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TEZBEYANI

Tez yazim kurallarina uygun olarak hazirlanan bu tezin yazilmasinda bilimsel ahlak
kurallarma uyuldugunu, baskalarinin eserlerinden yararlanilmasi durumunda bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulunuldugunu, tezin igerdigi yenilik ve sonuclarin baska bir
yerden alinmadigini, kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapilmadigini, tezin herhangi
bir kisminin bu {iniversite veya baska bir iiniversitedeki baska bir tez ¢alismasi olarak
sunulmadigint beyan eder, aksi bir durumda aleyhime dogabilecek tiim hak kayiplarimi

kabullendigimi beyan ederim.

Imza
Aytan YUSUPOVA

26/01/2024



ON SOz

Egitim ve teknoloji arasindaki iliski giinlimiizde oldukc¢a Onemli bir konudur.
Teknolojinin egitim tizerindeki etkisi kendini c¢esitli sekillerde gostermektedir. Bu tez
caligmasinda sinif 6gretmeni adaylariin gevre egitimi ile ilgili hazirlamig olduklar: dijital

hikayeler incelenmistir.

Calisma siirecinde hep yanimda olan, tez danismanim Dog. Dr. Zeynep KOYUNLU
UNLU’ye biiyiik minnettarlik duyuyorum. Tezim iizerindeki rehberligi, destegi, sabr1 ve
hosgoriisii benim i¢in ¢ok degerliydi. Her zaman bilgileriyle bana yol gosterdigi i¢in sonsuz

tesekkiirlerimi sunarim.

Ayrica, bu tez calismasi siirecinde maddi ve manevi destegini esirgemeyen aileme
ve en yakin arkadasim Asli ILHAN’a tesekkiir etmek istiyorum. Ayni1 sekilde tez galisma
stirecimde hazirladiklar1 dijital hikayeler ile veri toplama siirecime yardimci olan sinif

Ogretmeni adaylarina sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Aytan YUSUPOVA

26/01/2024



OZET

YUKSEK LiSANS TEZI

SINIF OGRETMENI ADAYLARININ CEVRE EGIiTMi iLE iLGIiLi
HAZIRLAMIS OLDUKLARI DiJiTAL HIKAYELERIN iINCELENMESI

AYTAN YUSUPOVA

YOZGAT BOZOK UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGITiM ENSTITUSU
TEMEL EGITIM ANABILiM DALI

TEZ DANISMANI: DOC. DR. ZEYNEP KOYUNLU UNLU

Bu arastirmanin amaci, smif 6gretmeni adaylarinin gevre egitimi ile ilgili hazirlamis
olduklar dijital hikayeleri incelemektir. Arastirmaya Tiirkiye’nin I¢ Anadolu Bolgesinde yer
alan bir liniversitenin sinif egitimi boliimii birinci sinifinda 6grenim goéren 36 6gretmen adayi
(26 kadin, 13 erkek) katilmistir. Bu aragtirmada yontem olarak karma ydntemin ig¢ ige
gomiilii deseni kullanilmistir. Arastirmanin nicel verileri 6n ve son test olarak uygulanan
Cok Boyutlu 21. Yiizy1l Becerileri Olgegi ve dgretmen adaylarmin hazirlamis oldugu dijital
hikayelere verilen puanlar ile toplanmigtir. Uygulama siirecinde 6gretmen adaylari alt1 gruba
ayrilmis ve gevre egitimi konulu alti adet dijital hikdye (GDO’lu Besinler ve Tarimda
Giibreleme, Geri Dontistim, Su Kirliligi, Toprak Kirliligi, Davranis Kirliligi, Stirdiiriilebilir
Kalkinma) hazirlamislardir. Ogretmen adaylarmin hazirlamis oldugu dijital hikayeler Dijital
Hikaye Dereceli Puanlama Anahtar1 ile degerlendirilmistir. Yapilan degerlendirmeler
sonrast  Ogretmen adaylarma geribildirimler verilmistir.  Verilen geribildirimler
dogrultusunda 6gretmen adaylari hazirlamis olduklari dijital hikayeler iizerinde gerekli
diizenlemeler yapmuglardir. Arastirmada nitel veriler 6gretmen adaylarinin hazirlamis
olduklar1 dijital hikayelerden ve uygulamaya yonelik goriis formundan toplanmistir. Nicel
veriler SPSS programinda Wilcoxon Eglenik-Cift testine, nitel veriler ise igerik analizine
tabi tutulmustur. Sonu¢ olarak 6gretmen adaylarinin 21. yiizy1l becerileri pozitif yonde
anlamli oOlglide degismistir. Geribildirim oncesi ve sonrast Ogretmen adaylarinin
hazirladiklar1 dijital hikayelerden elde edilen ortalama puanlarda son puanlarin lehine
anlaml bir farklilik goriilmiistiir. Nitel verilerin analizi sonucunda ise 6gretmen adaylarinin
teknolojik pedagojik alan bilgilerinin; is birligi, iletisim becerilerinin gelistigi ortaya
cikmistir. Sonuglar ¢evre egitimi dersinde dijital hikdye hazirlamanin 6gretmen adaylari i¢in
yenilik¢i ve ilgili ¢ekici oldugunu gostermistir.

2024, xi + 84 Sayfa

Anahtar Kelimeler: Cevre egitimi, Dijital hikaye, Sinif dgretmeni adaylari, 21. yiizyil
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ABSTRACT

MASTER THESIS

INVESTIGATION OF DIGITAL STORIES PREPARED BY PRESERVICE
ELEMENTARY TEACHERS ABOUT ENVIRONMENTAL EDUCATION

AYTAN YUSUPOVA

YOZGAT BOZOK UNIVERSITY
SCHOOL OF GRADUATE STUDIES
DEPARTMENT OF PRIMARY EDUCATION

SUPERVISOR: ASSOC. PROF. DR. ZEYNEP KOYUNLU UNLU

The aim of this study was to examine the digital stories prepared by preservice elementary
teachers about environmental education. 36 preservice elementary teachers (26 females, 13
males) studying in the elementary education department of a university in the Central
Anatolia Region of Turkey participated in the research. In this research, embedded design
was used one of the mixed method types. The quantitative data of the research were collected
with the Multidimensional 21st Century Skills Scale, which was applied as pre- and post-
test, and the scores given to the digital stories prepared by the preservice elementary teachers.
During the implementation process, preservice elementary teachers were divided into six
groups and prepared six digital stories on environmental education (GMO Foods and
Fertilization in Agriculture, Recycling, Water Pollution, Soil Pollution, Behavioral
Pollution, and Sustainable Development). The digital stories prepared by preservice
elementary teachers were evaluated with the Digital Story Rubric. After the evaluations,
feedback was given to the preservice elementary teachers. In line with the feedback given,
preservice elementary teachers made the necessary adjustments to the digital stories they
prepared. In the research, qualitative data were collected from the digital stories and opinion
forms prepared by the preservice elementary teachers. Quantitative data were subjected to
the Wilcoxon Conjugate-Pair test in the SPSS program, and qualitative data were subjected
to content analysis. As a result, the 21st century skills of preservice elementary teachers have
changed significantly in a positive direction. There was a difference in the average scores
obtained from the digital stories prepared by the preservice elementary teachers before and
after the feedback. As a result of the analysis of qualitative data, preservice elementary
teachers’ technological pedagogical content knowledge, cooperation and communication
skills have improved. The results showed that preparing digital stories in the environmental
education course was innovative and engaging for preservice elementary teachers.

2024, xi +84 Pages

Keywords: Environmental education, Digital story, Preservice elementary teachers, 21.
century skills
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1. GIRIS
Bu boliimde arastirmaya ait problem durumu, amag, 6nem, varsayimlar, sinirliliklar ve

tanimlar yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Canli ve cansiz varliklar uzayda bir arada var olurlar, ¢evre ile etkilesim halindedirler ve
islevlerini siirdiirtirler. “Cevre, insanin sosyal, biyolojik ve kimyasal biitiin faaliyetlerini
devam ettirdigi bir ortamdw” (Erokten, 2015). Cevre kelimesi 1970’li yillarin basinda
giinlik konugma dilinde siklikla kullanilmaya baslanmistir (Erol, 2005). Cevre egitimi ise
Sanayi Devrimi’nden sonra 6nem kazanmaya baglamistir (Berktas, 2021). “Cevre egitimi,
insanin sosyal ¢evresiyle ilgili degerlerin, tutumlarin ve kavramlarin taninmasi ve ayirt
edilmesi diye tamimlanmaktadw” (Erol, 2005). Cevre egitimi ile kisilere ¢evreyle ilgili bilgi
ve beceriler kazandirmanin yaninda 6grenilen bilgilerin davranisa donistiiriilmesi ve gevre
ile ilgili ortaya ¢ikan sorunlarin ¢ozlimiinde aktif katilim saglamak amaclanir. Cevre
egitiminin amaci dogal servetlerimizi ve dogamizi korumaktir. Bu amaca ulasabilmek i¢in
cevre egitiminde gesitli 6gretim yontem ve teknikler kullanilmaktadir (Ogelman ve Giingor,
2015). Bu tekniklerden biri dijital hikayedir.

Hikaye, gercek ya da gercegi yakin bir olay1 anlatan nesir bicimindeki kisa bir anlatidir.
Genel olarak hikaye kisa bir anlati tiirline sahiptir. Hikaye anlatimi, insan iletisiminin dogal
ve etkili bir yoludur. Antik ¢aglardan giiniimiize kadar hikdye anlatimi, bilgiyi bir nesilden
digerine aktarmak i¢in kullanilan popiiler bir egitim araci olarak hizmet etmistir. Hikaye
anlatimi, karmagik fikirleri daha 1yi anlamak i¢in egitimciler tarafindan tercih edilen bir
yontemdir (Turgut ve Kisla, 2015). “Hikdye, evde ve geleneksel anlatimlarda oldugu kadar,
egitimsel teori ve pratikte de ozellikle dini ve ahlaki egitimde, sosyallestirme ve
kiiltiirlendirmede de oldukca énemlidir’ (Ozerbas ve Oztiirk, 2017). “Kiiltiirel, etnik ve dini
geleneklerin iletigimi ile ilgili olanlar, agiklama, anlama, yorum gibi yontemleri, izlerken
stk stk hikayeye basvururlar” (Okumuslar, 2006). Hikaye anlatimi, genel olarak bilimsel ve
teknik egitimde ogrenme ¢iktilarii gelistirmek i¢in kullanilabilen giiglii bir pedagojik
yaklasimdir. Hikaye, siifta kullanilan bir tiirdiir. Ilk hikaye &rnekleri, 2000 y1llik bir magara
duvarinda kesfedilmistir. Bu durum nesillerden nesillere aktarilmistir (Turgut ve Kisla,

2015). Diinya zamanla dijitallesme denen bir yasam dongiisiine girmistir. Gegmisten



giinimiize bir¢ok teknolojik degisiklik olmustur. Egitim de teknolojik gelismelerden
etkilenmektedir. Hikayeler de iginde bulunduklart zamanin etkisiyle sistemli bir sekilde
degismistir. Bu degisiklikler ayn1 zamanda 6gretim programini da etkilemistir. Hikaye
unsurlar1 da teknolojinin 6gretim programlarina etkisi nedeniyle farkli bir bakis agisi
kazanmistir. Giinlimiiz insanlarinin hikayelerini anlatmak i¢in teknolojiyi kullanmaya
baglamistir. 1970 ve 1980’lerde dijital hikdye ortaya c¢cikmistir (Cirali, 2014). Dijital
hikayelerin egitim-6gretim ortamlarinda kullanilmasi ise 1990’11 yillardan itibaren popiiler
hale gelmistir (Wu ve Chen, 2020). Dijital hikayeler, iletisim ve kendini ifade etme gibi
bireylerin farkli ihtiyaclarini karsilamak i¢in teknolojinin ve hikayelerin kaynagsmasinin bir
sonucudur. Dijital hikaye, ses ve miizik dahil olmak iizere hikaye anlatiminin gorsel 6gelerle
biitiinlestirildigi bir uygulama olarak da goriilebilmektedir. Dijital kameralar, diizenleme
yazilimlari ve yazma araglari gibi teknolojik gelismeler, siniflarda teknoloji kullanimini
artirmig, dgrencilerin bilgilerini ve fikirlerini gelistirmelerine ve bunlar1 daha etkili bir
sekilde sunmalarina ve paylagmalarina olanak saglamistir (Hamli, 2021). Ayrica, dijital
hikdye anlatimi, Ogrencilerin Onemli sorunlar1 yenilik¢i yollarla ¢ozmeleri igin
yaraticiliklarini gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Dijital hikdye 6grencileri 6grenmeye
motive eden, is birligi, yansitma ve kisilerarasi iletisim ortami saglayan giiglii bir 6gretim

aracidir (Unal ve Cakir, 2022).

Pedagojik bir ara¢ olarak hikaye anlatimimin giicii, insanligin baslangicindan beri ve daha
yakin zamanlarda e-6grenim i¢in kabul edilmistir (Duran, 2022). Dijital hikaye anlatima,
geleneksel sozlii hikdye anlatimi sanatinin modernlesmesi sonucu meydana gelmistir. Bu
durum neredeyse herkesin, yazarin yaraticiligt ve yenilik¢iligi ile duragan/hareketli
gorlntiiler, miizik ve sesin yardimiyla kisisel hikayeleri 6rmek icin hazir donanim ve
yazilimlar1 kullanmasina olanak tanimaktadir (Cokluk ve Okmen, 2020). Dijital hikaye
anlatimi, siradan insanlarin deneyimlerini ve hikayelerini paylagmalarina olanak taniyan
kisa bir dijital medya tiretimi bigimidir (Simsek, 2018). Dijital hikdye hazirlama siirecinde
Ogrenciler, teknoloji becerilerinin yani sira multimedya yazilim araglarini da kullanabilirler

(Unal ve Cakir, 2022).

Hikaye anlatiminin bu yeni bigimi, erisilebilir medya {liretim teknikleri, donanim ve
yazilimlarin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu yeni teknolojiler, bireylerin hikayelerini

internet tizerinden YouTube, Vimeo, kompakt diskler, podcastler ve diger elektronik dagitim



sistemlerinde paylasmalarina olanak tanimaktadir. Bu baglamda dijital hikdye anlatimi

icerigi sunmak igin alternatif bir 6gretim stratejisi olarak kullanilmaktadir (Kiingerii, 2016).

Geleneksel hikaye anlatim1 gibi, ¢ogu dijital hikaye de belirli konulara odaklanir ve belirli
bakis agilari igerir (Kiingerii, 2016). Bununla birlikte, adindan da anlasacag: gibi, dijital
hikayeler genellikle bilgisayar tabanli goriintiiler, metin, O6nceden kaydedilmis sesli
yorumlar, video klipler veya miizik gibi i¢eriklerden olusur. Dijital hikayelerin uzunluklar
degiskenlik gosterse de egitimde kullanilan hikayelerin ¢ogu genellikle 2 ila 10 dakika
arasindadir (Kiingerii, 2016). Dijital hikdye anlattiminda kullanilan konular, Kkisisel
hikdyelerden tarihi olaylarin anlatimina, kisinin kendi toplulugundaki yasami
kesfetmesinden evrenin diger kdselerinde yasam arayisina ve kelimenin tam anlamiyla
aradaki her seye kadar uzanir. Dijital bir diinyada biiyiiyen ¢ocuklara hikaye anlatmanin yeni
yolu dijital hikaye anlatimindan ge¢mektedir (Akbas vd., 2023). Giiniimiizde dijital
hikayeler acemi teknoloji kullanicilarindan ileri becerilere sahip olanlara kadar pek ¢ok
insan tarafindan mahalle toplum merkezlerinde, okullarda, kiitiiphanelerde ve isletmelerde
hazirlanmakta ve kullanilmaktadir. Egitim alaninda ise okul oncesi, ilkokul, lise, lisans ve
lisansiistii egitim de dahil olmak {izere 6gretmenler ve 6grenciler birgok farkli igerik alaninda

dijital hikaye anlatimini kullanmaktadir (Karoglu,2015).

Egitsel potansiyeli olan dijital hikayeler 21. yiizy1l siiflart i¢in giiclii bir teknolojik arag
olarak goriilmektedir (Robin, 2008). Anu, Jorma ve Sinikka’a (2014) gore, dijital hikayeler
21. ylizy1l 6grenenleri igin tasarim odakli 6grenmeye aracilik etmektedir. Bu baglamda son
yillarda egitim-68retim ortamlarinda dijital hikaye kullanimmin etkililigini artiran
arastirmalarin sayisinda artis gozlenmistir (Bilici ve Yilmaz, 2021). Arastirmalarda
genellikle akademik basari (Gogen Kabaran, 2020; Ulum ve Ercan Yalman, 2018), katilimc1
deneyimleri, tutum, yazma becerisi ve motivasyon degiskenlerine odaklanilmistir (Bilici ve
Yilmaz, 2021). Ogretmen adaylarmin egitimi (Giirsoy, 2021; Korucu, 2020; izgi Onbasili
vd., 2022; Seckin Kapucu ve Yurtseven Avci, 2020) basta olmak tizere ilkokul, ortaokul
(Cigek, 2018; Kansoy ve Sert Cibik, 2023) ve lise gibi farkli 6gretim kademelerinde
aragtirmalar yapilmistir. Arastirmalarin uygulama siireglerinde katilimcilar tarafindan
hazirlanan ve izlenen dijital hikdyeler olmustur. Fen egitimi agisindan diisiiniildiigiinde
uygulamali arastirmalar genellikle karma desende yiiriitiilmiistiir. Arastirmalar dijital
hikayelerin TPAB’ ye (Sancar-Tokmak vd., 2014), 21. yy. becerilerine (Giirsoy, 2021;
Seckin Kapucu ve Yurtseven Avci, 2020), arastirma sorgulamaya yonelik tutuma etkisini
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incelemislerdir. Dijital hikayelerin 6grenme siireci ve teknoloji kullanim1 (Korucu, 2020),

akademik basar1 {izerinde olumlu etkilere sahip oldugu belirlenmistir (Kabaran, 2020).

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada smif 6gretmeni adaylarinin ¢evre egitimi ile ilgili hazirlanmis olduklari
dijital hikayelerin incelenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki

problemlere yanit aranmistir:

1. Sinif 6gretmeni adaylarmin dijital hikaye hazirlama Oncesinde ve sonrasinda 21. yy.
becerilerinde anlaml1 olarak farklilik var midir?

2. Geribildirim oOncesi ve sonrasinda sinif Ogretmeni adaylarin hazirladiklart dijital
hikayelerden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli olarak bir farklilik var midir?

3. Sinif 6gretmeni adaylariin ¢evre egitimi dersinde hazirlamis olduklar dijital hikaye ile

ilgili goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bugiiniin diinyasinda, egitimde teknolojinin etkisi hizla artmaktadir. Ogrencilerin 6grenme
deneyimleri, bilgisayarlar, internet, akilli cihazlar ve dijital igerikler gibi teknolojik
gelismeler sayesinde onemli Glgiide degismistir. Teknoloji tabanli egitim yontemleri ve
araglari, 6grenciler igin bityiik faydalar sunmaktadir. Sunulan teknolojinin kolayliklarindan
biri de dijital hikayedir. Dijital hikdye anlaticilig1, hikaye olusturmak i¢in dijital siirecleri
kullanarak ortaya c¢ikan yenilik¢i bir tirdiir. Teknoloji, cagimiza uygun bir yenilik
olusturarak medya Ogelerinin desteklenmesiyle, hikdyelerimizi zenginlestirmektedir.
Tiirkiye’de dijital hikayelerle ilgili ¢aligmalarin 2000’li yillarda bagsladigi soylenebilir
(Ozden ve Meydan, 2021). Dijital hikdye anlatim1 olusturma siireci, 6grencilerin yaratici
yeteneklerini ortaya c¢ikarmaktadir. Bu durumun sebebi, 6grencilerin kendi hikayeleri

lizerinde arastirma yaparak ve anlatarak baglamalaridir (Kiingerii, 2016).

Dijital hikaye anlatim1 6grencilerin derse yonelik motivasyonunu artirir ve dgretmenlerin
yapilandirmaci 6grenme ortamlari olusturmasina yardimci olur. Bu pedagojik faydalardan
yararlanmayi1 kolaylagtirmak ve dijital hikayeler olusturmak igin kapsayici bir gergeveye

ihtiya¢ vardir. Bu nedenle, bu arastirmada, dijital hikdye anlatimina dayali yapilandirmaci
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O0grenme ortamlar1 olusturmak amaglanmistir. Bu arastirmanin ¢iktilarinin 6gretmenlere,
Ogretmen adaylarina ve 6grencilere yol gosterecegi; bu konuda bilgi sahibi olmak isteyen

aragtirmacilara 6rnek olacagi diigiiniilmektedir.

1.4. Varsayimlar

1. Aragtirmaya katilan sinif 6gretmeni adaylarinin, veri toplama araglarindaki sorulara

samimi ve dogru cevap verdikleri varsayilmaistir.

2. Aragtirmaya katilan sinif 6gretmeni adaylarinin hazirlamis olduklart dijital hikayelerin,

dijital hikaye hazirlama basamaklarina uygun olarak hazirlandig: varsayilmstir.

1.5. Siirhliklar

Bu arastirma;
1. 2022-2023 egitim 6gretim yili ikinci doneminde Tiirkiye’deki bir {iniversitenin simif
egitimi boliimii, birinci sinifinda 6grenim goren 36 d6gretmen adayi ile sinirlidir.

2. Aragtirmaya katilan sinif 6gretmeni adaylarinin bilgi ve becerileri ile sinirlidir.

3. Veri toplama arac1 olarak kullanilan Cok Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri Olgegi, dgretmen
adaylarinin hazirlamis oldugu dijital hikdyeler ve uygulamaya yonelik goriis formu ile

sinirhdir.

4. Arastirmaya katilan sinif 6gretmeni adaylarinin hazirlamis olduklar1 ¢evre egitimi konulu

alt1 adet dijital hikaye ile sinirhidir.

1.6. Tamimlar

Cevre egitimi: Cevrenin korunmasi i¢in tutumlarin, deger yargilarinin, bilgi ve becerilerin
gelistirilmesi ve ¢evre dostu davraniglarin gosterilmesi ve bunlarin sonuglarinin goriilmesi

stirecidir (Erten, 2004).

Hikaye: Gercek ya da gercege yakin bir olay1 aktaran kisa, diizyaz1 seklindeki anlatidir.



Teknoloji: Arastirma, gelistirme, liretim, pazarlama, satis ve satis sonrasi hizmeti kapsayan
bir sanayi siirecinin, etkin ve verimli bir bicimde gerceklestirilmesi i¢in kullanilabilecek

bilgi ve becerilerin tiimiidiir (Senel ve Gengoglu, 2003).

Dijital hikaye: Geleneksel hikayenin bilgisayar, video kamera ve ses kaydedici gibi dijital
teknolojilerle biitlinlestirildigi yaratici bir siirectir (Karoglu, 2015).



2. KURAMSAL BIiLGILER

Bu boliimde g¢evre ve cevre egitimine, hikdyeden yola cikarak dijital hikaye ve 21. yy.

becerileri hakkinda bilgilere, tez konusu ile ilgili yapilmis arastirmalara yer verilmistir.

2.1. Cevre ve Cevre Egitimi

Cevre, insan etkilesimiyle birlikte giderek daha fazla tehdit altinda kalmaktadir.
Sanayilesme, cevresel kirlilik, ormansizlasma ve iklim degisikligi gibi faktorler, dogal
dengeyi bozmakta ve ekosistemleri olumsuz etkilemektedir. Bu durum, sadece ekolojik
dengeyi degil, ayn1 zamanda insan sagligin1 ve refahini da olumsuz yonde etkilemektedir.
Insanoglu dogal kaynaklar1 kullanarak yasamakta ve bu siiregte cevresel etkilesimler
meydana gelmektedir. Strdiiriilebilirlik acisindan dogal kaynaklarin akilli ve dengeli
kullanimi, enerji verimliligi, atik yonetimi ve g¢evre koruma uygulamalar1 gibi konular

giderek 6nem kazanmaktadir (Akdogan ve Giileg,2007).

Enerji verimliligi; enerjiyi daha etkili bir sekilde kullanarak kaynak israfini dnlemek
anlamina gelmektedir. Bu hem ¢evresel siirdiiriilebilirlik hem de ekonomik avantajlar saglar.
Yiiksek enerji verimliligi, karbon emisyonlarini azaltir, enerji maliyetlerini diisiiriir ve enerji
kaynaklarmin siirdiiriilebilir kullanimi destekler (Aydin, 2016). Egitim ve farkindalik
yaratma, bireyleri ve isletmeleri enerji verimliligi konusunda daha bilingli ve sorumlu

olmaya tesvik eder.

Atik yonetimi; atiklarin verimli ve dostu bir sekilde toplanmasi, taginmasi, islenmesi ve geri
dontstiirtilmesi siirecidir. Bu stire¢ ¢evre kirliliginin dnlenmesinde, dogal kaynaklarin
korunmasinda ve siirdiiriilebilir ge¢im kosullarinin saglanmasinda 6nemli rol oynamaktadir
(Ay ve Soylemez, 2023). Atiklarin kontrolsiiz bir sekilde yonetilmesi, ¢evre kirliligine ve
dogal kaynaklarin tiilkenmesine yol agabilir. Bu yiizden atik yonetimi, diinyanin sagligini

koruma ag¢isindan 6nemli rol oynamaktadir.

Cevre koruma; biyocesitliligi koruma, temiz hava ve su saglanmasi, atiklarin yonetilmesi,
yesil enerji kullanilmas: gibi stratejilerle ¢evresel dengenin korunmasina yonelik ¢abalari
icerir. Iklim degisikligiyle miicadele, siirdiiriilebilir tarim ve orman ydnetimi, ¢evre egitimi

ve farkindaligi da bu ¢abalarin 6nemli bir pargasidir (Denek, 2019).



Cevre egitimi, ¢cevre sorunlarina karsi farkindalik yaratmak, ¢evre dostu davraniglar tesvik
etmek ve ¢evre sorunlarini ¢6zmek i¢in bilgi saglamak amaciyla tasarlanmistir. Bu egitim,
doga ve cevreyle ilgili konulari 6greterek, cevre bilinci olusturmayir hedeflemektedir.
Aragtirmalar, ¢evre egitiminin insanlarin ¢evre sorunlarina karsi farkindaligini artirdigini ve
gevre dostu davranislari tesvik ettigini gostermektedir (Negiz ve Hayta, 2021). Cevre
egitiminin hedefleri bilinglendirme, sorumluluk bilinci ve eyleme gecirme seklinde
siralanabilir. Bu hedefler, bireylerin ¢evresel sorumluluklarini anlamalarini ve siirdiirtilebilir
bir gelecek i¢in bilingli, sorumlu ve ¢evre dostu bir yasam tarzin1 benimsemelerini amaglar.
Cevre egitiminin temel amagclart; ¢evre bilinci olusturmak, c¢evre sorunlarina duyarlilik
gelistirmek, siirdiirtilebilirlik ilkelerini benimsetmek, ¢evre dostu davranislar tesvik etmek,
toplumsal katilim1 artirmak, cevre koruma stratejilerini 6grenmek, cevre dostu liderlik
yetenekleri gelistirmek, ¢evre politikalarina katki saglamaktir (Kizioglu, 2023). Bu amaglar,
bireylerin ¢evresel sorumluluklarini anlamalarini, ¢evresel etkilerini azaltmalarini ve dogaya

kars1 sorumlu davranmalarini saglamay1 hedefler.

Bu ¢er¢evede ¢evre egitimi, bireylerin ve toplumlarin ¢evresel etkinliklerini en aza
indirmelerine, siirdiiriilebilir bir gelecek icin sorumlu davranmalarina yardimci olur.
Bireylerin ve toplumlarin ¢evre bilinci kazanmasi, ¢evre dostu davranislar sergilemesi bu
cabalarin temelini olusturur. Insanlar arasinda ¢evre bilincini artirmak igin cevre ile ilgili
egitim, bilgilendirme gibi ¢esitli yontemler kullanilmaktadir. Bu yontemlerden biri de
egitimde yaygin kullanilan dijital hikayedir. Dijital hikayelerin ¢evresel konular1 anlatmak,
dogay1r vurgulamak ve mesaj iletmek i¢in etkili bir yontemdir. Dijital hikayeler, ¢evre
sorunlarina dikkat ¢cekmek, izleyiciyi bu konularda bilinglendirmek ve egitmek amaciyla
cesitli medya Ogeleri igermektedir (Meydan ve Ozden, 2021). Grafikler, animasyonlar,
interaktif unsurlar ve ses efektleri ile desteklenen dijital hikayeler izleyicilere duygusal bir
bag kurma ve ¢evresel konulara karsi ilgi uyandirma potansiyeline sahiptir. Bu baglamda,
dijital hikayeler cevre egitimini daha ¢ekici ve etkili bir sekilde sunabilir, izleyici ve ¢cevresel

konularda bilinglendirmeye tesvik edebilir.

2.2. Hikaye Nedir?
Hikaye, gercek ya da gercege yakin bir olay1 anlatan nesir bigimindeki kisa bir anlatidir.

Genellikle kisa oykii tiiriidiir. Hikaye anlatimi, insan iletisiminin dogal ve etkili bir yoludur.



Hikayenin tarihi 2000 y1l 6ncelere dayanmaktadir. Hikaye tiiri 14. ylizyilda Bati’da ortaya
cikmistir. Tiirk edebiyatinda 19. yiizyilda yerini almistir. Televizyon, video ve teknolojinin
hizla yayillmasindan once, diinyanin her yerinde insanlar birbirleriyle konusmus ve
birbirlerinden hikayeler dinlemistir. Hikayeler, insanlarin duygusal, kiiltiirel ve sosyal
deneyimlerini anlatmak i¢in kullanilir. Bir karakterin eylemleri, diisiinceleri, duygular1 ve
motivasyonlar1 hikdye anlatiminda Onemli rol oynar. Hikayeler pek c¢ok amagcla
kullanilabilir; okuyucular etkilemek, diisiindiirmek, eglendirmek, bilgilendirmek, duygusal
bir bag kurmak ve bir mesaj iletmek. Yazarlar hikayelerde karakter, yer, zaman ve diger
unsurlar1 hayal eder ve okuyucuya bir hikdye sunmak icin bunlar1 bir olay Orgiisiiyle
birlestirir. Hikayeler insanlarin yasamlarina anlam katarken, bir toplumdaki kiiltiirel ve

sosyal degisimleri de yansitabilmektedir (Giiveng, 2022).

Birgok hikaye tiirii vardir. Ornegin, kisa hikayeler genellikle daha 6z ve yogunken, romanlar
daha uzun ve daha ayrintilhidir. Fikra, genellikle bir saka sonucunda tamamlanan kisa,
eglenceli bir hikayedir. Anilar ve biyografiler ger¢ek olaylari anlatir ve gergek insanlarin
yasamlarinit ve deneyimlerini kapsar. Hikdye anlatiminin tipik olarak li¢ asamas1 vardir;
baslangig, orta ve son. 11k olarak kdse karakterleri ve temalar1 tanitilir. Orta kisim, hikdyenin
gelistigi ve karakterlerin karsilastiklar1 zorluklar1 ve engelleri astig1 yerdir. Kapanis boliimii,
karakterlerin karsilastiklar1 sorunlarin ¢6ziilmesi ve tamamlanmasi ile hikayenin sona erdigi
boliimdiir. Hikayelerin genellikle bir temasi1 veya mesaj1 vardir. Bu tema, hikayenin amacini
Ve yazarin okuyucuya iletmek istedigi mesaj1 yansitir. Bu mesaj okuyucularin bir seyler
O0grenmesini, hayatlarin1 degistirmesini veya diisiinmelerini saglayabilir. Hikayenin
popiilaritesi ylizyillar boyunca degismemistir. Hikayeler, insanlara kendilerini baska bir
diinyadanmis gibi hissettirir ve deneyimlerini paylasirken empati kurmalarini saglar

(Miiceldili ve Duran, 2022).

Hikaye anlatimi, 6grencilerin kafasini karistiran fikirleri daha iyi anlamak i¢in egitimcilerin
tercih ettigi bir yontemdir. Hikaye anlatimi, egitim teori ve pratiginde, 6zellikle din ve ahlak
egitimi, sosyallesme ve kiiltiirlesme, ev i¢i ve geleneksel anlatida biiyiik 6nem tagimaktadir.
“Kiiltiirel, etnik ve dini gelenekleri 6gretmekle ugrasan kisiler, agiklama, anlama ve
yorumlama gibi yontemleri kullanirken genellikle tarihe atifta bulunur.” (Kagmazoglu,

2016). Bir siireg olarak anlati, zamaninin etkilerine gore sistematik olarak degismistir.



Hikaye anlatimu ister kitap yazarak ister sozlii hikaye anlatimi veya sunumlar yoluyla olsun,
egitimde denenmis ve test edilmis bir yontemdir. 21. ylizyilin teknolojileri sayesinde hikaye
anlatimi yeni bir bicim kazanmistir (Ozkan, 2020). Videolar, ses dosyalar1 ve goriintiilerin
yani sira dijital hikaye anlatimi adi verilen bir yontem gibi dijital medyanin dahil edilmesiyle

daha zengin hale gelmistir.

2.3. Dijital Hikaye Anlatimi Nedir?

Gecmisten bugiine kadar teknolojide bir¢ok degisiklik yasanmistir. Diinya zamanla
dijitallesme dedigimiz bir yasam dongiisli igerisine girmistir. Dijitallesme 6grenme ve
Ogretme ortamlari lizerinde de degisimler yapilmistir. Teknolojinin gelismesinden egitim-
ogretim de etkilenmistir. Bu degisiklikler egitim programlari iizerinde de etki gostermistir.
Egitim programlari tizerinde teknolojinin etkisini gostermesiyle beraber hikdye unsuru da
farkli bakis acgis1 kazanmistir. Dijital hikayelerin tarihi, dijital teknolojinin ortaya ¢ikisiyla
baslamistir. Bugiiniin insani, hikayelerini teknoloji kullanarak anlatmaya baslamistir. 1960
yilinin sonunda, ¢evrimi¢i oyunlar ve bilgisayar tabanli egitim programlari, dijital hikaye
anlatimin ilk 6rneklerinden olmustur. 1970 ve 1980 yilinda dijital hikdye ortaya ¢cikmistir
(Simsek, 2018). Ancak dijital hikayelerin gergek popiilaritesi 1990’larda internetin ortaya
cikistyla basglamistir. Dijital hikdye anlatimi, bireylerin iletisim ve kendini ifade etme gibi
cesitli ihtiyaglarini karsilamak i¢in hikdye anlatiminin teknoloji ile biitiinlestirilmesinden
ortaya ¢ikmistir. Dijital hikdye anlatimi, geleneksel hikdye anlatimini dijital teknoloji ile
birlestirerek olusturulan bir hikdye anlatimi tarzidir. Dijital hikayelerin en temel
ozelliklerinden biri, geleneksel hikayedeki karakterler, olaylar, temalar gibi 6geleri
kullanmak ve bu 6geleri dijital teknoloji ile birlestirerek daha etkili bir sekilde sunmaktir.
Dijital hikayeler metin, resimler, videolar, sesler, animasyonlar, etkilesimli 6geler ve diger
dijital medya 6gelerini igerebilir. Dijital hikdye ses ve miizigi igeren hikdye anlatiminin

gorsellerle biitiinlestigi bir uygulama olarak da diistiniilebilir (Y1lmaz vd., 2017).

En basit hali ile dijital hikdye anlatimi, hikdyeleri anlatmak veya fikirleri sunmak igin
bilgisayar araglarinin kullanilmasidir. Dijital hikdye anlatimi, ¢esitli dijital unsurlar1 bir
anlat1 yapisinda birlestiren bir multimedya sunumu olarak da tanimlanir. Kagit, teyp, disk
ve film gibi fiziksel ortamdaki malzemeleri kullanan geleneksel hikaye anlatiminin aksine,

dijital hikayeler elektronik dosyalardaki malzemeleri kullanir. Dijital hikayeler bu nedenle
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yalnizca metin, resim, video ve ses degil, ayn1 zamanda haritalar gibi sosyal medya 6gelerini
de icerebilir. Buna gore, dijital hikayeler genellikle ilgi uyandiran, duygusal olarak ilgi
¢ekici bigimlerde sunulur. Ayrica dijital web tabanli hikayeler, etkilesimli hikdyeler ve
hipermetin hikayeleri icerebilir. Ornegin, kdprii metni diizenleme, okuyucularin koprii metni
baglantilarin1 kullanarak bir metin diiglimiinden digerine gitmesine olanak tanir. Geleneksel
hikaye anlatimi gibi, ¢ogu dijital hikaye de belirli bir konuya odaklanir ve belirli bir bakis
acisina sahiptir. Dijital hikdyelerin uzunluklar1 2 ila 10 dakika arasinda siirebilir (Unal ve
Cakir, 2022).

Meadows, dijital bir hikdyeyi “bir hikdyenin anlatildig1 bir dizi dijital ara¢ ve ortamdan
olusan etkilesimli bir deneyim” olarak tanimlar. Bu tanim, dijital hikayelerin sadece bir
aractan daha fazlasi oldugunu vurgular. Etkilesimli 6geler, isitsel ve gorsel 6geler, metin,
animasyon ve hatta oyun mekanikleri gibi 6geleri birlestirmek, dijital hikayeyi daha zengin
bir deneyim haline getirebilir. Meadows’a gore, dijital hikayeler sadece hikaye anlatmakla
ilgili degil, ayn1 zamanda okuyucularin etkilesime girmesi, hikayenin gidisatini degistirmesi
ve kendi yontemleriyle yeniden olusturmasi igin bir aractir. Bu baglamda dijital hikayeler,
okuyuculara yaratici bir sekilde etkilesim ve daha derin baglantilar kurma firsati sunar.

Meadows dijital hikayenin 6zelliklerini su sekilde siralamistir (Mutlugiin ve Topuz, 2020):

1. Interaktivite: Dijital hikAyelerin en belirgin dzelliklerinden biri, okuyucularm hikayenin
akisi etkileyebilmesidir. Bu okuyucularin hikayenin farkli yonlerini kesfedebilmesi ve

hikayeyi kendilerine gore yeniden anlatabilmesi anlamina gelir.

2. Coklu ortam: Dijital hikayeler, metin, gorsel ve isitsel unsurlarin bir araya geldigi ¢oklu

ortamlar sunar. Bu hikayenin daha zengin ve etkileyici bir deneyim haline gelmesini saglar.

3. Yeniden kullamilabilirlik: Dijital hikayeler, farkli platformlarda ve farkli amaglar icin
yeniden kullanilabilir. Ornegin, dijital hikdye bir film olarak, bir video oyunu olarak veya

bir e-kitap olarak sunulabilir.

4. s birligi: Dijital hikAye anlatimi, bir grubun is birligi yapmasi gerektigi anlamma gelir.
Bu hikayenin farkli yonlerini ele alan yazarlar, tasarimcilar, programcilar ve sanatgilar gibi

farkli disiplinlerden insanlarin bir araya gelmesiyle miimkiin olur.
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5. Degiskenlik: Dijital hikayelerin farkli siirtimleri, farkli amacglar ve kitleler igin
uyarlanabilir. Oregin, ¢ocuklar igin bir animasyonlu hikaye, yetiskinler icin daha karanlik

bir siiriime doniistiiriilebilir.

Meadows’a gore dijital hikdye, goriintiiler, metin, fotograf, miizik ve ses gibi unsurlar1 sunan
2 ila 5 dakikalik bir filmdir. Dijital hikayeler, 6grencileri motive etme, 6grenmeyi
kolaylastirma, akademik basariyr artirma ve problem ¢dzme icin iletisim becerilerini
gelistirme gibi beceri kazaniminda etkilidir. Dijital hikayeler bir¢ok amag i¢in kullanilabilir.
Egitim, eglence, bilgilendirme ve bilinglendirme gibi amaglarla kullanilabilen dijital
hikayeler, etkilesimli, ilgi ¢ekici ve erigebilir 6zellikleriyle 6nemli 6ykii anlatma aracidir.
Alan yazinda dijital hikdyelerin birbirine benzeyen ¢esitli siniflandirmalarina

rastlanmaktadir. Konularina gore dijital hikayeler tice ayrilmaktadir (Turgut ve Kisla, 2015):

1. Kisisel hikayeler: Insanlarin hayatlarindaki énemli olaylar ve kisisel deneyimler
hakkinda hikayelerdir. Bireyin kendi duygu ve diisiincelerini, kendi bakis agisiyla anlattigi
hikayelerdir. Kisisel hikayelerde birey hayal giiciinii, duygu ve diistincelerini kullandigi i¢in

kendini tanir ve yaraticilik becerileri gelisir.

2. Tarihsel konu ve olaylar ile ilgili hikayeler: Tarihsel bir konu veya olay hakkinda bir
hikaye belgesel ve olgusal yonlere odaklanarak tarihsel olaylari inceleyen bir anlatidir.

Tarihi olaylarin farkli bicimde anlatilmasi i¢in kullanilmaktadir.

3. Ogretici ya da bilgilendirici hikdyeler: Egitici veya bilgilendirici hikayeler cesitli
alanlarda (fen, matematik, saglik egitimi, yabanci diller, sanat vb.) egitim igerigi sunmak

amactyla hazirlanmig anlatilardir (Ergiin ve Canbulut, 2023).

Ogretim ortamlarinda dijital hikAye anlatimlarindan gesitli sekillerde faydalanilmaktadur.
Dijital hikaye bir 68renci veya 6gretmen tarafindan olusturulabilir ve 6grencinin dikkatini
cekmek, yeni bir fikir sunmak veya dersi bilgilendirmek i¢in bir 6gretim araci olarak
kullanilabilir (Meydan ve Ozden, 2021). Lambert, dijital hikdye yazarken 7 adimin dikkate

alinmasi gerektigini belirtilmistir. Bu adimlar s6yle siralanmigtir (Cigerci, 2015):

1. Bakas acisi: 11k 6ge hikdyeyi anlatan ile dinleyen arasindaki iliskiyi kurar. Bu asamada
anlatic1 “Dinleyiciye hangi mesaj1 vermek istiyorsunuz?” ya da “Bu hikayeyi ni¢in anlatmak
istiyorsunuz?” sorularina cevap arar. Diger bir deyisle, bakis agisi, anlaticinin ne

anlatacagina karar verme asamasidir.
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2. Dramatik soru: Bu 6gede anlatict hikdyeyi olustururken, hikdyenin baslangicinda
dinleyicide merak duygusu olusturmay1 hedefler. Dinleyici, hikdyenin giris veya gelisme
bolimiinde kafasinda bir soru isareti ile hikayeyi dinlemeye devam eder. Hikayenin sonug

kisminda ise bu soru cevabini bulmalidir.

3. Duygusal igerik: Lambert’a (2003) gore dijital hikaye anlatiminda, hikayelerin en 6nemli
Ozelligi gercek bir olay1 veya gercek bir duyguyu yansitmasidir. Anlatic1 kendi hikayesini

hazirlarken duygusal icerik olusturulur. Bagka bir deyisle gercegi yansitir.

4. Sesin kullanimi: Sesin katkisi, anlaticinin hikayeyi seslendirme asamasinda okur gibi
degil, anlatir ya da olay1 yasar gibi seslendirmesinin dnemini vurgular. Bir dijital hikayede

sesin etkisi ¢ok dnemlidir ¢linkii hikdyede duygular anlaticinin sesiyle birlikte hissedilir.

5. Miizigin giicii: Bu 6gede hikaye ile uyumlu miizik segebilme ve dijital hikayeye ekleme
hedeflenir. Miizik, dijital hikayenin 6nemli bir pargasidir. Se¢ilen anlamli ve uyumlu miizik,

hikayenin anlatim giiclinii artirmaktadir.

6. Ekonomi: Lambert’e gore dijital hikayeler genelde 3 ile 5 dakika arasinda olmalidir.
Ekonomik faktorler, ortalama 3 dakikalik bir dijital hikayenin hikayeyi anlatmak i¢in sinirl

sayida kelime gerektirdigini gostermektedir.

7. Ritim: Ekonomiklikle alakali fakat ozellikle hikayenin ne kadar yavas ya da hizh
ilerledigi ile ilgilidir (Eroglu ve Okur, 2022).

Bu adimlar geleneksel hikayelerin dgelerinden ¢ok farkli olmamakla birlikte, geleneksel
senaryonun ses, video, fotograf gibi ¢oklu ortam teknolojileriyle biitiinlesmesi soz
konusudur (Karoglu, 2015). Dijital hikaye olusturma siirecinin bilinmesi ve kullanilmasi

hikdye anlatimini gelistirmektedir (Y1lmaz vd., 2017).

Dijital hikayeler genellikle Ogrenciler tarafindan hazirlanmaktadir. Hikayelerin
hazirlanmasinda hikayenin; dil ve igerik bakimindan sade ve anlasilir olmasina, 6grencilerin
ilgisini gekmesine, onlarin hazir bulunusluk diizeylerine ve ihtiyaglarina uygun olmasina,
Ogretim programi ve hedeflerine yonelik olmasina dikkat edilmelidir. Hikayede 6grenciler
i¢in ¢oziilmesi gereken bir gizem olusturulmasi, bu siire¢ igerisinde 6grencilerin katiliminin
artirtlmasina katki saglamaktadir. Gizem, konu ile alakali ve 6grenci kazanimlarina uygun

olmahidir (Teksan, 2013). Hikayelerde dijital ortamin kullanilmasindaki temel amag,
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olaylarin anlagilmasina yardim etmek olmalidir. Coklu ortam 6gelerinin hikayelerin 6niine
geemesine engel olunmalidir. Dijital hikayeler farkli ortamlarda olusturulabilmektedir.
Dijital hikayeleri olusturmak i¢in ilk basta hikdye yazmak gerekmektedir. Hikdye yazmak
cocuklarin kendilerini ifade etme becerilerini gelistirir. Dijital hikayeler 6grencilere
hazirlatildiginda onlardan bilgilendirici ve 6gretici hikayeler yazmalar1 istenmelidir. Clinkii
yapilan arastirmalar sayesinde 6grencilerin konu hakkindaki bilgileri artar (Bastas ve Vural,

2017).

2.4. Okullarda Dijital Hikaye

21. yiizyilda egitimciler, teknolojinin yeni neslin egitiminde etkili bir ara¢ olabilecegine ve
ogrenme hedeflerine ulagilmasini kolaylastirabilecegine inanmaktadir. Ayrica, 6gretmenler
ve egitmenler de dijital hikayeleri kendi avantajlarma kullanabilirler. Ogretmenler,
“YouTube kusagi” dgrencilerinin ilgisini ve katilimini saglamak i¢in dijital hikdye anlatimi

olusturabilir (Sarlakkaya ve Siiliin, 2022).

Dijital hikayeler, farkli 6grenme stillerine hitap ederek egitmenlerin soyut veya kavramsal
bilgileri daha anlagilir bir sekilde sunmalarina olanak tanir. Dijital hikdye anlatimi gibi
multimedya araclari, 6grencilere sinifa katilma ve etkilesimde bulunma firsatlar1 sunarken,

sentez, analiz ve degerlendirme gibi yeni beceriler kazandirir (Saritepeci, 2017).

Dijital hikaye anlatimi, anlamli dinleme i¢in alan olusturur. Dijital hikayeler, 6grencilere
bilgiyi anlamli sekillerde isleme firsat1 verir. Bu, insanlarin hikaye ve bilgi bombardimanina
tutuldugu bir ¢agda oOzellikle onemlidir. Dijital hikayeler, 6gretmenlerin o6grencileri
hikdyenin mesajina ger¢ek anlamda dahil etmelerine olanak tanir. Dijital hikaye anlatimi
beyni ve zihni ikna eder. Dijital hikayeler, 6grencilere duygusal retorigin degerini ogretir ve
onlarin yeni davraniglar1 ve diistinme yollarim1 kesfetmelerine olanak tanir. Bu hikayeler
ogrencilerde duygusal bir tepki uyandirabilir ve onlar1 tutkularinin pesinden gitmeye tesvik

edebilir (Sahin, 2021).

Yontem, dgrencilerin dgrendiklerini akranlarina sergilemelerine olanak tamir. Ogrenciler,
yalnizca dijital hikayeler yoluyla bilgi almaktan degil, ayn1 zamanda deneyimlerini ve

ogrendiklerini 6ne ¢ikaran dijital hikayeler olusturmaktan da yararlanir. Dijital bir hikaye
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olusturmanin bircok yonii, dgrencilerin teknik becerilerini gelistirir (Meydan ve Ozden,

2021).

Thorndike, Pavlov ve Skinner tarafindan kurulan Davranis¢ilik Okulu, 6grenmenin
davranis1 ve bunun sonucunda c¢evre disindaki tepkileri degistirdigi varsayimina
dayanmaktadir (Aydin, 2000). Davranis kaliplari, yon isaretlerinin kullanimini ve 6grenme
pratigini igerir. Davranistaki bir degisiklik, Ogrenmenin ve Ogrenme siirecinin
gozlemlenebilir yonlerine karsilik gelen degisikliklere dayanir. Davranig kaliplarinin temel
unsurlar isteklendirme, cevaplar ve bunlar arasindaki baglantidir. En 6nemli 6zelliklerden
biri, bir §grenme ortaminda dgrenme i¢in mevcut olan tesviktir (Aydin, 2020). Ogrencilerin
davraniglarin1 aragtiran davraniscilikla karsilagtirildiginda, biligsel teoriler davranisi
yonlendiren siirecleri arastirir (Ilgar, 2019). Ogrenme siirecini kolaylastirmak icin cevreye
daha fazla Onem verir. Biligselcilik, bilginin en uygun yonetimini ve bilginin nasil
hatirlanacagini, saklanacagini ve geri alinacagini kolaylastirmak icin egitim igeriginin insast,
organizasyonu ve diizenlenmesine odaklanir. Ayrica 6grenme, Ogrenenlerin kendileri
tarafindan yaratilan dinamik bir siire¢ olarak goriilmektedir (Aydin, 2020). Ozetlemek
gerekirse, yapilandirmaciligin en 6nemli 6grenme 6zellikleri, 6grenenlerin deneyime ve
etkilesime bagli olarak kendi diinya yorumlarini inga edebilmeleri ve ¢esitli kaynaklardan
bilgi toplayarak yeni bir anlayis olusturabilmeleridir (Ozkan, 2012). Ote yandan, 20.
yiizyilda gelistirilen egitim teorileri, 6gretme ve Ogrenmeyi salt etkilesim veya bilgi
aktarimindan daha fazlasi olarak gormektedir (Bircan, 2019). Bu teoriler, 6gretimi,
yetiskinin arzulanan roliinlin bir igbirlik¢i ve/veya yardimer kurucu oldugu belirli bir

Ogretmen-6grenci etkilesimi paradigmasi olarak ele alir (Cubukgu, 2008).

Ogrenme ogrenci ve ogretmen liderliginde gerceklesir (Altunay, 2017). Ogrenci
yonlendirmeli 6grenme, 6grencilerin birbirlerine sorular sorarken, bu sorularin yanitlarin
elde etmek icin kullanilan yontemi tartisirken akranlari olarak birbirlerine yardimei olduklari
bir bilgi 6grenme siirecidir; 6grencilerin ayrica 6grenci merkezli bir ortamda birbirleriyle
calismasia izin verilir (Bilir, 2014). Ogretmen dnderliginde 6grenme, su anda 6grencilere
Ogretmenin en popiiler seklidir. Bu yontem, 6gretmenin tiim bilgileri tutmasini ve zamanla
Ogrencilerle paylasmasini igerir. Literatiirdeki en yeni ¢aligmalar, daha uzun akilda kalmaya
yol actig1 i¢in 6gretmen liderligindeki dgrenmeye gore dgrenci liderligindeki 6grenmeyi

desteklemektedir (Kuru, 2018).
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Yasam boyu Ogrenme becerilerinin gelisimi vazgeg¢ilmez oldugu icin 6grencinin aktif
konumu giiclii bir sekilde vurgulanir. Dijital hikdye anlatim1 bdylece 6gretme ve 6grenme
icin yapilandirmact bir yaklasimi kolaylastirabilir. Dijital medyay1 yenilik¢i 0gretme ve
O0grenme uygulamalariyla birlestirmek icin bir ara¢ sagladigi i¢in yararli bir egitim araci

olabilir. Dijital hikdye anlatimi, 6grencilerin teknoloji becerilerini gelistirmelerini tesvik
eder (Ocak vd., 2022).

2.5. Etkili Bir Dijital Hikaye Unsurlar

Dijital hikaye olusturmak i¢in medya iletisim derecesi sahibi olmaya gerek yoktur. Dijital
bir hikaye, bir yazarin kisisel ifadesini deneyimlemesini saglar. Bu, Lambert’in tiim
hikayelerin kisisel oldugu goriisiiyle desteklenmektedir. Bu nedenle, bu hikayeler yazarin
kendi anlayis ve deneyimlerinden yola ¢ikilarak insa edilmelidir. Dolayisiyla bircok dijital
hikaye, ii¢iincii sahis bakis ac1s1 yerine birinci sahis bakis acistyla yazilir (Meydan ve Ozden,
2021).

Dijital bir hikayenin bakis agisina hitap etmek, yazarin izleyicinin ger¢eklestirmesini istedigi
belirli kavramlar1 da tanimlar. Hikdyenin her bir pargasinin izleyicinin farkina varmasina
yardimci olmasi gerekir. Bu nedenle bakis agisini belirlemek kurgu stirecinin de énemli bir

pargasi haline gelir (Anadolu, 2019).

Etkili dijital hikayeler, izleyicilerde duygusal bir tepki uyandirir. Bu tiir dijital hikayeler,
kokleri insan olma kavramina dayanan yeni bir anlayist kesfetmeye ve siirdiirmeye ¢alisir
(Mutlugiin ve Topuz, 2020). Dijital hikdye olusturulurken metin, diyalog ve gorsel
kullaniminda ekonomik olmalidir. Dijital hikdye anlatimi1 temelde gorsel bir ortamdir ve
gorsellerle hikaye anlatimi, bir anlat1 olusturmak i¢in dil ve gorsellerin dogru bir sekilde yan
yana getirilmesi anlamina gelir (Sarica ve Usluel, 2016). Bir yazarin, izleyicinin zihninde
bir hikaye olusturmak icin diyalog ve gorsel 6gelerin birlikte nasil ¢aligtigini diisiinmesi
gerekir. Yonetmenlerle birlikte ¢alisan yazarlar, anlatiy1 ileriye tasiyacak minimum diyalog
ve sahnelerle hikayeyi gorsel ag¢idan zengin tutmayr da 6grenmelidir (Ataman ve Pigey,
2022).

Dijital hikayeler, geleneksel hikayelerin Ogelerinden ¢ok farkli olmamakla birlikte,

geleneksel senaryonun ses, video, fotograf gibi ¢oklu ortam teknolojileriyle biitiinlesmesi
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s6z konusudur (Karoglu, 2015). Dijital hikayelerin olusturma siirecinin bilinmesi ve

kullanilmasi hikaye anlatma siirecini ve hikayeyi gelistirmektedir (Yazici, 2017).

Bir dijital hikayenin gidisatin1 belirlemeye yardimei olabilecek bir dizi gorsel ve isitsel
etkileme vardir. Ornegin, hizli gorsel efektler ve iyimser miizik, aciliyet ve heyecani
cagristirir. Bu arada, daha yavag miizik, drama ve tefekkiir onerebilir. Film miizigi genellikle
dijital hikaye olusturma siirecinin sonuna yerlestirilir. Bu, hikdyenin uzunlugu bir sorun
haline gelirse, hikdyenin once taslak formatinda gdsterilmesini kolaylastirir (Y1lmaz vd.,
2017). Bu unsurlar, dijital bir hikdyenin teknolojik olarak daha becerikli, daha modern
izleyiciler i¢in optimize edilmesini saglamaya yoneliktir. Dijital hikayeler de daha kolay

okumay1 tesvik etmelidir (Ttire, 2021).

2.6. Dijital Hikayelerin Degerlendirilmesi

Dijital hikayelerin degerlendirilmesinde genellikle dereceli puanlama o&lgegi (rubrik)
kullanilmaktadir. Aragtirmacilar rubrigi farkli sekilde tanimlamistir. Bir tanima gore rubrik,
her calisma igin kriterleri listeleyen ve calismanin ne yapmasi gerektigini gdsteren bir
puanlama aracidir (Aktas ve Alici, 2018). Rubrik (degerlendirme olgegi) 6grencilerin
O0grenme siirecine rehberlik etmek ya da 6grenme {iriinlerinin nasil analiz edilecegini,
kavramlaria yardimci olmak ve bdylece 6grenmelerini desteklemek i¢in 6gretmenler veya
diger degerlendirme isiyle ilgilenenler tarafindan gelistirilen puanlama 6lgegidir (Tuncel,
2011). Rubrik (degerlendirme listeleri), proje, gérev veya performans degerlendirilmesi i¢in
kullanilan degerlendirme araglaridir. Rubrik kullanmak degerlendirmeyi daha seffaf, adil ve
Olgiilebilir hale getirir. Ayrica Ogrencilerin ve egitimcilerin beceri degerlendirme,
gelistirmeyi daha 1yi anlamalarina yardimer olur. Dereceli puanlama anahtar tipik olarak
birden fazla kriter veya hedef belirler ve her kriter i¢in bir derecelendirme Slgegi saglar.
Ornegin, bir dereceli puanlama anahtari, 6grenci 6devlerini degerlendirmek icin yazim,
dilbilgisi, konu, organizasyon ve sunum becerileri gibi kriterleri igerebilir. Ogretmen veya
degerlendirici, her bir kriter i¢in 6grenci performansini benzersiz sekilde belirleyen bir

derecelendirme 6lgegi olusturur (Demir ve Yildirim, 2019).

Rubrikler, hem &grencilerin 6grenmelerini destekleyen bir 6gretme-6grenme araci, hem de
Ogrencilerin  O6grenme {irtinlerini-performanslarin1  nitelik bakimindan dereceli olarak

degerlendirmek i¢in kullanilan bir puanlama rehberi islevi gormektedir (Tuncel, 2011).
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Dereceli puanlama anahtarlarinin bir diger 6nemli faydasi da Ogrencilerin 6grenme
hedeflerine odaklanmalarina ve belirlenen hedefleri daha iyi anlamalarina yardimci
olmasidir. Dereceli puanlama anahtar1 kullanarak, 6grenciler 6gretmen tarafindan belirlenen
hedeflere gore 6grenmeye devam eder. Bu dgrencilerin 6grenme siirecine motive olmalarini
saglar. Degerlendirme listeleri ayrica geri bildirim saglamak igin de kullanilir. Ogretmenler
veya degerlendirici, hangi 6grencilerin veya ¢alisanlarin iyi durumda oldugunu ve nerelerde
gelistirmeleri gerektigini belirlemek i¢in degerlendirme listeleri kullanir. Bu 6grencilerin ve
calisanlarin neyi daha iyi yapabileceklerini ve hangi alanlarda daha fazla yapmalar
gerektigini anlamalarina yardime1 olur. Bu nedenle degerlendirme listeleri, 6§renme ve
calisma performansini 6lgmek i¢in yaygin olarak kullanilan bir aragtir. Dereceli puanlama
anahtarlari, 6grenme hedefleri belirlemeye, performansi degerlendirmeye, geri bildirim
saglamaya ve dgrencinin ilerlemesini izlemeye yardimci olmaktadir (Buldu, 2014). Dereceli
puanlama anahtarlar1 genellikle yatay ve dikey eksenlere dayali tablolar seklini alir. Dikey
eksen, genel performans kriterleridir ve yatay eksen, en diisiikten en yiiksege dogru kademeli

olarak artan performans seviyeleridir (Korkmaz, 2004).

2.7. 21.Yiizy1l Becerileri

21. ylizy1l becerileri Amerika Birlesik Devletlerinde uygulanan ve toplam 33 farkli yap1
tarafindan desteklenen bir kavramdir. Bu kavramin Ingilizceyi yabanci dil olarak ve
diinyanin geri kalaninin dili olarak dgrenmeyi, sanatsal bilgiyi, matematiksel ve analitik
diistinme becerisini, ekonomik okuryazarligi, tarihsel farkindaligi, yonetsel becerileri ve
vatandaslig1 kapsadigi belirtilmistir (Gelen, 2017). 21. yiizy1l becerileri Avustralya, Kanada,
Finlandiya, Belgika, Irlanda, Italya ve Norve¢ gibi ulusal egitim programlarinda
kullamilmistir.  Tirkiye’de ise 2004 yilinda bir ilkokul programinda kullanilmaya
baslanmustir (Yasar, 2016).

21. yiizy1l becerileri ilkokuldan iiniversiteye kadar Ogrencilere 6grenme ve yenilenme,
yasam ve kariyer planlama, bilgi, medya ve teknoloji okuryazarligi kazandirma olarak
tanimlanmistir. 21. yiizyll becerileri teknolojinin hizli gelisimiyle birlikte degisim
gostermektedir ve 6grenme, iletisim, yaraticilik, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, is birligi
ve liderlik gibi alanlar1 kapsamaktadir. Ayrica dijital okuryazarlik, medya okuryazarligi, veri

analizi ve yorumlama gibi konular da 21. yiizyil becerileri arasinda yer almaktadir. 21. yiizyil
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becerilerini kazandirmak Ogretmenin sorumlulugundadir. Bu nedenle &gretmenler, bu
becerilerin islevsel kullaniminda ve igsellestirilmesinde etkili bir rolii vardir (Tuna Giir ve
Aydin, 2021). Egitim sistemleri bu becerileri 6gretmeye daha fazla odaklanarak 6grencileri

gelecege hazirlamaya amaglamaktadir (Akin ve Seker, 2021).

Temelvléonular Bilgi,

21.yy Temalan Mt‘e,gya
Teknoloji
Becerileri

\C'Ql’he ve Deflerlendi;m:/
\ \Dersler ve l-.mfrec‘ai/ .
\\Profesyonel Yen:j.nrmey

Ogrenme Ortami

Sekil. 2.5. 21 yiizy1l 6grencilerinin kazanmasi gereken yetenekler (Partnership for 21st
Century Skills, 2017)

21. yiizy1l becerileri olarak kabul edilen yetenekler hakkinda daha agik bilgi asagida

sunulmustur:

1. Ogrenme: Siirekli 6grenme ve gelisme, yeni bilgiler 6grenme, degisime uyum saglama,

problem ¢ozme ve yeniliklere agik olma becerisi konularini kapsar.
2. Tletisim: Etkili iletisim, dinleme, empati ve kiiltiirleraras1 becerileri kapsar.

3. Yaraticihk: Yaratici diisiinme, yenilikei fikirler gelistirme, farkli bakis acilarina agiklik

ve tasarim odakl1 diisiinme gibi konular islenir.

4. Elestirel diisiinme: Problem analizi, ¢6ziim gelistirme, mantiksal diisiinme, veri analizi

ve yorumlama, elestirel diisiinme becerileri gibi alanlar kapsar.
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5. Problem ¢ozme: Karmasik problem ¢6zme, karar verme, analitik diisiinme, takim

calismasi gibi konular iglenir.

6. Is birligi: Takim ¢alismasi, is birligi ve ortak calisma, liderlik, farkli bakis acilarmi

birlestirme ve ¢alisma yontemi gibi konular islenir.

7. Liderlik: Liderlik becerileri empati, ilham, ekip yonetimi, problem ¢6zme ve karar verme,

vizyon olusturma gibi konular1 kapsamaktadir.

8. Dijital okuryazarhk: Dijital araglarin kullanimi, teknolojinin etkin kullanimi, internet

giivenligi, veri gizliligi gibi konular1 kapsamaktadir.

9. Medya okuryazarhgi: Medya araglarina ve kaynaklarina erisim, bilginin elestirel
degerlendirilmesi ve medya manipiilasyonunu tanima ve bundan kaginma becerisi gibi

konularmi kapsar.

10. Veri analizi ve yorumlama: Veri toplama, veri analizi ve yorumlama, veriye dayali

karar verme, raporlama ve sunum gibi konular islenmektedir.

2.8. 1lgili Aragtirmalar

Kasap ve Say (2023), arastirmalarinda fen oOgretiminde dijital hikaye kullaniminin
ogrencilerin fen dersine yonelik yonelik tutumlarina dijital okuryazarlik seviyelerine ve
elestirel diisiinme becerilerine etkisini ortaya ¢ikarmayr amaglamiglardir. Arastirmanin
calisma grubu 2021-2022 egitim 6gretim y1li giiz doneminde Sanlurfa ilinin Surug ilgesinde
yer alan ilkokul 3.sinif 6grencilerinden olusmustur. Ogrenciler deney ve kontrol gruplarina
ayrilmistir. Veri toplamak i¢in Tosun ve Geng (2015) tarafindan gelistirilen “Fen Tutum
Olgegi”, Pala ve Bagibiiyiik ’iin (2020) gelistirdigi “10-12 Yas Grubu Ogrencileri i¢in Dijital
Okuryazarlik Olgegi”, Akar ve Ulugmar (2020) tarafindan gelistirilen “Ilkokul Ogrencileri
Icin Elestirel Diisiinme Egilimi Olgegi” kullanilmistir. Arastirmada deneysel modelin 6n
test-son test kontrol gruplu deseni tercih edilmistir. Sonug olarak dijital hikayelerin

Ogrencilerin merak duygusunu ortaya ¢ikardigi goriilmiistiir.

Kansoy ve Sert-Cibik (2023), fen dersinde rehberli sorgulama etkinlikleri ile desteklenen
dijital hikayelerin 6.siif 6grencilerinin aragtirma-sorgulamaya yonelik tutumlarina etkisini
aragtirmiglardir. Karma yontem olarak yiiriitiilen arastirmaya 27 6grenci katilmistir. Nicel
veriler Arastirma-Sorgulamaya Yonelik Tutum Olgegi ile nitel veriler ise yari
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yapilandirilmig grup goriismeleri, Ogretmen giinliigii ve gozlem formu araciliiyla
toplanmistir. Sonug olarak baslangigta aragtirma-sorgulamaya yonelik tutum puani diisiik ve
orta seviyede olan dgrencilerin tutum puanlari birbirine yaklagsmistir. Nitel bulgular da elde

edilen nicel bulgular1 desteklemistir.

Izgi-Onbasili ve Tuncay (2022), sinif 6gretmen adaylarinin fen 6gretim programina gore
hazirlamis olduklar1 dijital hikayelerin teknolojik-pedagojik alan bilgisi 6zgiivenlerine
etkisini arastirmiglardir. Karma yontemin kullanildigi arastirmaya son sinifta 6grenim goren
24 smif 6gretmen aday1 katilmistir. Nicel bulgular 6gretmen adaylarinin teknolojik bilgi ve
toplam teknolojik-pedagojik alan bilgisi 6zgiivenlerinde pozitif yonde anlamli bir degisim
oldugunu gostermistir. Nitel bulgular da 6gretmen adaylarinin teknolojik pedagojik alan

bilgilerinde gelisme oldugunu ortaya koymustur.

Giirsoy (2021), fen bilgisi Ogretmen adaylarina dijital hikdye hazirlama deneyimi
kazandirmayr ve bu siirecte Ogretmen adaylarinin deneyimlerini ortaya c¢ikarmayi
amaglamistir. Karma yontemde yliriitiilen arastirmanin nicel verileri 50 6gretmen adayindan,
nitel verileri ise 16 6gretmen adayindan toplanmistir. Nicel veriler 6grenme ve yenilik
becerileri, bilgi, medya ve teknoloji becerileri, yasam ve mesleki beceriler olmak iizere ii¢
alt boyuttan olusan Dijital Hikdye icin 21.Yiizy1ll Becerileri Olgegi; nitel veriler ise
goriismeler araciligr ile toplanmistir. Nitel ve nicel veri analizi sonucunda elde edilen
bulgular 6gretmen adaylarinin 21. yiizyil becerilerinin uygulama ile olumlu yonde gelistigini
gdstermistir. Ogretmen adaylari dijital hikdye anlattmmin anlamli ve kalici &grenme
sagladigini, eglenceli ve motive edici oldugunu, hazirlanmasinin zaman aldigin ve teknolojik

bilgi gerektirdigini belirtmislerdir.

Saritepeci (2021), dijital hikaye kullaniminin 6grenenlerin 6grenme memnuniyetlerine ve
ailelerin goriislerine etkisini incelemistir. Karma desende yiiriitiilen arastirmada, uygulama
sonunda katilimcilardan ve ailelerden goriis alinmistir. Sonug olarak Ogrenenlerin
memnuniyet diizeyinin yliksek oldugu, ailelerin ise dijital hikye kullaniminmi eglenceli
bulduklar1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6grenenler ve aileler dijital hikdye hazirlama siirecinin
ogrenen katilimimi sagladigini, gosterilen gabalarin gelistirilmesine katkida bulundugunu,
yeni bilgi ve teknolojik beceriler kazandirdigini, hem kisisel hem de sosyal anlamda

Ogrencilerin gelisimine katkida bulundugunu belirtmislerdir.
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Sahin (2021) tarafindan yapilan arastirmada dijital hikdye yonteminin 6grenci motivasyonu
tizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirmada deneysel ¢alismalardan elde edilen analizlerin
birlestirilmesi amaciyla meta-analiz yontemi kullanilmigtir. Meta-analiz yonteminde 11
calisma analize dahil edilmistir. Meta-analize dahil edilen 11 ¢alismadan 10’unun pozitif
etki biiylikligi degeri, dijital hikdye uygulamasinin deney grubundaki 6grenciler lehine

anlamli farkliliklar sagladigini gostermistir.

Gogen Kabaran (2020), fen egitimi alaninda yapilan dijital hikdye uygulamalarinin
akademik basariya etkisini arastirmistir. Meta-analiz olarak yliriittiigli arastirmasina 13
caligmay1 dahil etmistir. Arastirmanin ¢aligma grubu, 913 kisiden olusmustur. Meta-analiz
sonuclarina gore dijital hikdye kullanimi1 akademik basari iizerinde yiiksek etkiye sahip

oldugu belirlenmistir.

Korucu (2020), calismasinda fen egitiminde kullanilan dijital hikayelerin &gretmen
adaylarinin akademik basarisi, sayisal yetkinlik durumlar1 ve sorgulama becerileri
tizerindeki etkisini incelemistir. Arastirmaya bir liniversitenin Biyoloji Egitimi Anabilim
Dal1 2.sinifinda 6grenim goren 39 6gretmen adayi katilmistir. Veri toplama araci olarak
Kisisel Bilgi Formu, Basar1 Testi, Dijital Hikaye Gelistirme Ortaminin Kullanimina Y 6nelik
Yapilandirilmis  Form, Sorgulama Becerileri Olgegi ve Sayisal Yetkinlik Olgegi
kullamilmistir. Elde edilen veriler sonucunda dijital hikayeler sayesinde Ogretmen
adaylarinin akademik basarilari, sayisal yetkinlikleri ve sorgulama becerilerinin arttigi
belirlenmistir. Dijital hikdyelerin 6grenme siireci ve teknoloji kullanimina olumlu etkisinin

oldugu goriilmiistiir.

Seckin Kapucu ve Yurtseven Avci (2020), fen bilgisi 0gretmen adaylar tarafindan
hazirlanan dijital hikayeleri bilimsel a¢idan incelemislerdir. Durum calismasi olarak
yiiriitiilen aragtirmaya 3.sinifta 6grenim goren, 36 6gretmen adayr katilmistir. Veri toplama
aract olarak rubrik, yari yapilandirilmis yansitma formu ve dijital giinliik formu
kullanilmistir. Veri analizi sonucunda Ogretmen adaylarinin hazirlamis oldugu dijital
hikayelerin yiiksek kalitede oldugu, bilimsel kavramlari icerdigi ve bilimsel bilginin
ozelliklerinin dijital ortama ve senaryolara aktarildigi goriilmistiir. Ayrica fen bilgisi

ogretmenlerinin dijital hikdye hazirlama deneyimi 21. ylizy1l becerilerini desteklemistir.

Wu ve Chen (2020), egitim ortamlarinda dijital hikdye kullanimin1 konu alan 57

arastirmanin sistematik analizini gerceklestirmislerdir. Egitsel amacl dijital hikaye
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kullaniminin ilk olarak Amerika’da gergeklestigi, Asya ve Avrupa’da kullaniminin artan bir
sekilde ilgi gordiigii; ilk, orta ve yiiksekdgrenim kademelerinde kullanildigr goriilmiistiir.
Analiz sonuglan dijital hikdye kullaniminda uygun, etkili, yansitici, yeniden yapici ve
dontslii olmak tizere bes yonelim oldugunu; arastirmalardaki uygulamalarin duygusal,
biligsel, kavramsal, akademik, teknolojik, dilsel, ontolojik ve sosyal ¢iktilara odaklandigi

ortaya ¢ikarmistir.

Ulum ve Ercan Yalman (2019), fen bilimleri dersinde 6grencilere dijital hikaye hazirlatarak,
onlarin yasadiklar1 deneyimleri belirlemeyi amaglamiglardir. Calismada nitel arastirma
yontemlerinden durum caligsmasi kullanilmistir. Calismaya 23 6grenci katilmistir. Veriler
yari-yapilandirilmis goériisme ve Ogrencilerin hazirladiklart dijital hikayelerden elde
edilmistir. Veriler incelendikten sonra Ogrencilerin dijital hikaye ile konular1 daha iyi
anladig1, 6grenmelerin daha kalici olacagini diisiindiikleri, arastirma becerilerinin gelistigi

ve eglenerek dgrendikleri goriilmiistiir.

Ulusoy (2019), dijital hikayelerle desteklenmis 6rnek olaya dayali 6grenme yaklagiminin
ogrencilerin akademik basarilari ile fen bilimleri dersine yonelik motivasyonlarina etkisini
belirlemeyi ve dgrencilerin olusturulan 6grenme ortamina dair goriislerini ortaya ¢ikarmayi
amaglamistir. On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desende yiiriitiilen arasgtirmaya
42, 7. smif 6grencisi katilmistir. Sonug olarak dijital hikaye destekli 6rnek olaya dayali
gelistirilen 6grenme ortaminin 6grencilerin basarisi tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu,
fen bilimleri dersine yonelik motivasyonu artirmadigi fakat kiz 6grencilerin motivasyonu

tizerinde erkek dgrencilere gore olumlu etkisi oldugu ortaya ¢ikmustir.

Cicek (2018), dijital hikayelerin 6. smif fen bilimleri dersinde 6grencilerinin akademik
basarilarina, Ogrenme stratejilerine ve dijital hikayeye yonelik tutumlarina etkisini
aragtirmigtir. Bir deney iki kontrol grubunun oldugu karma arastirmaya 88 Ogrenci
katilmistir. Sonug olarak dijital hikayelerin 6grencilerin akademik basarisina, 6grenme
stratejilerini kullanmalarina katki sagladigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6grenciler dijital hikaye
olusturmaya yonelik olumlu tutum sergilemislerdir. Kiz 6grencilerin dijital hikaye
olusturmaya yonelik tutum puanlarinin erkek 6grencilerden anlamli olarak farkli oldugu
goriilmiistiir. Gorlisme ve gozlemlerden elde edilen nitel bulgular bazi1 zorluklarla
karsilasilsa da dijital hikdye hazirlama siirecinin Ogrencilerin 6grenmelerine katki

sagladigini ve 6grencilerin giizel iirlinler ortaya ¢ikardigini ortaya koymustur.
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Ulum ve Ercan Yalman (2018), caligmalarinda fen bilimleri dersinde dijital hikaye
hazirlamanin ders basarist diisiik ve bilgisayarla fazla vakit gegiren 6grenciler lizerindeki
etkisi incelemislerdir. Calisma kapsaminda 8.sinif 6grencilerinden fen ve teknoloji dersinde
enerji kaynaklar1 ile ilgili dijital hikaye hazirlamalar1 istenmistir. Arastirmada, nitel
arastirma yaklasimlarindan eylem arastirmasi kullanilmigstir. Veri toplama araci olarak yari
yapilandirilmis goriisme ve basart testi kullanilmistir. Elde edilen sonuglara gore
ogrencilerin dijital hikdye hazirlamay1 sevdikleri ve konular1 daha iyi o6grendikleri,

O0grenmelerin daha kalic1 olacagini diisiindiikleri goriilmiistiir.

Wimpey (2018), arastirmasinda dordiincii simif Ogrencilerinin astronomi konusunda
hazirladig1 dijital hikayelerle kavram yanilgilarini azaltmayr amaglamistir. Yar1 deneysel
desende yiiriitiilen arastirmaya 118 6grenci katilmistir. Veri toplama araci olarak astronomi
ve uzay konusundaki bilimsel kavramlar1 6l¢en ¢coktan segmeli bir test, 6n ve son test olarak
kullanilmistir. Dijital hikaye hazirlayan 6grencilerin puanlari, dijital bilgilendirici yaz1 yazan
Ogrencilerden anlamli olarak farkli bulunmustur. Sonu¢ olarak Ogrencilerin kavram

yanilgilar dijital hikayeler ile azalmistir.

Nam (2017), dijital hikayelerin ortaokul dgrencilerinin basari, sosyal varlik ve online is
birlikli 6grenme ortamlarina yonelik tutumlarina etkisini arastirmistir. Arastirmaya katilan
ogrenciler genel bir egitim aldiktan sonra deney ve kontrol gruplarina ayrilmiglardir. Deney
grubunda dijital hikaye destekli online is birlikli 6grenme, kontrol grubunda ise online
isbirlikli 6grenme gergeklestirilmistir. Uygulama sonucunda deney grubundaki 6grencilerin
sosyal varlik dlgeginin online iletisim, etkilesim ve gizlilik boyutlar1 ortalama puanlarinin
kontrol grubu 6grencilerinden daha fazla oldugu ortaya ¢ikmistir. Deney ve kontrol grubu

Ogrencilerinin tutum ve basarilarinda ise herhangi bir farklilik gériilmemistir.

Koltuk ve Kocakaya (2016), uzaktan egitim siirecinde fizik egitiminde dijital hikaye
kullanimin arastirmiglardir. Fizik 6gretmenligi bolimiinde okuyan 13 6gretmen adayina alt1
hafta boyunca dijital hikaye hazirlama ile ilgili egitim (senaryo yazimi, gorsel se¢imi, miizik
ekleme) verilmistir. Ogretmen adaylari hazirladiklar1 dijital hikayeleri YouTube’dan
paylasmis ve degerlendirmislerdir. Sonuclar dijital hikayelerin uzaktan egitim siirecinde

kullanilabilecegini gdstermistir.

Anu, Jorma ve Sinikka (2014), farkli yas gruplarinda 32 o6grencinin katildigi durum

caligmas1 arastirmalarinda Ogrencilerin kiiciik gruplar halinde kis balik¢iligi hakkinda
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tasarim odakli bir sekilde hazirladiklar dijital hikayeleri degerlendirmislerdir. Bulgular bu
tarz sorgulamaya dayali 6grenme gorevlerinin 6grencilerin 6grenme ve anlama ¢abalarina
rehberlik ettigini, karmasik arastirma siireglerinde iletisimi sagladigini géstermistir. Ayrica
sonuglar dijital hikayelerin 21. yiizy1l 6grenenleri i¢in tasarim odakli 6grenmeye aracilik
ettigini géstermistir.

Sancar-Tokmak vd., (2014) arastirmalarinda fen bilgisi Ogretmen adaylarmin fen
konularinda hazirlamig oldugu dijital hikayelerin teknolojik pedagojik alan bilgilerine
etkisini incelemislerdir. Toplam 21 Ogretmen adaymin katildigi arastirmada veriler
demografik bilgiler formu, teknolojik-pedagojik alan bilgisi diyagrami, agik uglu sorular,
goriismeler ve gozlem araciligiyla toplanmistir. Uygulama siirecinde fen bilgisi 6gretmen
adaylarinin hazirlamis oldugu dijital hikayelere yazma, uygun resim bulma, resim ve
hikayeleri eslestirme ve dijital dosyalar1 hazirlama asamalarinda geribildirim saglanmstir.
Sonug olarak uygulama ile fen bilgisi 6gretmen adaylarinin teknolojik, pedagojik ve alan

bilgilerinde artig gorilmiistiir.

Moseley, Gdovin ve Jones (2013) fen bilgisi 6gretmenlerinin fen &gretim inanglarini
incelemek icin dijital hikdye kullanmiglardir. Arastirmacilar dijital hikayelerin
ogretmenlerin fen 6gretimine yonelik sahip oldugu zihinsel modelleri agiga ¢ikarmadaki rolii

i¢cin daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ oldugunu belirtmislerdir.

Titus (2012), dijital hikayelerin ilkokul Ogrencilerinin fen kavramlarini dgrenmelerine
etkisini arastirmistir. Arastirma sosyal ve akademik beceri/davranis acisindan farklilik
gosteren lic Ogrenci lizerinde gergeklestirilmistir. Sonuglar dijital hikdye anlatimi
senaryolariin, hikaye tahtalar1 ve grafik diizenleyicilerin, 6grencilerin besin zinciri ile ilgili
bir hikaye olusturmalarina yardime1 oldugunu fakat son testler bu bilgilerin kalict olmadigini
gostermistir. Ayrica dijital hikayelerin 6grencilerin fen kavramlarimi anlamalarina ve

arkadaslarina aciklamalarina yardim ettigi ortaya ¢ikmistir.

Green (2011), karma yontem olarak yiiriittiigli calismasinda 6gretmen adaylarinin bir hikaye
tiiri olarak dijital hikdyenin Onemini, kelime ve gorsellerin arasindaki iligkiyi nasil
kesfettiklerini arastirmistir. Arastirma sonucunda Ogretmen adaylari dijital hikayelerin
yazma siirecindeki ve derse teknolojiyi entegre etmedeki dnemini anlamislardir. Dijital
hikayelerde hikdye tahtasinin kullanimi 6gretmen adaylariin kelime ve gorseller arasinda

daha iyi baglant: kurmalarini saglamistir. Ogretim amacl dijital hikdye hazirlama siireci bir
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model olarak diisiiniildiigiinde 6gretmen adaylar1 bu siirecin kendini ifade etme, paylasma,

iletisim kurma ve dijital teknolojiyi sinifta kullanmaya imkan verdigini fark etmislerdir.

Ozet olarak dijital hikdyeleri konu alan arastirmalar ilkokul, ortaokul, lise ve iiniversite
seviyesinde 6grenim goren ogrenciler iizerinde gerceklestirilmistir. Uygulama siirecinde
arastirma katilimcilarinin hazirladigr dijital hikayeler oldugu gibi dijital hikayeleri izleyen
katilimcilar da olmustur. Fen egitimi agisindan diisiiniildiiglinde uygulamali arastirmalar
genellikle karma desende yiiriitilmiistiir. Arastirmalar dijital hikayelerin TPAB’ ye, 21. yy.
becerilerine, arastirma sorgulamaya yonelik tutuma etkisini incelemislerdir. Yapilan bu
arastirmada, siif Ogretmeni adaylarinin hazirladiklar1 dijital hikayelerin incelenmesi
amaglanmistir. Arastirma siirecinde yontem olarak karma yontemin i¢ ige deseni
kullanilmistir. Ogretmen adaylarinin hazirladig: dijital hikayeler geri bildirim dncesi ve geri
bildirim sonrasinda ortaya ¢ikacak farkliliklar agisindan degerlendirilmistir. Dijital
hikayeler, 21 yiizy1l becerileri 6lgegi ve uygulamaya yonelik goriis formundan elde edilen

veriler lizerinden analiz edilmis ve degerlendirilmistir.
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3. YONTEM

Bu boliimde caligmaya ait arastirma modeli, ¢alisma grubu, Vveri toplama araglari, veri
toplama siireci, verilerin analizi ile gegerlik, glivenirlik ve etik konular hakkinda bilgiler yer

almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada karma yontem kullanilmistir. Bu yontemde, arastirmacilar hem nicel hem de
nitel veri toplar ve birlestirir. Karma yontem tasarimina sahip bir ¢alisma olustururken,
arastirmacilarin bu deseni yalnizca nitel veya nicel desenden ayirt edebilmesi gerekir. Karma
yontem tasariminin, farkli yaklasimlara gore olusturulmus bu iki tasarimin bir
kombinasyonu veya entegrasyonu olduguna dikkat edilmelidir (Baki ve Gokgek, 2019).
Karma yontemler olgun birer paradigmadir. Bu paradigma, karmasikligi ve bilinmeyenleri
beraberinde getirir. Karma arastirma yontemlerinde arastirmacilar nicel ve nitel yontemler
arasinda se¢im yapmak yerine her iki yontemi birlikte kullanarak ¢aligmanin giivenirligini
artirmaya c¢alismaktadirlar (Tunali vd., 2016). Karma arastirma modeli, iki temel

yaklasimdan olusur;

Niceliksel arastirma: Bu yaklasim, sayisal verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi iizerine
odaklanir. Niceliksel veriler, anketler deneysel calismalar ve diger yapilandirilmis
yontemlerle toplanabilir. Bu tiir veriler sayilarla ifade edilir ve istatistiksel analizlerle

degerlendirilir.

Niteliksel arastirma: Bu yaklasim, derinlemesine anlayis ve agiklama saglamak i¢in sozel
veya gorsel verilerin toplanmasina odaklanir. Niteliksel veriler, miilakat, odak grup

goriismeleri, gbzlem veya icerik analizi yolu ile elde edilmektedir.

Bu arastirmada karma yontem desenlerinden i¢ ice desen kullanilmustir. I¢ ice desende nicel
verinin i¢ine nitel yontem gomiiliir ve sonuglar birlestirilir. Tek veri setinin yeterli olmadigi
farkli sorulara yanit aranmasi gerektiginde i¢ ice desen kullanilir (Creswell ve Clark, 2011).
Bu aragtirma kapsaminda g¢evre egitimi dersinde sinif 6gretmen adaylarinin hazirlamig
oldugu dijital hikayeler degerlendirilmistir. Ogretmen adaylarinin 21. yy. becerilerinde bir
degisme olup olmadigi nitel ve nicel olarak incelenmistir. Arastirmada kullanilan veri

toplama araglarinin uygulanma sirasi asagida yer alan Tablo 3.1°de goriilmektedir.
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Tablo 3.1. Arastirmada kullanilan veri toplama araglariin uygulanma sirasi

S Uygulama Uygulama Uygulama
Veri gesidi Oncesi Siireci Sonrasi

- Cok boyutlu Geri bildirim - Cok boyutlu o
. 21.yy. becerileri  6ncesi ve sonras1  21. yy. becerileri O
Nicel A e 1 s £3 g
Olcegi dijital hikaye Olcegi 3 g g
puanlari g = Lé’
- Uygulamaya é % =
Nitel - Dijital "r?/glik hay = S

hikayeler yonelik gorls =

formu

3.2. Calisma Grubu

Calisma grubunun belirlenmesinde él¢iit 5rnekleme yontemi kullanilmistir. Olgiit Srnekleme
yonteminde gozlem birimleri belli niteliklere sahip kisiler olabilir (Biiyiikoztiirk, 2009). Bu
arastirmada belirlenen 6Slgiitler: (1) Cevre egitimi dersini alma ve (2) sinif 6gretmeni aday1
olmadir. Arastirma, Tiirkiye’nin I¢ Anadolu Bolgesinde bulunan bir iiniversitenin egitim
fakdiltesi Siif Egitimi Anabilim Dal1 birinci sinifinda 6grenim goren 36 6gretmeni adaymin
katilimu ile gergeklesmistir. Ogretmen adaylarmin 23’0 kadm 13’ii erkektir. Arastirmaya
katilan gretmen adaylarinin yas ortalamast 18°dir. Ogretmen adaylar1 diisiik ve orta
sosyoekonomik diizeydedirler. Ogretmen adaylar1 Ogrenim gordiikleri simf egitimi
programima merkezi bir smavla yerlesmislerdir. Ogrencilerin geneli lisede esit agirlik

boliimiinde 6grenim goren ogrencileridir.

3.3. Veri Toplama Araglan

Aragtirma amaclar1 dogrultusunda hem nicel hem de nitel veriler kullanilmistir. Bu boliimde

arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 detayli olarak anlatilmistir.

3.3.1. Cok Boyutlu 21. yy. Becerileri Ol¢cegi

Sinif 6gretmen adaylarinin ¢evre egitimi dersinde hazirlamis olduklar dijital hikayelerin 21.
yy. becerilerine etkisini belirlemek i¢in Cevik ve Sentiirk (2019) tarafindan gelistirilen “Cok
Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri Olgegi” kullanilmistir. Bu arastrmada Cok Boyutlu 21.

Yiizy1l Becerileri Olgegi, 6gretmen adaylarina uygulamaya baslamadan 6nce &n test,
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uygulama bitiminde son test olarak uygulanmustir. 21 yy. becerileri, bireylerin elestirel
diistinme ve problemleri ¢6zebilme yeteneklerini, bilgi ve teknoloji okuryazarliklarini
gelistirmeleriyle birlikte kariyer anlayislarini da biiyiik 6l¢iide etkilemektedir (Geggel vd.,
2020). Cok Boyutlu 21 yy. Becerileri Olceginin gelistirilme asamalar1 amag belirleme,
literatiir incelemesi, Ozelliklerin belirlenmesi, 0l¢ek maddelerinin olusturmasi, madde
secimi, Olgek gelistirme, veri toplama ve analiz, sonuglarin yorumlanmasi ve raporlagtirma

seklinde siralanabilir.

Cok Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri Olgegi, 41 madde (34 olumlu ve 7 olumsuz) ve 5 alt
boyuttan olugsmaktadir. Bu alt boyutlar siras1 ile sunlardir: Bilgi ve teknoloji okuryazarlig
becerileri (15 madde), elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri (6 madde), girisimcilik
ve inovasyon becerileri (10 madde), sosyal sorumluluk ve liderlik becerileri (4 madde),
kariyer bilinci (6 madde). Cok Boyutlu 21 Yiizyil Beceri Olgegi, 5°1i Likert yapisina sahip
bir dlgektir. Olgegin tamami igin giivenirlik katsayis1 0.86, bilgi ve teknoloji okuryazarlig
becerileri alt boyutu i¢in 0.84, elestirel diisiinme ve problem ¢ozme becerileri alt boyutu igin
0.79, girisimcilik ve inovasyon becerileri alt boyutu i¢in 0.76, sosyal sorumluluk ve liderlik
becerileri alt boyutu igin 0.73, Kariyer bilinci alt boyutu i¢in 0.75 olarak hesaplanmustir.
Olgekteki maddelere verilebilecek cevaplar Tamamen katiliyorum, Katiliyorum, Fikrim
yok, Katilmiyorum, Kesinlikle katilmiyorumdur. Olgekten almabilecek puanlar 41-205
arasinda degismektedir. Cevik ve Sentiirk (2019) tarafindan gelistirilen Cok Boyutlu 21.
Yiizyil Becerileri Olgegi, EK-2’de sunulmustur.

3.3.2. Uygulamaya Yonelik Goriis Formu

Nitel aragtirma verilerini toplamak i¢in aragtirmaci tarafindan, uzman goriisii alinarak 10
sorudan olusan goriisme formu hazirlanmistir. Uygulamaya yonelik goriisme formundaki
sorular, smif 0gretmeni adaylarinin hazirlamis olduklar1 dijital hikayeler, ¢evre egitimi
dersinde teknolojinin kullanim1 ve etkilerini tespit etmek amaciyla hazirlanmigtir. Calisma
grubundaki smif Ogretmeni adaylari goriisme formunu uygulama sonrasinda

cevaplamiglardir. Gorlisme formuna ait sorular Ek-3’te sunulmustur.

Goriisme, en az iki kisi arasindaki sozlii iletisim stirecidir. Gorligmeler, aragtirmanin yanit
aradig1 sorular ¢ergevesinde katilimcilardan veri toplama seklinde ifade edilebilir.

Gortismeler belirli bir arastirma konusu veya arastirma sorusu hakkinda ayrintili bilgi saglar.
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Goriigmeler, bir arastirma orneklemindeki katilimcilarin aragtirma konusuyla ilgili bilgi,
duygu ve disiincelerini aktif olarak ortaya koydugu ve yasam Oykiilerini anlattiklar
arastirma teknikleridir (Akman Dombekei ve Erisen, 2022). Bu arastirmada goriisme
cesitlerinden yapilandirilmis goriisme kullanilmistir. Yapilandirilmis goriismede sorular ve

sorularin siras1 6nceden bellidir. (Merriam, 2009).

Egitimde goriisme formu, bir 6gretmen veya Ogretmen adaymnin egitim ve Ogretim
alanindaki bilgi ve becerilerini degerlendirmek i¢in kullanilan bir belgedir. Egitimde
gorisme formu, gelecegin Ogretmenlerinin  bilgi ve niteliklerini nesnel olarak
kaydetmelerine yardimci olur. Bu dogrultuda formda, 6gretmen adaylarinin sinifta 6gretme
ve Ogrenme ortaminit nasil olusturduklarini, 6grencilerle nasil etkilesim kurduklarini,
ogrencilerin farkli O0grenme stillerini nasil barindirdiklarint ve materyalleri nasil
kullandiklarini ortaya ¢ikarmak icin sorular yer alabilir. Diger yandan egitimde goriisme
formu, 6gretmen aday1 se¢im siirecinde de 6nemli bir rol oynamakta ve egitim kurumlarinin
Ogretmen adaylarini segerken objektif bir siire¢ saglamasina yardimci olmaktadir. Adaylar
ayrica 6gretme ve 0grenme alanindaki bilgi ve becerilerini bir goriigme formu araciliiyla
tanimlayabilir ve 1iyi nitelikler gosterebilir. Gorlismelerin amaci, katilimcilarin ig
diinyalarina ulagsmak ve kendilerine 6zgii bakis acilarini kesfetmektir. Gorlismeler, kisinin
deneyimleri, farkli deneyimleri, tutumlari, diisiinceleri, niyetleri, yorumlari, zihinsel algilari,
calisilan nesneye verdigi tepkiler gibi gozlemlenemeyen bilgilere ulasmay1 saglar (Baltaci,

2019).

3.3.3. Ogretmen Adaylarimin Hazirlamis Olduklar Dijital Hikayeler

Bu arastirma kapsaminda oncelikle 6gretmen adaylarina dijital hikye hazirlama ile ilgili bir
sunum yapilmistir. Daha sonra 6gretmen adaylarindan ¢evre egitimi ile ilgili dijital hikaye
hazirlamalari istenmistir. Hazirlanmasi istenen dijital hikayelerin konular1 dersin sorumlu
Ogretim iiyesi, tez danigmani, tarafindan verilmistir. Konu dagilimi yapildiktan sonra
Ogretmen adaylar1 gruplara ayrilmistir. Gruplardan dijital hikdye konulari hakkinda ilk

olarak hikaye tahtas1 hazirlamalar1 istenmistir.

Hikaye tahtasi, 6zellikle egitim ve sunum amaglar i¢in kullanilan bir aractir. Hikaye tahtasi

kullanim1 hikayeleri ve fikirleri gorsel olarak anlatim siireci i¢in kolaylik saglamaktadir.
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Hikaye tahtasi olustururken ilk olarak hikaye se¢imi, senaryo yazimi, hikdye tahtasi

olusturma, hikaye tahtasi sunumu adimlari dogrultusunda hazirlanir (Yilmaz vd., 2017).

Sinif 6gretmeni adaylar1 hikaye tahtasini olustururken ilk olarak konu hakkinda aragtirma
yapmus, Karakterleri belirlemis ve hikaye taslagi olusturmuslardir. Hazirlanan hikaye
tahtalar1 Ek-4’te sunulan Ozcan, Kukul ve Karatas (2016) tarafindan gelistirilen Dijital
Hikaye Dereceli Puanlama Anahtar iizerinden degerlendirilmistir. Hazirlanan bir dijital
hikayeden, Dijital Hikdye Dereceli Puanlama Anahtari ile degerlendirilme yapildiginda en
fazla 42 puan alinabilmektedir. Yapilan degerlendirmeler sonrasi 6gretmen adaylarina geri
doniitler verilmistir. Verilen geri doniitler dogrultusunda diizenlemeler yapilmistir. Yapilan
diizenlemeler sonrasi hikaye tahtalarindan dijital hikdyeler olusturulmustur. Hazirlanan
dijital hikayelerin konu ve siireleri ile gruplardaki 6grenci sayilari asagida yer alan

Tablo.3.2’de sunulmustur.

Tablo 3.2. Hazirlanan dijital hikayelerin konu ve siireleri ile gruplardaki 6grenci Sayilari

Dijital hikayelerin konular Siire Ogrenci sayisi
GDO’lu besinler ve tarimda giibreleme 8 dk. 18 . 4
Geri dontisiim 3dk. 54 s. 7
Su kirliligi 2dk. 27 s. 7
Toprak kirliligi 3dk. 4s. 6
Davranig Kirliligi 4 dk. 17 s. 7
Siirdiiriilebilir kalkinma 3dk. 27 s. 5

Tablo 3.2°den goriildigi gibi 6gretmen adaylar1 tarafindan 6 adet dijital hikaye
hazirlanmistir. Bu dijital hikayelerin stireleri 2 dk. 27 s. ve 8 dk. 18 s. arasinda, gruplardaki
Ogrenci sayilar1 ise 4 ve 7 arasinda degismektedir. Hazirlanan dijital hikayelerin her
sahnesinden ekran goriintiisii alinmistir. Alinan ekran goriintiileri birlestirilerek resim haline
getirilmistir. Sinif 6gretmeni adaylarinin hazirlamis oldugu dijital hikayelere ait ekran

goriintiileri Ek-5’te sunulmustur.
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3.4. Veri Toplama Siireci

Calismanin uygulamasi 2022-2023 egitim-6gretim yili bahar yariyilinda Tiirkiye’nin Ig
Anadolu Bolgesinde bulunan bir iiniversitede 6grenim goren 36 sinif 6gretmeni adayinin
katilimiyla Cevre Egitimi dersinde gergeklestirilmistir. Uygulamaya baglamadan once sinif
ogretmen adaylar1 Cok Boyutlu 21. yy. Becerileri Olgegini cevaplamislardir. Uygulama
stirecinde Cevre Egitimi dersinde dijital hikayenin tanimi, tarihgesi, bilesenleri, tiirleri,
asamalari, e8itim ortamlarinda kullanimimin 6nemi dersin sorumlu &gretim elemant, tez
danigsmani, tarafinda sunumlarla anlatilmistir. Daha sonra dijital hikaye anlatimi igin
kullanilabilecek yazilimlarin tanitimi yapilmis ve Ornek dijital hikayeler gdsterilmistir.
Ogretmen adaylarma hikdye tahtalarini hazirlamalar icin yaklasik dért haftalik bir siire
verilmistir. Ogretmen adaylarmin hazirladiklar1 hikiye tahtalar1 Dijital Hikdye Dereceli
Puanlama Anahtar1 (Ozcan vd., 2016) ile degerlendirilmis ve Ogretmen adaylarmna
geribildirim verilmistir. Ogretmen adaylar1 geribildirimlere gére hikdye tahtalarin
diizenlemisler tekrar degerlendirmeye sunmuslardir. Ardindan dijital hikayeler ilgili
programlarda olusturulmus ve Dijital Hikdye Dereceli Puanlama Anahtar1 ile tekrar
degerlendirilmistir. Uygulama bitiminde 6gretmen adaylart Cok Boyutlu 21. yy. Becerileri

Olgegi ve Uygulamaya Y 6nelik Goriis Formunu cevaplamislardir.

3.5. Veri Analizi

Aragtirmada nicel ve nitel veri analizleri kullanilmistir. Verilerin analizi nicel ve nitel veri

analizi baslig1 altinda asagida sunulmustur.

3.5.1. Nicel Verilerin Analizi

Nicel verilerin analizinden 6nce normallik durumunun incelenmesi basiklik (kurtosis),
carpiklik (skewness), Kolmogorov Smirnov ve Shapiro-Wilk degerlerine bakilarak
gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda smif 6gretmen adaylarina 6n ve son test olarak
uygulanan Cok Boyutlu 21. Yiizy1l Becerileri Olgegi, geribildirim &ncesi ve sonrasi dijital
hikayelere verilen puanlardan elde edilen verilerin normalligine iliskin analiz sonuglari
asagida yer alan Tablo. 3.3’te goriilmektedir. Tablo.3.3’ten de goriildigii nicel verilerin

basiklik (kurtosis) ve carpiklik (skewness) katsayilar1 -1 +1 araliginda olmadigi i¢in bu
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Olgekten elde edilen veriler Wilcoxon Eslenik-Cifti testine tabi tutulmustur (Cevabhir, 2020).
Ayrica orneklem biiyiikligii 30’dan fazla oldugu icin Kolmogorov Smirnov testine ait p
degerlerine bakilmistir. Bu deger p>0.05 ise verilerin normal dagilim gosterdigi varsayilir.
Nicel verilerin Kolmogorov Smirnov testine ait p degerlerinin biiyiik bir boliimii 0.05’ten

kii¢iik oldugu i¢in verilerin normal dagilmadigi varsayilmistir (Biiyiikoztiirk, 2008).

Tablo 3.3. Arastirma degiskenlerine iliskin normallik degerleri

Carpikhk  Basikhk  Kolmogorov  Shapiro-

Degiskenler (Skewness)  (Kurtosis) Smirnov Wilk
Bﬂllgl ve teknoloji okuryazarligi 0.19 0.13 0.12 0.38
(On-test)
E}estlreludusunme ve problem 0.3 0.24 0.01 0.17
¢ozme (On-test)
Girisimcilik ve inovasyon (6n-

1.49 5.77 0.01 0.00
test)
S"osyal sorumluluk ve liderlik 0.22 0.41 0.08 0.18
(On-test)
Kariyer bilinci (6n-test) 0.07 0.64 0.2 0.41
Toplam (6n-test) 0.47 1.46 0.00 0.01
Bilgi ve teknoloji okuryazarligi 137 104 0.00 0.00
(son-test)
E}estlrel diisiinme ve problem 158 599 0.00 0.00
¢ozme (son-test)
Girisimcilik ve inovasyon (Son- 129 0.73 0.00 0.00
test)
Sosyal sorumluluk ve liderlik 0.28 0.55 0.01 0.00
(son-test)
Kariyer bilinci (son-test) 0.4 0.29 0.04 0.08
Toplam (son-test) 0.98 0.1 0.07 0.00
Odev puanlar1 (6n-test) 0.35 1.37 0.2 0.73
Odev puanlar1 (6n-test) 244 6 0.00 0.00

3.5.2. Nitel Verilerin Analizi

Bu arastirmada smif Ogretmen adaylari tarafindan hazirlanan dijital hikayeler ve
Uygulamaya Yonelik Goriis Formu nitel veri kaynaklarini olusturmustur. Hazirlanan dijital

hikayeler Ozcan vd., (2016) tarafindan gelistirilen dereceli puanlama anahtari ile
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degerlendirilmistir. Uygulamaya Yonelik Goriis Formu 36 smif Ogretmeni adayimna
uygulanmustir. Ogretmen adaylarmm formlart O1, 02, ... 036 olarak kodlanmustir.
Goriisme formundan elde edilen veriler icerik analizi ile degerlendirilmistir. Icerik analizi,
metin veya igeriklerin nitel 6zelliklerini inceleyen bir arastirma yontemidir. Bu yontem,
metinlerin derinlemesine anlasilmasini, anlamini ¢ikarmayi ve igerdikleri temalar, duygulari
veya kavramlari anlamay1 amaglar. Yapilan icerik analizinde kodlar, belli kategoriler altinda
birlestirilerek anlamli hale getirilmistir. Bu siire¢ dort asamada gergeklesmistir (Yildirim ve
Simsek, 2006): ilk olarak veriler kodlanmistir. Kodlama yapilmadan &nce Uygulamaya
Yonelik Gorlis Formundan yola ¢ikarak kavramsal bir yapi olusturulmustur. Kodlama
siirecinde yeni kodlar olusturulan listeye dahil edilmistir. Iliskili temalar bir araya getirilerek
kategoriler, kategoriler bir araya getirilerek temalar belirlenmistir. Elde edilen kategori ve
kodlar tablo haline getirilmis, bulgularin yorumlanmasinda O6gretmen adaylarinin

climlelerinden alintilar yapilmistir.

3.6. Gegerlik, Giivenirlik ve Etik

Bu arastirmada gecerligin saglanmasi i¢in veri toplama araglari, veri toplama siireci,
katilimcilar ayrintili bir sekilde anlatilmigtir. Aragtirmanin tasarim ve uygulama siirecinde

dikkat ve 6zen gosterilmistir (Merriam, 2009).

Aragtirmada kullanilan Cok Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri Olgeginin gegerlik ve giivenirlik
caligmalar1 6lgegi gelistiren yazarlar tarafindan (Cevik ve Sentiirk, 2019) yapilmis olup ilgili
baslik altinda detayli bir sekilde agiklanmistir. Nitel verilerin analizi siirecinde iki
arastirmaci birlikte calismistir. Arastirmacilar kodlamalari bireysel olarak gerceklestirmisler
belirli zaman araliklarinda bir araya gelerek siniflandirmalar (kodlar, kategoriler ve temalar)
lizerinde fikir birligine varmiglardir. Inandiricilik agisindan bulgularin sunumunda 6gretmen

adaylarinin ifadelerinden alintilar yapilmistir.

Arastirmanin etik izni uygulamaya baslamadan 6nce Yozgat Bozok Universitesi Etik
Komisyonundan 21.12.2022 tarih ve E-55135017-770-114178 sayili yazi1 ile alinmistir. Etik

kurul izni EK-1"de sunulmustur. Arastirmaya katilimda goniilliiliik esas alinmistir.
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4. BULGULAR

Bu bélimde, Cok Boyutlu 21. Yiizyll Becerileri Olgeginden, 6gretmen adaylarmin
hazirlamis olduklar1 dijital hikdyelerden ve uygulamaya yonelik goriisme formundan elde

edilen bulgular yer almaktadir.

4.1. Cok Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri Olceginden Elde Edilen Bulgular

Cok Boyutlu 21. Yiizy1l Becerileri Olgegi én ve son test olarak uygulanmustir. Ogretmen
adaylarmin Cok Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri Olgegi én-test ve son-testlerinden aldigt
puanlara iligkin ortalama ve standart sapma degerleri asagida yer alan Tablo 4.1’de

goriilmektedir.

Tablo 4.1. incelenen degiskenlere iliskin ortalama ve standart sapma degerleri

On-test Son-test
Degiskenler Ort. SS Ort. SS
Bilgi ve teknoloji okuryazarligi 51.31 5.33 57.97 18.07
Elestirel diisiinme ve problem ¢dzme 25.34 2.02 25.97 5.04
Girigimcilik ve inovasyon 35.54 3.76 38.91 12.19
Sosyal sorumluluk ve liderlik 15.58 2.01 16.23 3.13
Kariyer bilinci 22.94 2.64 25.74 2.1
Toplam 21. yiizyil becerileri 6l¢egi puant 150.41 8.1 166.88 31.86
Odev puanlari 22.5 6.89 415 1.22

Cok Boyutlu 21. Yiizy1l Becerileri Olgegi alt boyutlarmna ait puanlar normal dagilim
gostermedigi icin bu veriler Wilcoxon Eslenik-Cift testi ile analiz edilmistir. Ogretmen
adaylarmin Cok Boyutlu 21. Yiizy1l Becerileri Olgegi dn-test ve son-testlerinden aldig
puanlara iliskin Wilcoxon Eslenik-Cift testi sonuglar1 asagida yer alan Tablo 4.2°de

goriilmektedir.
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Tablo 4.2. Ogretmen adaylarinin ¢ok boyutlu 21. yiizyil becerileri dlgegi ontest-sontest

puanlarina iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari

21. yiizy1l On-son Sira Sira
o N z p r
becerileri test ortalamas1 toplamm
Bilai ve teknoloii Negatifsira 5 31.30 156.50 -259 0.00 0.43
J MO pozititsira 30 15.78 473.50
okuryazarligi ;
Esit 0
Elestirel diisii Negatif sira 12 13.96 167.50 1.34 018 0.22
CYHUIE CSUIINE - pozitifsira 18 16.53 297.50
ve problem ¢ozme i
Esit 5
Girisimeilik Negatif sira 10 19.05 190.50 -2.04 0.04 0.34
- g Pozitifsra 25  17.58 439,50
inovasyon .
Esit 0
Sosval sorumluluk Negatifsira 0 0.00 0.00 -3.84 0.00 0.64
Y . Pozitif sira 19 10.00 190.00
ve liderlik ,
Esit 16
Negatifsira 6 10.17 61.00 -3.67 0.00 0.62
Kariyer bilinci Pozitif sira 25 17.40 435.00
Esit 4
Negatifsira 8 20.75 166.00 -244 0.01 041
Toplam Pozitif sira 27 17.19 464.00
Esit 0

Tablo 4.2°ye gore 6gretmen adaylarinin gok boyutlu 21. yiizyil becerileri dlgegine ait puanlar
pozitif yonde anlamli Ol¢iide degismistir (z=2.44, p<.05, r=0.41). Bilgi ve teknoloji
okuryazarhig1 (z=2.59, p<.05, r=0.43), girisimcilik ve inovasyon (z=2.04, p<.05, r=0.34),
sosyal sorumluluk ve liderlik (z=3.84, p<.05, r=0.64) ile kariyer bilinci (z=3.67, p<.05,
r=0.62) alt boyut puanlarinda da anlaml olarak farklilik goriilmektedir. Elestirel diisiinme
ve problem ¢ozme alt boyutunda (z=1.34, p>.05, r=0.22) ise herhangi bir degisim

olmamustir.
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4.2. Simif Ogretmen Adaylarmin Hazirladiklar1 Dijital Hikayelerden Elde Edilen
Bulgular

Cevre egitimi dersinde d6gretmen adaylarinin hazirladiklar dijital hikayeler puanlanmis ve
ogretmen adaylarma geribildirim verilmistir. Ogretmen adaylar1  geribildirimler
dogrultusunda dijital hikayelerde tekrar diizenlemeler yapmislar, son haline getirmislerdir.
Geri bildirim sonrasinda 6gretmen adaylarinin diizenlemis oldugu dijital hikayeler tekrar

puanlanmistir. Hikaye tahtalarinin diizenleme siireci asagida agamali sekilde anlatilmistir.

GDO’lu besinler ve tarimda giibreleme: Ogretmen adaylarinin hazirladiklar: ilk hikaye
tahtasi incelendiginde sahnelerin dogru sekilde yazildig: fakat resimler ve sahneler arasinda
uyumsuzluk oldugu goriilmiistiir. Olusturulan sahneler hikaye seklinde anlatilmamuistir.
Yapilan bu incelemeden sonra 6gretmen adaylarina geri doniit verilmistir. Geri doniit
sonrast; “GDO’lu ve giibreleme yontemini 6greniyorum” bashigi altinda hikaye tahtasi

olusturulmus, sahneler ve resimler arasindaki uyum saglanmistir.

Geri déniisiim: Ogretmen adaylarinin hazirladiklari ilk hikaye tahtas1 incelendiginde sahne
adlarinin  belirlenmedigi, hikaye olusturulmadigi ve resimlerin anlasilir bir sekilde
hazirlanmadig1 goriilmiistiir. Bu eksikler dogrultusunda 6gretmen adaylarina geri doniit
verilmistir. Geri doniitler sonrasi; sahne adi belirlenmis “Geri Doniisiim” baslig1 ad altinda
hikdye tahtasi olusturulmus ve resimler anlasilir bir sekilde sahnelere uyumlu hale

getirilmistir.

Su kirliligi: Hazirlanan ilk hikaye tahtasi incelendiginde konunun belirlendigi ve resimlerin
sahnelere gore dogru ayarlandigi goriilmustiir. Fakat hikdye yazilmadigi i¢in sahneler
arasinda kopukluk gbze carpmistir. Bu dogrultuda o6gretmen adaylarina geri doniit
verilmistir. Hikdye tahtasi, “Su Kirliligi” bashg: altinda yazilmig, sahneler arasindaki

kopukluk giderilmis ve sahneler isimlendirilmistir.

Toprak Kirliligi: Ogretmen adaylarinin hazirladiklar1 hikaye tahtas: incelenmis ve “Kirli
Toprak™ adinda bir hikaye olusturduklart goriilmiistiir. Sahne ve resimler birbirleriyle uyum
saglamig ama son sahne kisimlarinda karakter eksikleri oldugu goriilmiis, bu dogrultuda
Ogretmen adaylarina geri doniit verilmistir. Verilen bu geri doniitler dogrultusunda eksikler

giderilmis, karakterler tamamlanmistir.
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Davrams kirliligi: Hazirlanan hikaye tahtasi incelendiginde sahne ve resimlerin uyumlu
oldugu, sahneler arasi gegislerin birbirini tamamladig1 goriilmistiir. Fakat hikaye 6dnceden
olusturulmamistir. Bu eksikler iizerinden 6gretmen adaylarina geri doniit verilmistir. Geri
doniit sonras1 hikdyenin planlama kismi yapilmis ve hikdye tahtas1 “Oziir dilerim” bashg

altinda yazilmistir. Sahne adlar belirlenmistir.

Siirdiiriilebilir kalkinma: Ogretmen adaylarinin  hazirladiklar1  hikdye tahtasi
incelendiginde hikaye olusturulmadigi goriilmistiir. Sahne isimleri ve eylemler de
eklenmemistir. Resimler ve anlatilan olaylar arasinda kopukluk oldugu goriilmiistiir. Bu
incelemeler dogrultusunda ogretmen adaylarna geri doniit verilmistir. Verilen bu geri
doniitler dogrultusunda Ogretmen adaylar1 sahne ve eylem kisimlarinda gerekli
diizenlemeleri yaparak hikdye tahtasini olusturmuslardir. Resim ve sahneler arasindaki

kopukluklar giderilmistir. Son olarak da resimlerde bazi degisiklikler yapilmistir.

Ogretmen adaylarmnin olusturdugu dijital hikdyelerin hazirlanmasi geri déniitler dncesi ve
geri doniitler sonrasi puanlama durumu asagida yer alan Tablo. 4.3’te goriilmektedir. Geri
doniit dncesi ve sonrasi hazirlanan dijital hikaye tahtalar1 Dijital Hikaye Dereceli Puanlama
Anahtar1 (Ozcan vd., 2016) ile iiretim, paylasim ve sunum béliimlerinde yer alan kriterlere

gore degerlendirilmistir.

Tablo 4.3. Dijital hikayelerin geri doniit dncesi ve sonrasi puanlanmasi

Geri doniit oncesi Geri doniit sonrasi
Dijital hikaye isimleri = a = £ = g = £
= = S = 2= = S T
® ¥ 5 % ® % 5 %
=) A n — e} =™ n —

GDO’lu besinler ve tarimda

N
(o]
w
N
N
N
D
-
(6)]
w
N
N

giibreleme

Geri doniistim 12 12 3 27 24 15 3 42
Su kirliligi 10 3 3 16 21 15 3 39
Toprak kirliligi 14 14 3 31 24 15 3 42
Davranis kirliligi 5 5 3 13 24 15 3 42
Stirdiirtilebilir kalkinma 13 10 3 26 24 15 3 42
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Asagida yer alan Tablo 4.4’te geribildirim Oncesi ve sonrasi &gretmen adaylarinin
hazirladiklar: dijital hikayelerden elde edilen puanlarin degerlendirilmesine ait Wilcoxon

Eslenik-Cift testi sonuglart goriilmektedir.

Tablo 4.4. Ogretmen adaylarinin hazirladiklar: dijital hikayelerden elde edilen bulgular

Geri bildirim oncesi

ve sonrasi odev N Sira ortalamasi1  Sira toplamm  Z p r
puanlari

Negatif sira 0 0.00 0.00 -220 0.02 09
Pozitif sira 6 3.50 21.00

Esit 0

Tablo 4.4’e gore geribildirim Oncesi ve sonrast 6gretmen adaylarinin hazirladiklar dijital
hikayelerden elde edilen ortalama puanlarda anlamli bir farklilik gorilmiistiir (z=-2.21,
p<.05, r=0.9). Diger bir deyisle geribildirimin dgretmen adaylarnin hazirladiklar: dijital

hikayelerden aldiklar1 puanlara anlamli katkis1 olmustur.

4.3. Uygulamaya Yonelik Goriisme Formuna Ait Bulgular

Uygulamaya yonelik goriisme formundan elde edilen veriler igerik analizi ile ¢oziimlenerek
tema ve kodlar elde edilmis tablolar halinde sunulmustur. Ayrica bulgularin sunumunda
Ogretmen adaylarinin yanitlarindan dogrudan alintilar yapilmistir. Simif G6gretmeni
adaylarinin ¢evre egitiminde dijital hikayelerin kullanilmasina iligkin gorisleri (1)
uygulamanin dgrenme ve 6gretme siirecine katkisi, (2) uygulamanin beceriye katkisi, (3)
uygulama siirecinde giicliik ¢ekilen noktalar temalari altinda siniflandirilmistir. Asagida yer
alan Tablo 4.5’te uygulamanin 6grenme ve dgretme siirecine katkisi temasi altinda yer alan
kategori ve kodlar goriilmektedir. Tablo 4.5’e gore 6gretmen adaylari ¢cevre egitimi dersinde
hazirladiklar1 dijital hikayelerin ¢evre egitimi dersi teknoloji pedagoji ve alan bilgilerini
gelistirdigini, c¢evre bilinci kazandirdigint ve derse olumlu etkilerinin oldugunu

belirtmislerdir.
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Tablo 4.5. Uygulamanin 6grenme Ve 6gretme siirecine Katkisi

Kategori Kod Kisi
Cevre egitimi dersi teknoloji Teknoloji bilgisi

pedagoji ve alan bilgisine Pedagoji bilgisi 12
katkis1 Alan bilgisi

Cevre bilinci yayma
Cevreye daha duyarli olma
Cevre bilinci Farkindalik 8
Cevreye kars1 bilinglenme
Cevre bilinci olusturma
Derse katilim
Yeni bilgiler
Pozitif etki
Derse etki Derse ilgi 9
Akilda kalict
Bakis acisini gelistirme
Verimli bir siire¢

Ogretmen adaylarmin uygulamanin “evre egitimi dersi teknoloji pedagoji ve alan bilgisine
katkis1” kategorisi ile ilgili verdikleri cevaplar teknoloji bilgisi, pedagoji bilgisi ve alan
bilgisi kodlar1 altinda smiflandirilmistir. Goriisme formuna katilan 36 Ogretmen adayi
arasindan, 12 O6gretmen adaymnin yanitlarina bakildiginda, uygulamanin g¢evre egitimi
dersine, teknoloji pedagoji ve alan bilgisine katki, 8 Ogretmen adaymnin yanitlarina
bakildiginda ¢evre bilinci olusturmaya katki, 9 6gretmen adayinin yanitlarina bakildiginda

derse etkiye katki sagladigini belirtmislerdir.

Teknoloji bilgisi; 6gretmen adaylart gevre egitimi dersinde yapmis olduklar: dijital
hikayelerin teknolojiyi kullanma bilgilerini gelistirdiklerini ifade etmislerdir. Ogretmen
adaylarmin verdigi cevaplara bakildiginda uygulamanin teknoloji kullanimina olumlu
etkiler sagladigi gorilmiistiir. Grup g¢alismasina ve yeni bilgilere de katki sagladigi

belirlenmistir. Verilen cevaplardan o6rnekler asagida yer almaktadir.

“Belirli bir konu hakkinda daha fazla bilgi edinmeme yardimct oldu. Grup ¢alismalarinda
takim arkadast bilinCi ile teknolojiyi kullanabilme becerisi agimdan da gelismeme faydall
oldu.” (O1)

“Teknoloji alaminda daha iyi kullanim yapmami ve ileride bu konuyu égrencilerime nasil
anlatabilecegimi 6grenmemi ve arkadaslarimla beraber ¢alisirken ayni anda sosyallesmeye

de katki sagladi.” (03)
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“Teknoloji kullanimi bilgim daha ¢ok artti (Word vb.) birlikte ¢calisma grup dayanismasina
uyum saglamay ogretti.” (018)

“Teknolojik alanda ilerde sinifta ogrencilere konulart hem eglendirmek hem de anlatmak
icin faydali oldugunu, grup calismasimin katkilarini hissettigim igin yararli oldugunu

diisiiniiyorum.” (027)

Pedagoji bilgisi; 6gretmen adaylarinin verdigi cevaplara bakildiginda uygulamanin
pedagojik alan bilgisine katki sagladig belirtilmistir. Daha etkili bir sekilde 6gretebilme ve
kalic1 6grenme agisindan faydali oldugu diisiilmiistiir. Verilen cevaplardan 6rnekler alinarak

asagida belirlenmistir.

“lik olarak grup calismasi yapmamiz sayesinde daha cok iletisim becerimin, grup
ddevlerinde daha ¢ok aktif énde olma ézelligimin gelistigini diigiiniiyorum. Ileride derslerde
daha aktif ve verimli olabilmek icin de pedagojik alan bilgimi gelistirdigini diigiiniiyorum.”
(O11)

“Dijital hikdye hazirlamanin bana teknolojik olarak dijital hikaye hazirlamayr 6grenmem
agisindan faydast oldu. Bu sekilde dijital hikdye hazirlamayr 6grenmis olmam gelecekteki
ogrencilerimle kullana bilmem agisindan pedagojik bilgime de faydali oldu.” (O17)

“Ogretici bir uygulamaydi, teknolojik agidan ogretici oldu, pedagojik agidan bilgiyi hemen
uygulama ve kalict 6grenme sansim oldu.” (032)

Alan bilgisi; 6gretmen adaylarinin verdigi cevaplara bakildiginda uygulama siirecinin
belirlenen konu ile ilgili derinlemesine bilgi arastirmasi yapmaya tesvik ettigini
belirtmislerdir. Hazirlanan dijital hikayelerle ilgili bilgi ve becerilerinin attig

vurgulanmistir. Ogretmen adaylarinin alan bilgisi ile ilgili verdigi bazi cevaplar asagida

sunulmustur.

“Dijital hikayenin konusunu daha ayrintili arastirmaya yoneltmistir. Bu sekilde arastirma

konumuzu daha ayrintili bir sekilde 6grenmis oldum.” (023).
“Bana katkas1, alan bilgim gelisti.” (032).

“Alan bilgisi olarak ben c¢ift ana dal yapiyorum, asil alanmim sosyal bilgiler ancak sinif

ogretmenliginin derslerine ilk adimim olmast agisindan benim icin énemliydi.” (035)
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Ogretmen adaylar1 ¢evre egitimi dersinde hazirlamis olduklar1 dijital hikayelerin cevre
bilincini gelistirdigini belirtmislerdir. Tablo 4.5’ten gortildiigi gibi ¢evre bilinci kategorisi
altinda ¢evre bilinci yayma, cevreye daha duyarli olma, farkindalik, cevreye karsi
bilinglenme ve cevre bilinci olusturma kodlar1 yer almaktadir. Ogretmen adaylarinim

yanitlarindan bazi 6rneklere asagida yer verilmistir:

Cevre bilinci yayma; 6gretmen adaylarmin verdigi cevaplara bakildiginda dijital hikaye
olusturmanin ¢evre bilinci yaymaya olumlu katkilar sagladigi sdylenmis, toplumun ¢evre
konularinda bilinglenmesi ve harekete ge¢gmeleri amaglanmistir. Cevre bilinci yayma ile

ilgili verilen cevaplara asagida yer verilmistir.

“Ogrenciler, dijital hikdye uygulamalar: araciligiyla ¢evre sorunlarimi arastirabilir,
sorunlart ¢ozmek igin onerilerde bulunabilir veya siirdiiriilebilir yasam tarzim tegvik eden
mesajlar i¢eren hikdyeler olusturabilir. Dijital hikdye konusunun gevre egitimi dersine dahil
edilmesiyle, ogrencilerin ¢evre konularina ilgilerini arttirma, yaraticiklarin kullanma ve

cevre bilincini yayma potansiyeli daha da giiclenebilir. (O1)

“Hazirladigumiz dijital hikdye ile daha bilingli bir birey olmami sagladi. Giinliik hayatimda
siirekli olarak tiikettigim gidalarin ¢cogu GDO’lu. Bu tiiketimi en aza indirmek agisindan
bana farkindalik yaratti. Bu sayede ¢evremdeki insanlara da bu konuda bilgiler verdim. Bu
uygulama sayesinde hem kendim hem de ¢evremdeki insanlar daha bilingli bireyler

oldular. ” (028)

Cevreye daha duyarh olma; uygulamanin cevreye karst bilinglenme, egitim ve
bilgilendirme, cevreyi korumaya karsi destek ve cevreye karst olumlu aligkanliklar
edinmeye katki saglayacagi sdylenmis, Cevre egitimi ile Hazirlanan dijital hikayeler cevreye
duyarlilig1 artirmak ve stirdiiriilebilir bir gelecege katkida bulunmak icin olumlu etkiler

saglayacag diisiiniilmiistiir. Ornek cevaplar asagida verilmistir.
“Cevre hakkinda daha duyarli olmami sagladi.” (02)

“Yaptigimiz dijital hikdyeler ileride meslek hayatimizda ¢ok¢a isimize yarayacaktir.
Isledigimiz konuya uygun dijital hikdye videolarini ogrencilerimize izletmek onlar icin
konunun pekistirmesinde aktif rol saglayacaktir ve bu sayede ¢evreye karst olan tutumlart

daha olumlu yonde gelistirebilecektir. Ciinkii 6grenciler olarak bazi seylerin gérsel olarak
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gortilmesi hem o konunun énemini hem de duygusunun fark edilmesi agisindan daha kolay

olmaktadir.” (04)

“Bu dijital hikayeler 6grencilerin farkindaliklarini arttirabilir. Cevre hakkinda daha bilingli
bireyler haline gelebilirler ve duyarliliklar: artis gosterebilir.” (O11)

“Cevre icin daha dikkatli, daha bilingli sekilde, dogaya karsi daha sevecen bir sekilde
yaklasmamizi saglar.” (017)

Farkindalik; dijital hikayelerin ¢evre egitimi ile iligkili olarak sagladig: farkindaliklar doga
koruma ve kaynaklarin etkili bir sekilde kullanimi ve c¢evresel konulara yonelik
bilin¢lendirmeyi artirarak, izleyicilerin konuya odaklanmasina ve g¢evresel farkindaligin
gelismesine olumlu bir katki saglayacag: diisiiniilmiistiir. Ogretmen adaylarmin verdikleri

cevaplardan ornekler asagida verilmistir.

“Dijital hikdyeler eglenceli ve ilgililigi arttiran bir 6gretim sundugu i¢in farkindalik

olusturmada ¢ok onemli olumluluklar gésterir.” (O1)

“Cevre egitimi dersi hakkinda dijital hikdyelerden sonra daha farkl yonlerden incelemem

gerektigi yoniinde faydali.” (09)

“Cevre egitimi ile ilgili dijital icerikler, reklamlar hazirlamak sanal ortamlarda
paylasmalarint saglayarak etkilesim toplamasint saglamak, dizilerde veya televizyon gibi
teknolojik aletler icerisinde bu konulara yer vererek bireylerin, derste videolar,
animasyonlar egitimi konusunda bilgilenmeleri, farkindalik duymalari ag¢isindan

olumluluklar gosterebilir.” (026)

Cevre bilinci olusturma; 6gretmen adaylarinin verdigi cevaplara bakildig1 zaman yapilan
uygulamanin ¢evre bilinci olusturmaya fayda sagladigi, cevre ile iligkilerin artirdigi ve
bireysel sorumluluklar yaydigi bildirilmistir. Verilen cevaplardan bazi 6rnekler asagida

belirtilmistir.
“Bence bu tarz uygulamalar cevre ile iliskilerimizi artirmak yoniinden énemlidir.” (09)
“Evet, bence bu ders ilkokuldan itibaren verilmelidir. Cevre bilinci olusmast icin.” (021)

“Evet, faydali. Ciinkii birey bu ¢alismayr yaparken hem 6greniyor hem de ¢evre bilinci
olusturuyor.” (028)
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Cevre konusuna ilgi artisi; 6gretmen adaylar1 verdigi cevaplarda ¢evre egitimi ile ilgili
hazirlanan dijital hikdye olusturma siirecinde, ¢evre egitimi konusunda duyulan ilginin
arttigin1 belirtilmiglerdir. Adaylar, hikayelerin ¢evre konularinda ilgi ¢ekici ve etkileyici
olmastyla birlikte, geri doniisiimii tesvik etme ve c¢evre dostu aliskanliklar1 benimsetme
konularinda da ilgi artis1 yasandigi ifade etmislerdir. Verilen cevaplarla ilgili baz1 6rnekler

asagida verilmistir.
“Cevre egitimi dersi daha cok ilgimi ¢ekmeye basladi.” (05)

“Cevre ile ilgili bilgi ediniminden sonra dijital olarak daha yakindan ilgilendirdi ve fayda
sagladi.” (O7)

“Cevre egitimi dersini anlamakta zorlanan kigiler icin konular hakkinda dijital hikaye
hazirlayarak anlamalari kolaylastirilabilir. Bunu kendim icinde diistindiim ve bu konuda

cevre egitimine ilgim arttr.” (015)
“Daha eglenceli ve ilgi cekici gelmisti.” (026)

Ogretmen adaylarmin dijital hikAye hazirlama siirecinin derse etkisinden de bahsetmislerdir.
Tablo 4.5’ten de goriildiigii gibi derse etki temasi kategorisi altinda derse katilim, yeni
bilgiler, pozitif etki, derse ilgi, akilda kalici, bakis agisin1 gelistirme ve verimli bir siireg
kodlar1 yer almaktadir. Ogretmen adaylarinin yanitlarindan bazi drneklere asagida yer

verilmistir:

Derse katilim; uygulama siirecinin, 6gretmen adaylarinin derse katilimini olumlu yonde
etkiledigi belirlenmistir. Bu silire¢ de derse daha aktif ve ilgili bir sekilde katilmalarina
olanak sagladigini ifade etmislerdir. Ogretmen adaylarinin verdigi cevaplardan &rnekler

asagida yer almistir.
“Derse herkesin egit oranda katilmasini sagladi.” (02)

“Bence boyle bir uygulama benim ve arkadagslarimin derse ilgisini ve katiliminin arttigin

diistiniiyorum.” (O8)

“Dijital hikdye hazirlama, konumuz olan toprak kirliligi konusuna benim daha da ilgimi
arttirdr ve derse katilimima olumlu yonde katki sagladi. Sinif arkadaslarimla birlikte de
dijital hikaye hazirlamayr ogrenmis olmamiz agisindan bu derse ilgimizin ve katilimimizin

arttirdigini diisiiniiyorum.” (017)
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“Bence sinifca ilk defa gruplar halinde dijital hikaye hazirladik ve bu bizim i¢in ilk
deneyimdi. Bu yiizden birbirimize yardim ettik. Zorlandigimiz yerlerde derste hocamiza

sorduk. Bu bize derse katilmada biiyiik bir etki sagladi.” (020)

“Dijital hikayemizin siireci grup¢a yapilan bir ddev olarak ge¢tigi icin bu durum sayesinde
herkes ¢okg¢a kendi fikvini belirtti ve herkes isin bir ucundan tuttu diyebilirim. Bu sayede
isimiz kolaylasti. Ayni zamanda biitiin arkadaglarim dijital hikdye siirecinde aktif bir sekilde
rol aldi.” (04)

“Derse daha aktif katilmamizi ve konumuz olan toprak kirliligi konusuna gelince daha

dikkatli ve etkin katilmamiza katki sagladigim diisiiniiyorum.” (011)

“Konunun detayli ogrenildigi icin daha ¢ok fikir sahibi olunup daha aktif olmamizi
sagladi.” (013)

“Olumlu bir etki sagladigini diigiiniiyvorum. Derse daha aktif bir sekilde katilmamizi
sagladi.” (016)

Yeni bilgiler; dijital hikdye hazirlama siirecinde Ogretmen adaylarinin yeni bilgiler
ogrenmek, kaynaklardan edinilen giincel bilgiler ve ¢evresel sorunlara duyarlilik kazanimi
olusturulmustur. Adaylar, bu siirecte cevresel konulara karsi duyarlilik kazanirken aym
zamanda Ogrenme ve bilgi paylasma becerilerini gelistirmislerdir. Adaylarin verdigi

cevaplardan 6rnekler asagida belirtilmistir.
“Ogretici, grup calismasi gerektiren zorlu bir uygulamayd:.” (06)

“Bence uygulama gayet iyiydi. /lk defa béyle bir sey yaptim. Bu uygulama bana ¢ok sey
ogretti.” (019)

“Bence bu uygulama bizi 6gretmenlik yapacagimiz ¢ocuklara hazirlayan bir uygulamaydi,
gelistirici ve yenilik¢i oldugunu diisiiniiyorum.” (023)

Pozitif bilgiler; uygulama siirecinde Ogretmen adaylarinin verdigi cevaplardan
eglendikleri, verimli silire¢ gecirdikleri ve c¢evre dostu davranislari benimsedikleri
goriilmiistiir. Cevre egitimine yonelik hazirlanan dijital hikayelerden pozitif bilgiler

kazanmislardir. Adaylarin verdigi cevaplardan bazi 6rnekler asagida belirtilmistir.

“Farkl bir etkinlik oldu bizi zorladi ama giizeldi. Ortaya giizel bir hikdye ¢ok mutlu olduk.”
(012)
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“Ders daha eglenceli ve ¢ekici bir hal aldi.” (023)
“Pozitif yonde etki sagladi ve dersi sevmemizi sagladi.” (034)

Derse ilgi; 6gretmen adaylarinin verdikleri cevaplardan yola ¢ikarak uygulama siirecinde
derse ilgi artis1 yasandigi, aktif bir siire¢ gegirdikleri ve konuya daha fazla odaklandiklari

belirlenmistir. Verilen cevaplardan 6rnekler asagida belirtilmistir.

“Konunun anlasiimast agisindan daha faydali olur. Eglenceli, degisken anlatim olur.

Osrencinin etkinlik yaparak égrenmemizi sagladi. Derse olan ilgimi artirdi.” (010)
“Derste ogrencileri daha aktif hale getirir ve dersin anlasiimasini kolaylastirir.” (23)
“Odev sorumlulugum oldugu derse daha siku ilgi gosterdi.” (027)

Akilda kalici; verilen cevaplarda uygulama siirecinin daha akilda kalici oldugu, aym
zamanda kendi deneyimlerini kazanma ve paylasma siireci oldugu i¢in verimli bir siireg
oldugu belirtilmistir. Ogretmen adaylarimin verdigi bazi &rnek cevaplar asagida

belirlenmistir.
“Cok ogretici ve akilda kalici bir uygulamaydi cok begendim ve ¢ok eglenceliydi.” (03)
“dkilda kaliciyds, gayet iyiydi.” (023)

“Yapilan uygulama giizel ve eglenceliydi. Dijital hikdyeyi yaparak ogrenmek akilda
kalictydi.” (034)

Bakis acimu degistirdi; 6gretmen adaylari, c¢evre egitimi ile ilgili uygulamada yer
aldiklarinda, ¢evreye karsi daha duyarli hale geldiklerini ifade etmislerdir. Ayrica, bu
deneyimleri sayesinde teknoloji kullaniminda artis yasadiklarimi belirtmisler ve dijital
hikayelerle ilgili aragtirmalarin bakis agilarini gelistirdiklerini vurgulamiglardir. Adaylarin

verdigi cevaplardan 6rnekler asagida verilmistir.

“Cevre egitimi dersini anlamakta zorlanan kisiler i¢in konular hakkinda dijital hikdye
hazirlayarak anlamalari kolaylastirilabilir. Bunu kendim icinde diistindiim ve bu konuda

cevre egitimine bakis acim degisti.” (015)

“Cevre egitimi dersinin onceki diisiincemde bu kadar fazla teknoloji ile bir baglantisi

olacagini diigiinmemistim.” (020)
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“Basta dijital hikdye hazirlamak ¢ok zor geliyordu. Daha sonra konu anlatip arastirma
vapildiktan sonra isimiz biraz daha kolaylasmaya baslad: ozellikle yaptigimiz arastirmalar
ve derste anlatilan dijital hikdye konusu bize birer rehber oldu. Bu siiregte o korkudan
swrilip asama-asama dijital hikdyeyi tamamladik. Korku ve stresin yerini yeni bir gey

ogrenmenin mutlulugu aldi. Bundan dolay: biiyiik él¢iide diisiincelerim degisti.” (023)

Ogretmen adaylar1 Cevre Egitimi Alan Bilgisi temas1 altinda birlestirilen kodlara asagidaki

sekilde cevap vermislerdir:

Gelistirmeye yoneltici; 6gretmen adaylari, dijital hikdye olusturma siireci {izerine
yaptiklar1 aragtirmalarda, sadece konuyla ilgili bilgi edinmekle kalmayip ayni zamanda
kendi diisiince ve becerilerini gelistirdiklerini ifade etmislerdir. Verilen 6rnek cevaplar

asagida belirtilmigtir.

“Dijital hikdye yapmasini bilmiyordum. Bilgisayar kullaniminda pekiyi degilim fakat
arastirdim ve bilgi sahibi oldum. O yiizden gelistirici ve yenilik¢i oldugunu diistiniiyorum.”
(010)

“Dijital hikdye sonunda videolarin paylasilmasi ve onlart izlememiz bizi farkl konularda
bilin¢lendirdi. Dijital hikdye yaparken geri doniitler almamiz dijital hikdyeyi nasil

yapmamiz ve nelere dikkat etmemiz konusunda bizi gelistirdigini diisiiniiyorum.” (016)

“Dijital hikdyenin konusu su kirliligi, bizi grup olarak etkiledi. Cok merak ederek

arastirarak odevimizi teslim ettik.” (021)

“Once toprak kirliligi konumuz ile ilgili arastirma yapip sonucunda bir veri elde ettik. Daha
sonra Kirli toprak isimli hikdyemizi yazdik. Hikdyemiz dogrultusunda hikdye tahtasini
olusturup sisteme yiikledik. Daha sonra dijital hikdaye nasil hazirlanwr derste ogrendiklerimiz

disinda arastirma yaptik.” (023)
“Kendimizi gelistirme agisindan faydali buldum.” (026)

Verimli bir siire¢; ogretmen adaylari, dijital hikdye olusturma siirecinin eglenceli ve
Ogretici bir deneyim oldugunu vurgulamislardir. Bu siirecte elde edilen tecriibeler,

uygulamanin verimli oldugunu ortaya koymaktadir. Verilen birkag 6rnek asagidadir.

“Siirec verimliydi, yeni bilgiler kazandim.” (027)
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“Bence ¢ok faydali bir calisma oldu. Ciinkii ele aldigimiz konuya olan farkindaligimiz artt.
Bunun yaminda bu konu iizerine detayli bir arastirma yaptik ve konu hakkinda yeni
bilmedigimiz bilgiler 6grendik. Dijital hikaye tasarlama siireci benim igin hem eglenceli

hem de dgretici bir calisma oldu.” (028)
“Ogretici, uygulama odakli, zevkli ve eglenceliydi.” (030)

“Bize yeni bilgiler égretti farkli programlar kullanmay: égrendik (O32). Bizim de dijital
hikdye hazirlamamiz konuyu daha iyi anlamamizi sagladi. Bu yiizden verimli bir ders islemig

olduk. 7 (033)

“Verimliydi, ilerde 6grencilere boyle bir sey yapabilirim.” (036)

Tablo 4.6. Yapilan uygulamanin beceriye kKatkisi

Kategori Kod Kisi
Is birligi
Tletisim
Grup caligmasi

Sosyal beceriler Fikir paylasimi
Sorumluluk 27
Samimiyet

Ogretmen adaylar1 hazirlamis oldugu dijital hikayelerin sosyal becerileri gelistirdigini ifade
etmislerdir. Sosyal beceriler kategorisi altinda is birligi, iletisim, grup caligmasi, fikir

paylasimi, sorumluluk ve samimiyet kodlar1 yer almistir.

Is birligi; verilen cevaplar, uygulama siirecinde grup calismasi yapmanin is birligi
becerisine olumlu katki sagladigini gostermistir. Zorlanilan kisimlarda ise is birligi
yapmanin faydali oldugunu belirtmislerdir. Ogretmen adaylarinin verdigi cevaplardan

ornekler asagida yer almistir.

“Gorev dagilimi yapmak, agisindan benim igin de diger arkadaslar i¢inde hem yiik azaltan
hem de birbirimizle odev hakkinda da olsa konusup sohbet ortami sunmayr saglamasi
acisindan grup ¢alismasi yararl bir calisma yontemi oldu. Iletisim kurabilmek, koordine

olabilmek, rol dagilim: yapabilmek acisindan grup calismasi bana katki sagladi.” (026)
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“Stirekli etkilesimde olup gorev dagilimi yaptigimiz igin is birligi becerime katki sagladh.
Sosyallesmeme yardimct oldu.” (032)

“Grup ¢alismasi aslinda kolay gibi goziikse de gercekten diizenin ayarlanmasi siirecine
kadar zor bir ig. Fakat bu stire¢ icerisinde ve uygulama sirasinda herkes is boliimii yapildig
i¢in ig yiikiiniin azalmasi yoniinden ¢ok yarar saglamaktadir. Bizim dijital hikdye siirecindeki
grubumuzdaki herkes gorev dagilimi yaptigi igin ve fikir paylasimi oldugu icin dijital
hikdayemizin siireci kolay ve giizel gecti.” (035)

“Bilmedigimiz yerlerde birbirimizi tamamladik.” (02)

“Bu grup ¢alismasit bana “bir elin nesi var iki elin sesi var” ataséziiniin tam da anlamini

’

anlatmus oldu hepimiz beraber el ele verip ¢ok giizel bir ¢calisma yaptigimiza inaniyorum.’

(03)

“Grup arkadaslarimla ¢alismak cok keyiflivdi. Hep beraber olup ortaya bir ¢alisma
ctkarmak cok giizeldi.” (O8)

“Arkadagslarimla birlikte grup c¢alismast yapmamiz is boliimiinii paylasmis olmamiz
agisindan faydal oldu ¢iinkii tek basimiza olsak bu kadar giizel bir dijital hikdye ortaya
ctkaramaya bilirdik. Arkadaslarimla birlikte herkes kendi bildigi konuda sorumluluk olarak

ve birbirimize yardimct olarak giizel bir grup calismasi ve is boliimii yapmis olduk.” (017)

“Sabretmeyi, is boliimii yapmay 6gretti. Kimin ne yapacagini belirleyip devam etmek isimizi
kolaylastird:.” (034)

Tletisim; uygulama siireci, gretmen adaylarina iletisim becerilerine katki sagladig1 énemle
vurgulanmigtir. Ayrica, grup calismasimnin sosyallesme ve saglikli iletisim kurmada
konusunda olumlu etkiler yarattigini ifade etmislerdir. Adaylarin verdigi ornek cevaplara

asagida yer verilmistir.
“Grup ¢alismalari iletisim acisindan faydali oldu.” (010)

“Grup ¢alismast bana bir¢ok katki sagladi, arkadaslarimla iletisimimizi giiclendirdi,
birbirimizin fikirlerine saygi duymamizi sagladi.” (011)

“Sadece kendi odevim degil yaptigim bir ddevde arkadaslarimin da etkilenecegini

diigtinerek ¢calismami sagladi ve beni gelistirdi. Ayni zamanda saglikli bir iletisim kurmada
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cok etkiledi. O utangaghiktan ve ¢ekingenlikten ayrilip aymi zamanda ozgiivenlerimizin

gelismesini de sagladi.” (023)

Grup cahismasi; uygulama siirecinin grup seklinde ilerletilmesi, adaylar iizerinde olumlu
bir etki biraktig1 gézlemlenmistir. Grup ¢alismasi siirecinde, birbirlerine saygi gosterme, is
birligi ve 6dev paylasimi konusunda artilar eklemistir, bu da 6§renme deneyimini daha

zengin kilmigtir. Verilen cevaplardan bazi 6rnekler asagida yer almistir.
“Grup calismasimin nasil yiiriitiilmesi gerektigini égretti.” (018)
“Grup ¢alismasi bana baskalarin dinlemeyi ve onlara gére hareket etmeyi ogretti.” (022)

“Grup ¢alismasi oncelikle bana birbirimizi anlamay1, birlikte hareket etmeyi ve birbirimize

hatalarimizda yardim etmek gibi katkilar sagladi.” (030)

Fikir paylasimi; 6gretmen adaylari dijital hikdye olustururken fikir paylasiminin daha
zengin igerikli bir hikdye ortaya ¢ikacagini belirtmislerdir. Fikir aligverisi yapmanin,
zorlanildig1 kisimlara olumlu etki ettigi de vurgulanmistir. Bu diisiinceler ile ilgili 6rnek

cevaplara agagida yer verilmistir.
“Arkadaslarimla fikir aligsverisi yaparak birbirimizin fikirlerine saygi duyduk.” (06)

“Birbirimizden bilgiler aldik. Resimler konusunda kararlastirdik. Yaptigimiz seyin uygun
olup olmadigini tartistik.” (019)

“Arkadagslarimla ¢aliymak, ekip calismasi ile bazi konularin daha kolay halledebilecegini,
daha eglenceli olabilecegini, farkl fikirler oldugu icin ortak kararlarla en giizelinin

yapabilecegini gosterdi.” (036)

Sorumluluk; grup ¢alismasi, sorumluluk duygusunu ortaya c¢ikararak dijital hikaye
olustururken {izerime diisen goérevleri zamaninda yerine getirme konusunda pozitif etki

sagladi. Ogretmen adaylarinin verdigi cevaplardan 6rnekler asagidadir.

“Grup i¢inde farkl diisiinceler oldugu icin bakis agimin degigmesine ve genislemesine yarar
sagladi. Sorumluluk ve gérev dagilimi konusunda tecriibe edindim. Grup ¢alismasinda diger

insanlar motivasyon kaynagim oldu.” (O1)

“Uyum saglama, sorumluluk bilinci olusturdu.” (O30)
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Samimiyet; o6gretmen adaylarinin verdigi cevaplar incelendiginde uygulama siireci
sosyallesme ve samimiyet agisindan da olumlu etkiler saglamistir. Bununla ilgili 6rnekler

asagida yer almistir.

“Birbirimizi daha iyi tanidik ve yakinlastik. Bu sosyal hayatima katki sagladi.” (022)
“Grup halinde hareket etmemiz samimiyet kazanilmasim sagladi.” (027)

“Grup ¢alismasi daha cok samimi ve birlik olmamizi sagladi.” (O31)

Ogretmen adaylar1 ¢evre egitimi dersinde hazirlamis olduklari dijital hikdyelerin olumlu
yonde etkilerinin oldugunu ifade etseler de bu siirecte giicliik cektikleri bazi1 konular
olmustur. Ogretmen adaylar1 teknoloji kullanimi, grup galismasi ve dijital hikaye olusturma
konularinda bazi zorluklar yasamislardir. Asagida yer alan Tablo. 4.7°de uygulama

stirecinde giicliik ¢ekilen noktalara iligkin kategori ve kodlar goriilmektedir.

Tablo 4.7. Uygulama siirecinde giigliik ¢cekilen noktalar

Kategori Kod Kisi
3 Bilgisayar kullanimi
Teknoloji kullanimi 11
Uygulama kullanirken
[letisim
Grup ¢alismasi o 15
Fikir ayrilig

Karakter olusturma
Dijital hikaye olusturma Ses ve goriintii 10

Resim kismi

Tablo 4.7°den goriildiigli gibi Ogretmen adaylari dijital hikdye hazirlama siirecinde
bilgisayar ve dijital hikdye hazirlama programi kullanirken giigliik ¢ektiklerini

belirtmislerdir.

Bilgisayar kullammmi; Ogretmen adaylari, dijital hikaye olustururken bilgisayar
kullaniminda zorlandiklarin1 ifade etmislerdir. Hikaye olusturma siirecinde, teknoloji

kullaniminda eksik yonleri oldugunu soylemislerdir. Adaylar, bilgisayar kullanma
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konusunda engellerle karsilagsalar da bu siireci tamamlamiglardir. Bilgisayar kullanimiyla

ilgili verilen cevaplar asagida belirtilmistir.

“Uygulamada teknoloji béliimii benim igin zordu ¢iinkii teknoloji ile aram iyi degildi bu

yiizden bilgisayarla ilgili gérev yaparken biraz zorlandim.” (0O3)

“Bilgisayar kullanirken zorlandim ¢iinkii teknoloji alanimda iyi olmadigim icin yapiminda

zorlandim.” (010)

“Evet, dijital hikayeyi diizenlerken zorlandim ¢iinkii bilgisayar kullanimi konusunda yetersiz

kaliyorum.” (31)
“Teknolojiyi, dijital hikdye olarak ilk defa yaptigim icin biraz zorlandim.” (O7)

“Dijital hikaye hazirlarken bazen teknolojiyi rahatlikla kullandim, bazen de zorlandigim

kisimlar oldu.” (O19)

Uygulama kullanirken; 6gretmen adaylari dijital hikaye olusturma uygulamalari tizerinde
zorlandiklarini belirtmislerdir. Bu zorluk hem uygulamalari kullanma hem de uygun
uygulama bulma konularinda ortaya ¢ikmistir. Adaylarin cevaplarindan bazilarina asagida

yer verilmistir.
“Uygulama siirecinde 6n bilgi sahibi olmadigim igin zorlandim.” (O6)

“Dijital hikdaye hazirlama siirecinde sahneleri yaparken powtoon uygulamasini ilk kez

kullandigim i¢in biraz zorlandim.” (017)
“Dijital hikdye icin uygulamalar bulmakta ve kullanmakta zorlandim.” (033)
“Uygulamalarda biraz zorluk yasasak da ¢ok rahat olmasa da kullandim.” (023)

“Bazi sitelere baktigimizda iicretli ya da sistemin a¢ilmadigini gérdiik ve zorlandik
sonrasinda grup arkadaglarimizla birlikte alternatif siteler bulduk ve teknolojiden

olabildigince yararlanmaya ¢alistik.” (022)

Tablo 4.7°den goriildiigii gibi 6gretmen adaylar1 dijital hikaye hazirlama siirecinde grup
calismasi yaparken giicliik gekmislerdir. Ogretmen adaylari iletisim kurma konusunda sorun

yasamiglar ve bazi noktalarda fikir ayriliklar1 yasamislardir.

Tletisim; adaylar dijital hikdye olusturma siirecinde grup ¢alismasinda iletisim kopuklugu

yasadiklarini, 6dev dagilimda sorumluluklarin yerine getirilmedigi ve nedenle siirecin zorlu
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gectigini belirtmislerdir. Bu zorluklar1 agsmak adina daha etkili iletisim ve gorev dagilimi

stratejilerine ihtiyag¢ duyduklarimi vurgulamislardir. Ornek cevaplar asagida belirtilmistir.

“Zorluk yasadim evet, bir araya gelmekte zorlandik. Bu yiizden iletisim kopuklugu yasadik
(06).
“Bu uygulamada zorlandigim boliim arkadaslarla toplu bir sekilde birlikte ¢alisamamak

oldu. ” ()9)

“Evet, problem yasadigimiz yerler oldu. Herkese ulasmada ve iletisim kurmada zorlandik

ama sonucunda giizel bir iletisim yakaladik.” (022)
“Dijital hikdye hazirlama siirecinde iletisim, koordine olmaya zorlayan kisimdi.” (026)

“Neredeyse hi¢ tanmimadigim insanlarla iletisim kurma ve ortak karara varma konusu
zorlandigim kisimdi. Ciinkii grup odevlerinde iletisim ve arkadaslarini sevmek, benim igin

onemli, grup ¢alismasi agisindan da verimli oldugunu diisiiniiyorum.” (029)

“Grup ¢alismasi oldugu halde pek iletisim saglayamadigimiz igin odevimizde yarim kaldi.”
(032)

Fikir ayrih@; 6gretmen adaylari, uygulamanin dijital hikdye olusturma siirecinde fikir
ayriliklar1 yasadiklarini ifade etmislerdir. Ortaya c¢ikan fikir ayriliklart yiiziinden
zorlandiklarim1  belirtmis ve bu zorluklari agmak igin ¢o6ziim odakli olduklarmni

vurgulamislardir. Adaylarin cevaplari agagida yer almaktadir.
“Bazi ufak fikir uyusmaziiklar: olustu.” (025)

“Sadece bazi konularda fikir ayriliklar: yasadik.” (032)

“Genel olarak problem olusmadi ama hikdye olustururken bazi fikir ayriliklar: olustu.”

(©34)

“Yedi kiginin miisait oldugu zaman bulmak zor oldu. Fikir ayriliklarimiz oldu fakat

cogunluga uyarak bu sorunu astik.” (036)

Tablo 4.7°den goriildiigii gibi 6gretmen adaylar dijital hikaye hazirlama siirecinde karakter

olusturma, ses ve goriintii ekleme kisimlarinda gii¢liikler yasamislardir.

Karakter olusturma; dijital hikdye hazirlarken karakter olusturma siirecinde

zorlandiklarini belirtilmislerdir. Ayrica, olusturduklar: karakterlerle hikaye arasinda baglanti
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kurmada giicliik yasadiklarin1 vurgulamiglardir. Adaylar, karakter gelistirme ve hikaye
olusturma konularinda daha fazla pratige gerek duyduklarmi vurgulamisladir. Ogretmen

adaylarinin verdigi cevaplar asagida yer almaktadir.

“Dijital hikdye hazirlama stirecinde dijital karakterler olusturmak, bir biitiin haline

getirmek zordu. ” (O7)

“Dijital hikdye hazirlarken karakter hazirlama asamasinda biraz zorlandim. Bunun sebebi

de daha énce boyle bir uygulama yapamadigimizdan kaynaklandigini diisiiniiyorum.” (011)

Ses ve goriintii; 6gretmen adaylari hazirladiklari dijital hikayelerde kendi seslerini kullanma
ve hikayeye uygulama siire¢lerinde zorlandiklarini belirtmislerdir. Sesleri birlestirirken ve
hikaye akigina uygun diizenlemeler yaparken karsilastiklar1 bu zorluklar, sesli anlatim ve
hikaye biitiinliigii konularinda daha fazla uygulama yapmalar1 gerektigini vurgulamislardir.

Ornek cevaplar asagida belirtilmistir.

“Dijital hikdye uygulamasinda zorlandigim boliim olarak video olusturmakti. Yani
hikdyemizde kendi seslerimizi kullandik ve bu sesleri belli bir ton ve hiz da ilerletmek biraz

zorlayictydi ama bu zorlugun da distesinden geldigimizi diisiiniiyorum.” (04)

“Ses ve goriintiilerinin ayni anda gitmesi i¢in baya ugrastik en ¢ok zorlayan kisim buydu.”

(021).
“Sesleri birlestirme kisminda zorlandik. Sesleri kirpmakta zorlandik biraz.” (O33)

Resim kismi; 6gretmen adaylari, hazirlanan hikaye tahtasinda dijital hikaye ile uyumlu
resim belirleme konusunda zorlandiklarini ifade etmislerdir. Yazilan hikayenin resimle
uyumlu olmasi agisindan uygun resim bulma siirecinde yogun bir ¢aba sarf etmeleri, bu
noktada yasadiklar1 zorluklar1 ve gereksinimleri vurgulanmistir. Adaylarin cevaplar: asagida

yer almaktadir.

“Resimleri bulmak konusunda zorlandim. Uygun resimleri bulmak zor oldu. Yazdigimiz

sahnelere uygun resim bulmak konusunda yetersizdik. ” (O8)

“Bu uygulamada zorlandigim bir boliim ¢ok fazla yoktu, fakat resimleri yapmak igin ilk
basta hangi uygulamayr kullanacagimizi tam bilemedik.” (O15)

“Bu uygulama da resim gegislerini yaparken biraz zorlandik.” (030)
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde yer alan “5.1. Sonug¢ ve Tartisma” baslig1 altinda arastirma sonuglar ilgili
literatiir ile tartistlmistir. “5.2 Oneriler” bashg: altinda ise arastirma sonuglarindan yola

¢ikilarak oneriler sunulmustur.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu arastirmada simif 6gretmeni adaylarinin Cevre Egitimi dersinde hazirlamis olduklari
dijital hikayelerin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma sonucunda 6gretmen adaylarinin
Cok Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri Olgegine ait puanlar pozitif yonde anlamli &lgiide
degismistir. Bilgi ve teknoloji okuryazarligi, girisimcilik ve inovasyon, sosyal sorumluluk
ve liderlik ile kariyer bilinci alt boyut puanlarinda anlamli olarak farklilik goriilmektedir.
Elestirel diisiinme ve problem ¢dzme alt boyutunda ise herhangi bir degisim olmamustir.
Fakat elestirel diisiinme ve problem ¢dzme alt boyutu son test puan ortalamasinda, 6n test
puan ortalamasina gore bir artis goriilmiistiir. Arastirmanin bu sonucu dijital hikayelerin 21.
yy. becerilerini desteklemesi yoniinden ilgili literatiirle uyumludur. Ornegin Seckin Kapucu
ve Yurtseven Avcr (2020) arastirmalarinda fen bilimleri 6gretmen adaylariin hazirlamis
oldugu dijital hikayelerin 21. yiizy1l becerilerini destekledigi bulgusuna ulasmislardir.
Benzer bir sekilde Giirsoy (2021), 6gretmen adaylarinin 6grenme ve yenilik becerileri, bilgi,
medya ve teknoloji becerileri, yasam ve mesleki beceriler gibi 21. yiizyil becerilerinin dijital

hikdye uygulamast ile olumlu yonde gelistigini ortaya ¢ikarmistir.

Cevre egitimi dersinde 6gretmen adaylarinin hazirladiklar dijital hikayeler puanlanmis ve
ogretmen adaylarina geribildirim  verilmistir. Ogretmen adaylar1 geribildirimler
dogrultusunda dijital hikayelerde tekrar diizenlemeler yapmislar, son haline getirmislerdir.
Geri bildirim sonrasinda §gretmen adaylarinin diizenlemis oldugu dijital hikayeler tekrar
puanlanmigtir. Geribildirim Oncesi ve sonrast 6gretmen adaylarmin hazirladiklart dijital
hikayelerden elde edilen ortalama puanlarda anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Diger bir
deyisle geribildirimin Ogretmen adaylarinin hazirladiklart dijital hikdyelerden aldiklar
puanlara anlaml katkis1 olmustur. Benzer sekilde Sancar-Tokmak vd. (2014) tarafindan
yapilan arastirmada fen bilgisi 6gretmen adaylarinin hazirlamis oldugu dijital hikayelere

yazma, uygun resim bulma, resim ve hikayeleri eslestirme ve dijital dosyalar1 hazirlama
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asamalarinda geribildirim saglanmis ve uygulama ile fen bilgisi 6gretmen adaylarinin
teknolojik, pedagojik ve alan bilgilerinde artis goriilmiistiir. Fen bilgisi 6gretmen adaylari
lizerinde yiiriitiilen baska bir arasgtirma sonucunda da Ogretmen adaylarinin, bilimsel
kavramlar1 ve bilimsel bilginin 6zelliklerini dijital ortama ve senaryolara basaril1 bir sekilde

aktarildig1 goriilmiistiir (Seckin Kapucu ve Yurtseven Avci, 2020).

Arastirmanin nitel bulgular1, nicel bulgular1 desteklemistir. Ogretmen adaylarinin hazirlamis
olduklari dijital hikayelerde geribildirimler sonucunda hikaye yazma, amag belirleme, resim
ve hikdye uyumunda, ses ve sahne uyumu olusturma noktalarinda gelismeler goriilmiistiir.
Ogretmen adaylar bu durumu gériisme formunda da ifade etmislerdir. Gériisme formunda
Ogretmen adaylar1 hazirlanan dijital hikdyelerin ¢evreye karsit daha duyarli olma, cevreye
kars1 bilinclenme, derse ilgi, pozitif etki gibi olumlu etkiler olusturdugunu belirtmislerdir.
Diger bir deyisle 6gretmen adaylari dijital hikdye hazirlama siirecinin 6grenmeye ve
ogretmeye katkisinin oldugunu ifade etmislerdir. Benzer bir sekilde arastirma sonuglar
dijital hikayelerin biligsel (Titus, 2012; Ulum ve Yalman, 2018; Ulum ve Yalman, 2019) ve
duyusgsal (Ulum ve Ercan Yalman, 2018) anlamda 6grencilere olumlu katkilar sagladigini
gdstermistir. Ornegin Ulum ve Yalman (2019) yedinci simf dgrencilerinin fen bilimleri
konularinda dijital hikdye hazirlama deneyimlerini incelemislerdir. Arastirmalarinda,
ogrencilerin dijital hikayeler ile konular1 daha iyi 6grendiklerini, 6grenmelerinin daha kalic1
oldugunu, aragtirma becerilerinin gelistirdigini, eglenerek Ogrendiklerini gérmislerdir.
Baska bir arastirmada ise Ulum ve Yalman (2018) fen bilimleri dersinde dijital hikaye
hazirlamanin ders basarist diisiik ve bilgisayarla fazla vakit gegiren 6grenciler lizerindeki
etkisini incelemislerdir. Calisma 8, sekizinci sinif 6grencisiyle ger¢eklesmistir. Sonug olarak
ogrencilerin dijital hikdye hazirlamay1 sevdikleri ve bu siirecte konular1 6grenirken

eglendikleri, bilgilerin daha kalici oldugu sonucuna ulasilmiglardir.

Ogretmen adaylarmim dijital hikayelerin sosyal ve teknik becerilere olumlu katkilar
sagladigin1  belirtmislerdir. Balaman (2015) c¢alismasinda dijital hikdye yoOnteminin
Ogrencilerin 6gretim teknolojilerine yonelik tutumlaria etkisi arastirmistir. Arastirmaci,
dijital hikaye 6gretiminin 6grencilerin, 6gretim teknolojilerini kullanim diizeylerini, bilgi ve
becerilerini, dgretim teknolojilerine olan ilgi ve motivasyonlarini artirdigi sonuglarina
ulagsmigtir. Sosyal becerilerde grup calismasi, fikir paylagimi, sorumluluk, is boliimii gibi

becerilerin gelistirdigi sonucuna varilmistir. Benzer bir sekilde Green (2011) tarafindan
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yapilan arastirmada 6gretmen adaylari dijital hikdye hazirlama siirecinde kendini ifade etme,
paylasma, iletisim kurma ve dijital teknolojiyi sinifta kullanmaya imkén verdigini fark
etmislerdir. Korucu (2019) arastirmasinda dijital hikayelerin 6grenme siireci ve teknoloji
kullaniminda olumlu etkisinin oldugunu belirtmistir. Dijital hikayelerin bilgilerin kaliciligin
artirma, is birligini destekleme, 6grencilerin ilgilerini ve giidillenmelerini artirma, sorgulama

becerilerini gelistirme gibi etkilerinin oldugu ortaya ¢ikmuistir.

Ogretmen adaylarmin goriisme formunda verdigi cevaplardan dijital hikAye hazirlarken
(karakter olusturma, ses ve goOriintii ayarlama asamalarinda), bilgisayar ve teknoloji
kullanirken, grup c¢alismasi yaparken ve dijital hikdye olustururken giicliikk c¢ektikleri
anlasilmaktadir. Ayrica 6gretmen adaylar1 grup calismasi yaparken fikir ayriliklari, iletisim
kopuklugu ve iletisimle ilgili zorluklar yasamislardir. Orhan Goksun ve Giirsoy (2022)
tarafindan yapilan aragtirmada Ogretmen adaylarimin dijital hikdye hazirlama siirecinde
planlama, mekanik, dykii yapis1 ve teknoloji boyutlarinda icerik boyutuna gore daha diisiik

puan aldiklar1 goriilmiistiir.

Arastirma siirecinde elde edilen veriler, dijital hikayenin ders iizerinde dnemli bir etkisi
oldugunu gostermistir. Bu arastirma sonucunda literatiirde daha once tartisilmamis olan
cevre egitimi ile ilgili dijital hikdye hazirlamanin derse etkisine 6nemli bir rol oynadigi
ortaya ¢ikmistir. Bu sonuclarin, dijital hikdye hazirlama anlayisini derinlestirmeye yardimei
olacag, dijital hikayelerin derse etkisini vurgulamak ve gelecekteki dijital hikaye anlatimi

lizerine arastirmalara rehberlik edecegi diisliniilmektedir.

5.2. Oneriler
Aragtirmadan elde edilen sonuglardan yola ¢ikarak asagida yer alan 6neriler sunulmustur:

1. Dyjital hikayelerin Cevre Egitimi disindaki derslerde de kullanimi 6gretmen adaylari igin

olumlu sonuglar saglayabilir.

2. Dijital hikdye hazirlarken teknoloji kullanimi 6grenciler i¢in yenilik¢i ve ilgili ¢ekici
oldugu sonuglarina varilmistir. Varilan bu sonuglar dogrultusunda egitim-6gretim amach

farkli konularda ve farkli alanlarda da teknoloji kullanimina yer verilebilir.

3. Dersin anlasilmasi zor olan kisimlarinda dikkat ¢ekici bir dijital hikaye kullanilabilir. Bu

sayede olumlu ¢iktilar elde edilebilir.
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4, Grup odevi seklinde hazirlanan dijital hikayeler o6grenciler arasinda is birligi ve

sosyallesme imkan1 saglamistir. Bu becerileri 6lgen arastirmalar yapilabilir.

5. Bu sekilde yapilan uygulamalarin planli ¢aligma yapilmasina ve arastirma becerilerinin

gelismesi yoniinden etki saglayabilir.
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Ek-1. Etik Kurul Onay/izni

T.C.

YOZGAT BOZOK UNIVERSITES|
ETIK KOMISYONU
BASVURU DEGERLENDIRME FORMU

Stmif Ogretmeni Adalarmin Gevre Egitimi e ligili Hazrlamyy Olduklan

KARAR BILGILERI

ARASTIRMANIN ADI ot 14 iy e
. Cahgmas: Caligma
S ARASTIRMANIN TORD e oy Bg;‘”‘“
; et e SAVISIVE | | <6135017-770-114178 sayils yazs
DANISMAN Dog. Dr. kyuz KOYUNLU ONLD
(Unvan, Ad-Soyad, Kurum, | Yozgat Bozok Universitesi
Bolam) £ pitimm Fakaltesi
vOROTOCT Aytan Yusupovi
(Unvan, Ad-Soyad, Kurum, | Ofrenci
Ballim)
ARASTIRMACILAR
(Unvan, Ad-Soyad, Kurum,
Bolim)
KARAR NO:40/37 | TARIN: 21122022

belirtilen merkezlerde

Yukanda bilgileri verilen Etik Komisyonu bagvury dosyas ile ilgili belgeler amgtirmanin perekge, amag,

yaklagim ve yontemleri dikkate almarak incelenmiy caligmanin bagvury

gergeklegtirilmesinde etik sakinca bulunmadifing kars verilmigtir.

_Degerlendirme Sonucu

Uygundur
Dazeltme gereklidir (Agrkluyimz)

(8]

] Dazeltmeleri gdrmek istiyoruz

] Dozeltmeleri gdrmemize gerek yok

Uygun degildir (Agiklayinz)

[CALISMA ESASH [Yorgat Boaok Oniversitesi ik Komisyonu Yonergesi
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Ek-2. Cok Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri Olgegi (Cevik ve Sentiirk, 2019)

£ g E | E
x = =
=zl 2| E| E |EE
: 83 | 2| 3|83
Boyutlar Olgek Maddeleri ¢ 2 T g | v 2
1 |Ogrenmeye karst merakliyim.
2 |Yeni ve farkl: fikirleri dinlemeyi severim.
3 Mevcut bilgiler disinda yeni bilgiler edinmeye
yonelik caba gdsteririm.
4 Ulkemizde ve diinyada meydana gelen yenilikleri
takip ederim.
> 5 Dﬁr_ly_adaki degisim ve yeniliklere yonelik fikir
T sahibiyim.
§ 6 Cesitli kaynaklari takip ederek farkli bilgiler ve
R fikirler edinirim.
20 7 Glivenilir kaynaklardan arastirma yaparak yeni
E bilgiler edinmeyi severim.
g 8 Gilinliik hayatta ne tiir bilgilere ihtiya¢ duydugumu
= fark ederim.
é 9 Ihtiyag duydugum bilgiye dogru kaynaklardan
= ulagirim.
S 10 Elde ettigim bilgilerin  dogrulugunu farkli
% kaynaklardan aragtiririm.
= 11 Edindigim ve dogruluguna emin oldugum bilgileri
2 giinliik hayatimda etkili bir sekilde kullanirim.
:éb 12 Dogruluguna emin oldugum bilgileri cevremdekilere
) aktaririm.
13 Yazili, isitsel ve gorsel kaynaklari diizenli takip
ederim.
TV programlarinin dncesinde programin hangi
14 |kitleye hitap ettigini belirten akilli isaret
sembollerinin anlamlarini bilirim.
15 Teknolojide meydana gelen gelismeleri yakindan
takip ederim.
= 16* |Bana anlatilan her bilginin dogru olduguna inanirim.
2 % 17* Benim gibi diigiinmeyen kisilerle arkadaglik yapmak
2 istemem.
5 f 18* |Beni elestiren insanlardan hoglanmam.
o
E E 19* Okudugum her bilginin dogru oldugunu kabul
=5 ederim.
% E 20* Ogrendigim konular {izerinde hi¢ diisinmeden
5 = konusurum.
E o1 Karsilagtigim sorunlarla miicadele etmek yerine
sorunu gérmezden gelirim.
29 Caligmalarimi genellikle istekli, coskulu ve enerjik
° bir sekilde siirdiiriiriim.
> =
e £ = 23 K?r§1la.§t}‘g{m olumsuz durumlari firsata
= ?E dontigtiirliriim.
% 2 § 24 |Zaman iyi planlar ve yonetirim.
- m
5 - 25 |Yaptigim ¢aligmalarda farkli iiriinler ortaya koyarim.
26 |Karmasik ve zor islerle ugrasmay1 severim.
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Yogun bir merak duygusuyla her seyi gézlemler ve

27 |. .
incelerim.
28 Insanlarm hayatim kolaylastiracak yontem ve
teknikler lizerine diigtiniiriim.
29 Alisilmisgin diginda, yeni ve yararh fikirleri iiretir ve
uygularim.
Gelecekte diinyada ortaya cikabilecek ihtiyaglar
30 |hakkinda diisiiniir ve buna yonelik arastirmalar
yaparim.
31 Gelistirdigim {iriinleri ¢evremdekilere rahatlikla
sunarim.
~ 32 Farkli kiiltiirlerden insanlarla iletisim kurmaya
% caligirim.
= !if s 33 Grup caligmalarinda genellikle grubun lideri olarak
22T gorev yaparim.
835 § 34 Kendimle birlikte cevremdeki kisilerin yeteneklerini
§ Lm gelistirmelerini katkida bulunurum.
§ 35 Grup caligmalarinin = zaman kaybi1 oldugunu
diistintirim.
36 Bana verilen gorevi bagariyla yerine getirmek igin
gayret gosteririm.
37 Gelecekte sahip olmak istedigim meslege iliskin bir
- kararim vardir.
E 38 Mesleklerin  6zelliklerini arastirarak kendime en
o uygun meslegi belirlemeye ¢aligirim.
5 39 .Gele_cekte yapacagim meslekte basarili olmay1
2 isterim.
g 40 Hayatimin bu evresinde aldigim Kkararlarin,
gelecegime yone vereceginin farkindayim
Kisisel gelisimime ve gelecekteki kariyerime katki
41 |saglayacak firsatlar1 degerlendiririm. (staj, kurs,

kongre, seminer, egitim vb.)
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Ek-3. Goriisme Formu

9.

Dijital hikaye konusu 6gretiminde yapilan uygulama nasildi?

Cevre egitimi dersi hakkinda diisiinceniz dijital hikdye konusu anlatimindan sonra
yapilan uygulama ile nasil degisiklikler olustu?

Dijital hikaye ile ilgili yapilan uygulama sana bir katki sagladi? Sagladiysa neler?
(Teknolojik, alan bilgisi, pedagojik bilgi, birlikte ¢calisma vb. agilardan)

Bu uygulamada zorlandigin boélim var miydi? Varsa neden zorlandigini
diistiniiyorsun?

Dijital hikaye hazirlarken teknolojiyi rahatlikla kullanabildin mi?

Arkadaslarinla grup ¢alismasi sana ne gibi katki sagladi?

Dijital hikdaye hazirlanmasi ve uygulanmasi senin ve sinif arkadaglarimin derse
katiliminda nasil bir etki sagladi?

Dijital hikaye hazirlanirken arkadaglarinla aranda problem olustu mu? Liitfen aciklar
misin?

Yapilan dijital hikayeler ¢cevre egitimi i¢in ne gibi fayda saglayabilir?

10. Cevre egitimi dersinde bu sekilde uygulamalarin yapilmas: faydali mi?
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Ek-4. Dereceli Puanlama Anahtar1 (Rubrik) (Ozcan, Kukul ve Karatas, 2016)

. ) 3 puan 2 puan 1 puan 0 puan
URETIM .
Miikemmel Iyi Zayif Kotii
Hikaye olmas1
oA . gerektiginden daha
Hikayenin Hlk?ﬁ/ e(}e verilecek uzun/daha kisa
Uzunlugu IgerLE sureye olmasi gerektigi
uygundur. -
izlenimi
yaratmaktadir.
Hikaye genel
Hlkayede detaylar olarak 'qulr . Hlkayenln. Hikayedeki
yeterince ele ancak hikayenin bircok yerinde
. s . detaylarin
Ekonomiklik almmustir. Gereksiz bazi boliimlerinde | detaylarin tamaminim yeniden
detaylardan daha ¢ok ya da diizenlenmesine . .
N . . o diizenlenmesi
(gorsel/video/ses/miiz | daha az detaya ihtiyag erekmektedir
ik vs.) kagimlmustir. ihtiyag duyulmaktadir. g '
duyulmaktadir.
Hikayenin A ca
. Hikayenin kullamilan dil G Hikayenin
Dil ve kullanilan dil ve | tamaminda
S tamaminda kullanilan | anlagilirdir ancak A— . .
Dilbilgisi ; o o1 L DI dil bilgisinde kullanilan dil ve dil
dil ve dilbilgisi dogru | bazi dil bilgisi L
Kullanimi hatalar bilgisi dogru ve
ve anlasilirdir. hatalar1 <1 qs
bulunmaktadir. anlasilir degildir.
bulunmaktadir.
Hikayede kullanilan
Hikayede kullanilan igerigin hig biri
igerigin timii (senaryo, gorsel,
(senaryo, gorsel, miizik vs.) orijinal
Telif Hakka miizik vs.) orijinal goriinmemektedir
ve Etik gorinmektedir veya veya kullanilan
kullanilan igerikler igeriklerin hig biri
telif haklarina uygun telif haklarina
sekilde kullanilmistir. uygun sekilde
kullanilmamustir.
Hikayenin bilyik | | enin bir
Hikayede kullanilan cogunlugunda Hikayede kullanilan
. S .| kullanilan
Ses seslerin kalitesi net kullanilan seslerin . ... | sesler anlagilir
o seslerin kalitesi S
ve anlagilirdir. kalitesi net ve net ve degildir.
anlagilirdir.
anlagilirdir.
Hikayede
Hikayede . kuullgmlan Hikayede kullanilan
oA kullanilan miizik miizik, -
Hikayede kullanilan e a2 ..o | miizik hikdyenin
A baz1 boliimlerde hikayenin biiyiik
. miizik hikayenin A . akigina ve
Miizik hikayenin akis1 ve | bir kisminda
akisina ve duygusuna duygusuna uygun
duygusuyla akig ve 2o .
uygundur. degildir veya miizik
uyumsuzluk duyguyla
. . kullanilmamustir.
gostermektedir. uyumsuzluk
gostermektedir.
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Hikayede Hikayede
o a kullanilan kullanilan oA
Hikayede kullanilan - . . . Hikayede kullanilan
orsellerin goriintii gorsellerin . gorsellerin . gorsellerin goriintii
Coklu Ortam 1% . . ... | gorlintii kalitesi goriintii kalitesi e
. alitesi oldukga iyidir o et kalitesi iyi degildir
Kalitesi ve hikdveni oldukea iyidir iyi degildir hikiveni
yenin amacina ST oA ve hikdyenin
uygundur ancak hikayenin ancak hikayenin amacia uygundur
' amacina uygun amacina '
degildir. uygundur.
Hikavenin Hikayenin biiylik | Hikayenin bir
Coklu Ortam tamailnm da ses ile cogunlugunda ses | kisminda ses ile | Hikayede ses ile
Senkronizas Srseller arasinda ile gorseller gorseller gorseller arasinda
y | 8 arasinda arasinda senkronizasyon

onu

senkronizasyon

senkronizasyon

senkronizasyon

yoktur.

vardur. vardir. vardir.
3 puan 2 puan 1 puan 0 puan
PLANLAMA P ] - P P
Miikemmel Iyi Zayif Kotii
Hikayenin
Hikayenin baginda
Hikayenin basinda basinda dinleyicileri
dinleyicileri dinleyicileri etkileyecek ve Hikayenin basinda
etkileyecek ve etkileyecek ve dikkatlerini dinleyicileri
Dramatik dikkatlerini gekecek | dikkatlerini cekecek bir soru | etkileyecek ve
Soru bir soru kullanilmis ¢ekecek bir soru agikca ifade dikkatlerini ¢ekecek
ve hikaye icerisinde kullanilmigtir edilmemistir ve | bir soru/agiklama
acikca ancak hikaye bu soru hikaye kullanilmamustir.
cevaplanmustir. cevabi aciklamak | igerisinde
i¢in yetersizdir. cevaplanmamist
Ir.
Hikayenin amact Hikayenin amac1 Hlkaye"nln
. " amac1 dnceden
Onceden Onceden belirlenmistir ve
Hikayenin belirlenmistir ve belirlenmistir ve slrienmizar v Hikayenin amac1
o A hikayenin biiyiik . .
Amaci hikaye boyunca hikayenin biiyiik weree e belirlenmemistir.
e s bolimiinde
amaca boliimiinde amaca amactan
odaklanilmistir. odaklanilmistir. ¢
uzaklagilmustir.
oA . Hikayedeki
Hikayedeki sahneler Hikayedeki sahneler arasi Hikayedeki
sahneler arasi
arasi siralamayi, . . | siralamayz, sahneler arasi
oA .. 9 siralamay1, gegisi, . - .
Hikaye gegisi, tutarliligi L gecisi, tutarliligt | siralamayi, gegisi,
: oA tutarlilig1 igeren : o L
Tahtas1 iceren hikdye tahtasi A iceren hikaye tutarlilig1 igeren
- . hikaye tahtasi oA
Olusturma taslagi ayrintili bir g . tahtasi hikaye tahtasi
. taslaginin biiytik - . .
sekilde - - taslaginin bir taslag1 hig
cogunlugu
tamamlanmigtir. kismi hazirlanmamastir.
tamamlanmuistir.
tamamlanmistir.
Ozgiinliik- Hikaye hem 6zgiin Hikaye ozggndur H1lfgy<? ozglin H1l~<.ay§ hem ozgiin
Cekicilik hem cekicidir ancak gekici degildir ancak degildir hem ¢ekici
¢ ' degildir. cekicidir. degildir.
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Hikayenin

Hikayede gercksiz Hikayenin bir . bu}fuk ) Hikayenin '
. . kisminda gereksiz | ¢ogunlugunda tamaminda gereksiz

Diizenleme gecis ve efektler . . . .

Kullanilmamistir gecis ve efektler gereksiz gecis gecis ve efektler

’ kullanilmustr. ve efektler kullanilmustir.
kullanilmustir.

PAYLASIM/
SUNUM/ 3 puan 2 puan 1 puan 0 puan
GERIBiLDi | Miikemmel Tyi Zayf Kétii
RiM

Hikaye olusturma Hikaye, smif

e asamalarinda, sinif

Geri Bildirim arkadaglarindan ve
.. arkadaslarindan ve .
I¢in uzmanlardan ceri uzmanlardan geri
Paylagsma g bildirim almak i¢in

bildirim almak igin
paylastlmigtir.

paylasiimamustir.
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Ek-5. Dijital Hikaye Ornekleri-Siirdiiriilebilir Kalkinma
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Ek-5 (devam). Geri Doniisim
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Ek-5 (devam). Davranig Kirliligi
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Ek-5 (devam). GDO’lu Besinler ve Giibreli Uriinler

IA Urlnleri yemeden 6nce GDO amblemini gorir ve
ammm.ummunmum.

Baba marketten

bunlan aldim ama GDO
Uzerinde bir GDO

yazan bir amblem var degistirilmis
merak ettim bu ne organizma anlamina
anlama geliyor

acaba ?

Hayir kizim GDO'lu
degil amcanin
bahcesinden
topladim. O
glbreleme ve
organik yollarla elde
ediyor.

82



Ek-5 (devam). Toprak Kirliligi
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Ek-5 (devam). Su Kirliligi
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