu
kullanarak degerlendirmis ve puan vermistir.

Dijital dykiileme grubunda ise hazirlanan iiriinleri, arastirmaci” Dijital Oykiiler Igin
Derecelendirilmeli Degerlendirme Olgegi” kullanarak degerlendirmistir.

Dijital dykiileme iiriinleri ayrica Google Drive lizerinde paylagima acik olacak sekilde

depolanmustir.

Verilerin Analizi

Calismada toplanan veriler nicel ve nitel olmak tizere 2 ayri sekilde analiz edilecektir.

Her bir arastirma sorusunu karsilayan analiz tiirii Tablo 9’de verilmistir.

Tablo 9. Veri Analizi

1 Deneyl, Deney2 ve Kontrol gruplarinda yer alan 6. sinif Coklu varyans analizi (ANOVA)
ogrencilerinin 21. yiizyil becerileri arasinda farklilik var midir?

2 Deneyl, Deney?2 ve Kontrol grubunda yer alan 6. sinif Coklu varyans analizi (ANOVA)
ogrencilerinin bilisim teknolojileri becerileri arasinda farklilik
var midir?

3 Deney?2 grubundaki 6grencilerin, dijital 6ykiileme stirecinde Bagimli degisken t testi
dijital dykii iiriinlerinin video kalite diizeyi nedir?

4 Deney?2 grubunda yer alan 6grencilerin dijital dykii video Icerik analizi

olusturma siirecine yonelik goriisleri nelerdir?

Nicel veri analizi i¢in;

Deneyl, Deney2 ve Kontrol grubuna ait 6n test puanlari ve son test puanlari veri
dosyasina kaydedilmistir.

SPPS programinda eksik veri ve ug¢ deger analizi yapilmistir.

Degiskenlerin Leneve’s Test analizi yapilarak anlamlilik diizeyleri tespit edilmistir.
Deneyl, Deney2 ve Kontrol grubunda yer alan 6. simif 6grencileri arasinda yaraticilik
egilim diizeyleri, elestirel diistinme ve problem ¢d6zme egilimleri, igbirligi ve iletisim
arasinda farklilik olup olmadigini gérmek icin ¢ok yonlii varyans analizi (ANOVA) testi
yapilmistir.
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= Deney grubunda yer alan 6. simif 6grencilerin gelistirdikleri dijital dykiilerin video kalitesi
diizeyini belirlemek icin her grubunun 2 dijital 0ykii videosu {irlinlerinin kalitesini
belirlemek bagimli degisken t testi analizi yapilmistir.

= Deney grubunda yer alan 6. sinif 6grencilerin gelistirdikleri dijital dykiilerin video kalitesi
diizeyinin belirlenmesinde, degerlendiriciler arasi giivenirlik (inter rater reliability)i¢in

bagimli degisken t testi (paired-sample t test ) yapilmistir.
Degerlendiriciler Aras1 Giivenirligin Hesaplanmasi

Deney2 grubunda yer alan 6. simif 6grenci gruplarinin gelistirdikleri dijital dykiilerin
video Kkalitesi diizeyinin belirlenmesinde, degerlendiriciler arasi giivenirlik (inter rater
reliability)icin bagimli degisken t testi (paired-sample t test ) yapilmistir. Degerlendiriciler

arasinda yapilan bagimli t testi sonuglari tabloda verilmistir.

Tablo 10. Degerlendiriciler Arast Bagimli Degisken t Testi Sonug¢lart

Degiskenler N X ss t sd p
Birinci degerlendirici 10 31.100 4.0401 -1.712 9 121
Ikinci degerlendirici 10 33.000 4.6188

Tablo 10°da, iki degerlendirici arasindaki tutarliligi degerlendirmek igin karsilagtirma
yapilmistir. ik degerlendirici icin, 10 dijital dykii iiriinii {izerinden elde edilen toplam karelerin
sayist (ss) 31.100 olarak hesaplanmistir. Ortalama t degeri -1.712'dir ve standart sapma (sd)
4.0401'dir. Diger yandan, ikinci degerlendirici i¢in ss 33.000'dir ve sd 4.6188'dir. iki
degerlendirici arasindaki p degeri .121'dir. Bu deger, .05'ten biiylik oldugu i¢in, iki
degerlendirici arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 sdylenebilir. Sonug olarak,
bu bulgular, iki degerlendirici arasindaki tutarlihigi desteklemektedir. Bu durum dijital

oykiilerin degerlendirme skorlarinin giivenilir oldugunu gostermektedir.

Nitel verilerin analizinde icerik analizi uygulanmstir. Igerik analizi, belirli kurallara
gore belirlenen kodlamalarla bir metne ait bazi sozciiklerin veya kavramlarin daha kiigiik igerik
kategorileri ile Ozetlendigi analiz tiridir (Buytikoztirk vd., 2013). Uygulama siirecinin
sonunda deney grubu Ogrencine yari yapilandirilmig goriisme formu uygulanmustir.
Gorligsmelerin ses kaydr alinip bilgisayara aktarilmigtir. Verilerin analiz edilmesi i¢in ses kayit
dosyalar1 transkript edilerek yaziya aktarilmistir. Gortismelere igerik analizi uygulanarak, her
bir soru i¢in kodlama olusturulmustur. Nitel verilerin kodlanmasi siirecinde elde edilen inter-
rater skoru %87 olarak hesaplanmistir. Bu skor, Miles ve Huberman'in yontemine gore

hesaplanmis olup, farkli arastirmacilarin ayni veri setini kodladiklarinda elde ettikleri uyum
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oranini ifade etmektedir. %87'lik bir skor, arastirmacilarin genellikle ayn1 veriye benzer kodlar

atadigini ve kodlama siirecinin giivenilir oldugunu gostermistir.

Arastirmaci Rolii

Arastirmaci, ¢alisgmanin hem uygulayicist hem de gézlemcisi olarak aktif rol almaktadir.

Bu rol, calismanin birgok agamasinda etkin bir sekilde yer almay1 ve ¢esitli gorevleri tistlenmeyi

icerir:

Aragtirmanin Tasarimi ve Planlamasi: Arastirmaci, ¢alismanin baslangicinda deneyin
tasarimi ve planlamasina katkida bulunmustur. Deney gruplar belirlenirken ve siireg
planlanirken 6nemli kararlar almistir.

Uygulama Siireci: Haftalik derslerde, belirlenen bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin
2 ders saatini Deneyl sunum grubunda libre Office impress sunu hazirlama
programinda sunu hazirlamak, Deney2 grubunun ise Canva’da dijital 6ykii gelistirme
icin kullanmistir. Bu siire¢te aragtirmaci, 6grencilere gerekli rehberlik ve destek
saglamistir. Ayrica, teknik sorunlar veya ihtiyaglar ortaya ¢iktiginda aninda miidahale
etmistir.

Gozlem ve Veri Toplama: Arastirmaci, uygulama siirecinde Ogrencileri yakindan
izleyerek gozlemler yapmis ve veriler toplamustir. Ogrencilerin davranislarii,
ilerlemelerini ve karsilastiklart zorluklart kayit altina almigtir.

Goriisme ve Degerlendirme: Ogrencilerle goriismeler yaparak deneyimlerini daha
derinlemesine anlamaya ¢alismistir. Bu goriismeler, Ogrencilerin deneyimlerini
degerlendirmek ve gelecek ¢alismalar icin i¢ goriiler elde etmek amaciyla yapilmistir.
Veri Analizi ve Sonuglarin Cikarilmasi: Toplanan verileri analiz ederek calismanin
sonuglarin1 ¢ikarmigtir. Bu sonuglar, dijital oyki gelistirme siirecinin etkinligi ve

Ogrenci basarisi lizerindeki etkisini degerlendirmek i¢in kullanmastir.

Arastirmaci, ¢alismanin her asamasinda aktif bir sekilde yer alarak verimli ve etkili bir

arastirma siireci saglamayi amaglamstir.
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Gecerlik ve Giivenirlik

Bu ¢aligmanin uygulama siireci i¢in bazi gegerlik ve giivenlik 6nlemleri alinmistir. Sekil

9’da, Topu vd. (2013)’iin gegerlik ve giivenlik 6nlemleri ¢alismasi dikkate alinarak yazilmistir.

Sekil 9. Gegerlik ve Giivenirlik Onlemleri

Giuvenirlik Calisma grubundaki 6grenciler ayn1 sinif seviyesinde ortalama basariya sahip 6grencilerdir.

Onlemleri Uygulama dncesi deney grubuna dijital 6ykii hazirlama egitimi verilmistir.

Veri toplama araglarinin giivenirlik hesaplamalar1 belirtilmistir.

Veri toplama sirasinda ses kayit cihazlari kullanak veri kaybi 6nlenmeleye ¢alisiimistir.

Kayitlar bir ¢ok kez izlenip dinlenmistir.

Veriler arasinda tutarlilik Kontrol edilmigtir.

Farkl analiz yontemleri kullanilmustir.

Uygulamanin her agamasinda uzman goriisii alinmustir.

Uygulama 8 hafta siirmiistiir.

Gegerlik Bagvurulan aragtirma yontemi ve modelinin gerekgesi agiklanmistir.
Onlemleri

Calisma grubunun 6zellikleri ve nasil segildikleri agiklanmustir.

Uygulama siireci detayli sekilde agiklanmustir.

Veri toplama araglar1 detayli bir sekilde agiklanmigtir.

Caligsmada nicel ve nitel yontemlere ait farkli veritoplama araglar kullanilmigtir.

Veri analizleri detayli bir sekilde aciklanmustir.

Aragtirmacinin veri toplama ve uygulama siirecindeki rolii agiklanmigtir.

Caligsmanin sinirliliklar: belirtilmigtir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Bu boliimde, g¢aligma sonucu toplanan verilerin analizleri sonucunda elde edilen
bulgular yer almaktadir. Bulgular sirasiyla aragtirma sorularma uygun olarak sunulmustur.
Nicel veri analizleri i¢in ¢oklu varyans analizi ANOVA, Bagimli 6rneklem t testi analizinden
elde edilen bulgular, nitel veriler icin ise yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucu igerik

analizinden elde edilen sonuglar sunulmustur.

Birinci Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular

Bu calismanin birinci arasgtirma sorusu olan, “Deneyl (Sunum), Deney2 (Dijital
oykiileme) ve Kontrol grubunda yer alan 6. sinif ogrencilerinin, 21. yiizyil becerileri arasinda
farkhilik var midir?” Sorusuna cevap bulmak i¢cin Kapsamli 21.yiizy1l becerileri 6lgeginden
gelen nicel verilere c¢oklu varyans analizi ANOVA testi uygulanmistir. Yapilan analiz
sonucunda elde edilen verilerin sonuglar1 asagida gosterilmistir. Oncelikle gruplarin on test ve
son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek iizere, varyanslarinin
homojenligi Kontrol edilmistir. Kapsamli 21. yiizy1l Olgcegi Leneve 6n test ve son test sonuglart
Tablo 11°da verilmistir.

Tablo 11. Kapsaml 21. yiizyil Olgegi Levene On ve Son Test Sonuglar

Levene Testi F Sig(p)

Lo - - On Test .974 .382
Iletisim becerileri faktorii Sor Test 2058 571
C o L On Test 5.494 .006
Isbirligi becerileri faktorii Son Test 3797 077
. o . L L On Test 1.448 242
Elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri faktorii Son Test 175 340
e oo - On Test 2.113 128

Yaraticilik ve yenilikgilik becerileri faktorii Son Test — 392 <001

- - On Test 1.935 152

Medya okur-yazarhig: faktorii Son Test S 105 508
. < - On Test 3.025 .055
Bit okur yazarlig1 faktorii Son Test > 167 092
o On Test 3.188 .047

Sosyal sorumluluk ve uyum faktorii Son Test 5336 04
o o - On Test 1.169 316
Girigimcilik ve 6z yonetim faktorii Son Test > 657 077
S - On Test 481 195
Liderlik faktori Son Test 1.805 004
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Levene Testi sonuglarma bakildiginda 6n test ve son testlerin varyanslarin homojen
dagildig1 soylenebilir (p> .05). Leneve Testi anlamli olmasi sonucu, Kapsamli 21. yiizyil
becerileri dlgeginde yer alan faktorler sirasi ile uygulama oncesi ve uygulama sonrasi, tim
gruplara On test ve son test yapilmasi sonucu elde edilen veriler asagidaki tablolarda sirasiyla
sunulmustur. Uygulamaya, Kontrol grubu 26 kisi, Sunum grubu 26 kisi ve Dijital dykiileme

grubu 25 kisi katilmistir.

Tablo 12. [letisim Becerileri Faktorii Betimsel Istatistiklere Iliskin Veriler

Degiskenler N X ss
Dijital 6ykiileme grubu On Test 25 11.960 2.0510
Son Test 26 13.240 1.3000
Sunum grubu On Test 26 11.808 2.7425
Son Test 26 12.654 2.2261
Kontrol grubu On Test 26 12.808 2.1358
Son Test 26 13.308 1.6916

Tablo 12’da iletisim becerile faktorii i¢in 6n test ve son test puan ortalamalarina

bakildiginda; her ii¢ grupta da artis gézlenmis 6zellikle dijital dykiileme grubunda (6n test X

=11.960, son test X =13.240) belirgin bir artis mevcuttur.

Tablo 13. lletisim Becerisi Faktériiniin Gruplar Arasinda Farklihga Iliskin Cok Yonlii
Varyans Analizi Sonuglar

Iletisim becerileri Kareler sd Kareler E Anlamh
faktorii Toplam Ortalamasi P Fark
Gruplar Arasi 15.041 2 7.520 1.381 .258 Yoktur
On test Grup ici 403.037 74 5.446
Toplam 418.078 76
Gruplar arast 6.692 2 3.346 1.049 .355 Yoktur
Son Test
Grup igi 235.983 74 3.189
Toplam 242.675 76

Tablo 13’de iletisim becerileri faktorii igin ¢ok yonlii ANOVA sonuglarina gore, on test
degerlerine bakildiginda (F2-74=1.381, p>0.05) gruplar arasindaki farkin anlamli olmadig1
goriilmektedir. Son Test degerlerine bakildiginda ((F2-74=1.381, p>0.05) gruplar arasindaki
farkin anlamli olmadig1 goriilmektedir. Post hoc test sonuglarina bakildiginda (p>.05)

gorilmiistiir. Bu durum gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadigini gostermistir.
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Tablo 14. lletisim Becerileri Faktorii Grup Ici Bagimli Degisken t Testi Sonuclart

Degisken N X sS t sd p
OnTest 25 11.960 4144 -3.089 24 .005

Dijital 6ykiileme grubu

SonTest 25 13.240

On Test 26 11.808 2.1108 -2.044 25 .052
Sunum grubu

SonTest 26 12.654

On Test 26 12.808 1.2083 -2.110 25 .045

Kontrol grubu

Son Test 26 13.308

Tablo 14’te, ti¢ farkli grubun (Dijital 6ykiileme grubu, Sunum grubu ve Kontrol grubu)
On test ve son test puanlarini karsilastiran t-test sonucglarini icermektedir. Dijital dykiileme
grubunun son test puanlari 6n test puanlarina gore anlamli bir artig gostermektedir (t24= -3.089,
p =.005). p-degerinin .005 olmasi, 0.05'ten kii¢iik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugunu gosterir. Bu, dijital dykiilemenin etkili oldugunu gésterir. Sunum grubunun
son test puanlart On test puanlarina gore kiiciikk bir artis gostermektedir, ancak bu fark
istatistiksel olarak anlamli degildir (tzs = -2.044, p =.052). p-degeri 0.05'e ¢ok yakin olmasina
ragmen, istatistiksel anlamlilik sinirinin biraz tizerinde oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak
anlaml1 oldugu sdylenemez. Kontrol grubunun son test puanlar1 6n test puanlarina gére anlaml
bir artig gostermektedir (t2s= -2.110, p =.045). p-degerinin .045 olmasi, 0.05'ten kiigiik oldugu

icin bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu gosterir.

Tablo 15. Isbirligi Becerileri Faktérii Betimsel Istatistiklere Iliskin Veriler

Degiskenler N X SS
Dijital Oykiileme grubu On Test 25 35.440 3.9166
Son Test 25 39.440 3.3921
Sunum grubu On Test 26 35.962 5.2648
Son Test 26 35.962 5.2648
Kontrol grubu On Test 26 34.385 4.2055
Son Test 26 34.846 4.0368

Tablo 15°de isbirligi becerileri faktorii i¢in 6n test ve son test puan ortalamalarina
bakildiginda, her ii¢ grupta da artis gdzlenmis 6zellikle dijital dykiileme grubunda (én test X

=35.440, son test X =39.440) belirgin bir artis mevcuttur.
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Tablo 16. shirligi Becerisi Faktériiniin Gruplar Arasinda Farkliliga Iliskin Cok Yonlii
Varyans Analizi Sonuglart

Isbirligi becerisi Faktorii  Kareler sd Kareler F p Anlamh Fark
Toplami Ortalamasi

On test Gruplar Arast 14.349 2 7.174 .295 .745 Yoktur
Grup i¢i 1798.352 74 24.302
Toplam 1812.701 76

Sontest  Gruplar arasi 291.208 2 145.604 7.828 <.001 Deney2>Kontrol
Grup i¢i 1376.506 74 18.601 Deney2>Deneyl
Toplam 1667.714 76

Tablo 16’te isbirligi becerisi faktorii igin, ¢ok yonli ANOVA testi 6n test degerine
bakildiginda; (F-74=7.174, p>0.05) gruplar arasindaki farkin anlamli olmadigi goriilmektedir.
Son Test degerlerine bakildiginda ((F(2-74=7.828, p<0.05) gruplar arasindaki farkin anlamli
oldugunu, 6grencilere yapilan uygulamalarin etkisinin belirgin bir sekilde ortaya ¢iktigini
gosterir. Yapilan Post Hoc testi sonucuna gore gruplar arasinda anlamli fark, p degeri ve ortama
farklilik degeri sonuglarina gore tespit edilmistir. Dijital 6ykiileme grubu ile Kontrol grubu
arasinda (p<.05, X =4.5938) dijital dykiileme grubu lehine, Dijital dykiileme ve sunum
grubu arasinda (p<.05, X = 3.4785 ) dijital dykiileme grubu lehine oldugu anlasiimaktadir.

yorumlanabilir.

Tablo 17. Isbirligi Becerisi Faktorii Grup I¢i Bagimli Degisken t Testi Sonuglart

Degisken N X ss t sd p

Dijital dykiileme grubu ~ On Test 25 35.440 3.5940 -5.565 24 .000
Son Test 25 39.440

Sunum grubu On Test 26 34.808 4.4962 -1.309 25 .203
Son Test 26 35.962

Kontrol grubu On Test 26 34.385 3.1014 -.759 25 455
Son Test 26 34.846

Tablo 17°da her grubun 6n test ve son test puanlari arasindaki farkin anlamli olup
olmadigini belirleyen t-test sonuglar1 verilmistir. Dijital dykiileme grubunun son test puanlari
On test puanlarina gore anlamli bir artig gostermektedir (t24 = -5.565, p =.000). p degerinin .000
olmasi, 0.05'ten ¢ok daha kii¢iik oldugu igin bu farkin istatistiksel olarak son derece anlamli
oldugunu gosterir. Sunum grubunun son test puanlart O6n test puanlarma goére bir artis
gostermektedir, ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t2s = -1.309, p =.203). p-
degeri 0.05'ten biiylik oldugu icin bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig: sdylenebilir.
Kontrol grubunun son test puanlar1 On test puanlarina gore ¢ok az bir artis gostermektedir ve
bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (tzs= -.759, p =.455). p-degeri 0.05'ten biiyiik oldugu

icin bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sdylenebilir. Bu sonuglar, dijital dykiileme
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yonteminin 6grenciler {izerinde anlamli ve olumlu bir etkisi oldugunu, sunum yonteminin ve

Kontrol grubunun ise anlamli bir etki gostermedigini ortaya koymaktadir.

Tablo 18. Elestirel Diisiinme ve Problem Cézme Becerileri Faktorii Betimsel Istatistiklere
1liskin Veriler

Degiskenler N X SS
Dijital Oykiileme grubu On Test 25 45.440 8.2061
Son Test 25 50.560 5.9727
Sunum grubu On Test 26 42.038 8.6278
§on Test 26 45.923 7.3915
Kontrol grubu On Test 26 43.192 6.7824
Son Test 26 43.692 7.2430

Tablo 18’de elestirel diisiinme ve problem ¢6zme faktorii i¢in 6n test ve son test puan
ortalamalarina bakildiginda; her ii¢ grupta da artis gozlenmis oOzellikle dijital Oykiileme

grubunda (6n test X =45.440, son test X =50.560) belirgin bir artis mevcuttur.

Tablo 19. Elegtirel Diigiinme ve Problem Cozme Becerisi Faktoriiniin Gruplar Arasinda
Farklihiga lliskin Cok Yonlii Varyans Analizi Sonuglar

Elestirel diisiinme ve Kareler sd Kareler F p Anlamh Fark

problem ¢ozme becerileri  Toplam Ortalamasi

faktorii

On test Gruplar Arast 152.009 2 76.004 1.216 .302 Yoktur
Grup i¢i 4627.160 74 62.529
Toplam 4779.169 76

Son Test  Gruplar arasi 623.339 2 311.669 6.527 .002 Deney2>Kontrol
Grup igi 3533.545 74 47.751 Deney2>Deneyl
Toplam 4156.883 76

Tablo 19’de Elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri faktorii icin ¢ok yonlii
ANOVA testi 6n test degerine bakildiginda; (F-74=1.216, p>0.05) gruplar arasindaki farkin
anlamli olmadig1 goriilmektedir. Son test degerlerine bakildiginda ((F(2-74=6.527, p<0.05)
gruplar arasindaki farkin anlamli oldugunu, Ggrencilere yapilan uygulamalarin etkisinin
belirgin bir sekilde ortaya ¢iktigin1 gosterir. Post Hoc testi sonucuna gore, dijital dykiilleme
grubu ile Kontrol grubu arasinda (p< .05 X =4.5938) dijital dykiileme grubu lehine, dijital
oykiileme ve sunum grubu arasinda (p< .05 X = 3.4785 ) dijital 6ykiileme grubu lehine oldugu
anlasilmaktadir. Bu sonug, yapilan ¢alismanin Kontrol grubu ve sunum grubuna gore dijital
Oykiileme grubunda dijital 6ykii video gelistirmenin, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme

becerisinin gelismesinde daha etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.
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Tablo 20. Elestirel diigiinme ve Problem Cézme Faktorii Grup I¢i Bagimli Degisken t Testi

Sonuclari

Degisken N X ss t sd p

Dijital 6ykiileme grubu  On Test 25 45.440 4.6127 -5.550 24 .000
Son Test 25 50.560

Sunum grubu On Test 26 42.038 7.1572 -2.768 25 .010
Son Test 26 45.923

Kontrol grubu On Test 26 43.192 3.4438 -740 25 466
Son Test 26 43.692

Tablo 20°da dijital dykiileme grubunun son test puanlari, on test puanlarmna gore

anlaml bir artig gostermektedir (t24 = -5.550, p =.000). P degerinin .000 olmasi, 0,05'ten ¢ok

daha kii¢iik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak son derece anlamli oldugunu gosterir. Bu,

dijital oykiileme yonteminin oldukga etkili oldugunu gostermektedir. Sunum grubunun son test

puanlari, 6n test puanlarina gore anlaml bir artis gostermektedir (tos = -2.768, p =.010). p-

degerinin .010 olmast, 0.05'ten kiigiik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu

gosterir. Bu, sunum yonteminin de etkili oldugunu gostermektedir. Kontrol grubunun son test

puanlari, 6n test puanlarina gore kiigiik bir artis géstermektedir ancak bu fark istatistiksel olarak

anlamli degildir (t2s = -.740, p =.466). P degeri 0.05'ten biiyiik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel

olarak anlamli olmadig1 sylenebilir.

Tablo 21. Yaraticilik ve Yenilik¢ilik Becerileri Faktorii Betimsel Istatistiklere Iliskin Veriler

Degiskenler N X SS
Dijital Oykiileme grubu On Test 25 12.160 1.5460
Son Test 25 13.640 1.2543
Sunum grubu On Test 26 10.962 2.5057
Son Test 26 11.154 2.7668
Kontrol grubu On Test 26 10.846 2.2925
Son Test 26 10.500 2.9698

Tablo 21’ de yaraticilik ve yenilikgilik becerileri faktorii i¢in on test ve son test puan

ortalamalarina bakildiginda; dijital oykiileme ve sunum grubunda artis gozlenmis ozellikle

dijital dykiileme grubundaki (6n test X =12.160, son test X =13.640) artis dikkat ¢ekicidir.

Tablo 22. Yaraticilik ve Yenilik¢ilik Becerileri Faktoriiniin Gruplar Arasinda Farkliliga

Iliskin Cok Yénlii Varyans Analizi Sonuclar

Yaraticilik ve yenilik¢ilik ~ Kareler sd Kareler F p Anlamh Fark

becerileri faktorii Toplam Ortalamasi

On test Gruplar Arasi 26.813 2 13.407 2.870 .063 Yoktur
Grup i¢i 345.706 74 4.672
Toplam 372.519 76

Sontest  Gruplar arasi 139.161 2 69.580 11.451 <.001 Deney2>Kontrol
Grup ici 449.645 74 6.076 Deney2>Deneyl
Toplam 588.805 76
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Tablo 22’de yaraticilik ve yenilik¢ilik becerileri faktorii i¢in ¢cok yonlii ANOVA testi
On test degerine bakildiginda, (F(2-74=2.870, p>0.05) gruplar arasindaki farkin anlamli olmadigi
goriilmektedir. Son test degerlerine bakildiginda (F2-74=11.451, p<0.05) gruplar arasindaki
farkin anlamli oldugunu, gruplar arasinda 6nemli bir farkin son test sonuglariyla ortaya ¢iktigi

goriilmektedir. Post Hoc testi sonucuna gore, dijital 6ykiileme grubu ile Kontrol grubu arasinda
(p< .05 X =3.1400) dijital dykiileme grubu lehine, dijital Sykiileme ve sunum grubu arasinda
(p< .05 X =2.4862 ) dijital dykiileme grubu lehine oldugu anlasilmaktadir. Bu sonug, yapilan

¢alismanin Kontrol grubu ve sunum grubuna gore dijital 6ykiileme grubunda dijital 6ykii video
gelistirmenin, yaraticilik ve yenilikgilik becerisinin gelismesinde daha etkili oldugu seklinde

yorumlanabilir.

Tablo 23. Yaraticilik ve Yenilik¢ilik Becerileri Grup I¢i t testi Degerlendirme Sonuglar

Degisken N X ss t sd p

Dijital dykiileme On Test 25 12.160  1,3880 -5.331 24 .000

grubu Son Test 25 13.640

Sunum grubu On Test 26 10.962  2,1729 -.451 25 .656
Son Test 26 11.154

Kontrol grubu On Test 26 10.846  1,8961 931 25 .361
Son Test 26 10.500

Tablo 23’de Dijital oykiilleme grubunun son test puanlari, 6n test puanlarina gore
anlamli bir artis gostermektedir (t24 = -5.331, p =.000). P degerinin .000 olmasi, 0.05'ten ¢ok
daha kiiciik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak son derece anlamli oldugunu gosterir. Bu,
dijital 6ykiileme yonteminin oldukga etkili oldugunu gostermektedir. Sunum grubunun son test
puanlari, 6n test puanlaria gore kiiglik bir artis gostermektedir ancak bu fark istatistiksel olarak
anlamli degildir (t2s = -.451, p =.656). p-degeri 0.05'ten biiyiik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 sdylenebilir. Kontrol grubunun son test puanlari, 6n test puanlarina
gore kiiciik bir diislis gostermektedir ve bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (tzs =.931,
p =.361). p-degeri 0.05'ten biiyiik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi
sOylenebilir. Bu sonuglar, dijital dykiileme yonteminin 6grenciler lizerinde anlamli ve olumlu
bir etkisi oldugunu, sunum yonteminin ve Kontrol grubunun ise anlamli bir degisiklik

gostermedigini ortaya koymaktadir.

Tablo 24. Bilgi ve Iletisim Teknolojileri Becerileri Faktorii Betimsel Istatistiklere Iliskin Veriler

Degiskenler N X SS
Dijital Oykiileme grubu On Test 25 26.800 4.3205
Son Test 25 30.000 2.8868
Sunum grubu On Test 26 23.846 6.0378
Son Test 26 25.538 4.5187
Kontrol grubu On Test 26 24.500 45011
Son Test 26 23.240 4.9605
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Tablo 24’de bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi becerisi faktorii 6n test ve son
test puan ortalamalara bakildiginda; dijital dykiileme ve kontrol grubunda artis gézlenmis
ozellikle dijital Sykiileme grubundaki (6n test X =26.800, son test X =30.000) artis
belirgindir.

Tablo 25. Bilgi ve Iletigim Teknolojileri Becerileri Faktoriiniin Gruplar Arasinda Farkliliga
lliskin Cok Yonlii Varyans Analizi Sonuglar

Bilgi ve iletisim Kareler sd Kareler F p Anlamh Fark

teknolojileri becerileri Toplamm Ortalamasi

faktorii

On test Gruplar Arasi 122.063 2 61.032 2.420 .096 Yoktur
Grup ici 1865.885 74 25.215
Toplam 1987.948 76

Sontest  Gruplar arasi 591.228 2 295.614 16.587 <.001 Deney2>Kontrol
Grup ici 1301.022 73 17.822 Deney2>Deneyl
Toplam 1892.250 75

Tablo 25°te bilgi ve iletisim teknolojileri becerileri faktorii i¢in, ¢ok yonlii ANOVA testi
oOn test degerine bakildiginda (F(2-74=2.420 p>0.05) gruplar arasindaki farkin anlamli olmadig1
goriilmektedir. Son test degerlerine bakildiginda ((F2-74=16.587, p<0.05) gruplar arasindaki
farkin anlaml1 oldugunu, 6grencilere yapilan uygulamalarin etkisinin belirgin bir sekilde ortaya
ciktigini gosterir. Post Hoc testi sonucuna gore, dijital dykiileme grubu ile Kontrol grubu
arasinda (p< .05 X =6.7600) dijital dykiileme grubu lehine, dijital dykiileme ve sunum grubu
arasinda (p< .05 X =4.4615 ) dijital 6ykiileme grubu lehine oldugu anlasilmaktadir. Bu sonug,
yapilan ¢alismanin Kontrol grubu ve sunum grubuna goére dijital 6ykiileme grubunda dijital
oykii video gelistirmenin, bilgi ve iletisim teknolojileri kullanma becerisinin gelismesinde daha

etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.

Tablo 26. Bilgi ve Iletisim Teknolojileri Becerileri Faktériiniin Grup I¢i Bagiml Degisken t
Testi Sonuclar:

Degisken N X ss t sd p

Dijital dykiileme grubu ~ On Test 25 26.800 3.5824 -4.466 24 .000
Son Test 25 30.000

Sunum grubu On Test 26 23.846 3.7392 -2.308 25 .030
Son Test 26 25.538

Kontrol grubu On Test 25 24.200 4.1681 1.152 24 .261
Son Test 25 23.240

Tablo 26°de dijital 6ykiileme grubunun son test puanlari, 6n test puanlarina gére anlamli
bir artis gostermektedir (t24= -4.466, p =.000). p degerinin .000 olmast, 0.05'ten ¢ok daha kii¢iik

oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak son derece anlamli oldugunu gosterir. Bu, dijital
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Oykiileme yonteminin oldukca etkili oldugunu gdstermektedir. Sunum grubunun son test
puanlari, On test puanlarina goére anlamli bir artis gostermektedir (tos= -2.308, p =.030). p-
degerinin,030 olmasi, 0,05'ten kii¢lik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu
gosterir. Bu, sunum yonteminin de etkili oldugunu gostermektedir. Kontrol grubunun son test
puanlari, 6n test puanlara gore bir diisiis gostermektedir ancak bu fark istatistiksel olarak
anlamli degildir (t24= 1.152, p =.261). p-degeri 0.05'ten biiyiik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 sdylenebilir. Bu sonuglar, dijital dykiileme ve sunum yontemlerinin
ogrenciler tizerinde anlamli ve olumlu bir etkisi oldugunu, Kontrol grubunun ise anlamli bir

degisiklik gostermedigini ortaya koymaktadir.

Tablo 27. Medya Okur-Yazarlig: Faktorii Betimsel Istatistiklere Iliskin Veriler

Degiskenler N X SS
Dijital Oykiileme grubu On Test 25 33.200 6.3574
Son Test 25 38.840 3.3995
Sunum grubu On Test 26 30.038 7.9220
Son Test 26 34.192 6.1904
Kontrol grubu On Test 26 29.923 6.9104
Son Test 26 28.692 6.8863

Tablo 27°da medya okur-yazarligi becerisi faktorii Oon test ve son test puan

ortalamalarina bakildiginda; sunum ve dijital dykiileme grubunda artis gozlenmis o6zellikle

dijital 6ykiileme grubundaki (6n test X =33.200, son test X =38.840) artis belirgindir.

Tablo 28. Medya Okur-Yazarligi Faktoriiniin Gruplar Arasinda Farkliliga Iliskin Cok Yonlii
Varyans Analizi Sonuglar

Medya okur-yazarhgi Kareler sd Kareler F p Anlamh Fark

becerileri faktorii Toplami Ortalamasi

On test Gruplar arasi 175.140 2 87.570 1.736 .183 Yoktur
Grup igi 3732.808 74 50.443
Toplam 3907.948 76

Sontest  Gruplar arasi 1317.193 2 658.596 20.131 <.001 Deney2>Kontrol
Grup igi 2420.937 74 32.715 Deney2>Deneyl
Toplam 3738.130 76

Tablo 28’de medya okur-yazarlig1 becerileri faktorii icin ¢ok yonlii ANOVA testi 6n
test degerine bakildiginda (F(-74=1.736 p>0.05) gruplar arasindaki farkin anlamli olmadig1
goriilmektedir. Son test degerlerine bakildiginda ((F(-74=20.131, p<0.05) gruplar arasinda
medya okur-yazarlig1 becerileri agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmaktadir.
Post Hoc testi sonucuna gore, dijital 6ykiileme grubu ile Kontrol grubu arasinda (p< .05 X
=10.1477) dijital 6ykiileme grubu lehine, dijital dykiileme ve sunum grubu arasinda (p< .05 X
=4.6477 ) dijital 6ykiileme grubu lehine oldugu anlasilmaktadir. Bu sonug, yapilan ¢alismanin

Kontrol grubu ve sunum grubuna gore dijital Oykiileme grubunda dijital 6ykii video
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gelistirmenin, medya okur yazarligi becerisinin gelismesinde daha etkili oldugu seklinde

yorumlanabilir.

Tablo 29. Medya Okur-Yazarligi Faktériiniin Grup I¢i Bagimli Degisken t Testi Sonuclar

Degisken N X SS t sd p

Dijital 6ykiileme grubu On Test 25 33.200 5.2192 -5.403 24 .000
Son Test 25 38.840

Sunum grubu On Test 26 30.038 5.4750 -3.869 25 .001
Son Test 26 34.192

Kontrol grubu On Test 26 29.923  6.2117 1.010 25 322
Son Test 26 28.692

Tablo 29’da dijital 6ykiilleme grubunun son test puanlari, 6n test puanlarina gére anlamli
bir artig gostermektedir (t24 = -5,403, p =.000). p-degerinin .000 olmasi, 0.05'ten ¢ok daha kiigiik
oldugu icin bu farkin istatistiksel olarak son derece anlamli oldugunu gosterir. Bu, dijital
Oykiileme yonteminin oldukca etkili oldugunu goéstermektedir. Sunum grubunun son test
puanlari, 6n test puanlarina gore anlamli bir artis gostermektedir (t2s= -3.869, p =.001). p-
degerinin .001 olmast, 0.05'ten kiigiik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu
gosterir. Bu, sunum yonteminin de etkili oldugunu gostermektedir. Kontrol grubunun son test
puanlari, 6n test puanlaria gore bir diisiis gostermektedir ancak bu fark istatistiksel olarak
anlamli degildir (t2s = 1.010, p =.322). p-degeri 0.05'ten biiyiik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel

olarak anlamli olmadig1 s6ylenebilir.

Tablo 30. Sosyal Sorumluluk ve Uyum Becerileri Faktorii Betimsel Istatistiklere Iliskin
Veriler

Degiskenler N X SS
Dijital Oykiileme grubu On Test 25 45.400 8.6458
Son Test 25 50.160 5.0964
Sunum grubu On Test 26 42.654 9.6413
Son Test 26 45.846 7.5931
Kontrol grubu On Test 26 44.320 6.0671
Son Test 26 43.000 7.6785

Tablo 30°da sosyal sorumluluk ve uyum becerisi faktorii on test ve son test puan

ortalamalarina bakildiginda; sunum ve dijital dykiileme grubunda artis goriilmiis 6zellikle

dijital Sykiileme grubundaki (6n test X =45.400, son test X =50.160) artis belirgindir.
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Tablo 31. Sosyal Sorumluluk ve Uyum Becerileri Faktoriiniin Gruplar Arasinda Farkliliga
lliskin Cok Yonlii Varyans Analizi Sonuglar

Sosyal sorumluluk ve Kareler sd Kareler F p Anlamh Fark

uyum becerileri faktorii Toplami Ortalamasi

On test Gruplar arast 97.833 2 48.917 714 493 Yoktur
Grup ici 5001.325 73 68.511
Toplam 5099.158 75

Sontest  Gruplar arasi 660.970 2 330.485 6.911 .002 Deney2>Kontrol
Grup ici 3538.745 74 47.821 Deney2>Deneyl
Toplam 4199.714 76

Tablo 31°de sosyal sorumluluk ve uyum becerileri faktorii i¢in ¢ok yonlii ANOVA testi
oOn test degerine bakildiginda (F-74=.714 p>0.05) gruplar arasindaki farkin anlamli olmadig1
goriilmektedir. Son test degerlerine bakildiginda ((F(2-74=6.911, p<0.05) gruplar arasinda
sosyal sorumluluk ve uyum faktorii agisindan anlamli bir fark bulunmaktadir. Post Hoc testi
sonucuna gore, dijital dykiileme grubu ile Kontrol grubu arasinda (p< .05, X =10.1477) dijital
dykiileme grubu lehine, dijital dykiileme ve sunum grubu arasinda (p< .05, X =4.6477 ) dijital
oykiileme grubu lehine oldugu anlasilmaktadir. Bu sonug, yapilan ¢alismanin Kontrol grubu ve
sunum grubuna gore dijital Oykiileme grubunda dijital 6ykii video gelistirmenin, bilgi ve
iletisim teknolojileri kullanma becerisinin gelismesinde daha etkili oldugu seklinde

yorumlanabilir.

Tablo 32. Sosyal Sorumluluk ve Uyum Becerileri Faktériiniin Grup I¢i Bagimli Degisken t
Testi Sonuclar:

Degisken N X SS t sd p

Dijital dykiileme On Test 45.400 25 45486 -5.232 24  .000

grubu Son Test 50.160 25

Sunum grubu On Test 42.654 26 6.5055  -2.502 25 .019
Son Test 45.846 26

Kontrol grubu On Test 24.200 25 5.3541 747 24 462
Son Test 23.240 25

Tablo 32°de, dijital dykiileme grubunun son test puanlari, 6n test puanlarina gére
anlamli bir artis gostermektedir (t24 = -5.232, p =.000). p-degerinin .000 olmasi, 0.05'ten gok
daha kiiciik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak son derece anlamli oldugunu gosterir. Bu,
dijital 6ykiileme yonteminin oldukga etkili oldugunu gostermektedir. Sunum grubunun son test
puanlari, 6n test puanlarina gére anlaml bir artis gostermektedir (tos = -2.502, p =.019). p-
degerinin .019 olmasi, 0.05'ten kiiciik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu
gosterir. Bu, sunum yonteminin de etkili oldugunu gostermektedir. Kontrol grubunun son test
puanlari, 6n test puanlarina gore kiiclik bir diisiis gostermektedir ancak bu fark istatistiksel

olarak anlamli degildir (t2s=.747, p =.462). p-degeri 0,05'ten biiyiik oldugu icin bu farkin
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istatistiksel olarak anlamli olmadigi sdylenebilir. Bu sonuglar, dijital dykiileme ve sunum
yontemlerinin sosyal sorumluluk {izerinde anlamli ve olumlu bir etkisi oldugunu, Kontrol
grubunun ise anlamli bir degisiklik gostermedigini ortaya koymaktadir.

Tablo 33. Girisimcilik ve Oz Yonetim Becerileri Faktorii Betimsel Istatistiklere Iliskin
Veriler

Degiskenler N X SS
Dijital Oykiileme grubu On Test 25 11.240 2.3854
Son Test 25 12.560 1.8046
Sunum grubu On Test 26 9.808 2.0400
Son Test 26 10.654 2.6973
Kontrol grubu On Test 26 10.500 2.7313
Son Test 26 11.040 2.3714

Tablo 33’de girisimcilik ve 6z yonetim becerisi 0n test ve son test puan ortalamalarina

bakildiginda; her {i¢ grupta da artis gozlenmis 6zellikle dijital Gykiilleme grubundaki (6n test
X =11.240, son test X =12.560) artis goriilmektedir.

Tablo 34. Girigimcilik ve Oz Yénetim Becerileri Faktériiniin Gruplar Arasinda Farkliliga
lliskin Cok Yonlii Varyans Analizi Sonuglar

Girisimcilik ve 6z Kareler df Kareler F p Anlamh Fark

yonetim becerileri Toplam Ortalamasi

faktorii

Ontest  Gruplar arasi 26.148 2 13.074 2.265 A11 Yoktur
Grup i¢i 427.098 74 5.772
Toplam 453.247 76

Sontest  Gruplar arasi 51.351 2 25.675 4.745 .012 Deney2>Kontrol
Grup ici 395.005 73 5411 Deney2>Deneyl
Toplam 446.355 75

Tablo 34’te girisimcilik ve 6z yonetim becerileri faktorii i¢in ¢ok yonliit ANOVA testi
On test degerine bakildiginda (F(2-74)=2.265 p>0.05) gruplar arasindaki farkin anlamli olmadig1
gorlilmektedir. Son test analizine bakildiginda ((F(2.74=4.745, p<0.05) gruplar arasinda

girisimcilik ve 6z yonetim faktorii agisindan anlamli bir fark bulunmaktadir. Post Hoc testi

sonucuna gore, dijital dykiileme grubu ile Kontrol grubu arasinda (p< .05, X =1.5200) dijital
oykiileme grubu lehine, dijital ykiileme ve sunum grubu arasinda (p< .05, X =1.9062 ) dijital
Oykiileme grubu lehine oldugu anlasilmaktadir. Bu sonug, yapilan ¢alismanin Kontrol grubu ve
sunum grubuna gore dijital 6ykiileme grubunda dijital 6ykii video gelistirmenin, girisimcilik ve

0z yonetim becerisinin gelismesinde daha etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.
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Tablo 35.Girisimcilik ve Oz Yéonetim Faktorii. Grup Ici Bagimli Degisken t Testi Sonuclar

Degisken N X ss T sd p
Dijital dykiileme On Test 11.240 25 1.8421 -3.583 24 .002
grubu
Son Test 12.560 25
Sunum grubu On Test 9.808 26 2.0336 -2.122 25 .044
Son Test 10.654 26
Kontrol grubu On Test 10.440 25 -1.072 24 294
Son Test 11.040 25

Tablo 35’te, Dijital dykiileme grubunun son test puanlari, 6n test puanlarmna gore
anlamli bir artig gostermektedir (tos = -3.583, p =.002). p-degerinin .002 olmasi, 0.05'ten kiigiik
oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu gosterir. Bu, dijital oykiileme
yonteminin oldukga etkili oldugunu gostermektedir. Sunum grubunun son test puanlari, 6n test
puanlarina gore anlamli bir artis gostermektedir (tos= -2.122, p =.044). p-degerinin .044 olmasi,
0,05'ten kiigiik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu gosterir. Bu, sunum
yonteminin de etkili oldugunu gostermektedir. Kontrol grubunun son test puanlari, 6n test
puanlarina gore bir artig gdstermektedir ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t2s =
-1.072, p =.294). p-degeri 0,05'ten biiyiik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak anlamli
olmadig1 sdylenebilir. Bu sonuclar, dijital dykiileme ve sunum yoOntemlerinin Ogrenciler
tizerinde anlamli ve olumlu bir etkisi oldugunu, Kontrol grubunun ise anlaml bir degisiklik

gostermedigini ortaya koymaktadir.

Tablo 36. Liderlik Becerisi Faktorii Betimsel Istatistiklere Iliskin Veriler

Degiskenler N X SS
Dijital Oykiileme grubu On Test 25 10.440 2.7398
Son Test 25 12.720 1.9044
Sunum grubu On Test 26 9.615 2.5152
Son Test 26 10.769 2.1965
Kontrol grubu On Test 26 10.885 2.3550
Son Test 26 10.962 2.4736

Tablo 36°de, liderlik becerisi faktorii 6n test ve son test puan ortalamalarina
bakildiginda; her ii¢ grupta da artis gdzlenmis dzellikle dijital dykiileme grubunda (6n test X
=10.440, son test X =12.720) belirgin artis goriilmiistiir.
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Tablo 37. Liderlik becerisi Faktoriiniin Gruplar Arasinda Farkliliga Iliskin Cok Yonlii
Varyans Analizi Sonuglar

Liderlik becerisi faktorii Kareler df Kareler F p Anlamh Fark
Toplami Ortalamasi

Ontest  Gruplar arasi 21.552 2 10.776 1.672 .195 Yoktur
Grup igi 476.968 74 6.446
Toplam 498.519 76

Sontest  Gruplar arasi 58.552 2 29.276 6.008 .004 Deney2>Kontrol
Grup i¢i 360.617 74 4,873 Deney2>Deneyl
Toplam 419.169 76

Tablo 37°da liderlik becerisi faktorii icin ¢ok yonli ANOVA testi 6n test degerine
bakildiginda (F2-74=1.672 p>0.05) gruplar arasindaki farkin anlamli olmadigi goriilmektedir.
Son test analizine bakildiginda ((F2-74=6.008, p<0.05) gruplar arasinda liderlik becerileri
acisindan anlamli bir fark bulunmaktadir. Post Hoc testi sonucuna gore, dijital 6ykiilleme grubu
ile Kontrol grubu arasinda (p< .05, X =1.7585) dijital dykiileme grubu lehine, dijital dykiileme
ve sunum grubu arasinda (p< .05, X =1.9508) dijital Sykiileme grubu lehine oldugu
anlasilmaktadir. Bu sonug, yapilan ¢alismanin Kontrol grubu ve sunum grubuna goére dijital
Oykiileme grubunda dijital oykii video gelistirmenin, liderlik becerisinin gelismesinde daha

etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.

Tablo 38. Liderlik Becerisi Faktorii Grup I¢i Bagimli Degisken t Testi Sonuglar

Degisken N X ss t sd p

Dijital dykiileme grubu ~ On Test 25 10.440 2.2642 -5.035 24 .000
Son Test 25 12.720

Sunum grubu On Test 26 9.615 2.3949 -2.457 25 021
Son Test 26 10.769

Kontrol grubu On Test 26 10.885 2.2257 -.176 25 .862
Son Test 26 10.962

Tablo 38’da,dijital 6ykiileme grubunun son test puanlari, 6n test puanlarina gére anlamli
bir artig gostermektedir (t24=-5.035, p =.000). P degerinin .000 olmasi, 0.05'ten ¢ok daha kii¢iik
oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak son derece anlamli oldugunu gosterir. Bu, dijital
Oykiileme yonteminin liderlik tizerinde oldukga etkili oldugunu gostermektedir. Sunum
grubunun son test puanlari, n test puanlarina gore anlamli bir artig gostermektedir (t2s5 = -2.457,
p =.021). P degerinin .021 olmasi, 0.05'ten kii¢iik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugunu gosterir. Bu, sunum yonteminin de liderlik iizerinde etkili oldugunu
gostermektedir. Kontrol grubunun son test puanlari, 6n test puanlarma goére kiigiik bir artig
gostermektedir ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t2s = -.176, p =.862). P degeri
0,05'ten biiyiik oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sOylenebilir. Bu
sonuclar, dijital oykiileme ve sunum yontemlerinin 6grenciler iizerinde liderlik becerilerini
gelistirmede anlamli ve olumlu bir etkisi oldugunu, Kontrol grubunun ise anlamli bir degisiklik

gostermedigini ortaya koymaktadir.
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ikinci Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular

Bu ¢alismanin ikinci arastirma sorusu olan, “Deneyl, Deney2 ve Kontrol grubunun
bilisim teknolojileri oz-yeterlik algilart arasinda farklilik var midir? ” Sorusuna cevap bulmak
icin “Ortaokul 6grencilerine yonelik bilisim teknolojileri 6z- yeterlik algis1 6l¢egi” kullanilarak
gelen nicel verilere karsilikli 6l¢iimler igin ii¢ faktorliit ANOVA testi uygulanmistir. Yapilan
analiz sonucunda elde edilen verilerin sonuglari asagida gosterilmistir. Oncelikle gruplarin &n
test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek iizere,
varyanslarinin homojenligi Kontrol edilmistir. Bilisim Teknolojileri Oz-Yeterlik Olgegi 6n ve

son test skorlariin Levene testi sonuglar1 Tablo 39’de verilmistir.

Tablo 39. Bilisim Teknolojileri Oz-Yeterlik Olcegi Levene’s On ve Son Test Sonuclart

Leneve’s Test F Sig(p)
On Test .707 496
Son Test .735 .483

Levene’s Testi sonuclarina bakildiginda 6n test ve son testlerin varyanslarin homojen

dagildigr sdylenebilir (p>.05).

Tablo 40. Bilisim Teknolojileri Oz-Yeterlik Algisi Betimsel Istatistiklere Iliskin Veriler

Degiskenler N X Ss
Dijital 6ykiileme grubu On Test 25 109.840 14.8820
Son Test 25 129.080 11.8072
Sunum grubu On Test 26 89.077 12.3675
Son Test 25 105.200 8.8223
Kontrol grubu On Test 26 90.962 14.5230
Son Test 24 97.583 12.1974

Tablo 40 ‘da “Ortaokul 6grencilerine yonelik bilisim teknolojileri 6z-yeterlik algist
dlgegi ne ait 6n test karsilastirma sonuglar1 sunulmustur. On test degerlerine bakildiginda (F -

74=17.147, p<0.05) gruplar arasindaki farkin anlamli oldugu goriilmektedir.

Tablo 41. Bilisim Teknolojileri Oz-Yeterlik Algistmn Gruplar Arasinda Farkliliga Iliskin Cok
Yonlii Varyans Analizi Sonuglart

Bilisim teknolojileri 6z- Kareler df Kareler F p Anlamh Fark
yeterlik algisi Toplam Ortalamasi
Ontest  Gruplar arasi 6678.923 2 3339.462 17.147 <.001 Vardir
Grup igi 14412.168 74 194.759
Toplam 21091.091 76

On testlerde farklilik olmasi sebebiyle son testler ANCOVA ile incelenmis, 6n testler
kovaryans olarak alinmistir. Tablo 42°de kovaryans analizinden ortaya ¢ikan diizeltilmis skorlar

sunulmustur.
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Tablo 42.Bilisim Teknolojileri Oz-Yeterlik Algisi On Test Kovaryans Analizi

Gruplar Bilisim Teknolojileri Oz Yeterlik On Diizeltilmis Bilisim Teknolojileri Oz
Test Diizeyi Yeterlik On Test Diizeyi
X SD X SE
Dijital Sykiileme 129.08 11.80 124.17 2.21
Sunum 105.20 8.82 108.37 2.06
Kontrol 129.08 11.80 99.37 2.02

Dijital 6ykiileme grubunun bilisim teknolojileri 6z yeterlik 6n test diizeyi ortalamasi (X
= 129.08), sunum grubundan (X = 105.20) ve kontrol grubundan (X = 129.08) daha yiiksektir.
Diizeltilmis ortalamalar incelendiginde, dijital Oykiileme grubunun diizeltilmis bilisim
teknolojileri 6z yeterlik 6n test diizeyi (X = 124.17) en yiiksek, sunum grubunun diizeltilmis
ortalamasi (X = 108.37) ikinci sirada ve kontrol grubunun diizeltilmis ortalamasi (X = 99.37)
en diistik olarak bulunmustur. Standart hata degerleri géz 6niinde bulunduruldugunda, dijital
Oykiileme grubunun ortalamasi diger iki gruba goére daha dar bir gliven araliginda yer

almaktadir.

Tablo 43.Bilisim Teknolojileri Oz Yeterlik Algisi On Test Kovaryans Analizi

Kaynak Kareler

df Kareler Ortalamasi F Sig. Etki Biiyiikliigii
Toplam
Bil. Tek. Oz Yet. 2025.92 1 2025.92 21.45 000 23
On Test
Grup 5925.36 2 2962.68 31.37 .000 A7
Hata 6609.75 70 94.42
Toplam 930393.00 74
Diizeltilmis Toplam 21965.95 73

Tablo 43’te ANCOVA analiz sonuglarma gére Bilisim Teknolojileri Oz Yeterlik On
Test, Kovaryans olarak eklenen bilisim teknolojileri 6z yeterlik 6n testinin anlamli bir etkisi
oldugu (F(1.70) = 21.455, p < .001) ve bu etki biiylikliigliniin orta diizeyde oldugu (n? = .235)
belirlenmistir. Grup Kodu, Gruplar arasindaki farkin anlamli oldugu (F(2.70) = 31.376, p <
.001) ve etki biiyiikliigiiniin yiiksek oldugu (n? = .473) goriilmiistiir.

Tablo 44. Bilisim Teknolojileri Oz Yeterlik Algisimin Grup I¢i Bagimli Degisken t Testi
Sonuclart

Degisken N X Ss T sd p

Dijital 6ykiileme grubu On Test 25 109.840 10.7404 -8.957 24 .000
Son Test 25 129.080

Sunum grubu On Test 25 89.120 12.5762 -6.393 24 .000
Son Test 25 105.200

Kontrol grubu On Test 24 92.667 14.7498 -1.633 23 116
Son Test 24 97.583
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Tablo 44°da dijital 6ykiileme grubunun son test puanlari, 6n test puanlarina gére anlamli
bir artis gostermektedir (t24=-8.957, p =.000). p-degerinin .000 olmasi, 0,05'ten ¢ok daha kii¢iik
oldugu i¢in bu farkin istatistiksel olarak son derece anlamli oldugunu gosterir. Bu, dijital
Oykiilleme yonteminin bilisim alaninda oldukga etkili oldugunu gostermektedir. Kontrol
grubunun son test puanlari, on test puanlarina gore bir artis gostermektedir ancak bu fark
istatistiksel olarak anlamli degildir (t23 = -1.633, p =.116). p-degeri 0.05'ten biiyiik oldugu igin
bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sGylenebilir. Bu sonuglar, dijital 6ykiileme ve
sunum yoOntemlerinin bilisim alaninda &grenciler lizerinde anlamli ve olumlu bir etkisi

oldugunu, Kontrol grubunun ise anlamli bir degisiklik gostermedigini ortaya koymaktadir.

Uciincii Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular

Bu galismanin iigiincii arastirma sorusu olan, “Ogrencilerin gelistirdigi dijital oykii
tiriinlerinin video kaliteleri arasinda farklilik var mi?” Sorusuna cevap bulmak i¢in “Dijital
Oykiiler I¢in Derecelendirilmeli Degerlendirme Olgegi” kullanarak 6grenci gruplarmin
olusturdugu 2 adet dijital 6ykii videolarinin degerlendirilmesi yapilmistir. gruplarin birinci ve
ikinci dijital 6ykii videolar1 arasindaki farkliligi degerlendirmek amaciyla yapilan bagiml

orneklem t testi sonucundan elde edilen veriler asagidaki tabloda sunulmustur.

Tablo 45. Dijital Oykiileme Uriinleri Bagimli degisken- t Test Sonuglar

Degiskenler N X SS t sd p
Dijital 6ykii video 1 15 28.067 4.6823 -4.866 14 .001
Dijital 6ykii video 2 15 33.200 6.1435

Tablo 45’de t testi sonuglar1 incelendiginde bagimli 6rnek t testi sonuglarina gére 6grencilerin
birinci dijital dykiileme iiriinleri puan ortalamasi (X=28.067) ile ikinci dijital 6ykiileme puan
ortalamasi1 (X=33.200) arasinda ikinci dijital 6ykii tirlinleri lehine istatistiksel olarak anlaml1 bir

farklilik goriilmiistiir. (t(15=-4.866), p<.05).

Dérdiincii Arastirma Sorusuna fliskin Bulgular

Bu calismanin dordiincii sorusu olan, “Ogrencilerin dijital dykiileme yoluyla video
olusturma siirecine yonelik goriigleri/deneyimleri nelerdir?” Sorusunu cevaplandirmak igin
ogrenci gruplarina ile yapilan yart yapilandirilmis goriisme formu dogrultusunda odak grup
goriismeleri yapilmistir. Gorlismede sorulan her bir soru ig¢in, gruplarin verdigi cevaplar

dogrultusunda kodlar belirtilmis ve grup yorumlar1 belirtilen kodlarin yanina eklenmistir.
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Ogrencilerin Goziinden Dijital Oykiileme Siirecinin Katkida Bulundugu Beceriler

“Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde dijital oykii olusturma ile ilgili ne

diistintiyorsun? Sence olumlu taraflart neler? Sana neler kazandwrdi?” Sorusuna dijital

Oykiileme grubu Ogrencilerinin verdigi yanitlar dogrultusunda 5 alt kod belirlenmistir. Bu

kodlar ve verilen grup cevaplar1 Tablo 46’ de belirtilmistir.

Tablo 46. Ogrencilerin Géziinden Dijital Oykiileme Siirecinin Katkida Bulundugu Beceriler

Kodlar

f

Deney Grubuna Ait Alintilar

Dijital dykiileme
olusturma becerisi

6

G2: “Bilindigi gibi bu diinyada teknolojiyi bilmek ¢ok énemli. Mesela film
yapmak istedigimizde dijital oykiilemeyi kullanarak yapabiliriz. Ayrica ders
¢ok giizel oldu ve eglenceli gegti.”

G10: “Hayal ettigimiz bir kisa film yapabilmemizi sagladi. Olumlu seyler
diigiiniiyorum.”

G11: “Kendi. Dijital oykii videomuzu yaratmamizi sagladi.”

G6: “Bilisim teknolojileri dersi giizeldi hocam. Canva programini 6grenme
mi sagladi. Canva’ da ¢alisarak bir ¢ok seyi 6grenmemi sagladi. Dijital
oykiileme videosu yapmayr grendim.”

G7: “Video yapmay: eskiden bilmiyorduk, bu sayede video yapmay: 6grendik.
Istedigim arkadaslarimizla yaptigimiz videolar: paylasabiliyoruz. Onlari
etkileyebiliriz. Arkadaslarimiza, dogum giinlerinde, dijital 6ykii videolari ile
hazwrladigim siirpriz videolar génderebiliyoruz.”

G8: “Bu uygulama bize dijital oykiileme yapmayr aym zamanda Canva
programint kullanmayr ogretti. bu sayede dahi iyi videolar, posterler
hazirlamama yardimct oldu.”

Bilisim teknolojileri
oz-yeterligi

G5: “Bence daha iyi oldu teknoloji ile olan iliskimiz ilerledi. Bir ¢ok
uygulama ogrenerek teknoloji bilgimizi genislettik.”

G4: “Bilgisayart daha iyi kullanabilir hale gelmemizi saglad.
Tanimadigimiz programlar ogrendik.”

G13: “Olumlu taraflar: var derslerime daha katki sagladi sunumlar yaparak
odevler hazirlayabilirim.”

G14: “Giizel seyler diistiniiyoruz. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi bizim
icin ¢ok onemli oldu. Dijital oykiileme bilisimde bilmedigimiz bir ¢ok seyi
ogrendik.”

G15: “Olumlu katki saglamis olabilir. Bilgisayarda Canva programint daha
once bilmiyorduk ama simdi 6grendik.”

Proje gelistirme
Siireci

Gl: “Uygulamalari daha iyi tantyp projeler yapmami sagladi.”

Yansitma becerisi

G12: “Hastane anilarimi anlattigim bir kisa film yapabilmemi sagladi.”

Ele alinan konu ile
ilgili bilgi ve

becerinin gelismesi

G3: “Dersler ¢cok eglenceli ve mutlu gecti. Bu proje sayesinde bilmedigimiz
konulart tizerinde dijital 6ykiileme yaptik ve égrendik. Ayni zamanda sunum
yapmay 6grendik.”

Ogretim tasarimi
becerisi

G9: “Tasarim agisindan bence ¢ok iyi bir ders oldu. Dijital oykii videosu
yapmay1 6grendik. Bizim tasarlama yetenegimizi gelistirdi.”

Verilen cevaplar, Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi, dgrencilere dijital Oykii

olusturma becerisi kazandirmak adina oldukca etkili bir platform saglamis gibi goriiniiyor.

Ogrencilerin paylastign deneyimler, dersin sadece bilgi aktarmakla kalmayip ayni zamanda

pratik becerileri gelistirme firsati sundugunu ortaya koymaktadir. Dijital dykiileme ve video
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yapma siiregleri, 6grencilere yaraticiliklarini sergileme, tasarim yeteneklerini gelistirme ve
modern teknoloji araglarini etkili bir sekilde kullanma firsati vermistir. Bu ders, 6grencilerin
iletisim becerilerini artirmalarina, sunum yapma yeteneklerini gelistirmelerine ve proje tabanlt
O0grenme deneyimleri yasamalarina imkan tanimig gibi gorliniiyor. Ayrica, 6grencilerin dersin

eglenceli ve motive edici oldugunu vurgulamamistir.

Dijital Oykiilemenin Elestirilen Taraflarina Iliskin Ogrenci Gariisleri

“Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde dijital oykii olusturma ile ilgili ne
diistintiyorsun? Sence olumsuz taraflart neler?” Sorusuna  dijital Oykiileme grubu
ogrencilerinin verdigi yanitlar dogrultusunda “Olumsuz hicbir sey yok™ diyen grup sayisi
12°dir. Ogrencilerin cogunlugu dijital dykiilemenin olumsuz bir yoniinii gormemekte ve genel
olarak olumlu bulmaktadir. Ancak, bazi Ogrenciler, internette arama yapmaya yonelik
becerilerinin yeterli diizeyde olmamasi sebebiyle gorsel bulma konusunda zorluklar
yasadiklarini belirtmislerdir. Ayrica, bir 6grenci ses kaydetme sorunlari yasadiklarini ifade

etmistir.

Dijital Oykii Senaryosu Olustururken Itham Alinan Unsurlara Iliskin Ogrenci Goriigleri

“Dijital oykii senaryosu olustururken nelerden esinlendiniz? (basindan gegen bir olay,
hayal giicii, bir film, kitap ya da bir oyundan).” Sorusuna dijital oykiileme grubu
Ogrencilerinin verdigi yanitlar dogrultusunda 3 alt kod belirlenmistir. Bu kodlar ve verilen grup

cevaplar1 Tablo 47°te belirtilmistir.

Tablo 47. Dijital Oykiileme Yapilirken Ilham Alinan Unsurlara Iliskin Ogrenci Goriisleri

Kodlar f  Dijital Oykiileme Grubuna Ait Alintilar

Basindan gecen 8 GI:”Gergek hayatta bagimdan gegen bir olayr anlattim. Birinci oykiim seyahat
bir olay ve giinliigiim ikinci 6ykiim ise piyano dgrenme giinliigiim oldu.”

ogrenme siireci G3:”llk videomuzu olustururken arkadasimizin yasadigi seylerden bahsettik.

Cin’e gitmisti. Cin anilarindan bahsetti. Ikinci video da ise Atatiirk 'iin hayati ile
ilgili 6grendigimiz yeni bilgilerden bahsettik.”

G5: “llk dykiimiizde basimizdan gegen bir olaydan bahsettik. Ikinci dykiimiizde
ise hayal giictinden esinlendik. Birinci dijital 6ykii videosu konusu anne baba
ayriigint konu alan bir oykii, ikinci dijital oykii konusunda ise teknolojiyi
gelistiven bilim insanlarmn tamtinunt yapan bir video oldu.”

G13: Birinci dijital dykiide basimdan gecen bir olayr anlattim. Koydeyken bazen
yaylaya gideriz. Yaylada gegen unutamadigim annemin hastaligi ile ilgili bir olay:
anlattim. ikinci 6ykiide ise fen bilgisi dersinde yeni égrendigimiz sindirim sistemi
konusunu anlatmak oldu.”

G11: “Dag macerasi adiyla yaptigimiz birinci dijital ykii, arkadasimin ailesinin
yaylada bagindan gegen bir olayr anlattigr bir dijital 6ykii oldu. Digerinde ise
yapay zekadan bahsettik.”

G8: “Bagimdan gegen bir olay ve yeni 6grendigim bir bilgiden ilham alarak dijital
oykiilerimi olusturdum. Birvinci dijital oykii videosun da kii¢iik kedim Miya ile
yasadigimiz bir olayi anlatmaya calistim. Ikinci 6ykii videosun da ise yeni
ogrendigim kiiciik kan dolasimindan bahsettim.”
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Gl14: “Burada dijital 6ykii olustururken ilk dijital Oykii konumuzda dogum
giintinde basimizdan gegenleri anlattik. Esin kaynagimiz basimizdan gegen bir
olay oldu. Daha sonraki dijital dykiimiizde ise yeni ogrendigimiz kayak sporu ile
ilgili bir dijital oykii videosu yaptik.”

G4: “Kendi yasantima yakin bir olayr anlattim. Basimdan gegen bir olay dijital
oykii yaptik diyebiliriz.”

Hayal giict 5 G2: “Biz birinci dykiide hayal giiciinden esinlenerek, dykii konumuz fantastik
diinyam ve hazine avi konusunu yaptik. Ikinci éykiide ise Azerbaycan kiiltiiriinii
insanlara tanitmaya ¢alistik.”

G5: “Ilk dykiide basimizdan gegen bir olaydan bahsettik. Ikinci dykiide ise hayal
giiciinden esinlendik. Birinci dijital oykii videosu konusu anne baba ayriligini konu
alan bir oykii, ikinci dijital 6ykii konusunda ise teknolojiyi gelistiren bilim
insanlarmin tamitimint yapan bir video oldu.”

G6: “Araba sevdasi hocam, arabalar: ¢ok sevdigim igin birinci dijital oykiimiizii
hayal giiciimiizle araba sevdasu ile ilgili bir senaryo yazdik ve videoyu hazirladik.”
G7: “Bizim dijital oykii konumuz bale tutkusuydu. Bu hem hayal giicii hem de
izledigimiz filmlerden esinlenerek sectigimiz bir konuydu. Ikinci dijital &ykii
konumuz ise yeni ogrendigimiz bir bilgi olan ay tutulmasi ve giines tutulmasi
konusuydu.”

G10: “Tamamen hayal giicii kullanarak bir senaryo gelistirdik. 1. Dijital Sykii
konumuz “ailemin harika araglar1” idi.”

Youtube, film 2 G9: “Youtube’daki oyun yayincilarindan ilham aldim diyebilirim. Bazen youtube ta
vb. gibi geziniyoruz ve takip ettigimiz bazi twitch yayincilar: var onlardan ornek aldik. Bu
ortamlardan oyuncular oynadiklar oyunu canl bir sekilde youtube'dan yayinliyorlar. Bizim ilk
ilham alma dijital 6ykii konumuz twitch yayw idi.”

G15: “Dinozor filmlerinden esinlenerek birinci dijital 6ykiimiizii hazirladik.”

Ogrencilerin dijital &ykii senaryolarmi olustururken genel olarak bagvurduklart
kaynaklar ¢ok ¢esitlidir. Birinci kategori olarak, bircogu kisisel deneyimlerinden yola ¢ikarak
gercek hayattan olaylari ve duygusal anilar1 dykiilerine dahil etmislerdir. Bu, oykiilere kisisel
bir derinlik ve baglam kazandirmistir. Ikinci olarak, hayal giicleri ve izledikleri filmlerden
ilham alan Ogrenciler, fantastik diinyalar, bale tutkusu, hazine avi gibi temalarla kendi
oykiilerini sekillendirmislerdir. Ugiincii olarak, yeni 6grenilen bilgilerden esinlenen dgrenciler,
fen bilgisi, teknoloji veya kiiltliir gibi derslerden edindikleri bilgileri dykiilerine entegre
etmislerdir. Dordiincii olarak, oyun ve Twitch yayinlarina ilgi duyan bir 6grenci, dijital
Oykiisiinii oyun diinyasindan ve oyuncu toplulugundan esinlenerek olusturmustur. Son olarak,
sanat ve kiiltiir temali dykiiler yazan 6grenciler, bale, piyano dgrenme giinliigli gibi konularda
sanatsal ve kiiltiirel ilgi alanlarindan yola ¢ikarak Oykii senaryolarin1 olusturmuslardir. Bu
cesitlilik, Ogrencilerin farkli kaynaklardan ilham alarak 6zgiin ve kisisel Oykiiler ortaya

koymalarini saglamigtir.

Ogrencilerin Dijital Oykiileme Olustururken Karsilasugt Zorluklara Iliskin Ogrenci
Goriisleri

“Dijital Ovykii olustururken en ¢ok hangi asamalarda zorlandimiz? (Oykii senaryosu

yazma, Oykii panosu olusturma, resim bulma, ses kaydi siire ayari, Canva yazilimim kullanma
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vb.) neden?.” Sorusuna dijital dykiileme grubu 6grencilerinin verdigi yanitlar dogrultusunda 5

alt kod belirlenmistir. Bu kodlar ve verilen grup cevaplar1 Tablo 48’te belirtilmistir.

Tablo 48. Dijital Oykiileme Yapilirken Karsilasilan Sorunlara Iliskin Ogrenci Goriisleri

Kodlar

f

Dijital Oykiileme Grubuna Ait Ahntilar

Ses kayd1 ve gorsel

6

G3: “Genel olarak yeni bir 6grenme yasadigimiz igin hepsinde zorlandik fakat
ses kaydi konusunda daha fazla zorlandik.”

G12: “Ses kaydi yaparken heyecanlanip saswrryorduk. Bu biraz bizi zorladi.”
G11: “Sesleri kaydedip sahnede yerlestirmek bizim i¢in zor oldu.”

G5: “Yapacagimiz dijital oykiiye uygun resim bulmakta ve ses kaydi yapmakta
zorlandik.”

Go6: “"Ses kaydi ve uygun resimleri bulmakta zorlandik. Her iki unsuru
projemize entegre etmek icin gereken dogru tonu ve gorselleri bulmak
konusunda bazi zorluklar yasadik.”

G7: “ Ses kaydi yapmak ve uygun gérseli bulma konusunda biraz zorlandik.”

Gorsel ve video
bulma

G1: “Gorsel ve video bulmakta zorlandik. Canva da bazi pro gorseller vard: bu
sebeple istedigim gibi kullanamadik. Bu konuda zorlandik.”

G13: “Ben resim bulmakta zorlandim. Aradigim resimler Canva'da yoktu
Google gorsellerden arastirdim. Genel olarak resim bulmak zordu.”

G14:” Resim bulma konusunda zorlandik diyebiliriz. bir ¢cok arastirma
yapmamiza ragmen istedigimiz gorseli bulamadik. Diger asamalarda pek
zorlandigimiz soylenemez.”

G4: “Kesinlikle gorsel bulma konusunda zorlandik. Aradigimiz kalitede gérseli
cok zor bulduk.”
G10: “Karakter ve gérsel bulmakta biraz zorlandik diyebiliriz.

Canva kullaniminin
smurliklari

G2:” Canva'yi kullanmakta zorlandik ¢iinkii istenilen resimleri ¢tkariyordu.
Google gérsellerde de arama yaptigimizda istedigimiz gorsellere
ulagsamuyorduk bu durum bizi zorladik.”

G15: “Canva programini kullanirken zorlandik. Istedigimiz karakter ve
gorseller ¢ikmiyordu.”

Siire

G8: “Biz siireyi ayarlamakta zorlandik. Biz 5 senaryo yapiyorsak orada 59
saniye oluyordu o kisimda biraz zorlandim. Ciinkii simdi biz 5 senaryo
yapiyorsak orada 59 saniye filan oluyordu O kisimda biraz zorlandik.”

Higbir sorun
yasamama

GY9: “Aslinda bakarsak iyi bir 6grenci icin hi¢chir zorluk yok.”

Ogrencilerin dijital dykii olustururken en ¢ok zorlandiklar1 asamalara baktigimizda,

birkag ortak tema goze carpiyor. Resim bulma konusunda genel bir zorluk var; grenciler

aragtirma yapmalarma ragmen istedikleri gorselleri bulmakta sikinti yasamislar. Ayrica, ses

kayd: yapma ve uygun gorselleri bulma da diger zorlandiklar alanlardan biridir. Ogrenciler,

dogru tonu ve projelerine uygun gorselleri bulmakta zorlanmislar. Ote yandan, siire ayar1 yapma

(6rnegin, G8'in belirttigi gibi) ve kullanilan yazilimlarin baz1 6zelliklerini kullanmada zorlanma

da 6grencilerin karsilastig1 diger zorluklardir. Ancak, bazi 6grenciler (6rnegin, G9), genel

olarak zorluk yasamadiklarini belirtmislerdir.
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Dijital Oykiileme Siirecinde Konuyu En Iyi Ogrenmeye Yardimct Olan Asamaya Dair
Ogrenci Goriigleri

“Olusturdugunuz dijital oykiiler konuyu 6grenme ve pekistirme ne katki sagladi mi?”
Siirecin hangi asamasi en ¢ok katki sagladi? agiklayabilir misiniz? Sorusuna dijital oykiileme
grubu o6grencilerinin verdigi yanitlar dogrultusunda 4 alt kod belirlenmistir. Bu kodlar ve

verilen grup cevaplar1 Tablo 49°da belirtilmistir.

Tablo 49. Dijital Oykiilemede Konuyu En Iyi Ogretmeye Yardimct Olan Asamaya Dair
Ogrenci Gortisleri

Kodlar f  Dijital Oykiileme Grubuna Ait Alntilar
Aragtirma 6  G2: “Evet sagladi. Daha ¢ok arastirma yaparak konuyu égrenme ve pekistirme
yapmak oldu.”

G3: “ Evet sagladi. Daha ¢ok arastirma yaparak segtigimiz konu ile ilgili yeni
bilgiler edindik. Hem videoda kullandik hem normal hayatimizi gecirdik”
G5: “Evet baya sagladi. Arastirma yapmak en ¢ok katki saglad1.”
G4: “Teknolojiyi gelistiren bilim adamlarini arastirirken konuyu ogrenmemize
baya katki sagladh.
G6: "Arastirma yapmak konuyu égrenmeme katkr sagladi.”
Gl11: “Arastirmalar yapmak yapay zeka konusunda baya bir sey 6grenmemizi
sagladi.”
Canva kullanmak 4  G8:”Canvayt kullanmak, konuyu égrenme ve pekistirmeye en ¢ok katki
sagladigi yer oldu.”
G9: “Evet sagladi diyebiliriz. Aragtirma yapp Canva programini kullanmak
katki saglad: diyebiliriz.
G13:7”Canva programint kullanabilmek oldugunu séyleyebiliriz.’
G15: Evet sagladi CANVA progranint kullanmak katki saglad diyebiliriz.”
Senaryo yazmak 4 G7: “Evet sagladi. Senaryo yazmak ve gorseller karakter ve sesi birlestirme
asamasi en ¢ok katki sagladi.”
G14: “Senaryoyu yazmak, konuyu 6grenme ve pekistirme adina ¢ok katk
saglad.”
G10: “Senaryo yazmak konuyu ogrenme ye katki sagladi diyebiliriz.’
G12: “Hastane anilari ve balik tutmak konularinda yaptigimiz dijital 6ykiide
senaryo yazmak ogrenme agisindan etkiliydi diyebiliriz.”
Resim ve ses 1  GI: “Bence resim ekleme ve ses ekleme ogrenme ve pekistirmeye daha ¢ok
ekleme katki saglamuis olabilir.”

>

>

Ogrencilerin dijital dykiileme siirecinde konuyu 6grenme ve pekistirme asamalarina dair
verdikleri goriisler olduk¢a olumlu bir tabloyu yansitmaktadir. Genelde, 6grenciler senaryo
yazma, arastirma yapma, Canva programini kullanma gibi asamalarda konunun daha
derinlemesine anlasilmasina ve 6grenilmesine 6nemli katkilar oldugunu belirtmislerdir. Gorsel
ve isitsel unsurlart birlestirme, resim ve ses eklemeye odaklanan bu siirecler, 6grencilere

konuyu daha etkili bir sekilde kavramalarinda yardimci olmustur.
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Grup Calismasiyla Gergeklestirilen Dijital Oykiilemenin 21. yiizyil Becerilerine Katkisina
Yonelik Ogrenci Goriisleri

Dijital 6ykii olusturma siirecinde yaraticilik, problem ¢ézme ve elestirel diisiinme

egilimlerinin ve medya okuryazarlifi ve yasam kariyer becerilerinin gelistigini diisiiniiyor

musun? Neden? Sorusuna dijital 6ykiileme grubu 6grencilerinin verdigi yanitlar dogrultusunda

5 alt kod belirlenmistir. Bu kodlar ve verilen grup cevaplari tablo 50°de belirtilmistir.

Tablo 50. Dijital Oykiilemenin 21. yiizyil Becerilerine Katkisina Yonelik Ogrenci Goriisleri

Kodlar f  Dijital Oykiileme Grubuna Ait Ahntilar
Yaraticilik 4  G3: “ Genel olarak bilgisayart kullanma konusunda daha fazla bilgi edindik.
becerisi senaryo yazmak yaraticiligimizi gelisti.”

G6: “Dijital oykiileme siirecinde yasadiklarimiz bizde bir ¢ok seyin gelismesini
sagladr mesela kurgu yaparken yaraticiligiz gelisti. Grup olarak ¢alistik igbirligimiz
gelisti. Stirekli sumiftaki grup tiyeleri ile etkilesim halindeydik.”

G4:”Basimizdan gecen bir olayi oykiilerken yaraticiigimiz gelisti ve beraber
calisarak isbirligi yaptik.

G4: “Senaryo yazarken yaraticihgimiz gelisti. Grup isbirligi ile videolarimizi yaptik
Ayrica karsimiza ¢ikan sorunlara ¢oziimler aradik.”.

Video yapabilme 3
becerisi

G2: “Evet gelistigini diigtiniiyoruz. Artik kendimiz kisa filmler yapip youtube
atabiliriz ve ya kendimiz artik senaryolar yapabiliriz . Bunu okul disindaki
yasantimizda da kullanabiliriz. Mesela en basta Canva programini hi¢ bilmiyorduk
adwni bile duymamustik . Simdi ise Canva da ¢ok giizel seyler yapabiliriz.”

G8: “ Evet gelistirdi. Mesela, bir konusma yaparken biri ile diyaloga girerken,
oradaki diyaloglar: ayarlayabilme becerimiz gelisti. Video yapabilme yetenegimiz
gelisti.

G9: “ Evet bu egilimlerimin gelistigini diistiniiyorum. Ozelliklede tasarim olarak.
Insan aklina ne gelirse onu yapmak istiyor. Ileriye doniik olarak ta bu tip videolar
yapip kullanabiliriz.”

Problem ¢6zme 2
becerisi

G1: “Normalde de gelismis oldugunu diistintiyoruz ¢iinkii arkadasim ve ben piyano
ve vb. enstriimanlar ¢alip beste yapmaya ¢alisiyoruz. Bu da bizim problem ¢dzme
elestirel diisiinme yoniimiiziin gelistigini gosterir. Bu proje sayesinde pekistigini
diisiiniiyoruz ayrica bir¢ok yerden arastirma yapmayr ve Canva programini
ogrenmeyi ve senaryo yazmayt o6grendik.”

G14: “problem ¢ozme, igbirligi yapma gibi becerilerimin gelistigini diistiniiyorum.
Bir video hazirlamamiz gerektiginde artik rahat¢a hazirlayabiliriz. Bir programi
kullanirken nasil kullanabilecegimizi biliyoruz.”

Yasam kariyer 2
becerileri

G5: “ Genel olarak, yaraticilik, medya okuryazarligi, yasam kariyer becerileri
isbirligi gibi bir ¢ok yonden gelistigimizi diigiiniiyoruz.”

G11: “medya okur yazarhgi ve yasam kariyer becerilerimiz gelisti diyebiliriz. Ilerde
tiniversitede yada is hayatinda her konuda film ya da reklam ya da videonun nasil
yapilacagi hakkinda bilgi sahibi olduk.”

Hepsi 2

GI13: “Genel olarak becerilerimizin gelistigini diisiiniiyoruz. Ilerde iiniversiteye
gidince bu 6grendigim Canva programini kullanabilir giizel videolar yapabiliriz.
G11: “Genel olarak bahsettiniz 21. yiizyil becerinin ¢ogu gelisti diyebiliriz. Gerek
yaraticilik gerek problem ¢6zme gerek isbirligi ve digerleri gelisti.”

Isbirligi becerisi 1

G7: “Genel olarak yaraticilik, problem ¢ozme, isbirligi yapma gibi becerilerimizin
dijital oykiileme ile gelistigini diigiiniiyorum. Video yaparken kurgu yaparken
yaraticthgim  gelisti. Isbirlikli calisma ile dijital éykii videosu olusturmay
ogrendik.”

Medya okur- 1
yazarlig1 becerisi

G10: “Dijital oykii konusunda arastirmalar yaparken medya okuryazarligimiz
gelisti. Simdi bir konuda arastirma yaparken daha iyiz.”
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Dijital dykiileme uygulamasina katilan 6grenciler, deneyimlerinin bir dizi olumlu etki
yarattigin1 ifade etmektedir. Uygulama, Ozellikle yaraticilik, problem ¢ozme ve elestirel
diisiinme yeteneklerinin gelisimine 6nemli katkilarda bulunmustur. Piyano ¢alma ve beste
yapma gibi miizikal faaliyetler, 6grencilere kreatif diisiinme siireglerini pekistirme firsati
sunmustur. Ayrica, dijital 6ykiileme uygulamasi, 6grencilere Canva gibi dijital araglar etkili
bir sekilde kullanmay1 6grenme sansi vermistir. Bu, genel bilgisayar becerilerini artirmis ve
medya okuryazarligi konusunda deneyim kazandirmistir. Uygulama, 6grencilere isbirligi ve
takim calismasi becerileri kazandirmistir. Grup icinde etkilesim ve diyalog, 6grencilerin
birbirleriyle daha iyi isbirligi yapmalarina katki saglamistir. Ogrenciler, dijital dykiileme
uygulamasinin kendilerine bagimsiz faaliyetlerde bulunma yetenegi kazandirdigin1 ve kendi
videolarini yapma veya senaryo olusturma konusunda kendilerine giiven asiladigini
belirtmislerdir. Bu da 6grencilerin gelecekteki kariyer gelisimleri i¢in potansiyel bir avantaj
olarak one ¢ikmaktadir. Sonug olarak, dijital dykiileme uygulamasi, 6grencilere sadece biligim
ve yazilim becerileri kazandirmakla kalmamis, ayn1 zamanda genel yasam becerilerinin de

gelisimine olumlu katkilarda bulunmustur.

Son olarak, 6grencilerin kendi performanslarini nasil degerlendirdiklerini ve gelecek
projelerde nasil gelisim gostermeyi planladiklari soruldu. Birgok 6grencinin kendi ¢aligmalarini
elestirel bir sekilde degerlendirdigini ve 6grenme siireglerindeki farkindaliklarinin yiiksek

oldugunu gézlenmistir.
Grup Calismasiyla Gergeklegen Dijital Oykiilemenin Bilisim Teknolojileri Oz-Yeterligine
Etkisine Iliskin Ogrenci Goriisleri

Dijital Oykii olusturma siirecinde bilisim teknolojileri 6z-yeterliginin gelistigini
diisiiniiyor musun? Neden? Sorusuna dijital dykiileme grubu ogrencilerinin verdigi yanitlar
dogrultusunda 3 alt kod belirlenmistir. Bu kodlar ve verilen grup cevaplan tablo 51 ’de

belirtilmistir.
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Tablo 51. Dijital Oykiilemenin Bilisim Teknolojileri Oz-Yeterligine Iliskin Ogrenci Gériigleri

Kodlar

f

Dijital Oykiileme Grubuna Ait Alintilar

Genel bilgisayar
bilgisi

9 GI: “Evet gelistigini diigiintiyorum . Canva Uygulamasin kullanirken bir¢ok

’

bilgisayar teknik bilgim gelisti.
G12: “Bilgisayar kullanma becerilerimiz artti. Mesela Canva programinda
egitim videosu yapma ses ekleme resim ekleme gibi seyleri ogrendik.”

Gl1:  “Bilisim  teknolojileri  kullanma  yeterliligimizin  arattigini
diistintiyorum.”

G10: “Bilgisayar kullanma konusunda gelistigimizi diigiiniiyoruz. Internet
aramast yapma, Canva progranunt kullanmayt égrendik.”

G2: “Bilgisayar kullanmayr gelistirdi en basta dedigimiz gibi bu diinyada
yasamin artik bir gerekliligi olan teknoloji ve bilgisayar kullanmak oldugu i¢in
bu bakimdan bu proje ¢ok faydalr oldu.”

G3: “Evet genel olarak gelistirdigini diisiintiyoruz.”

G5: “Bilgisayar kullanmayr bir ¢ok a¢idan daha iyi ogrendik bu sebeple
bilgisayar 6z yeterliligimizin gelistigini diistiniiyoruz.”

G9: “Yani evet bir gelisim sagladi diyebiliriz.”

G13: “Biz bilgisayar kullanmay1 az biliyorduk, bu programlar sayesinde daha
da iyi ogrenip gelistirdik.”

Canva uygulamasini
kullanma

G6: “Internetten arastirma yapmayr ve Canva programini kullanmay:
ogrendik .Bilgisayar kullanma yetenegimiz gelisti.”

G8: “Evet diistiniiyorum. Canva Program kullanirken, poster veya video
yapmay1 6grendim. Arastirma yapmayt é6grendim.”

G14:”Evet diistiniiyoruz. Mesela Canva da ne yapacagimizi bilmiyorduk ama
ogrendik. Gelecekte de Canva programint kullanabiliriz.”

Video olusturma

G7: “Daha iyi video yapabiliyoruz. Eskiden bilgisayarda yanlishiklar yapinca
ne yapacagimizi bilmiyorduk ama simdi bilgisayar: daha iyi kullanabiliyoruz”
G4: “Canva'da dijital 6ykii videosu yapmayt 6grendik.”

G15: “ Video yapmayr daha iyi 6grendik diyebiliriz.”

Verilen yanitlar, Canva uygulamasinin bilisim teknolojileri 6z-yeterligini gelistirmede

etkili bir arag olarak degerlendirildigini gosteriyor. Katilimeilar, programi kullanarak bilgisayar

kullanimi, internet arastirmalar1 yapma, video ve gorsel igerik olusturma becerilerinde gelisim

sagladiklarini ifade ediyorlar. Bu deneyim, bilisim teknolojilerine olan yetkinliklerini artirmada

onemli bir rol oynadi. Katilimcilarin Canva'nin sundugu 6zellikler sayesinde bilgisayar teknik

bilgilerini artirdiklar1 ve oz-yeterliklerini gelistirdikleri vurgulaniyor. Ayrica, Canva'nin

kullaniminin sadece gegici degil, gelecekte de devam etme potansiyeli oldugunu belirtiyorlar.

Bu, Canva'nin sadece mevcut becerilerin gelistirilmesine degil, ayn1 zamanda gelecekteki

bilisim teknolojilerine uyum saglamada da onemli bir rol oynayabilecegini gosteriyor.

Canva’nin bilisim teknolojileri 6z-yeterligi tizerinde olumlu bir etkisi oldugu ve katilimcilarin

bu arac1 degerli bulduklar1 anlagiliyor.
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BESINCI BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Dijital oykii videolarinin 6. simf o6grencilerinin 21. yiizyil becerileri ve bilisim
teknolojileri 6z-yeterligi lizerinde etkisinin arastirildigi bu calismadan elde edilen sonuglar

calisma sorularinin basliklariyla tartisilmistir.

Dijital Oykii Videolar1 Gelistirmenin Ogrencilerin 21. Yiizyil Becerileri Uzerindeki Etkisi

Dijital Oykiileme, Ogrencilerin 21. yiizy1l becerilerinin gelismesine yardimeci olur
(Malita & Martin, 2010). Bu ¢alismada, dijital 6ykiileme uygulamalarinin 6. sinif 6grencilerin
21. ylizy1l beceri tizerinde etkisini degerlendirmek i¢in Kapsamli 21.yiizy1l 6lcegi test
sonuclarina bakildiginda, dijital dykiilemenin 21. yiizy1l becerilerinin gelisimine olumlu bir
sekilde katkida bulundugunu gostermektedir. Celik'in (2021) ortaokul &grencileri lizerinde
yaptig1 caligmada, dijital Oykiilemenin 21. yilizyil becerilerini gelistirmede olumlu etkileri
oldugu ve oOzellikle 5. ve 6. siniflarda akademik basartyr artirdigi tespit edilmistir. Bu
arastirmanin bulgular1 da dijital Gykiilemenin, 6zellikle bilisim teknolojileri ve 21. yiizyil

becerileri agisindan 6. sinif 6grencileri tizerindeki olumlu etkilerini desteklemektedir.

Ik olarak, iletisim becerileri faktoriinde, dijital Oykiilemenin &nemli bir fark
yaratmadigr goriilmektedir. Bu, dijital dykiilemenin iletisim becerilerini gelistirmede diger
yontemlerle ayni etkiye sahip oldugunu diislindiirebilir. Buna ragmen Reeves vd. (2021) yaptig1
arastirmada, dijital 6ykiileme atolyelerinin, ortaokul 6grencilerinin fikirlerini organize etmeyi,
gorlslerini daha 1yi ifade etme becerisi kazandirdigini ve buna bagli olarak iletisim
becerilerinin gelismesine yardimci oldugu belirtilmistir. Uygulama esnasinda, 6grencilerin fikir
aligverisi yaptiklari ve dijital dykiileme ¢aligsmasi i¢in ortak kararlar alip arastirmalarini o yonde
gerceklestirdikleri gdzlenmistir. Ornegin bazi gruplarda konu segimi, gorseller, arka plan
miizigi ve ya tasarim renkleri konusunda ilk basta anlasmazliklar ¢iksa da tartisma sonucunda

ortak bir karar verilebildigi goriilmustiir.

Aragtirma sonuglarina bakildiginda, dijital dykiilemenin sosyal sorumluluk, girisimcilik
ve liderlik gibi 6nemli 21. yiizy1l becerileri lizerinde de olumlu bir etkisi oldugu goriilmektedir.
Bu sonuglar alan yazinda yapilan baska ¢alismalarla paralellik gostermistir (Malhotra, vd.,
2023; Nam, 2017; Saliuk & Shkola, 2023). Bu beceriler, 6grencilerin kisisel ve toplumsal

gelisimlerine katki saglayabilecek kritik yeteneklerdir. Birbirlerine yakin olan 6grencilerin ayn1
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grupta yer almasi her iki deney grubunda da isbirligi yapilmasini kolaylastirdigi, ayrica
ozellikle tablet ve bilgisayarla aras1 iyi olan, ders disinda da teknoloji ile yakindan ilgilenen
bilgisayar kullanmasi1 bilgisi daha iyi olan erkek o&grencilerin liderlik roliine girdigi
gbzlenmistir. Yine isbirligi becerileri, elestirel diisinme ve problem ¢ézme, yaraticilik ve
yenilik¢ilik, medya okur-yazarhigi, BIT okur yazarligi faktorlerinde, dijital dykiileme grubunun
Kontrol ve sunum gruplarina kiyasla anlamli bir sekilde daha yiiksek sonuglar elde ettigi
goriilmektedir. Isbirligi becerileri ile ilgili calisma sonuglarina bakildiginda, literatiirdeki bir
dizi ¢alisma ile uyumlu bir sekilde dijital 6ykiilemenin 6grenciler arasinda daha fazla ve anlamli
iletisimi tesvik ettigini, grup calismasi becerilerini gelistirdigini, isbirlik¢i diisiinme becerilerini
artirdigini ve ortak hedeflere ulagma konusunda motivasyon sagladigini gostermektedir (Cigek,
2018; Karakoyun, 2014; Ming, vd., 2014; Ohler, 2013; Smeda, vd., 2014; Wang & Zhan, 2010).
Bu sonuglar, dijital dykiileme siirecinin her asamasinda grup ¢alismasinin sundugu isbirlik¢i
deneyimlerin olumlu etkileri ile iliskilendirilebilir. isbirligi icinde yiiriitiilen siireclerin,
ogrencileri aktif olarak 6grenme siirecine dahil etme, grup iyeleri arasinda yiiksek diizeyde
etkilesim ve karsilikli bagimlilik olusturma, ayrica grup iginde yetki ve sorumluluklarin
paylasilmasi gibi niteliklere sahip oldugu bilinmektedir (Laal & Ghodsi, 2012). Benzer sekilde,
Churchill (2020), mobil teknolojilerle dijital dykiilemenin, 6grencilerin bilgiye erismelerini,
diistinme iizerine disiinmelerini, fikirlerini paylasip geri bildirimler almalarin1 bu sekilde,
dijital okur yazarlik becerilerinin gelistigini vurgulamistir. Dogan ve Almus (2018), dijital
Oykiilemenin egitim ortamlarinda medya okuryazarligi becerilerinin gelismesinde etkili
oldugunu ortaya koymustur. Czarnecki (2009), dijital dykiilemede kullanilan teknolojik araglar

ogrencilerin teknoloji becerilerinin gelismesine yardimci oldugunu belirtmistir.

Elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri faktoriine bakildiginda, dijital dykiileme
grubunun Kontrol ve sunum gruplarina gore belirgin bir avantaj elde ettigi gézlemlenmistir. Bu
durum, &grencilerin dijital oykiileme siirecinde problem ¢d6zme becerilerini daha etkili bir
sekilde kullanabileceklerini ve elestirel diisiinme yeteneklerini gelistirebileceklerini isaret
etmektedir. Niemi ve Multisilta (2016) tarafindan yapilan arastirmada, dijital Gykiileme
slirecinin Ogrencilerin problem ¢dzme, tartisma, karar verme ve igbirligi yapma becerilerini
gelistirdigi gozlemlenmistir. Benzer sekilde, bu calismada da dijital dykiileme etkinliklerinin
Ogrencilerin isbirligi ve elestirel diisiinme becerilerini artirdig1 goriilmiistiir. Benzer sekilde,
literatiirdeki diger ¢alismalarin bulgulariyla uyumlu bir goriintim sergilemektedir (Yang & Wu,

2012; Yamag¢ & Ulusoy, 2016).

Sunum grubundaki 6grenciler, internet iizerinde arastirma yaparak kolaylikla slaytlara

resim ekleylp metin yazarak konuyla ilgili sunumlarini hazirlamiglardir. Ayrica, senaryo
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yazma, diyalog olusturma ve seslendirme gibi detaylarla ugrasmamislardir. Bu durum,
Ogrencilerin isini kolaylastirmis ve sunum hazirlama siirecinde fazla zorlanmamalarini
saglanmigtir. Ote yandan, dijital dykiileme grubundaki 6grenciler igin durum farklidir. Oykii
senaryolar1 yazmak, sahneleri ayarlamak ve her sahne i¢in diyaloglar1 diizenlemek, seslendirme
yapmak gibi isler ¢ok daha fazla ¢aba gerektirmistir. Bu durum, dijital dykiileme grubundaki
Ogrencilerin daha fazla etkilesime girmelerini ve birbirleriyle daha yakin caligmalarini

saglamistir.

Dijital 6ykiileme grubu i¢in uygulama esnasinda dijital dykiileme videosu etkinligi
sirasinda 6grencilerin grup iginde ekip ¢alismasi oldugu, gruplar arasinda farkli dinamiklerin
oldugunu goriilmiistiir. Baz1 gruplarda belirgin bir liderlik rolii iistlenen 6grenciler vardir ve
grup Uyeleri genellikle liderin yonlendirmelerini takip etmistir. Bazi gruplarda ise
sorumluluklar daha esit bir sekilde paylasilmistir ve tiim grup liyeleri esit katkida bulunmustur.
Diger taraftan bazi grup iiyelerinin ise pasif kaldigi, grup igindeki ¢alismalara pek katki
saglamadigr gozlenmistir. Teknoloji kullanimi konusunda, d&grencilerin dijital Sykiileme
araclarini nispeten kullanabildikleri gdzlenmistir. Programlarla olan deneyimlerinin ve yeni
araglart 6grenme hizlarimin nispeten yiiksek oldugu gozlenmistir. Ogrencilerin teknik
becerilerinin ilk basta yetersiz oldugu fakat haftalar ilerledikce gelistigi, bilgisayarda
karsilastiklar1 hatalara kendi baslarina ¢dziim bulduklar gozlenmistir. Urettikleri dijital dykii
videolarinin yaraticiligt ve igerik kalitesi degerlendirilmistir. Birgok 0Ogrencinin Oykii
anlatiminda etkileyici ve yaratici oldugu gézlenmistir. Karakter gelisimi, olay orgiisii ve gorsel
ogelerin kullanimi konusunda da Ogrencilerin nispeten basarili olduklarini goriilmiistiir.
Ogrencilerin karsilastiklar1 teknik veya igerik ile ilgili zorluklar1 nasil ¢ozdiiklerine
bakildiginda, baz1 6grencilerin sorunlar ele alma ve ¢éziime ulasma siireclerinde hizli ve etkili
olduklar1 go6zlenirken, bazilari sorunlarla karsilastiklarinda daha fazla yardima ihtiyag
duyduklarmi goézlenmistir. Dijital Oykiileme siirecinde o6grencilerin dikkat ve odaklanma
siirelerinde degerlendirildi. Genel olarak, Ogrencilerin internet iizerinde, dikkat dagitici
faktorlerle basa c¢ikmakta basarili olamadiklar1 6gretmenin uyar1 ile gorevlerine

odaklanabildiklerini gozlenmistir.

Sonug olarak, bu bulgular, dijital dykiilemenin 21. yiizyil becerilerinin gelisimine
olumlu bir sekilde katkida bulunabilecegini gostermektedir. Dijital dykiileme, 6grencilerin
isbirligi, elestirel diisiinme, yaraticilik, medya okur-yazarligi, sosyal sorumluluk, girisimcilik
ve liderlik gibi 6nemli becerilerini giiclendirmek icin etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir. Bu
sonuglar, egitim programlarinda dijital dykiilemenin daha genis bir sekilde benimsenmesini

tesvik etmektedir.
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Dijital Oykii Videolar1 Etkinliklerinin Ogrencilerin Bilisim Teknolojileri Oz Yeterlikleri
Uzerindeki Etkisi

Bilisim teknolojileri 6z-yeterlik algis1 Ol¢eginde elde edilen On test sonuglarina
bakildiginda gruplar arast anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar, dijital
Oykiileme, sunum ve kontrol gruplarinin bilisim teknolojileri 6z yeterlik diizeylerinde anlaml1

farkliliklar oldugunu gostermektedir.

Gruplar arasindaki bu farkliliklar1 daha dogru ve giivenilir bir sekilde degerlendirmek
amactyla ANCOVA (Kovaryans Analizi) yapilmistir. ANCOVA analizi, gruplar arasindaki
farkliliklar1 degerlendirirken 6n test puanlarini Kovaryans olarak kontrol ederek, gruplarin
baslangigtaki bilisim teknolojileri 6z yeterlik diizeylerindeki farkliliklarin analiz sonuglarina
etkisini minimize etmektedir. Boylece, miidahale sonrasi elde edilen diizeltilmis ortalamalarin

gruplar arasindaki gergek farklart daha net bir sekilde yansitmasi saglanmaktadir.

Analiz sonuglari, ozellikle dijital dykiilleme grubunun diizeltilmis ortalamasinin en
yiiksek, kontrol grubunun diizeltilmis ortalamasinin ise en diisiik oldugunu ortaya koymustur.
Bu bulgular, dijital dykiileme ve sunum gruplarinin bilisim teknolojileri 6z yeterlik diizeylerini

artirmada etkili oldugunu gostermektedir.

Dijital dykiileme uygulamasinin 6grencilerin bilisim teknolojileri konusundaki 6z-
yeterlik algilarint olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Bu bulgular, dijital dykiileme
yonteminin O6grencilerin bilisim teknolojileri konusundaki 6z-yeterliklerini gliglendirmede
etkili bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir. Dijital dykiilemenin, 6grencilerin teknolojiyle olan
deneyimlerini artirarak ve onlar1 bu alanda kendine giivenerek &z-yeterlik algilarini
destekledigi goriilmektedir. Ozellikle, son test sonuglarinda da benzer sekilde dijital dykiileme
grubu ile Kontrol grubu arasinda ve dijital dykiileme ile sunum grubu arasinda dijital 6ykiileme
lehine anlamli bir farkliligin oldugu gézlenmistir. Bu durum, dijital dykiilemenin 6grencilerin
bilisim teknolojileri konusundaki 6z-yeterlik algilarim1 giiglendirebilecegini isaret etmektedir.
Dijital 6ykiilemenin, bilisim teknolojilerinin kullanimina yonelik 6z-yeterlik algilar1 izerinde
olumlu etkileri oldugu arastirmalarla desteklenmektedir. Czarnecki (2009), dijital
oykiilemede, yazilim ve diger araglarin kullanim1 6grencilerin kavramsal becerilerinin ve
teknoloji becerilerinin gelismesine yardimci oldugunu belirtmistir. Smeda vd. (2009), dijital
Oykiilemenin daha ilgi ¢ekici ve heyecan verici 6grenme ortamlar1 yaratarak Ogrenci
katilimin1 artirdigi ve teknoloji becerilerinin gelismesine yardimci oldugu belirtilmistir.
Alismail (2015), dijital Oykiilemenin egitime entegre edilmesi ile bilgiyi analiz etme,
sentezleme, degerlendirme ve sunma gibi becerilerin gelisimini destekledigi ve 6grenci

motivasyonunun arttig1 belirtilmistir. Robin (2008), dijital 6ykiilemenin gii¢lii bir 6grenme
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araci oldugunu, teknolojik igerik bilgisi ¢ergevesinde birlestiginde 21. yiizyil becerilerinin
gelisimine yardimci oldugu belirtilmistir. Yamag¢ ve Ulusoy (2016), dijital dykiillemenin
teknoloji okur yazarligini gelistirdigini ve dijital ugurumlarin agilmasina yardimci oldugu
belirtilmistir. Alexander (2017), gorselleri, metni, sesi, miizigi ve videoyu birlestiren dijital
Oykiilemenin, ¢esitli uygulamalarla, 6grencilerin teknolojiyi kullanma, etkilesim, yaraticilik,

kendini ifade edebilmede etkili oldugu belirtilmistir.

Dijital dykiileme ve sunum grubu i¢in uygulama esnasinda genel bir degerlendirme
yapilacak olursa; sunum grubunda, Ogrencilerin impress sunum aracini, dijital Oykiileme
grubunda ise 6grencilerin CANVA programini kullanmayi1 bilmemektedir. Sunumlarini ve
videolarim1 yaparken, 6grenciler 6gretmen rehberliginde ve verilen direktifler dogrultusunda
biraz da kendi yaraticiliklarin1 kullanarak triinlerini gelistirmislerdir. Uygulamada, gruplar
orijinal ve ilgi ¢ekici icerikler olusturmayi basarmiglardir. Programlarla olan deneyimleri ve
medya diizenleme becerileri gelismis olan 6grenciler bulunmaktadir. Karsilastiklart teknik

sorunlart hizli bir sekilde ¢ozebiliyor ve sorunlari etkili bir sekilde agabilmektedirler.

Sonug olarak, dijital 6ykiileme yonteminin 6grencilerin bilisim teknolojileri 6z-yeterlik
algilari giiglendirmede etkili oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin teknolojiye olan ilgisini
artirmak ve bilisim becerilerini gelistirmek i¢in dijital dykiileme gibi etkili yontemleri dikkate
almalidir. Bu tiir yontemlerin daha genis kapsamli olarak egitim programlarina entegre
edilmesi, 6grencilerin 21. yiizyil becerilerinin gelismesine ve dijital ¢agin gereksinimlerine

daha hazir hale gelmelerine yardimei olabilir.

Gelistirilen Dijital Oykii Videolarimin Kalitesinin Diizeylerindeki Degisim

Dijital 6ykiiler i¢in dereceli degerlendirme 6lgeginden elde edilen sonuglar, 6grencilerin
birinci ve ikinci dijital 6ykii video iriinleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
oldugunu goéstermektedir. Ik dijital dykiileme iiriinleri puan ortalamas: ile ikinci dijital
Oykiileme {riinleri puan ortalamasi arasindaki fark, ogrencilerin ikinci dijital Oykiileme
siirecinde daha basarili olduklarimi gostermektedir. Bu sonuclar dijital dykiileme siirecinin

ogrencilerin becerilerini gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir.

Dijital oykiiler i¢in derecelendirilmis degerlendirme 6lgeginde, birinci ve ikinci dijital
Oyki iirtinlerindeki farkin hangi kategorilerde daha belirgin olarak artis gosterdigi incelendi.
Dramatik soru kategorisinde, 7 grubun puaninda artis goriildii ve bu gruplar dijital dykiilerinde
Oykiiniin baginda dinleyicileri etkileyecek ve dikkatlerini ¢gekecek sekilde sorular kullanmistir.
Oykiiniin amac1 kategorisinde ise 5 grubun puaninda artis gdzlemlendi; bu gruplar dykiiniin

amacini dnceden belirlemis ve 6ykii boyunca amaca odaklanmistir. Oykii tahtasi olusturma
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kategorisinde 3 grupta puan artis1 dikkat ¢ekti ve bu gruplar dykiideki sahneler arasi siralamay1
iceren taslaklar1 ayrmtili bir sekilde sunmustur. Ozgiinliik ve ¢ekicilik kategorisinde 6 grupta
artis gozlenmis ve bu gruplar dijital Oykiilerinde hem 06zgiin hem de c¢ekici igerikler
olusturmustur. Oykiiniin uzunlugu kategorisinde 6 grupta puan artis1 dikkat ¢ekmistir ve bu
gruplar 6ykiideki igerigi siireye uygun olarak diizenlemistir. Ekonomiklik kategorisinde 8
grupta puan artis1 goriilmiis ve gereksiz detaylardan kacinilmistir. Diger kategorilerde de benzer
sekilde, gruplarin performansinda artislar ve iyilesmeler gdzlemlenmistir, bu da 6grencilerin
iyi bir yonlendirici destek ve tekrar ile dijital Oykiilerini daha etkili bir sekilde
gelistirebildiklerini gostermektedir. Buradan hareketle, 0grencilerin dijital Oykiileme gibi
materyal tasarladiklari siireglerde tek proje ile sinirli kalinmamasi 6nerilebilir. Daha fazla proje
ortaya koyabilmek i¢in dijital 6ykiilemenin farkli derslerdeki projeler i¢in bir sunum materyali
olarak hazirlamalar1 Ogrencilerin daha fazla deneyim kazanarak daha fazla yansitma

becerilerini gliclendirmeleri gerekmektedir.

Literatiirde dijital oykii videolarmin kalitesinin degerlendirilmesi iizerine yapilan
calismalara bakildiginda, ¢esitli metodolojiler ve 6l¢iitlerin kullanildig1 goriilmektedir. Akbag
vd. (2023), katilimeilar, dijital 6ykiileme konusunda 6zgiin fikirlere sahip olmalarina ragmen,
dijitallestirme siirecinde yeterli donanim, yazilim ve ekipmana sahip olmadiklar1 i¢in zorluklar
yagsamaktadirlar. Bazi1 videolarda goriilen goriintii ve ses kalitesi sorunlarinin, bu eksikliklerden
kaynaklandigi belirlenmistir. Videolarin hazirlanmasinda kullanilan yazilimlar genellikle demo
stirimlerdir ve bu siirlimler, siire kisitlamalar1 ve sinirl 6zellikler gibi faktorlerle katilimeilar
kisitlayabilmektedir. Ayrica, tam siirim yazilimlariin yiiksek maliyetleri, katilimeilarin bu
yazilimlara erigimini kisitlayabildigini belirtmistir. Kiling ve Yiizer (2015), gorsel ve isitsel
unsurlarin Oykii ile uyumlu bir sekilde kullanilmadigi durumlarda basarmin miimkiin
olamayacagin belirtmiglerdir. Hikaye ile uyumsuz resimler, sesler ve metinler, dijital dykiilerin
akigini bozabildigini vurgulamistir. Demirer ve Baki (2018), dijital dykiileme yonteminin isitsel
ve gorsel unsurlarla desteklenmesinin dikkat ¢ekici ve eglenceli oldugu vurgulanmistir ancak
sesin net bir sekilde duyulmamasi ve miizigin anlatimi {izerinde baski olusturmasi gibi
eksiklikler, calismadaki 6gretmen adaylarinin dijital ykii videolarinda goriildiigii belirtilmistir.
Kabaran, Karalar, Altan ve Altintas'in (2019) 6gretmenler ve 6gretmen adaylar1 yaptig: dijital
Oykiileme atdlye calismasi siirecinde en c¢ok Oykiilerin planlanmasi ve gorsel materyallerin
olusturulmas: ile Oyki ile ilgili materyallerin biitlinlestirilmesinden fayda sagladiklarini
vurgulamistir.  Dijital Oykiileri degerlendirerek 6grencilerin  hazirladiklar1  videolarin

uygunlugunu belirlemek i¢in yapilan bir ¢alisma sonuglarina gore, 6grencilerin alanyazindaki
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kriterler dogrultusunda sectikleri fen bilimleri konularina uygun dijital Oykiiler

hazirlayabildikleri belirtilmistir (Ulum & Yalman, 2020).

Gorintiileri, metni, sesi, videoyu ve miizigi birlestiren dijital Oykiileme, c¢esitli
platformlar araciligiyla, yaraticilik, etkilesim ve kendini ifade etme i¢in yeni yollar sundugu
ifade edilmistir (Alexander, 2017). Yine Robin (2006), dijital 6ykiilemenin gii¢lii bir 6gretme
ve 6grenme araci oldugu ancak teknolojik icerik bilgisi cer¢evesiyle birlestirildiginde 21. ylizyil
simiflarindaki etkinligi artirabildigini ifade etmistir. Glirsoy (2020), dijital Oykiilerin
gelistirilmesinin 6gretmen adaylarinin 21. yiizyil becerileri olan 6grenme ve yenilik¢ilik
becerilerini  gelistirdigi tespit edilmistir. Buna benzer olarak, Daniels (2013) dijital
Oykiilemenin, 6grenmeyi kisisel gecmislere dayandirdigi ve derinlestirdigi i¢in faydali bulmus
ve dijital oykiilerin 6gretmen adaylarinin deneyimlerinde pedagojik agidan degisim yasatarak

Ogretmen niteliklerinin artirdigini belirtmistir.

Dijital Oykii Videosu Gelistirme Siirecinin Ogrenciler Acisindan Etkileri

Gorlismeler sonucunda verilen yanitlar dogrultusunda, dijital Gykiileme olusturma
uygulamasinin  dgrenciler iizerinde olumlu etkiler yarattigim gostermektedir. Oncelikle,
Ogrencilerin deneyimleri, dersin sadece bilgi aktarmakla kalmayip aym1 zamanda pratik
becerileri gelistirme firsati sundugunu ortaya koymaktadir. Dijital oykii videosu yapma
stirecleri, 0grencilere yaraticiliklarini sergileme, tasarim yeteneklerini gelistirme ve modern
teknoloji araglarmi etkili bir sekilde kullanma firsati vermistir. Bu durum, Ogrencilerin

ozellikle, proje tabanli 6grenme deneyimleri yagsamasina imkan tanimustir.

Ogrenci goriismelerinde, bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde dijital 6ykii olusturma
konusunda genel olarak olumlu bir geri donilis alinmistir. Katilimeilar, olumsuz bir tarafin
olmadigini ifade etmislerdir. Ancak, bazi 6grenciler bazi zorluklar1 belirtmislerdir. Ornegin,
gorsel ve isitsel unsurlari birlestirme, resim ve ses eklemeye odaklanan bu siireglerde bazi pratik
zorluklar yasandigr goriilmektedir. Ogrencilerin dijital 6ykii olustururken esinlendikleri
kaynaklar oldukga cesitlidir. Bu cesitlilik, 6grencilerin farkli kaynaklardan ilham alarak 6zgiin
ve kisisel oykiiler ortaya koymalarini saglamistir. Dijital 6ykil olusturma stirecindeki yontemler
ve asamalar genellikle belirli bir 6ncelik sirasini takip etmektedir. Her ne kadar bazi 6grenciler
baz1 asamalarda zorluk yasamis olsalar da genel olarak siirecin akisi projelerin basariyla
tamamlanmasina katki saglamistir. Dijital 6ykiileme siirecinin 6grencilerin konuyu 6grenme ve
pekistirme agisindan katki sagladigina dair goriisler olduk¢a olumlu bir tabloyu yansitmaktadir.
Ogrenciler, 6zellikle senaryo yazma, arastirma yapma, Canva programini kullanma gibi
asamalarda konunun daha derinlemesine anlasilmasina ve o6grenilmesine onemli katkilar

oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin biiyiik gogunlugu, bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
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i¢in, dijital dykiilemenin olduk¢a uygun bir egitim araci oldugunu belirtmistir. Dijital dykiileme
siirecinde oOgrencilerin yaraticilik, problem ¢ozme ve elestirel diisiinme yeteneklerinin
gelistigine dair bir genel kan1 bulunmaktadir. Ayrica, 6grencilerin bilgi ve medya okur-yazarligi
becerilerinin gelistigi gozlemlenmistir. Bilisim teknolojileri 6z yeterliliginin gelisimine de

olumlu katkilar saglandig1 belirtilmektedir.

Dijital dykiileme ilgili 6grenci goriisleri dogrultusunda literatiir incelendiginde, dijital
Oykiilemenin egitimde c¢esitli alanlarda 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestiren ve
pedagojik acidan degerli bir ara¢ olarak giderek daha fazla ilgi gormektedir. Gakhar'in (2007)
ifade ettigi gibi, bir¢cok 6grenci i¢in dijital dykiileme projelerinde yazilim kullanimini 6grenmek
onemli bir beceridir. Bu tiir projeler, 6grencilere dijital beceriler kazandirirken ayn1 zamanda
eglenceli bir 6grenme deneyimi sunabilmektedir. Wang ve Zhan (2010), 6grenciler, dijital
Oykiileme etkinliklerinin sinif ortaminda aktif, yansitici ve eglendirici bir 6grenme deneyimi
sagladigini belirtmislerdir. Dijital 6ykii anlattminin 6grenciler lizerindeki etkileri konusunda
yapilan caligmalar, farkli 6grenme ortamlarinda ve yas gruplarinda degerlendirilmistir.
Ornegin, Staley ve Freeman (2017), lise dgrencilerinin dijital dykii anlatimi araciligiyla
geleceklerini sekillendirmelerine ve Ogretmen-ogrenci iliskilerini giliglendirmelerine olanak
tanidigin1 vurgulamislardir. Benzer sekilde, Syafrizal vd. (2015), dijital 6ykii anlatiminin
ogrencilerin  dinleme  becerilerini  gelistirebilecegini  ve e-0grenme portallarinda
kullanilabilecegini ancak etkili bir kullanim i¢in daha fazla iyilestirmeye ihtiya¢ duyuldugunu
belirtmislerdir. Dijital 6ykii anlatiminin, erken ¢ocukluk egitiminden iiniversite diizeyine kadar
genis bir yelpazede olumlu etkilere sahip oldugu gézlemlenmektedir. O'Byrne vd. (2018), erken
cocukluk egitiminde dijital oykii anlatiminin 6grencilere iletisim becerilerini gelistirme ve
isbirligini tesvik etme giiclinii vurgulamislardir. Benmayor (2008) ise, dijital 6ykii anlatiminin
ogrencileri entelektiiel, yaratici ve kiiltiirel agidan gii¢lendirerek onlari 21. yiizyil becerileriyle
donatarak 6nemli bir pedagojik arag¢ haline getirdigini ifade etmistir. Ancak, dijital oykiileme
etkinliklerinin grup halinde yiiriitiillmesi konusunda 6grencilerin farkli goriislere sahip oldugu
belirtilmektedir. Baz1 6grenciler grup calismasimin etkili bir is boliimii saglayabilecegini
diisiiniirken, digerleri fikir ayriliklar1 ve adil is boliimii konularinda endiselerini dile
getirmislerdir (Sadik, 2008).

Bu caligsmalar, dijital 6ykii anlatiminin egitimdeki cesitli yonlerini ve 6grenciler

tizerindeki etkilerini anlamamiza yardime1 olmustur.
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Oneriler

Ogretmenler i¢in Oneriler:

Arastirma devlet okulunda 6grenim goren ortaokul 6grencileri ile gergeklestirildigi
icin smif mevcudu kalabalik (26 kisi) olmast etkinligin uygulanmasini
zorlagtirmigtir. Bu tip kalabalik siiflarda dijital 6ykiileme etkinligi yapilirken, bu
konu ile ilgili uzman bagka bir 6gretmenden destek alinabilir.

Ogrencilere ses kayit yapabilecekleri ses odas1 veya bilisim teknolojileri odasindan
ayrica bir bolmenin olmasina gerekmektedir.

Ogrencilerin dijital dykii olusturma siirecinde kendilerini rahat hissetmeleri ve
yaratici potansiyellerini ortaya ¢ikarmalari igin destekleyici bir ortam saglamalidir.
Ogrencileri cesaretlendirmek ve motive etmek dnemlidir.

Ogretmenler, dijital dykii olusturma siirecinde kullanilan araglari ve yazilimlari
ogrenmeli ve kendilerini bu alanda siirekli olarak gelistirmelidirler. Bu sayede
ogrencilere daha etkili rehberlik saglayabilirler.

Ogretmenler, dgrenciler arasinda isbirligi ve paylasim tesvik etmelidirler. Grup
caligmalar1 yaparak ogrencilerin birbirlerinden 6grenmelerini saglayabilirler. Bu
sekilde iletisim becerileri gelistirilebilir.

Ogretmenler, 6grencilerin dijital dykii olusturma siirecini siirekli olarak izlemeli ve
geri bildirim saglamalidir. Bu, o6grencilerin gelisimlerini takip etmeye ve
gerektiginde destek saglamaya olanak tanir.

Ogrencilere kendi grenme siireglerinde bagimsiz olmalar1 ve sorumluluk almalar
icin firsatlar sunularak dijital dykiileme siirecini kendi baglarina yonetmelerine izin

verilebilir.

Arastirmacilar i¢in Oneriler:

Bu calismada, grup calismasi halinde dijital Oykiilemeler yapilmistir. Dijital
oykilerin grup ya da bireysel olarak hazirlanmasi arasinda siire¢ farklarimi
belirlemek i¢in calismalar yiiriitiilebilir. Bu ¢alismalar, grup ¢calismasinin ve bireysel
caligmanin dijital Oykiileme siirecine etkilerini daha iyi anlamamiza yardimci
olabilir.

Bu c¢alismada, dijital Oykiileme siireci yiliz ylize olarak gerceklestirilmistir.
Gelecekte yapilacak galismalarda ise, uzaktan egitim gibi ¢evrim igi ortamlarda
dijital dykiileme caligmalar1 yapilabilir. Bu, dijital dykiileme etkinliklerinin farkli

ogrenme ortamlarinda nasil farklilasabilecegini anlamamiza yardime1 olabilir.
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Calismada, 6grencilere kullanim kolayligindan dolay1 dijital 6ykii olusturmak igin
"CANVA" araci tercih edilmistir. Ancak, 6grencilerin egitim diizeyi ve bilisim
teknolojileri 6z-yeterligine bagli olarak, farkli masaiistii, mobil ve ¢evrim i¢i araglar
da kullanilabilir.

Uygulama toplamda 8 hafta ile sinirlandirilmistir. Ogrencilerin dijital dykiileme
konusu ile ilgili daha fazla deneyim kazanmasi i¢in bu siire uzatilabilir.

Bu calismada, dijital 6ykiilemenin farkli 21. yiizy1l becerileri ve bilisim teknolojileri
iizerindeki etkilerine bakilmistir. Baska yeni calismalarda dijital Oykiilemenin

akademik basar1 tizerinde etkisi incelenebilir.

Idareciler I¢in Oneriler:

Okullarda dijital dykiileme calismalari ve buna benzer ¢alismalarin daha verimli
yapilabilmesi icin, okul idarecileri dijital alt yapinin giiclenmesine oncelik
vermelidir. Bunun i¢in hizli internet baglantisi, giincel bilgisayarlar ve diger
teknolojik ekipmanlarin saglanmasi1 dnemlidir.

Ogretmenlere dijital dykiileme konusunda gerekli egitim ve destek saglanmalidir.
Okul idaresi bu konuda uzman kisilerden okulda, ¢alisma at6lyesi ya da seminerler
diizenleme imkanlar1 sunmalidir.

Okul idaresi, dijital dykiileme egitiminin 6nemini velilere de aktarmalidir. Velilerin
dijital Oykiileme siireglerinin  &grencilerin  6grenme deneyimlerini  nasil

destekledigini anlamalar1 6nemlidir.

Gelecege Yonelik Calismalar igin Oneriler:

Gelecekte yapay zeka teknolojilerinin dijital dykiileme siireclerine nasil entegre
edilebilecegini arastiran ¢alismalara odaklanilabilir. Yapay zeka destekli dijital
oykiileme araglari, 6grencilere daha kisisellestirilmis geri bildirimler saglayabilir ve
yaraticiliklarini destekleyebilir.

Dijital oykiileme araclarinin, farkl kiiltiirlerden gelen 6grencilerin deneyimlerini ve
kimliklerini nasil yansitacag: lizerine arastirma yapilabilir.

Farkli kiiltiirel baglamdan farkli hazir bulunuslukla gelen &grencilerin, dijital
Oykiileme siirecine daha fazla katilimini tesvik etmek i¢in etkili yontemlerin
belirlenmesi iizerine arastirmalar yapilabilir.

Dijital okuryazarlik becerilerinin ve dijital dykiileme becerilerinin nasil
birbirini destekledigi lizerine arastirmalar yapilabilir. Bu ¢alismalar,
ogrencilerin dijital ortamlarda daha etkili iletisim kurmalarina ve dijital

oykiileme becerilerini daha 1yi gelistirmelerine yardime1 olabilir.
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EKLER

Ek-1. Kapsamh 21. yiizyl Becerileri Ol¢egi

Faktorler

Faktor

Adlar

Madde Numarasi

Madde icerikleri

Kesinlikle
katilmryorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

Faktor-1

iletisim Becerisi

Madde 1

Dinlemek ve konusmak i¢in uygun
zamani bilirim.

Madde 2

Odev, mektup, resim, ses ve video gibi
iceriklerimi internet araciliiyla
arkadaglarimla paylagabilirim.

Madde 3

Internet ve cep telefonu gibi teknolojik
araglar yardimiyla bagkalariyla iletigim
kurabilirim.

Faktor-2

Isbirligi Becerisi

Madde 4

Sorunlart ¢6zmek i¢in arkadaglarimdan
gelen yeni fikirlerden yararlanirim.

Madde 5

Cesitli iletisim araglarindan yararlanarak
bagkalariyla iletisim kurabilirim.

Madde 6

Bir amag, i¢in bagkalariyla ¢alisirken
onlardan gelen fikirleri dinlerim.

Madde 7

Herhangi bir konuda baskalarindan gelen
fikirlere saygi duyarim.

Madde 8

Arkadaglarimla beraber ¢alisirken
arkadaglarimin projeye katki sunmalarina
sayg1 duyar ve onlar1 desteklerim.

Madde 9

Internet, gazete, TV ve kitap gibi ¢esitli
medyadan edindigim bilgilere yonelik
elestiri ve yorum yapabilirim.

Madde 10

Arkadaglarimla beraber ¢alisirken bana
verilebilecek farkli gorevleri yerine
getirebilirim.

Madde 11

Herhangi bir konuda ¢aligirken ulagmak
istedigim hedefleri net olarak
belirleyebilirim.

Madde 12

Odev, proje gibi caligmalarim yaparken
neyi, ne zaman, nerede ve nasil
yapacagimi planlayabilirim.

Madde 13

Arkadaslarimla beraber ¢alisirken
iizerime diisen gorevi yaparim.

Faktor-3

Elestirel Diisiinme ve Problem Cézme

Madde 14

Herhangi bir sorunu ¢6zmek igin yeni
fikirler ortaya koyabilirim.

Madde 15

Yenilikg¢i fikirler yardimiyla sorunlari
cozerek topluma faydali olabilirim.

Madde 16

Karsilastigim sorunu anlayabilmek i¢in
sorunun nedenleri arasindaki iligkiyi
incelerim.

Madde 17

Bagskalari tarafindan ortaya koyulan farkli
fikirlerin olumlu ve olumsuz yonlerini
belirleyebilirim.

Madde 18

Yaptigim arastirma sonucunda ulastigim
farkli bilgiler arasinda iligki kurarak bu
bilgileri yorumlayabilirim.

Madde 19

Karsilastigim sorunlara ¢6ziim tiretirken
yeni bilgilerin farkinda olurum.




Madde 20

Arkadaglarimin farkl: fikirler ortaya
koymalarina yardimci olacak sorular
sorabilirim.

Madde 21

Karsilastigim sorunlari ¢6zmek igin
olumlu ve olumsuz tiiretebilirim
yararlanarak yeni ve faydali ¢ozimler
tiretebilirim.

Madde 22

Bilgiye nasil ulagabilecegimi bilirim.

Madde 23

Cesitli bilgi kaynaklarindan ihtiyacim
olan bilgiye ulasabilirim.

Madde 24

Ulastigim bilginin ve bilgi kaynaklarimin
dogru olup olmadigina karar verebilirim.

Madde 25

Ulastigim bilgilerin dogrulugunu etik ve
ahlaki kurallar1 g6z 6ntinde bulundurarak
degerlendirebilirim.

Faktor-4

Yaraticilik ve

Yenilik¢ilik

Madde 26

Karsilagtigim sorunlart ¢6zmek i¢in farkli
¢6ziim yollarini kullanabilirim.

Madde 27

Arkadaglarimdan gelen yeni fikirleri daha
cok gelistirerek sorunlari ¢ozmek i¢in
kullanabilirim.

Madde 28

Arkadaglarimin sundugu yeni fikirler
yardimiyla ¢6ziim tiretirken basaril
olacagimi diginirim.

Faktor-5

Medya Okur Yazarhgi

Madde 29

Giivenilir kaynaklardan dogru ve giincel
bilgileri segebilirim.

Madde 30

Bilgiye ulagmak i¢in Facebook, Line,
YouTube ve EBA gibi internetteki ¢esitli
elektronik medyalardan yararlanabilirim.

Madde 31

Bilgiye ulagmak icin kitap, gazete, dergi
gibi basili medyadan yararlanabilirim.

Madde 32

nternet, gazete, TV ve kitap gibi ¢esitli
medyadan bilgi toplayarak kendi
amaglarim i¢in uygun ve yararl bilgileri
secebilirim.

Madde 33

Internet, gazete, TV ve kitap gibi
medyada yer alan bilgilerin sahte ya da
abartili olup olmadiginm ayirt edebilirim.

Madde 34

Internet, gazete, TV ve kitap gibi
medyadan gelen bilgilerin nemli olup
olmadigim ahlaki, etik ve demokratik
kurallart g6z oniinde bulundurarak
belirleyebilirim.

Madde 35

Farkli kaynaklardan ulastigim bilgileri
internet, afis ve poster gibi ¢esitli yollarla
baskalariyla paylasabilirim.

Madde 36

Fikir ve onerilerimi farkl iletisim
araglarim kullanarak ifade edebilirim.

Madde 37

Arkadaglarimla birlikte calisarak elde
ettigimiz dogru ve yararl bilgileri
internet, afis, gazete gibi iletisim
araglarimi kullanarak yayabilirim

Faktor-6

Bilgi, iletisim ve Teknoloji

Okuryazarhg

Madde 38

Odev, resim ve video gibi ¢aligmalarimi
bilgisayar, tablet ve flash bellek gibi
cihazlara kaydedebilir ve ihtiyag,
duydugumda farkli cihazlara
aktarabilirim.

Madde 39

Bilgi ve iletisim teknolojilerini
kullanirken Karsilastigim sorunlari
¢Ozebilirim.

Madde 40

Odev, afis Ve proje gibi ¢alismalar
yaparken Microsoft Word, PowerPoint ve
Excel gibi Office programlarini temel
diizeyde kullanabilirim.




Madde 41

Bilgi ve iletisim teknolojilerini
kullanirken bilgilerimin glivenligini
saglayabilirim.

Madde 42

Odev, mektup, resim, ses ve video gibi
igerikleri olusturmak i¢in bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanabilirim.

Madde 43

Internet ve cep telefonu gibi teknolojik
araglar yardimiyla bagkalartyla bilgi
aligveriginde bulunabilirim.

Madde 44

Akailli telefonlar ve bilgisayarlar
araciligiyla cesitli bilgilere ulasabilirim.

Faktor-7

Sosyal, Sorumluluk ve Uyum Becerisi

Madde 45

Grup ¢alismasi yaparken arkadaslarimin
farkl fikirlerini goz 6niinde bulundurarak
onlarla ortak bir fikre ulasabilirim.

Madde 46

Bilgi seviyemi ve becerilerimi
gelistirmek i¢in merak ettigim her seyi
gozlemler ve incelerim.

Madde 47

Facebook, Twitter, Instagram ve diger
sosyal paylagim sitelerinde paylasilan
icerikler hakkinda yorum yapabilirim.

Madde 48

Farkli kiiltiire sahip kisilerin goriislerine
ve degerlerine saygi gosteririm.

Madde 49

Yeni fikirler ortaya koyabilmek i¢in farkli
kiiltiirlere sahip arkadaslarimin
goriislerine yararlanirim.

Madde 50

Odev ve proje gibi ¢alismalarimi
yaparken engellerle karsilagsam bile
hedefime ulagmak i¢in ¢aligmaya devam
ederim.

Madde 51

Arkadaglarimla birlikte ¢aligirken,
hedefimize ulagmak i¢in gérev almaktan
kaginmam.

Madde 52

Bir amaca yonelik caligirken ortaya ¢ikan
olumlu ve olumsuz durumlar igin
sorumluluk iistlenirim.

Madde 53

Ortak bir hedefe ulasmak igin
arkadaglarimin yeteneklerinden
yararlanabilirim

Madde 54

Arkadaslarimla birlikte ¢aligirken
toplumun milli, manevi, ahlaki ve
kiiltiirel degerlerine dikkat ederim.

Madde 55

Grup calismasinda arkadaslarimin verimli
bir sekilde ¢alismasini saglayabilirim.

Madde 56

Grup calismasinda arkadaglarimin
yeteneklerini ve basarilarini artirmalarina
yardimci olurum.

Faktor-8

Girisimcilik ve
Oz Yonetim

Madde 57

Farkli kaynaklardan ulagtigim bilgilerle
6dev ve proje gibi iiriinler ortaya
koyabilirim

Madde 58

Herhangi bir ¢alisma ortaminda karmasik
ve zor islerle basa ¢ikabilirim.

Madde 59

Baskalarinin yardimi olmadan kendi
kendime ¢aligabilirim.

Faktor-9

Liderlik Becerisi

Madde 60

Arkadaslarima herhangi bir konuda sahip
oldugu fikirleri anlatarak onlar1 bu fikre
ikna edebilirim.

Madde 61

Odev, proje gibi ¢aligmalarimin daha iyi
olmasini saglamak icin arkadaglarimin
yaptig1 olumsuz elestirilerden
yararlanirim.

Madde 62

Arkadaglarim ortak bir amag, i¢in ikna
ederek onlarla birlikte ¢alismamizi
saglayabilirim.




Ek-2. Dijital Oykiiler icin Derecelendirilmeli Degerlendirme Olgegi

Planlama 3 puan - Miikemmel 2 puan - Iyi 1 puan - Zayif 0 puan - Katii
M Oykiiniin baginda
Oykiiniin baginda O_ykunpp bz.lsmc'ia dinleyicileri Oykiiniin baginda
S dinleyicileri etkileyecek - AT
dinleyicileri etkileyecek X . etkileyecek ve dinleyicileri
. . ve dikkatlerini gekecek . C -
. ve dikkatlerini ¢ekecek . dikkatlerini ¢ekecek | etkileyecek ve
Dramatik Soru . bir soru kullanilmstir . . . -
bir soru kullanilmis ve . bir soru acikca ifade | dikkatlerini ¢ekecek
PP ancak oykii cevabi . L .
oykii igerisinde agikga . edilmemistir ve bu bir soru/agiklama
aciklamak i¢in O
cevaplanmigtir. o soru oykii igerisinde | kullanilmamustir.
yetersizdir.
cevaplanmamustir.
Oykiiniin amaci
Oykiiniin amaci Oykiiniin amac1 6nceden | dnceden
Ovkiiniin Amact onceden belirlenmistir belirlenmistir ve dykiiniin | belirlenmistir ancak | Oykiiniin amaci
ykunu ve oykii boyunca amaca | biiyiik bolimiinde amaca | dykiiniin biiyiik belirlenmemistir.
odaklanilmstir. odaklanilmistir. boliimiinde amagtan
uzaklagilmistir.
Oykiideki sahneler aras1 | Oykiideki sahneler aras1 | Oykiideki sahneler | Oykiideki sahneler
siralamay1, gegisi, siralamayi, gegisi, arasi siralamays, arasi siralamays,
Oykii Tahtas1 tutarliligy iceren oyki tutarlilig1 iceren oyki gecisi, tutarliligt gecisi, tutarliligt
Olusturma tahtasi taslag1 ayrintili tahtas1 taslaginin biiyiik iceren Oykii tahtast iceren Oykii tahtast
bir sekilde cogunlugu taslaginin bir kismui taslagi hig¢
tamamlanmigtir. tamamlanmigtir. tamamlanmistir. hazirlanmamugtir.
—_— - A w | Oykii hem dzgiin
Ozgiinliik/Cekicilik | OY<0 hem dzglin hem | Oyki Szglindiir ancak | Oykii 6zgiin degildir | 4 50y o copici
cekicidir. cekici degildir. ancak cekicidir. degildir
Uretim 3 puan - Miikemmel 2 puan - Iyi 1 puan - Zayif 0 puan - Kétii
Oykii olmas1
Oykiiniin Oykiide verilecek icerik gerektlg}llndke n daila
Uzunlugu stireye uygundur. uzun/d.a.e.l 158 Olmast
’ gerektigi izlenimi
yaratmaktadir.
Oyku_de detaylar Oykii g.eng.l q.larak iyidir Oykunun birgok Oykiideki detaylarin
yeterince ele almmustir. | ancak dykiiniin bazi yerinde detaylarin tamaminin veniden
Ekonomiklik Gereksiz detaylardan boliimlerinde daha ¢ok ya | diizenlenmesine . ye
. : . I o diizenlenmesi
(gorsel/video/ses/miizik | da daha az detaya ihtiya¢ | ihtiyag erekmektedir
vs.) kaginilmustir. duyulmaktadir. duyulmaktadir. g '
Oykiiniin tamaninda Oykiiniin kullamilan dil Oykiide kullanilan Oykiiniin tamanminda
Dil ve Dilbilgisi kullanilan dil ve dil anlagilirdir ancak bazi dil | dil ve dil bilgisinde | kullanilan dil ve dil
Kullanimi bilgisi dogru ve bilgisi hatalar1 hatalar bilgisi dogru ve
anlagilirdir. bulunmaktadir. bulunmaktadir. anlagilir degildir.
Oykiide kullanilan
Oykiide kullanilan igerigin hig¢ biri
igerigin tiimii (senaryo,gorsel,miizik
(senaryo,gorsel,miizik vs.) orijinal
Telif Hakki ve Etik v.s..)norljlnal . goriinmemektedir
goriinmektedir veya veya kullanilan
kullanilan igerikler telif igeriklerin hig biri telif
haklaria uygun sekilde haklarma uygun
kullanilmigtir. sekilde
kullanilmamistir.
Oykiide kullanilan Oykiniin biiyik Oykiniin bir Oykiide kullanilan
- o ¢ogunlugunda kullanilan | kisminda kullanilan
Ses seslerin kalitesi net ve - g, . L sesler anlasilir
seslerin kalitesi net ve seslerin kalitesi net S
anlasilirdir degildir.
anlagilirdir. ve anlagilirdir.
- Oykiide kullantlan miizik | OYkiide kullamilan - Oykilde kullanilan
Opykiide kullanilan . I miizik, dykiiniin miizik dykiiniin
e e bazi boliimlerde dykiiniin PR
. miizik 6ykiiniin akigina biiyiik bir kisminda | akisina ve duygusuna
Miizik akis1 ve duygusuyla O
ve duygusuna uvumsuzluk akis ve duyguyla uygun degildir veya
uygundur. gﬁennddedk uyumsuzluk miizik
& ) gostermektedir. kullanilmamustir.
Oykiide kullanilan Oykiide kullanilan Oykiide kullanilan Oykiide kullanilan
Coklu ortam gorsellerin goriintii gorsellerin goriintii gorsellerin goriintii gorsellerin goriintii
Kali tlési kalitesi oldukga iyidir kalitesi oldukea iyidir kalitesi iyi degildir kalitesi iyi degildir ve

ve Oykiiniin amacina
uygundur.

ancak oykiiniin amacina
uygun degildir

ancak oykiiniin
amacina uygundur.

Oykiinlin amacina
uygun degildir.




Coklu ortam
Senkronizasyonu

Oykiiniin tamaminda
ses ile gorseller arasinda
senkronizasyon vardir

Oykiiniin biiyiik
cogunlugunda ses ile
gorseller arasinda
senkronizasyon vardir

Oykiiniin bir
kisminda ses ile
gorseller arasinda
senkronizasyon
vardir.

Oykiide ses ile
gorseller arasinda
senkronizasyon
yoktur.

Oykiiniin biiyiik
Oykiide gereksiz gegis | Oykiiniin bir kisminda cogunlugunda Oykiiniin tamaminda
Diizenleme ve efektler gereksiz gecis ve efektler | gereksiz gecis ve gereksiz gecis ve
kullanilmamustir. kullanilmustir. efektler efektler kullanilmigtir.
kullanilmigtir
ﬁ]jngigls;?fm 3 puan - Miikemmel 2 puan - lyi 1 puan - Zayif 0 puan - Kétii
Oykii, olusturulma Oykii, smif
asamalarmda, sinif arkadaglarindan ve
Geri Bildirim I¢in arkadaslarindan ve uzmanlardan geri
Paylagma uzmanlardan geri bildirim almak i¢in

bildirim almak igin
paylasilmstir.

paylasilmamustir.

Atif: Karatas, S., Kukul, V., & Ozcan, S. (2016). Dijital Oykiiler icin Dereceli De g erlendirme Olge & i.

August, 118-128.




EK-3. Ortaokul Ogrencilerine Yonelik Bilisim Teknolojileri Oz-Yeterlik Algis1 Olcegi

Maddeler
No §
[ 5 b g > e
£ 3 g 8|3 &
T IS 3 £ d
s g & & =
< c > < [ T
m D M3 XM 2} m H
1 Bilgisayar programlarini kullanarak hazirladigim dosyalar1 dogru klasére
kaydedebilirim
2 Yeni bir bilgisayar programini kolaylikla 6grenebilirim
3 Bilisim teknolojileri araglarini kullanarak bilgiyi diizenleyebilirim.
4 Bilgiyi, bilisim teknolojisi araglarini kullanarak baskalari ile paylasabilirim.
5 Bilgisayarda karsilagtigim problemlerin ¢ziimiine yonelik dneriler gelistirebilirim
6 Sik karsilagilan dosya uzantilarinin hangi tiir dosyaya ait olduklarini sdyleyebilirim.
7 Bilmedigim bir dosya uzantisinin hangi dosya tiiriine ait oldugunu bulabilirim.
8 Bulut depolama teknolojilerini (Dropbox, Google Drive gibi) kullanarak bilgilerimi
saklayabilirim
9 internet iizerinden ulastigim bilgiyi kullanirken kaynak belirtmem gerektigini
bilirim.
10 Lisans satin alinmasi gereken programlar ile {icretsiz programlari ayirt edebilirim
11 Bilgisayarlar arasinda kurulan bir ag1 tanimlayabilirim. .
12 iki bilgisayar arasinda dosya paylagimi yapabilirim.
13 Dosya paylasimi yaparken gerekli izinleri ayarlayabilirim.
14 iki bilgisayar arasinda ag olusturabilirim.
15 internet araglarini (e-posta, sosyal medya, forum gibi) kullanarak bagkalari ile
iletisim kurabilirim. .
16 Sosyal medya ortamlarinda (Facebook, twitter gibi) gizlilik ayarlarini
diizenleyebilirim.
17 Bir web sayfasini sik kullanilan olarak web tarayici programina ekleyebilirim
18 Sosyal medyay1 kullanarak metin, gorsel, multimedya igeren paylasimlar
yapabilirim. .
19 Arama motorlarinin gelismis arama segeneklerini kullanabilirim.
20 Internet iizerinde ulastigim bilgiyi kelime islemci programi (Word) kullanarak
bigimlendirebilirim.
21 Bir bilgiyi sunum programi (Powerpoint) kullanarak sunulabilir hale getirebilirim
22 Elektronik tablolama programinda (Excel) matematiksel islem yapabilirim.
23 Elektronik tablolama programinda (Excel) verileri gorsel grafik haline getirebilirim.
24 Multimedya 6geleri (ses, video) i¢eren bir sunum hazirlayabilirim.
25 Bir programin ¢6ziimiinde kullanilacak iglem basamaklarini agiklayabilirim.
26 Yapilacak bir gorev i¢in algoritma olugturabilirim. (Algoritma: Bir problemin
¢Oziimiinde izlenecek yol) .
27 Giinliik hayatta karsilastigim bir problemin ¢éziimii i¢in algoritma olusturabilirim.
28 Bir algoritmay1 program koduna doniigtiirebilirim
29 Acik kaynak kodlu program kodlarini kullanarak yeni bir program gelistirebilirim.
30 Bir yazilim projesi gelistirme siirecini agiklayabilirim




Ek-4. Goriisme Formu

Merhaba...........c.oooiiiiiiii

Oncelikle bu ¢alismaya katkida bulundugun icin tesekkiir ederim. 8 hata boyunca Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda grupca “Kisisel dijital dykiileme” ¢aligmasi yaptiniz.
Tim bu siiregle ilgili olarak sana birkag soru sormak istiyorum. Goriisme boyunca sorulara
verecegin yanitlar gizli kalacak ve ¢alisma kapsaminda kullanilacaktir. Daha sonra dinlenip analizin
yapilabilmesi i¢in goriismemiz kayit altina alinacaktir. Kaydedilmesini istemedigin noktalar olursa
istedigin herhangi bir soruda kayit kapatilabilir ve ya goriismeyi sonlandirabilirsin.
Kendini hazir hissediyorsan goriismeye baslayabiliriz.

Goriisme Sorulari:
» Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde dijital 0ykii olusturma ile ilgili ne
diisiiniiyorsun?
a. Sence olumlu taraflari neler? Sana neler kazandirdi?
b. Sence olumsuz taraflari neler? Hangi yonlerini sevmedin?
» Dijital 6ykii senaryosu olustururken nelerden esinlendiniz? (basindan gecen bir olay,
hayal giicti, bir film, kitap ya da bir oyundan)
» Dijital Oykii Olustururken hangi yonteme basvurdunuz? Hangi 6ncelik sirasmi takip ettiniz?
(Konuyu arastirma, senaryo yazma, karakter ve sahneleri belirleme vb.)
»  Dijital Oykii olustururken en ¢ok hangi asamalarda zorlandimz? (Oykii senaryosu yazma,
Oykii panosu olusturma, resim bulma, ses kayd siire ayari, PhotoStory yazilimini kullanma
vb.) neden?
Olusturdugunuz dijital dykiiler konuyu 6grenme ve pekistirme ne katki sagladi mi1? Evet/Hayir
Siirecin hangi agsamasi en ¢ok katki sagladi? agiklayabilir misiniz?

= Dijital 6ykii olusturma siirecinde yaraticilik, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme egiliminin
gelistigini diisiiniiyor musun? Evet/Hayir neden?

= Dijital 6ykii olusturma siirecinde bilgi ve medya okur-yazarligi becerinin gelistigini diistiniiyor
musun? Evet/Hayir neden?

= Dijital 6ykii olusturma siirecinde yasam ve kariyer becerinin gelistigini diistiniiyor musun?
Evet/Hayir neden?

= Dijital 6ykii olusturma siirecinde bilisim teknolojileri 6z-yeterliginin gelistigini diisiiniiyor
musun? Evet/Hayir neden?

»  Sizce dijital Oykii olusturmanin PowerPoint sunusu hazirlamaya gore iistiinliikleri var nudir?
Neden? (Evet /Hayir) nedenlerini agiklar misin

= Dijital oykiileme olustururken ne gibi sorunlarla karsilastiniz bu sorulari nasil ¢ozsiiniiz
¢Ozemediginiz i¢in neler Onerirsiniz?

»  Sizce dijital Oykiileme yontemi bilisim teknolojileri ve yazilim dersi i¢in uygun mu? Evet
/Hayir Nedenleriyle agiklar misiniz?
a. bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde dijital Oykiileme y&nteminin daha etkili kullanin

konusunda neler 6nerirsiniz?

b. Baska hangi derste dijital ykiileme kullanilabilir?



Ek-5. Oykii Yaprag Sablonu

Grup Uyeleri:

Oykii Bashg:

Zaman:

Mekéan:

Sahne No:

Fon Miizigi:

OYKU SABLONU

Sahne No: Fon miizik:
Resim Senaryo metni:
Sahne No: Fon Miizik:
Resim: Senaryo Metni
Sahne No: Fon Miizik:
Resim Senaryo Metni




Ek-6. Dijital Oykii Olusturma Yénergesi

13.
14.
15.

16.
17.

18.
19.

Oykiiniize belli bir amag dogrultusunda ve hitap edecegi hedef kitle goz dniine alinarak
giris yapiniz.

Oykiiyii deva ettirecek dramatik bir soru ile devam ediniz. Dramatik soru soru ciimlesi
olmak zorunda degildir. izleyicinin kafasinda soru isareti olusturmasi gerekir.

Anlatici olaya kendi agisindan ya da baskasinin agisinda ele alabilir. Anlatic1 oykiiyii,
hiiziinlii, umutlu ya da hicivsel olarak ele almalidir.

Oykii duygusal dgeler barindirmalidir.

Anlatic1 vurgulu, tonlamali anlasilir bir seslendirme yapmalidir.

Seslendirme telaffuz ve imla kurallarina uygun yapilmalidir.

Oykiiniizde yer alan konu ile ilgili farkl1 kitaplardan ve internetten arastirmalar yapiniz.
I¢sel konusmalar ve benzetmelerden de yararlanabilir, nesneleri konusturabilirsiniz.
Oykiiniizde duygularin, i¢tenligin ve dogalligin olmasina 6zen gosteriniz.

. Oykii panosundaki tiim dgeler (sahne numarasi, baslik, hikdye metni, gorseller, ses,

miizik..) iyi organize edilmis, akici ve uyumlu olmalidir.

. (:?ykiiniizde ¢ok uzun ya da ¢ok kisa olmamalidir (3-5)dakika arasinda uygundur).
. Oykiiniiziin baz1 sahnelerinde yazi goriilebilir, ama 6ykii boyunca sizin seslendirmeleriniz

devam etmelidir.

Kullandiginiz resimler senaryo ile alakali olmalidir.

Resimlerin yiiksek ¢oziiniirliikkte ve kaliteli olmasina dikkat ediniz.

Senaryonuzu olustururken ve seslendirirken dil bilgisi ve ses kaydi hatalar1 yapmamaya
calisiniz.

Her bir sahnede resmin ekranda kalma siiresi ile anlatim siireniz ayni olmalidir ve resimler
ekranda uzun siire kalmamalidir.

Ses kayitlarinizin net ve anlasilir olmasina 6zen gosteriniz.

Kullanilan arka plan fon miizigi seslendirmenizi bastirmamalidir.

Oykiiniizii etkili bir sonla bitiriniz.



Ek-7. Sunum Degerlendirme Formu

SUNUM DEGERLENDIRME FORMU

Sunumun Bashgi:

Sunum Yapan Ogrencinin Adi-Soyadi:

Kriterler Pu:';m - Evet Hayir
degeri
f)
1. En az 8 slayt var m1? 10
2. Her slayttin baslig1 var mi1? 10
3. Her slaytta bulunan metin uzun en fazla 6 satir m1? 10
4. Her 5-6 slaytta bir gorsel bulunmakta mi1? 10
5. Sunuda, tablo, grafik, smartart kullanilmig m1? 10
6. Slayt gecis efektleri tiim slaytlarda var m1? 10
7. Animasyon efektlerine yer verilmis mi? 10
8. Tema ayarlar1 kullanilmig m1? 10
9. Metin bi¢imlendirme ayarlar1 kullanilmig mi?
(Yaz1 tipi, punto, yazi rengi, hizalama vb.) 10
10. Kapak slaytti koyulmus mu? 5
11. Son slaytta hazirlayan kisi tanitilmis mi1? 5

TOPLAM




Ek-8. Arastirma izni Belgesi

T.C.
ERZURUM VALILIGI
i1 Milli Egitim Miidiirliigii

Say1 : E-36648235-605.01-83721092 13/09/2023
Konu : Cigdem URCAR INCE
Arastirma Izni
VALILIK MAKAMINA

figi: Aziziye Kaymakamlig (flge M. E.M)'nin 04.09.2023 tarihli ve E.82741853 sayih yazisi.

Ilgi yazm geregi; Azizive ilgesi Atatiirk Ortaokulu Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Cigdem
URCAR INCE'nin Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Tezli Yiiksek Lisans
calismast kapsaminda 2023-2024 egitim-Ggretim yilinda Miidiirliglimiize bagh Ziibeyde Hamim
Ortaokulu 6. Sinif dgrencilerine yonelik; "Dijital Ovkii Videolar: Gelistirmenin 6. Smif Ogrencilerinin,
Bilisim Teknolojileri ve 21.yy Becerileri Uzerindeki Etkisi” adhi galigmasi igin izin talebinde
bulunulmustur.

flgi yaz1 ve ekleri, Bakanligimzin 21.01.2020 tarihli ve E.1563890 (2020/2) sayili genelgesi
cergevesinde Komisyonumuzea incelenmis olup; "Arastwrmalarin, Egitim Ogretim Faaliyetlerini
Aksatmayacak Sekilde, goniiliiliik esasiyla ve varsa veli onay belgesinin onaylatilmast" ve komisyon
kararlarinda belirtilen veri toplama araglannin kullanilarak aragtirma uygulama ¢aligmalarin yapilmasi,
yapilan ¢alismalarinin sonuglarinin birer 6rneginin Mildiirliigiimiiz, Strateji Gelistirme Sube Miidiirliigii
(AR-GE Birimi)'ne gonderilmesi ve calismalarin bir egitim dgretim yilmi kapsayacak sekilde yapilmasi
Miidiirliigiimiizce uygun goriilmektedir.

Makamlarnimzca da uygun goriildiigii takdirde olurlariniza arz ederim.

Yakup YILDIZ
i1 Milli Egitim Miidiirii
OLUR
Ahmet OZDEMIR
Vali a.
Vali Yardimcisi
Ek: Ilgi Yazilar (1 Adet Dosya)
Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmsgtur.

Adres : Muratpasa Mah Yénetim Cad. Hitkiimet Konagi [l MEM kAT:3 Belge Dogrulama Adresi : https://www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
Bilgi igin: H. TEMEL
Telefon No : 0 (442) 234 48 00 Unvan : Veri Hazirlama ve Kontrol isletmeni
E-Posta: arge25(@meb.gov.tr internet Adresi: erzurummem@meb.gov.tr Faks:4422351032

Kep Adresi : meb@hs01.kep.tr
Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmgtir. https://evraksorgu.meb. gov.tr adresinden @ b24-89c9-387f-b02a-0a5€ koduile teyit edilebilir




Ek-9. Veli Onam Formu

Veli Onam Formu

Saym Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu c¢alisma, Dijital oykii videolar1 gelistirmenin 6. Simf
ogrencilerinin Bilisim Teknolojileri ve 21. Yiizyll becerileri iizerindeki etkisi” baslikl tezli yiiksek
lisans galigmasi kapsaminda, Atatiirk Universitesi , Bilgisayar ve Ogretim teknolojileri tezli yiiksek
lisans &grencisi Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Cigdem URCAR INCE tarafindan yapilacak bir
arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin  Amaci: Ortaokulda 6grenim goéren 6. Simf o6grencilerinin, bilisim
teknolojileri ve yazihm dersinde, dijital dykii video gelistirmenin bilisim ve 21.yy becerileri
iizerindeki etkisini incelemektir.

Aragtirma Uygulamasi: Calisma Aziziye Ziibeyde Hanim Ortaokulu, bilgisayar simifinda
uygulamali olarak haftada 2 ders saati olmak iizere 8 hafta uygulanacaktir. Uygulama éncesinde ve
sonrasinda kisaca miize deneyimi ve sosyal bilgiler dersi ile ilgili baz1 6lcekler ve goriisme sorulari
cevaplayacaklardir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanligi'min 81576613-10.06.02-E.1563890 belge numarah
arastirma izinleri ve okul/kurum yonetiminin izni ile gergeklesmektedir. Aragtirma uygulamasina katilim
tamamiyla goniillillik esasina dayali olmaktadir. Cocugunuz c¢aligmaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir.
Arastirma ¢ocugunuz i¢in herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi
tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz.
Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik basarilari, okul
ve 6gretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Cahsmada o6grencilerin tiim bilgileri tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar
tarafindan genel olarak degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir. Ancak,
katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini rahatsiz hissederse
cevaplama igini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken
yardim saglanacaktir. Cocugunuz c¢aligmaya katildiktan sonra istedigi an vazgecebilir. Béyle bir durumda
veri toplama aracini uygulayan kisiye, ¢calismay1 tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan g¢ekinmeyiniz.
Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuclar hakkinda bilgi
isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

ezin Sahibi :Bilisim Teknolojileri Ogrt. Cigdem URCAR INCE
ez Danismani: Dog. Dr. Turkan KARAKUS YILMAZ
letisim bilgileri : ~

a )

Velisi bulundugum simifi numarall 6grencisi ......cceceeeeeereecsersuennnens
................................. ’in yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.
Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢cocugunuzla okula geri gonderiniz*).

Tarih..../.c./uovieenne.
mza:

eli Adi-Soyad: :
Telefon Numarasi :

N /




Ek-10. Veri Toplama Aragclari izin Yazilan

o Fatih kalemkus @ 29Ns203Cmt10:02 A @ €

Alici: ben ~

Cigdem hanim merhabalar,
Olgegi kullanabilirsiniz. Olgek maddeleri ve makale ekte sunulmustur. Makalede 6rmek maddeleri belirtirken eski madde numaralarini kullanmistim. Maddelerin eski ve yeni
numaralarida dosyada yazilidir.

lyi alismalar dilerim.

2 ek - Gmail tarafindan tarandi © ¥ &
i B_AEs
B3 Kapsamh 21. yiizy... 4 BB 21.yy becerileri ... 4
Gigdem ince 29Nis2023Cmt1012 f @ @ i
Alicr: Fatih ~

Hizli yanitiniz ve ilgiliniz igin tesekkir ederim

29 Nis 2023 Cmt, saat 10:02 tarihinde Fatih kalemkug sunu yazdi:

oo



Ek-11. Etik Kurul Karar1 Ust Yaz1

ThE.
ATATURK UNIVERSITESI REKTORLUGU
Egitim Bilimleri Enstitiisii Miidiirliigi
Egitim Bilimleri Birim Etik Kurulu

Say1 : E-56785782-050.02.04-2300295781 25.09.2023
Konu : Etik Kurul Karar (Cigdem
URCAR INCE 09/08)
DAGITIM YERLERINE

Iigi : 28.08.2023 tarihli ve E-14711138488-2300262974 sayil1 belge.

Danigmanligini Dog¢.Dr. Tiirkan KARAKUS YILMAZ’ 1n yiiriittiigi yiiksek lisans
ogrencisi Cigdem URCAR INCE’nin "Dijital Oykiileme Videolar1 Gelistirmenin 6. Siif
Ogrencilerinin Bilisim Teknolojileri ve 21. Yiizyil Becerileri Uzerindeki Etkisi" isimli tez
¢aligmasi ile ilgili,Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu Egitim Bilimleri Birim Etik
Kurulu'nun 21.09.2023 tarih ve 09/08 sayil1 karar1 ektedir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Prof.Dr. Ufuk SIMSEK
Kurul Bagkani

Ek : Etik Kurulu Karari (09-08)

Dagitim:

Geregi: Bilgi:

Saym Dog.Dr. Tiirkan KARAKUS YILMAZ Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Ana Bilim Dali Bagkanligina
Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurul
Bagkanligina

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmugtur.

Dogrulama Kodu: 59439f9d-876a-45d6-a6d3-8e67bf428dd8 Dogrulama Adresi: https://www.turkiye.gov .tr/ataturk-universitesi-ebys
Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Midiirltigii Bilgi: Ayse Demet BINDESEN TOKSOY &
25240 Erzurum Faks: +90 442 2315883

Tel: +90 442 2315630 E-Posta: egitbil@atauni.edu.tr
Elektronik Ag: http://www atauni.edu.tr/#!birim=egitim-

bilimleri-enstitusu

Kep Adresi: atauni@hs01 kep.tr



Ek-12. Etik Kurul Karan
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Ek-13. Dijital Oykii Video Konularinin Belirlenmesi Ders Etkinlik Plan

Ders Dijital Oykiileme | Smif 6/C
Konu Alam | Bilisim Teknolojileri
Siire 2 Ders Saati

ISLENIS : (5E Modeli)
Giris (Engage) (Motivasyon — Dikkat Cekme — On bilgileri harekete gecirme)
Mevcut Islenis:
http://digitalstorytelling.coe.uh.edu/example_stories.cfm adresinden ornek dijital oyki

videolar1 izletilerek dijital ykiileme konusu iizerine dikkat ¢ekilir.

onegikanrikaveleR  Teknoloji

Yine, NASA’nin en iyi modellerinde Se modeli uygulanarak gelistirilmis asagidaki baglantida
bulunan video izletilir ve gerekli agiklamalar yapilir.
https://nasaeclips.arc.nasa.gov/videosingular/bestpractices/nasa-eclips-best-practices-how-to-
use-a-frayer-model adresindeki video dgrencilere izletilecektir.

Kesfetme (Explorer)

Mevcut Islenis:
Ogretmen bu siiregte rehberdir. Ogretmen grencilerini 2’serli dgrenci gruplaria ayirir. Her
grubun 2 tane Dijital dykii konusu belirlemesi istenir. Oykii konularindan ilki 6grencilerin
yasantilarinda iz birakan bir olay1 anlatmak, 2. si ise, 6grenme siirecinde ilk kez karsilagtiklari
ilk defa 6grendikleri bir seyi anlatmak olacaktir. Bu asamada 6grenciler konuyu belirlerken
internet arastirmalar1 yaparak, bir ¢ok bilgi ve gorsele ulasarak kendi aralarinda beyin firtinasi
ve igbirligi becerilerini kullanarak konularini belirlemeye calisirlar.
Aciklama (Explain)

Mevcut Islenis:
Ogrenci gruplan dijital dykii videolar icin belirledikleri konulart simif ortaminda agiklarlar.
Ogretmen belirlenen konular ile ilgi geri déniitler saglar ve ek bilgilendirmeler yapar.

Derinlestirme (Ayrintiya Girme) (Elaborate)

Mevcut Islenis:
Ogrenciler belirledikleri dijital ykiileme konusu {izerine, 6gretmenin her gruba dagitacag ykii
olusturma yonergesi ve Oykii olusturma sablonunu incelemelerini ve senaryolarim
olusturmalarin1 isteyecektir. Ogrenciler bu direktifler dogrultusunda o6ykii konularim
belirleyecek ve belirledikleri karakterler i¢in ses denemeleri yapacaklardir.

konularmi gilinliik yasamdaki éneminden bahsederler. Sectikleri konu iizerinde derinlemesine
diistiniir ve fikirlerini simif ortaminda paylasirlar.



http://digitalstorytelling.coe.uh.edu/example_stories.cfm
https://nasaeclips.arc.nasa.gov/videosingular/bestpractices/nasa-eclips-best-practices-how-to-use-a-frayer-model
https://nasaeclips.arc.nasa.gov/videosingular/bestpractices/nasa-eclips-best-practices-how-to-use-a-frayer-model

Degerlendirme(Evaluate)

Mevcut Islenis:
Ogretmen her bir grubun belirlemis olduklar1 konu iizerine yazdiklari senaryolar1 smif ortaminda
diger gruplarla ve dgretmenle paylasir. Ogretmen konu ve senaryoda iizerinde tekrar ¢alisiimasi
gereken kisimlar1 6grencilerle paylasir. Siniftaki diger gruplarda dijital 6ykii ve senaryo konusu
iizerinde fikirlerini sdyler, konuyu degerlendirir ve dijital 6ykii i¢in uygun olup olmadigina
birlikte karar verirler. Belirlenen konularin son hallerine karar verilir.




Ek-14. Dijital Oykii Videolar1 Oykii Yapraklar1 Olusturma Ders Etkinlik Plam

Ders

Dijital Oykiileme | Simif 6/C

Konu Alam | Bilisim Teknolojileri

Siire

4Ders Saati

ISLENIS : (5E Modeli)
Giris (Engage) (Motivasyon — Dikkat Cekme — On bilgileri harekete gecirme)
Mevcut Islenis:

Ogretmen yaninda getirdigi 6ykii yapragi sablonunu &grencilere gosterir ve ne oldugunu sorar.

Ogretmen tahtanin ortasina dykii yapragi yazar ve yuvarlak igine alir. Ogrencilerden fikirlerine
tahtaya yazmalarm ister. Ogrenciler dykii yapragi ile ilgili akillara gelen fikri bir ok ¢ikararak
tahtaya yazarlar. Simiftaki tiim fikirler alindiktan sonra 6gretmen Oykii yapraginin ne demek
oldugunu agiklar.
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Ayrica Oykii yapraklarinda kullanilacak resimlerin, Oykii senaryosu ile uygun olmasi
gerekliliginden bahsedilir ve 6rnek kullanilacak birka¢ resim 6grencilere gosterilir.
Kullanilacak resimlerin daha iyi segilebilmesi d6grencilere gorsel tasarim Ogelerinden ve gorsel

asarim ilkelerinden bahsedilecektir. Asagidaki gorsellerden bahsedilecektir.
ilke-1: Biitiinliik

GORSEL TASARIM iLKELERI

Gorsel
Tasanm

[P iikeleri

ilke-3: Vurgu

Vurgu bir tasanimda odak
noktasi yaratir.

Denge bir tasanmdaki gorsel agirhgin egit olarak dagitiimasidir.
9

— NN




ilke-4:Hizamala -Hiyerarsi

Hizalama, gorsel daha kolay

anlagimasinda nemii rol oynar

0 GORSEL
[ TASARIM
\_ cgtemarcare2019 ILKELERI

ilke-6: Gestalt

Cizgi

Ayirma amagh
Kalin gizgiler daha etkilidir. .
=tx X
l :ﬁ:",;: Hatirlamas: kolaydr. J
Alan
Alan
Acik

Resim, grafik, yazi vb.
ile dolu olmayan

Doku

Renk

Ana renkler

ey B

Hangisi, “kutu”
oldugu hissini daha
cok vermektedir?

ilke-5: Yakinlik
Birbirleri ile yakin 6geler iligkili

uzak olan ogeler ise iligkisiz olarak
anlamlandiniliriar.

Ogeler arasinda kurulan iligkilerin daha raha

J =
—

Sgtomurcas2019

GORSEL TASARIM OGELERI

A

A

sem

> XNON
Sekil
I ClEdemurcar@2019 ® \\\
Kapali Cocuk mu? Yetiskin mi?
Resim, grafik, yazi vb.
ile dolu

Boyut, gorecelidir.

Boyut

\\ . Dikddrtgen bir dairenin éniinde mi yoksa bir

) . yan dairenin bitisiginde mi?
\«;

@

N\

ikincil renkler




Kesfetme (Explore)

Mevcut Islenis:
Ogretmen her 6grenci grubuna 2 adet dykii yapragi sablonlarini dagitir ve dgrencilerden daha once
belirlemis olduklar dijital 6ykii konular i¢in Oykii yapragi sablonlarini doldurmalarini ister. Burada
ogrencilerin olusturacaklar1 videolarin her bir sahnesinde ne olacagini detayl olarak diistinmeleri ve
cizmeleri istenir. Ogrenciler kendi yaraticilik becerilerini kullanarak dykii yapraklarini olustururlar.

OYKU YAPRAGI SABLONU
Grup Uyeleri:
Ovykii Baghg:
Zaman:
Mekdn:
Sahne No:
Fon Miizigi:
OYKU SABLONU
Sahne No: Fon miizik:
Resim Senaryo metni:
Sahne No: Fon Miizik:
Resim: Senaryo Metni
Sahne No: Fon Miizik:
Resim Senaryo Metni
Aciklama (Explain)
Mevcut Islenis:

Ogretmen olusturulan dykii yapraklar1 hakkinda fikirlerini agiklar. Diizeltilmesi gereken yerleri
ogrenci gruplarna soyler. Gerekli diizeltmelerin yapilmasi 6grencilere ek bilgiler sunar.
Ogrenciler dykii yapraklarinda {izerinde diizeltmelerde bulur.

Derinlestirme (Ayrintiya Girme) (Elaborate)

Mevcut Islenis:




Ogrenciler oykii yapraklarini olustururken arkadaslar1 ile isbirligi icinde ¢alisirlar.
Kullanacaklar1 resim ve senaryolari arkadaslari ile tartisir ve gerektiginde degisiklige giderler.
Oykii yapraginda bulunan sahnelerin seklini ve sirasini degistirebilirler. Ya da sahne sayisini
sectikleri konuya gore artirabilirler.

Degerlendirme(Evaluate)

Mevcut Islenis:

Qgretmen tiim gruplarin olusturdugu 6ykii yapraklarini inceler. Gerekli diizeltmeleri yapar.
Ogrencilerle birlikte 6ykii yapraklarinin son hali verilir.




Ek-15. Dijital Oykii Videolarmn Dijital Ortama Aktarilmasi Ders Plami

Ders Dijital Oykiileme Sinif 6/C
Konu Alam | Bilisim Teknolojileri
Siire 8 Ders Saati

ISLENIS : (5E Modeli)

Giris (Engage) (Motivasyon — Dikkat Cekme — On bilgileri harekete gecirme)
Mevcut Islenis:
Oncelikle dgrencilere iyi ve kotii yapilmus birkac dijital dykiileme drnegi gosterilir. Kotii dykii
videolarinda seslendirme sorunlart uygun olmayan gorseller, arka fon miizikleri vb.
uyumsuzluklardan bahsedilir. Ogretmen Canva web 2.0 aracini kullanarak &rnek bir dijital ykii
uygulamasi yapar. Ogrencilerin dikkatlice izlemesini ister. Bu sekilde dgrencilerin Canva
programi iizerine dikkatleri ¢ekilir.
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Kesfetme (Explore)

Mevcut Islenis:
Ogretmen her &grenci grubunun bilgisayarlarindan dijital dykiilemede kullanilacak ¢evrim ici web
2.0 arac1 olan Canva programina iiyelik islemleri ve programin genel tamitimini1 yapar. Ogrenciler,
belirlenen konular dogrultusunda internetten gdrsel arama ve indirme islemlerini yapar. Canva
programina indirilen resimleri yiikkleme ve diizenleme yapar. Ses kaydi yapma, kayit durdurma,
yiirlitme, silme, tekrarlama, mikrofon kullanimi) bilgisayardan Canva programina miizik yiikler.
secilen miizigin s6zsiiz olmasina dikkat eder ayn1 zamanda seslendirmeler ile birlikte kullanilmasina
dikkat eder. “jamendo.com” gibi fon miizik sunan web sayfalarindan yararlanilir. Ses kaydi igin
bilgisayarlar ve 6gretmenin cep telefonu kullanilir. Ses kaydi tizerinde diizenleme yapmak igin
Audocity vb. programlar kullanilir.
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Aciklama (Explain)

Mevcut Islenis:




Ogrenci gruplar1 hazirlamis olduklar 6ykii yapraklari, sectikleri gorseller, arka plan miizikleri
ve ses kayitlarim Canva web araci araciligiyla birlestirir. Burada gruplar isbirligi icerisinde
calisir ve programin kullaniminda birbirlerinden yardim alirlar. Sahnelerde gerekli olan yazi
fontu, yazi tipi, resimlere efekt verme vb. diizenlemeleri yaparlar. Ortaya ¢ikan dijital 6ykiiler
gosterilir. Ogretmen bu siiregte rehberdir ve gelen sorular1 yanitlar ve ortaya ¢ikan problemleri
cozer.

Derinlestirme (Ayrintiya Girme) (Elaborate)

Mevcut Islenis:

Dijital dykiilemede kullanilan senaryo, ses, miizik vb. Orijinal igerik olmasina dikkat edilir.
Bunun yani sira, diyaloglarda kullanilan ses kalitesinin yiiksek ve anlasilir olmasi, miizigin
Oykiiniin senaryosuna ve duygusuna uygun olmasi, gorsellerin goriin kalitesinin yiiksel olmasi,
ses ve gorseller arasinda senkronizasyonun iyi olmasina dikkat edilir ve diizeltmeler yapilir.
Ogrenci gruplart olusturmus olduklart dijital dykii videolarmi smmf ortaminda paylasirlar.
Ogretmen olusturulan dykiilerin giinliik yasamdaki yansimalar1 hakkinda sorular sorar. Diger
grup lyeleri gosterilen dijital 6ykii videosu iizerine fikirlerini sdylerler.

Degerlendirme(Evaluate)
Mevcut Islenis:

Ogretmen her bir grubun yapmis oldugu dijital 8ykii iiriinlerini degerlendirir ve gerekli geri
bildirimleri saglar. Ogrenci gruplari, geri bildirimler dogrultusunda gereken diizenlemeleri
yapar.




Ek-16. Dijital Oykii Videolarinin Paylasiimasi Ders Plam

Ders Dijital Oykiileme Simif 6/C
Konu Alam | Bilisim Teknolojileri
Siire 2 Ders Saati

ISLENIS : (5E Modeli)

Giris (Engage) (Motivasyon — Dikkat Cekme — On bilgileri harekete gecirme)
Mevcut Islenis:
Ogretmen,  https://www.youtube.com/@dijitaloykuleme9850/videos dijital oykiileme adli
youtube kanalindan 6grencilerin yaptig1 6rnek olarak yaymlanmig birkag¢ video izletir. Ayrica,
kendi dijital 6ykii videolarini yayinlayabilecekleri, Google driver, MS OneDriver, Dropbox vb.
araclar1 6grencilere gdstererek konu tizerine 6grencinin dikkati ¢ekilir.

= EYoulube Q¢ =0 @
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Kesfetme (Explore)

Mevcut Islenis:

Ogrencilere dijital ykiilerini nasil paylasacaklari sorulur? Tim gruplardan en yaratic1 sekilde
iiriinlerini nasil paylasacaklar iizerine agiklama yapmalar1 istenir. Ogrencilerin paylagimlarini
yapabilmeleri i¢in teknik olarak 6grenmen yardimci olur. Ayrica, 6gretmen dijital dykii tirtinleri
icin bir youtube kanali agar ve tiim {iriinler oraya yiiklenir.

Aciklama (Explain)
Mevcut Islenis:

Ogrencilerin dijital 6ykii videolar1 simifta tek tek izlenir. Ogrenciler dykiilerini neden bu sekilde
hazirladiklarini ne amagladiklarini ve ne mesaj vermek istediklerini agiklar. Bu sekilde dijital
oykiiler, 6gretmen ve dgrenciler tarafindan yorumlanir. Ogretmen paylasim araglar1 hakkinda ek
bilgiler sunar ( Google Driver, MS one driver, Yandexdisk, vb.)

Derinlestirme (Ayrintiya Girme) (Elaborate)
Mevcut Islenis:

Dijital dykii iiriinlerinin paylagimindan bahsedilir. Paylasilan tiriinlerin Ulasacagi hedef kitle ve
nerelerde kimlerin kullanabilecegi hakkinda 6grencilerin yorum yapmalart istenir. Kendilerinin
drettigi bir {irlinli baskalariyla paylagsmanin nasil bir duygu oldugunu smif ortaminda
paylasmalart istenir.

Degerlendirme(Evaluate)

Mevcut Islenis:
Ogrenciler dijital dykiileme siirecinin basindan itibaren bu siirecte neler dgrendiklerini aciklar.
Dijital dykiileme siirecinde neyi farkli yaparlardi? Oykiilerini daha iyi hale getirmek igin neler
gerekirdi? Sorularmi cevaplandirirlar. Ogretmen ve 6grenciler birlikte paylasilan dijital dykii
videolar1 degerlendirir.



https://www.youtube.com/@dijitaloykuleme9850/videos

Ek-17. Libreoffice impress Sunu Hazirlama 5E Modeli Ders Etkinlik Plam

Ders Sunu Hazirlama Simif 6/A
Konu Alam | Bilisim Teknolojileri
Siire 16 Ders Saati

ISLENIS : (5E Modeli) )

Giris (Engage) (Motivasyon — Dikkat Cekme — On bilgileri harekete gecirme)
Mevcut Islenis:
Sunu Programlar1 sunumunu agtiktan sonra dgrencilere “sunu programlar1” kavramimi daha
once duyup duymadiklari sorularak dikkat gekilir. Ogrencilere sunu programlar kavrami

aciklanarak sunularin ne amagla kullanildig1 6rneklerle anlatilir.

Kesfetme (Explore)
Mevcut Islenis:

Ogretmen Ogrencilere bildikleri sunu programi olup olmadig sorulur.

x

Daha sonra 6grencilere en ¢ok kullanilan sunu programlar gosterilerek, “Bunlardan

herhangi birini kullanan var mi1?” diye sorulur.

En Gok Kullanilan Sunu Programiar

| e(')‘;é'nomce' Google Siides

ela

Ogrencilerde gosterilen sunu programlarini internet lizerinden arastirmalari séylenir.




Aciklama (Explain)

Mevcut Islenis:

\ Gorogkrslayﬂnr ‘

Google Slides

Google Slaytlar uygulamasi1 hakkinda bilgi verilir. Google
slaytlarin, Google dokiimanlar i¢inde yer aldig: ve ticretsiz olarak kullanilabildigi gibi, birden

fazla kisiye ayn1 anda bir belge {izerinde ¢alisma imkan1 verdigi ifade edilir.

LibreOffice

|
[ LibreOffice |

The Document Foundation
[

Libreoffice iicretsiz (acik kaynak kodlu) bir uygulamadir.

Internet baglantis1 olmadan da ¢alisilabilir.

Prezi

Prezi aslinda bir Internet sitesidir. www.prezi.com adresinden

ulagilabilir. Prezi hareketli ve farkli sunumlar hazirlamaya olanak verir.

st Pwertaint

‘ @ PowerPoint

PowerPoint Microsoft tarafindan gelistirilen sunu programidar.

Internet baglantisi gerektirmez. PowerPoint ile hazirlanan dosyalar .ppt uzantisi ile kaydedilir.




OpenOffice de tipki LibreOffice gibi acik kaynak kodlu bir

programdir.

{ EBA SUNUM PROGRAMI J

elu

Egitim, daima...

EBA Sunum uygulamasi, kolay ve dinamik bir sekilde
¢evrim i¢i sunumlar hazirlamanizi saglayan bir uygulamadir. EBA bulut depolama alaniniza

kaydedip sunumlariniza her yerden ulasabilirsiniz.

Derinlestirme (Ayrintiya Girme) (Elaborate)

Mevcut islenis:
Ogrenci bilgisayarlarinda Pardus isletim sistemi yiiklii oldugu i¢in Libre Office programi

tizerinde uygulama yapilir.
“LibreOffice Sunumu Taniyalim” gorselini tahtaya yansitiniz.

LibreOffice Sunumu Taniyalim

Bu sekmeleri kullanarak * Bu bolimden ise meinimize kiglk
sunumumuzu baglatip/ resim, grafik ve video eklayebillyoruz.

durdurabihyomz.'-\

/—\ . .

Bu bblimden yeni

bir sunum dosyasi : S
olugturabiliyoruz. o \

4 i "= Yeni bir slayt eklemek veya
Metni segip Gzerine «— silmek igin bu sekmey|
sag tikladigimzda kullanabiliriz,
buradaki gibi bir alan
lle kargilagiyoruz. Bu Bu bolimden ise yazi Buradaki sekmeleri
sekmelerle metni kes, karakterini ve paragraf il layhi resim,
kopyala ve yapiglir ozelliklerini grafik, gekil gibi aynntilan
iglemierini ayarlamamiz mOmkin. ekleyebiliyoruz.
yapabiliyoruz.
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Oncelikle LibreOffice programinin iicretsiz oldugunu belirterek isteyen herkesin

bilgisayarina indirebilecegini ve diger sunum programlari ile benzer 6zelliklere sahip

oldugunu belirtilir.




Daha sonra gorsel tizerindeki bilgileri 6grencilere aktarilir. Bu bilgilere ek olarak
slaytlara gecis efektleri vermek icin ise slayttin lizerine sag tiklayarak gecis efektleri

boliimiine gelmeleri gerektigini sdylenir.

Daha sonra 6grencilerin “Hobilerim” konulu bir sunu hazirlamalari ve bunun i¢in icerik

hazirlama yonergesi dagitilacagi sdylenir.

icerik hazirlama yénergesi her bir 6grenciye kagit tizerinde dagitilir.

Hobilerim - Igerik Hazirlama Uygulamasi

Sunu Genel Ozellikleri Tema segimi yapilir.
Slayt Gegis Animasyonlari

1.Slayt - Baghk ve Alt Baghk Baslik Yazisim Word Art ile Ekle

Baglik Yazisini Word Art ile Bigimlendir
Baslik Yazi Boyutu 40 punto

Baslik Yazisi Kalin

Alt Baghk 15 Punto

Alt Bashk Italik

2.Slayt - Hobi 1 Hobi Resmi

Hobi Resmine Kenarlik Ekle

Hobi Resminin Kenarlik Kalinhigi Ayarla
Hobi Resmi Kenarlik Rengi degistir
Hobi Yazisi

Animasyon Ekle

3.Slayt - Hobi 2 Hobi Resmi

Hobi Resmine Kenarlik Ekle

Hobi Resminin Kenarlik Kalinhigi Ayarla
Hobi Resmi Kenarlik Rengi degistir
Hobi Yazisi

Animasyon Ekle

4 Slayt - Hobi 3 Hobi Resmi

Hobi Resmine Kenarlik Ekle

Hobi Resminin Kenarlik Kalinhigi Ayarla
Hobi Resmi Kenarlik Rengi degistir
Hobi Yazisi

Animasyon Ekle

5.Slayt - Hobi 4 Hobi Resmi

Habi Resmine Kenarlik Fkle

Hobi Resminin Kenarlik Kalinhgi Ayarla
Hobi Resmi Kenarlik Rengi degistir
Hobi Yazisi

Animasyon Ekle

6.Slayt Hazirlayanlar Yazisi
Yazi tipi boyutu
Yazi rengi

Yazi kalin veya italik
Animasyon ekle
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Etkinlik uygulamasinda;

1. Etkinlige giriste 68rencilere neleri yapmaktan hoslandiklarini

anlatacaklari1 hobilerim ¢alismasi yapacaklari séylenir.




2. Hobilerim - igerik Hazirlama Uygulamas1” Yénergesini tiim 6grencilere
dagitilir.

3. Ogrencilere “LibreOffice” programini kullanarak uygulamay: yapmalari
i¢in stire verilir.

4. Ogretmen, Ogrenciler uygulamay1 yaparken onlara rehberlik eder.
Yonergede belirtilen 6zelliklerin sunuya eklenmesi konusunda yardimci
olur.

5. Etkinligi bitiren 6grencilerden ¢alismalar: toplanir ve siire kalmasi
durumunda rastgele sectiginiz 6grencilerin ¢alismalarini sunmasi i¢in

firsat verilir.

Degerlendirme(Evaluate)
MevcutﬂIslenig: )
Ogrencilerin ¢alismalarini sunmasina firsat verilir. Ogretmen her bir grubun sunusunu

ogrenciler ile birlikte, hazirlamis oldugu sunu degerlendirme formu ile degerlendirir.
+

SUNUM DEGERLENDIRME FORMU
Sunumun Bashg:

Sunum Yapan Ogrencinin Adi-Soyadi:

Kriterler Pl.!‘an_ Evet Hayir
degeri
1. En az 8 slayt var m1? 10
2. Her slayttin baghg: var m1? 10
3. Her slaytta bulunan metin uzun en fazla 6 satir 10
m?
4. Her 5-6 slaytta bir gérsel bulunmakta mi1? 10
5. Sunuda, tablo, grafik, smartart kullanilmig m1? 10
6. Slayt gecis efektleri tiim slaytlarda var m1? 10
7. Animasyon efektlerine yer verilmig mi? 10
8. Tema ayarlar kullanilmig mi1? 10
9. Metin bigimlendirme ayarlar1 kullanilmig mi? 10
(Yazi tipi, punto, yazi rengi , hizalama vb.)
10. Kapak slaytt1 koyulmus mu? 5
11. Son slaytta hazirlayan kigi tanitilmmg m? 5
TOPLAM|




0Z GECMIS

Gazi Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi (BOTE) bliimiinii
2012 yilinda bitirdim. 2015 yilinda, Erzurum Aziziye Erol Giingdr Imam Hatip Ortaokuluna
Bilisim Teknolojileri 6gretmeni olarak atandim. 2018 yilinda Gaziantep Sahinbey Yahya
Kemal Anadolu Lisesi’nde Bilisim teknoloji 6gretmeni olarak 3 sene gorev yaptim. Gaziantep
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Programi ve Ogretim alaninda tezsiz yiiksek
lisans1 2020 yilinda tamamladim. Simdi Erzurum Aziziye Atatiirk Ortaokulu’nda Bilisim

Teknolojileri Ogretmeni olarak gorev yapmaktayim



