T.C.
MANISA CELAL BAYAR UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU

(

YUKSEK LiSANS TEZI
TEMEL EGITIM AN@BILIM DALI
SINIF OGRETMENLIGi PROGRAMI

ISBIRLIKLI DIJITAL HIKAYE ANLATIMININ iILKOKUL 4.
SINIF OGRENCILERININ YARATICI YAZMA VE SOSYAL
DUYGUSAL OGRENME BECERILERINE ETKISi

Ali USLU

Danmisman
Dr. Ogr. Uyesi Niliifer ATMAN USLU

MANISA-2019



T.C.
MANISA CELAL BAYAR UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

YUKSEK LiSANS TEZIi
TEMEL EGITIM ANABILIiM DALI
SINIF OGRETMENLIGi PROGRAMI

ISBIRLIKLI DIJITAL HIKAYE ANLATIMININ iLKOKUL 4.
SINIF OGRENCILERININ YARATICI YAZMA VE SOSYAL
DUYGUSAL OGRENME BECERILERINE ETKISi

Ali USLU

) ) Danisman
Dr. Ogr. Uyesi Niliiffer ATMAN USLU

MANIiSA-2019



T:C; Dokiiman Kodu | FRYL-031
MANISA CELAL BAYAR UNIVERSITESI SOSYAL

BIiLIMLER ENSTITUSU Yayinlanma 26/03/2018
Tarihi
/ Revizyon 2/23/03/2018
YUKSEK LISANS EGITIMI FORMLARI No/Tarih
Sayfa 1/1

Tez Savunma Sinavi Tutanag

A oy
7

: TEZ SAVUNMA SINAV TUTANAGI
Manisa Celal Bayar Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii 28.05.2019 tarih ve 18/22 sayili toplantisinda

olusturulan jiirimiz tarafindan Manisa Celal Bayar Universitesi Lisansiistii Egitim ve Ogretim
Yonetmeligi'nin 9. Maddesi geregince Enstitiimiiz Temel Egitim Anabilim Dali Smif Ogretmenligi Tezli
Yiksek Lisans Programi ogrencisi Ali USLU'nun “ISBIRLIKLI DiJITAL HiKAYE ANLATIMININ
ILKOKUL 4. SINIF OGRENCILERININ YARATICI YAZMA VE SOSYAL DUYGUSAL OGRENME
BECERILERINE ETKISI” konulu tezi incelenmis ve aday 27.06.2019 tarihinde saat 13:30’da jiiri 6niinde
tez savunmasina alinmistir.

Adayn kisisel caligmaya dayanan tezini savunmasindan sonra30)... dakikalik siire icinde gerek tez konusu,
gerekse tezin dayanagi olan anabilim dallarindan jiiri {iyelerine sorulan sorulara verdigi cevaplar

degerlendirilerek tezin,

BASARILI olduguna 7 OYBIRLIGI &~
DUZELTME yapilmasina + [0 oY CcokLuGgu O
RED edilmesine xx [ ile karar verilmistir.

BASKAN

Pey (y Df‘. W\uSt? q(a Mo {

JYE UYE
e IR0 GL v g RN
e B el
Evet Hayir '
Tez, btl__lrs, odiil veya Tesvik programina (Tiiba, Fullbright vb.) aday olabilir.

v

Tez, mutlaka basilmalidir.

O g

Tez, mevcut haliyle basiimalidir.

0l 0
Tez, guc?den gegirildikten sonra basilmalidir.

O
Tez, basim1 gereksizdir.
O O

* Bu halde adaya 3 ay siire verilir. Ikinci tez savunma sinavinda da basarisiz olan 6grencinin Enstiti ile
ilisigi kesilir.

** Bu halde adayn Enstitii ile iligigi kesilir.

Hazirlayan Onaylayan
Enstitii Sekreteri Enstitii Midiirii




YEMIN METNI

Yiiksek Lisans tezi olarak sundugum “isbirlikli Dijital Hikaye Anlatiminin flkokul 4.
Simif Ogrencilerinin Yaratict Yazma ve Sosyal Duygusal Ogrenme Becerilerine
Etkisi”” adli galismanin, tarafimdan bilimsel ahlak ve geleneklere aykiri diigecek bir
yardima basvurmaksizin yazildigint ve yararlandigim eserlerin bibliyografyada

gosterilen eserlerden olustugunu, bunlara atif yapilarak yararlanmis oldugumu belirtir

ve bunu onurumla dogrularim.

27/06/2019
Ali USLU

imz



OZET

ISBIRLIKLI DIJITAL HIKAYE ANLATIMININ ILKOKUL 4. SINIF
OGRENCILERININ YARATICI YAZMA VE SOSYAL DUYGUSAL
OGRENME BECERILERINE ETKIiSi

Bu arastirmanin amaci, isbirlikli dijital hikaye anlatiminin ilkokul 4. simif
ogrencilerinin yaratici yazma ve sosyal duygusal 6grenme becerilerine etkisini
incelemektir. Arastirmada, yar1 deneysel desenlerden, on-test / son-test kontrol
gruplu deney modeli kullanilmigtir. Arastirmanin ¢aligma grubu, Manisa ili Alasehir
ilcesinde bulunan bir devlet ilkokulunun 4. sinifinda 6grenim géren, 30’u deney, 30’u
kontrol grubu olmak fiizere 60 Ogrenciden olugmaktadir. Arastirma 2017-2018
Egitim—Ogretim yilinda gergeklestirilmis, uygulama siireci 11 hafta siirmiistiir.
Uygulama asamasinda, deney grubundaki Ogrenciler isbirlikli dijital hikaye
hazirlamigtir. Ogrencilere dn-test ve son-test olarak Sosyal Duygusal Ogrenme
Becerileri Olgegi uygulanmustir. Ayrica, dgrencilerin serbest yazi calismalar1 Yaratic
Yazma Dereceli Puanlama Anahtari ile degerlendirilmistir. Verilerin analizinde
bagiml gruplar icin t-testi, bagimsiz gruplar i¢in t-testi ve tek faktorlii ANCOVA
analizi kullanilmstir.

Verilerin analizi sonucunda, deney ve kontrol gruplarinin her ikisinde de
yaratict yazma Ve sosyal duygusal 6grenme becerilerine iligkin 6n-test ve son-test
puanlari arasinda anlamli bir gelisme oldugu ortaya konulmustur. Deney ve kontrol
gruplar1 arasinda yaratici yazma becerilerine iliskin dn-test puanlart kontrol altina
alindiginda son-test puanlar1 arasinda deney grubunun lehine anlamh bir farklilik
oldugu ve bu sonucun orta diizeyde bir etki gosterdigi goriilmiistiir. Sosyal duygusal
ogrenme becerileri i¢in deney ve kontrol gruplar arasinda, 6n-test puanlar1 kontrol
altina alindiginda son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olmadig1r sonucuna
ulagilmistir. Sonug olarak, isbirlikli dijital hikaye hazirlamanin yaratici yazma
becerilerini anlamli bir sekilde arttirdigi, sosyal duygusal 6grenme becerilerini ise
anlamli bir sekilde arttirmadigr goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Isbirlikli dijital hikaye anlatimi, yaratic1 yazma, sosyal duygusal

ogrenme




ABSTRACT

THE EFFECT OF COLLABORATIVE DIGITAL STORYTELLING
ON CREATIVE WRITING AND SOCIAL EMOTIONAL LEARNING
SKILLS OF PRIMARY SCHOOL 4TH GRADE STUDENTS

The aim of this study is to investigate the effect of collaborative digital
storytelling on creative writing and social emotional learning skills of 4th grade
students. In the research, experimental model with pre-test / post-test control group
design was used. The study group consisted of 60 students, 30 of whom were
experimental and 30 of whom were in control, in the 4th grade of a state primary school
in Alagehir district of Manisa province. The research was carried out in the 2017-2018
academic year and the implementation process took 11 weeks. During the
implementation phase, the students in the experimental group prepared a collaborative
digital story. Social Emotional Learning Skills Scale was applied to the students as pre-
test and post-test. In addition, students' free writing studies were evaluated with the
Creative Writing Grade Scoring Key. In the analysis of the data, t-test for dependent
groups, t-test for independent groups and single-factor ANCOVA analysis were used.

As a result of the data analysis, it was revealed that there was a significant
improvement between pre-test and post-test scores of creative writing and social
emotional learning skills in both experimental and control groups. When the pre-test
scores of creative writing skills were taken under control between the experimental and
control groups, there was a significant difference between the post-test scores in favor
of the experimental group and this result showed a moderate effect. When the pre-test
scores were taken under control, it was concluded that there was no significant
difference between the post-test scores between the experimental and control groups
for social emotional learning skills. As a result, it was seen that collaborative digital
story preparation increased creative writing skills and did not affect social emotional
learning skills. As a result, it was seen that collaborative digital story writing
significantly increased creative writing skills and did not significantly increase social
emotional learning skills.

Keywords: Collaborative digital storytelling, creative writing, social emotional

learning
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TESEKKUR

Calismamin her asamasinda bana destek olan, bilgi ve deneyimleri ile yol
gosteren, motive eden lisansiistii 6grenim hayatimin tiim zorlu asamalarinda her zaman
yardimei olan, tecriibeleri ile beni aydinlatan ve destegini hi¢ eksik etmeyen, kendisini
tanimaktan biiyiik onur duydugum c¢ok degerli danisman hocam Saymn
Dr. Ogr. Uyesi Niliifer ATMAN USLU’ ya, sonsuz tesekkiirlerimi ve saygilarimi
sunarim. Tez jiirimde yer alan, tezimi inceleyip bana katki ve oneriler sunan degerli
hocalarim Prof. Dr. Mustafa Murat INCEOGLU ve Dr. Ogr. Uyesi Filiz MUMCU’ya
tesekkdirlerimi sunarim.

Manisa Celal Bayar Universitesi Demirci Egitim Fakiiltesi’nin degerli
hocalarma ve arastirmamin uygulama basamaginda yardimlarini esirgemeyen miidiir,
miidiir yardimcisi, 6gretmen ve tiim 6grencilerime tesekkiirlerimi sunarim.

Hayatimin her doneminde yanimda olan bana essiz sevgiyi sunan ¢ok sevdigim
canim anneme, beni bugiinlere getiren her tiirlii zorluklara karst maddi manevi destek
olan canim babama ve hayatimda hep yanimda oldugunu bildigim canim kardesim
Seyfullah USLU’ya her sey i¢in sonsuz tesekkiir ederim, iyi ki varsiniz.

Bu siirecin basariya ulagsmasinda en biiyiik payr olan varligiyla huzur veren
sevgili esim Ayse CAKIR USLU’ya, zor zamanlarimda yanimda olarak, bana destek
oldugu ve beni yiireklendirdigi icin, gosterdigi fedakarliktan dolay1 sonsuz tesekkiir
ederim. Iyi ki varsin.

Ali USLU
Manisa, 2019
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GIRIS
Bu boliimde, arastirmanin problem durumu, amaci ve 6nemi, problem ciimlesi,

alt problemleri, sinirliliklar1 ve tanimlar sirasiyla yer almistir.

Problem Durumu

Teknolojide  yasanan  degisimler iginde  bulundugumuz toplumu
dontistiirmekte, egitim diinyast da bu doniisiimden etkilenmektedir. Son yillarda
gelecegin is giiclinii yetistirme amaciyla dgrencilerin sahip olmasi beklenen bilgi ve
becerilerde de bir degisim yasanmaktadir. Diinya Ekonomik Forumunun (2015)
“Egitim I¢in Yeni Vizyon — Teknolojinin Potansiyelini A¢iga Cikarmak” raporunda
ogrencilerden beklenen 21. yy becerileri, temel okuryazarliklar, yeterlilikler ve
karakter ozellikleri olmak iizere ii¢ bashkta ele alinmustir. Ogrencilerin temel
okuryazarliklarinin yani sira, matematik, bilimsel, dijital ve finansal okuryazarliklar
da edinmeleri  beklenmektedir.  Yeterlilikler  kapsaminda ise, elestirel
diisiinme/problem ¢dzme, yaraticilik, iletisim ve isbirligi yer almaktadir. Ote yandan,
meraklilik, girisimcilik, sebat, uyum saglayabilme, liderlik ve sosyal-kiiltiirel
farkindalik gibi karakter ozellikleri de ele alinmistir. Ayrica, Diinya Ekonomik
Forumu (2016), “Gelecegin Meslekleri” baslikli raporunda, gelecegin 10 temel
becerisi arasinda yaraticilik ve duygusal zeka {ist siralarda yer almaktadir. Egitimin
ekonomik islevinin yani sira, bireyin kendini gii¢lii kilarak mutlu olabilmesi adina da
bu yeterliklerin kazanilmasi 6nem arz etmektedir. Bu baglamda, Ogrencilerin
yaraticiliklart ve sosyal duygusal becerileri kargimiza ¢ikmaktadir. Sosyal duygusal
ogrenme, bir 6grencinin hem okul hayatinda hem de giinliik hayatinda sosyal,
duygusal ve akademik alanlardaki gelisime yonelik elde edilen kazanimlar ifade
etmektedir (Pasi, 2001). Yaratici yazma ise bireyin dis diinyaya ait tim bilgi ve
deneyimlerini diger kisilerden farkli olarak gozlemlemesi sonucu ortaya ¢ikardig
diistincelerini; hikaye, masal, siir, karikatlir gibi yaziya dokmesi olarak
tanimlanmaktadir (Kaya, 2013: 91).

Sozii edilen bu becerilerin kazandirilmasi noktasinda egitim teknolojileri bireyi
iiretkenlige tesvik etmesi bakimimdan 6nemli roller iistlenmektedir. Egitim Iletisimi ve
Teknolojileri Birligi (Association For Educational Communication & Technology —
AECT) egitim teknolojilerini, 6grenme ve Ogretim siireglerinin ve kaynaklarinin

stratejik tasarimi, yonetimi ve uygulanmasi yoluyla bilgiyi ilerletmek, 6grenme ve



performansa aracilik etmek ve gelistirmek i¢in kuram, arastirma, uygulamalarin
calisilmas1 ve etik olarak uygulanmasi olarak tanimlamaktadir (AECT, 2017).
Gliniimiizde, teknoloji 6grenme i¢in hem bir ara¢ hem de bir baglam olarak ele
alinmaya baglanmistir. Bununla birlikte, egitim teknolojilerinin egitime yansimalarini,
O0grenme — Ogretme slireglerindeki kullanim niteliginden ayr1 diisiinmek sorunlu bir
yaklasimi beraberinde getirebilmektedir.

Son yillarda, Dijital Hikaye Anlatimi (DHA), etkilesimli ve ¢oklu ortam
teknolojilerini igeren dijital araglar ile hikaye yaratim siireci olarak tanimlanmakta
(Rubino, Barberis ve Malnati, 2018); 6gretim programlarmin ¢esitli kademelerinde
kullanilmaktadir. DHA’nimn, anlatictya hikayesini kendi bilgi, alistirma ve
uygulamalar ile pekistirmesine firsat verdigi ifade edilmektedir (Tung¢ ve Karadag,
2013: 313). Ayrica olusturulan dijital hikayelerin paylagilmasinin, &grencilere
kendilerini daha giivende hissettikleri tarafsiz bir ortam sundugu ve bu baglamda da
DHA’nin geleneksel hikaye anlatimina kiyasla birtakim avantajlar sagladig: ileri
stiriilmektedir (Duveskog, Tedre, Sedano ve Sutinen, 2012: 235).

DHA’nin, 6grencilerin bilgi arama, senaryo yazma, iletisim ve degerlendirme
gibi pek ¢ok gorevi bir arada yiiriittiigii bir siireci kapsadig ifade edilmektedir (Hafner
ve Miller, 2011). Bu siirecte Ogrencileri desteklemek icin yakin zamandaki
caligmalarin isbirlikli olarak hazirlanan dijital hikayeler iizerine odaklanmaya
basladigi goriilmektedir (Liu, Huang ve Xu, 2018; Nishioka, 2016; Perez, Martinez ve
Pineiro, 2016; Perez, Martinez ve Pineiro, 2018; Rubino, Barberis ve Malnati, 2018).
Isbirlikli hikaye yaziminin dgrencilerin tartigmalarini saglayarak daha zengin ve tutarl
hikayeler yazmalarina destek oldugu ifade edilmektedir (Gelmini-Hornsby, Ainsworth
ve O’Malley, 2011). Ayrica, grupla hazirlanan dijital hikayelerde, bireysel hazirlanan
dijital hikayelere gore Ogrencilerin kendilerini kontrol edebildigi davraniglar
sergiledigini ve daha olumlu duygusal deneyimlere olanak sagladigi dile

getirilmektedir (Liu, Huang ve Xu, 2018).

Amaci ve Onemi

Alanyazinda, DHA’nin akademik basar1 (Cigek, 2018; Gomleksiz ve Pullu,
2017), problem ¢ozme becerisi (Hung, Hwang ve Huang, 2012), elestirel diisiinme
(Yang ve Wu, 2012), duygusal zeka (Pieterse ve Quilling, 2011) gibi pek ¢ok degisken

tizerindeki etkisinin incelendigi goriilmektedir. DHA’nin yazma becerilerini
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gelistirdigi cesitli arastirmalarda ortaya konmustur (Green, 2011; Yamag, 2015; Baki,
2015; Sarica ve Usluel, 2016). Ancak, bu ¢alismalarda bireysel olarak hazirlanan
dijital hikayeler incelenmistir. isbirlikli hazirlanan dijital hikayelerin yaratict yazma
siirecleri ile olan iligkisinin ortaya konmasi anlamli bilgileri beraberinde getirebilir.
Zira igbirligi halinde iiretilen dijital hikayelerin, yaratici fikirler ortaya konmasinda
itici bir gii¢ olarak karsimiza cikabilecegi sdylenebilir. Isbirlikli Dijital Hikaye
Anlatim (IDHA)’nin  dgrencilerin yaraticiliklarini olumlu ydnde etkiledigi de
alanyazindaki arastirmalarda dile getirilmektedir (Rubino, Barberis ve Malnati, 2018;
Perez, Martinez ve Pineiro, 2016). Ayrica IDHA nin &grencilerde yazarlik duygusunu
hissettirdigi ve Ogrencilerin yaratict fikirler iceren hikaye yazarligi alaninda
kendilerini gelistirebilecegi dile getirilmistir (Liu ve digerleri, 2011a, b).

Ote yandan sosyal duygusal 6grenme becerileri bireyin sosyal, akademik ve
duygusal gelisiminde 6nemli rol oynayan beceriler olarak one ¢ikmaktadir. Sosyal
duygusal 6grenme becerileri; problem ¢dzme becerileri, iletisim becerileri, kendilik
degerini artiran beceriler ve stresle basa ¢ikma becerileri olmak {izere dort beceri
alaninda smiflandirilmaktadir (Korkut, 2004). Dijital hikaye hazirlama siirecinin
duygusal zeka tizerindeki etkisini inceleyen ¢aligmalar bulunmaktadir (Pieterse ve
Quiling, 2011). IDHA nin &grencilerin sosyal duygusal becerilerinin gelisimini
olumlu yonde etkiledigi; duygusal ve yaraticiliklarina iliskin algilar1 artirdig
gorillmistiir (Perez, Martinez ve Pineiro, 2018).

Bu noktalardan hareketle, bu arastirmada, isbirlikli gruplar halinde hazirlanan
dijital hikaye anlattimi siirecinin ilkokul 4. smif Ogrencilerinde yaratici yazma
becerilerine ve sosyal duygusal Ogrenme becerilerine etkisinin arastirilmasi
amaglanmugtir. Boylece, teknolojinin 6grenme — 6gretme siireclerine entegrasyonunu,
Ogrencinin yaraticiligina ve sosyal duygusal 6grenme becerilerine olan etkilerini
baglaminda irdeleyerek, s6z konusu 21. yy becerilerinin kazanimi noktasinda
yapilacak tartismalara da katki saglamasi umulmaktadir. Ayrica, calismanin
Tiirkiye'de, IDHA’y1 ilkokul diizeyinde ele almasmnin ve bunun deneysel olarak
etkisinin incelenmesinin, uygulamaya doniik Onerileri beraberinde getirmesi

beklenmektedir.



Problem Ciimlesi

Isbirlikli dijital hikaye anlatiminin ilkokul 4. smif 6grencilerinin yaratici yazma

ve sosyal duygusal 6grenme becerilerine etkisi nedir?

Alt Problemler

1. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin yaratict yazma On-test ve son-test
puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Deney ve kontrol gruplart arasinda 6grencilerin yaratict yazma son-test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

3. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin sosyal duygusal 6grenme 6n-test
ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. Deney ve kontrol gruplar1 arasinda sosyal duygusal 6grenme son-test

puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Smirhliklar

Bu arastirma, 2017-2018 Egitim ve Ogretim yili ikinci déneminde Alasehir

ilgesinde 6grenim goren 60 ilkokul 4. sinif 6grencilerinden alinan veriler ile sinirhdir.

Tanimlar

Dijital Hikaye Anlatimi: Kullanicilarin bir hikaye olusturmak, arastirma yapmak,
senaryo yazmak icin geleneksel siireglerle ses, video klip, miizik ve c¢esitli ¢oklu
medya araglarinin bir araya getirilmesiyle olusan teknolojik bir uygulamadir (Robin,
2008: 222).

Isbirlikli Dijital Hikaye Anlatim: Kiiciik gruplarin isbirligi icerisinde gesitli hikaye,
senaryo veya olaylarin anlatimmi g¢oklu ortam araglarinin kullanimi ve siirecin
yonetimi ile olusturdugu uygulamadir.

Sosyal Duygusal Ogrenme: Cocuk ve genglerin hayat1 boyunca sosyal, duygusal ve
akademik tiim gelisimine ait beceri ve niteliklerin kazanimi siirecidir (Kabakg¢1 ve

Owen, 2010: 152).



Yaratict Yazma: Yaratict yazma kisinin dis diinyadan yararlanarak hayal giiciiyle
besledigi farkli diisiinceleri 6zgiin ve akici bigimde ifade etmesidir (Temizkan, 2010:
638).



BIiRINCi BOLUM

CALISMANIN KURAMSAL TEMELLERi

1.1. DIJITAL HIKAYE ANLATIMI (DHA)

DHA, giiclii ve siirekli gelisen bir egitim araci olarak, smif i¢i ve smif dis1
etkinliklerde kullanilmaktadir (Yiiksel, Robin ve McNeil, 2011: 1270). Gelisen

teknolojiyle birlikte dijitallesen hikaye anlatiminin, belli bir amag¢ i¢in bireysel

ifadelerle olusturulan hikayelerin ¢oklu ortam kullanilarak anlatildigi bir siireci

kapsadig: ifade edilmektedir (Cirali, 2014: 3). Alanyazinda, DHAya iligkin ¢esitli

tanimlar bulunmaktadir. Bunlardan bazilar1 sdyledir:

DHA, kullanicilarin bir hikaye olusturmak, arastirma yapmak, senaryo
yazmak icin geleneksel siireglerle ses, video klip, miizik ve ¢esitli coklu
medya araglarmin bir araya getirilmesiyle olusan teknolojik bir
uygulamadir (Robin, 2008: 222).

DHA, hikayelerin belirli bir hedef dogrultusunda ¢oklu ortam
araglartyla sunulmasidir (Cirali, 2014: 3).

DHA, anlaticinin kendi sesi ve diger ¢coklu ortam uygulamalar1 ile bir
araya gelerek egitim, bilgi ve eglence gibi amagclar i¢in Gzgiin
deneyimlerin kazanilabilecegi anlatim stirecleridir (Tung ve Karadag,
2013: 313).

DHA, bireyin kisisel anlatilarin1 seslendirdigi ve bunlara gorsel
ekleyerek iki-ii¢ dakika ile sinirli birlestirilmis bir video Kklibi
olusturdugu atdlye bazli bir uygulamadir (Simsek, 2012: 32).

Dijital hikayeler, geleneksel hikaye anlatiminin ses, video ve
goriintiilerle birlestirilmesidir (Hafner ve Miller, 2011: 71).

DHA atolye uygulamasi, hikaye anlaticiliginin en temel giinliik yasam
pratiginin, deneyim aligverisi araci olarak degerlendirildigi isbirlikli bir
calismadir (Simsek, 2012: 32).

Robin’e (2008) gore, DHA egitimde bilgisayarlar, goriintii araglar1 ve

ses kayit araglar1 kullanilarak 21. yy becerileri ve ¢oklu okuryazarlik



becerilerini gelistiren, 6gretmen ve 6grenci katilimini saglayan dijital

ortam yazilimlariin kullanildig1 bir uygulama bi¢imidir.
Robin’in (2008) dijital hikaye anlatimmin egitime entegre olmasimna iliskin
bilesenler incelendiginde bilgisayarlar, goriintii yakalama ve ses kayit araglari, dijital
medya yazilimlarinin teknolojik boyutta yer aldigi; 21. yy becerilerini gelistirme,

Ogrenci ve 6gretmen katilimi ve ¢oklu okuryazarlik becerilerinin ise egitsel siire¢lerini

vurguladigr goriilmektedir (Sekil 1).

Sekil 1: Dijital Hikaye Anlatiminin Egitime Entegre Olmasi

Bilgisayarlar

Coklu ortam
ozelligine ve yliksek
depolama
Diiital Medva kapasitesine sahip A
\gazﬂlmlar{ olmasi Goriintii Yakalama

Araglan
Dijital kameralar,

tarayicilar ve goriintii
\ kaydediciler

Ses Kayit
Araclan

Yiiksek kaliteli
mikrofonlar ve ses

kaydediciler
kl
Okuryazarhk

Becerileri
Arastirma, yazma,

Dijital goriintii, ses
ve video ile dijital
medya olusturmasi
ve diizenlemesi

21.yy Becerilerlni
Gelistirme

Kiiltiirel
okuryazarlik, bilgi
okuryazarlig, gorsel
okuryazarlik, medya

okuryazarligi ve
daha fazlasini
gelistirmesj

DIJITAL
HIiKAYE ANLATIMI

g Ogretmen ve
Ogrenci Katilimi

Bireysel yazma

yoluyla kendi organize etme,
bilgilerini sunma, problem
yapilandirmasina ¢Ozme,
izin vermesi degerlendirme

becerilerini igermesi

Kaynak: Robin, 2008: 223.



Sekil 1’e gore, dijital hikaye anlatimi, 6gretmen ve dgrencilerin kiiltiirel, bilgi,
arastirma, yazma, diizenleme, sunma, problem ¢ézme ve degerlendirme becerileri ile
gorsel okuryazarlik ve medya okuryazarhigimi gelistirmek icin dijital fotograf
makinesi, video kaydedici cihazlar, mikrofon ve ses kaydedici araglarin kullanimiyla
coklu ortami destekleyen yiiksek kapasiteli bilgisayarlarda dijital resim, ses ve video

olusturup bunlar1 diizenlemeleri olarak tanimlanmaktadir (Robin, 2008: 223).
1.2. DIJITAL HIKAYENIN OGELERI

Lambert ve Hessler (2018) dijital hikayelerde bulunmasi gereken &geleri,
kendini agma, kisisel ses, deneyimsel olma, resim, miizik, uzunluk ve tasarim, niyet

olarak ele almistir (Sekil 2). Bu 6geler asagidaki sirasiyla agiklanmistir.

Sekil 2: Dijital Hikaye Anlatiminin Yedi Bileseni

1. Kendini A¢gma

2. Kisisel Sesi

3. Deneyimsel
DHA’nin
Yedi 4. Resim
Bileseni

5. Miizik

6. Uzunluk ve Tasarim

7. Niyet

Kaynak: Lambert ve Hessler, 2018.



1- Kendini A¢ma: Hikaye anlaticisinin hikayede yakinlik ve merak duygusunu
hissettirerek hikayenin amacini belirtmesidir.

2- Kisisel Sesi: Hikaye anlaticisinin kendisi igin 6nemli ve derin bir anlami
olan hikayeyi seslendirirken duygularini hissettirmesidir.

3- Deneyimsel: Hikaye anlaticisinin yasadigi bir an ya da olay hakkindaki
tecriibelerini aktarabilmesidir.

4- Resim: Hikayelerde hareketli goriintiilerden ziyade az sayida hareketsiz
goriintiilerin tercih edilmesidir.

5- Miizik: Hikayeye anlam ve etki katmak i¢in arka planda miizik veya ortam
sesinden yararlanilmasidir.

6- Uzunluk ve Tasarim: Dijital bir hikayenin bes dakikadan daha az ve ideal
olarak iki-ii¢ dakika arasinda olmasidir. Dijital video diizenleyicilerindeki o6zellik
setlerini kullanarak vurgu veya 6zel efektlerin kullanilmasidir.

7- Niyet: Fonksiyondan ziyade bigimle ilgilidir. Uriinlerin daha cok izleyici
kitlesine ulagmasi i¢in her dijital hikaye anlaticisinin katilm, dagitim ve etik
hakkindaki se¢imlerini igerir (Lambert ve Hessler, 2018: 37-39).

Dijital hikaye anlatimini1 Paul (2002) 5 bilesen olarak tanimlamaktadir. Bunlar
asagida sirastyla aciklanmistir:

1- Medya: Resim, video, ses, miizik, grafik, animasyon vb. materyallerden
olusur.

2- Hareket: Igerigin olusumunun duragan ya da hareketli olmas1 ve bunun
kullanict tarafindan gerektiginde kontrol edilmesidir.

3- Tliski: Dogrusal olma, 6zellestirme, hesaplama, isleme ve ekleme 6zellikleri
acik durumdaysa icerigin kullanici tarafindan diizenleme yapilabilecegini, kapali
durumdaysa igerigin son hali oldugunu ifade eder.

4- Baglam: Diger materyaller tarafindan olusturulan kosullarin kaynak, amag,
teknik ve igerigine baglanti kurularak ulasilmasidir.

5- Tletisim: Cok katmanli canli iletisim, kullanicilarin diger kullanicilarla
kurdugu iki yonli iletisim ve kullanicilarin dijital olarak iletisim kuramadiklar1 tek
yonlii iletisimden olusur.

Dijital hikayenin bu 5 bileseni, dijital hikayelerin siniflandirilmasini, igerik
analizinin yapilmasini ve dijital hikayelerin etkisini 6l¢meye fayda sagladig: ifade

edilmektedir (inceelli, 2005: 134).



1.3. DIJITAL HIKAYE OLUSTURMA ASAMALARI

Alanyazinda dijital hikaye olusturma asamalar1 yazarlar tarafindan farkli isim
ve bolimler altinda ele alinmistir. Yapilan c¢alismalar genel hatlariyla birbirine

benzerlik gostermektedir. Jakes ve Brennan’a gore (2005), DHA siireci alt1 asamada

ele alinmistir (Sekil 3).

Sekil 3: Dijital Hikaye Olusturma Asamalari

( Y
1. Adim: Yazma

. 7
Sinifta

a4 )
Yapilan / | 2.Adim: Senaryo Gelistirme
Boéliimler - -

a4 Ny

3.Adim: Hikaye Panosu

. v
é ) /
4.Adim: Multimedya Araglar Bilgisayarda
- - Yapilan
f )/ Béliimler

5.Adim: Dijital Hikaye Olusturma

7~

6.Adim: Dijital Hikayeyi Paylagsma }

.

Kaynak: Jakes ve Brennan, 2005.

Sekil 3’e gore dijital hikaye olusturma agsamalari, yazma, senaryo gelistirme,
hikaye panosu, multimedya araclari, dijital hikaye olusturma ve paylagma
asamalarindan olusmaktadir. Bu asamalar asagida sirasiyla agiklanmistir:

1- Yazma: Ogrenciler yazma isleminde birden ¢ok taslak olusturup bunlar

tizerinde siirekli yeni diizenlemeler yapar.
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2- Senaryo Gelistirme: Ogrenciler hikayeyi daha ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in
senaryo gelistirirler.

3- Hikaye Panosu: Ogrenciler senaryolarini uygun gorsellerle iliskilendirir.

Bu adim 6grencileri gorselleri bulmaya ya da resimleri kendilerince ¢izmeye

yonlendirir.

4- Multimedya Araglar1 Bulma: Ogrenciler hareketsiz goriintiiler kullanarak
cok etkileyici hikayeler olusturabilir.

5- Dijital Hikayeyi Olusturma: Ogrenciler bu asamada cesitli yazilimlari
kullanarak hikayelerini olustururlar. Movie Maker 2 ve Photo Story 3 gibi iicretsiz
indirilebilen programlar tercih edilir. Bu asamanin en zor kismi ses kaydetme
boliimiidiir. Bu boliimde parca parca ses kaydedilerek ve cesitli giiriiltii onleyici
programlar ve yontemler kullanilir. Gorsel anlamda yiiksek kaliteli dosyalarin
kullanilmas: tercih edilmelidir.

6- Dijital Hikayeyi Paylasma: Ogrenciler bu asamada hikayelerini sinifla
paylasir. Filmin sinifta gdsterimi biiyiik bir etkiye sahiptir. Ayrica uygun goriilen
medya ortamlarinda paylasilmasiyla ulasilan kitleyi artirabilirler.

Etkili bir dijital hikaye anlatimi igin asamalarin ¢ogu smif ortaminda
yapilmaktadir. Belirtilen alti adimdan dordiincii ve besinci adim laboratuvarda
yapilmaktadir.

Barret (2009), dijital hikaye olusumunun agsamalar1 hakkinda alt1 basamaktan
s0z etmistir.

1- Hikaye Senaryosu Yazma: Hikaye metnini olustururken metnin yaklagik

400 kelimeden az olmasina ve genel bigimde sadelige yer verilmesine dikkat

edilmelidir.

2- Ses Kaydim Olusturma: Hikaye metninin mikrofonla ses kaydinin
yapilmasidir. Ses kayitlar i¢in ¢esitli yazilimlar kullanilabilir. Bunlardan bazilar
dogrudan programa da kayit yapabilmektedir.

3- Gorselleri Toplama: Hikayeye uygun goriintiiler bircok yerden elde
edilebilir. Dijital kamera, cep telefonu gibi araclarla ¢ekim yapilabilir. Ayrica tarayici
ile resimler taranabilir. Internet ortaminda ilgili goriintii arastirilabilir. Resimler
tizerinde kirpma ve renk diizenlemeleri i¢in programlar kullanilabilir.

4- Ses ve Goriintiileri Birlestirme: Bu bolimde daha oOnce elde edilen

caligmalar kendi sirasina gore bir araya getirilir. Kullanilan programda yer alan
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yonergelere gore olusturulan metne ait goriintii ile ses kaydini birlestirerek dijital
hikaye olusturulur.

5- Arka Plan Miizigi ve Efekt Ekleme: Olusturulan dijital hikayeye uygun
arka plan miizigi eklenerek basliklar, gecisler ve efektler diizenlenerek ince ayar
caligmalar1 yapilir.

6- Hikayeyi Yaymlamak: Son bdliimde ise olusturulan dijital hikayeler
yaymlanir. Istenilen kalite ve format tercihi secilerek gerek cevrim i¢i ortamlarda
gerekse kendi bilgisayarinizda dijital hikaye izlenip paylasilabilir.

Lambert ve Hessler (2018), DHA nin yedi adimini su sekilde belirtmislerdir:

1- Bilgilere Sahip Olmak: Yazarin hikayenin olaylarini ve sorunlarini

organize ederek anlatmasidir.

2- Duygulara Sahip Olmak: Kelimelerin altindaki duygusal gii¢ hikayedeki

anlam ve duygu biitiinliiglinii saglar.

3- Amni Bulma: Hikayedeki en 6nemli an1 hikayenin sekillenmesini saglar.

4- Hikayeyi Gormek: Hikayede kullanilacak gorsellerin segilmesini ve

bunlarin en iyi sekilde nasil kullanilacaginin belirlenmesidir.

5- Hikayeyi Duymak: Hikayeyi anlatan kisinin kendi sesiyle duygusal tonu

tanimlamasi ve ortamdaki miizigin duyulmasidir.

6- Hikayeyi Birlestirme: Hikaye tahtasi olusturarak hikayedeki gorseller, ses

ve senaryonun birlestirilmesiyle uygun bi¢imde siraya konmalidir.

7- Hikayeyi Paylasma: Hikaye paylasilmadan 6nce tekrar gozden gecirilmeli

hikaye amacina uygun olarak hedef kitle ile paylagilmalidir.

Dijital hikayelerle ilgili calisma yapmaya baslandiginda DHA’nin yedi
asamasinin bilinmesi dijital hikaye olusturma siirecinde fayda saglayacagi ifade

edilmektedir (Robin, 2008: 222).
1.4. DIJITAL HIKAYE TURLERI
Alanyazinda dijital hikaye tiirlerine ait siniflandirmalar incelenerek, Lambert

ve Hessler, (2018) ile Robin, (2008)’e ait ¢alismalardan hareketle Sekil 4’teki dijital

hikaye tiirleri siniflandirilmistir.
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Sekil 4: Dijital Hikaye Tiirleri

Onemli Bir Kisi
Hakkinda

Onemli Bir Olay
Hakkinda

| Kisisel Onemli Bir Yer
3 Hakkinda

Bireyin Yaptiklari

Tarihi Hakkinda

Dijital Hikaye Tiirleri

— Bilgilendirici - Diger Kisisel Hikayeler

Kaynak: Lambert ve Hessler, 2018. Robin, 2008.

Sekil 4’e gore dijital hikayeler kisisel, tarihi ve bilgilendirici olmak {izere tige
ayrilmis, asagida sirasiyla agiklanmistir.

1- Kisisel Hikayeler: Bu hikaye tiirleri dort grupta ele alinmaktadir.

a) Onemli Bir Kisi Hakkinda: Karakter hikayeleri olarak; tanimak
istedigimiz, hayatimizda 6nemli yeri olan, sevgimizi ifade eden, anilarimiz1 anlatarak
hatirlamak ve onurlandirmak istedigimiz kisileri anlatan hikayelerdir.

b) Onemli Bir Olay Hakkinda: Macera hikayeleri olarak; seyahatlerimizde
yasadigimiz yeni heyecan ve deneyimlerimiz ve orada bulunan giizellikleri ifade eden
hikayelerdir. Basar1 hikayeleri olarak; okuldan mezun olma, bir ise baslama veya
kazanan takimda miicadele ederek hedefe ulasan kisilerin hikayeleridir.

¢) Onemli Bir Yer Hakkinda: Yasadigimiz yer hakkindaki hikayeler,
atalarimiza ait bir ev, sevdigimiz bir orman veya magaza gibi yerleri anlatan
hikayelerdir.

d) Bireyin Yaptiklar1 Hakkinda: Hayatta yaptiklarimiz ile ilgili hikayeler;
aile, meslek, hobi ve is yeri arkadaslar1 hakkindaki hikayelerdir.

e) Diger Kisisel Hikayeler: Hayatta yasanilan zorluklarin iistesinden gelme,

ask hikayeleri ise esiyle tanisma veya bebegi oldugunda yasadigi duygular, kesif
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hikayeleri, hayal iiriinii hikayeler ve yasimiza ait hikayelerdir (Lambert ve Hessler,
2018: 18-21).

2- Tarihi Hikayeler: Tarihteki olaylar1 anlatmak igin tarihi fotograf ve gazete
mansetlerinden yararlanilarak olusturulan hikayelerdir (Robin, 2008: 225).

3- Bilgilendirici veya Ogretici Hikayeler: Ogretmenlerin matematik, bilim,
sanat, teknoloji ve tip alanlarinda bilgi sunmak i¢in hazirlayip 6grencilerine

sunabilecegi hikayelerdir (Robin, 2008: 224).

1.5. DIJITAL HIKAYELERIN DEGERLENDIRILMESI

Ogrencilerin  dijital hikaye anlaticih@indaki basarisni  ve seviyesini
degerlendirmek i¢in bireysel ya da grup olarak bir 6lgekleme degerlendirme tablosu
kullanilmaktadir (Sadik, 2008: 495). Alanyazin incelendiginde Tiirkiye’de olusturulan
ozellikle iki calisma gbze ¢arpmaktadir. Bunlardan ilki Sarica ve Usluel (2016)
tarafindan hazirlanmis olan “Egitsel Baglamda Dijital Hikaye Anlatimi Rubrigi
(EDHAR)” Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1: Egitsel Baglamda Dijital Hikaye Anlatim1 Rubrigi (EDHAR)

Hikaye Hikaye Tahtas1 Dijital Hikaye
e Amag e Organizasyon e Amag
o Aciklik e Icerik e Dil ve Dil Bilgisi Kullanim1
e Dil ve Dil Bilgisi | ¢ Biitiinliik o Aciklik
Kullanimi e Akicilik e Uzunluk
e Ozgiinliik e Ozginliik
o Duygu/His e Duygu/His
e Ictenlik/Dogallik e Duruluk/Ozliiliikk
e Duruluk/Ozliiliik e Gorsellerin/Videolarin Uygunlugu
o Akicilik e Gorsellerin/Videolarn Etkililigi
e Sesin Uygunlugu
e Ses Hiz1
e Ses Kalitesi
e Miizigin Uygunlugu
e Miizik Hiz1
e Miizik-Ses Yiiksekligi Uygunlugu
e Biitlinliik
o Akicilik
o Telif Hakk:

Kaynak: Sarica ve Usluel, 2016: 81-84.
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Tablo 1’de EDHAR’1n bilesenlerinin; hikaye, hikaye tahtasi ve dijital hikaye
olmak tiizere ii¢ ana boyut ve 30 oSlgiitten meydana geldigi goriilmektedir. EDHAR,
Ogrencilere ve Ogretmenlere dijital hikaye anlatiminmi bir ara¢ olarak sectiklerinde
onlara geri bildirim ve degerlendirme firsati sunabilecektir (Sarica ve Usluel, 2016:
77).

Bir diger calismada ise 68retmen adaylarinin yapmis oldugu dijital hikaye
calismalarinin degerlendirilmesi i¢in “Dereceli Degerlendirme Olgegi (DDO)”
olusturulmus; DDO; planlama, iiretim ve paylasim / sunum / geri bildirim olmak iizere
toplamda ii¢ baslik ve 14 alt basliktan meydana gelmistir (Ozcan, Kukul ve Karatas,
2016: 123). Bu basliklara, Tablo 2’de yer verilmistir.

Tablo 2: Dijital Hikayeler i¢in Dereceli Degerlendirme Olgegi

Planlama Uretim Paylagim
e Dramatik Soru e Hikayenin e Geri Bildirim
e Hikayenin Amaci Uzunlugu I¢in Paylasma
e Hikaye Tahtasi Olusturma e Ekonomiklik
e Ozgiinliik/Cekicilik e Dil ve Dilbilgisi
Kullanimi
e Telif Hakki ve
Etik
e Ses
e  Miizik
e (Coklu Ortam
Kalitesi
e Coklu Ortam
Senkronizasyonu
e Diizenleme

Kaynak: Ozcan, Kukul ve Karatas, 2016: 126-127.
Rubrikler ve dereceli degerlendirme Olgekleri DHA calismalarinin igerik ve

bi¢gim yoniinden siiregte nelerle karsilasilacagi ve hangi noktalara dikkat edilmesi

gerektigine dair bilgi verebilir.
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1.6. iISBIRLIKLi OGRENME VE iSBIRLiKLi DIiJITAL HIKAYE
ANLATIMI

1.6.1. Isbirlikli Ogrenme

Isbirlikli 6grenme, &grencilerin gruplar olusturup birbirlerine yardimci
olmasiyla gergeklestirilir (Acikgdz, 2014: 172). Isbirlikli dgrenme siireci; dgrencilerin
bireysel farkliliklarmin karsilik  buldugu, kendi eksiklerinin tamamlandigi,
bildiklerinin pekistirildigi, 6gretirken 6grendigi ve grup iyeleri ile karsilastiklar
problemleri ¢ozerek iist diizey diisiinme becerilerini gelistirebildikleri bir yontemdir
(Ekinci, 2015: 95).

Isbirlikli 6grenmede grup iiyeleri hem kendi hem de arkadaslarinin
kapasitelerini en {ist diizeye c¢ikarmasiyla her bir grubun basarisi bireylerin
basarilarinin toplamindan daha fazla olarak gergeklesir (A¢ikgdz, 2014: 172). isbirlikli
o6grenme modelinde; 6gretmen merkezli yaklasim yerine 6grenci merkezli yaklagimin
benimsenerek dgrencinin aktif olarak rol aldig1 goriilmektedir (Bayrak¢eken, Doymus
ve Dogan, 2015: 2). Ogrencilerin kiiciik gruplar olusturmasi ve birbirleriyle etkilesim
icinde bulunmalari, 6gretmenin ise ihtiyaci olan gruplara yardimei oldugu siniflar
isbirlikli smiflardir. (Acikgdz, 2014: 172). Isbirlikli 6grenme modeli heterojen
gruplarda Ogrenciler fikirlerini agiklayip cesitli kararlar alirken farkliliklarindan
yararlanarak hosgorii sayesinde hem baskalarina hem de kendilerine saygi duymay1
ogrenmektedir (Ekinci, 2015: 95).

Isbirlikli 6grenmede grup iiyelerinin sorumluluk almasi ve birbirlerine katk1
saglamasi1 grup dinamigi i¢in énemli bir yere sahiptir (Demirel, 2017: 138). Sinifin
fiziksel diizeninin 6nemli olmasi 6grencilerin igbirligi i¢inde ¢alismasina ve yiiz yiize
konusarak mutlu olmalarina katki saglamaktadir (Ekinci, 2015: 94).

Johnson ve Johnson’a gore isbirlikli 6grenme siirecinde dort ¢esit 6grenme
grubu vardir (Johnson ve Johnson, 1999: 68).

1- Sahte Ogrenme Grubu: Ogrencilerin birbirlerinden bilgi gizledigi,
giivensizlik ortaminda ve birbirlerini yaniltmaya calistig1 gruptur. Ogrenciler bireysel
olarak calismis olsalar dahi bu tiir gruplardan daha fazla basari saglayabilirler.

2- Geleneksel Ogrenme Grubu: Ogrencilerin grup olarak degil birey olarak
degerlendirildigi, baz1 6grencilerin daha ¢ok calistigi bazilarinin ise diisiik performans

gosterdigi, bilgileri 6grenmek isteyen ancak dgretmek istemeyen 6grenci grubudur.
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3- Isbirlikli Ogrenme Grubu: Ortak bir hedefe ulasmak ve herkesin esit
bicimde c¢alistigi, birbirlerine yardim ve tesvik eden Ogrenci grubudur. Grubun
performansi bireyin tek basina yapabileceklerinden ¢ok fazladir.

4- Yiiksek Performansh Isbirlikli Ogrenme Grubu: Tiim iiyelerin birlikte
calismaya istekli oldugu ve daha yiiksek basari igin tiim Kritelerlere sahip olan gruptur.

Isbirlikli 6grenme ydnteminde oturma diizeni, gruplarm  birbirini
etkilemeyecek uzaklikta, 6gretmenin 6grencileri rahat gozlemledigi ve ¢alismanin
uzunluguna gore Ogrencilerin kendi istekleriyle {i¢ veya dort ogrenciden
olusturulmalidir (Bayrakg¢eken, Doymus ve Dogan, 2015: 50).

Isbirlikli 6grenme siireci gelisim gosterdikge bes temel unsur ortaya ¢ikmustir
(Johnson, Johnson ve Smith, 1998: 29).

1- Pozitif Bagimhilik: Gruptaki tim ogrenciler birbirleriyle baglantilidir.
Uyeler yaptiklar1 calismalarin grubun tamamini etkiledigini bilmelidir. Yapilan
calismalarda basart ya da basarisizlik birey olarak degil grup olarak
degerlendirilecektir.

2- Bireysel Sorumluluk: Her bir 6grencinin ve grubun neler 6grendigi gozlem
yapilarak belgelenmelidir. Isbirlikli 6grenmenin amaci her iiyenin daha giiclii hale
gelmesidir.

3- Yiiz Yiize Etkilesim: Ogrencilerin yiiz yiize etkilesimi basarinm artmasimni
saglar. Basari i¢in 6grenciler birbirlerine yardimci olurlar ve yapilan ¢aligmalari takdir
ederler. Boylece grup tiyeleri birbirlerini yakindan tanir. Anlamli bir yiiz yiize
etkilesim i¢in iki ile dort kisi arasinda olusan kii¢iik gruplar tercih edilmelidir.

4- Sosyal Beceriler: Isbirlikli calismalar hem bireysel hem de kisiler arasi
becerilerin gelisimi igin gereklidir. Akademik becerilerle birlikte liderlik, giiven
kazanma, karar verme, iletisim ve catisma yoOnetimi becerilerinin G6gretilmesi
gereklidir.

5- Grup Degerlendirmesi: Gruptaki her bir 6grenci hem kendinin hem de
diger arkadaglarinin yaptiklari caligmalarin grubun basarisini ne kadar artirdigin1 ya da
daha az fayda sagladigini belirterek olumlu ¢aligmalarin devamini saglarken olumsuz
caligmalarin ise degistirilip basariya ulasmasi i¢in degerlendirmelerde bulunur.

Isbirlikli grenme; gruplarin olusturulmasindan sonra isbirligi ile ilgili tutum
ve becerilerin 6grenilmesiyle grup iiyelerinin tamamiin ortak 6grenme hedefine
ulagsmak i¢in birlikte c¢alistigt ve odiillendirildigi 6gretim siiregleri olarak

tanimlanmaktadir (EKinci, 2015: 94).
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1.6.2. isbirlikli Dijital Hikaye Anlatimi (IDHA)

Isbirlikli Dijital Hikaye Anlatim1 (IDHA), dgrencilerin beceri ve yeterliklerini
destekleyen etkili bir strateji olarak ele alinmaktadir (Perez, Martinez ve Pineiro, 2018:
347). IDHA nin, daha tutarli hikayeler yazmak igin fikirleri tartisarak ve paylasarak
etkilesimi artirabilecegi ifade edilmektedir (Tsou, Wang ve Tzeng, 2006; Yang ve Wu,
2012). isbirlikli ¢alisma, dgrencilere akranlariyla belirli ddevleri prova etme firsati
vererek dil gelisimi ve igbirlikli ¢alisma becerilerinin gelismesine yardimci
olabilmektedir (Laborda, 2009: 258).

DHA gorevlerinde, 6zerk 6grenme becerilerinin diger 6grencilerle isbirligi
yaparak gelistirilebilecegi belirtilmistir (Lee, 2011: 87). Ozellikle isbirlikli
caligmalarda, 6grencilerin kiigiik siniflarda daha fazla aidiyet ve baglilik duygusu
gelistirebileceklerini, 6gretmenlerle daha yakin iligkiler kurabileceklerini ve smnif
etkinliklerine daha fazla katilim saglayacaklarin1 diisiindiirmektedir (Harfitt, 2012:
299). Dijital hikaye yazmaya dahil edilen 6grencilerin isbirligine yonelik olumlu tutum

ve katilim sergiledikleri saptanmistir (Ranieri ve Bruni, 2013).

1.7. SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERISi

Sosyal duygusal Ogrenme alaninda calismalar yapan Akademik Sosyal
Duygusal Ogrenme Birligi (Collaborative for Academic Social Emotional Learning-
CASEL) 1994°te Fetzer Enstitiisii ve Surdna Vakfi'nin destegiyle Daniel Goleman’mn
kurucu ortagi oldugu bir ekip tarafindan kurulmus ve bu alanda c¢aligmalarini
siirdiirmektedir. Sosyal duygusal 6grenme cocuklar ve yetiskinlerin duygularini
anlama ve yonetme, olumlu hedefler koyma ve bu hedefleri gerceklestirme, empati
duyma, pozitif iligkiler kurma ve bunlar1 devam ettirebilmek igin sorumlu kararlar
alma siirecidir (CASEL, 2019). Akademik Sosyal Duygusal Ogrenme Birligi,
ogrencilere ilham kaynagi olmak ve 6grencilerin diinyay1 daha etkin bir bakis agisiyla
gorebilmesi i¢in Sekil 5’te sunulan bes temel yeterliligi belirlemistir (Elias ve dig.

2006: 10).
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Sekil 5: Sosyal ve Duygusal Ogrenme

EVLER VE TOPLUMLAR

SOSYAL VE
DUYGUSAL

OGRENME

AiLE VE TOPLUM
ORTAKLIKLARI

Kaynak: CASEL, 2019

Sekil 5’e gore, 6z farkindalik, kendini yonetme, sosyal farkindalik, iligski kurma
becerileri, etkili karar verme, sosyal duygusal Ogrenme becerileri arasinda yer
almaktadir. Bu yeterlikler asagida sirasiyla agiklanmigtir.

1- Oz farkindalk: Kisinin kendi duygu, diisiince, deger ve davraniglarini hem
giiclii yanlart ile hem de sinirliliklart ile dogru bir sekilde degerlendirmesidir.

2- Kendini yonetme: Stresle bas etme yontemlerinin 6grenilmesi, dirtiilerin
kontrol altina alinmasi ve istenen hedeflere ulagsmak i¢in kisinin kendini motive etme

surecidir.
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3- Sosyal farkindahk: Kiiltiirii ve ge¢cmisi farkli olan insanlar da dahil olmak
lizere baskalarmin olaylara ve hayata bakis acisin1 anlayip onlarla empati
kurabilmektir.

4- Tliski kurma becerileri: Bu beceriler; iletisim kurarken acik olmak,
karsinda bulunan kisiyi iyi dinlemek, isbirligi i¢inde olmak, tartisma ortamlarinda
yapict olmak, sosyal baski uygulandiginda karst koymak ve gerektiginde yardim
istemek ya da yardim etmektir.

5- Etkili karar verme: Karar verme siirecinde etik davranmak, giivenlik ve
sosyal normlara dayanarak kisisel davranig ve sosyal etkilesimlerde yapici segimlerde
bulunmaktir.

Sosyal, duygusal ve pratik becerilerin hem dogrudan hem de dolayli olarak
akademik basariy1 artirdig1, cocuklarin yasitlar1 ve yetigkinlerle baglarini gli¢lendirdigi
ve 6grenme motivasyonlarini yiikselterek ¢ocuklara katki sagladigi vurgulamaktadir
(Lopes ve Salovey, 2004: 82).

Borges ve dig. (2012), isbirlikli caligmanin O6gretim stratejisi olarak
kullanildiginda, tiniversite Ogrencilerinin duygularini yonetme becerilerini énemli
Olgiide artirdigin1 gostermistir. Jones ve dig. (2012), iniversite Ogrencilerinin
Ogretiminde, ders kavramlarini pratik durumlara uygulama konusunda énemli 6l¢iide
artmig rahathk ve giiven duygularimi bildiren ¢esitli yontemler uygulamistir.
Universite &grencileri ile yapilan isbirlikli ¢aligmanmin duygusal deneyimleri
gelistirmedeki yararlarini, ilkogretim Ogrencileri tizerinden de dolayli olarak

aciklayabildigi ifade edilmektedir (Liu, Huang ve Xu, 2018: 1024).

1.8. YARATICI YAZMA

Yazma, diislincelerimizin uygun bi¢imde ifade edilebilmesini saglayan sembol
ve isaretlerin motorsal olarak iiretilmesi olarak tanimlanmaktadir (Akyol, 2007: 51).
Yaratict yazma ¢aligmalari ise 6grencilerin diger yazili anlatim ¢aligsmalarindan farkli
olarak kendi duygu ve diisiincelerini hayalleriyle siisleyip kendi tisluplartyla sunmalari
olarak ele alinmaktadir (Tonyali, 2010: 53). Ayrica yaratici yazma, diisiincelerin
yaratict olmasi ve bu diisiincelerin dogru sozciik ve bigcimle kagit {izerine aktarilmasi
olarak iki boyutta ele alinmaktadir (Temizkan, 2010: 628).

Yaratict yazma; bireyin dis diinyaya ait tlim bilgi ve deneyimlerini diger

kisilerden farkli olarak gézlemlemesi sonucu ortaya ¢ikardigi diisiincelerini; hikaye,
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masal, siir, karikatiir gibi yaziya dokmesiyle olusmaktadir (Kaya, 2013: 91). Oz saygi
gelisimine de katki saglayan yaratict yazma etkinliklerinde, 6gretmenin &grencilere
rehberlik etmesi ve 6grencilerle birlikte yazma ¢alismalarina katilmas1 gerekmektedir
(Temizkan, 2010: 636). Yaratici yazmanmn temeli Ozgirlige dayandigi i¢in
ogrencilerle yapilan c¢alismalarda konu se¢iminin onlara birakilmast gerektigi
sOylenmektedir (Kaya, 2013: 91).

Yaratic1 yazma g¢alismalarinin degerlendirilmesi bazi1 egitimciler tarafindan
imkansiz olarak belirtilmis olsa da burada dikkat edilmesi gereken nokta 6grenciyi
degil yapilan c¢alisgmayr degerlendirerek Ogrenciye yaratici yazmada destek
olunmasidir (Temizkan, 2010: 637).

Dogan (2015), yaraticih@gin hem zihinsel hem de performansa dayali
etkinlikleri ¢agristirdigin1 belirtmistir. DHA ¢alismalar1 da hem zihinsel hem de
performansa dayali bir etkinliktir. DHA nin ilk asamasini senaryo yazimi olusturdugu
icin dijital hikaye olusturmadaki diger asamalar ise yazilan hikayeye gore
ilerlemektedir (Cirali, 2014: 21). DHA yoluyla 6grenciler hikayeyi nasil yazacagini ve
bunu teknolojiyi de kullanarak bir diizen iginde nasil bir araya getirecegini yaratici

bigimde uygulayabilirler (Miller, 2010).

1.9. ILGILI ARASTIRMALAR

Bu béliimde dijital hikaye anlatimi1 hakkinda yapilan calismalar arastirilarak
sondan basa dogru siralanmistir. Bu asamada bazi yazarlar dijital hikaye anlatimi
yerine siireci dijital 6ykii olusturma olarak belirtmislerdir.

Cigcek (2018), dijital hikayeleme yonteminin ilkdgretim altinci siif fen
bilimleri dersindeki etkilerini arastirmistir. Karma arastirma yontemi kapsaminda,
gomiilii desende yapilmis olan ¢alismanin nicel boliimiinde, esdeger olmayan on-test
/ son-test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Calismaya Ankara ilinde
ilkdgretim altinci sinifa giden toplam 88 6grenci katilmistir. Kontrol grubu bir siiftan
olusurken deney grubu bireysel ve igbirlikli olmak {izere iki siniftan olusturulmustur.
Calisma toplam 14 hafta siirmiistiir. Deney grubundaki siniflar bireysel ve isbirlikli iki
farkli smif olarak bitkiler ve hayvanlar hakkinda dijital hikaye olusturmakla
gorevlendirilmistir. Calismada, kontrol grubu normal egitiminin yani sira ev 6devleri
hazirlamakla  goérevlendirilmistir. Calismanin  sonucunda dijital hikayeleme

yonteminin 6grencilerin 6grenme stratejilerini kullanma ve akademik basarisini
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artirmada olumlu gelisme gosterdikleri belirtilmistir. Ayrica kiz dgrencilerin dijital
hikaye olusturma tutumlarinin erkek 6grencilere gore daha iist diizeyde oldugu
gorilmistiir. Yapilan gozlem ve goriismelerde Ogrenciler dijital hikayeleme
yonteminin kendilerine olumlu yansimalar1 oldugunu belirtmistir.

Ulum (2017), ilkdgretim yedinci sinif fen bilimleri dersinde 6grencilerin dijital
hikaye hazirlama siirecindeki deneyimlerini inceledigi ¢alismasina, Adana ilindeki bir
ilkogretim okulunun yedinci sinifinda 6grenim goren toplam 23 6grenci katilmistir.
Sekiz haftalik uygulama siirecinde oncelikle 6grencilere dijital hikaye hakkinda bilgi
sunulmustur. Tiim 6grencilerin kullanacagi Microsoft Photo Story 3 programi
hakkinda bilgi verilmistir. Ardindan 6grenciler sectikleri konular hakkinda dijital
hikayeler hazirlamistir. Ogrencilerin dijital hikaye olusturma siirecinin asamalarinda
herhangi bir zorluk yasamadiklar1 sadece ses kaydi ve program kullanimiyla ilgili
sorunlar yasadigi belirtilmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin dijital hikayeler
hazirlamasiyla arastirma becerilerini  gelistirerek daha kalict  dgrenmeler
gerceklestirdikleri belirtilmistir.

Saritepeci (2017), ortaokul sosyal bilgiler dersinde dijital hikaye anlatimin
yansitici diistinme becerisinin etkisini incelemistir. Arastirmada, yar1 deneysel 6n-test
/ son-test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirmaya Ankara ilinin
Sincan ilgesindeki bir ilkogretim okulunun yedinci sinifta 6grenimine devam eden
toplam 68 6grenci katilmistir. Toplam 11 hafta siiren uygulamada hem deney grubu
hem de kontrol grubu o6grencileri biri bireysel digeri isbirlikli iki ayr1 etkinlik
yapmislardir. Deney grubu Ogrencileri bu etkinlikleri dijital hikayeler olusturarak
gerceklestirirken kontrol grubu 6grencileri arastirma 6devleri hazirlamigtir. Arastirma
sonucunda dijital hikaye olusturma etkinliklerinin sosyal bilgiler dersi i¢in yansitic
diistinme becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir. Bunun yani sira yansitict diisiinme
becerisinin gelisiminde ¢evrim — i¢i 0grenme etkinliklerine katilim sayisinin etkili
oldugu goriilmistiir.

Gomleksiz ve Pullu (2017), yaptiklar1 calismada Bilgi ve Iletisim Teknolojileri
dersinde Toondoo uygulamasinin kullanimiyla hazirlanan dijital hikaye ¢alismalarinin
ogrencilerin akademik basaris1 ve tutumuna olan etkisi incelenmistir. Calismada nicel
ve nitel yontemler birlikte kullanildigi karma arastirma yontemi benimsenmistir.
Caligmaya Kayseri ilinde meslek yliksek okulu ¢ocuk gelisimi boliimii 1. Sinifta
egitimine devam eden 84 tiniversite 6grencisi katilmistir. Uygulama 6 hafta siirmistiir.

Deney grubunda bulunan 6grencilere Toondoo uygulamas: tanitildiktan sonra siireg
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boyunca dijital hikaye olusturma etkinliklerine devam edilmistir. Kontrol grubu
ogrencileri ise Bilgi ve Iletisim Teknolojileri dersinin program: dahilinde siirece
katilmistir. Yapilan arastirmanin sonucunda dijital hikaye olusturma siirecinin derse
olan ilgiyi artirarak derse katilimi ve bilgilerin kaliciligini olumlu yonde katki
sagladig belirtilmistir.

Biiytikcengiz (2017), ortaokul fen bilimleri dersinde, dijital hikaye
caligmalarinin 6grencilerin akademik basari, bilimsel siire¢ ve derse karsi tutumlarina
olan etkisini incelemistir. Calismada, 6n-test / son-test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen kullanilmigtir. Caligmaya, Antalya ilinin Alanya ilgesinde bulunan bir devlet
ortaokulunun 6. smifina giden toplam 60 6grenci katilmistir. Uygulama 4 hafta
stirmiigtiir. Bu siirecte deney grubundaki ogrenciler ile 7 grup olusturularak
kazanimlara uygun dijital hikaye ¢aligsmasi yapilmistir. Kontrol grubu ise normal ders
programina gore derslerine devam etmislerdir. Yapilan ¢alismanin sonucunda deney
grubundaki Ogrencilerde akademik basari, bilimsel siire¢ becerisi ve derse yonelik
tutumun olumlu yonde gelistigi goriilmiistiir. Ayrica 6grenciler DHA’nin dersi
eglenceli hale getirdigini belirtirken fazla zaman alan bir etkinlik olmasi ile ilgili
goriiglerini dile getirmislerdir.

Bagdas (2017), anasimifi egitimine devam etmekte olan 6 yasindaki ¢ocuklarin
bazi sosyal becerileri i¢in drama temelli dijital hikaye etkinliginin etkisini arastirmistir.
Yapilan ¢aligmanin yontemi yar1 deneyseldir. Calisma Aydin ilinin Efeler il¢esindeki
bir devlet anaokulunda egitim goren 48 68renci ile gergeklestirilmistir. Caligma toplam
10 hafta devam etmistir. Deney grubu Ogrencileri ilk 2 hafta 1sinma egzersizleri
yapmustir. Diger 8 hafta boyunca haftalik ii¢ saat nce 1s1nma egzersizi sonra ise drama
temelli dijital hikaye etkinligi yapmuistir. Kontrol grubu ise normal okul Oncesi
programina devam etmistir. Yapilan ¢alismanin sonucunda deney ve kontrol grubu
arasinda 6 alt boyutta deney grubunun lehine gelisme gézlenmistir. 3 alt boyut igin
gruplar arasinda herhangi bir fark raporlanmamustir.

Perez, Martinez ve Pineiro (2016) yaptiklar1 ¢alismalarinda igbirlikli dijital
hikaye anlatiminin sosyal beceri ve yaraticilia olan etkisini arastirmiglardir. Caligma
kirsal bir bolgedeki alti okulda bulunan 49 6gretmen ve 282 ilkokul ve okul éncesi
Ogrencisinin katilimi ile gerceklestirilmistir. Calismanin degerlendirilmesinde iki
boyut 10 niteliksel gdstergeye gore incelenmistir. Bu baglamda okul 6ncesi ve ilkokul
cocuklarinin projeyi bitirmesiyle 6gretmenlerinin goriisleri ve olusturulan 14 hikaye

degerlendirilmistir. Calismanin sonucunda 6zellikle kizlarda sinif i¢inde akran yardimi
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ile arabuluculuk becerileri artis gosterdigi tespit edilmistir. Dijital hikaye anlatim1 tiim
Ogrencilerde yaraticilik becerisini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica, siirecin
yaratict diisiinme ve sosyal becerilerin gelisimine katki saglayip Ogrenci
motivasyonunu ve dijital okuryazarligi 6zendirdigi ifade edilmistir.

Nishioka (2016), isbirlikli dijital hikaye anlatiminda Japonca 6grenen Koreli
Ogrencilerin 6grenme siireci Ve 6grenme deneyimlerini incelemistir. Caligmada nicel
ve nitel yontem birlikte kullanilmistir. Calisma yabanci dil seviyesi baslangig, orta ve
iist diizey olan ii¢ gonilli katilimer ile gergeklestirilmistir. Katilimcilardan Giliney
Kore’nin Busan sehrindeki bir turist noktasini dijital hikayeler olusturarak Japonca
olarak hazirlamalart istenmistir. Dil bilim kaynaklarinin paylasilmasi, isbirlikei
diyalogu 6zendirmek ve kisisellestirilmis dil destegini gelistirmek i¢in grup ¢aligsmasi
yapilmasi uygun goriilmiistiir. Katilimcilar siirecte yazilarini Korece yazip daha sonra
Japoncaya cevirmislerdir. Calismanin sonucunda en ¢ok kelime dagarcigr ile ilgili
boliimlerde diyalogun oldugu ortaya ¢ikmistir. Dil seviyesi yiiksek olan 6grencilerin
akranlari ile ortaklasa gelistirdikleri calismada dil bilgilerini koruduklar1 goriilmiistiir.
Yapilacak ¢aligmalarda birbirine yakin seviyede 6grenci gruplari ile ¢alisilmasinin dil
Ogrenimi i¢in daha faydali olacagi belirtilmistir.

Kocaman (2016), okul Oncesi egitimde dijital hikaye anlatimi siirecinin
Ogrencilere olan faydalar1 ve siiregte karsilasilan sorunlarin 6gretmen goriisleriyle
betimlenmesini amaglamistir. Aragtirmada nitel arastirma yontemi kullanilmustir.
Calisma 5 yas grubundaki 17 anasinifi 6grencisi ve 3 6gretmen ile gerceklestirilmistir.
Calismada ogrenciler beyin firtinast ile olusturduklari senaryolara ait resim
yapmuslardir. Dijital hikaye olusturma siirecinin seslendirme basamagini, 6grencilerin
yas olarak kiigiik olmas1 ve okuma yazma bilmedikleri i¢in 6gretmenleri tarafindan
gerceklestirilmistir. Calisma sonucunda Ogretmenler dijital hikaye anlatiminin
ogrencilerin dikkatini ¢ekerek derse katilimi artirdigini, somut yasantilar elde
edilmesine ve teknolojik gelisimlerine katkida bulunduguna iliskin goriis
belirtmisglerdir.

Karatas, Bozkurt ve Hava (2016), tarih 6gretmeni adaylarin 6gretim ortaminda
dijital hikaye kullanimma iligkin goriislerini incelemistir. Arastirma, nitel arastirma
yontemi ile desenlenmistir. Arastirmaya egitim fakiiltesinde 6grenimine devam eden
sekiz tarih Ogretmeni adayr katilmigtir. Uygulama siireci iki haftalik zaman
periyodunda alt1 saatlik bir calisma olarak gerceklestirilmistir. Uygulamanin ilk

saatinde dijital hikaye anlatim1 ve uygulamada kullanilan program “Storyboard That”
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hakkinda bilgi verilmistir. Ikinci saatinde ise dijital hikaye anlatimi igin konu
secilmistir. Sonra dort saat boyunca dijital hikayeler olusturulmustur. Veriler analiz
edildiginde dijital hikaye anlatimi, faydalar ve siirecte yasanan sikintilar olmak iizere
lic temaya ulagilmistir. Arastirma sonucunda tarih 6gretmen adaylar1 dijital hikaye
olusturma etkinligini géreve basladiklarinda uygulayacaklarini ifade etmislerdir. Aday
Ogretmenlerin biliyik bir boliimii dijital hikaye anlatimi etkinliginin 6grenci
motivasyonu ve yaratict diisiinme becerilerini gelistirecegini  belirtmislerdir.
Uygulamada karsilasilan zorluklar incelenmis ve bunlarin sistemle ilgili sebepler
oldugu belirtilerek kullanimi1 kolay uygulama ya da programlarin tercih edilmesinin
faydali olacagi sonucuna ulasilmistir.

Yamag (2015), merkezden uzak yerlesim birimlerinde 6grenim goren ilkokul
tiglinci simifa ait Ggrencilerin yazma becerilerinde dijital hikayelerin etkisini
arastirmistir. Bu calisma eylem arastirmasi olarak tasarlanmistir. Arastirma
Afyonkarahisar’in bir koy ilkokulunun tgiincii sinif 6grencileriyle 2013-2014 egitim
ogretim yilinin ikinci doneminde yapilmigtir. Arastirmaya 16 kiz 10 erkek olmak tizere
toplam 26 6grenci katilmistir. Uygulama siireci haftalik alti saat olarak toplamda sekiz
hafta devam etmistir. Ogrenciler grup, esli ve bireysel olarak ii¢ dijital hikaye
uygulamasi yapmuslardir. Arastirma sonucunda yazma niteligine ait fikirler,
organizasyon, kelime se¢imi ve sayisi ile climle akiciliginin olumlu yonde gelistigi
goriilmiistiir. Ayrica lirlin bilgisi ve hikaye Ogelerinin artarak 6grencilerin planlama,
siraya koyma ve diizenleme gibi konularda gelisim gosterdigi goriilmiistiir. Dijital
hikaye olusturma siirecinde Ogrencilerden beklenen artis grup calismasi olmasina
ragmen elde edilememistir. Buna ragmen Ogrencilerin teknoloji okuryazarligi ve
teknolojik yeterliginde artis gdzlenmistir. Ogrencilerin dijital hikaye etkinlikleri
olusturma siirecinde birbirleriyle etkilesimlerinin gelisme gosterdigi ve yazma
stirecine istekli olarak katildiklar1 goriilmuistiir.

Kotluk ve Kocakaya (2015), calismasinda dijital hikaye yonteminin fizik
ogretiminde 21. yy becerilerine olan etkisini 6grenci goriisleriyle degerlendirmeyi
amaglamistir. Calismanin deseni nitel arastirma yontemi olarak durum caligsmasidir.
Calisma Van ilinde bulunan bir endiistri meslek lisesinin 10. smif 6grencileriyle
yapilmigtir. Caligmaya 32 6grenci katilmistir. Uygulama siireci baglamadan 6nce derse
giren fizik Ogretmenine dijital hikaye olusturma egitimi hakkinda bilgilendirme
yapilmustir. Uygulama alt1 hafta stirmiistiir. Uygulama boyunca ders 6gretmeni ilk 10

dakika konu anlatmistir. Geriye kalan 30 dakikada ise Ogrencilere dijital hikaye
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olusturmalari i¢in zaman verilmistir. Ogrenciler olusturduklar iiriinleri sosyal medya
tizerinden yaymnladiktan sonra tiim hikayeleri degerlendirmislerdir. Tiim 6grencilerle
goriisme yapilmis ve yapilan goriismeler 21. yy becerilerine gore irdelenmistir.
Yapilan ¢alismanin sonucunda dijital hikaye olusturma etkinliklerinin 6grencilerde 21.
yy becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir. Ogrenciler &grenme, bilgi, iletisim ve
teknoloji, yasam ve meslek becerilerinde gelisme oldugunu belirtmislerdir.

Cigerci (2015), calismasinda ilkokul dordiincii sinifin Tiirkge dersine ait
dinleme becerilerinin gelisiminde dijital hikayelerin etkisini incelemistir. Yapilan
aragtirmada karma yontemde gomiilii deneysel desen kullanilmistir. Arastirma
Eskisehir ilinde bulunan bir devlet ilkokulunun dordiincii sinif &grencileriyle
gerceklestirilmistir. Arastirmaya hem deney gurubundan hem kontrol grubundan 30
Ogrenci olmak tizere toplam 60 Ogrenci ile katilim saglanmistir. Arastirmact
gozetiminde sinif Ogretmeni tarafindan yapilan uygulama toplamda sekiz hafta
stirmistiir. Uygulama siirecinde deney grubunda dijital hikayelere dayali etkinliklere
yer verilmistir. Ogrenciler Tiirkge ders miifredatina uygun bigimde 34 ders saatinde
her hafta bir dijital hikaye olmak iizere 8 dijital hikaye hazirlamistir. Kontrol
grubundaki 6grencilere ise sinif 6gretmeni tarafindan dijital hikayeler sesli olarak
okunarak 6gretmenin hazirladigr dinleme etkinleri uygulanmistir. Arastirma verileri;
dinledigini anlama testi, dinlemeye ait tutum 6lgegi, 6gretmen ve 6grenci goriisleri,
Ogrencilere ve aragtirmaciya ait giinliikler ile elde edilmistir. Elde edilen veriler
sonucunda deney grubundaki 6grencilerinin kontrol grubundaki 6grencilere gore son-
test puanlarinda anlamli fark goriilmiistiir. Yapilan arastirma sonucunda; dijital hikaye
dinleme etkinlikleri deney grubu ogrencileri igin dinleme ve anlama becerilerini
artirmada ve olumlu tutum sergilemede fayda sagladigi belirtilmistir. Ayrica
ogrencilerin dijital hikaye ¢alismalar sirasinda mantiksal biitiinliik ve neden sonuca
gore Uriin olusturduklari ifade edilmistir.

Sever (2014), calismasinda dijital hikaye calismalarinin G6grencilerin
motivasyonlarina etkisini incelemistir. Calismaya Canakkale’de yabanci diller yiliksek
okulu hazirlik sinifindaki 63 {iniversite 6grencisi katilmigtir. Kontrol grubundaki 30
ogrenci normal egitime devam ederken deney grubundaki 33 &grenci iki aylik
calismaya katilmistir. Calisma sonucunda deney grubu Ogrencilerinin motivasyon
seviyelerinde artig gozlenirken kontrol grubu 6grencilerinde ise diisiis gézlendigi i¢in
dijital hikaye ¢aligmalarinin Ingilizce 6greniminde dgrenci motivasyonunu artirmada

onemli bir yere sahip oldugu dile getirilmistir.
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Karakoyun (2014), yaptig1 calismada, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Ogretmen adaylarinin ilkdgretim altinci siifta 6grenim goren 6grencilerle yaptiklar
¢evrim igi dijital hikaye olusturma etkinliginde 6gretmen adaylar1 ve 6grencilere ait
gorisleri incelemistir. Durum calismasi olarak desenlenen calismaya Eskisehir ilinde
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri boliimiiniin dérdiincii siifina giden 8 dgretmen
aday1 ve 6zel bir ilkdgretim okulunun altinci sinifina giden 47 6grenci katilmustir. Iki
asamadan olusan calismada, ilk olarak Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 6gretmen
adaylar1 igin dijital hikaye olusturma etkinligi egitimi diizenlenmistir. Sonraki
asamada 0gretmen adaylar1 6gretmenlik uygulamasi i¢in gittikleri 6zel bir ilkdgretim
okulunun altinc1 siif 6grencileriyle birlikte ¢evrim igi dijital hikaye olusturma
calismalarinda bulunmuslardir. Calismanin sonucunda 6grenciler teknik anlamda bazi
sorunlarla karsilasmalarina ragmen dijital hikaye olusturma etkinliginin 21. yy’a ait
becerileri gelistirdigini ifade etmislerdir. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Ogretmen adaylar1 ise uygulama i¢in zamanin kisith olmasma ragmen g¢evrim igi
uygulama olmasinin kolaylik getirdigi ve kendi 6gretmenlik hayatlarinda dijital hikaye
hazirlama etkinliklerine yer vereceklerini ifade etmistir.

Gogen (2014), calismasinda dijital hikayenin 6grenciler tizerindeki akademik
basar1, 6grenme ve ders ¢alisma stratejilerine etkisini incelemistir. Aragtirmada 6n-test
/ son-test kontrol gruplu deneysel model uygulanmistir. Arastirmaya Mugla ilinde sinif
ogretmenligi bolimi 2. smifta egitimine devam eden 80 iiniversite Ggrencisi
katilmistir. Aragtirma 9 hafta boyunca haftalik 4 saat olarak toplam 36 saat siirmiistiir.
Deney grubu 6grencileri dijital hikaye yontemi ile 6gretim goriirken kontrol grubu
ogrencileri PowerPoint sunumuyla 6gretim gormiislerdir. Aragtirma sonucunda deney
grubu Ogrencilerinin daha fazla olmak {izere her iki grubun da akademik basarisinin
arttigl gézlenmistir. Ayrica deney grubu 6grencilerinde kontrol grubu 6grencilerine
gore 6grenme, ders calisma ve test stratejileri, tutum, konsantrasyon, kaygi ve ana fikir
se¢cimi boyutlarinda daha fazla artis oldugu gézlenmistir.

Ciral1 (2014), yaptig1 arastirmada dijital hikaye anlatiminin 6grencilerin gorsel
bellek kapasitesi ve yazma becerisi iizerindeki etkisini incelemistir. Arastirmanin
calisma grubu, 2013-2014 egitim 6gretim yilinin birinci déneminde Tiirkiye Egitim
Goniilliileri Vakfi'nin “Kendime Yolculuk” egitim programina katilim saglayan,
ilkokul ikinci smifa giden 59 6grenciden olusmustur. Arastirma, on-test / son-test
kontrol gruplu seckisiz deneysel desenle gerceklestirilmistir. Arastirmaya katilan

ogrenciler rastgele 4 gruba ayrilmistir. Olusturulan dort grubun ikisi deney, diger ikisi
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kontrol grubu secilmistir. Deney grubu 29 6grenciden, kontrol grubu ise 30 6grenciden
meydana gelmistir. Bu 6grenciler 6n-test ve son-test olarak “Benton Gorsel Bellek
Testi” ile “Yazili Anlatim Degerlendirme Olgegi” uygulamasini yapmstir. Uygulama
toplam 13 hafta siirmiistiir. Uygulamanin ilk haftasinda arastirmaci 6grencilerle
tanigsmis, sonrasindaki iki hafta 6grenciler 6n-testleri uygulamistir. Dordiincii haftadan
itibaren 8 hafta siiren uygulama siireci gergeklestirilmistir. Arastirma siirecinde 12. ve
13. hafta son-testlerin uygulamasi yapilmistir. Deney grubunun 6grencileri uygulama
stirecinde dijital hikaye anlatimi yapmislardir. Arastirma sonucuna gore hem deney
grubu hem de kontrol grubuna ait 6grencilerde gorsel bellek kapasiteleri ve yazma
becerilerinde anlamli bir gelisme ortaya ¢ikmistir. Fark puan ortalamalari deney grubu
ogrencilerinde daha yiiksek ¢ikmustir. Dijital hikaye anlatimi uygulamasinin hem
deney grubu hem de kontrol grubu 6grencilerinin yazma becerilerine anlamli bir katki
sagladigr goriilmistiir. Gorsel bellek kapasitesi i¢in anlamli seviyede bir fark
olugmadigi sonucuna varilmistir.

Yoon (2013), yaptig1 calismada dijital hikaye etkinlikleri kullaniminin
ogrencilerin Ingilizce dgrenimine ait alg1 ve tutumlarini incelemistir. Bu calismada
nicel arastirma yontemleri ve nitel arastirma yontemleri birlikte kullanilmistir.
Arastirma Giiney Kore’nin Kyunggi ilindeki kamuya ait bir ilkokulun besinci sinif
ogrencileriyle gergeklesmistir. Calisma 32 6grencinin katilimiyla 12 haftalik siireg
boyunca devam etmistir. Calisma sonucunda &grencilerin Ingilizce okuma
becerilerinin gelistigi, ilgi ve motivasyonlarinda artis gozlendigi, kendilerine olan
giivenin arttig1 ve derse katilimda daha istekli olduklar1 goriilmiistiir.

Kahraman (2013), 9. sinif fizik dersinde kuvvet ve hareket konusunu islerken
dijital fizik hikayelerini kullanmanin, 6grencilerin bagari ve motivasyonlarma olan
etkisini incelemistir. Calisma grubunu Denizli ilindeki bir lisenin 9. sinifina giden 115
ogrenci olusturmustur. Calismada nicel yontem igin yar1 deneysel on-test / son-test
kontrol gruplu deneme modeline kalicilik testi de eklenmistir. Nitel olarak 6gretmen
ve deney grubundaki O6grencilerle yar1 yapilandirilmis goriismeler diizenlenmistir.
Uygulama 6ncesinde fizik dersine giren 6gretmenler ve fizik dersini alan 6grencilerle
yapilan ¢esitli arastirmalar sonucunda on iki tane hikaye senaryosu belirlenmistir.
Sonrasinda 6grenciler dijital hikaye olusturma bdliimiine ge¢mistir. Kontrol grubu
Ogrencileri ise yillik plan ve miifredata uygun bicimde normal ders isleme siirecine
devam etmislerdir. Calisma toplamda 7 ay siirmiistiir. Bu siirenin 14 haftalik bolimii

ise uygulama siireci olmustur. Yapilan calismanin sonunda derse katilim ve
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motivasyonun artig gosterdigi ve kalici bir 6grenme saglanarak basarinin arttigi
gozlenmistir.

Demirer (2013), yaptig1 arastirmada ilkogretim 6. sinif Sosyal Bilgiler dersi
kapsaminda uygulanan bilgisayar tabanli ve web tabanli dijital hikaye ¢alismalarinin
ogrencilerin akademik basari, derse kars1 tutum, motivasyon ve dgrenme stratejilerine
olan etkisini incelemistir. Ayrica arastirma kapsaminda ders 6gretmeni ve deney
gruplarindaki 6grencilerin, dijital hikaye yaklasimi ve yapilan ¢alisma hakkindaki
goriisleri incelenmistir. Bu ¢alismada karma yontem kullanilarak hem nicel hem de
nitel arastirma yonteminden faydalanilmigtir. Calisma grubunu, Konya ilindeki 6zel
bir ilkégretim okulunda bulunan 6. sinifa ait 90 6grenci olusturmustur. Bu arastirma
rastgele yontemle segilen iki deney grubu ve bir kontrol grubu olarak toplam ii¢
gruptan meydana gelmistir. Arastirmanin uygulama 6ncesi yapilan hazirlik caligsmalar
15 ay devam etmistir. Ardindan 4 ay siiren deneysel uygulama islemi tamamlanmustir.
Birinci deney grubu web tabanli dijital hikaye sistemi {izerinde dijital hikaye
calismalarim  gergeklestirmistir. Ikinci deney grubu ise bilgisayarda paket
programlarla dijital hikaye calismalarimi gergeklestirmislerdir. Kontrol grubu ise
normal miifredata gore Sosyal Bilgiler dersini islemistir. Arastirmanin sonuglar
incelendiginde deney gruplarinda bulunan 6grencilerin akademik basari, derse yonelik
tutum, motivasyon ve 6grenme stratejileri puanlarinin normal miifredata gére Sosyal
Bilgiler dersini isleyen Ogrencilerden daha fazla artis gosterdigi ortaya c¢ikmustir.
Gorlisme sonuglarina gore Ogretmen ve Ogrenciler dijital hikaye calismalarinin
akademik basar1 ve derse yonelik ilgiyi artirdigini belirtmiglerdir.

Yang ve Wu (2012), dijital hikaye anlatiminin ingilizceyi yabanci dil olarak
Ogrenen lise Ogrencilerinin akademik basari, elestirel diislinme ve O6grenme
motivasyonu lizerindeki etkisini incelemislerdir. Aragtirma on-test / son-test kontrollii
yar1 deneysel bir modeldir. Yaklasik bir yil siiren ¢aligmaya 10. sinifa giden 110
ogrenci katilmistir. Deney grubu dijital hikaye ¢alismasi yaparken kontrol grubu
normal egitimine devam etmistir. Arastirma sonucuna gore deney grubu
ogrencilerinde kontrol grubu 6grencilerine gore akademik basari, elestirel diistinme ve
motivasyon puanlar1 daha fazla artis gostermistir. Yapilan goriisme sonuglarina gére
dijital hikaye anlatimi ile 6grencilerin ders igerigini kesfetmeye istekli oldugu ve bu
calismanin elestirel diisiinme yetenegini artirdig belirtilmistir.

Hung, Hwang ve Huang (2012), ilkdgretim fen bilgisi dersi i¢in proje tabanl

dijital hikaye calismasiin 6grencilerde akademik basari, problem ¢6zme ve derse
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yonelik motivasyona olan etkisini arastirmiglardir. Calisma grubunu Gliney
Tayvan’daki ilkogretim 5. simifa giden 117 6grenci olusturmustur. Deney grubu
ogrencileri dijital hikaye calismalar1 yapmistir. Kontrol grubu 6grencileri ise normal
proje tabanli Ogrenme gerceklestirmistir. Calisma sonucunda deney grubu
Ogrencilerinin akademik basari, problem ¢6zme ve derse yonelik motivasyonlarinda
kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli farkin ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir.

Gyabak ve Godina (2011), Bhutan’a bagh bir okulda dijital hikaye anlatimiyla
ilgili 6grenci deneyimlerine odaklanan bir calisma gergeklestirmistir. Calisma yapilan
okulda her biri 35-40 kisilik toplam 4 simif ve 160 6grenci bulunmaktadir. Okuldaki
ana dersler; Dzongkha, 1ngilizce, Matematik ve Bilim’dir. Katilimcilar 4 ki1z ve 4 erkek
ogrencidir. Siire¢ 5 aylik iki boliim olarak siirmiistiir. Uygulama bdliimiinde ilk hafta
dgrenciler diz {istii bilgisayarlar1 tanimslardir. Ikinci haftada kendilerine ait kisisel
yazilar yazmuslardir. Ugiincii hafta ise kullanacaklar1 program hakkinda
bilgilendirilmiglerdir. Dordiincii hafta ise 6grenciler dijital hikayelerini olusturma
calismalarinda bulunmuslardir. Calisma siirecinde temel alt yap1 ve cesitli teknik
sorunlar yasanmstir. Caligma sonucunda dijital hikaye olusturma ¢aligmalarinin kirsal
bolgelerde yasayan 6grenciler i¢in teknolojik deneyim yasamalarina firsat vermesinin
faydali olacagi belirtilmistir.

Xu, Park ve Beak (2011), ¢evrim i¢i ve ¢evrim dist dijital hikaye anlatiminda
yazmaya yonelik 6z yeterlik algis1 tizerindeki etkisini incelemistir. Calismaya Giiney
Kore’de 6grenimlerine devam eden 20-22 yas arasindaki 64 iiniversite dgrencisi
katilmistir. Deney grubu 6grencileri Second Life adli ¢evrim i¢i ortamda dijital
hikayelerini hazirlamiglardir. Kontrol grubu 6grencileri ise Windows Movie Maker ile
cevrim dis1 ortamda dijital hikayelerini olusturmuslardir. Calisma sonucunda elde
edilen verilere gore cevrim ici Second Life ortaminda dijital hikayelerini hazirlayan
ogrencilerde ¢evrim disi Windows Movie Maker ile dijital hikaye hazirlayan
Ogrencilere gore yazma 0z yeterliginin daha ¢ok gelisim gosterdigi ortaya ¢ikmistir.

Sadik (2008), ogretmenlerin Ggretim programina dijital hikayeyi entegre
edebilmeleri igin ylrittigii c¢alismada, nicel ve nitel aragtirma ydntemlerini
kullanmigtir. Calismaya, Misir’da bulunan iki ilkdgretim okulundaki Ingilizce,
Matematik, Sosyal ve Bilim dersi d6gretmenleri ile bu 6gretmenlerin dersleri igin
girdigi 35-45 kisilik siniflarda bulunan 6grenciler katilmigtir. Calisma 2006 yilinin
Subat ve Mayis aylar1 arasinda gerceklestirilmistir. Siire¢ baslamadan once bu iki

okuldaki ¢esitli teknolojik eksiklikler tamamlanmustir. Ogrencilere Microsoft Photo
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Story 3 programu ile dijital hikaye hazirlamalar1 i¢in oncelikle program ve siire¢
hakkinda bilgi verilmistir. Ardindan 6grenciler miifredata uygun konular hakkinda
dijital hikayelerini hazirlamislardir. Bu calismanin sonucunda o6grencilerde dersi
anlama, motivasyon, teknoloji kullanimi, is birligi ve iletisim becerilerinin arttig
gbzlenmistir. Ogretmenler ise gesitli teknik sorunlar yasanmasina ragmen ogretim

programinda dijital hikaye etkinliklerini entegre edebileceklerini dile getirmislerdir.
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IKiNCi BOLUM

YONTEM

2.1. ARASTIRMANIN YONTEMIi

Bu arastirmada, yar1 deneysel desenlerden on-test / son-test kontrol gruplu
deney modeli kullanilmistir (Fraenkel ve Wallen, 2003). Deneysel arastirmalar,
degiskenler arasindaki neden sonug iliskisini test etmek amaciyla, arastirmaci
tarafindan olusturulan farklarin bagimli degisken iizerindeki etkisini test etmeye
yonelik yiiriitillen arastirmalardir (Biiyiikoztiirk, 2014: 195). Yar1 deneysel desenler,
baz1 degiskenlerin kontrol altina alinamadigi durumlarda siklikla kullanilmaktadir
(Cohen, Manion ve Morrison, 2000). Bu arastirmada, deneysel c¢aligmanin

gerceklestirildigi okulda siniflar belli oldugu i¢in deney ve kontrol gruplarina rastgele

atamalar yapilamamustir. Arastirma modeli Tablo 3’teki gibi ifade edilmistir.

Tablo 3: Arastirmanin Modeli

Gruplar On-test Islem Son-test

Deney Grubu -Sosyal Duygusal ~ -isbirlikli -Sosyal Duygusal
Ogrenme Dijital Hikaye ~ Ogrenme
Becerileri Olgegi Hazirlama Becerileri Olgegi
-Serbest Yazi -Serbest Yazi
Caligmalarinin Caligmalarmin
YYDPA ile YYDPA ile
Degerlendirilmesi Degerlendirilmesi

Kontrol Grubu -Sosyal Duygusal ~ -Gorsel Sunu -Sosyal Duygusal
Ogrenme Hazirlama Ogrenme
Becerileri Olgegi Becerileri Olgegi
- Serbest Yazi - Serbest Yazi
Caligmalarinin Calismalarmin
YYDPA ile YYDPA ile
Degerlendirilmesi Degerlendirilmesi
1 Hafta 9 Hafta 1 Hafta

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Arastirmada, deney grubuna isbirlikli dijital hikaye, kontrol grubuna ise gorsel
sunu hazirlama gorevlerinin verildigi bir uygulama yapilmistir. Uygulama 6ncesinde

deney ve kontrol gruplarma Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Olgegi (SDOBO)
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uygulandiktan sonra dgrencilerin serbest yazi ¢alismalar1 Yaratict Yazma Dereceli
Puanlama Anahtar1 (YYDPA) ile degerlendirilmistir. Uygulama sonrasinda ise 6n-test

icin gergeklestirilen ¢alismalar son-test olarak dgrencilere tekrar uygulanmistir.

2.2. ARASTIRMA GRUBU

Arastirma grubunu, 2017 — 2018 egitim 6gretim yil1 ikinci doneminde Manisa
ili Alagehir ilge Milli Egitim Miidiirliigii’ne bagl bir devlet ilkokulunun 4. sinifinda
Ogrenim goren 6grenciler olusturmaktadir. Arastirmaya deney grubunda 30, kontrol
grubunda 30 olmak iizere toplam 60 6grenci katilmistir. Aragtirma grubunda bulunan

ogrencilerin demografik bilgileri Tablo 4’te gdsterilmistir.

Tablo 4: Ogrencilere Ait Demografik Bilgiler

DENEY KONTROL
GRUBU GRUBU

YAS 9 5 4

10 25 26

CINSIYET Kiz 15 14

Erkek 15 16

ANNE Diplomasi yok 1 1
OGRENIM :

DUZEYI [kokul 10 8

Ortaokul 4 14

Lise 11 5

Universite 4 2

BABA Ikokul 9 7

OGRENIM

DUZEYI Ortaokul 8 14

Lise 9 5

Universite 4 4

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Ogrencilerin yas aralig1 ay farki sebebiyle 9 ve 10 yas grubundan olusmaktadir.
Her iki grup icerisinde de 10 yas grubu yiiksek bir orana sahiptir. Ogrenciler
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cinsiyetlerine gore incelendiginde ise kontrol grubu 14 kiz 6grenci ve 16 erkek
ogrenciden; deney grubu ise 15 kiz 6grenci ve 15 erkek 6grenciden olusmustur.
Ogrencilerin annelerine ait grenim diizeyleri incelendiginde en fazla sayinin ilkokul
(N=18) ve ortaokulda (N=18) oldugu goriilmektedir. Lise mezunu olan 16, tiniversite
mezunu olan 6 anne bulunmaktadir. Diplomast olmayan 2 kisi oldugu da
goriilmektedir. Ogrencilerin babalarina ait 6grenim diizeyleri incelendiginde ise en
fazla saymin ortaokul seviyesinde (N=22), ikinci olarak ilkokul (N=16) oldugu
goriilmektedir. Ayrica, lise mezuniyeti 14 kiside, liniversite mezuniyeti 8 kisidedir.
Ogrencilerin kullandig1 teknolojik araglar incelendiginde ilk sirada tablet kullananlar
(N=32), ikinci olarak cep telefonu kullananlar (N=26), ii¢iincii sirada bilgisayar
(N=22) ve son sirada hicbir teknolojik ara¢ kullanmayanlar (N=12) olarak yer
almaktadir. Tez c¢alismasi icin 4. siiflarda bulunan dort subeden 6grenciler katilim
gostermistir. Deney grubu 4/A ve 4/D sinifi, kontrol grubu ise 4/B ve 4/C smifi

Ogrencilerinden olusmustur.

2.3. VERI TOPLAMA ARACLARI

Bu arastirmada verileri toplamak i¢in ti¢ bolimden olusan bir 6lgme araci
kullanilmistir. Birinci bdliimde demografik bilgilere iliskin katilimci bilgi formu
kullanilmig, ikinci boliimde sosyal duygusal 6grenme becerilerinin  diizeyini
belirlemek amaciyla Kabakg1 ve Owen (2010) tarafindan gelistirilen Sosyal Duygusal
Ogrenme Becerileri Olgegi (SDOBO) yer almis, iiciincii boliimde ise serbest yazma
calismalarmin degerlendirilmesi i¢in Oztiirk (2007) tarafindan gelistirilen Yaratict
Yazma Dereceli Puanlama Anahtar1 (YYDPA) kullanilmistir. So6zii edilen veri

toplama araglar1 asagida sirasiyla agiklanmastir.
2.3.1. Katilme Bilgi Formu

Katilimer bilgi formunda 6grencinin adi, soyadi, sinifi, yasi, cinsiyeti, anne
egitim diizeyi, baba egitim diizeyi ve kullandiklar1 teknolojik araglar gibi sorular yer

almistir. Ogrencilerden gerekli bilgileri yazip kendilerine uygun olan segeneklerin

isaretlenmesi istenmistir.
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2.3.2. Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Ol¢egi (SDOBO)

Sosyal duygusal 6grenme becerilerini 6lgmek iizere Kabake¢1 ve Owen (2010)
tarafindan  gelistirilmis olan Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Olgegi
kullanilmistir. 4°1i Likert tipi 6lgekte (1=Bana Hi¢ Uygun Degil, 2=Bana Pek Uygun
Degil, 3=Bana Olduk¢a Uygun, 4=Bana Tamamen Uygun) 40 madde yer almaktadir.

Olgek, “problem ¢6zme becerileri”, “iletisim becerileri”, “kendilik degerini
artiran beceriler” ve “stresle basa c¢ikma becerileri” olmak iizere 4 faktorden
olusmaktadir.

Olgekten en az 40 puan, en ¢ok 160 puan alinabilmektedir. Olgekten diisiik
puan alan bireyler igin, sosyal duygusal 6grenme becerilerinin istenilen diizeyde
olmadigi, yiiksek puan alan bireyler i¢in, sosyal duygusal 6grenme becerilerinin
istenilen diizeyde oldugu ifade edilir. Olgek ortalama 15 dakikalik siire icerisinde hem

bireysel hem grup olarak uygulanabilmektedir. Bu calismada SDOBO bireysel olarak

uygulanmustir.

2.3.3. Yaratici Yazma Dereceli Puanlama Anahtar1 (YYDPA)

Arastirmada, Oztiirk (2007) tarafindan gelistirilen Yaratict Yazma Dereceli
Puanlama Anahtart (YYDPA) kullanilarak degerlendirme yapilmistir. Bu dereceli
puanlama anahtari; orijinallik, disiincelerin akicilig1 ve esnekligi, kelime zenginligi,
ciimle yapisi, organizasyon, tislup ve dilbilgisi dogrulugu olmak tizere toplam 8 alt
boyuttan olusturulmustur. Her alt boyutta 1 puan ile 5 puan arasi degerler yer
almaktadir. Béylece bir 6grenci bu dereceli puanlama anahtarindan en az 8, en ¢ok 40
puan alabilir. Bu dereceli puanlama anahtari ile 6grencilerin belirli konular arasinda
tercih ederek yazdigi serbest yazma metinleri degerlendirilmistir. Boylece deneysel
islemlerin Oncesi ve sonrasinda elde edilen veriler Ogrencilerin yaratici yazma

becerilerinin hangi diizeyde oldugu hakkinda bilgi vermistir.

2.4. VERI TOPLAMA ARACLARININ UYGULANISI

Veriler toplanmadan once 6grencilerin 18 yasindan kiiciik olmas1 sebebiyle
velilerinden “Veli Onam Formu” ile izin almmustir. Ogrencilerden veriler kagit kalem

formatinda yiiz yiize toplanmistir. Ogrencilere bu siiregte yaslarinin kiiciik olmasi
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nedeniyle gerekli agiklamalar yapilip gerekli siire verilmistir. Bu siiregte ilk giin
SDOBO uygulanmistir. Hemen ardindan serbest yazi ¢alismasi gerceklestirilmistir. Bu
islem i¢in 68rencilere serbest yazma konular1 verilmistir. Bu konular; macera, sokak
hayvanlar, arkadashik, uzay, doga ve paylasmak olarak &grenciler tarafindan
belirlenmistir. Ogrenciler kendi ilgi ve istekleri dogrultusunda bir konu segerek serbest
yazi calismasini  tamamlamuslardir.  Ogrencilerin = yazilari  YYDPA  ile
degerlendirilmistir. Son-test uygulamasi i¢in yine ayni1 konularda 6grencilerin yazdigi
serbest yazi1 ¢alismalar1 YYDPA degerlendirilmis ve bununla birlikte SDOBO tekrar

uygulanmigtir.

2.5. UYGULAMA SURECI

Ogrenciler, bulunduklar1 okulda ikili egitim uygulandigindan egitim-6gretimi
aksatmamak icin haftada bir deney grubu i¢in pazartesi glinleri, kontrol grubu i¢in sali
giinleri saat 12:00-12:40 aras1 etkinliklerini yapmak i¢in okula gelmislerdir. Stirecte
hem deney grubu hem kontrol grubu i¢in dort subenin sinif 6gretmenlerinden goniillii
olarak destek alinmstir.

Arastirmanin birinci haftasinda 6grencilere yapilacak ¢aligmalar hakkinda bilgi
verildikten sonra On-testler uygulanmistir. Siirecin ikinci haftasinda 6grenciler
gruplara ayrilmstir. Isbirlikli 6grenmede gruplar iki ile bes kisi arasinda olusturulur.
Bu gruplardaki 6grencilerin farkli yetenek ve kisilik 6zelliklerinde olmast baslangi¢
itibariyle heterojen olan gruplarin egitimin temel islevine uygun olarak sonugta
homojen hale gelmesi amaglanir (Demirel, 2017: 139). Bu noktalar géz oOniinde
bulundurularak o6grencilerin gruplara ayrilma islemi gerceklestirilmistir. Siirecin
devaminda deney ve kontrol grubundaki tiim 6grencilere takim kimliginin olugmasi
icin etkinlikler uygulanmistir. Bu etkinlikler Oyun ve Fiziki Etkinlikler, Tiirk¢e, Fen
Bilimleri ve Sosyal Bilgiler derslerindeki kazanimlar dogrultusunda 6grencilere
tamtilmistir. Uglincii haftadan itibaren deney grubu o6grencileri gruplar halinde
isbirlikli dijital hikaye ¢alismasi yapmislardir. Kontrol grubu 6grencileri de gruplar
halinde miifredata uygun gorsel sunu hazirlama ¢alismasinda bulunmuslardir. Tablo

5’te uygulama siireci yer almaktadir.
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Tablo 5: Uygulama Siireci

Hafta Deney Gruplari Kontrol Gruplari Siire
1.Hafta On-Test 1: Sosyal Duygusal On-Test 1: Sosyal Duygusal
Ogrenme Becerileri Olgegi Ogrenme Becerileri Olcegi
On-Test 2: Serbest yazi On-Test 2: Serbest yazi 40 dk
caligmasi caligmasi
2.Hafta  -Ogrenciler gruplara -Ogrenciler gruplara
ayrilmustir. ayrilmustir. 40 dk
Isbirlikli calismaya yonelik Isbirlikli calismaya yonelik
etkinliklerin yapilmasi etkinliklerin yapilmasi
3.Hafta -Dijital hikaye hakkinda -Gorsel sunu hazirlama
ogrenciler bilgilendirilmistir. hakkinda 6grenciler 40 dk
bilgilendirilmistir.
4.Hafta -Dijital hikaye ¢emberi -Grup olarak yapacaklari
olusturulmustur. gorsel sunu i¢in konu se¢imi 40 dk
yapilmgtir.
5.Hafta -Gruplar hikayelerini ne tiir -Gruplar ¢aligmalarini ne tiir
gorsellerle destekleyecegini gorsellerle destekleyecegini 40 dk
belirlemistir. belirlemistir.
6.Hafta -Gruplar yaptiklar1 resimleri ve  -Gruplar gérsel sunu igin
kullanacaklari resimleri teslim  resimlerini ¢izmislerdir. 40 dk
etmislerdir.
7.Hafta -Gorseller senaryo sirasina -Gruplar gorsel sunu igin
konmustur. resimlerini ¢izmislerdir. 40 dk
-Ses kayitlar1 yapilmistir.
8.Hafta -Ses kayitlar1 yapilmistir. -Gruplar gorsel sunu igin
igerikleri birlestirmistir. 40 dk
9.Hafta -Dijital hikayeler igin -Gruplar gorsel sunu i¢in
kullanilan program tlizerinden  igerikleri birlestirmistir. 40 dk
resim, ses ve efektler
diizenlenmisgtir.
10.Hafta  -Dijital hikayeler i¢in miizik -Gruplar gorsel sunu
olusturma ve se¢gme islemi ¢aligmasini tamamlamistir. 40 dk
yapilmustir.
11.Hafta  Son-Test 1: Sosyal Duygusal Son-Test 1: Sosyal Duygusal
Ogrenme Becerileri Olgegi Ogrenme Becerileri Olcegi 40 dk

Son-Test 2: Serbest Yazi
Calismasi

Son-Test 2: Serbest Yazi
Calismasi

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

On-testlerin uygulanmasindan sonra ikinci haftadan itibaren hem deney
grubuna hem de kontrol grubuna takim kimliginin olusmasi ve 6grencilerin birbirine
1sinmast igin etkinlikler uygulanmistir. Bu dogrultuda ikinci haftada “Sirt sirta top
tasima oyunu”, “Adil oyun anlayis1”, “Kavanozdaki zihin etkinligi” ve “Bardaklardan
Kule Yapma” etkinligi yapilmistir (Sekil 6).
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Sekil 6: Bardaklardan Kule Yapma Etkinligi

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

2.5.1. Deney Grubu isbirlikli Dijital Hikaye Anlatim Siireci

Deney grubunda bulunan 6grenciler ile uygulama siirecinin {igiincii haftasindan
itibaren igbirlikli dijital hikaye hazirlama siireci uygulanmaya baslamistir. Siireg
boyunca, Ogrenciler grup calismasi yaparak gruplarina ait dijital hikayelerini
arkadaslariyla birlikte olusturmustur. Ogrencilere 6ncelikle DHA ve bu siirecte
gerceklestirmeleri gereken hakkinda bilgilendirme yapilmistir. Sunum sirasinda dijital
hikaye uygulamasinin nasil yapildigi, ne oldugu, nelere dikkat edilmesi gerektigi
ogrencilerle birlikte ele alinmistir. Daha sonra 6grencilere kendi gruplarina ait dijital
hikayeleri olusturmalari i¢in ¢alismaya baslamalar1 dile getirilmistir. Ogrencilere grup
olarak ortak yasantilarindan yola ¢ikarak bir hikaye konusu bulmalari istenmistir.
Ogrencilerin sectikleri konular “Bilgilendirici Hikaye”, “Macera”, “Yasam” ve
“Okul” olmak iizere dort baslik etrafinda toplandigi gorilmiistiir. “Bilgilendirici
Hikaye” belirledikleri konu hakkinda bilgi sunmayi, “Macera” daha ¢ok hayal iiriinii
bir hikaye anlatmayi, “Yasam” kendi hayatlarinda basindan gegen olaylar hakkinda

bir hikaye anlatmayi, “Okul” konusunda ise derslerine yardimci olacak konular
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hakkinda dijital hikayeler olusturulmas: hedeflenmistir. Ogrencilerden istedikleri bu
konulardan birini segmesi ve grup arkadaslariyla ortak bir karara varmalari i¢in bir
hafta siire taninmustir.

Ogrenciler dordiincii haftanin basindan itibaren isbirlikli dijital hikaye
olusturma ¢aligmalarina baglamistir. Hikaye planlama asamasinda ilk olarak hikaye
¢emberi olusturmuslardir. Yapilan uygulama grup c¢alismasi oldugu igin 6grenciler
hangi konuyu secgeceklerini ve hikayelerinde neler anlatmak istediklerini birbirleriyle
paylasmislardir. Grup iginde ortak bir karara vardiktan sonra olusturduklar1 hikayeyi

arastirmaciya anlatmislardir. Ardindan hikaye grup olarak yazilmistir (Sekil 7).

Sekil 7: Deney Grubuna Ait Ornek Hikaye Yazimi

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Ilerleyen iki haftalik siirede hikayeler iizerindeki eksiklikler tamamlanmustir.
Bu hikayeler ii¢c siitundan olusturulan ¢alisma kagitlarma déniistiiriilmiistiir. ilk

siitunda sira numarasi, ikinci siitunda satir olarak hikayeye ait ciimle ve tigiincii
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stitunda ilgili satira eklenebilecek gorsel yazilmistir. Ayrica grup iiyeleri hangi satiri
kimin seslendirecegine dair not almislardir. Grup lyeleri eklemek ya da ¢ikarmak
istedikleri satirlar1 tekrar gézden gegirerek calisma kagitlarini olusturmuslardir (Sekil
8).

Sekil 8: Deney Grubuna Ait Ornek Hikaye Yazma Calisma Kagidi

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Ogrenciler dijital hikaye olusturma siirecinde iiretim &ncesi galismalar igin
altinci ve yedinci haftalarda satirlarla ilgili belirledikleri gorselleri olusturmak i¢in bir
araya gelmislerdir. Gruplar ihtiyag duyduklar1 gorselleri ¢esitli kaynaklardan
toplamiglardir. Baz1 gruplarda ise grup igerisinde yetenegi olan 6grenciler tarafindan

cizimler yapilmistir (Sekil 9-10).
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Sekil 9: Deney Grubuna Ait Hikayeler I¢in Gorsel Ornek 1

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Sekil 10: Deney Grubuna Ait Hikayeler i¢cin Gorsel Ornek 2

Kaynak: Yazar Tarafindan Olugturulmustur.
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Yedinci haftadan itibaren 6grenciler gruplar halinde yapmis olduklar: resimleri

ve hikayelerini Photo Story 3 programini kullanarak birlestirmislerdir (Sekil 11).

Sekil 11: DHA Resimleri Alma isleminde “Microsoft Photo Story 3” Programinin

Ekran Arayiizii

Resimlerinizi alin ve diizenleyin
Oykindzde kullanmak istediginiz resimleri
segin ve film geridinde bunlari sirayla
yerlestirin,
Resimlerinizi diizenleme hakkinda daha fazla
bilgi edinin
( Resimleri Al...
I“ s E m: looo7 | @
_JlZf_ﬁJ QET'EI QIZTEI QEE  QHEB QEflEl QE!EI QlZfEl _ QB S QIZY%
< m
[ Yadm | [ ProjeyiKaydet.. | [ <Gei ][ fei> | [ ot |

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.
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Ogrenciler etkili bir dijital hikaye olusturmak icin kullandiklar1 program ile

yazi ekleme ve efekt segcme igslemlerini ger¢eklestirmislerdir (Sekil 12).

Sekil 12: DHA Yazi Ekleme ve Efekt Secmede “Microsoft Photo Story 3” Programinin

Ekran Arayiizii

=

'#® Windows icin Photo Story3 -

Resimlere baslik ekle

Oykanazan icin bir baghk olugturmak
azere resme metin ekleyebilirsiniz.

Baghk ekleme hakkinda daha fazla bilgi

||

I edinin

L gH845d sd Y
| -

Efekt: (yok) -] ©)

: z [
e — - : E—— — (2]
g | 00:05 l 00:10 loo:oe | 0005 l 0:12 | 071 | 00:08 l 007 | 00:15° | 0013 l 001
= i i o ] ¢ SN -
2 QHE  QFE QFE QFE QHE QX QFE QHE Qe Qe X )
m | »

|

[ vedm | [ ProjeyiKaydet.. | [ <Gei |[ fei> | [ iptal ]

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.
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DHA i¢in en Onemli bdliimlerden biri de olusturulan hikayelerin
seslendirilmesidir. Seslendirme asamasinda gruptaki tiim O6grenciler goérev almistir.
Bunun i¢in 6grenciler sekizinci haftada Microsoft Photo Story 3 programini kullanarak

ses kayit islemini gerceklestirmislerdir (Sekil 13).

Sekil 13: DHA Ses Kayitlarinda Kullamilan “Microsoft Photo Story 3” Programinin

Ekran Arayiizii

(s, Windows icin Photo Story 3 —— ="l

Kirmizi Anlatilani Kaydet digmesini tiklatarak

oykaniza anlatabilirsiniz. Anlatirken film seridindeki
resmi tiklatarak resimleriniz arasinda ilerleyebilirsiniz.
L
l Hareketi ozellestirme ve gegisleri segme hakkinda
I daha fazla bilgi edinin
|
C N oo:
! @ | 00:00 Durduruldu a
] <Bu resmi anlatrken animsamaniza yardma ~ »
olmasi icin notlar buraya yazin. > |
l -
|
Thj Hareketi Ozellestir. . J @ ‘ [ Onizleme... ]
|m |9967“|ooc§ I@g& I’@s Iooos Iooos |\Q006 Iooos. |m
P QFE  QF®  QFE  QHE  QEE lerla QFE  QEE QB Qm‘a_onzrta (xJ
< "
[ vadm | [ ProjeyiKaydet.. | [ <eei || fei> | [ iptal ]

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.
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Ogrenciler onuncu haftada gruplarina ait c¢alismalara Photo Story 3
programinda yer alan miiziklerden ya da arastirmacinin yardimiyla bulduklar

miizikleri eklemislerdir (Sekil 14).

Sekil 14: DHA Miizik Secimi icin Kullanilan “Microsoft Photo Story 3” Programinin

Ekran Arayiizii

I - "
fﬁ. Windows icin Photo Story 3 = X(__‘ Mizik Olugtur ﬂ
Arka plan mUZlél ekle Oykiiniizl en yi eslesen miizk dzeliderini secerek dykiniize dzelestirimis
miizik ekleyin,
i . ) Ozl milzk dzelikleri
Bir dizi resme arka plan mizigi ekleyebilirsiniz. Miizigin calmaya baglamasini istediginiz resmi segin ve sonra da
Milzik Seg veya Mizik Olugtur'u tiklatin, — v
Arka plan mizigi ekleme hakkinda daha fazla bilgi edinin
Stl: | Caz: BigBand v
Wi Seg. . ] [ Mizk Olsgur.. ] [ M Grupar: ==
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Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Yapilan ¢aligma igbirlikli bir ¢alisma oldugu i¢in &grenciler olusturduklar
gruplarda kendi aralarinda is bolimi gerceklestirmistir. Dijital hikaye olustururken
her 6grenci kendi istek ve yetenegine gore gorevler almistir.

Siirecin tiretim sonras1 basamaginda, yapilan ¢aligsmalar tekrar kontrol edilmis
eksik goriilen yerler arastirmaci rehberliginde ele alinmistir. Ogrenci gruplarmin
hazirlamis oldugu tiim dijital hikayeler arastirmaci tarafindan elektronik ortamda bir
araya getirilmistir.

Dijital hikaye olusturma siirecinin son basamaginda ortaya ¢ikan dijital hikaye
iirtinleri ¢alismalara katilan siniflardaki tiim 6grencilere ve sinif 6gretmenlerine akilll

tahtadan izletilmistir (Sekil 15).
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Sekil 15: Deney Grubu Ogrencilerinin Hazirladiklar: Dijital Hikayelerin Sinifta

Gosterimine Ait Bir Gorsel

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

2.5.2. Kontrol Grubunda Gérsel Sunu Hazirlama Siireci

Uygulama siirecinin ti¢iincii haftasindan itibaren kontrol grubunda miifredata
uygun olarak gorsel sunu hazirlama siireci baglamistir. Siirecte, 6grenciler isbirlikli
caligma yaparak gruplarina ait gorsel sunulari1 arkadaslariyla birlikte olusturmustur.
Ogrencilere daha once yapilmis olan gesitli gdrsel sunu &rnekleri gosterilmistir.
Ogrenciler hafta hafta gorsel sunularmi nasil hazirlayacaklarini planlamislardir.
Gruplardaki 6grenciler kendi aralarinda basit is boliimleri yapmustir. Olusturacaklari
gorsel sunu i¢in bazi dgrenciler resim yaparken bazi dgrenciler internet iizerinden
aragtirma yaparak konulariyla ilgili resimler bulmusglardir. Bu resimlerin renkli
ciktilarmi alip is boliimii icerisinde kesme, diizenleme ve yapistirma islemlerini
gerceklestirmislerdir. Ogrenciler son olarak belirledikleri konulara ait gorsel sunulari

hazirlayip sinif panolarinda gosterime sunmuslardir.
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2.6. VERILERIN ANALIZi

Verilerin analizinde SPSS 22.0 programi kullanilmistir. Oncelikle, gruplarin
on-test ve son-test puanlarinm frekanslari (f), ortalamalar (X), standart sapmalari (Ss)
betimsel istatistikler ile analiz edilmistir.

Aragtirmada isbirlikli dijital hikaye anlatiminin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin
yaratic1 yazma ve sosyal duygusal 6grenme becerilerine etkisi incelendiginden bagimli
gruplar icin t-testi, bagimsiz gruplar i¢in t-testi ve tek faktérli ANCOVA analizi
kullanilmigtir. Ek olarak, bagimsiz degiskenin bagimli degisken iizerinde ne kadar
etkili oldugunu incelemek iizere etki bilyiikliigii olarak da isimlendirilen (n?)
hesaplanmistir (Biiyiikoztiirk, 2017: 44). Etki biiyiikligli degeri, .01 kiigiik, .06 orta,
.14 biiyiik ve .20 ve iizeri ise biiyiik bir etki oldugunu gostermektedir (Cohen, 1988).

Kovaryans analizi icin (ANCOVA) sayiltilar sunlardir: (1) gruplar arasi
regresyon egimlerinin esit olmasi, (2) evrendeki dagilimlarinin normal olmasi, (3)
varyanslarinin esit olmasi varsayimlarinin saglanmasi gerekmektedir (Biiyiikoztiirk,
2017: 122). Kovaryans analizinin birinci sayiltisi kapsaminda, yaratici yazma
puanlarma iliskin olarak, on-test ve son-test puanlari icin regresyon katsayilar

sonuglar1 Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6: Yaratic1 Yazma Puanlar i¢in Regresyon Egimleri

Varyansin Kaynagi Kareler Sd Kareler F p
Toplami Ortalamas

On-test 939,848 1 939,848 144,834 0,000

Grup* On-test 9,279 1 9,279 1,430 0,237

Hata 363,391 56 6,489

Diizeltilmis Toplam 2020,183

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Tablo 6’ya gore grup ve on-testin etkilesimi anlamli bulunmamistir (p=0,237,
p>0,05). Sonug olarak, yaratict yazma puanlart i¢in regresyon egimlerinin esitligi
varsayiminin karsiladigi tespit edilmistir. Arastirmanin diger bagimli degiskeni sosyal
duygusal 6grenme becerileri i¢in 6n-test ve son-test puanlarina iligkin regresyon

katsayilar1 sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 7: Sosyal Duyusal Ogrenme Puanlari icin Regresyon Egimleri

Varyansin Kaynagi Kareler Sd Kareler F p
Toplam Ortalamasi

On-test 4621,063 1 4621,063 54,691 0,00

Grup* On-test 223,946 1 223,946 2,650 0,109

Hata 4731,633 56 84,493

Diizeltilmis Toplam  12282,183

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Tablo 7’ye gére grup ve On-testin etkilesimi anlamli bulunmamustir (p=0,109,

p>0,05). Sonug olarak, sosyal duygusal 6grenme becerileri puanlari i¢in regresyon

egimlerinin esitligi varsayiminin karsiladig tespit edilmistir.

Ikinci varsayim olan normallik icin carpiklik ve basiklik istatistikleri

incelenmis, Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8: Carpikhk — Basikhk Istatistigi Sonuclar

Degisken Grup Test N Carpikhk Basikhik
Yaratici Deney On-test 30 -0,473 1,612
Yazma

Kontrol 30 0,957 1,081

Deney Son-test 30 0,349 -0,045

Kontrol 30 0,785 1,117
Sosyal Deney On-test 30 -0,275 -0,343
Duygusal Kontrol 30 0,454 0,905
Ogrenme

Deney Son-test 30 -0,685 -0,156

Kontrol 30 -0,432 -0,608

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Carpiklik — basiklik degerlerinin +2 ile -2 arasinda olmasi puanlarin normal

dagilim gosterdigini belirtmektedir (Kalayci, 2010). Tablo 8 incelendiginde, tiim

degerlerin belirtilen araliklarda yer aldig1 ve normalligin karsilandig1 goriilmektedir.
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Ucgiincii varsayim icin Levene testi yapilmus, yaratici yazma puanlarr 6n-test
puanlar i¢in p=0,440, yaratic1 yazma son-test puanlar1 i¢in p=0,457; sosyal duygusal
O0grenme becerileri 6n-test puanlar i¢in p=0,074 ve son-test puanlar1 i¢in p=0,129
olarak bulunmustur. Bu durum tiim 6l¢timlerle ilgili olarak gruplarin varyanslarmin

esit oldugu gostermektedir.

2.7. ARASTIRMANIN iC VE DIS GECERLIGI

Bagimli  degiskende gozlenen degismelerin, bagimsiz  degiskenle
aciklanabilirlik derecesi i¢ gegerlik olarak ele alinmaktadir (Biyiikoztiirk, 2014: 175).
I¢ gegerligi, deneklerin se¢imi, deneklerin olgunlasmasi, veri toplama araci, deneklerin
geemisi, denek kaybi etkisi, On-test etkisi, istatistiksel regresyon, etkilesme etkisi ve
beklentilerin etkisi gibi faktorlerin etkiledigi ifade edilmektedir (Biiytikoztiirk, 2014:
175).

Bu arastirmada i¢ gegerligi saglamak tizere, On-test ve son-testlerin
uygulanmasi arasinda 10 haftalik bir zaman dilimi birakilmis bdylece, dgrencilerin
testleri hatirlamasinin 6niine gegilmesine dikkat edilmistir. Arastirmada kullanilan
biitiin testler ayn1 zaman diliminde ayni aragtirmaci tarafindan toplanmistir. Denek
gruplar1 benzer deneyimlere sahip deneklerden olusmustur.

Arastirmalarda, sonuclarin deneklerin secildigi biiyiikk gruplara, evrene
genellenebilirlik derecesi ise dis gegerlik olarak tanimlanir (Biiyiikoztiirk, 2014: 176).
Arastirma, Manisa ilinin Alasehir ilgesinde bulunan bir devlet ilkokulunun 4. siif
ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Elde edilen bulgular arastirma grubuyla benzer

ozellikler tastyan gruplar i¢in genellenebilir.
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UCUNCU BOLUM

BULGULAR

Bu boliimde, verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular alt problemler

sirasina gore verilmistir.

3.1. BIRINCI ALT PROBLEME ILiSKIN BULGULAR

Birinci alt problem “Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin yaratict yazma
On-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde ifade
edilmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin Yaratici Yazma Dereceli
Puanlama Anahtari’ndan aldiklar1 6n-test ve son-test puan sonuglarina iligkin ortalama

puanlar (X) ve standart sapma (Ss) degerleri Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9: Yaratic1 Yazma On-Test ve Son-Test Puanlarina iliskin Sonuclar

Grup N X Ss
Yaratici1 Yazma Deney 30 23,97 4,21
On-Test
Kontrol 30 18,77 4,41
Yaratict Yazma Deney 30 28,07 5,05
Son-Test
Kontrol 30 21,17 442

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Tablo 9’a goére gore deney grubu 6grencilerinin uygulama Oncesi yaratici
yazma On-test ortalama puani 23,97 iken, bu deger uygulama sonrasinda 28,07
olmustur. Kontrol grubu Ogrencilerinin uygulama Oncesi yaratict yazma oOn-test
ortalama puani 18,77 iken uygulama sonrasinda 21,17 olmustur. Buna gére hem deney
hem de kontrol grubu Ogrencilerinin yaratict yazma diizeylerinde bir artis oldugu
goriilmektedir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin s6z konusu degisimlerinin anlamli
bir farklilik gésterip gostermedigini incelemek iizere yapilan bagimli gruplar igin t-

testi sonuglar1 Tablo 10°da sunulmustur.
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Tablo 10: Yaratica Yazma Puanlari i¢in Bagimh Gruplar t-Testi

Grup X Ss Sd t p
Deney 4,10 2,60 29 8,623 0,000
On-test / Son-test

Kontrol 2,40 2,50 29 5,259 0,000

On-test / Son-test

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Tablo 10’da goriildiigii tizere, deney grubu 6n-test ile son-test puanlari arasinda
(t(29)= 8,623 p=0,000) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Kontrol
grubunda da 6n-test ve son-test puanlart arasinda (t(29)=5,259; p=0,000) istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunmustur.

3.2 IKINCi ALT PROBLEME ILiSKiN BULGULAR

Ikinci alt problem, “Deney ve kontrol gruplar1 arasinda dgrencilerin yaratici
yazma son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde ifade
edilmistir. Bu alt probleme iligkin bulgulara yer verilmeden 6nce gruplarin 6n-test

puanlarina ait bagimsiz gruplar t-testi sonuglar1 Tablo 11°de sunulmustur.

Tablo 11: Gruplarin Yaratici Yazma On-Test Puanlarina iliskin Bagimsiz Gruplar t-

Testi Sonuclari

Grup N X Ss Sd t p
Deney — On-test 30 23,97 4,21 58 4,671 0,000

Kontrol — On-test 30 18,77 4,41

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Tablo 11’ e gore gruplarin yaratict yazma On-test puanlarinda anlamli bir
farklilik bulunmustur (t(58)=4,671; p=,000). Bu durum, deneysel islem 6ncesinde
deney grubundaki 6grencilerin 6n-test puanlarinin kontrol grubuna gore anlamli olarak

daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Islem oncesindeki On-test puanlari sabit
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tutuldugunda isbirlikli dijital hikaye hazirlama siirecinin gruplarin son-test puanlari
tizerinde anlamli etkisi olup olmadigini incelemek iizere tek faktorli kovaryans analizi
(ANCOVA) yapilmistir. Tablo 12° de gruplarin gercek son-test puanlar ile on-test

puanlarma gore diizeltilmis son-test puanlarina yer verilmistir.

Tablo 12: Gruplarin Yaratie1 Yazmaya iliskin Gergek Son-test Puanlari ile On-Test

Puanlarina Gore Diizeltilmis Son-Test Puanlar

Son-test Diizeltilmis Son-test
Grup N X S. hata X S. hata
Deney 30 28,07 0,77 25,65 0,80
Kontrol 30 21,17 0,51 23,59 0,51

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Gruplarin Yaratict Yazma Dereceli Puanlama Anahtarindan aldiklar gergek
son-test puanlaria ait ortalamalarin On-test puanlar1 kontrol edildiginde degistigi
goriilmektedir. Gruplarin  diizeltilmis  Yaratict Yazma Dereceli Puanlama
Anahtarindan elde ettigi ortalama puanlar1 arasinda gozlenen farkin anlamli olup

olmadigini test etmek i¢in yapilan ANCOVA analizi sonuglar1 Tablo 13’ te verilmistir.

Tablo 13: Gruplarin On-test Puanlarina Gore Diizeltilmis Yaratic1 Yazma Son-test
Puanlarina Ait ANCOVA Sonuglari

Varyansin Kaynag Kareler Sd Kareler F P "’
Toplam ortalamasi

On-test (Regresyon) 6883,79 1 933,36 142,76 0,000 0,715

Grup (Son-test) 11,912 1 46,35 7,09 0,010 0,111

Hata 4955,58 57 6,53

Toplam (Diizeltilmis) 11851,28 59

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

ANCOVA sonuglarina gore, gruplarin 6n-test puanlarina gore yaratict yazma

dereceli puanlama anahtarindan aldiklari son-test puanlari arasinda anlamli bir farkin
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oldugu bulunmustur, F(1, 57)=7,09, p<0,05. Baska bir deyisle, deneysel islem yaratici
yazma {izerinde etkili olmustur. Etki biiyiikliigii degerinin n?=0,111 olarak
hesaplanmistir. Bu nedenle, deneysel islemin orta diizeyde bir etkisi oldugu

gorilmektedir.

3.3 UCUNCU ALT PROBLEME ILISKiN BULGULAR

Uciincii alt problem, “Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin sosyal
duygusal 6grenme On-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?”
seklinde ifade edilmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin sosyal duygusal
ogrenme becerileri 6lgeginden aldiklar1 on-test ve son-test puan sonuglarina iliskin

ortalama puanlar (X) ve standart sapma (Ss) degerleri Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 14: Gruplarin Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Olgeginden Aldiklar1 On-

Test ve Son-Test Puan Sonuclarina iliskin Ortalama Puanlar ve Standart Sapma

Degerleri
Grup N X Ss
SDOBO Deney 30 12712 11.03
On-Test
Kontrol 30 118,53 17.66
SDOBO Deney 30 131,50 9.82
Son-Test Kontrol 30 126,07 17.65

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Deney grubu dgrencilerinin uygulama dncesi SDOBO 6n-test ortalama puani
127,12 iken, bu deger uygulama sonrasinda 131,50 olmustur. Kontrol grubu
dgrencilerinin uygulama dncesi SDOBO 6n-test ortalama puani 118,53 iken, bu deger
uygulama sonrasinda 126,07 olmustur. Buna gére hem deney hem de kontrol grubu
Ogrencilerinin sosyal duygusal 6grenme diizeylerinde bir artis oldugu goriilmektedir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin s6z konusu degisimlerinin anlamli
bir farklilik gésterip gostermedigini incelemek iizere yapilan bagimli gruplar igin t-

testi sonuglar1 Tablo 15’te sunulmustur.
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Tablo 15: SDOBO Puanlari icin Bagimh Gruplar t-Testi

Grup X Ss Sd t p
Deney 4,37 9,50 29 2,518 0,018
On-test / Son-test

Kontrol 7,53 10,49 29 3,934 0,000
On-test / Son-test

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Tablo 15’ te gortildiigii tizere, deney grubu 6n-test ile son-test puanlari arasinda
(t(29)=2,518; p=0,018) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Kontrol
grubunda da On-test ve son-test puanlar1 arasinda (t(29)=3,934; p=0,000) istatistiksel

olarak anlaml1 bir farklilik bulunmustur.

3.4. DORDUNCU ALT PROBLEME iLISKIN BULGULAR

Dérdiincii alt problem, “Deney ve kontrol gruplari arasinda 6grencilerin sosyal
duygusal 6grenme son-test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde
ifade edilmistir. Bu alt probleme iliskin bulgulara yer verilmeden dnce gruplarin 6n-

test puanlarina ait bagimsiz gruplar t-testi sonuglar1 Tablo 16’ da sunulmustur.

Tablo 16: Gruplarin Sosyal Duygusal Ogrenme On-test Puanlarina iliskin Bagimsiz

Gruplar t-testi Sonuglari

Grup N X Ss Sd t p
Deney — On-test 30 127,12 11,03 58 2,262 0,027

Kontrol — On-test 30 118,53 17,66

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Tablo 16 ya gore gruplarin sosyal duygusal 6grenme On-test puanlarinda
anlaml bir farklilik bulunmustur (t(58)=2,262; p=,027). Bu durum, deneysel islem
oncesinde deney grubundaki &grencilerin On-test puanlarinin kontrol grubuna gore

anlamli olarak daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Islem ©ncesindeki on-test
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puanlart sabit tutuldugunda isbirlikli dijital hikaye hazirlama siirecinin gruplarin son-
test sosyal duygusal 6grenme puanlari lizerinde anlamli etkisi olup olmadiginm
incelemek tizere tek faktorlii kovaryans analizi (ANCOVA) yapilmistir. Tablo 17° de
gruplarin gergek son-test puanlari ile On-test puanlarina gore diizeltilmis son-test

puanlarina yer verilmistir.

Tablo 17: Gruplarin Sosyal Duygusal Ogrenmeye iliskin Gercek Son-Test Puanlari ile

On-Test Puanlarina Gére Diizeltilmis Son-Test Puanlari

Son-test Diizeltismis Son-test
Grup N X S. hata X S. hata
Deney 30 131,50 1,79 128,31 1,74
Kontrol 30 126,07 3,22 129,24 1,74

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.

Gruplarm Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri Olgeginden aldiklar1 gercek
son-test puanlarina ait ortalamalarin On-test puanlar1 kontrol edildiginde degistigi
goriilmektedir. Gruplarin diizeltilmis SDOBO’den aldiklar1 ortalama puanlari arasinda
gozlenen farkin anlamli olup olmadigini test etmek i¢in yapilan ANCOVA analizi

sonuglar1 Tablo 18'de verilmistir.

Tablo 18: Gruplarin On-test Puanlarina Gore Diizeltilmis Sosyal Duygusal Ogrenme
Becerileri Son-test Puanlarina Ait ANCOVA Sonuglar:

Varyansin Kaynagi Kareler  Sd Kareler F p n’
Toplamm Ortalamasi

On-test (Regresyon) 6883,79 1 6883,79 79,179 0,000 0,581
Grup (Son-test) 11,912 1 11,912 0,137 0,713 0,002
Hata 4955,58 57 86,94

Toplam (Diizeltilmis) 11851,28 59

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.
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ANCOVA sonuglarma gore, gruplarin On-test puanlarma gore Sosyal
Duygusal Ogrenme Becerileri Olgeginden aldiklari son-test puanlari arasinda anlaml
bir farkin olmadigi tespit edilmistir, F(1, 57)=0,137, p>0,05. Baska bir deyisle,
deneysel islemin sosyal duygusal Ogrenme becerileri ilizerinde etkisi olmadigi

sonucuna ulasilmistir.
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TARTISMA SONUC ve ONERILER

Bu béliimde bulgulardan yola ¢ikilarak ulasilan tartisma, sonug ve Onerilere

yer verilmistir.

TARTISMA

Bu calismada IDHA’nin ilkokul &grencilerinin yaratici yazma ve sosyal
duygusal 6grenme becerilerine etkisi incelenmistir. Caligmanin bulgulari, deney ve
kontrol gruplarimin her ikisinde de 6grencilerin yaratict yazma ve sosyal duygusal
O6grenme becerilerine iligkin 6n-test ve son-test puanlarinin anlamli bir sekilde arttigin
gdstermistir. On-test yaratic1 yazma puanlari kontrol edildiginde, deney grubu lehine
ogrencilerinin son-test puanlarinin kontrol grubundan anlaml sekilde yiiksek oldugu
saptanmustir. Ilgili alanyazin incelendiginde bu sonuclar1 destekleyen calismalar
bulunmaktadir. Coutinho (2010), ¢calismasinda elde ettigi bulgulara gore dijital hikaye
anlatiminin yaraticilifi, 6grenme motivasyonunu ve 21. yy’ a ait iletisim ve teknoloji
becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Dijital hikaye ¢alismalar1 6grencilerin yaratici
olmalarini, arastirma yapmalarin1 ve elestirel diisiinmelerini gerekli kildigi da ifade
edilmektedir (Hull ve Katz, 2006; Ohler, 2013; Ware, 2006).

Yaratict yazma bilesenleri arasinda, fikirlerin orijinalligi, diislincelerin
akiciligr ve esnekligi, kelime zenginligi, cimle yapisi, organizasyon, yazi tarzi ve dil
bilgisi kurallarina uygunlugu yer almaktadir. Cigerci (2015), dijital hikaye olusturmak
amaciyla 0grencilere yazma becerilerini gelistirmek i¢in hikaye, mektup, efsane ve
bilgilendirici metin tiirinde etkinlikler yaptirdigi ¢alismasinda, 6grencilerin tiriinlerini
icerik ve kendini yazili ifade etmeleri agisindan incelemistir. Calismanin bulgulari,
metne uygun bashigin belirlendigi, olaylarin olus sirasina dikkat edildigi, mantiksal
biitiinliigiin bozulmadigi, neden sonug iligkilerinin kuruldugu, konu disina ¢ikilmadig,
duygu ve disiincelerin uygun kuralli ciimlelerle yaziya aktarildigi yoniinde olmustur.

DHA’nin, birlikte hikaye anlatma ve hikaye olusturma ¢aligmalar ile farkl: bir
okuryazarlik diizeyine ulasan iist diizey deneyimin sozli kiiltiirden beslenerek
olusturdugu bir siireci i¢erdigi ifade edilmektedir (Simsek, Usluel, Sarica ve Tekeli,
2018). Hofer ve Swan (2005) dijital hikaye anlatimini derslerde kullanmanin
ogrencilerin yaraticiliklarii  gelistirdigini belirtmektedir. Benzer arastirmalarda

Jenkins ve Lonsdale (2007) dijital hikaye anlatiminin 6grencilerde yaraticilik ve
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problem ¢6zmeye yardimcet oldugunu gézlemlemistir. Daigle (2008)’ de dijital hikaye
anlatiminin yazma becerisi ve yaraticilik gerektirdigini belirtmistir. ilgili literatiir
incelendiginde yapilan bir¢ok arastirmada benzer sonuglara ulasildigi goriilmektedir
(Garcia ve Rossiter, 2010; Jakes, 2006; Ohler, 2013; Yiiksel, Robin ve Mcneil, 2011).

Sosyal duygusal 6grenme becerileri incelendiginde, deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin on-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir artis oldugu
tespit edilmistir. Ote yandan, 6n-test puanlar1 kontrol edildiginde deney ve kontrol
grubu son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig: belirlenmistir. ilgili
literatiir incelendiginde ise Robin (2006) dijital hikayelerin cesitli web ortamlarinda
paylagilmasinin, yapilan ¢alismalart elestirme firsati sunacagi i¢in sosyal
o6grenmelerinin ve duygusal zekalarinin gelisebilecegini sOylemistir. Yine Karakoyun
(2014) yapmus olduklar1 ¢alismada 6gretmen adaylarinin 6grencilerin kendilerini ifade
edebilmeleri i¢in sosyal kiiltiirler arasit beceriler, uyum, sorumluluk ve iiretkenlik
becerilerini gelistirdigini diisiindiiklerini belirtmistir. Yiiksel, Robin ve Mcneil (2011),
dijital hikaye anlatimi siirecinde Ogrencilerin empati kurma, sosyal etkilesim,
toplumsallik ve iletisim becerilerinde gelisim gortildiigiinii ifade etmislerdir. Ancak,
uygulamaya katilan gruplardaki tiim Ogrencilerin igbirlikli dijital hikaye hazirlama
stirecinde gorev almaktan mutlu olduklar1 gozlenmistir. Cigerci (2015) caligmasinin
uygulama boliimiinde gorsel sunu etkinliklerini grup caligsmalari ile gergeklestirmistir.
Grup tiyelerinin igbirlikli olarak ¢caligsmalari onlara kendi diisiincelerini yansitma firsati
sundugunu belirtmistir. Yine literatiirde Jenkins ve Lonsdale (2007) dijital hikaye
anlatimiyla 1lgili uygulamalarin grup c¢alismalart ile isbirlikli beceri ve
yaraticiliklarinin gelismesine dnemli katki sundugunu dile getirmistir. Zhao (2004) ise,
teknolojiyi kullanmanin 6grencilerin isbirlikli 6grenme, arastirma ve iist diizey yasam
becerilerini gelistirdigini ifade etmistir. Alanyazinda her ne kadar IDHA nin sosyal
duygusal 6grenme gelisimine katkisi oldugu yoniinde ¢alismalar bulunsa da bu
arastirma kapsaminda bu etkinin deneysel olarak ispatlanamadigr goriilmiistiir.
Ogrencilerin IDHA siirecindeki deneyimleri ve etkilesimlerinin nitel olarak
incelenmesi bu baglamda gelecekteki aragtirmalarin konusunu olusturabilir.

Ilgili alanyazina gore dijital hikaye calismasinin isbirligi, bilgi olusturulmasi
ve siniflarda tegvik i¢in etkili bir yaklasim oldugundan bahsedilmistir (Hung, Hwang
ve Huang, 2012). DHA tiim insanlarin deneyimlerini belli dijital bir formatta
anlattiklart birlikte tiretim ve paylasimi sagladiklari bir ¢aligma olarak ele alinmaktadir

(Simsek, Usluel, Sarica ve Tekeli, 2018). Hung, Hwang ve Huang (2012),
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caligmalarinin sonuglarinda proje tabanli dijital hikaye anlatimmin 6grencilerin
akademik basari, problem ¢dzme ve motivasyonunu artirdigini, d6grencilerin dijital
hikaye anlatimini ilging bulduklarini1 ve calismadan keyif aldiklarini ifade etmislerdir.

Ogrencilerin sadece kendi grup arkadaslariyla hazirladiklar1 ¢alismalari degil
diger gruplarin yapmis olduklar: dijital hikayeleri de ilgiyle izleyip sunulan konulara
ilgi gosterdigi gozlenmistir. Karakoyun (2014) 6gretmen adaylarmin 6grencilerin
dijital hikaye anlatimiyla ilgili ¢alismalar esnasinda birbirlerine yardimei olduklari igin
isbirligi ve yardimlasma becerilerinin gelistigini ifade etmistir. Robin (2008) ise dijital
hikaye anlatimiyla 6nceden olusturulan hikayelerin 6grencilere icerik hakkinda bilgi
vermek ve dgrencilerin ilgisini ¢gekmesi i¢in 6gretmenler tarafindan sunulabilecegini
belirtmistir.

Dijital hikaye anlatiminin gerceklestirildigi uygulamalarda olumsuz elestiri
olarak zamanin yeterli olmadig1 ¢cokga dile getirilmistir. Robin (2006) ¢alismasinda
dijital hikaye olusturma igin gerekli bilesenlerin bir araya getirilip hikayenin
hazirlanmasinin ¢ok zaman aldigini belirtmistir. Benzer sekilde Coutinho (2010),
Ogretmenlerin dijital hikaye olusturma siirecinde uygulamanin fazla zaman aldigini,
Kulla-Abbott (2006) da yazma galismalar1 igin zamanin yetersiz oldugunu belirtmistir.
Bu goriislere karsi Karakoyun’ un (2014) calismasinda bazi 6grenciler is boliimii
yapilarak dijital hikayelerin daha hizli ve kolay bicimde olusturulabilecegini dile
getirmislerdir. Bu ¢alisma kapsamindaki uygulamada isbirlikli dijital hikaye ¢aligmasi
olarak  gergeklestirilmistir. Bdylece zaman yonetimi konusunda siirecin
kolaylastirildig1 ifade edilebilir.

Dijital hikaye hakkinda yapilan ¢alismalarda egitimciler ve bu konuda ¢alisma
yapan arastirmacilar dijital hikaye anlattiminin etkili bir uygulama oldugunu dile
getirmislerdir. Yapilan bircok c¢aligmada dijital hikaye anlatimiyla 6grencilerin
ogrenme siirecine aktif bir sekilde katilim sagladigi ve anlaml 6grenmelerini artirdigi
boylece geleneksel yaklasimlardan daha fazla kazanim ve beceri elde edildigi
goriilmektedir (Ohler, 2013; Robin, 2008; Wang ve Zhan, 2010; Yoon, 2013).

Isbirlikli dijital hikaye olusturma calismalarinda ogrenciler gesitli gorev
dagiliminda bulunmuslardir. Ilgi ve yetenekleri ile bu gorevleri daha istekli olarak
yerine getirmislerdir. Zaman zaman karsilastiklart sorunlara birlikte ¢6ziim
aramiglardir. Bu durumun isbirligi iginde hareket etmeyi 0grenmeye tesvik ettigi
sOylenebilir. Bu baglamda Sadik (2008), ¢alismasinda dijital hikaye anlatiminin uzun

donemli calismalarda Ogrencilerin isbirligi ve iletisim becerilerinde gelisim
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sagladigini ve bu 6grencilerin g¢esitli sorunlar karsisinda birbirlerine yardimei olmaya
istekli olduklarini belirtmistir. Dijital hikaye anlatiminin amatdr bicimde hikaye
anlatmay1 Oncelikli olarak sunmasi1 sozel, bilissel ve duyussal becerileri agiga
cikartarak dayanismaci bir ortamin olugmasini sagladigi ifade edilmektedir (Simsek,
Usluel, Sarica ve Tekeli, 2018).

Dijital hikaye olusturma siirecinin bilgisayar programlarini ve teknolojik
araclarin kullanimiyla teknoloji becerilerini gelistirdigi vurgulanmaktadir (Robin,
2008; Yiiksel, Robin ve Mcneil, 2011). Robin (2006), o6grencilerin dijital hikaye
olusturma sirasinda metin, resim ve ses gibi ¢oklu ortam 6gelerini ¢esitli programlar
araciliiyla bir araya getirerek teknoloji okuryazarligi konusunda gelisim gosterdigini
aciklamistir. Ayrica Karakoyun (2014) Ogrencilerin hikayeler igin arastirdigi
bilgilerden hangilerinin dogru olup olmadigini arastirmasiyla bilgi okuryazarliginin da
gelisim gosterdigini ifade etmistir. Sonug¢ olarak, IDHA siirecinin, dgrencilerin
internet lizerinden bilgilere ulasma, ses kaydi olusturma, fotograf c¢ekme ve
diizenleme, miizik se¢gme ve yazilim {izerinde bunlar1 organize ederek siraya koyma
gibi gorevleri yerine getirerek bilgisayar ve internet kullanma konusunda deneyim

sagladigi da ifade edilebilir.

SONUC

Bu calisma isbirlikli dijital hikaye anlatiminin ilkokul dordiincii sinif
Ogrencilerinin yaratict yazma ve sosyal duygusal 6grenme becerilerine etkisini
incelemeyi amaglanmigtir. 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Manisa ilinin Alagehir
ilgesinde bulunan bir devlet ilkokulunda dordiincii sinifinda 6grenim goren 60 dgrenci
calisma grubunu olusturmustur. Bu amag¢ dogrultusunda yar1 deneysel olarak
gerceklestirilen calismada Ogrencilere siirecin  basinda ve sonunda SDOBO
uygulanmis; 6grencilerin serbest yazi ¢alismalart YYDPA ile degerlendirilmistir.
Calismanin bulgular1 bagimli degiskenler acisindan incelenerek asagidaki sonuclara
ulagilmistir. Uygulama siireci tamamlandiginda hem deney grubunda hem de kontrol
grubunda anlamli artig oldugu goériilmistiir. Yapilan deneysel islem yaratict yazma
becerisi iizerinde orta diizeyde bir etki goéstermistir. Sosyal duygusal 6grenme
becerileri incelendiginde, uygulama siireci tamamlandiginda hem deney grubunda

hem de kontrol grubunda bir gelisim oldugu goriilmiistiir. Ancak yapilan deneysel
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islemin sosyal duygusal 6grenme becerileri iizerinde anlamli bir etkisinin olmadig:
sonucuna ulasilmistir.

Bu calisgmada igbirlikli dijital hikaye anlatiminin egitsel anlamda
kullanilmasiin 6grencilere katki sagladigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Buradan yola
cikarak hem dijital hikaye anlatimiyla hem de isbirlikli dijital hikaye anlatiminin
Ogrencilerin cesitli becerilerine etkisini arastiran benzer ¢alismalar i¢in bu ¢alismada

ulasilan sonuglardan faydalanilabilir.

ONERILER

Uygulamaya Déniik Oneriler

e Arastirma sonucunda bireysel DHA calismalarma gére IDHA
caligmalarinin zaman olarak daha avantajli oldugu goriilmiistiir. Bu
yiizden 6zellikle kalabalik siniflarda ya da kalabalik topluluklarla dijital
hikaye ¢aligmas1 yapmak isteyen uygulayicilari IDHA {izerine calisma
gergeklestirmeleri  daha verimli  sonuglarin  ortaya ¢ikmasini
saglayabilir.

e Egitim ortamlarinda yapilmasi planlanan isbirlikli dijital hikaye
caligmalari i¢in uygulayicinin tiim siireci bagtan ¢ok 1yi planlamasi ve
calisma i¢in daha fazla zaman ayirmasi bu siireci daha basarili kilacagi
diistiniilmektedir.

e Arastirma sonucunda IDHA’ nin &grencilerin yaratict yazma
becerilerini  gelistirdigi sonucuna varilmustir. Ozellikle Tiirkge
derslerinde ve diger derslerde IDHA etkili bir sekilde kullanilabilecegi
diistiniilmektedir.

e IDHA etkinlikleri 6grencilerle birlikte okulda yiiriitiildiigii igin gerekli
ortam ve teknolojik alt yapinin hazir olmasi ve 0Ogrencilerin bu
teknolojik aletleri ve programlari kullanabilme becerilerine sahip
olmasi ¢aligmalar1 daha verimli hale getirebilecegi ileri siiriilebilir.

e Gelistirilmis olan dijital hikayelerin daha genis bir izleyici kitlesi ile

paylasilmasi ve izlenmesi saglanabilir.
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Arastirmaya Déniik Oneriler

Bu

arastirmada, IDHA ilkokul 4. smf o&grencileriyle  birlikte

gergeklestirilmistir. Bu ¢alismanin yaratic1 yazma becerilerine olumlu katki sundugu

gorilmistir.

Arastirma nicel yontemle desenlenmis bir c¢alisma olup; siirecte
ogrencilerin deneyimleri, karsilastiklar1 giicliikkler, Ogretmen ve
velilerin goriislerini ele alan nitel ya da karma yontemde arastirmalar
yapilabilir.

Gelecek arastirmalar, IDHA’nin 6grencilerin isbirlikli ¢alismaya
yonelik tutumlarina ve BIT okuryazarliklarma olan etkisini
inceleyebilir.

Ogrencilerin, isbirlikli gruplarla dijital hikaye hazirlama siireglerinde
birbiri ile etkilesimlerini inceleyen nitel arastirmalar alanyazinda katki
saglayabilir.

Gelecekteki aragtirmalar, bireysel ve isbirlikli dijital hikaye anlatiminin
karsilastirilmasina odaklanabilir.

Farkli egitim Ogretim kademelerinde ve hayat boyu Ogrenme
kapsaminda toplumun farkli kesimlerine yonelik dijital hikaye

hazirlamay1 ele alan ¢aligmalar yapilarak alanyazina katki saglanabilir.
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