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EĞİLİMLERİ ÜZERİNDEKİ ETKİLERİNİN İNCELENMESİ: SAF MADDE 

VE KARIŞIMLAR ÜNİTESİ ÖRNEĞİ 

 

MERVE NUR ÇAKI 

Yüksek Lisans Tezi, Fen Bilgisi Eğitimi Bilim Dalı 

Tez Danışmanı: Prof. Dr. Aylin ÇAM 

Ocak 2024, 191 sayfa 

Günümüz yüzyılının en büyük parçasını oluşturan teknoloji, her geçen gün pek çok 

yeniliği de ortaya çıkarmaktadır. Bu yenilikten en çok etkilenen alanların başında 

kuşkusuz eğitim gelmektedir. Teknolojinin eğitimde kullanılmasında en elverişli 

branşlardan biri de fen bilimleridir. Fen bilimleri gerek yapısı gerek içeriği itibariyle, 

özellikle soyut olan kavram veya konuların somutlaştırılması başta olmak üzere dijital 

yetkinlik gerektirmesi bakımından büyük önem arz etmektedir. Teknolojinin eğitim ve 

öğretime en büyük katkısı da dijital materyallerdir. Bu dijital materyallerden biri de 

dijital hikâyelerdir. Dijital hikâyeler; yazı, resim, ses gibi pek çok öğenin bir araya 

getirilerek adeta bir filmin sahneleri gibi hazırlanan bir dijital materyaldir. 

Tüm bunlarla birlikte bu araştırmanın amacı; dijital hikâye kullanımının yedinci sınıf 

öğrencilerinin bilimsel epistemolojik inançlarına, fen bilimleri dersi akademik 

başarılarına ve bilimsel değerlere eğilimleri üzerine etkilerinin incelenmesidir. 

Araştırma “Saf Madde ve Karışımlar Ünitesi” üzerinde yürütülmüş olup öğrenciler 

dijital hikâyelerini “Storyjumper” programında hazırlamışlardır. Araştırmada karma 

araştırma yöntemleri kullanılmıştır.  



 

Örneklemi ise pilot ve asıl uygulama olmak üzere Muğla ilinin Milas ilçesinde iki farklı 

ortaokulda öğrenim görmekte olan yedinci sınıf 54 öğrenci oluşturmaktadır. Asıl 

uygulama grubunda yer alan deney grubunda saf madde karışımlar ünitesi kapsamında 

her hafta ilgili konu veya kazanımlar için öğrenciler tarafından Storyjumper 

programında dijital hikâyeler hazırlanmıştır. Kontrol grubunda ise herhangi bir 

uygulama yapılmamış olup mevcut ders işleyişi devam etmiştir.  

Her iki gruba da ön test ve son test olarak “Bilimsel Epistemolojik İnançlar Ölçeği, Fen 

Bilimleri Dersi Akademik Başarı Testi ve Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeği” 

uygulanmıştır. Deney grubunda bunlara ek olarak hazırlanan dijital hikâyelerin 

değerlendirilmesi için “Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriği” ve öğrencilerin dijital 

hikâye hazırlamaya ilişkin “Yansıtıcı Günlük” kullanılmıştır. Araştırma ilk hafta tanıtım 

haftası olmak üzere 8 haftalık bir süreyi kapamaktadır.  

Araştırmada elde edilen veriler ışığında deney grubu öğrencileri için dijital hikâye 

hazırlamaya bağlı olarak bilimsel epistemolojik inançlar üzerinde anlamlı bir farklılık 

bulunmamıştır. Deney grubu öğrencilerinin dijital hikâye kullanımının akademik 

başarıları son test sonuçlarına göre puanlarının artış gösterdiği söylenebilir. Deney 

grubu öğrencilerinin dijital hikâye hazırlamalarının bilimsel değerlere eğilimleri 

üzerinde ölçeğin alt boyutları olan merak, eleştirellik, araştırmacı olma ve yaratıcılık 

boyutlarının her hafta düzenli gelişim gösterdiği ve son test puanlarının arttığı sonucuna 

ulaşılmıştır.  

Deney grubunda öğrencilerin hazırladıkları hikâyelerin dijital hikâye değerlendirme 

rubriği ile değerlendirilmesi sonucu öğrencilerin har hafta düzenli olarak gelişim 

gösterdikleri ve iyi düzeyli hikâyelerin ortaya çıktığı görülmüştür. Deney grubu 

öğrencilerinin dijital hikâye hazırlamaya ilişkin görüşleri için hazırladıkları yansıtıcı 

günlüklerde; eğlenerek öğrenme, konuların kalıcı olduğu, konuların eğlenceli hale 

geldiği gibi kodlar elde edilmiştir ve dijital hikâye hazırlamaya ilişkin olumlu etkilerin 

olduğu belirtilmiştir. 

Anahtar kelimeler: dijital hikâye, bilimsel değerlere eğilim, bilimsel 

epistemolojik inanç, akademik başarı, karma araştırma yöntemi  

  



 

ABSTRACT 

INVESTIGATION OF THE EFFECTS OF USING DIGITAL STORY ON 

SEVENTH GRADE STUDENTS' SCIENTIFIC EPISTEMOLOGICAL 

BELIEFS, ACADEMIC ACHIEVEMENT IN SCIENCE COURSE, AND THEIR 

TENDENCY TO SCIENTIFIC VALUES: THE EXAMPLE OF PURE 

SUBSTANCE AND MIXTURES UNIT 

MERVE NUR ÇAKI 

Master Thesis, Department of Science Education 

Supervisor: Prof. Dr. Aylin ÇAM 

January 2024, 191 pages 

Technology, which constitutes the biggest part of today's century, reveals many 

innovations every day. Education is undoubtedly one of the areas most affected by this 

innovation. One of the most suitable branches for using technology in education is 

science. Science is of great importance, both in terms of its structure and content, as it 

requires digital competence, especially in the concretization of abstract concepts or 

subjects. The biggest contribution of technology to education and training is digital 

materials. One of these digital materials is digital stories. Digital stories; It is a digital 

material prepared like the scenes of a movie by combining many elements such as text, 

images and sound. 

With all this, the purpose of this research is; The aim of this study is to examine the 

effects of digital story use on seventh grade students' scientific epistemological beliefs, 

academic achievement in science courses and their tendency towards scientific values. 

The research was carried out on the "Pure Substance and Mixtures Unit" and the 

students prepared their digital stories in the "Storyjumper" program. Mixed research 

methods were used in the research. 

 



 

The sample consists of 54 seventh grade students studying in two different secondary 

schools in the Milas district of Muğla province, including the pilot and the main 

application. In the experimental group in the main application group, digital stories 

were prepared by the students in the Storyjumper program for the relevant topic or 

achievements every week within the scope of the pure substance mixtures unit. In the 

control group, no application was made and the current course process continued. 

"Scientific Epistemological Beliefs Scale, Science Course Academic Achievement Test 

and Scientific Values Tendency Scale" were applied to both groups as pre-test and post-

test. In addition, in the experimental group, the "Digital Story Evaluation Rubric" was 

used to evaluate the prepared digital stories and the students' "Reflective Diary" was 

used to prepare digital stories. The research covers an 8-week period, the first week 

being the introduction week. 

In the light of the data obtained in the research, no significant difference was found on 

scientific epistemological beliefs for the experimental group students depending on the 

preparation of digital stories. It can be said that the academic achievement scores of the 

experimental group students using digital stories increased according to the post-test 

results. It was concluded that the sub-dimensions of the scale, which are curiosity, 

criticality, investigativeness and creativity, showed a regular improvement every week 

and the post-test scores increased on the tendency of the experimental group students to 

scientific values in their digital story preparation. 

As a result of evaluating the stories prepared by the students in the experimental group 

with the digital story evaluation rubric, it was seen that the students made regular 

progress every week and good stories emerged. In the reflective diaries prepared by the 

experimental group students for their opinions on preparing digital stories; Codes such 

as learning by having fun, the subjects being permanent, the subjects becoming fun 

were obtained and it was stated that there were positive effects on preparing digital 

stories. 

Keywords: digital story, tendency to scientific values, scientific epistemological 

belief, academic achievement, mixed research method 
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BÖLÜM I  

GİRİŞ 

Günümüz yüzyılında kuşkusuz teknolojinin girmediği herhangi bir alan yoktur. 

Bu da bize teknolojinin, gereksinimler bünyesinde ortaya çıktığı sonucunu sunmaktadır 

(Bacanak, Karamustafaoğlu ve Köse, 2003). Milletlerin hayatında her alana dahil olan 

teknoloji, eğitim alanında da gerekli ihtiyaçlara göre ilerleme göstermiştir (Bilgiç ve 

diğerleri, 2011). Teknolojinin ivmeli olarak geliştiği bu dönemde de eğitim alanında 

hareketsiz kalmak mümkün değildir (Kavlak ve Birhanlı, 2023).  

Uzun yıllardır süregelen klasik – geleneksel öğrenmenin yerini çağın gereklerine 

uygun metotlar sunan teknoloji tabanlı öğrenme almıştır ve eğitimde teknolojik 

materyaller kullanılmaya başlanmıştır (Aktaş, Gökoğlu, Turgut ve Karal, 2014). 

Özellikle 20.yüzyıldan itibaren eğitimde her alanda olduğu gibi fen bilimleri eğitiminde 

de teknolojik materyallerin kullanımı oldukça hız kazanmıştır (Ersoy ve Gürgen, 2021).   

Fen bilimleri; fen okuryazarlığı kazandırmayı hedefleyen, çevrenin keşfedilmesi 

ile günlük yaşam – fen bilimleri entegrasyonunu sağlayan, karşılaşılan problemlere 

çözüm bulmayı amaçlayan, yirmi birinci yüzyıl becerilerinin gelişmesine katkı sunan ve 

eğitimsel – toplumsal açıdan sürdürülebilir kalkınmayı amaçlayan bir alandır (Milli 

Eğitim Bakanlığı [MEB], 2018).  Elbette ki tüm bunların gerçekleşmesinde en büyük 

oran teknolojiye aittir. Fen eğitiminde teknolojinin varlığı yeni nesillerin teknolojiyi 

anlamlandırmaları, nasıl kullanmaları gerektiğini ve sorgulayan, merak eden, araştıran 

bireylerin yetişmesini esas kılmaktadır (Aktaş, Gökoğlu, Turgut ve Karal, 2014; MEB, 

2018). Fen eğitiminde sayısız dijital materyal kullanmaktadır. Animasyondan 

simülasyona, artırılmış gerçeklikten sanal laboratuarlara kadar çok çeşitli dijital 

materyaller fen eğitiminde başta soyut kavramları somutlaştırmak olmak üzere çok 

çeşitli sebeplerle tercih edilmektedir (Matovu ve diğerleri, 2023). 
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Bu çalışmada da yedinci sınıf öğrencilerinin bilimsel epistemolojik inançları, fen 

bilimleri dersi akademik başarıları ve bilimsel değerlere eğilimleri üzerindeki etkilerinin 

incelenmesi için saf madde ve karışımlar ünitesi üzerinde teknolojik bir materyal olan 

dijital hikâye kullanılmıştır.  

Bu bölümde, araştırma ile ilgili genel hatlarıyla giriş niteliğinde olan problem 

durumuna, araştırmanın problem cümlesine, araştırmanın amaç ve hedeflerine, buna 

bağlı olarak araştırmada yer alan tüm alt problemlere, araştırmanın önemine, 

araştırmanın özgünlüğüne, araştırmanın varsayımlarına ve sınırlılıklarına, son olarak da 

araştırma kapsamında kullanılacak olan kavramların tanımlarına yer verilmiştir. 

1.1. Problem Durumu 

21. yüzyılda her birimiz için büyük önem teşkil eden teknoloji, değişen ve 

gelişen hayat şartlarına uyum sağlamaktan eğitim-öğretim hizmetlerine kadar birçok 

yerde varlığını kanıtlamıştır (Dağhan, Kalaycı ve Seferoğlu, 2011; Henriksen, Mishra 

ve Fisser, 2016). Teknoloji durağan olmayan yapısıyla her geçen gün bizlere yeni 

kapılar aralamakta ve sayısız imkânları da beraberinde getirmektedir (Han, Eom ve 

Shin, 2013).  

Teknolojinin hayatımız ile entegrasyonu sonucu, çağın gerek ve ihtiyaçlarına 

uyum sağlayabilen bireylerin yetiştirilmesi amacı doğrultusunda eğitim-öğretim 

sürecine teknoloji dâhil edilmiştir (Osguthorpe ve Graham, 2003). Yaşadığımız yüzyıla 

adapte olmak için teknolojiyi her yönü ile bilmek ve kullanabilmek büyük bir önem arz 

etmektedir (Henriksen, Mishra ve Fisser, 2016). İçinde bulunduğumuz yüzyıl bize bu 

konuda iki büyük kavramı karşımıza çıkarmaktadır. Bunlardan ilki Endüstri 4.0’dır. 

 

Şekil 1. Endüstri Dönemleri 

 

 

 

Endüstri 1.0

(Mekanik)
Endüstri 2.0 

(Elektrik)
Endüstri 3.0 
(Otomasyon)

Endüstri 4.0 
(İnternet)
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Şekil 1’de görüldüğü gibi ilk dönem olan Endüstri 1.0 mekanik dönem olarak 

bilinmektedir. Bu dönem buhar gücü ile üretimin yapıldığı dönemi kapsar (Peters, 2010; 

Dombrowski ve Wagner, 2014). Endüstri 2.0 döneminde ise elektrik enerjisi ile üretim 

dönemi başlamıştır (Kagerman, Wahlster ve Helbing, 2013). Endüstri 3.0 döneminde 

artık bilgisayar teknolojileri aracılığı ile otomasyon üretim dönemi başlamıştır (Esmer 

ve Alan, 2019). Son dönem olan Endüstri 4.0 dönemi ise günümüzü temsil etmektedir. 

Bu dönemde internet ağları, yapay zekâ, bulut bilişim, nesnelerin interneti gibi sistemler 

kullanılmaktadır (Doğan ve Baloğlu, 2020). Eğitim teknolojileri ve dijital materyaller 

bu kısımda yer almaktadır. Görüldüğü gibi artık teknoloji çağındayız ve bizler de 

teknolojinin içerisinde yer almak durumundayız.  

İçinde bulunduğumuz yüzyılın bize sunduğu ikinci kavram ise Toplum 5.0’dır. 

 

Şekil 2. Toplumsal Dönemler 

 

Şekil 2’de görüldüğü üzere Toplum 1.0 döneminde avcı toplum anlayışı 

hâkimdir (Sezer, 2018). Toplum 2.0 döneminde insanlar artık yerleşik düzen ile beraber 

tarım toplumu olmuş ve tarımsal üretim başlamıştır (Harayama, 2017). Toplum 3.0 

döneminde insanlık artık sanayileşme anlayışını benimsemiş ve sanayiye dayalı 

üretimin temelleri atılmıştır (Harayama, 2017). Toplum 4.0 dönemi bilgi toplumu olarak 

bilinir ve bilgiye değer verilir. Bunun yanı sıra insanlık artık bilgiyi hazır kullanmaktan 

ziyade bilgisayar teknolojileri ile kendi bilgisini üretebilen bir toplum anlayışı 

oluşmaktadır (Öztürk ve Ateş, 2021).  

 

Son olarak Toplum 5.0 ile süper akıllı toplum anlayışı şekillenmeye başlamıştır. 

Toplum 5.0’da amaç teknolojinin tüm yönleriyle insanlığın hizmetinde ve insanlığa 

yararlı bir biçimde kullanımını sağlamaktır (Fukuda, 2020). 

 

Toplum 1.0

• Avcı 
Toplum

Toplum 2.0

• Tarım 
Toplumu

Toplum 3.0

• Endüstri 
Toplumu

Toplum 4.0

• Bilgi 
Toplumu

Toplum 5.0

• Süper 
Akıllı 

Toplum
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Tüm bunlardan yola çıkarak hem Endüstri 4.0 hem de Toplum 5.0 bize 

günümüzün gerekliliği olan teknolojiyi kullanmamızın ne denli önemli olduğunu ve 

insanlık için çok büyük faydalar sağlayacağını belirtmektedir (Kocaman-Karoğlu, Bal 

ve Çimşir, 2020).  

Daha açık bir şekilde ifade etmek gerekirse 21.yy’da gelişen teknoloji ile 

teknoloji okuryazarı, kullanacağı bilgiyi kendisi üreten ve bu bilgi ile bir ürün elde 

eden, sorgulayan, araştıran, üretken, yaratıcı bireyler yetiştirme ihtiyacı da doğmuştur 

(Olszewski ve Crompton, 2020).  Bu da yeni eğitim-öğretim metotlarının ve öğretim 

materyallerinin oluşmasını teşvik etmiştir (Özer-Taylan, 2020). 

Teknolojinin etkilendiği en önemli alanlardan biri de eğitim alanıdır (Han, Eom 

ve Shin, 2013). Eğitimin her kademesinde bilgisayar destekli eğitim, web destekli 

eğitim gibi içerisinde teknolojik materyalleri barından kavramlar karşımıza çıkmaktadır 

(Akgündüz, 2019). Eğitim alanında da teknolojinin en etkin kullanılabildiği alanlardan 

biri de içeriği bakımından fen bilimleridir (Farjon, Smits ve Voogt, 2019). 

Fen bilimleri; öğrencilerde bilimsel düşünmeyi, muhakeme gücünü kullanmayı, 

bilim ve teknoloji alanında sorgulamayı ve araştırmayı teşvik eden bir alandır 

(Matthews, 2017). Bunun yanında fen bilimleri öğrencilerde; bilimsel süreç becerilerini 

günlük yaşama entegre etme, bilgileri kanıtlara dayalı olarak sunma, bilimsel bilgileri 

akla ve mantığa uygun olarak açıklama, olaylara eleştirel yaklaşma ve argüman 

oluşturmayı da hedeflemektedir (Collingwood, 1993). Fen bilimleri, bireylere günlük 

yaşam ile bağlantı kurma imkânı tanıyan, sorgulama ile ezber bilgiden kaçınarak bilgiyi 

öğrencinin üretmesine de olanak sağlayan bir branş olması sebebiyle teknolojinin etkin 

kullanımına imkân tanır (Matthews, 2017). Tüm alanlarda olduğu gibi fen bilimlerinde 

de animasyon, simülasyon, sanal - artırılmış gerçeklik gibi pek çok dijital materyal 

kullanılmaktadır (Akgündüz, 2019). Dijital materyaller, fen eğitiminde soyut kavramları 

somutlaştırma, sınıf içi derse aktif katılım, eğlenerek öğrenme, öğrenci motivasyonunu 

artırma açısından oldukça büyük kolaylıklar sağlamaktadır (Walan, 2020). Fen 

eğitiminde kullanılan teknolojik materyallerden biri de dijital hikâyelerdir.  

Dijital hikâye (DH); genel olarak karşımıza Yabancı dil ve Türkçe alanlarında 

daha çok karşımıza çıkmakta olup şimdilerde Fen eğitiminde de kullanımı mevcuttur 

(Çiçek, 2018).  
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Dijital hikâyeler klasik ve normal hikâye anlatımından farklı olarak hikâye ye 

ses kayıtları, resimler, fotoğraflar, müzikler, sahneler-arka planlar, karakterler gibi pek 

çok bileşenin eklenerek dijital ortamda hazırlanmasıdır (Robin,2008; Lazar, 

G.Paninsoara ve I.O.Paninsoara, 2020). Dijital hikâyelerin hazırlanması için belli başlı 

kuralları göz önünde bulundurmak gerekmektedir. Öncelikle dijital hikâye için çok 

etkili, ilgi ve dikkat çekici bir senaryo hazırlanmalıdır (Dagenais, Brisson, Andre ve 

Forte, 2020).  

Buradaki en önemli nokta senaryonun yazım ve noktalama hatalarından arınmış 

olması, yalın bir dille kaleme alınması, açık - net olması ve herkes tarafından aynı 

konu/kavramın anlaşılmasıdır (Frazel, 2010). Bir dijital hikâyede senaryo ne kadar etkili 

olursa hazırlanan hikâye de o kadar etkili ve değerli olmaktadır (Churchill, 2020). 

Dijital hikâyelerin eğitim-öğretimde kullanımı öğrencilerin derse yönelik ilgi ve 

tutumlarını, motivasyonlarını ve akademik başarılarını artırmaktadır (Dewi, 2019). 

Dijital hikâyeler öğrencilere öğretilecek konu üzerinde detaylı bir çalışma 

yaparak sorgulamaya, konuyu öğretmeye ve konu üzerinde ilerlemeye büyük imkânlar 

tanımasının yanında aynı zamanda öğrencilerde motivasyonun artmasına, öğrencinin 

konuyu tartışmasına ve çağrışım yaparak konuyu hatırlamasına da geniş imkânlar 

sunmaktadır (Robin ve McNeil, 2019).  

Bunun yanında dijital hikâyeler öğrencilere aktif bir öğrenme ortamı sunduğu 

için öğrenmeyi oyunlaştırarak eğlenceli hale getirmesinden dolayı öğretim sürecinin de 

sağlam bir şekilde ilerlemesine zemin hazırlamaktadır (Spicer ve Miller, 2014).  Ayrıca 

dijital hikâyeler, öğrencilerin problem çözme, eleştirel düşünme, dili etkili kullanma ve 

işbirliği ile çalışma gibi birçok becerilerinin de gelişmesine destek sağlayan bir dijital 

materyaldir (Alderbashi, 2021).   

Araştırmada dijital hikâye kullanımının bilimsel epistemolojik inançlar 

üzerindeki etkisi irdelenmektedir. İlk olarak epistemolojik inanca geçmeden önce 

epistemolojiyi tanımlamak gerekirse; epistemoloji felsefenin bir dalı olan bilim 

felsefesinin üzerine eğilen, nasıl bilginin kaynağına erişildiği, bilginin kesin olup 

olmadığı, bilginin nasıl bir yapıya sahip olduğu hakkında detaylı bilgiler ve açıklamalar 

sunan bir bilim dalıdır (Külcü, 2000). Epistemolojik inanç, bilginin nasıl 

ifadelendirildiği, öğrenme eyleminin nasıl ve ne şekilde gerçekleştirileceğine dair olan 

bireysel inançtır (Schommer, 1990).  
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Bir başka tanımla ifade etmek gerekirse epistemolojik inanç, bilginin nasıl elde 

edildiği, nasıl değerlendirildiği ve ne olduğuna dair inançlar bütünüdür (Hofer ve 

Pintrich, 1997; Hofer, 2002). Bilimsel epistemolojik inanç ise bilimin ne olduğu, 

özelliklerinin neler olduğu, bilim öğretiminin nasıl olacağı ile ilgili inançlardır 

(Deryakulu ve Bıkmaz, 2003). Başka bir ifadeyle bilimsel epistemolojik inanç genel 

olarak kişilerin bilimin ne olduğu konusundaki inançların tamamını kapsar (Terzi, 

2005).  

Araştırmada dijital hikâye kullanımın bilimsel değerlere eğilim üzerindeki etki 

de irdelenmektedir. Bilimsel değerler yaratıcılık, merak, eleştirellik ve araştırmacı olma 

kavramlarını kapsamaktadır (Akbaş, 2004). Bilimsel değerler; bilgiye ulaşmayı, 

gerçeğin ne olduğunun peşine düşmeyi, eleştirel düşünmeyi, sorgulamayı ve kanıtlar 

oluşturmayı hedefleyen değerlerdir (Allport, Vernon ve Linzey, 1960; Akbaş, 2004). 

Görüldüğü gibi burada yer alan kavramlar esasında yirmi birinci yüzyıl becerileri 

kapsamında öğrencilere kazandırılması amaçlanan kavramlardır (MEB, 2018).   

Araştırmada üzerinde durulacak diğer husus ise dijital hikâye kullanımının 

akademik başarı üzerine etkisidir. Akademik başarı; derslere ait notlar, test sonucu elde 

edilen puanlar ve tüm bunlara ait olan başarı şeklinde tanımlanır (Fan ve Chen, 2001). 

Başka bir ifadeyle belirtmek gerekirse akademik başarı, öğrencilerin gerek mesleki 

açıdan, gerek akademik açıdan, gerekse sosyal toplum açısından çağa ve geleceğe 

uygun şekilde yetişmeleri için gerekli olan notlar bütünüdür (Sarıer, 2016).  

Araştırmada dijital hikâye kullanımının bilimsel epistemolojik inanç, bilimsel 

değerlere eğilim ve akademik başarı üzerine etkisi “Saf Madde ve Karışımlar” ünitesi 

üzerinde uygulanmıştır. Saf madde ve karışımlar ünitesi maddenin tanecikli yapısı, saf 

maddeler, karışımlar, karışımların ayrılması ve evsel atıklar ve geri dönüşüm konularını 

içermektedir (MEB, 2018).  

Ülkemizde YÖK Tez veri tabanından yapılan tarama sonuçlarına göre fen 

eğitimi kapsamında dijital hikâye ile ilgili hazırlanan tez sayısı oldukça az sayıda 

olduğu tespit edilmiştir.  Bunun yanında dijital hikâyeyi konu alan yurtiçi ve yurtdışı 

çalışmalarda dijital hikâyenin bilimsel epistemolojik inançlar ve bilimsel değerlere 

eğilim üzerindeki etkisinin araştırıldığı herhangi bir çalışmaya da rastlanılmamıştır.  
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Yapılan literatür taraması sonucunda fen eğitiminde dijital hikâye kullanımına 

vurgu yapmak, dijital bir materyalin bilimsel epistemolojik inançlar üzerine etkisini 

araştırmak, dijital hikâyelerin öğrencilerin fen derslerindeki akademik başarıları üzerine 

etkisine daha çok değinmek ve bilimsel değerleri vurgulamak için bu tarz bir çalışmanın 

gerekli olduğu düşünülmüştür.  

1.2. Problem Cümlesi 

Araştırmada, yedinci sınıf öğrencilerine saf madde ve karışımlar ünitesi 

kapsamında dijital hikâyeler hazırlatılmaktadır. Bununla birlikte dijital hikâyenin 

öğrencilerin bilimsel epistemolojik inançları, akademik başarıları ve bilimsel değerlere 

eğilimleri üzerine etkileri de incelenmektedir.  

Yapılan literatür taraması sonucu özellikle ülkemizde fen eğitimi alanında 

yapılan tez çalışmalarının az olması, yurt içi ve yurt dışı literatürlerin incelenmesi 

sonucu dijital hikâye hazırlamanın gerektirdiği yetkinlikler ile ilişkili olan bilimsel 

epistemolojik inancın, bilimsel değerlere eğilimin ve akademik başarının bir arada 

olduğu bir çalışmaya rast gelinmemiştir.  

Bu tarz bir çalışmanın olmaması eksikliğinden dolayı problem cümlesi şu 

şekilde belirlemiştir. Yedinci sınıf öğrencilerinin dijital hikâye kullanımlarının bilimsel 

epistemolojik inançları, fen bilimleri dersi akademik başarıları ve bilimsel değerlere 

eğilimleri üzerinde etkisini araştırmaktır.  

Araştırmanın probleminden hareketle araştırmanın amacı şekillenmiş ve beş alt 

problem belirlenmiştir. 

1.3. Araştırmanın Amacı 

Araştırmanın amacı, dijital hikâye kullanımının yedinci sınıf öğrencilerinin 

bilimsel epistemolojik inançları, fen bilimleri dersi akademik başarıları ve bilimsel 

değerlere eğilimleri üzerindeki etkilerinin incelenmesidir.  
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Araştırmada dijital hikâyeler yoluyla öğrencilerin bilimsel epistemolojik 

inançlarının gelişimini sağlamak, öğrencilerin bilimsel değerlere eğilimlerinin artması 

ve gelişmesini sağlamak, dijital hikâyeler ile öğrencilere yaratıcılık, eleştirellik, merak 

ve araştırmacı olma becerilerini kazandırmak, öğrencilerin fen bilimleri akademik 

başarılarının artmasını sağlamak ve fen derslerinde dijital hikâye kullanımını teşvik 

etmek hedeflenmektedir.  

Bunun yanında araştırma kapsamında yapılacak olan uygulama ile yedinci sınıf 

öğrencilerinin dijital hikâye hazırlamayı öğrenmeleri ve teknolojik bir materyal 

kullanmalarını sağlamak da hedeflenmektedir.   

Bu amaç ve hedefler yedinci sınıf fen bilimleri öğretim programında yer alan ve 

programın dördüncü ünitesi olan “Saf Madde ve Karışımlar” ünitesi üzerinde 

gerçekleştirilmiştir. Saf madde ve karışımlar ünitesi maddenin tanecikli yapısı, saf 

maddeler, karışımlar, karışımların ayrılması ve evsel atıklar ve geri dönüşüm konularını 

içermektedir (MEB, 2018).  

Bu ünitenin seçilme sebebi; ünitenin konuları günlük hayatla ilişkilendirmeye 

çok uygundur (Meşeci, Tekin ve Karamustafaoğlu, 2013). Bunun yanında ünite 

kazanımlarının yaratıcılığı ve eleştirelliği destekler nitelikte olması açısından da büyük 

avantaj sağlamaktadır (Kılıçoğlu, 2019). Tüm bunların yanında yapılan literatür 

taraması sonucunda saf madde ve karışımlar ünitesi içeriğinde yer alan konularda 

öğrencilerin kavram yanılgıları bulunduğu belirtilmektedir (Yavuz ve Akça, 2020; 

Gürler, 2022).  

Teknoloji çağında olmamız ve eğitime teknolojinin dâhil edilmesiyle ortaokul 

öğrencilerinin bir teknolojik materyali kullanabiliyor olmaları gerekmekle beraber bir 

dijital hikâye hazırlama sürecini deneyimlemeleri de çalışma kapsamında saf maddeler 

ve karışımlar ünitesi üzerinden gerçekleştirilmiş olacaktır.  

Araştırma kapsamında alt problemlere de yer verilmiş olup her biri incelenerek 

bulgular kısmında detaylı olarak ele alınmaktadır.  

Araştırmanın Alt Problemleri 

1. Deney ve kontrol grubunun bilimsel epistemolojik inançları ön test ve son test 

puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık var mıdır? 
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2. Deney ve kontrol grubunun akademik başarı testi ön test ve son test puanları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık var mıdır? 

 3. Deney ve kontrol grubunun bilimsel değerlere eğilim ön test ve son test 

puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık var mıdır? 

4. Dijital hikâyelerin kullandığı deney grubu öğrencilerinin hazırladığı dijital 

hikâyelerin değerlendirme rubriğine göre içerikleri nasıldır? 

5. Dijital hikâyelerin kullanıldığı deney grubu öğrencilerinin dijital hikâye 

hazırlamaya ilişkin görüşleri nelerdir? 

1.4. Araştırmanın Önemi 

İçinde bulunduğumuz yüzyıl, teknoloji çağı olarak bilinmektedir. Bu teknoloji 

çağında yeni nesillerin, 21.yüzyıla uyumlu, olayları sorgulayabilen, durumlara eleştirel 

yaklaşabilen ve içinde bulunulan şartlara uyum sağlayabilecek şekilde yetiştirilmesi ve 

yönlendirilmesi anlayışı hız kazanmıştır (Osguthorpe ve Graham, 2003). Bu 

yönlendirme aşaması ise teknolojinin eğitim-öğretim sürecine dâhil olması ile 

sonuçlanmıştır (Han, Eom ve Shin, 2013). Teknolojinin eğitim-öğretim boyutunda 

kullanılması dijital materyaller ile mümkün olmaktadır (Comardoğlu ve Ültay, 2021). 

Dijital materyallere örnek olarak animasyonlar, simülasyonlar, alternatif değerlendirme 

araçları, çizgi diziler ve dijital hikâyeler verilebilir (Akgündüz, 2019).  

Ülkemizde de özellikle son dönemlerde sıklıkla kullanılan materyallerden biri 

dijital hikâyelerdir. Genelde dijital hikâyeler karşımıza Türkçe, Yabancı Dil gibi 

derslerin bünyesinde daha çok kullanılıyor olsa da fen eğitiminde de kendisine yer 

edinmiştir (Çiçek, 2018). Dijital hikâyeler, hikâyelerin dijital ortamda hazırlanması ile 

anlatılması esasına dayanır. Dijital hikâyeler;  kısa film niteliği taşıyan ve konunun - 

kavramın müzik, resim, ses gibi bileşenlerle dijital ortama aktarılması sonucu oluşan 

materyallerdir (Lazar, G.Paninsoara ve I.O.Paninsoara, 2020).  

Dijital hikâyeler ile ilgili; hikâye anlatımına farklı bir bakış açısı kazandırdığı ve 

öğrencilerin fen dersine olan tutumunu olumlu yönde etkilediği söylenmektedir 

(McLellan, 2006). Bunun yanında fen dersindeki motivasyonunu ve fen dersindeki 

akademik başarılarını arttırdığı da bilinmektedir (Ayvaz- Tunç ve Karadağ, 2013).  
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Ayrıca dijital hikâyelerin sınıf içinde etkin katılımı sağladığı ve aktif öğrenmeyi 

teşvik ettiği ve öğrencilere sorgulama imkânı tanıdığı sonuçlarına ulaşılmıştır (Dewi ve 

diğerleri, 2019).  

 Yapılan literatür taraması sonucu, ülkemizde fen eğitiminde dijital hikâye 

kullanımı üzerine yapılan çalışmaların oldukça az olduğu tespit edilmiştir. Fen 

eğitiminde dijital hikâye ile ilgili yapılan çalışmalarda dijital hikâye kullanımının 

bilimsel süreç becerileri, akademik başarıları, derse yönelik tutumları üzerine etkileri 

incelenmiştir (Torun, 2016; Büyükcengiz, 2017; Çiçek, 2018; Francis, 2018). Bunun 

yanında yapılan literatür taramasında dijital hikâyelerin merakı arttırdığı, akıl yürütmeyi 

desteklediği,  bilginin kalıcı olmasını sağladığı, kendi kendine öğrenmeyi sağladığı, iş 

birliğini teşvik ettiği, üst düzey düşünme becerileri ve sorgulamayı arttığına ilişkin 

önemli bulgular elde edilmiştir (Bransford, Brown ve Cocking, 2000; Jonassen ve 

Hernandez-Serrano, 2002; Lorenzo ve Ittleson, 2005; Yoon, 2013; McGee, 2015). 

Bilimsel değerler, bilimsel epistemolojik inanç, dijital hikâye ve akademik başarı 

kavramları arasındaki ilişkiden de bahsetmek gerekirse; öncelikle dijital hikâye 

hazırlama öğrencinin hayal gücüne dayalı ve yaratıcılığını ortaya çıkarabileceği bir 

teknolojik materyaldir (Pabuçcu, 2019). Öğrencileri argümantasyona teşvik ettiği için 

eleştirel düşünmeyi ve 21.yy becerilerini de geliştiren bir materyaldir (Ulum, 2017; 

Akgül, 2018; Akgündüz,2019; Al-Shaye,2021; Gürsoy, 2021) . Bilimsel epistemolojik 

inançlar günlük yaşamla ve doğayla ilişki kurmayı, bilgiyi olduğu gibi kabul etmemeyi 

ve araştırma becerilerinin bu hususta önemli olduğu literatürde de kendine yer 

bulmuştur (Mattews, 2017). Bilimsel değerlere eğilimin içinde bulunan merak, 

yaratıcılık, eleştirellik ve araştırmacı olma kavramları hem dijital hikâye içerinde hem 

de bilimsel epistemolojik inançlar içerisinde bulunmaktadır (Allchin, 1999). Yapılan 

alan yazın taraması ile de bu kavramların birbiri ile ilişkileri de ortaya konmuştur. 

Son olarak tezin içeriğinde yer alan ve dijital hikâyelerin hazırlanacağı ünite 

olan saf maddeler ve karışımlar ünitesi kapsamında bu ünite kapsamında dijital hikâye 

hazırlanan bir çalışma tespit edilememiştir. Bu çalışmada yedinci sınıf öğrencilere konu 

ve kazanıma uygun olacak şekilde “Saf Madde ve Karışımlar” ünitesi çerçevesinde 

“Storyjumper” programı üzerinden grup olarak dijital hikâyeler hazırlamaktadırlar.  

 



32 
 

 

Tezin konusunun özgün değerini ele alacak olursak ülkemizde YÖK Tez veri 

tabanından yapılan tarama sonuçlarına göre fen eğitimi kapsamında dijital hikâye ile 

ilgili hazırlanan tez sayısının diğer alanlara kıyasla az olduğu görülmektedir 

(Çiçek,2018; Şahin ve Çoban, 2020). Bunun yanında dijital hikâyeyi konu alan 

çalışmalarda yurt içi ve yurt dışı yapılan literatür taramasına göre ortaokul öğrencileri 

ile dijital hikâyenin bilimsel epistemolojik inançlar ve bilimsel değerlere eğilim 

üzerindeki etkisinin bir arada araştırıldığı herhangi bir çalışmaya da rastlanılmamıştır. 

Bu da tezin özgün niteliğini desteklemektedir. Ayrıca saf madde ve karışımlar ünitesi 

üzerinde hazırlanan bir dijital hikâye çalışmasına da rastlanılmamıştır.  

Dijital hikâyeler ile akademik başarının çalışıldığı araştırmalar yapılmıştır 

(Torun, 2016; Akgül 2018; Ulusoy 2019). Ayrıca bilimsel değerlere eğilim alt 

boyutlarından yaratıcılık, eleştirellik üzerine de çalışmalar yapılmıştır (Karataş, Bozkurt 

ve Hava 2016; Jitsupa, 2022). Bu tarz çalışmalardan yapılan çalışmanın farkı dijital 

hikâyeler ile bilimsel epistemolojik inançları, akademik başarıyı ve bilimsel değerlere 

eğilimi (merak, yaratıcılık, eleştirellik ve araştırmacı olma) bir arada çalışmaktır. Bunun 

yanında bilimsel epistemolojik inanç, bilimsel değerlere eğilim ve akademik başarının 

bir biri ile ilişkisinin olması da çalışmayı araştırmaya uygun kılmıştır. 

Yapılan geniş çaplı literatür taraması sonucunda fen eğitiminde dijital hikâye 

kullanımına vurgu yapmak, dijital bir materyalin bilimsel epistemolojik inançlar üzerine 

etkisini araştırmak, dijital hikâyelerin öğrencilerin fen derslerindeki akademik başarıları 

üzerine etkisine daha çok değinmek ve bilimsel değerleri vurgulamak amacıyla ve 

literatür taramasından da destekle tüm bu eksikliklerden dolayı böyle bir çalışma yapma 

ihtiyacı duyulmuştur.  

Ayrıca yedinci sınıfların dijital bir materyal yoluyla bilimsel epistemolojik 

inançlarını tespit etmeye çalışmak ve dijital bir materyalle bilimsel değerlere 

eğilimlerini tespit etmek için böyle bir çalışmanın gerekli olduğu ve alana kayda değer 

katkı sağlayacağı da düşünülmektedir. 

1.5. Araştırmanın Varsayımları 

Araştırmanın uygulama aşamasında kullanılan ölçeklere, yansıtıcı günlüğe ve 

akademik başarı testine öğrencilerin verdikleri yanıtların samimi olduğu ve kendi 

gerçek düşüncelerini yansıttığı varsayılmıştır. 
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1.6. Araştırmanın Sınırlılıkları 

Araştırma Muğla ili, Milas ilçesinde iki farklı ortaokulda öğrenim görmekte olan 

toplam 54 yedinci sınıf öğrencisinden, veri toplama araçları sonucunda elde edilen 

veriler ile sınırlıdır.  

1.7. Tanımlar 

Dijital Hikâye: Belirlenen bir konunun ses, video, resim, müzik, şekil gibi öğeler 

ile bir arada hazırlanması sonucu ortaya çıkan dijital bir materyaldir (Meadows, 2003; 

İnceelli, 2005; Robin, 2008). 

Bilimsel Epistemolojik İnanç: Bilimin ve özelliklerinin ne olduğuna, bilimin 

nasıl öğretileceğine ve bilimsel bir bilginin nasıl nedenleri ile açıklanmasına yönelik 

inançların tamamıdır (Deryakulu ve Bıkmaz, 2003; Wu ve Tsai,2011).  

Bilimsel Değerler: Merak, araştırmacı olma, eleştirellik ve yaratıcılık 

kavramlarının tamamını içeren bir bütündür (Akbaş, 2004). 

Akademik Başarı: Öğrenim hayatı boyunca deneyimlerden, eğitimlerden ve 

derslerden alınan puanlar sonucu oluşan başarıdır (Fan ve Chen, 2001; Kell, Lubinski 

ve Benbow, 2013). 
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BÖLÜM II  

KURAMSAL ÇERÇEVE ve İLGİLİ ARAŞTIRMALAR 

Kuramsal çerçeve kısmında konunun tüm hatlarına ilişkin açıklamalar, ilgili 

başlıklar altında detaylı olarak verilmektedir. Bu bölümde, konu ile ilgili yurt içi ve yurt 

dışı araştırmalar da yer almaktadır.  

2.1. Eğitimde Teknolojik Materyaller  

Teknoloji, çağımız 21. yüzyılda özellikle son dönemlerde çok büyük bir gelişim 

göstermiş ve göstermeye de devam etmektedir. Tüm bilim dallarında gelişimi zorunlu 

kılan teknoloji, karşımıza her an çıkmakta olup bizi de bu gelişim çemberinin içerisine 

dâhil etmektedir.  Teknolojinin hızla, durmadan gelişime devam etmesi kuşkusuz yeni 

nesillerinde gelişimini beraberinde getirmektedir (Prensky, 2001). Yeni nesillerin 

teknoloji bağlamında gelişimini ise eğitim ve teknolojinin birlikteliği sağlamaktadır 

(Aktaş, Gökoğlu, Turgut ve Karal, 2014).  

Eğitim ile teknolojinin bir arada kullanılması bilgilerin pratik bir şekilde 

uygulamaya dökülmesi imkânı sağlamaktadır (Yalın, 2017). Bu da çağımız öğrencileri 

için derslerin ve konuların merak uyandırıcı bir hale gelmesiyle öğrencilerin eğitim-

öğretim sürecindeki ihtiyaçlarının karşılanmasına olanak tanımaktadır (Akgündüz, 

2019).  

Eğitim ve teknoloji kavramlarının bir arada olmaları 21. Yüzyıl becerilerine 

sahip bireyler yetiştirme anlayışını da desteklemektedir (MEB, 2018; Partnership for 

21st Century Learning [P21Cl], 2019). Bu sebeple günümüz bireylerinin bilimsel süreç 

becerilerine hâkim, sorgulayabilen, karşılaştığı problemleri çözebilen, bilgiye anlam 

katarak yeni bilgiler üretip kullanabilen bireyler olarak yetiştirilmesi hedeflenmektedir 

(Kavlak ve Birhanlı, 2023).  

 



35 
 

 

Eğitimde teknoloji kullanımı günümüzde özellikle web 2.0 araçları ile mümkün 

olmaktadır (Çelebi ve Satırlı, 2021). Web 2.0 araçları içerik yönetimi, sunum, kavram 

haritası, animasyon, simülasyon, değerlendirme, sanal – artırılmış gerçeklik, depolama, 

afiş, hikâye  /  e – kitap gibi pek çok kategoride onlarca dijital materyal bulunmaktadır 

(Akgündüz, 2019). Web 2.0 araçlarından bazıları Tablo1.’de yer almaktadır. 
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Tablo 1. Kategorilerine Göre Web 2.0 Araçları 
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Kodu Game Easelly Animal 4D Flipping 
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Zoom Mentimeter 
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Zoho Show 

 Padlet  Tynker  Anıtkabir 
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Web 2.0 araçlarıyla işlenen derslerde sınıf daima aktiftir (Punie ve Cabrera, 

2006; Collis ve Moonen, 2008). Öğrenciler web 2.0 araçları ile güncel bilgiye daha 

kolay erişmektedirler (O’Reilly, 2007; Richards, 2010). Ayrıca sınıf içi ve öğrenci 

motivasyonunun artmasına büyük fayda sağlamaktadır (Conole ve Alevizou, 2010).  

Bunun yanında web 2.0 araçları işbirlikli ve grup çalışmalarını desteklemektedir 

(Franklin ve Van Harmelen, 2007; O’Reilly, 2007). Web 2.0 araçlarında öğrenciler her 

an her yerde öğrenme faaliyetlerini gerçekleştirebilirler (Akgündüz, 2019). Öğrencilerde 

problem çözme, eleştirel düşünme, sorgulama, iletişim gibi becerilerin gelişimine 

yardımcı olmaktadır (Staples, 2009; Akgündüz, 2019). 

Teknoloji, tüm branşlarda olduğu gibi fen eğitiminde de oldukça sık karşımıza 

çıkmaktadır. Bunun en temel sebebi ise eğitim, bilim ve teknolojinin güçlü bir şekilde 

birbirine bağlı olmalarıdır (Noroozi ve Sahin, 2022).  

Fen eğitiminde teknolojik materyallerin kullanımına ilişkin bilgiler “fen 

eğitiminde teknolojik materyallerin kullanımının tarihi ve fen eğitiminde kullanılan 

dijital materyaller” başlıkları altında detaylı olarak değinilmektedir. 

2.1.1. Fen Eğitiminde Teknolojik Materyallerin Kullanımının Tarihi  

İnsanoğlu var olduğu andan itibaren o günün teknolojik şartları kapsamında hep 

merak ve keşfetme duygusuyla yeni şeyler bulmaya yönelmiştir (Eroğlu, 2001). Antik 

dönemde eğitim açısından en büyük teknoloji kil tabletler iken şimdilerde, eğitimde 

Web 2.0 araçları, bulut bilişim sistemleri gibi teknolojik konular üzerine 

konuşulmaktadır (Fastiggi, 2018; Akgündüz 2019).  

Başta fen eğitimi olmak üzere tüm branşlarda 19.yy da karatahta ve matbaanın 

gelişimi ile beraber ilk basılı kitaplar kullanılmıştır (Russell, 2006). Bunu takiben 

1800’lü yılların sonunda ilk slâyt örneği olan sihirli fener ortaya çıkmış ve kaydırma 

esasına dayalı olarak cam plakaya yansıtma yapmaktadır (Cuban, 1986).  1900’lü yıllar 

ile birlikte üç boyutlu bir cihaz olan strekoskop ortaya çıkmıştır ve içerisinde derslerle 

ilgili binlerce görsel yer almaktadır (Cuban, 1986).  20.yy başlarında eğitimin her 

alanında film şeridi görüntüleyiciler ile eğitici filmler çekilerek kullanılmıştır 

(Cuban,1986).  
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Daha sonraki dönemde eğitimde teknolojik araç olarak radyolar kullanılmıştır 

(Cuban, 1986, Russell, 2006). Ardından 1920’lerde daktilo ortaya çıkmış ve tüm eğitim 

alanları için kullanılmıştır (Cuban, 1986). Artık 1930 yılına gelindiğinde tepegözler 

kullanılmaya başlanmıştır (Russell, 2006).  Tepegöz, resim, grafik gibi saydam bir tahta 

kullanımı gibi renkli veya siyah-beyaz olarak ilgili konuya ait kavramların yansıtılması 

esasına dayanan bir araçtır (Yalın, 2017).  

Yine aynı dönemlerde fen derslerinde üç boyutlu insan vücudu modelleri, atom 

modeli, molekül modeli, uçak maketleri gibi dönemin teknolojik gelişmeleri 

kapsamında pek çok materyal kullanılmıştır (Yalın, 2017).  1950’lerde televizyonlar 

okullara ders amacıyla getirilmiş ve uzun yıllar kullanılmıştır (Milli Eğitim Bakanlığı- 

Yenilik ve Eğitim Teknolojileri Genel Müdürlüğü [MEB-YEĞİTEK], 2015). 

Televizyon derslerde görsel ve işitsel teknolojik materyal olarak kullanılmıştır (MEB-

YEĞİTEK, 2015). Avrupa’da ve Dünya’nın pek çok yerinde bilgisayar bilgisi büyük 

öneme arz etmiş ve 90’larda Avrupa Bilgisayar Yeterlilik Sertifikası ortaya çıkmıştır 

(MEB-YEĞİTEK, 2015).   

Günümüzde artık tüm bunların yerini web tabanlı bir öğrenme ve web 2.0 

araçları almıştır (Akgündüz, 2019). Bununla birilikte her türlü bilgiye internet 

ortamından erişilerek web 3.0 ve web 4.0 dediğimiz yapay zeka teknolojileri gelişim 

göstermektedir (Akgündüz, 2019). Fen eğitimi alanında sıklıkla web 2.0 araçları tercih 

edilmiştir.  

2.1.2. Fen Eğitiminde Kullanılan Teknolojik Materyaller 

Fen eğitiminde amaç; üst düzey düşünen, bilimsel süreç becerilerine hâkim, 

araştıran, sorgulayan bireyler yetişmesini sağlamaktır (Okur ve Ünal, 2010).  Bu 

sebeptendir ki teknolojinin fen bilimlerine dâhil olması pedagojik açıdan güçlü etkiler 

sunmakta ve bilimi – bilgiyi erişilebilir hale getirmektedir ( Lederman, 2000).  

Teknoloji tabanlı öğrenme, fen eğitiminde kalıcı öğrenmeyi sağlama, yeni 

bilgiler keşfetme, analitik düşünme, bilimsel süreç becerilerini geliştirme gibi pek çok 

fayda sağlamaktadır (Mohd-Saat, 2004; Pazar, Parıldar, Karamustafaoğlu ve Çakır, 

2018). Özellikle Web 2.0 araçları dediğimiz teknolojik materyallerin kullanımı soyut 

kavramları somutlaştırarak konuları kalıcı hale getirmektedir (Öztürk, Akdeniz ve 

Bakırcı, 2017).  
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Fen eğitiminde animasyondan simülasyona, kavram haritasından artırılmış 

gerçeklik uygulamalarına kadar çok çeşitli Web 2.0 araçları kullanılmaktadır 

(Çetinkaya-Aydın ve Çakıroğlu, 2019). Her bir Web 2.0 aracı için ayrı programlar 

bulunmaktadır.  

İlk olarak fen eğitimi denince akla gelen animasyonlarla başlayacak olursak, 

animasyon Latincede “canlandırma” demektir ve resim, karikatür, grafik gibi pek çok 

hareketsiz nesneleri hareket ediyor gibi gösterme esasına dayanır ( Foley ve diğerleri, 

1990; Laybourne, Griffin ve Canemaker 1998; Burke, Greenbowe ve Windschitl, 1998; 

E.Ekici ve F.Ekici, 2011).  Fen eğitiminde animasyonlar soyut kavramları 

somutlaştırmak ve anlaşılır kılmak için kullanılmaktadır (Lowe, 2003).  Animasyonlar 

öğrencilerin kalıcı öğrenmelerine destek vererek fen dersi akademik başarılarının 

artmasına etki etmektedir (Çepni, Taş ve Köse, 2006; Daşdemir ve Doymuş, 2016). 

Bunun yanında öğrencilerin motivasyonların artmasına olanak sağlayan, ekonomik, 

kullanımı pratik bir dijital materyaldir (Güvercin, 2010).  Animasyonlar için en çok 

tercih edilen Web 2.0 araçları için Animoto, Renderforest, Powton, Visme, Blender, 

Animaker, Voki ve Scratch örnek olarak verilebilir.   

Bir diğer dijital materyal ise simülasyonlardır. Simülasyonlar anlaşılması zor 

konuları benzetim yoluyla yalın hale getirerek öğretmeye ve öğrenmeye dayanan 

teknolojik bir materyaldir (Dağdalan ve Taş, 2017). Simülasyonlar fen dersinde 

akademik başarının artmasına destek olan, yapılması güç olan deneyler için kullanılarak 

kalıcı öğrenmeyi sağlayan bir dijital materyaldir (Gülçiçek ve Güneş, 2004; Bülbül, 

2009). Özellikle deney ve uygulama açısından konuya ilişkin tüm kavramların 

öğretilmesinde, öğrencilerin sorgulayarak deney yapmalarına olanak tanımaktadır (de 

Jong, Linn ve Zacharia, 2013; D’Angelo ve diğerleri, 2014; Wörner, Kuhn ve Scheiter, 

2022). Simülasyonlar aynı zamanda farklı öğrenme stillerine sahip öğrencilere hitap 

eden ve her öğrencinin öğrenmesine imkân tanıyan bir özelliğe sahiptir (Almasri, 2022).  

Simülasyonlar için en çok tercih edilen Web 2.0 araçları ise PhET, JavaLab, Interactive 

Learning & Desing Lab, Edumedia, ChemLab örnek olarak verilebilir. 

Bir başka dijital materyal olan artırılmış gerçeklik, gerçekte bulunan nesneleri 

bilgisayar – internet ortamına dâhil ederek keşfederek öğrenmenin gerçekleşmesini 

sağlayan bir dijital materyaldir. (Erbaş ve Demirer, 2014).   
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Artırılmış gerçeklik fen eğitiminde akademik performansın yanında bilimsel 

gelişmenin ve üretimin artmasında büyük rol oynamaktadır (Lόpez – Belmonte ve 

diğerleri, 2023). Bunun yanında artırılmış gerçeklik fen kavramlarının öğrenilmesinde, 

sınıf içi motivasyonun artmasında, işbirlikli öğrenmede, problem çözmede çok etkili bir 

dijital materyaldir (Ateş ve Garzόn, 2023).  Artırılmış gerçeklik için en çok tercih edilen 

Web 2.0 araçları ise Quiver, Aurasma, Animal 4D, 4D Anatomy örnek olarak 

verilebilir. 

Diğer bir dijital materyal ise teknolojik ölçme- değerlendirme araçlarıdır. Ölçme, 

değerlendirme ve quiz araçları fen eğitiminde bilginin ne derece öğrenildiğini 

araştırmaktan ziyade oyunlaştırma esasına dayanarak bilginin kalıcı olarak akılda 

kalmasını, kavramsal anlayışın gelişmesini ve derse odaklanmanın artması sağlamada 

oldukça etkili materyallerdir (Jankovic, Maricic ve Cvjeticanin, 2023).  Ayrıca sınıf içi 

aktif katılımı sağlamakta ve eğlenerek öğrenmenin gerçekleşmesini mümkün 

kılmaktadır (Altawalbeh ve Irwanto, 2023). Ölçme- Değerlendirme için en çok tercih 

edilen Web 2.0 araçları ise Kahoot, Socrative, Quizizz, Plickers örnek verilebilir.  

Bir diğer dijital materyal ise sınıf yönetim- ekip çalışması araçlarıdır. Sınıf 

yönetim araçları öğrencilere bağımsız öğrenmeyi kazandırmaktadır (Simanjuntak, Sihite 

ve Suyanti, 2023). Ayrıca öğretmen – öğrenci arası paylaşım ve iletişimi de 

desteklemektedir. (Ekici, 2017). Sınıf yönetim araçları öğrenmenin ve öğretmenin 

gelişmesine katkı sağlamaktadır (Ryane, 2020). Sınıf yönetimi araçları arasında en çok 

tercih edilenlere Google Classroom, Edmodo, Learning Apps, ClassDojo, Slack, 

SeeSaw örnek olarak verilebilir. 

Fen bilimlerinde kullanılan bir başka dijital materyal ise 3D tasarımlar ve 

kodlama programlarıdır. Bu programları fen eğitiminde kullanılması öğrencilerin 

bilimsel süreç becerilerini desteklemektedir (Turan ve Aydoğdu, 2020). Bunun yanında 

öğrencilerin merak ve keşfetme düzeylerinin artmasını sağlamaktadır (Lapeyre ve 

diğerleri, 2014).  Örnek olarak Tinkercad, Tynker, Algo digital, code.org verilebilir. 

Diğer bir dijital materyal ise kavram – zihin haritalarıdır. Bu dijital materyal 

öğrencilerde fen bilimlerinde oluşabilecek kavram yanılgılarını önleme ve konunun 

derinlemesine öğrenilmesinde büyük rol oynar (Yılmaz, 2023). Ayrıca sorgulayarak 

öğrenmeye de büyük katkı sağlamaktadır (Blackmore ve Rᴓnningsbakk, 2023). Örnek 

olarak Coogle, MindMeinster, Popplet, Bubble. us verilebilir. 
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Başka bir dijital materyal ise dijital hikâyelerdir. Dijital hikâyeler bilgiyi 

özümlemeye ve derinlemesine anlamaya yardımcı olan dijital bir materyaldir (Nicolaou, 

2023).  Ayrıca öğrencilerde yaratıcı düşünmeyi ve öğrendiği bilgiyi nasıl kullanacağına 

dair faydalar sağlamaktadır (Kalemkuş ve Kalemkuş, 2023). Dijital hikâye için Web 2.0 

araçlarından Storyjumper, My Story Book, StoryBoard That örnek olarak verilebilir.  

Tüm bunların yanında fen eğitiminde afiş hazırlamak, etkileşimli sunumlar 

hazırlamak için de Web 2.0 araçları bulunmaktadır. Bunlara Canva, Emaze, Prezi, 

Mentimeter, Zoho Show örnek olarak verilebilir.  

Bu çalışmada Web 2.0 araçlarından dijital hikâye hazırlamak için Storyjumper 

programı kullanılmıştır. Dijital hikâyenin ne olduğu, ne için kullanıldığı, sağladığı 

katkılar, tarihçesi bir sonraki bölümde detaylı olarak anlatılmıştır. 

2.1.3. Dijital Hikâyelerin Kullanımı 

Hikâye, insanoğlunun var olduğu günden bu yana farklı kültürler hakkında bilgi 

sahibi olmamıza, bizlere mesajlar bırakarak olayları daha kolay anlamlandırmamıza ve 

öğrenmemize olanak tanıyan bir araçtır (Pabuçcu, 2019).  TDK’nin tanımına göre 

hikâye; herhangi bir olayın yazılı veya sesli olarak anlatılmasıdır. Farklı bir şekilde 

ifade etmek gerekirse hikâye, gerçek veya hayal ürünü olabilen, belli bir sıra ile bir 

olayın etrafında temellendirilmiş yazılı veya sözlü eylemlerdir (Sinclair, 2005).  

Hikâyelerin temellerini mağaralara çizilen çizimler ve hiyeroglifler 

oluşturmaktadır (Simmons, 2019). Bizler de bu çizimlere, hiyerogliflere baktığımız 

zaman o dönemki uygarlıkların hayatları hakkında bilgi sahibi olmaktayız. Böylece 

geçmişe ait olan ve geleceğe ışık tutan bilgiler, farklı kuşaklara hikâyelerin aracılığı ile 

ulaşmaktadır (Smeda, 2014).  Hikâyeler aynı zamanda sözlü veya görsel bir iletişim 

aracı görevi de görmektedir (Chung, 2007). 

Hikâyelerin klasik öğretim metotlarına kıyasla çok güçlü etkilere sahip olduğu 

söylenmektedir (Lucarevschi, 2016). Bunun sebebi ise öğrencilerin hikâyeler yoluyla 

okuduğunu daha kolay anlamlandırması ve karmaşık olan konuların daha kolay akılda 

yer etmesidir (Haven ve Ducey, 2007). Burada da görüldüğü üzere hikâyeler 

öğrencilerin eğitiminde güçlü bir etkiye sahiptir (Phillips, 2000). Aynı zamanda 

hikâyeler bilimsel konu veya kavramların açıklanmasını ve anlaşılması da kolaylaştırır 

(Hu ve diğerleri, 2020).  
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Hikâyelerin eğitim-öğretim sürecinde etkili olabilmeleri için birkaç unsura 

dikkat edilmesi gerekmektedir. Bunlardan ilki hikâyeler öğrenciler açısından dikkat 

çekici olmalıdır (Fajriani, Muslem ve Muthalib, 2021). Hikâyeler öğrencilere konuyu 

parçalar halinde öğretilmesine katkı sağladığı için sosyal, bilişsel ve duyuşsal 

özelliklere de hitap etmelidir (Wright, Bacigalupa, Black ve Burton, 2008). Hikâyelerde 

bir bağlam ve bu bağlama yönelik bir ilişki olmasına da dikkat edilmelidir (Haven, 

2014).  

Değişen zaman ve ilerleyen teknoloji ile beraber klasik yazılı veya sözlü 

hikâyelerin yerini, farklı programlar üzerinde hazırlanabilen, teknolojik ortama adapte 

edilebilen, çoklu ortam araçları ile (ses, müzik, resim, fotoğraf vb.) hazırlanabilen dijital 

hikâyeler almıştır (Ohler, 2013; O’Byrne, Hauser, Stone ve White, 2018). Son 

dönemlerde etkin ve aktif bir şekilde tüm branşlarda olduğu gibi fen eğitiminde de 

kullanılmaktadır (Çiçek, 2018). 

Teknolojinin eğitime entegresyonu ile birlikte eğitim-öğretimde kullanılmaya 

başlayan teknolojik materyallerden birisi de dijital hikâyelerdir. Dijital hikâyeler; 

hikâyelere dijital bir ortamda ses kaydı, fotoğraf, müzik, resim, karakter, arka plan gibi 

pek çok öğenin eklenme imkânının bulunduğu, hikâyelerin bir konu veya kavram 

etrafında kurgulanarak paylaşılması olarak tanımlanmaktadır (Bull ve Kajder, 2005).  

Dijital hikâyeler, bir konunun puzzle gibi her bir parçasını fotoğraflarla, ses 

kayıtlarıyla somutlaştırmaya katkı sağlamaktadır (Meadows 2003).  Dijital hikâyelerin 

en önemli özelliklerinden birisi hikâyelerin 2 – 10 dakika arası kısa bir film özelliği 

gösteriyor olmasıdır (İnceelli, 2005; Doğan, 2012).  Dijital hikâyelerin film özelliği 

göstermeleri öğretilecek olan konunun daha kolay yorumlanması ve konu ile içeriğin 

etkileşim açısından çeşitli öğelerle zenginlik göstermesini sağlar (Dewi ve diğerleri, 

2019).  

Dijital hikâyeler;  

 Çoklu ortam araçlarının kullanılması 

 Teknoloji etkileşimli olması 

 Belli bir plan-program ile yapılması 

 Günlük yaşamın çok rahat içeriğe entegre olması 

 Hazırlık sürecinde yaratıcılığın ön planda olması 

 Araştırma becerilerinin gelişmesine katkı sağlaması 
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 Grup çalışmalarına uygun olması  

açısından her geçen gün eğitimde kullanımı artmakta olan bir dijital materyaldir (Robin, 

2008). Tüm bu etkilerinde dolayı eğitimde dijital hikâyeler öğrenciler açısından etkili 

bir öğretim aracı haline gelmiştir (Teehan, 2006; Robin, 2008).  

 

2.1.3.1. Dijital Hikâyelerin Çeşitleri. Dijital hikâyeler, Robin (2006) tarafından 

üç kategoriye ayrılmıştır. Bunlar Şekil 3’de görülmektedir.  

Şekil 3. Dijital Hikâyelerin Çeşitleri 

                    

2.1.3.1.1. Kişisel Hikâyeler. Kişisel hikâyeler bireylerin duygu, düşünce ve 

deneyimlerinin esas alındığı, bireysel olarak fikirlerin yer aldığı hikâye grubudur 

(Robin, 2006; Robin, 2008). 

 

2.1.3.1.2. Tarihi Hikâyeler. Tarihte yaşanmış savaşlar, doğal afetler, tarihe veya 

bilime yön veren bireylerin esas alındığı hikâye grubudur (Robin, 2006).  

 

2.1.3.1.3. Eğitici ve Öğretici Hikâyeler. Bir konu veya kavramın öğretilmesinin 

esas alındığı, genellikle fen bilimlerinde kullanılan ve konunun en ince ayrıntısına kadar 

işlendiği hikâye grubudur (Robin, 2008).  

 

Bu çalışmada dijital hikâye türlerinden eğitici ve öğretici hikâyelerin 

seçilmesinin sebebi fen bilgisi dersi kapsamında yapılmış olması ve ilgili konu-

kavramların derinlemesine incelenmesi açısından uygun olmasıdır.  

 

Kişisel 
Hikayeler

•Deneyimler ve 
düşünceler ön 

plandadır.

Tarihi 
Hikayeler

•Tarihsel olaylar 
ön plandadır.

Eğitici 
Hikayeler

•Bilgi vermek ve 
öğretmek ön 
plandadır.
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2.2. Dijital Hikâyenin Tarihçesi 

 Dijital hikâyeler ülkemizde yeni olsa da yurt dışında kullanımı uzun yıllardır var 

olan bir uygulamadır. Bunun en büyük örneği ise, 1993 yılında bir bakıma kısa film 

özelliği taşıyan ilk kişisel dijital hikâye Amerikan Film Endüstrisi tarafından ortaya 

koyulmuştur ve bunu takiben 1994 yılında Dana Atchley ve Joe Lambert tarafından 

Center for Digital Storytelling (Dijital Hikâye Anlatım Merkezi) kurulmuştur (Woletz, 

2008; Rossister ve Garcia, 2010; Doğan, 2023).  

Center for Digital Storytelling şu anki adı ise StoryCenter olarak güncellenmiştir 

(Rossister ve Garcia, 2010; Tang, 2016). Dijital hikâyelerin ilk örneklerinden biri Ken 

Burns tarafından hazırlanan ve içeriğinde ses kaydı, fotoğraflar, arka plan müzikleri yer 

alan “The Civil War” adlı belgeseldir (Sylvester ve Greenidge, 2009; Doğan, 2023). 

Ardından Galler’de British Broadcasting Corporation tarafından yürütülen  “Capture 

Wales” projesi ile dijital hikâyeler, televizyon yayıncılığına da giriş yapmıştır (Woletz, 

2008; Doğan, 2023).  Zamanla dijital hikâyeler televizyon yayıncılığından eğitim 

alanına da dâhil olmuştur. Bunun en somut örneği ise Amerika Birleşik Devletlerinde 

“The National Writing Project” (Ulusal Yazma Projesi) ile başlamış olup özellikle 

Amerika’da tüm sınıf seviyelerinde ve lisansüstü eğitimde de dijital hikâyeler yaygın 

olarak kullanılmaktadır (Doğan, 2023).  

2.3. Dijital Hikâyelerin Eğitim-Öğretim Sürecinde Kullanımı 

 Dijital hikâyelerin özellikle son dönemlerde eğitim alanındaki tüm branşlarda 

kullanımı gittikçe artmaktadır (Pabuçcu, 2019). Dijital hikâyeler okul öncesi 

eğitiminden yüksek öğretime kadar tüm eğitim kademelerinde tercih edilmektedir 

(Rahiem, 2021). 

 Dijital hikâyeler videolar, etkileşimli resimler, müzikler ile öğrencilerin derse 

olan ilgilerinin artmasına ve derse aktif katılım sağlamalarına destek olmaktadır 

(Banaszewski, 2002).  Çoklu ortam araçları olan resim, ses kaydı, karakter, sahne gibi 

bileşenlerin dijital hikâyelerde yer almasıyla öğrencilerde görsel hafızanın yanında 

farklı öğrenme çeşitlerinin de gelişimini sağlamaktadır ( Banaszewski, 2002; Zomer, 

2014).  Bunun yanında tüm sınıf seviyeleri için de etkili bir öğrenme aracıdır (Coutinho, 

2010).  
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Öğrenciler dijital hikâyeler ile klasik hikâyelere kıyasla düşünce ve duygularını 

daha kolay aktarmaktadırlar (Hamilton, Rubin, Tarrant ve Gleason, 2019). Bu da 

öğrencilere günlük hayatla dijital hikâyelerini ilişkilendirerek öğrenme aşamalarını 

basitleştirme imkânı tanımaktadır (Başar, 2022). 

 Öğrencilerin öğrendikleri bilgileri dijital hikâyeler yoluyla günlük yaşam ile 

ilişkilendirerek problem çözme becerilerinin, akademik başarılarının ve 

motivasyonlarının artmasında büyük rol oynamaktadır (Sadik, 2008). Bununla beraber 

dijital hikâyeler öğrencileri işbirlikli çalışmaya ve öğrencilerin iletişim becerilerinin 

gelişmesini de teşvik eder (Nair ve Yunus, 2022).  

Dijital hikâyelerin herhangi bir konunun derinlemesine öğrenilmesine olanak 

sağlarken yansıtıcı öğrenmenin de gelişimini desteklemektedir (Kulla-Abbott ve 

Polman, 2008). Ayrıca dijital hikâyeler, öğrenilen bilgilerin özelliklerini ayırt etmeyi, 

bilgileri düzenlemeyi ve öğrencilerin birbirleri ile etkileşimleri doğrultusunda 

öğrenmeyi de sağlamaktadır (Robin, 2008). Tüm bunların yanında dijital hikâyelerin 

kullanımı öğretmenlerin, öğrencilerinin nasıl öğrendikleri, öğrencilerinin ilgi alanlarını 

ve hayal güçlerini görerek onlara uygun yaklaşımları benimsemeleri konusunda da 

yardımcı niteliğindedir (Kervin ve Mantei, 2016). Ayrıca öğretmenler, dijital hikâyeler 

aracılığıyla öğrencilerin yeni fikirler üretmelerine, onların dikkatlerini derse çekmeye ve 

motivasyonlarını arttırmaya yardımcı olabilirler(O’Byrne, Hauser, Stone ve White, 

2018).   

2.3.1. Dijital Hikâyelerin Fen Eğitiminde Kullanılması 

 Dijital hikâyeler karşımıza çoğu zaman ikinci dil öğreniminde sosyal bilimlerde 

karşımıza çıksa da fen eğitiminde de oldukça yaygın bir şekilde kullanılmaktadır 

(Sadik, 2008).  Dijital hikâyelerin, bilgilerin video ve görseller aracılığı ile 

harmanlanmasında yaratıcılık büyük bir öneme sahiptir (Di Blas, Garzotto, Paolini ve 

Sabiescu, 2009; Ohler, 2013). Bu da fen eğitiminde dijital hikâyeler ile yaratıcı 

düşünmeyi ve bilgilere eleştirel olarak yaklaşmayı teşvik etmektedir (Zomer, 2014).  

Bilgiler eleştirel olarak ele alındığı için bu süreçte tartışma ve hayal gücünün de 

gelişimine katkı sağlamaktadır (Nilsson, 2010). Dijital hikâyeler ile öğrencilerde 

araştırmaya ilgi duyma, bilgiyi her açıdan analiz etme ve eleştirel düşünme becerisini 

geliştirme sağlanmış olmaktadır (Hull ve Katz, 2006; Ohler, 2013).   
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Dijital hikâyeler fen eğitiminde üst düzey düşünmeyi, tartışmayı, problem 

çözmeyi, süreç değerlendirmeyi ve işbirliği halinde çalışmayı geliştirmektedir (Yüksel, 

Robin ve McNeil, 2011; Yang ve Wu, 2012). Aynı zamanda dijital hikâyeler teknolojik 

becerilerin gelişimine, sorgulama yapmaya, argümantasyon süreci oluşturmaya ve 

yapay zekâ okuryazarlığına yönlendirmektedir (Pabuçcu 2019). Dijital hikâyeler fen 

bilimleri içerisinde bulunan konuların anlaşılması kolaylaştırmak ve soyut kavramların 

somutlaştırmak için oldukça etkili bir araçtır (Van Gils, 2005; Y.Hadzigeorgiou ve 

Y.Hadzigeorgiou, 2016). Dijital hikâyeler ile fen konuları dikkat çekici hale gelir ve 

eğlenerek öğrenme sağlanmış olur (Klassen, 2009). Bu da fen derslerinde sınıf içi 

katılımı arttırır (Prins, 2017).  

Özellikle fen eğitiminde  dijital hikâyeler senaryo, müzik, resim gibi öğelerle 

birleşince  aktif düşünmeyi teşvik eder (Kucirkova, 2018 ; Hillmayr ve diğerleri, 2020). 

Dijital hikâyeler ile fen kavramlarını bilimsel olgulara dayandırarak bilimsel süreç 

becerileri ile metaforlar oluşturmak öğrencilerin fen başarılarını büyük ölçüde 

arttırmaktadır (Hadzigeorgiou, 2017). Tüm bunlardan dolayı da dijital hikâyeler fen 

eğitiminde tercih edilmektedir.   

2.3.2. Dijital Hikâyelerin Bileşenleri 

 Dijital hikâyelerin hazırlanması için bazı özelliklere sahip olması gerekmektedir. 

İlk kez Lambert ve Atchley (1990) tarafından yedi bileşen belirlenmiş ve daha sonra 

bunun anlaşılması açısından genişletilmesi gerektiği düşünülmüştür (Özcan, Kukul ve 

Karataş, 2016). Robin ve Pierson (2005) tarafından tekrar geliştirilmiştir ve on bileşen 

oluşturulmuştur (Özcan, Kukul ve Karataş, 2016). Tablo 2’de iki çalışmada da bulunan 

dijital hikâye bileşenleri yer almaktadır. Robin ve Pierson (2005) tarafından belirlenen 

bileşenlerin diğer çalışmadan en büyük farkı çoklu ortam materyallerine daha çok önem 

verilmesidir. Çalışmada Robin ve Pierson (2005) tarafından belirlenen bileşenler 

dikkate alınmıştır. Sebebi ise özellikle resim, video, ses gibi bileşenlerin hikâyeyi daha 

zengin hale getirmesidir. 
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Tablo 2.  Dijital Hikâye Bileşenleri  

 

Lambert ve Atchley (1990) Tarafından 

Belirlenen Dijital Hikâye Bileşenleri 

Robin ve Pierson (2005)Tarafından 

Belirlenen Dijital Hikâye Bileşenleri 

Bakış Açısı Amaç 

Etkileyici Soru Bakış Açısı 

Duygusal İçerik İlgi Çekici Soru 

Seslendirme İçerik Belirleme 

Müzik Sesin Netliği 

Ekonomik Hız 

Hız Uygun Müzik 

 Görsel ve Video Kullanımı 

 Ekonomik 

 Dil Bilgisi Uyumu 

 

 Amaç: Hazırlanacak olan dijital hikâyenin hangi amaç için hazırlanacağına karar 

verildiği basamaktır. 

 Bakış Açısı: Dijital hikâyeyi hazırlayan bireyin hikâyeyi ele alma biçimini ifade 

eder. Burada hikâyenin amacı genel hatları ile belirlidir. 

 İlgi Çekici Soru: Oluşturulan hikâyeyi dinleyen veya izleyen bireylerin 

dikkatini çekmek adına dramatik sorular bulunmalıdır. 

 İçerik Belirleme: Hikâyede işlenen konunun hikâyeyi izleyen veya dinleyenler 

tarafından içselleştirerek bağ aktarımı sağlanmalıdır. İçerik amaç ve ilgili 

konu/kavramlar içerisinde sağlanmalıdır. 

 Seslendirmede Netlik: Hikâyede yer alan olayların sanki bir karakter tarafından 

gerçekten yaşanıyormuş gibi hissedilmesini sağlamaktadır. Seslerin net ve akıcı 

çıkmasına özen gösterilmelidir. 

 Hikâye Hızı: Hikâyeyi izleyen veya takip edenler için senaryolar arası geçiş ne 

çok hızlı ne de çok yavaş olmalıdır. 
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 Uygun Müzik: Müzik bir hikâyenin tüm duygusunu, yapısını yansıttığı için 

hikâyenin içeriğini güçlendirmektedir. Hikâyeye uygun müzik seçimi 

yapılmalıdır. 

 Görsel ve Video Kullanımı: Hikâyenin içeriğine uygun görseller, resimler ve 

videolar kullanılarak içerik zenginleştirilmelidir. 

 Ekonomik: Hikâyede ilgili konu ile gerekli adımlar izlenmeli ve konu dışına 

çıkmadan ve dinleyenleri sıkmadan tamamlanmalıdır. 

 Dil Bilgisi Uyumu: Hikâyede noktalama ve yazım yanlışı olmamalıdır.  

  

2.3.3. Dijital Hikâyelerin Hazırlanma Aşamaları 

 Dijital hikâyeler belli bir düzen ve plana göre hazırlanmaktadırlar. Bu yüzden 

Jakes ve Brennan (2005), Tolisano (2008), Gregori-Signes(2008), Frazel (2010) gibi 

daha pek çok araştırmacı tarafından dijital hikâyelerin hazırlık sürecine ait aşamalar 

oluşturulmuştur.  

Örneğin Tolisano (2008) dijital hikâye yazma sürecini üç aşamalı olarak 

tasarlamıştır. Birinci aşamada yazma, hikâye haline getirme ve senaryo oluşturma yer 

almaktadır. İkinci aşamada hikâyeyi zenginleştirecek olan resin, müzik, video vs. 

ekleme yer almaktadır. Üçüncü aşamada ise dijital hikâyenin internet ortamına 

aktarılması, izlenme ve paylaşım ögeleri yer almaktadır.  

Gregori – Signes’e (2008) göre dijital hikâye beş aşamalı olarak 

hazırlanmaktadır. Bunlar; senaryo geliştirme, ses kaydı, hikâyeyi ortaya çıkarma, 

bilgisayara işleme ve medya araçları ile birlikte kullanma şeklindedir. Frazel (2010) ise 

dijital hikâye yazmayı üç boyutta toplamaktadır. Bunlar hazırlık, üretim ve sunum 

adımlarından oluşmaktadır.   

Bu çalışmada daha sade bir hazırlama aşamasına sahip olduğu, her aşamanın 

ayrıntılı olarak verildiği ve ortaokul öğrencileri tarafından anlaşılabilir olduğu 

düşünüldüğü için Jakes ve Brennan tarafından 2005 yılında ortaya koyulan dijital 

hikâye hazırlık aşamaları tercih edilmiştir. Tercih edilme sebebi ise paylaşma 

aşamasının çok belirgin hatlar ile işlenmesidir. Şekil 4’de bu aşamalar yer almaktadır.  
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Şekil 4.  Dijital Hikâye Hazırlama Aşamaları  

 

 Yazma: Bu aşama hikâyenin ana hatlarıyla yazıldığı ve konunun belirlendiği 

kısımdır. Birey, burada önce kâğıt üzerinde taslak olarak hikâyeyi yazar ve 

senaryo kurgusunu temel düzeyde belirler. 

 

 Senaryo Geliştirme: Belirlenen konu ve yazılan hikâye bu aşamada 

kurgulanarak bir senaryo halini almaktadır. Hikâyede verilmek istenen olay 

örgüsü net bir şekilde ortaya koyulur. 

 

 Hikâye Tahtası: Hikâye dijital ortama bu aşamada aktarılır ve ilk işlem bir 

hikâye tahtası oluşturularak yazıya dökülmesidir.  

 

 Kaynakları Yerleştirme: Çoklu ortam materyallerinin (ses kaydı, resim, müzik 

vb.) eklenerek hikâyelerin zenginleştirildiği aşamadır.  

 

 Yaratma: Hikâye artık bu aşamada ortaya çıkmış ve gerekli kontrollerden sonra 

sunuma hazır hale getirilmiştir.  

 

 Paylaşma: Hazırlanan hikâye bu aşamada herkesle paylaşılır ve dijital hikâye 

tamamlanmış olur. 

 

2.3.4. Dijital Hikâye Hazırlama Programı: “Storyjumper”  

Dijital hikâye hazırlamak için pek çok teknolojik uygulama bulunmaktadır. 

Bunlardan biri de “Storyjumper” dijital hikâye hazırlama programıdır. Şekil 5’de 

programın giriş sayfası yer almaktadır. Programda yer alan tüm sekmeler detaylı bir 

şekilde açıklanmıştır. 

 

Yazma Senaryo 
Geliştirme

Hikaye 
Tahtası

Kaynakları 
Yerleştirme Yaratma Paylaşma
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Şekil 5.  Storyjumper programının görünümü 

 

 

Metin (Text): Hazırlanacak olan metinleri yazmak için gerekli olan metin kutularını 

seçmek için kullanılır.  

Destekler (Props): Hazırlanacak olan hikâyedeki karakterleri seçmek için kullanılır. 

Hem hazır karakter hem de karakter tasarlama desteği sağlar. 

Sahneler (Scenes): Hikâye içeriğine uygun sahne seçimi için kullanılır. Bir nevi arka 

plan olarak da düşünülebilir. 

Fotoğraflar (Photos): Hikâyeye görsel zenginlik katması için fotoğraf eklemede 

kullanılır. Fotoğraflar program içinde hazır olarak bulunur.  

Ses (Voice): Hikâyeye ses kaydı ve müzik eklemek için kullanılır. 

Paylaşma (Share): Hikâyeyi dijital ortamda paylaşmak için kullanılır. 

Yayınlamak (Publish): Hikâyeyi yayınlamak için kullanılır. 

İşbirliği (Collaborate): Hikâyeye mail yoluyla birini davet için kullanılır. 

Kaydet ve Çıkış (Save & Exit): Hazırlanan dijital hikâyeyi kaydetmek ve sistemden 

çıkış yapmak için kullanılır. 

 

: Sayfayı silmek için kullanılır. 

: Sayfa ekleme/çoğaltma için kullanılır. 

: Sayfayı kopyalamak için kullanılır. 
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Bu çalışmada Storyjumper programının seçilme sebebi programın sağladığı 

imkânların çok iyi olmasıdır. Bunlardan ilki programda birey kendi hikâyesini 

yayımlama ve başkalarının hikâyelerini okuyabilme imkânına sahiptir. Bir diğeri ise 

programın hikâyeyi sesli kitaba çevirme imkânı bulunmaktadır. Bunun yanında 

programın çok geniş bir görsel arşivinin olması hikâyeleri zenginleştirme açısından çok 

önemlidir. Bir diğeri ortaokul seviyesi için uygun olmasıdır. Program hem bireysel hem 

de grupla çalışmaya elverişlidir. Bu da işbirlikçi çalışmaya teşvik etmektedir. Tüm bu 

sebepler göz önüne alınarak Storyjumper programı seçilmiştir.  

2.4. Bilimsel Epistemolojik İnançlar  

Epistemoloji bilgi felsefesi olarak bilinmektedir (Külcü, 2000). Epistemolojinin 

içeriğinde doğruluk, kesinlik, kanıt ve mantık yer almaktadır (Bahçıvan, 2017).   

Epistemolojik inanç, bilginin ne olduğunun anlamlandırıldığı ve öğrenmenin 

nasıl gerçekleştirileceğini içeren bireysel inançlar olarak tanımlanmaktadır (Schommer, 

1990). Farklı bir şekilde ifade etmek gerekirse epistemolojik inançlar bireylerin bilimsel 

bir bilgiyi nedenlerine dayalı olarak açıklanmasını da ifade etmektedir (Wu ve Tsai, 

2011).  

Epistemolojik inanç dendiğinde akla ilk gelecek olan isimler kuşkusuz Perry ve 

Schommer’dir. Kişilerin epistemolojik inançları yani kişisel epistemoloji üzerine ilk 

çalışmalar Perry’e aittir (Kutluca, Soysal ve Radmard, 2018). Perry’e göre 

epistemolojik inançlar tek boyutludur ve belirli sıralı bir modeldedir (Akınoğlu ve 

Demir, 2010). Schommer bu modelin karmaşık olması sebebiyle beş boyutlu bir model 

oluşturmuştur ve epistemolojik inanç bağlamında birden fazla boyutu ortaya atan ilk 

kişidir (Schommer-Aikins ve Easter, 2014).  

Schommer’in bu beş boyutu bilginin yapısı, bilginin kaynağı, bilginin kesinliği, 

öğrenmenin kontrolü ve öğrenmenin hızı olarak karşımıza çıkmaktadır. Schommer’e 

göre epistemolojik inanca sahip olmayan birey yoktur, her birey az ya da çok bir 

epistemolojik inanca sahiptir (Schommer, 1990).Tüm bunlardan yola çıkarak 

epistemolojik inancın tanımını Schommer bilgi ve öğrenme hakkındaki inançlar olarak 

tanımlamıştır (Schommer-Aikins ve Hutter, 2002).  
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Ardından Hofer epistemolojik inanç hususunda yaptığı çalışmalarında bilginin 

yapısını, bilginin kaynağını ve bilginin gerekçesini ele almıştır (Hofer,2002). 

Epistemolojik inanç çalışmalarında bunların yanı sıra King, Pintrich, Kitchener, Kuhn 

gibi araştırmacılar da karşımıza çıkmaktadır (Boran, 2014).  

Epistemolojik inançlar eğitim alanında sıklıkla karşımıza çıkmaktadır. 

Epistemolojik inanca sahip olan bireyler üst düzey düşünüp konulara eleştirel ve 

analitik bakabilen, sorgulayan, bilginin doğruluğunu araştıran kişilerdir. (Başbay, 2013).  

Günümüz fen bilimleri öğretim programında yer alan kazanımlar, epistemolojik 

inançların öğrencilere kazandırılması hususunda oldukça önemlidir. Eğer öğrencilerde 

epistemolojik inançlar şekillenirse analitik ve eleştirel düşünebilme, yaratıcılık, problem 

çözebilme gibi özellikler de gelişir ve şekillenir (Başbay, 2013).  

Bilimsel epistemolojik inanç ise bilimin ne olduğu, bilimin özelliklerinin ne 

olduğu, bilimin öğretiminin nasıl olduğuna dair olan inançlar bütünüdür (Deryakulu ve 

Bıkmaz, 2003). Bilimsel epistemolojik inancın gelişmesi fen başarısının yüksek 

olmasını, fen öğreniminin artması, fen konularının anlaşılmasını, günlük yaşamdaki 

problemlerinin çözülmesini sağlar (Schommer,1998; Orey, 2010; Malamed,2017).  

Bilimsel epistemolojik inançlar ile fen başarı arasında güçlü bir bağlantı vardır (Özbay 

ve Köksal, 2021). Bilimsel epistemolojik inançlar sorgulama becerisinin şekillenmesine 

büyük katkı sağlar (Mete, 2023).   

Bilimsel epistemolojik üzerinde teknolojik materyallerin kullanımına bağlı 

olarak dijital okuryazarlığın etkisi de oldukça büyüktür (Venter ve Daniels, 2020).  Bu 

çalışmadan da hareketle dijital hikâyelerin hazırlık süreci de bilimsel epistemolojik 

inancı şekillendirmektedir (Pappamihiel, 2011). Bunun yanında dijital hikâye oluşturma 

kanıta dayalı bir sistem üzerinden gerçekleştiği için bilimsel epistemolojik inançların 

gelişimini de desteklemektedir (Opperman, 2008). 

2.5. Akademik Başarı  

Akademik başarı; derslere ait notlar, test sonucu elde edilen puanlar ve tüm 

bunlara ait olan başarı şeklinde tanımlanır (Fan ve Chen, 2001). Başka bir ifadeyle 

belirtmek gerekirse akademik başarı, öğrencilerin gerek mesleki açıdan, gerek akademik 

açıdan, gerekse sosyal toplum açısından çağa ve geleceğe uygun şekilde yetişmeleri için 

gerekli olan notlar bütünüdür (Sarıer, 2016).  



53 
 

 

Akademik başarı için her ne kadar bu tarz tanımlar bulunsa da aile, sosyal çevre, 

cinsiyet, okul gibi çeşitli etkenler akademik başarı ile iç içedir (Duan, Guan ve Bu, 

2018). Bu sebeple akademik başarı tanımı hakkında net ifadelerle bir çerçeve 

oluşturmak oldukça zordur (Güven, 2019). 

Bu olayı örneklemek gerekirse bir öğrencinin fen ders başarısı ile fen akademik 

başarısı aynı şeyler değildir. Çeşitli sebeplerden dolayı öğrenci başarı testi veya 

sınavdan düşük not almış olabilir. Ancak öğrenci genel itibariyle ders içindeki sorulara 

yanıt verebilmekte ve süreç odaklı yaklaşıldığında ders içi başarısı yüksek olabilir. Bu 

durum da bize her bireyin farklı bir öğrenme stili olduğunu ve akademik başarının buna 

göre şekillendiğini göstermektedir. 

Tüm bu sebeplerden dolayı akademik başarının daha iyi anlaşılması bağlamında 

dört yaklaşım elde edilmiştir. Bunlar; ayrımsal, davranışsal, bilişsel ve durumsal 

yaklaşım olarak kategorize edilmiştir (Greeno, Pearson ve Schoenfeld, 1996). 

Ayrımsal yaklaşıma göre başarı testi puanları öğrencinin ne kadar bildiğini ifade 

etmektedir (Greeno, Pearson ve Schoenfeld, 1996). Davranışsal yaklaşıma göre bilginin 

yapısı karmaşıktır ve basitten karmaşığa doğru gidilmeli, ön bilgiler testle yoklanmalı, 

sonucu yine bir test belirlemelidir (Greeno, Pearson ve Schoenfeld, 1996). Bilişsel 

yaklaşıma göre bilginin öğrenci açısından nasıl şekillendiği ve nasıl anlaşıldığı önemli 

olmakla birlikte dönem içindeki öğrencinin performansı, ödevler, portfolyo büyük önem 

taşımaktadır (Greeno, Pearson ve Schoenfeld, 1996). Son olarak durumsal yaklaşımda 

ise öğrencinin toplum ile iç içe olması esasına dayanmakla birlikte projeler, sunumlar 

gibi etkinlikler büyük bir önem arz etmektedir (Greeno, Pearson ve Schoenfeld, 1996). 

Bu çalışmada bilişsel yaklaşım benimsenmiş olup ölçekler ve başarı testi ile 

birlikte bilginin öğrenci açısından nasıl şekillendiğini detaylı görmek amacıyla rubrik ve 

günlükler de kullanılmıştır. 

Kısaca özetlemek gerekirse ayrımsal ve davranışçı yaklaşımda geleneksel 

ölçmeye yönelik testler sonuç odaklı olduğu için akademik başarıyı ölçmede yeterlidir 

ancak bilişsel ve durumsal anlayışta bu testler yeterli değildir ve bu iki yaklaşım sonuç 

odaklı değil süreç odaklı olduğu için akademik başarıyı farklı boyutları ile ele alırlar 

(Pellegrino, Chudowsky ve Glaser, 2001). 
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2.6. Bilimsel Değerlere Eğilim  

Değer bir konu hakkındaki inanç, his ve tutumun birleşiminden ortaya çıkan bir 

tanımdır (Grootenboer, 2003). Bilimsel değerler ise yaratıcılık, merak, eleştirellik ve 

araştırmacı olma kavramlarını kapsamaktadır (Akbaş, 2004). 

Bilimsel değerler; bilgiye ulaşmayı, gerçeğin ne olduğunun peşine düşmeyi, 

eleştirel düşünmeyi, sorgulamayı ve kanıtlar oluşturmayı hedefleyen değerlerdir 

(Allport, Vernon ve Linzey, 1960; Akbaş, 2004). Görüldüğü gibi burada yer alan 

kavramlar esasında yirmi birinci yüzyıl becerileri kapsamında öğrencilere 

kazandırılması amaçlanan kavramlardır (MEB, 2018).   

Bilimsel değerler kavramı ilk kez Spanger tarafından 1928 yılında kullanılmıştır 

ve bilimsel değerleri bilginin gerçekliği, sorgulanabilirliği ve eleştirebilirliği üzerine 

kurmuştur (Spanger, 1928).  Daha sonra Allport, Vernon ve Linzey (1960) tarafından 

bilimsel değerlere sahip bireylerin deneyselliği esas aldığı, eleştirel düşündüğü, gözlem 

yeteneklerinin yüksek olduğu, yenilikçi ve akıl – bilim işbirliğini savunduğu ortaya 

atılmıştır (Allport, Vernon ve Linzey, 1960). Sonrasında bilimsel değerler Akbaş (2004) 

tarafından merak, yaratıcılık, eleştirellik ve araştırmacı olma şeklinde dört tane olarak 

belirlenmiştir (Akbaş, 2004).  

Merak TDK’nin tanımına göre; öğrenme ve anlamaya karşı istekli olma halidir. 

Merak bireyi farklı bilgiler öğrenmeye iten, inovatif düşünmeye yardımcı olan, 

hipotezler oluşturup bunları test etmeye katkı sağlayan bir yapıdır (Kashdan ve 

diğerleri, 2009).  

Yaratıcılık TDK’nin tanımına göre bir şeyleri keşfetme ve yaratıcı olma halidir. 

Yaratıcı düşünebilen bireyler sorgulama-muhakeme yeteneği yüksek, yeniliğe açık, 

değişimi ve gelişimi seven, aktif düşünen, hayal gücü gelişmiş kişilerdir (Daniel, 1997).  

Eleştirellik özellikle fen eğitiminde olayları neden sonuç ilkesine göre 

sorgulamayı, kanıta dayandırmayı ve şüpheci yaklaşmayı ifade etmektedir (Turgut, 

2010).  Eleştirel düşünen bir birey aynı zamanda kanıta dayalı bilgileri esas alan, 

bilginin kesinliğine önem veren ve en ince ayrıntıya kadar derinlemesine düşünen 

biridir (Ennis, 1989).  

Araştırmacı olma metotsal olarak araştırma yapma ve keşfetme isteği olmakla 

birlikte analitik düşünmenin gelişimini sağlayan bir eylemdir (Çelik, Gürpınar, Başer ve 

Erdoğan, 2015; Türk Dil Kurumu [TDK] ).  
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Araştırmacı olan bireyler sorgulama yeteneği gelişmiş, ayrıntılı öğrenmeyi seven 

ve bunlara bağlı olarak başarı düzeyi yüksek kişilerdir (Aydın, 2009).  

Genel olarak özetlemek gerekirse bilimsel değerler; üst düzey düşünme 

becerileri içerisinde yer alan eleştirellik, yaratıcılık ve analitik düşünme kavramlarını 

yapısında barındıran ve bireyi 21.yy becerilerine hazırlayan bir kavramdır (Herdem ve 

Ünal, 2020).  Bu çalışmada da Herdem ve Ünal (2020) tarafından tanımlanan bilimsel 

değerlere eğilim boyutları olan eleştirellik, merak, yaratıcılık ve araştırmacı olma ele 

alınmıştır. 

2.7. İlgili Yurt İçi Araştırmalar  

Bu kısımda dijital hikâye ile ilgili yurt içi yapılan çalışmalara yer verilmektedir. 

Kahraman (2013) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâyeye dayalı 

materyaller ile dokuzuncu sınıf fizik dersi ve kuvvet hareket konusu ele alınmıştır. 115 

öğrenci ile yürütülen çalışmada karma araştırma yöntemi kullanılmış olup veri toplama 

aracı olarak başarı testi, motivasyon ölçeği, görüşme ve görüşme formu kullanılmıştır. 

Başarı testi ve motivasyon ölçeğinde sonuç deney grubu lehine olduğu ve görüşmelerde 

öğrencilerin dijital hikâyeyle fizik dersinin kalıcı olduğu, görsellerle eğlenceli hale 

geldiği ifade edilmiştir.  

Göçen (2014) tarafından yapılan çalışma öğretim teknolojileri ve materyal 

tasarım dersi alan sınıf öğretmenliği ikinci sınıfta öğrenim görmekte olan öğretmen 

adayları ile yürütülmüştür. Çalışmada dijital hikâye kullanımının akademik başarıya ve 

öğrenme-ders çalışma stratejilerine etkisi incelenmiştir.  

Sonuç olarak dijital hikâyelerin akademik başarıyı ve öğrenme-ders çalışma 

stratejilerine olumlu yönde etkisinin olduğu tespit edilmiştir. 

Torun (2016) tarafından yapılan çalışmada altıncı sınıf fen bilimleri dersi hücre 

konusu ele alınmıştır. Çalışmada karma araştırma yöntemi benimsenmiş olup kavram 

testi, bilimsel süreç becerileri ölçeği ve tutum testi veri toplama aracı olarak 

kullanılmıştır. Çalışma sonunda dijital hikâyelerin akademik başarıyı ve bilimsel süreç 

becerilerini artırmada etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 
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Özer (2016) tarafından yapılan çalışmada İngiliz dili edebiyatı 23 lisans 

öğrencisi ile yürütülmüştür. Çalışma, kelimeleri dijital hikâye yöntemi akılda tutma 

üzerine yapılmış olup dijital hikâyelerin kelimeleri akılda tutmada çok etkili olduğu 

sonucuna ulaşılmıştır. 

Büyükcengiz (2017) tarafından yapılan çalışmada altıncı sınıf 60 öğrenci ile 

Dünya-Güneş-Ay konusu ele alınmıştır. Çalışmada karma araştırma yöntemi tercih 

edilmiş olup çalışma sonunda dijital hikâye kullanımının akademik başarı, derse yönelik 

tutum ve bilimsel süreç becerileri üzerinde olumlu bir etkisinin olduğu sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Ulum (2017) tarafından yapılan çalışmada yedinci sınıf fen bilimleri dersinde 

öğrencilerin dijital hikâye hazırlama deneyimleri ele alınmıştır. Çalışmada nitel 

araştırma yöntemlerinden durum çalışması kullanılmıştır. Çalışma sonunda öğrencilerin 

dijital hikâye hazırlarken eğlendiklerini, konuları anladıklarını, akılda kalıcı olduğunu 

ifade etmişlerdir. 

Çakıcı (2018) tarafından yapılan çalışmada dördüncü sınıf 23 öğrenci örneklemi 

oluşturmaktadır. Çalışmada dijital hikâye temelli etkinlikler yoluyla matematik başarısı, 

motivasyon ve etkinliklere yönelik tutum ele alınmıştır. Çalışma sonunda dijital hikâye 

temelli etkinliklerin akademik başarı üzerinde olumlu bir etkisinin olmadığı tespit 

edilmiştir. Ayrıca öğrencilerin dijital hikâye temelli etkinliklerde içsel 

motivasyonlarının arttığı, tutum alt boyutunda ise güven ve bağımsızlık üzerinde olumlu 

etkileri görülmüştür.  

Akgül (2018) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâyelerin fen dersinde 

yaratıcı drama destekli işlenmenin başarıya, yaratıcılığa, tutuma etkisi incelenmiştir. 

Çalışma yedinci sınıf 50 öğrenci ile yürütülmüştür. Çalışmada dijital hikâyelerin 

akademik başarıya, yaratıcılığa ve tutuma olumlu yönde etkisi olduğu tespit edilmiştir.  

Çiçek (2018) tarafından yapılan çalışmada altıncı sınıf 88 öğrenci ile karma 

araştırma yöntemine uygun olarak yapılmıştır. Çalışmada öğrencilerin fen dersinde 

akademik başarılarının geliştiğini ve fende dijital hikâye hazırlamaya karşı olumlu 

baktıkları sonuçlarına ulaşılmıştır. 

Kayalı (2019) tarafından yapılan çalışmada altıncı sınıf 38 öğrenci ile 

yürütülmüştür. Çalışmada yarı yapılandırılmış görüşme, dijital öyküleme rubriği ve 
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gözlem notları veri toplama aracı olarak kullanılmıştır. Çalışma sonucunda dijital 

hikâye hazırlamanın tasarım odaklı düşünmelerini geliştirdiği sonucu ortaya çıkmıştır.  

Toprak (2019) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâyelerle hazırlanan tarihsel 

hikâyeler yoluyla bilimsel bilgiye yönelik görüşleri ele alınmıştır. Çalışma sonucunda 

dijital hikâyelerin bilimsel bilgiye yönelik olumlu tutum geliştirmesine fayda sağladığı 

ortaya çıkmıştır.  

Ulusoy (2019) tarafından yapılan çalışma yedinci sınıf 42 öğrenci ile fen bilgisi 

dersi kuvvet ve hareket ünitesi üzerinden yürütülmüştür. Çalışma sonunda dijital 

hikâyelerin öğrenci başarısına olumlu etkilerinin olduğu, motivasyona etki etmediğine 

ulaşılmıştır. Ayrıca öğrenciler fen bilgisi dersinde dijital hikâye hazırlamaya ilişkin 

olumlu görüşler beyan etmişlerdir. 

Uslu (2019) tarafından yapılan çalışmada örneklemi dördüncü sınıf 60 öğrenci 

oluşturmaktadır.  İşbirlikli dijital hikâyenin öğrencilerde yaratıcı yazma becerilerine 

olumlu yönde etkisinin olduğu, sosyal-duygusal öğrenme becerilerine olumlu etkisinin 

olmadığı sonucuna ulaşılmıştır. 

Yıldız (2021) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâyeler ile 21.yy becerileri 

ve fen dersi başarısına etki üzerine çalışılmıştır. Çalışmada 5, 6,7. Sınıf öğrencileri 

örneklemi oluşturmuştur. Dijital hikâye atölyeleri 5.ve 6. Sınıf öğrencileri üzerinde fen 

akademik başarılarına olumlu etki ettiği 7. Sınıf öğrencilerinin akademik başarı 

üzerinde olumlu etkisinin olmadığı ortaya çıkmıştır.  

Eruysal – Sertbarut (2021) tarafından yapılan çalışmada yıkıcı doğa olayları 

konusunda fen bilgisi öğretmen adaylarının dijital hikâyelerinin değerlendirilmesi ve 

dijital okuryazarlıklarının incelenmesi ele alınmıştır. Çalışma sonunda öğretmen 

adayları dijital hikâye hazırlamanın dijital okuryazarlıklarını geliştirdiği ve bu süreci 

eğlenceli buldukları sonucuna ulaşılmıştır.  

 

Olur (2021) tarafından yapılan çalışmada beşinci sınıf öğrencilerinin dijital 

hikâye kullanımının sosyal bilgiler dersinde değer ve dijital okuryazarlık özyeterliliğe 

etkisi araştırılmıştır. Sonuç olarak dijital hikâyelerin değerler ve dijital okuryazarlık 

özyeterliliği üzerine olumlu etkisi olduğu tespit edilmiştir. 
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Emiroğlu (2021) tarafından yapılan çalışmada dördüncü sınıf 32 öğrenci yer 

almış olup çalışmada dijital hikâyelerin, öğrencilerin blok temelli kodlama başarılarına, 

kodlamaya tutumlarına ve etkinlik algılarına etkisi üzerine çalışılmıştır. Çalışma ön test 

– son test deney gruplu olarak yürütülmüştür.  Sonuç olarak dijital hikâyelerin tutuma 

ve etkinlik algısına olumlu yönde etkisinin olduğu tespit edilmiştir. Ayrıca dijital 

hikâyelerin derse olan katılımı arttırdığı, eğlenceli olduğu, merakı arttırdığı sonuçlarına 

da ulaşılmıştır.  

Bilici (2021) tarafından yapılan çalışmada onuncu sınıf 64 öğrenci örneklemi 

oluşturmaktadır. Çalışma karma araştırma yöntemine göre yapılmıştır. Çalışmada dijital 

hikâyelerin öğrencilerin akademik başarılarına, eleştirel düşünmelerine, işbirlikli 

çalışma ve hikâye kurgulama üzerinde olumlu etkisinin olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Elkatmış (2022) tarafından yapılan çalışmada eğitim felsefesi dersi alan, özel 

eğitim ve psikolojik danışmanlık rehberlik bölümlerinde öğrenim görmekte olan birinci 

sınıf 58 öğrenci ile yürütülmüştür. Çalışmada öğretmen adaylarının dijital hikâye 

kullanımına bağlı olarak eğitim felsefesi dersine karşı tutum ve derse ilişkin görüşmeler 

üzerine araştırma yapılmıştır. Çalışma sonucunda dijital hikâyelerin eğitim felsefesine 

karşı tutumu arttırdığı ve dijital hikâyelerin bilgileri somutlaştırarak akılda kalıcılığı 

arttırdığı ifade edilmiştir.  

Köroğlu ve Avgın (2022) tarafından yapılan çalışmada yedinci sınıf 30 öğrenci 

ile hücre bölünmeleri konusundaki kavram yanılgılarının dijital hikâye ile gidermeye 

etkisi üzerine çalışılmıştır. Veri toplama aracı olarak kavram karikatürleri ve başarı testi 

kullanılmıştır. Çalışmanın sonunda dijital hikâyeler ile öğrencilerin hücre bölünmeleri 

üzerine olan kavram yanılgılarının azaldığı, akademik başarılarının arttığı tespit 

edilmiştir. 

Dereli (2023) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâyenin fen bilgisi öğretmen 

adaylarının teknolojik pedagojik alan bilgilerine etkisi incelenmiştir. Çalışmada karma 

araştırma yöntemi benimsenmiş olup 35 öğretmen adayına teknolojik pedagojik alan 

bilgisi ölçeği, dijital hikâye değerlendirme rubriği ve görüş formu uygulanmıştır. Sonuç 

olarak öğretmen adayları dijital hikâyelerin teknolojik pedagojik alan bilgilerine ve 

hazırlık sürecine olumlu etkilerinin olduğunu ifade etmişlerdir.  
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Kasap ve Say (2023) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâye kullanımı ile 

üçüncü sınıf öğrencilerinin fene yönelik tutum, dijital okuryazarlık ve eleştirel düşünme 

becerilerine etkisi araştırılmıştır. Çalışmada fene yönelik düşüncelere ve dijital 

okuryazarlığa olumlu katkıları olmuştur. 

Kocaoğlu (2023) tarafından yapılan çalışmada altıncı sınıf 27 öğrenci ile dijital 

hikâyelerin özetleme becerilerine etkisi üzerine çalışılmıştır. Karma araştırma yöntemi 

kullanılmıştır. Öğrencilerin özetleme becerisi üzerinde dijital hikâyelerin olumlu bir 

etkinin olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Öztürk (2023) tarafından yapılan çalışmada beşinci sınıf 17 öğrenci ile 

matematik dersi yüzdeler konusu üzerine çalışmıştır. Çalışma sonunda dijital hikâyeler 

ile desteklenmiş oyunların öğrencilerin yüzdeler konusunu anlama etkili olduğu 

sonucuna ulaşılmıştır.  

Tosun (2023) tarafından yapılan çalışmada altıncı sınıf 20 öğrenci ile dijital 

hikâye kullanımının matematik akademik başarısı ve matematik kaygı düzeyi 

incelenmiştir. Çalışmada nicel araştırma yöntemi tercih edilmiş olup veri toplama aracı 

olarak başarı testi ve kaygı ölçeği kullanılmıştır. Çalışmanın sonunda başarı düzeyinde 

anlamlı bir artış gözlemlenirken kaygıda anlamlı bir artış gözlenmemiştir.  

Özdemir-Çokyaşar (2023) tarafından yapılan çalışmada fen bilgisi öğretmen 

adayı ikinci sınıf 32 kişi örneklemi oluşturmaktadır. Çalışma sonucunda bilim tarihi 

temelindeki dijital hikâyeler öğretmen adaylarının dijital okuryazarlıklarını olumlu 

yönde arttırırken tutum üzerinde herhangi bir etkiye rastlanmamıştır.  

Demir (2023) tarafından yapılan araştırmada altıncı sınıf dolaşım sistemi konusu 

üzerine çalışılmıştır. Veri toplama aracı olarak tutum ölçeği ve başarı testi 

kullanılmıştır. Çalışmada dijital hikâyelerin kullanımı sonucu; altıncı sınıf 

öğrencilerinin tutum ve akademik başarılarında olumlu yönde etki sağladığı görülebilir. 
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2.8. İlgili Yurt Dışı Araştırmalar 

Bu kısımda dijital hikâye ile ilgili yurt dışı yapılan çalışmalara yer verilmektedir. 

Valkanova ve Watts (2007) tarafından yapılan çalışmada 30 ilkokul öğrencisinin 

fen derslerinde dijital hikâyelerin kendi kendine öğrenmelerine etkisi incelenmiştir. 

Öğrenciler günlük olarak fen öğrenme deneyimleri hakkındaki düşüncelerinden dijital 

hikâyeler oluşturmaktadır. Öğrencilerin oluşturdukları hikâyeler incelendiğinde dijital 

hikâyelerin sınıf içi keşfetme ve iletişimi arttırdığı sonuçlarına ulaşılmıştır.  

Di Blas, Garzotto, Paolini ve Sabiescu, (2009) tarafından yapılan çalışmada 

İtalyan okullarından 381 sınıf ile 7620 öğrenci üzerinde dijital hikâye anlatımı projesi 

gerçekleştirilmiştir. Bu proje üç yıl sürmüştür. Proje sonunda dijital hikâyelerin 

öğrencilerin sorgulama becerilerini başarılı bir şekilde gerçekleştirdiği ve dijital 

hikâyelerin üç yıl gibi uzun bir sürede kullanımının uygun olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Hung, Hwang ve Huang (2012) tarafından yapılan çalışmada öğrencilerin 

motivasyon, problem çözme becerisi ve öğrenme başarılarını proje tabanlı dijital hikâye 

anlatımı ile arttırmak hedeflenmektedir. Çalışmada 5. Sınıf 117 öğrenciye motivasyon 

ölçeği, problem çözme ölçeği ve fen başarı testi uygulanmıştır. Çalışma sonunda proje 

tabanlı dijital hikâye anlatıcılığı fen motivasyonunu, fen akademik başarısını ve 

problem çözme becerisini etkili bir şekilde arttırdığı belirlenmiştir. 

Smeda, Dakich ve Sharda (2014) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâye 

anlatımının sınıf içi etkinliği ele alınmıştır. Çalışma Avustralya da ilkokul ve ortaokul 

öğrencileri ile yapılmış olup çalışma sonunda dijital hikâyelerin heyecan verici öğrenme 

ortamları inşa etmede oldukça başarılı olduğu, öğretme ve öğrenme ilkelerine göre dersi 

etkinliklerle bütünleştirmede etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Ng ve Nicholas (2015) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâye anlatımı 

yoluyla fen öğretmeni adaylarının dayanıklılığı araştırılmıştır. Çalışma sonucunda 

öğretmen adaylarının hazırladıkları hikâyeler değerlendirildiğinde dijital hikâyelerin 

duygu ve düşünceleri çok başarılı ve derinlemesine aktarmaya yaradığı, mesleki 

kariyerleri boyunca yıpranma riskini azalttığı sonucuna ulaşılmıştır. 
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Dewi, Kannapiron ve Wibowo (2018) tarafından yapılan çalışmada örneklemi 4 

öğretmen ve 40 ortaokul öğrencisi oluşturmaktadır. Çalışma öğrencilerin üstbilişsel 

yeteneklerini geliştirmek için dijital hikâye temelli fen materyallerin tasarlaması 

amacıyla yapılmıştır. Çalışma sonunda dijital hikâye temelli öğretim materyallerinin 

öğrencilerin üstbilişsel yeteneklerini geliştirdiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Dewi ve diğerleri,(2018) tarafından yapılan çalışmada örneklemi 68 ortaokul 

yedinci sınıf öğrencisi oluşturmaktadır. Çalışmada bilişsel yetenek testi kullanılmıştır. 

Çalışma sonunda bilimsel hikâye anlatımının öğrencilerin bilişsel yetenekleri üzerinde 

olumlu bir etkisinin olduğu tespit edilmiştir. 

Kouvara ve diğerleri, (2019) tarafından yapılan çalışmada çok temalı dijital 

hikâye  anlatımı projesi ile okulu araştırmak, yeniden düşünmek ve yapılandırmak 

üzerine çalışılmıştır. Projede iki beşinci sınıf ve bir de kaynaştırma sınıfı yer almıştır. 

Proje toplamda yedi ay sürmüştür. Çalışmada günlük, gözlem ve yarı yapılandırılmış 

görüşme kullanılmıştır. Projede öğrenciler araştırma yaparak dijital hikâyelerini 

hazırlamışlardır. Çalışma sonucunda öğrenciler arası empati ve özgüven duyguları 

gelişim göstermiştir. Bunun yanında öğrencilerin hayal gücü ve eleştirel düşünme 

becerisinin gelişmesine katkı sağlamıştır. Okul kavramının yeniden yapılandırılmasına 

olumlu katkılarının olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Churchill (2020) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâye anlatımı ile 

öğrencilerin dijital okuryazarlık becerilerinin geliştirilmesi amaçlanmaktadır. Çalışmada 

ilkokul öğrencilerinin veri toplaması, analiz etmesi, yorumlaması gibi tüm aşamaları 

dijital hikâye şeklinde sunmaları istenmiştir. Çalışma sonucunda dijital hikâye 

kullanımına bağlı olarak öğrencilerin tasarım odakları düşünmeleri, dijital okuryazarlık 

düzeyleri ve araştırma becerilerinin gelişim gösterdiği sonucuna ulaşılmıştır.  

Oyelere ve diğerleri, (2020) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâye  

anlatımın kapsayıcı akıllı öğrenme ekosistemi gelişimine etkisi incelenmiştir. Çalışma 

sonunda dijital hikâyelerin öğretmenlerin öğrencilerin ilerlemesini analiz etme ve 

öğrenme içeriğine daima erişim sağlama imkânı tanıdığı sonucuna ulaşılmıştır.  
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Matamit, Roslan, Shahrill ve Said, (2020) tarafından yapılan çalışmada 

ilköğretim fen derslerinde hikâye kullanımına ilişkin öğrenme zorluklarını ele almıştır. 

Çalışmada duyu organları konusu çalışılmıştır ve örneklemi 21 öğrenci oluşturmuştur. 

Çalışmada en çok karşılaşılan zorluklar dil, gelişim yönü, mevcut bilgi ve dış zorluklar 

olarak kategorize edilmiştir. Ancak yine de dijital hikâyelerin fen kavramlarını 

öğretmede etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Kim, Coenraad ve Park (2021) tarafından yapılan çalışmada sanal gerçeklik 

aracı olarak yansıtma aracı olarak dijital hikâyeler kullanılmıştır. Çalışma çoklu vaka 

çalışması yöntemi ile yapılmıştır. Çalışmanın sonunda dijital hikâyelerin öğrencilerin 

öğrenme deneyimleri üzerinde düşünmelerine, öğrencilerin öğrendiklerini birden fazla 

yöntemle sunmalarına olanak tanıdığı ve geçmiş-gelecek arası deneyimleri açısından 

bağlantı kurmayı sağlamada etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Nair ve Yunus (2021) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâyelerin konuşma 

becerisine yönelik etkilerine ilişkin 45 makale incelenmiştir. Makalelerin büyük 

çoğunda dijital hikâyeler çağın önemli dijital materyallerinden olduğunu ifade 

etmektedir. Bunun yanında bu makalelerde ilkokuldan yüksek öğrenime kadar konuşma 

becerilerini geliştirmede etkili bir araç olduğu vurgulanmaktadır.  

Triantaffyllou (2022) tarafından yapılan çalışmada 18-35 yaş arası bir gruba 

uygulama yapılmıştır. Çalışmanın verileri bir anket aracılığıyla toplanmış olup dijital 

hikâye anlatımı ile öğrencilerin etkinliklere ne derecede katılabildiği ve teknoloji ile 

zenginleşen ortamda öğrenci başarısının nasıl değişim gösterdiği araştırılmıştır.  Dijital 

hikâyelerin öğrenme çıktılarını sağladığı, öğrenme-öğretme etkinliklerini desteklediği 

sonucuna ulaşılmıştır.  

Nasir, Halim ve Arsad (2023) tarafından yapılan çalışmada fen sınıflarında 

düşünme becerilerini geliştiren dijital hikâye etkinlikleri incelenmiştir. Çalışmada 41 

makale incelenmiş olup dijital hikâyelerin düşünme becerilerini geliştirdiği ve fen 

öğretiminin gelişmesine katkı sağladığı tespit edilmiştir.  

Fan ve Chen (2023) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâyelerin İngilizce 

öğrenme becerine etkisi araştırılmıştır. Çalışma 43 altıncı sınıf öğrencisi ile 

yürütülmüştür. Çalışma sonunda deney grubunun dijital hikâye performansı ve İngilizce 

konuşma yeterliliği kontrol grubundan çok daha iyi olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  
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Korosidou ve Bratitsis (2023) tarafından yapılan çalışmada işbirlikli dijital 

hikâyelerin çevrimiçi ikinci yabancı dil öğrenme ortamlarına etkisi incelenmiştir. 

Yapılan çalışmada öğretmenlerin günlüklerinden de hareketle dijital hikâyelerin ikinci 

yabancı dil öğreniminde kullanılması iletişimi, tartışmayı, bilgi paylaşımı, yaratıcı ve 

eleştirel düşünmeyi geliştirdiği sonucuna ulaşılmıştır.   
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BÖLÜM III 

YÖNTEM 

Bu bölümde araştırmanın deseni, çalışma grubu, veri toplama araçları, verilerin 

toplanması, uygulama süreci ve verilerin analizleri hakkında detaylı bilgiler verilecektir. 

3.1. Araştırmanın Modeli 

Araştırmada karma araştırma yöntemi desenlerinden müdahale deseni 

kullanılmıştır. Karma araştırma yöntemi en temel tanımı ile nicel ve nitel yöntemlerin 

bir arada kullanıldığı bir araştırma yöntemdir (Gay, Mills ve Airasian, 2012; Robson, 

2017). Başka bir tanımla ifade etmek gerekirse karma araştırma yöntemi, herhangi bir 

çalışma bünyesinde nicel ve nitel verilerin birlikte toplanıp analiz edilmesi ve 

çözümlenmesine dayanan bir araştırma yöntemidir (Leech ve Onwuegbuzie, 2009; 

Çepni, 2018). Karma araştırma yöntemi; araştırmacıya nicel ve nitel tüm verileri 

beraber analiz etme imkânı ve çalışmadaki araştırma sorularına yanıt aramada 

araştırmacıya çeşitlilik sağlar (Baki ve Gökçek, 2012).  

Araştırmada karma araştırma yönteminin tercih edilmesinin nedenlerinden ilki 

karma araştırma yöntemi ile birbirinden farklı analizleri bir araya getirerek çeşitli bir 

veri seti elde etmek, ikincisi ise çalışma bünyesinde oluşturulan tüm problemlerin 

bütünüyle kavranmasını sağlamaktır (Creswell ve Plano-Clark, 2007; Robson, 2017).  

Diğer bir neden ise; çalışma kapsamında tek yöntemin kullanılması sonucu gözden 

kaçırılma olasılığı bulunan noktaları tüm ayrıntıları ile ortaya koymak ve çalışma 

kapsamında elde edilen sonuçlara sağlam kanıtlar sunmaktır (Onwuegbuzie ve Johnson, 

2004).  
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Ayrıca deneysel bir uygulamanın söz konusu olduğu çalışmalarda nitel verilerin 

toplanması çalışmayı desteklemenin yanı sıra farklı sonuçları karşılaştırmak ve 

çalışmayı tüm hatlarıyla açıklamak için de büyük kolaylık sağlamaktadır (Creswell, 

2009).  

Bu çalışmada karma araştırma yöntemi;  

 Çalışma kapsamında bulunan araştırma probleminin ve araştırmaya ait olan alt 

problemlerin açıklığa kavuşturulması, 

 Çalışmada kullanılan dijital hikâyelerin öğrencilerde nasıl bir gelişim 

sağladıklarını, 

Farklı yöntem ve analizlerle ortaya koyulması açısından tercih edilmiş olup çoklu veri 

sağlayacağı için faydalı olacağı düşünülmüştür. 

Araştırmanın deseni, nicel kısım için ön test-son test kontrol gruplu yarı 

deneysel desendir. Yarı deneysel deseni tanımlamak gerekirse; önceden var olan gruplar 

üstünde, örneklemin deney ve kontrol grubuna rastgele seçilemediği desene yarı 

deneysel desen denir (Campbell ve Stanley,1963; Akt. Robson, 2017; Büyüköztürk ve 

diğerleri, 2018). Yarı deneysel desende daha önceden oluşturulmuş olan gruplar deney-

kontrol grubu olarak kullanılması durumunda seçkisiz olarak belirlenir (Çepni, 2018; 

Cohen, Manion ve Morrison, 2002). Her iki gruba da uygulama başlamadan önce ön 

test uygulanır ancak deneysel çalışmaya deney grubu dâhil edilirken kontrol grubu 

deneysel çalışmaya dâhil edilmez ve uygulama bitiminde her iki gruba da son test 

uygulanır (Çepni, 2018). 

Araştırmanın nitel kısmı için kullanılan araştırma deseni durum çalışmasıdır. 

Durum çalışmasını tanımlamak gerekirse; bir veya daha fazla olayın / sorunun, çeşitli 

veri toplama araçları kullanılarak çalışma kapsamında oluşturulan soruların detaylı 

araştırılmasını öngören bir yaklaşımdır (McMillan, 1996). Bir başka tanımda ise durum 

çalışması; araştırma raporları, mülakat, gözlem formları gibi pek çok veri toplama aracı 

ile probleme dair temaların oluşturulması ve bunların derinlemesine yorumladığı nitel 

araştırma türlerinden biridir (Creswell ve Poth, 2016). Durum çalışmalarında en temel 

amaç, mevcut durumu diğerleriyle kıyaslamak veya ispatlamak yerine durumu 

keşfetme, geliştirme ve iyileştirme üzerine çalışmaktır (Hancock ve Algozzine, 2006; 

Subaşı ve Okumuş, 2017). Durum çalışmaları, problemin ortaya çıkış sebebini 

araştırarak mevcut durumu detaylı olarak tanımlamak, çözüm getirmek ve 

değerlendirmek için kullanılmaktadır (Gall, Borg ve Gall, 1996). 
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3.2. Çalışma Grubu 

Evren; çalışma kapsamındaki sorulara cevap aramak için gereken verilerin temin 

edildiği en geniş grup olarak tanımlanmaktadır (Büyüköztürk ve diğerleri, 2018).  

Ulaşılabilir evren ise ulaşımı imkânlar dâhilinde olan ve çalışmayı yapan kişinin gerçek 

tercihidir (Fraenkel ve Wallen,2006). Örneklem, evrenin incelenmesinin çok mümkün 

olmadığından dolayı evreni genellemeye yarayan grup olarak ifade edilmektedir (Çepni, 

2018). Uygun örnekleme ise ulaşılabilen alandan, süreden ve maddi kaynaklardan kaybı 

önleyemeye yarayan bir örnekleme türüdür (Çepni, 2018). 

Çalışma, 2021-2022 eğitim-öğretim yılında yedinci sınıf öğrencileri ile fen 

bilimleri dersi kapsamında gerçekleştirilmiştir. 

Bu çalışmanın evrenini yedinci sınıf öğrencileri oluşturmaktadır. Çalışmanın 

örneklemini ise Muğla ili, Milas ilçesinde bulunan iki farklı ortaokulda öğrenim 

görmekte olan yedinci sınıf öğrencileri oluşturmaktadır.  

Çalışmanın pilot uygulaması bir ortaokulun yedinci sınıfında öğrenim görmekte 

olan 11 öğrenci ile yürütülmüştür. Çalışmanın asıl uygulaması ise farklı bir ortaokulun 

yedinci sınıfında öğrenim görmekte olan (22 deney grubu - 21 kontrol grubu) 43 

öğrenci ile gerçekleştirilmiştir.  

3.3. Veri Toplama Araçları 

Araştırma kapsamında beş farklı veri toplama aracı kullanılmıştır. Kullanılan 

veri toplama araçları Şekil 6.da verilmektedir. 
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Şekil 6. Araştırmada kullanılan veri toplama araçları 

 

3.3.1. Bilimsel Epistemolojik İnançlar Ölçeği  

Araştırma kapsamında kullanılan veri toplama araçlarından biri bilimsel 

epistemolojik inançlar ölçeğidir. Araştırmada bu ölçeğin kullanılmasının sebebi; dijital 

hikâye kullanımının fen bilimleri dersi kapsamında yedici sınıf öğrencilerinin bilimsel 

epistemolojik inançları üzerine etkisinin incelenmesidir. Bilimsel Epistemolojik 

İnançlar Ölçeği araştırma kapsamında ön test ve son test olarak öğrencilere 

uygulanmıştır. 

Genel hatlarıyla ölçek, Pomeroy (1993) tarafından 50 madde ve 3 alt boyut 

olarak geliştirilmiştir. Bu alt boyutlar; geleneksel bilim anlayışı, geleneksel fen eğitimi 

anlayışı ve geleneksel olmayan bilim anlayışı şeklindedir. Bu ölçek daha sonra 

Deryakulu ve Bıkmaz (2003) tarafından Türkçeye uyarlanmıştır. Faktör analizi 

kapsamında 30 madde, tek faktörlü ve iki uçlu bir yapı olarak belirlenmiştir. Uçlardan 

biri geleneksel bilim anlayışı, diğeri ise geleneksel olmayan bilim anlayışıdır.  

Terzi’nin (2005) çalışmasında yer aldığı gibi bu çalışmada da ortalaması 2.60 

altında olan veriler geleneksel olmayan bilim anlayışını,  ortalaması 3.41 – 5.00 arası 

olan veriler geleneksel bilim anlayışını yansıttığı kabul edilmiştir.   

Bilimsel Epistemolojik İnançlar Ölçeği, likert tipi bir ölçek olup kesinlikle 

katılmıyorum=1 ve tamamen katılıyorum = 5 şeklindedir. Ölçeğin α değeri 0.91’dir. 

Yapılan bu çalışmada ise ölçeğin α değeri 0.73 olarak bulunmuştur. Ölçek ilkokul, 

ortaokul, lise ve yetişkinler üzerinde uygulanmaya uygundur.  

Deryakulu ve Bıkmaz (2003) tarafından Türkçeye uyarlanan ölçeğin bu 

çalışmada kullanılması için ölçek sahiplerinden mail yoluyla gereken izin alınmıştır. 

 

Bilimsel Epistemolojik 
İnançlar Ölçeği

(Nicel Veri Toplama 
Aracı)

Bilimsel Değerlere 
Eğilim Ölçeği

(Nicel Veri Toplama 
Aracı)

Akademik Başarı Testi

(Nicel Veri Toplama 
Aracı)

Dijital Hikaye 
Değerlendirme Rubriği

(Nitel Veri Toplama 
Aracı)

Yansıtıcı Günlük

(Nitel Veri Toplama 
Aracı)



68 
 

 

3.3.2. Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeği  

Araştırma kapsamında kullanılan veri toplama araçlarından bir diğeri bilimsel 

değerlere eğilim ölçeğidir. Araştırmada bu ölçeğin kullanılmasının sebebi; dijital hikâye 

kullanımının fen bilimleri dersi kapsamında yedici sınıf öğrencilerinin bilimsel 

değerlere eğilimleri üzerine etkisinin incelenmesidir. Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeği 

araştırma kapsamında ön test ve son test olarak öğrencilere uygulanmıştır. 

Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeği; Herdem ve Ünal (2020) tarafından 

geliştirilmiştir. Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeğinin Herdem ve Ünal (2020) tarafından 

10-18 yaş arası öğrenciler üzerinde uygulanmaya uygun olduğu belirtilmiştir. 

Geliştirilen bu ölçek 27 maddeden ve 4 alt boyuttan oluşmaktadır. Bu alt boyutlar; 

merak, eleştirellik, araştırmacı olma ve yaratıcılık şeklindedir. Tüm alt boyutların α 

değerleri merak için α = 0.81, eleştirellik için α = 0.80, araştırmacı olma için α = 0.72 ve 

yaratıcılık için α = 0.79’dur. Yapılan çalışmada merak için α = 0.80,  eleştirellik için α = 

0.81, araştırmacı olmak için α = 0.70, yaratıcılık için α = 0.71 olarak bulunmuştur.  

Ölçek likert tipi bir ölçek olup her zaman = 5 ve hiçbiri = 1 şeklindedir. Herdem ve 

Ünal (2020) tarafından geliştirilen ölçeğin bu çalışmada kullanılması için ölçek 

sahiplerinden mail yoluyla gereken izin alınmıştır. 

3.3.3.Fen Bilimleri Akademik Başarı Testi 

Araştırma kapsamında kullanılan veri toplama araçlarından biri de fen bilimleri 

dersi akademik başarı testidir.  Araştırmada başarı testinin kullanılmasının sebebi; dijital 

hikâye kullanımının fen bilimleri dersi kapsamında yedici sınıf öğrencilerinin fen 

bilimleri akademik başarıları üzerine etkisinin incelenmesidir. Fen Bilimleri Akademik 

Başarı Testi araştırma kapsamında ön test ve son test olarak öğrencilere uygulanmıştır. 

Araştırma saf madde ve karışımlar ünitesi üzerinde yapılmıştır. Bu kapsamda 

akademik başarı testi EBA veri tabanı üzerinden araştırmacı ve öğretmen tarafından 

seçilmiştir. Seçilen test ünite kapsamındaki tüm konuları içermektedir. Test, 30 soruluk 

çoktan seçmeli bir test yapısına sahiptir. Testten alınabilecek en yüksek puan 30 puan 

olarak belirlenmiştir.  
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3.3.4. Dijital Hikâyelerin Hazırlanma ve Yazım Süreci 

Araştırma kapsamında dijital hikâyeler Storyjumper programı ile bir ders 

saatinde hazırlanmıştır. Öğrenciler önceden dijital hikâyenin hazırlanacağı konu ve 

kavramlar üzerine araştırma yaparak hikâye taslaklarını oluşturmaktadırlar. İlgili ön 

hazırlıklarını yaparak derse gelmektedirler.  

Öğrenciler, dijital hikâyelerini Jakes ve Brennan (2005) tarafından belirlenen 

dijital hikâye hazırlama süreci basamakları dikkate alınarak hazırlamışlardır. Bu 

basamaklar; yazma, senaryo geliştirme, hikâye tahtası oluşturma, kaynakları 

yerleştirme, yaratma ve paylaşma şeklindedir. Jakes ve Brennan’a (2005) göre her 

aşama şu şekilde açıklanmıştır. 

 Yazma aşamasında konu belirlenir ve hikâye yazılmaya başlanır.  

 Senaryo geliştirme aşamasında konu çevresinde gelişen hikâye kurgulanır.  

 Hikâye tahtası aşamasında ilk kez hikâye dijital bir alana aktarılır.  

 Kaynakları yerleştirme aşamasında hikâye görsel ve işitsel olarak 

zenginleştirilir.  

 Yaratma aşamasında hikâye sunulmaya hazır hale gelir.  

 Paylaşma aşaması olan son aşamada ise hikâye sınıf içi veya dijital ortamda 

paylaşılır.  

Öğrencilere hikâyelerini yazarken konu ve kavram dışına çıkılmaması gerektiği 

her hafta hatırlatılmıştır. Öğrenciler tarafından yazılan bu hikâyeler senaryo etrafında 

kurgulanarak sahne, ses, müzik, resim, karakter gibi tüm bileşenleri içermektedir. 

Öğrenciler sahneler arası uyuma dikkat ederek bilgisayarın ve programın tüm 

özelliklerinden yararlanarak hikâyelerini zenginleştirmektedirler. Hazırlanan hikâyeler 

Storyjumper programı üzerinden sınıfta paylaşılmaktadır. Öğrenciler hikâyelerine 

senaryolarına uygun olacak şekilde hikâye ile ilgili sorular hazırlayarak eklemektedirler.  

3.3.5. Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriği 

Araştırma kapsamında kullanılan veri toplama araçlarından bir diğeri ise dijital 

hikâye değerlendirme rubriğidir.  Araştırmada dijital hikâye değerlendirme rubriğinin 

kullanılmasının sebebi; öğrencilerin hikâyelerini verilen dijital hikâye planlarına uygun 

olarak hazırlayıp hazırlamadıkları, ilgili kazanımı ne kadar yansıttığı, dijital hikâye 

hazırlama kurallarına uygun olup olmadığını tespit etmektir.  
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Araştırmada kullanılan dijital hikâye değerlendirme rubriği, literatürde yer alan 

Özcan, Kukul ve Karataş (2016) ve Çelik (2021) tarafından geliştirilen dereceli 

ölçekler, rubrikler ile Jakes ve Brennan (2005) ve Robin (2008) tarafından belirlenen 

dijital hikâye hazırlama kuralları dikkate alınarak araştırmacı tarafından uzman görüşü 

alınarak hazırlanmıştır.  

Hazırlanan rubrikte: 

 genel bakış,  

 içerik, 

 görsellik,  

 müzik ve seslendirme, 

 günlük yaşam ile ilişkilendirme, 

olarak beş ölçüt belirlenmiştir. Rubrik; “zayıf, orta ve iyi” şeklinde oluşturulmuştur. 

Öğrencilere her hafta hazırlatılan hikâyeler bu rubrik ile değerlendirilmiştir. 

3.3.6. Yansıtıcı Günlük 

Araştırma kapsamında kullanılan diğer bir veri toplama aracı ise yansıtıcı 

günlüktür. Araştırmada kullanılacak olan yansıtıcı günlük soruları uzman görüşü 

alınarak hazırlanmıştır. Yansıtıcı günlükler; bir uygulama bünyesinde kişilerin elde 

ettikleri tüm gözlemler hakkında detaylı veri sağlayan ve gözlemler arasındaki 

farklılıkları bilimsel süreç becerileri ile destekleyerek yazılı olarak ifade etmeye yarayan 

bir veri toplama aracıdır (Kalliatch ve Coghlon, 2001; McGregor ve Cartwright, 2011). 

Araştırmada yansıtıcı günlüğün kullanılmasının sebebi; öğrencilerin dijital 

hikâye hazırlama sürecindeki tecrübelerini, dijital hikâyenin fen dersi bünyesinde onlara 

neler kattığını ifade etmeleri ve bilimsel epistemolojik inanç, bilimsel değerlere eğilim 

ve akademik başarılarını günlük yoluyla da saptamaktır. 

Araştırma kapsamında hazırlanan yansıtıcı günlük 3 sorudan oluşmaktadır.  

Yansıtıcı günlükte yer alan sorular şu şekildedir; 

1. Dijital hikâye hazırlarken kullandığınız bilgileri günlük yaşam ile 

ilişkilendirmenin ve bilgileri farklı bir bakış açısıyla ele almanın size nasıl etkileri 

olmuştur?  

2. Fen bilimleri dersinde dijital hikâye hazırlamak bilimsel değerlere 

eğilimleriniz açısından size neler kazandırdı? 
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a) Dijital hikâye hazırlamanın yaratıcılık ve hayal gücünüz üzerinde nasıl bir 

etkisi oldu? 

b) Dijital hikâyede senaryo hazırlama ve kurgulamanın eleştirel olarak 

düşünmenizde bir etkisi oldu mu? 

c) Dijital hikâye hazırlamak merak duygunuzu geliştiriyor mu? 

d) Dijital hikâye hazırlama araştırma ruhunuzu geliştiriyor mu?  

3. Dijital hikâye kullanımının fen bilimlerinde dersinde konuların anlaşılması 

açısından ne gibi etkileri bulunmaktadır? Size nasıl bir faydası oldu? 

Öğrenciler bireysel olarak her hafta verilen sorular doğrultusunda günlük 

hazırlamışlardır. 

3.4. Verilerin Toplanması  

Araştırma kapsamında pilot uygulama bir ortaokulun yedinci sınıfta öğrenim 

görmekte olan 11 öğrencisi ile gerçekleştirilmiştir. Asıl uygulama ise farklı bir 

ortaokulun 22 deney ve 21 kontrol grubu olmak üzere 43 yedinci sınıf öğrencisiyle 

gerçekleştirilmiştir. Araştırmada veri çeşitliliğini sağlamak ve araştırmanın problemi/alt 

problemlerini detaylı bir şekilde açıklayabilmek için karma araştırma yöntemine ait olan 

müdahale deseni kullanılmıştır.  

Araştırmanın uygulama aşamaları Şekil 7’de genel hatlarıyla özetlenmektedir. 

Tez öneri formunda belirtilen çalışma takvimindeki süreye uygun olarak başarılı bir 

şekilde gerçekleştirilmiştir.  

Şekil 7. Uygulama aşamaları 

 

                                      

•Dijital hikaye hazırlama programı Storyjumper'ın tanıtılması

•Uygulamaya ilişkin genel bilgilerin sunulması

•Ön testlerin uygulanması

•Uygulamanın başlaması

•Her hafta öğrencilerin ilgili kazanıma dayalı dijital hikaye hazırlamaları

•Her hafta öğrencilerin yansıtıcı günlükler hazırlamaları

•Her hafta hazırlanan hikayelerin rubrik ile değerlendirilmesi

•Uygulamanın tamamlanması

•Son testlerin uygulanması
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3.4.1. Nicel Verilerin Toplanması 

Araştırmada nicel verilerin toplanması için ilk olarak dijital hikâye kullanımının 

yedinci sınıf öğrencilerinin bilimsel epistemolojik inançları üzerindeki etkisi tespit 

etmek amacıyla Pomeroy (1993) tarafından geliştirilen ve Deryakulu ve Bıkmaz (2003) 

tarafından Türkçeye uyarlanan “Bilimsel Epistemolojik İnançlar Ölçeği” kullanılmıştır. 

Daha sonra dijital hikâye kullanımının yedinci sınıf öğrencilerinin bilimsel değerlere 

eğilimleri üzerindeki etkisini tespit etmek amacıyla Herdem ve Ünal (2020) tarafından 

geliştirilen “Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeği” kullanılmıştır. Son olarak ise dijital 

hikâyelerin fen bilimleri dersi akademik başarısı üzerine etkisini tespit etmek amacıyla 

EBA veritabanı üzerinde alınan saf maddeler ve karışımlar ünitesine ait otuz soruluk bir 

test kullanılmıştır. Projede nicel verilerin toplanması için kullanılan bu veri toplama 

araçları uygulama öncesi ve sonrasında ön test - son test olarak öğrencilere 

uygulanmıştır. 

3.4.2. Nitel Verilerin Toplanması 

Araştırma kapsamında nitel verilerin toplanması için ilk olarak öğrencilere her 

hafta uygulama bitiminde dijital hikâye hazırlama, bilimsel epistemolojik inanç ve 

bilimsel değerler hakkındaki görüşlerini ifade etmeleri için üç sorudan oluşan yansıtıcı 

günlükler yazdırılmıştır. Projede öğrencilerin hazırlanmış oldukları dijital hikâyeleri iyi, 

orta, zayıf şeklinde değerlendirmek için dijital hikâye değerlendirme rubriği 

kullanılmıştır. 

3.4.3. Deneysel Uygulama 

 

3.4.3.1. Pilot Uygulama. Pilot uygulama, Muğla ilinin bir ilçesinde bulunan bir 

ortaokulun yedinci sınıf 11 öğrenci ile saf madde ve karışımlar ünitesi kapsamında ve 

fen bilimleri dersinin son saatinde sekiz hafta boyunca ilgili kazanım doğrultusunda 

öğrenciler gruplar halinde “Storyjumper” programında dijital hikâye hazırlamışlardır. 

İlk hafta öğrencilere dijital hikâyenin ne olduğu, nasıl hazırlanacağı, nelere dikkat 

edilmesi gerektiği hakkında bilgilendirme yapılmıştır. Storyjumper dijital hikâye 

hazırlama programının kullanımı gösterilmiştir. Öğrenci ve veli izin formları da 

imzalatılmıştır.  
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Öğrencilere yine ilk hafta ön test olarak uygulama öncesinde nicel veri toplama 

araçları olan bilimsel epistemolojik inançlar ölçeği, bilimsel değerlere eğilim ölçeği ve 

saf madde ve karışımlar ünitesine ait bir başarı testi uygulanmıştır. Hikâyeler 

öğrencilere dağıtılan dijital hikâye hazırlama planına göre her hafta hazırlanmıştır. 

Öğrenciler grup olarak her hafta dijital hikâyelerini hazırlandıktan sonra bireysel olarak 

üç sorudan oluşan nitel veri toplama araçlarından ilki olan yansıtıcı günlükler 

hazırlamışlardır. Ayrıca her hafta araştırmacı ve öğretmen tarafından bir diğer nitel veri 

toplama aracı olan dijital hikâye değerlendirme rubriği aracılıyla hazırlanan hikâyeler 

değerlendirilmiştir. İki aylık uygulamanın sonunda son test olarak yine bilimsel 

epistemolojik inançlar ölçeği, bilimsel değerlere eğilim ölçeği ve saf madde ve 

karışımlar ünitesine ait başarı testi uygulanmıştır. Pilot uygulamanın sonuçları IXth 

International Eurasian Educational Research Congress (EJER CONGRESS-2022) de 

bildiri olarak sunulmuştur. 

3.4.3.1.1. Pilot Uygulamada Tespit Edilen Eksiklikler. Pilot uygulama 

kapsamında uygulamanın ilk haftalarında dijital hikâye hazırlarken öğrencilerin ilgili 

konu hakkındaki bilgilerinde eksikliklerinin olduğu tespit edilmiştir. Bununla birlikte 

öğrencilerin saf madde ve karışımlar ünitesine ilişkin hikâye yazarken noktalama, yazım 

ve temel bilgisayar kullanımı üzerine de eksiklerinin olduğu gözlemlenmiştir. 

Öğrenciler pilot uygulamada bir grup iki kişi, üç grup üçer kişi olarak gruplanmışlardır. 

Öğrencilerin grup içinde sayılarının az olmasının uygulama süresince öğrencileri 

zorladığı görülmüştür.   

3.4.3.2. Asıl Uygulama. Asıl uygulamada, pilot uygulamada tespit edilen 

eksikliklerin giderilmesi için uygulamanın ilk haftasında öğrencilere her hafta verilmiş 

olan konu ve kazanım hakkında araştırma yaparak gelmeleri, hazırlayacakları 

hikâyelerin kâğıt üzerinde bir ön taslağını hazırlamaları gerektiği belirtilmiştir. Bununla 

birlikte öğrencilere ilk hafta hikâye yazımına ilişkin yazım ve noktalama ile ilgili genel 

bilgiler verilmiştir.  Ayrıca temel bilgisayar kullanımı hakkında genel bilgiler verilmiş 

ve öğrenciler ile küçük bir uygulama gerçekleştirilmiştir. Pilot uygulamada tespit edilen 

son eksikliğin asıl uygulamada gerçekleşmemesi için buradaki öğrenci grupları bir grup 

iki kişi diğer beş grup dörder kişilik gruplandırılmıştır. Burada da belirtildiği gibi pilot 

uygulamadan elde edilen eksiklikler giderilerek asıl uygulama aşamasına geçiş 

yapılmıştır. 
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Asıl uygulama, Muğla ilinin bir ilçesinde bulunan pilot uygulamadan farklı bir 

ortaokulun yedinci sınıf 43 öğrenci ile yürütülmüştür.  Deney ve kontrol grubundaki 

öğrencilere ön test ve son test olarak iki ölçek ve bir başarı testi uygulanmıştır. Deney 

grubundaki öğrenciler ile 8 hafta boyunca Saf Madde ve Karışımlar Ünitesi kapsamında 

dijital hikâyeler hazırlanmıştır.  

3.4.3.2.1. Kontrol Grubu. Kontrol grubunda yer alan öğrencilerle dijital hikâye 

uygulaması yapılmamıştır. Uygulama dışında işlenen konular mevcut işleyişe ve 

öğretim yöntemine göre yapılmıştır. Öğrencilere ön test ve son test olarak bilimsel 

epistemolojik inançlar ölçeği, bilimsel değerlere eğilim ölçeği ve saf madde ve 

karışımlar ünitesine ait bir başarı testi uygulanmıştır.  

3.4.3.2.2.Kontrol Grubunda Örnek Bir Ders Saatinin İçeriği. Kontrol 

grubunda “Evsel Atıklar ve Geri Dönüşüm” konusuna başlanmıştır.  “Geri Dönüşümü 

Kaynakların Etkili Kullanımı Açısından Sorgular” kazanımı üzerinde konu ders 

kitabında mevcut işleyiş üzerinden işlenmektedir. Konu ile ilgili geri dönüşüm, geri 

dönüşüm tesisleri, kaynakların etkili kullanımı, geri dönüşümün ekonomiye katkısı 

kavramları öğrencilere ders kitabından anlatılmıştır. Ders sırasında öğrencilere konuyu 

ve kavramları pekiştirmek için akıllı tahtadan videolar izletilmiştir. Ders sonunda 

öğrencilerle öğrendikleri konu ve kavramlar üzerine soru – cevap etkinliği yapılmış ve 

ders sonlanmıştır. Kontrol grubunda bir ders saatinin içeriği bu şekilde 

gerçekleştirilmiştir.  

3.4.3.2.3. Deney Grubu. Deney grubunda uygulamaya başlamadan önce ilk 

hafta ön test olarak bilimsel epistemolojik inançlar ölçeği, bilimsel değerlere eğilim 

ölçeği ve saf madde ve karışımlar ünitesi başarı testi uygulanmıştır. Öğrencilere ve 

velilere çocuk gönüllü onam formu ve veli izin belgesi imzalatılmıştır. Her hafta 

öğrenciler ilgili kazanıma göre dijital hikâyelerini hazırlamışlardır. Hazırlanan hikâyeler 

dijital hikâye değerlendirme rubriği ile zayıf, orta ve iyi şeklinde araştırmacı ve 

öğretmen tarafından değerlendirilmiştir. Dijital hikâyeler hazırlandıktan sonra her hafta 

üç sorudan oluşan yansıtıcı günlükler hazırlatılmıştır. İki aylık uygulamanın sonunda 

öğrencilere bilimsel epistemolojik inançlar ölçeği, bilimsel değerlere eğilim ölçeği ve 

başarı testi son test olarak uygulanmıştır. 
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3.4.3.2.4.Deney Grubunda Yapılan Uygulamalara İlişkin Örnek Bir Ders 

Saatinin İçeriği. Deney grubunda, bir ders saatinde ilk olarak öğrenciler bilişim 

teknolojileri sınıfına geçerek Storyjumper programını açarak dijital hikâye hazırlığına 

başlamaktadırlar. Daha sonra öğrenciler, sınıfta dağıtılan dijital hikâye hazırlama 

planında yer alan “Evsel Atıklar ve Geri Dönüşüm” konusu ve “Geri Dönüşümü 

Kaynakların Etkili Kullanımı Açısından Sorgular” kazanımı üzerinde uygulama öncesi 

konu ve kazanım ile ilgili araştırma yaparak derse yazacakları hikâye ve senaryo 

konusunda hazır olarak gelmişlerdir.  

Hazırlanacak olan hikâyelerde dijital hikâye hazırlama planında yer alan geri 

dönüşüm, geri dönüşüm tesisleri, kaynakların etkili kullanımı, geri dönüşümün 

ekonomiye katkısı kavramlarının yer verilmesi istenmiştir. Hikâyeler, Jakes ve Brennan 

(2005) tarafından geliştirilen dijital hikâye hazırlama aşamalarına uygun olarak 

hazırlanmıştır. Öğrenciler hem uygulama öncesinde hem de uygulama esnasında 

araştırma yaparak hazırladıkları hikâyeyi kâğıt üzerinde taslak olarak hazırlamışlardır.  

Bu kısım Jakes ve Brennan’ın (2005) yazma ve senaryo geliştirme aşamalarıdır. 

Ardından hazırlanan taslak formdaki hikâyeler öğrenciler tarafından Storyjumper 

programına aktarılmaya başlanmıştır.  

Daha sonra program üzerinde öğrenciler hikâye tahtası oluşturarak hikâyede yer 

alacak olan her bir sahneyi, hazırladıkları hikâye senaryosu etrafında birleştirmişlerdir. 

Bu kısım Jakes ve Brennan’ın (2005) hikâye tahtası oluşturma aşamasıdır.  Ortaya 

çıkarılan bu hikâyelere öğrenciler tarafından senaryo bütünlüğüne uygun olarak hikâye 

sayfalarına karakterler, semboller, resimler, sesler, müzikler, fotoğraflar gibi çoklu 

ortam bileşenleri eklenmiştir. Bu kısım Jakes ve Brennan’ın (2005) kaynakları 

yerleştirme aşamasıdır.  Öğrenciler hikâyelerini tamamladıklarında herhangi bir eksiklik 

olmaması için son bir kontrolden geçirmişler ve hikâye bitiminde öğrenciler senaryoya 

uygun bir soru ile hikâyeyi sonlandırmışlardır. Bu kısım Jakes ve Brennan’ın (2005) 

yaratma aşamasıdır.  Son olarak hazırlanan tüm hikâyelerin son halleri sınıf içinde 

paylaşılmıştır. Bu kısım ise Jakes ve Brennan’ın (2005) paylaşma aşamasıdır.  Dijital 

hikâye uygulaması bir ders saati içeriği bu şekilde gerçekleştirilmiştir. 
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3.5. Verilerin Analizi 

Araştırmada veri toplama aracı olarak bilimsel epistemolojik inançlar ölçeği, 

bilimsel değerlere eğilim ölçeği, akademik başarı testi, dijital hikâye değerlendirme 

rubriği ve yansıtıcı günlük olmak üzere beş farklı veri toplama aracı kullanılmıştır.  

3.5.1. Nicel Verilerin Analizi 

Araştırma kapsamında nicel veriler “Bilimsel Epistemolojik İnançlar Ölçeği”, 

“Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeği” ve “Akademik Başarı Testi” yoluyla toplanmıştır. 

Nicel veriler, SPSS 22 paket programı ile analiz edilmiştir.  İlk önce araştırmada 

belirlenen alt problemler doğrultusunda elde edilen verilerin nasıl dağılım gösterdikleri, 

veriler arası anlamlı farkların olup olmadığı tespit etmek amacıyla normallik dağılımı 

yapılmıştır ve yapılan analiz sonucu normallik varsayımı sağlanmıştır. 

Alt problemler bağlamında Karışık Ölçümler İçin İki Faktörlü ANOVA 

yapılmıştır. Karışık Ölçümler İçin İki Faktörlü ANOVA; karışık ölçümlerde ortalama 

puanların karşılaştırılması esasına dayanan, deney ve kontrol gruplarına ilişkin zamana 

bağlı tekrarlı ölçümlerin analizinde kullanılmaktadır (Büyüköztürk, 2020).  

Analizler sonucu elde edilen tüm veriler bulgular kısmında sunulmuştur. Nicel 

verilerin analizi ile uygulama öncesi ve sonrasında öğrencilerde meydana gelen gelişim 

ve değişimler ortaya çıkmış olmaktadır. Akademik başarı testinde öğrencilerin doğru 

yanıt sayıları esas alınmış ve nicel verilerin analiz sonuçları bulgular kısmında detaylı 

olarak ele alınmıştır. 

3.5.2. Nitel Verilerin Analizi 

Araştırmada nitel veriler “Yansıtıcı Günlükler” ve “Dijital Hikâye 

Değerlendirme Rubriği” yoluyla toplanmıştır.  

İlk olarak 3 sorudan oluşan ve öğrencilerin her hafta hazırladıkları yansıtıcı 

günlüğün verileri içerik ve betimsel analizine tabi tutulmuştur. İçerik analizi; yapılacak 

bir araştırmada belli kurallar çerçevesinde, kodlama esasına dayanan ve elde edilen 

bulguları basit bir şekilde özetlemeyi sağlayan istatistiksel bir tekniktir (Büyüköztürk ve 

diğerleri, 2018). Betimsel analiz ise genelde doküman, görüşme gibi çalışmalarda 

kullanılan, aşırı istatistiksel analiz gerektirmeyen ve elde edilen verilerden kod, tema 

gibi sınıflandırmaların oluşturulmasına esasına dayanan istatistiksel bir tekniktir 

(Karataş, 2015).   
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İlk olarak her bir cevap bire bir incelenmiş ve elde edilen verilerin dökümü ile 

birlikte öğrencilerin günlük sorularına vermiş oldukları yanıtlar arasındaki görüş birliği 

ve görüş ayrılıkları tespit edilmiştir. Ardından günlüklerden elde edilen veriler 

doğrultusunda kodlar oluşturulmuştur. Kodlar kendi içinde tekrar incelenmiştir ve 

yazılan günlükler ile ilgili kategoriler oluşturulmuştur. 

Tüm veriler tekrar incelenerek ilgili temalar ve alt temalar oluşturulmuştur. 

Yansıtıcı günlükler Schommer’in 5 boyutlu (bilginin yapısı, bilginin kaynağı, bilginin 

kesinliği, öğrenmenin kontrolü ve öğrenmenin hızı) epistemolojik inançlar bağlamında 

kodlanmış ve tablolaştırılmıştır. Son kısımda ise yansıtıcı günlüklere verilmiş olan 

yanıtların frekansları ve yüzdeleri hesaplanmıştır. Tüm elde edilen analiz sonuçları da 

tablolaştırılmıştır. Ek olarak elde edilen veriler çizgi grafiği halinde de sunulmuştur. 

Çalışmada kullanılan bir diğer nitel veri toplama aracı dijital hikâyele 

değerlendirme rubriğidir. Rubrik ile öğrenci gruplarının her hafta hazırladığı hikâyeler 

zayıf, orta, iyi şeklinde her hafta öğretmen ve araştırmacı tarafından değerlendirilmiştir.  

Rubrikte veri analizinin güvenirliği eş kodlayıcı tarafından sağlanmış olup Miles 

ve Huberman’ın (1994) içsel tutarlılık modeli ile analiz sonucu ortalaması 

hesaplanmıştır. Güvenirlik % 90.4 olarak hesaplanmıştır.  

Değerlendirme rubriğinde hikâyenin genel hatları ile nasıl olduğu, hikâye 

senaryolarının birbiri ile ne derece tutumlu olduğu, günlük yaşam ile verilen fen 

bilimleri kazanımını bir arada kullanıp kullanılmadığı tespit edilmiştir. Bu 

değerlendirme ile birlikte öğrencilerin hazırlamış oldukları hikâyelerin içerik, görsellik, 

müzik gibi unsurlar bakımından ne derece yeterli olduğuna bakılmıştır. Elde edilen 

sonuçlar grafikler ile sunulmuştur. 
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BÖLÜM IV  

BULGULAR 

Bu bölümde dijital hikâyenin kullanıldığı deney grubu ile dijital hikâyenin 

kullanılmadığı kontrol grubu öğrencilerinin bilimsel epistemolojik inançları, bilimsel 

değerlere eğilimleri ve akademik başarıları incelenmiştir. Nicel ve nitel veri toplama 

araçlarından elde edilen verilerin analizleri yapılmıştır. Çalışmada nicel veri toplama 

araçları olarak kullanılan bilimsel epistemolojik inançlar ölçeği, bilimsel değerlere 

eğilim ölçeği ve akademik başarı testi deney ve kontrol grubuna ön test – son test olarak 

uygulanmıştır. Nicel veri toplama araçları SPSS 22 Paket Programı ile analiz edilmiştir. 

Nicel verilerin SPSS ile analizi sonucu normallik varsayımları sağlanmış olup Karışık 

Ölçümler İçin İki Faktörlü ANOVA yapılmıştır. Nitel veri toplama araçları olarak 

kullanılan dijital hikâye değerlendirme rubriği ve yansıtıcı günlükler sadece deney 

grubuna uygulanmıştır. Nitel veri toplama araçları ise içerik analizi ve betimsel 

analizler ile çözümlenmiştir. Yapılan analizler sonucunda, elde edilen veriler çalışmanın 

amacı, araştırma sorusu ve alt problemleri göz önünde bulundurularak tablolar ve 

grafikler halinde bu bölümde sunulmuştur. Elde edilen verilere ilişkin detaylı yorumlar 

yapılmıştır. 

4.1. Dijital Hikâyenin Kullanıldığı Deney Grubu İle Dijital Hikâyenin 

Kullanılmadığı Kontrol Grubu Öğrencileri İle İlgili Bilimsel Epistemolojik 

İnançlar Ölçeği Betimsel Bulguları 

Çalışmada kullanılan bilimsel epistemolojik inançlar ölçeği geleneksel bilim 

anlayışı ve geleneksel olmayan bilim anlayışı olarak iki uçlu yapıya sahiptir. Ortalaması 

2.60 altında olan veriler geleneksel olmayan bilim anlayışını,  ortalaması 3.41 – 5.00 

arası olan veriler geleneksel bilim anlayışını yansıttığı kabul edilmiştir.  
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Bilimsel epistemolojik inançlar ölçeğine ait ön test ve son test sonucu elde 

edilen bulgulara Tablo 3 ve Tablo 4’de yer verilmiştir.  

 Tablo 3. Öğrencilerin Ön Test Bilimsel Epistemolojik İnanç Düzeylerine İlişkin 

Bulgular   

*D.G. (Deney Grubu)   *K.G. (Kontrol Grubu) * ( D.G. = 22, K.G. =21) 

 

Bilimsel Epistemolojik İnançlar Ölçeği ön test sonuçlarına göre Tablo 3’de 

dijital hikâyenin uygulandığı deney grubundaki öğrencilerin, dijital hikâyenin 

uygulanmadığı kontrol grubundaki öğrencilere göre (x̄: 3.76) aritmetik ortalama ile 

daha yüksek geleneksel bilim anlayışına sahip oldukları görülmektedir.  Yine Tablo 

3’de dijital hikâyenin uygulanmadığı kontrol grubundaki öğrencilerin, dijital hikâyenin 

uygulandığı deney grubundaki öğrencilere göre (x̄: 3.10) aritmetik ortalama ile daha 

yüksek geleneksel olmayan bilim anlayışına sahip oldukları görülmektedir.   

Tablo 4. Öğrencilerin Son Test Bilimsel Epistemolojik İnanç Düzeylerine İlişkin 

Bulgular 

Bilim Anlayışı Son Test X̄ S.S 

Geleneksel Bilim 
Anlayışı 

Deney 3.34 0.19 

Kontrol 2.83 0.11 

Geleneksel Olmayan 
Bilim Anlayışı 

Deney 2.65 0.19 

Kontrol 3.33 0.13 
*D.G. (Deney Grubu)   *K.G. (Kontrol Grubu)  *( D.G. = 22, K.G. =21) 

Bilimsel Epistemolojik İnançlar Ölçeği son test sonuçlarına göre Tablo 4’de 

dijital hikâyenin uygulandığı deney grubundaki öğrencilerin, dijital hikâyenin 

uygulanmadığı kontrol grubundaki öğrencilere göre (x̄: 3.34) aritmetik ortalama ile 

daha yüksek geleneksel bilim anlayışına sahip oldukları görülmektedir.  Yine Tablo 

4’de dijital hikâyenin uygulanmadığı kontrol grubundaki öğrencilerin, dijital hikâyenin 

uygulandığı deney grubundaki öğrencilere göre (x̄: 3.33) aritmetik ortalama ile daha 

yüksek geleneksel olmayan bilim anlayışına sahip oldukları görülmektedir.  

Bilim Anlayışı Ön Test X̄ S.S 

Geleneksel Bilim 
Anlayışı 

Deney 3.76 0.19 

Kontrol 3.07 0.14 

Geleneksel Olmayan 
Bilim Anlayışı 

Deney 2.31 0.18 

Kontrol 3.10 0.13 
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4.2. Deney ve Kontrol Grubunun Bilimsel Epistemolojik İnançları Ön Test ve Son 

Test Puanlarına İlişkin Bulgular 

 Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin dijital hikâye uygulaması öncesi ve 

sonrası bilimsel epistemolojik inanç düzeyleri ön test ve son test puanları arasında 

istatistiksel açıdan bir farklılığın bulunup bulunmadığı incelemek amacıyla Normallik 

Analizi ve Karışık Ölçümler İçin İki Faktörlü ANOVA yapılmıştır. Analiz sonucu elde 

edilen sonuçlar Tablo 5’de, Tablo 6’da, Tablo 7’de ve Tablo 8’de verilmektedir. 

Tablo 5. Deney Grubunun Bilimsel Epistemolojik İnanç Düzeylerine Ait Ön Test ve Son 

Test Puanlarının Normallik Dağılımına İlişkin Bulguları 

 

Tablo 5’de, dijital hikâyenin kullanıldığı deney grubuna ilişkin Normallik 

Dağılımı puanları yer almaktadır. Örneklem 50’den küçük olduğu için Shapiro-Wilk 

testi dikkate alınmış olup bilimsel epistemolojik inanç ölçeği ön test ve son test 

puanlarının normal dağılım sağladığı görülmektedir (p>0.05).  

Dijital hikâyenin kullanılmadığı kontrol grubunun bilimsel epistemolojik inanç 

ön test ve son test puanlarının Normallik Dağılımına ilişkin puanlar Tablo 6’da yer 

almaktadır.  

Tablo 6. Kontrol Grubunun Bilimsel Epistemolojik İnanç Düzeylerine Ait Ön Test ve 

Son Test Puanlarının Normallik Dağılımına İlişkin Bulguları 

 
Kolmogorov - Smirnov Shapiro - Wilk 

İstatistik df. sig. İstatistik df. sig. 

Bilimsel 
epistemolojik 
inanç ön test 

.144 22 .200 .916 22 .061 

Bilimsel 
epistemolojik 
inanç son test 

.142 22 .200 .914 22 .057 

 
Kolmogorov - Smirnov Shapiro - Wilk 

İstatistik df. sig. İstatistik df. sig. 
Bilimsel 

epistemolojik 
inanç ön test 

.174 21 .096 .938 21 .203 

Bilimsel 
epistemolojik 
inanç son test 

.134 21 .200 .971 21 .751 
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Tablo 6’da dijital hikâyenin kullanılmadığı kontrol grubuna ilişkin Normallik 

Dağılımı puanları yer almaktadır. Örneklem 50’den küçük olduğu için Shapiro-Wilk 

testi dikkate alınmış olup bilimsel epistemolojik inanç ölçeği ön test ve son test 

puanlarının normal dağılım sağladığı görülmektedir (p>0.05).  

Dijital hikâyenin kullanıldığı deney grubu ve dijital hikâyenin kullanılmadığı 

kontrol grubunun bilimsel epistemolojik inanç ölçeğine ilişkin ön test ve son test 

ortalama puanları ile standart sapma puanları Tablo 7’de yer almaktadır.  

 

Tablo 7. Deney ve Kontrol Grubunun Bilimsel Epistemolojik İnanç Ölçeğine Ait Ön 

Test ve Son Test Ortalama Puanları ve Standart Sapma Değerlerine İlişkin Bulguları 

 ÖN TEST SON TEST 

Grup N X̄ S N X̄ S 

Deney 22 3.37 .43 22 3.17 .45 

Kontrol 21 3.02 .35 21 2.97 .30 

 

Tablo 7 incelendiğinde deney grubu ön test ortalama puanı 3.37 iken son testte 

bu puan 3.17 olmuştur. Kontrol grubunda ön test ortalama puanı 3.02 iken 2.97 

olmuştur. Buna göre deney ve kontrol grubunun bilimsel epistemolojik inanç 

düzeylerinde bir azalmanın görüldüğü belirtilebilir. Tablo 7’deki sonuçların ön test 

lehine olduğu söylenebilir.  

Deney ve kontrol grubunun bilimsel epistemolojik inanç düzeyleri ön test ve 

son test arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir farklılığın olup olmadığını tespit etmek 

için Karışık Ölçümler İçin İki Faktörlü ANOVA yapılmıştır ve Tablo 8’de yer 

verilmiştir. 
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Tablo 8. Deney ve Kontrol Grubunun Bilimsel Epistemolojik İnanç Ölçeğine Ait Ön 

Test ve Son Test Puanlarına İlişkin ANOVA Bulguları 

 

Tablo 8’e göre iki ayrı öğretime katılan öğrencilerin bilimsel epistemolojik 

inançlarının deney öncesinden deney sonrasına anlamlı farklılık göstermediği, yani 

farklı işlem gruplarında olmak ile tekrarlı ölçümler faktörlerinin bilimsel epistemolojik 

inanç düzeyleri üzerindeki ortak etkilerinin anlamlı olmadığı bulunmuştur, f (1,41) = 

.825, p > 0.05,  Kısmî η2 = 0.02. Bu bulgu, deney ve kontrol grubunun bilimsel 

epistemolojik inanç düzeylerini artırmada farklı etkilere sahip olmadığını 

göstermektedir. Bilimsel epistemolojik inanç ölçeği puanlarında deney öncesine göre 

kazanç elde etmeyen deney grubunun kontrol grubuna göre daha etkili olmadığı 

sonucuna ulaşılmıştır.  

Bu çalışmada araştırmacının ilgi odağı sadece iki ayrı öğretimin bilimsel 

epistemolojik inanç düzeylerini artırmadaki etkililiğini test etmek olduğu için grup ve 

ölçüm faktörlerinin ortak etki testine vurgu yapılmıştır. Analiz ile aynı zamanda grup ve 

ölçümün temel etki testine de yer verilmektedir. Bu çalışmada iki temel etki testi şu 

şekilde yorumlanabilir: deney ve kontrol grubunun bilimsel epistemolojik inançlar ön 

test ve son test puanlarından elde edilen toplam puanların ortalamaları arasında anlamlı 

bir farklılık yoktur, f (1,41) = 2.899, p > 0.05,  Kısmî η2 = 0.07. Bu test, görüldüğü 

üzere grupların ön testten son teste olan değişimlerini dikkate almamaktadır.  

 

Varyansın Kaynağı 
 

KT sd KO f P 
Kısmî 

η2 
Deneklerarası 7.935  42     

Grup (Deney/Kontrol)  536.264 1 536.264 2.899 .096 0.07 

Hata  7398.736 41 184.968    

Denekleriçi 6406.991  43     

Ölçüm (Öntest-Son 
test) 

 811.325 1 811.325 5.919 .020 0.13 

Grup*Ölçüm  113.039 1 113.039 .825 .369 0.02 

Hata  5482.627 41 137.066    

Toplam 14341.991  85     
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Ölçüm temel etkisi ile ilgili olarak da, grup ayrımı yapmaksızın araştırmada yer 

alan bireylerin deney öncesinden deney sonrasına bilimsel epistemolojik inanç ölçeği 

puanlarının ortalamaları arasında anlamlı bir farkın olduğu söylenebilir, f (1,41) = 

5.919, p < 0.05,  Kısmî η2 = 0.13. Bu test de, dikkat edileceği gibi bireylerde gözlenen 

değişmelerin kaynağı hakkında net bir bilgi sunmamaktadır.  

4.3. Deney ve Kontrol Grubunun Akademik Başarıları Ön Test ve Son Test 

Puanlarına İlişkin Bulgular 

Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin dijital hikâye uygulaması öncesi ve 

sonrası akademik başarı düzeyleri ön test ve son test puanları arasında istatistiksel 

açıdan bir farklılığın bulunup bulunmadığı incelemek amacıyla Normallik Analizi ve 

Karışık Ölçümler İçin İki Faktörlü ANOVA yapılmıştır. Analiz sonucu elde edilen 

sonuçlar Tablo 9’da, Tablo 10’da, Tablo 11’de ve Tablo 12’de verilmektedir. 

Tablo 9. Deney Grubunun Akademik Başarı Düzeylerine Ait Ön Test ve Son Test 

Puanlarının Normallik Dağılımına İlişkin Bulguları 

 

Tablo 9’da, dijital hikâyenin kullanıldığı deney grubuna ilişkin Normallik 

Dağılımı puanları yer almaktadır. Örneklem 50’den küçük olduğu için Shapiro-Wilk 

testi dikkate alınmış olup akademik başarı testi ön test ve son test puanlarının normal 

dağılım sağladığı görülmektedir (p>0.05).  

Dijital hikâyenin kullanılmadığı kontrol grubunun bilimsel epistemolojik inanç 

ön test ve son test puanlarının Normallik Dağılımına ilişkin puanlar Tablo 10’da yer 

almaktadır.  

 

 

 
Kolmogorov - Smirnov Shapiro - Wilk 

İstatistik df. sig. İstatistik df. sig. 
Akademik 
başarı ön 

test 
.171 22 .093 .910 22 .046 

Akademik 
başarı son 

test 
.237 22 .002 .831 22 .002 
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Tablo 10. Kontrol Grubunun Akademik Başarı Düzeylerine Ait Ön Test ve Son Test 

Puanlarının Normallik Dağılımına İlişkin Bulguları 

 

Tablo 10’da dijital hikâyenin kullanılmadığı kontrol grubuna ilişkin Normallik 

Dağılımı puanları yer almaktadır. Örneklem 50’den küçük olduğu için Shapiro-Wilk 

testi dikkate alınmış olup akademik başarı testi ön test ve son test puanlarının normal 

dağılım sağladığı görülmektedir (p>0.05).  

Dijital hikâyenin kullanıldığı deney grubu ve dijital hikâyenin kullanılmadığı 

kontrol grubunun akademik başarı testine ilişkin ön test ve son test ortalama puanları 

ile standart sapma puanları Tablo 11’de yer almaktadır.  

Tablo 11. Deney ve Kontrol Grubunun Akademik Başarı Testine Ait Ön Test ve Son 

Test Ortalama Puanları ve Standart Sapma Değerlerine İlişkin Bulguları 

 ÖN TEST SON TEST 

Grup N X̄ S N X̄ S 

Deney 22 8.77 3.81 22 14.0 7.97 

Kontrol 21 7.57 2.74 21 7.04 2.35 

 

Tablo 11 incelendiğinde deney grubu ön test ortalama puanı 8.77 iken son testte 

bu puan 14.0 olmuştur. Kontrol grubunda ön test ortalama puanı 7.57 iken 7,04 

olmuştur. Buna göre deney grubunda akademik başarı testi puanının artış gösterdiği ve 

kontrol grubunun akademik başarı testi düzeylerinde bir azalmanın görüldüğü 

belirtilebilir. Tablo 11’deki deney grubu sonuçları son test lehine olduğu söylenebilir.  

 

 
Kolmogorov - Smirnov Shapiro - Wilk 

İstatistik df. sig. İstatistik df. sig. 
Akademik 
başarı ön 

test 
.111 21 .200 .955 21 .413 

Akademik 
başarı son 

test 
.159 21 .180 .949 21 .323 
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Deney ve kontrol grubunun akademik başarı düzeyleri ön test ve son test 

arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir farklılığın olup olmadığını tespit etmek için 

Karışık Ölçümler İçin İki Faktörlü ANOVA yapılmıştır ve Tablo 12’de yer verilmiştir. 

Tablo 12. Deney ve Kontrol Grubunun Akademik Başarı Testine Ait Ön Test ve Son 

Test Puanlarına İlişkin ANOVA Bulguları 

 

Tablo 12’ye göre iki ayrı öğretime katılan öğrencilerin akademik başarılarının 

deney öncesinden deney sonrasına anlamlı farklılık gösterdiği, yani farklı işlem 

gruplarında olmak ile tekrarlı ölçümler faktörlerinin akademik başarı düzeyleri 

üzerindeki ortak etkilerinin anlamlı olduğu bulunmuştur, f (1,41) = .165, p < 0.05,  

Kısmî η2 = 0.004. Bu bulgu, deney ve kontrol grubunun akademik başarı düzeylerini 

artırmada farklı etkilere sahip olduğunu göstermektedir. Akademik başarı testi 

puanlarında deney öncesine göre kazanç elde eden deney grubunun kontrol grubuna 

göre daha etkili olduğu anlaşılmaktadır.  

Bu çalışmada araştırmacının ilgi odağı sadece iki ayrı öğretimin akademik başarı 

düzeylerini artırmadaki etkililiğini test etmek olduğu için grup ve ölçüm faktörlerinin 

ortak etki testine vurgu yapılmıştır. Analiz ile aynı zamanda grup ve ölçümün temel etki 

testine de yer verilmektedir. Bu çalışmada iki temel etki testi şu şekilde yorumlanabilir: 

deney ve kontrol grubunun akademik başarı ön test ve son test puanlarından elde edilen 

toplam puanların ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık yoktur, f (1,41) = 0.253, p > 

0.05,  Kısmî η2 = 0.006. Bu test, görüldüğü üzere grupların ön testten son teste olan 

değişimlerini dikkate almamaktadır.  

Varyansın Kaynağı 
 

KT sd KO f P 
Kısmî 

η2 
Deneklerarası 1474.582  42     

Grup 
(Deney/Kontrol) 

 9.031 1 9.031 0.253 .618 0.006 

Hata  1465.551 41 35.745    

Denekleriçi 2361.804  43     

Ölçüm (Öntest-Son 
test) 

 717.967 1 717.967 17.979 .000 0.30 

Grup*Ölçüm  6.572 1 6.572 .165 .045 0.004 

Hata  1637.265 41 39.933    

Toplam 3836.386  85     
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Ölçüm temel etkisi ile ilgili olarak da, grup ayrımı yapmaksızın araştırmada yer 

alan bireylerin deney öncesinden deney sonrasına akademik başarı testi puanlarının 

ortalamaları arasında anlamlı bir farkın olduğu söylenebilir, f (1,41) = 17.979, p < 0.05,  

Kısmî η2 = 0.30. Bu test de, dikkat edileceği gibi bireylerde gözlenen değişmelerin 

kaynağı hakkında net bir bilgi sunmamaktadır.  

4.4. Deney ve Kontrol Grubunun Bilimsel Değerlere Eğilimleri Ön Test ve Son 

Test Puanlarına İlişkin Bulgular 

Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin dijital hikâye uygulaması öncesi ve 

sonrası bilimsel değerlere eğilim düzeyleri ön test ve son test puanları arasında 

istatistiksel açıdan bir farklılığın bulunup bulunmadığı incelemek amacıyla Normallik 

Analizi ve Karışık Ölçümler İçin İki Faktörlü ANOVA yapılmıştır. Bilimsel Değerlere 

Eğilim Ölçeği merak, eleştirellik, araştırmacı olma ve yaratıcılık olmak üzere dört alt 

boyuttan oluşmaktadır. Analiz sonucu elde edilen sonuçlar alt boyutlar halinde Tablo 13 

ile Tablo 19 arasında verilmektedir. 

Tablo 13. Deney Grubunun Bilimsel Değerlere Eğilim Düzeylerine Ait Ön Test ve Son 

Test Puanlarının Normallik Dağılımına İlişkin Bulguları 

 

 

 
Kolmogorov - Smirnov Shapiro - Wilk 

İstatistik df. sig. İstatistik df. sig. 
Merak ön 

test 
.161 22 .145 .908 22 .044 

Eleştirellik 
ön test 

.145 22 .200 .951 22 .335 

Araştırmacı 
olma ön 

test 
.131 22 .200 .985 22 .974 

Yaratıcılık 
ön test 

.154 22 .191 .936 22 .166 

Merak son 
test 

.141 22 .200 .949 22 .298 

Eleştirellik 
son test 

.123 22 .200 .964 22 .584 

Araştırmacı 
olma son 

test 
.211 22 .012 .864 22 .006 

Yaratıcılık 
son test 

.161 22 .141 .938 22 .184 
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Tablo 13’de, dijital hikâyenin kullanıldığı deney grubuna ilişkin Normallik 

Dağılımı puanları yer almaktadır. Örneklem 50’den küçük olduğu için Shapiro-Wilk 

testi dikkate alınmıştır.  

Bilimsel değerlere eğilim ölçeğinde merak alt boyutunda ön test puanlarının ve 

araştırmacı olma alt boyutunda son test puanlarının normal dağılım sağlamadığı 

görülmektedir (p<0.05). Merak alt boyutu son test puanlarının, eleştirellik alt boyutu ön 

test ve son test puanlarının, araştırmacı olma alt boyutu ön test puanlarının ve 

yaratıcılık alt boyutu ön test ve son test puanlarının normal dağılım sağladığı 

görülmektedir (p>0.05).  

Dijital hikâyenin kullanılmadığı kontrol grubunun bilimsel değerlere eğilim ön 

test ve son test puanlarının Normallik Dağılımına ilişkin puanlar Tablo 14’de yer 

almaktadır.  

Tablo 14. Kontrol Grubunun Bilimsel Değerlere Eğilim Düzeylerine Ait Ön Test ve Son 

Test Puanlarının Normallik Dağılımına İlişkin Bulguları 

 

 

 

 

 
Kolmogorov - Smirnov Shapiro - Wilk 

İstatistik df. sig. İstatistik df. sig. 
Merak ön 

test 
.156 21 .200 .939 21 .225 

Eleştirellik 
ön test 

.144 21 .200 .932 21 .166 

Araştırmacı 
olma ön 

test 
.115 21 .200 .956 21 .460 

Yaratıcılık 
ön test 

.158 21 .200 .935 21 .194 

Merak son 
test 

.133 21 .200 .984 21 .980 

Eleştirellik 
son test 

.183 21 .095 .932 21 .190 

Araştırmacı 
olma son 

test 
.193 21 .060 .906 21 .064 

Yaratıcılık 
son test 

.171 21 .145 .908 21 .069 
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Tablo 14’de, dijital hikâyenin kullanılmadığı kontrol grubuna ilişkin Normallik 

Dağılımı puanları yer almaktadır. Örneklem 50’den küçük olduğu için Shapiro-Wilk 

testi dikkate alınmıştır. Bilimsel değerlere eğilim ölçeğinde tüm alt boyutların ön test 

ve son test puanlarının normal dağılım sağladığı görülmektedir (p>0.05).  

Dijital hikâyenin kullanıldığı deney grubu ve dijital hikâyenin kullanılmadığı 

kontrol grubunun bilimsel değerlere eğilim ölçeğine ilişkin ön test ve son test ortalama 

puanları ile standart sapma puanları Tablo 15’de yer almaktadır.  

Tablo 15. Deney ve Kontrol Grubunun Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeğine Ait Ön Test 

ve Son Test Ortalama Puanları ve Standart Sapma Değerlerine İlişkin Bulguları 

 

Tablo 15 incelendiğinde deney grubunda, merak alt boyutu ön test ortalama 

puanı 3.48 iken son testte bu puan 3.86 olmuştur. Eleştirellik alt boyutu ön test 

ortalama puanı 3.36 iken son testte bu puan 3.57 olmuştur. Araştırmacı olma alt boyutu 

ön test ortalama puanı 3.19 iken son testte bu puan 3.78 olmuştur. Yaratıcılık alt boyutu 

ön test ortalama puanı 3.27 iken son testte bu puan 3.68 olmuştur. 

   Kontrol grubunda merak alt boyutu ön test ortalama puanı 3.49 iken son testte 

bu puan 3.22 olmuştur. Eleştirellik alt boyutu ön test ortalama puanı 3.27 iken son 

testte bu puan 3.06 olmuştur. Araştırmacı olma alt boyutu ön test ortalama puanı 3.19 

iken son testte bu puan 3.42 olmuştur. Yaratıcılık alt boyutu ön test ortalama puanı 3.49 

iken son testte bu puan 3.33 olmuştur. 

 ÖN TEST SON TEST 
Grup N X̄ S N X̄ S 

Deney       
Merak 22 3.48 .94 22 3.86 .58 

Eleştirellik 22 3.36 .55 22 3.57 .37 
Araştırmacı 

olma 
22 3.19 .80 22 3.78 .67 

Yaratıcılık 22 3.27 .52 22 3.68 .57 
Kontrol       
Merak 21 3.49 .66 21 3.22 .55 

Eleştirellik 21 3.27 .54 21 3.06 .51 
Araştırmacı 

olma 
21 3.19 .83 21 3.42 .72 

Yaratıcılık 21 3.49 .52 21 3.33 .49 
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Buna göre deney grubunda merak, eleştirellik, araştırmacı olma ve yaratıcılık 

alt boyutlarında bilimsel değerlere eğilim düzeyi puanının artış gösterdiği ve kontrol 

grubunda araştırmacı olma alt boyutu hariç bilimsel değerlere eğilim düzeylerinde bir 

azalmanın görüldüğü belirtilebilir. Tablo 15’deki deney grubu sonuçlarının son test 

lehine olduğu söylenebilir.  

Deney ve kontrol grubunun bilimsel değerlere eğilim düzeyleri ön test ve son 

test arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir farklılığın olup olmadığını tespit etmek için 

Karışık Ölçümler İçin İki Faktörlü ANOVA yapılmıştır ve merak, eleştirellik, 

araştırmacı olma ve yaratıcılık alt boyutları kendi içinde incelenmiştir. Bulgulara Tablo 

16 ile Tablo 19 arasında yer verilmiştir. 

Tablo 16. Deney ve Kontrol Grubunun Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeği Merak Alt 

Boyutuna Ait Ön Test ve Son Test Puanlarına İlişkin ANOVA Bulguları 

 

Tablo 16’ya göre iki ayrı öğretime katılan öğrencilerin merak düzeylerinin 

deney öncesinden deney sonrasına anlamlı farklılık gösterdiği, yani farklı işlem 

gruplarında olmak ile tekrarlı ölçümler faktörlerinin merak düzeyleri üzerindeki ortak 

etkilerinin anlamlı olduğu bulunmuştur, f (1,41) = 6.049, p < 0.05,  Kısmî η2 = 0.134.  

Bu bulgu, deney ve kontrol grubunun merak düzeylerini artırmada farklı etkilere 

sahip olduğunu göstermektedir. Merak alt boyutu puanlarında deney öncesine göre 

kazanç elde eden deney grubunun kontrol grubuna göre daha etkili olduğu 

anlaşılmaktadır.  

Varyansın Kaynağı  KT sd KO f P Kısmî η2 

Deneklerarası 26.735  42     

Grup 
(Deney/Kontrol) 

 1.890 1 1.890 2.966 .618 0.07 

Hata  24.845 41 0.637    

Denekleriçi 17.127  43     

Ölçüm (Öntest-Son 
test) 

 0.032 1 0.032 0.084 .774 0.002 

Grup*Ölçüm  2.295 1 2.295 6.049 .018 0.134 

Hata  14.800 41 0.379    

Toplam 43.862  85     
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Bu çalışmada araştırmacının ilgi odağı sadece iki ayrı öğretimin akademik başarı 

düzeylerini artırmadaki etkililiğini test etmek olduğu için grup ve ölçüm faktörlerinin 

ortak etki testine vurgu yapılmıştır. Analiz ile aynı zamanda grup ve ölçümün temel etki 

testine de yer verilmektedir. Bu çalışmada iki temel etki testi şu şekilde yorumlanabilir: 

deney ve kontrol grubunun merak alt boyutu ön test ve son test puanlarından elde edilen 

toplam puanların ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık yoktur, f (1,41) = 2.966, p > 

0.05,  Kısmî η2 = 0.07. Bu test, görüldüğü üzere grupların ön testten son teste olan 

değişimlerini dikkate almamaktadır.  

Ölçüm temel etkisi ile ilgili olarak da, grup ayrımı yapmaksızın araştırmada yer 

alan bireylerin deney öncesinden deney sonrasına merak alt boyutu puanlarının 

ortalamaları arasında anlamlı bir farkın olmadığı söylenebilir, f (1,41) = 0.084, p > 0.05,  

Kısmî η2 = 0.002. Bu test de, dikkat edileceği gibi bireylerde gözlenen değişmelerin 

kaynağı hakkında net bir bilgi sunmamaktadır.  

Tablo 17. Deney ve Kontrol Grubunun Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeği Eleştirellik Alt 

Boyutuna Ait Ön Test ve Son Test Puanlarına İlişkin ANOVA Bulguları 

 

 

 

 

 

Varyansın Kaynağı  KT sd KO f P Kısmî η2 

Deneklerarası 11.978  42     

Grup (Deney/Kontrol)  1.728 1 1.728 6.575 .014 0.14 

Hata  10.250 41 0.263    

Denekleriçi 10.367  43     

Ölçüm (Öntest-Son test)  0.001 1 0.001 0.004 .951 0.000 

Grup*Ölçüm  0.960 1 0.960 3.980 .049 0.093 

Hata  9.406 41 0.241    

Toplam 22.345  85     
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Tablo 17’ye göre iki ayrı öğretime katılan öğrencilerin eleştirellik düzeylerinin 

deney öncesinden deney sonrasına anlamlı farklılık gösterdiği, yani farklı işlem 

gruplarında olmak ile tekrarlı ölçümler faktörlerinin eleştirellik düzeyleri üzerindeki 

ortak etkilerinin anlamlı olduğu bulunmuştur, f (1,41) = 3.980, p < 0.05,  Kısmî η2 = 

0.093. Bu bulgu, deney ve kontrol grubunun eleştirellik düzeylerini artırmada farklı 

etkilere sahip olduğunu göstermektedir. Eleştirellik alt boyutu puanlarında deney 

öncesine göre kazanç elde eden deney grubunun kontrol grubuna göre daha etkili 

olduğu anlaşılmaktadır.  

 

Bu çalışmada araştırmacının ilgi odağı sadece iki ayrı öğretimin akademik başarı 

düzeylerini artırmadaki etkililiğini test etmek olduğu için grup ve ölçüm faktörlerinin 

ortak etki testine vurgu yapılmıştır. Analiz ile aynı zamanda grup ve ölçümün temel etki 

testine de yer verilmektedir. Bu çalışmada iki temel etki testi şu şekilde yorumlanabilir: 

deney ve kontrol grubunun eleştirellik alt boyutu ön test ve son test puanlarından elde 

edilen toplam puanların ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık vardır, f (1,41) = 

6.575, p < 0.05,  Kısmî η2 = 0.14. Bu test, görüldüğü üzere grupların ön testten son teste 

olan değişimlerini dikkate almamaktadır.  

 

Ölçüm temel etkisi ile ilgili olarak da, grup ayrımı yapmaksızın araştırmada yer 

alan bireylerin deney öncesinden deney sonrasına eleştirellik alt boyutu puanlarının 

ortalamaları arasında anlamlı bir farkın olmadığı söylenebilir, f (1,41) = 0.004, p > 0.05,  

Kısmî η2 = 0.000. Bu test de, dikkat edileceği gibi bireylerde gözlenen değişmelerin 

kaynağı hakkında net bir bilgi sunmamaktadır.  
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Tablo 18. Deney ve Kontrol Grubunun Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeği Araştırmacı 

Olma Alt Boyutuna Ait Ön Test ve Son Test Puanlarına İlişkin ANOVA Bulguları 

 

Tablo 18’e göre iki ayrı öğretime katılan öğrencilerin araştırmacı olma 

düzeylerinin deney öncesinden deney sonrasına anlamlı farklılık gösterdiği, yani farklı 

işlem gruplarında olmak ile tekrarlı ölçümler faktörlerinin araştırmacı olma düzeyleri 

üzerindeki ortak etkilerinin anlamlı olduğu bulunmuştur, f (1,41) = 1.025, p < 0.05,  

Kısmî η2 = 0.026. Bu bulgu, deney ve kontrol grubunun araştırmacı olma düzeylerini 

artırmada farklı etkilere sahip olduğunu göstermektedir. Araştırmacı olma alt boyutu 

puanlarında deney öncesine göre kazanç elde eden deney grubunun kontrol grubuna 

göre daha etkili olduğu anlaşılmaktadır.  

Bu çalışmada araştırmacının ilgi odağı sadece iki ayrı öğretimin akademik başarı 

düzeylerini artırmadaki etkililiğini test etmek olduğu için grup ve ölçüm faktörlerinin 

ortak etki testine vurgu yapılmıştır. Analiz ile aynı zamanda grup ve ölçümün temel etki 

testine de yer verilmektedir. Bu çalışmada iki temel etki testi şu şekilde yorumlanabilir: 

deney ve kontrol grubunun araştırmacı olma alt boyutu ön test ve son test puanlarından 

elde edilen toplam puanların ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık yoktur, f (1,41) = 

1.352, p > 0.05,  Kısmî η2 = 0.034. Bu test, görüldüğü üzere grupların ön testten son 

teste olan değişimlerini dikkate almamaktadır.  

 

Varyansın Kaynağı  KT sd KO f P Kısmî η2 

Deneklerarası 38.342  42     

Grup (Deney/Kontrol)  0.914 1 0.914 1.352 .252 0.034 

Hata  26.364 41 0.676    

Denekleriçi 23.025  43     

Ölçüm (Öntest-Son test)  3.873 1 3.873 8.094 .007 0.172 

Grup*Ölçüm  0.491 1 0.491 1.025 .038 0.026 

Hata  18.661 41 0.478    

Toplam 61.367  85     
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Ölçüm temel etkisi ile ilgili olarak da, grup ayrımı yapmaksızın araştırmada yer 

alan bireylerin deney öncesinden deney sonrasına araştırmacı olma alt boyutu 

puanlarının ortalamaları arasında anlamlı bir farkın olduğu söylenebilir, f (1,41) = 

8.094, p < 0.05,  Kısmî η2 = 0.026. Bu test de, dikkat edileceği gibi bireylerde gözlenen 

değişmelerin kaynağı hakkında net bir bilgi sunmamaktadır.  

Tablo 19. Deney ve Kontrol Grubunun Bilimsel Değerlere Eğilim Ölçeği Yaratıcılık Alt 

Boyutuna Ait Ön Test ve Son Test Puanlarına İlişkin ANOVA Bulguları 

 

Tablo 19’a göre iki ayrı öğretime katılan öğrencilerin yaratıcılık düzeylerinin 

deney öncesinden deney sonrasına anlamlı farklılık gösterdiği, yani farklı işlem 

gruplarında olmak ile tekrarlı ölçümler faktörlerinin yaratıcılık düzeyleri üzerindeki 

ortak etkilerinin anlamlı olduğu bulunmuştur, f (1,41) = 7.004, p < 0.05,  Kısmî η2 = 

0.152. Bu bulgu, deney ve kontrol grubunun yaratıcılık düzeylerini artırmada farklı 

etkilere sahip olduğunu göstermektedir. Yaratıcılık alt boyutu puanlarında deney 

öncesine göre kazanç elde eden deney grubunun kontrol grubuna göre daha etkili 

olduğu anlaşılmaktadır. Bu çalışmada araştırmacının ilgi odağı sadece iki ayrı öğretimin 

akademik başarı düzeylerini artırmadaki etkililiğini test etmek olduğu için grup ve 

ölçüm faktörlerinin ortak etki testine vurgu yapılmıştır. Analiz ile aynı zamanda grup ve 

ölçümün temel etki testine de yer verilmektedir. Bu çalışmada iki temel etki testi şu 

şekilde yorumlanabilir: deney ve kontrol grubunun yaratıcılık alt boyutu ön test ve son 

test puanlarından elde edilen toplam puanların ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık 

Varyansın Kaynağı  KT sd KO f P Kısmî η2 

Deneklerarası 12.524  42     

Grup (Deney/Kontrol)  0.053 1 0.053 0.166 .686 0.004 

Hata  12.471 41 0.320    

Denekleriçi 11.848  43     

Ölçüm (Öntest-Son test)  0.270 1 0.270 1.073 .307 0.027 

Grup*Ölçüm  1.763 1 1.763 7.004 .012 0.152 

Hata  9.815 41 0.252    

Toplam 24.372  85     
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yoktur, f (1,41) = 0.166, p > 0.05,  Kısmî η2 = 0.004. Bu test, görüldüğü üzere grupların 

ön testten son teste olan değişimlerini dikkate almamaktadır.  

Ölçüm temel etkisi ile ilgili olarak da, grup ayrımı yapmaksızın araştırmada yer 

alan bireylerin deney öncesinden deney sonrasına yaratıcılık alt boyutu puanlarının 

ortalamaları arasında anlamlı bir farkın olmadığı söylenebilir, f (1,41) = 1.073, p >0.05,  

Kısmî η2 = 0.027. Bu test de, dikkat edileceği gibi bireylerde gözlenen değişmelerin 

kaynağı hakkında net bir bilgi sunmamaktadır.  

4.5. Dijital Hikâyenin Kullanıldığı Deney Grubu Yedinci Sınıf Öğrencilerinin 

Storyjumper Programında Hazırladıkları Hikâyelerin Değerlendirme Rubriğine 

Göre İncelenmesine İlişkin Bulgular 

Deney grubu öğrencilerinin uygulama kapsamında hazırladıkları dijital 

hikâyeleri değerlendirmek için dijital hikâye değerlendirme rubriği kullanılmıştır. 

Rubrik ile hikâyeler zayıf, orta, iyi şeklinde sınıflandırılmaktadır. Öğrencilerin 

hazırlamış oldukları dijital hikâyeler, öğretmen ve araştırmacı tarafından her hafta 

rubrik ile değerlendirilmiştir. Rubriğin güvenirliği eş kodlayı ile sağlanmış olup analiz 

sonucu ortalaması %90,4 olarak bulunmuştur. Burada güvenirlik için Miles ve 

Huberman güvenirlik formülü kullanılmıştır. %70 üzeri güvenilir kabul edildiği için 

yapılan çalışma güvenilirdir. İlk haftalarda görece zayıf içeriğe sahip hikâyeler ortaya 

çıkarken son haftalarda çoğunlukla iyi düzeyde hikâyeler ortaya çıkmaya başlamıştır. 

Yapılan analizler sonucu hazırlanan dijital hikâye düzeylerinin her hafta olumlu yönde 

ilerlediği görülmüştür. Rubrik ile değerlendirilen hikâyelere ilişkin sonuçlar haftalar 

halinde Şekil 8 – Şekil 14 arasında yer almaktadır.  Şekillerde mavi renk ile 

gösterilenler zayıf düzey, kırmızı renk ile gösterilenler orta düzey, yeşil renk ile 

gösterilenler ise iyi düzeydeki hikâyeleri temsil etmektedir. Dijital hikâye 

değerlendirme rubriği ilk hafta analiz sonuçlarına ilişkin bulgular Şekil 8’de yer 

almaktadır. 

Şekil 8. Birinci Haftanın Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriği Verileri

 

1.grup 2.grup 3.grup 4.grup 5.grup 6.grup

1.Hafta

zayıf

orta

iyi
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Şekil 8’de yer alan dijital hikâye değerlendirme rubriği sonuçlarına göre birinci 

hafta öğrencilerin hazırladıkları hikâyelerde ilk üç grupta iyi düzeyde hikâyelerin büyük 

bir daha çoğunluğa sahip oldukları görülmektedir. Dördüncü ve altıncı gruplarda orta 

düzeyde hikâyelerin görece daha büyük çoğunluğa sahip olduğu görülmektedir. Beşinci 

grupta ise zayıf düzey hikâyeler büyük çoğunluğu oluşturmaktadır. İkinci haftaya ilişkin 

veriler Şekil 9.’da yer almaktadır.  

Şekil 9. İkinci Haftanın Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriği Verileri 

 

 

Şekil 9’da yer alan dijital hikâye değerlendirme rubriği sonuçlarına göre ikinci 

hafta öğrencilerin hazırladıkları hikâyelerde birinci grupta iyi düzeyde hikâyelerin daha 

büyük bir çoğunluğa sahip olduğu görülmektedir. İkinci grupta orta düzey hikâyelerin 

büyük çoğunluğu oluşturduğu görülmektedir. Üçüncü grupta iyi düzey hikâyeler 

çoğunluğu oluştururken orta düzeyli hikâyelerde görülmektedir. Dördüncü grupta büyük 

bir çoğunluk ile iyi düzey hikâyeler yer almaktadır. Beşinci grupta iyi ve orta düzey 

hikâyelerin yaklaşık eşit düzeyde olduğu görülmektedir.  

Altıncı grupta ise iyi düzey hikâyelerin büyük bir çoğunluğu sahip olduğu 

görülmektedir. Üçüncü haftaya ilişkin veriler Şekil 10’da yer almaktadır.  

Şekil 10. Üçüncü Haftanın Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriği Verileri 

 

 

 

1.grup 2.grup 3.grup 4.grup 5.grup 6.grup

2.Hafta

zayıf

orta

iyi

1.grup 2.grup 3.grup 4.grup 5.grup 6.grup

3.Hafta

zayıf

orta

iyi
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Şekil 10’da yer alan dijital hikâye değerlendirme rubriği sonuçlarına göre 

üçüncü hafta öğrencilerin hazırladıkları hikâyelerde birinci grupta iyi düzeyde 

hikâyelerin büyük bir çoğunlukta olduğu görülmektedir. İkinci grupta orta düzey 

hikâyelerin görece azaldığı iyi düzey hikâyelerin çoğunluğu oluşturduğu görülmektedir. 

Üçüncü grupta orta düzeyli hikâyelerin çoğunluğu oluşturduğu görülmektedir. 

Dördüncü grupta orta ve iyi düzey hikâyelerin eşit bir oranda olduğu yer almaktadır. 

Beşinci grupta ise zayıf düzey hikâyelerin görece artmış olduğu görülmektedir. Altıncı 

grupta ise iyi düzey hikâyelerin büyük bir çoğunluğu sahip olduğu görülmektedir. 

Dördüncü haftaya ilişkin veriler Şekil 11’de yer almaktadır.  

Şekil 11. Dördüncü Haftanın Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriği Verileri 

 

Şekil 11’de yer alan dijital hikâye değerlendirme rubriği sonuçlarına göre 

dördüncü hafta öğrencilerin hazırladıkları hikâyelerde birinci ve ikinci gruplarda zayıf 

ve orta düzey hikâye görülmemektedir. Birinci ve ikinci gruplarda iyi düzeye sahip 

hikâyeler yer aldığı görülmektedir. Üçüncü grupta zayıf düzeyli hikâyeler yer 

almamaktadır ve iyi düzeye sahip hikâyeler görece çoğunluğu oluşturmaktadır. 

Dördüncü grupta iyi düzey hikâyeler çoğunluğa sahiptir ve onu takiben orta düzeyli 

hikâyeler de mevcuttur. Beşinci grupta ise orta ve iyi düzeye sahip hikâyelerin eşit 

oranlara sahip olduğu görülmektedir. Altıncı grupta ise iyi düzey hikâyelerin büyük bir 

çoğunluğu sahip olduğu görülmektedir. Beşinci haftaya ilişkin veriler Şekil 12’de yer 

almaktadır.  

Şekil 12. Beşinci Haftanın Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriği Verileri 

 

1.grup 2.grup 3.grup 4.grup 5.grup 6.grup

4.Hafta

zayıf

orta

iyi

1.grup 2.grup 3.grup 4.grup 5.grup 6.grup

5.Hafta

zayıf

orta

iyi
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Şekil 12’de yer alan dijital hikâye değerlendirme rubriği sonuçlarına göre 

beşinci hafta öğrencilerin hazırladıkları hikâyelerde birinci, ikinci üçüncü ve altıncı 

gruplarda büyük bir çoğunlukla iyi düzeye sahip hikâyeler yer aldığı görülmektedir. 

Dördüncü grupta orta düzey hikâyeler çoğunluğa sahiptir ve onu takiben iyi düzeyli 

hikâyeler de mevcuttur. Beşinci grupta ise zayıf ve iyi düzeye sahip hikâyelerin eşit 

oranlara sahip olduğu görülmektedir. Beşinci grupta orta düzey hikâyeler çoğunluğu 

oluşturmaktadır. Altıncı haftaya ilişkin veriler Şekil 13’de yer almaktadır.  

Şekil 13. Altıncı Haftanın Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriği Verileri 

 

Şekil 13’de yer alan dijital hikâye değerlendirme rubriği sonuçlarına göre altıncı 

hafta öğrencilerin hazırladıkları hikâyelerde birinci, ikinci üçüncü, dördüncü ve altıncı 

gruplarda büyük bir çoğunlukla iyi düzeye sahip hikâyeler yer aldığı görülmektedir. 

Beşinci grupta ise orta ve iyi düzeye sahip hikâyelerin eşit oranlara sahip olduğu 

görülmektedir. Yedinci haftaya ilişkin veriler Şekil 14’de yer almaktadır.  

Şekil 14. Yedinci Haftanın Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriği Verileri 

  

Şekil 14’de yer alan dijital hikâye değerlendirme rubriği sonuçlarına göre 

yedinci hafta öğrencilerin hazırladıkları hikâyelerde birinci, ikinci üçüncü, dördüncü ve 

altıncı gruplarda büyük bir çoğunlukla iyi düzeye sahip hikâyelerin yer aldığı 

görülmektedir.  Bu gruplarda zayıf ve orta düzeyli hikâyeler bulunmamaktadır. Beşinci 

grupta ise sırasıyla çoğunluk zayıf, sonra iyi ve son olarak orta düzeyli hikâyelerin yer 

aldığı görülmektedir.  Uygulama süresi boyunca tüm haftalara ilişkin veriler toplu bir 

şekilde de Şekil 15’de yer almaktadır. 

1.grup 2.grup 3.grup 4.grup 5.grup 6.grup

6.Hafta

zayıf

orta

iyi

1.grup 2.grup 3.grup 4.grup 5.grup 6.grup

7.Hafta

zayıf

orta

iyi
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Şekil 15. Tüm Grupların Yedi Hafta Boyunca Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriği 

Verileri 

 

Şekil 15’de yer alan tüm grupların uygulama süresi boyunca dijital hikâye 

değerlendirme rubriği sonuçları verilmiştir. Birinci, ikinci, üçüncü, dördüncü ve altıncı 

gruplarda iyi düzeyde hikâyelerin büyük bir çoğunluğa sahip oldukları görülmektedir. 

Şekil 15’de yer alan beşinci grupta ise tüm haftalar dikkate alındığında zayıf düzey 

hikâyelerin diğer gruplarla karşılaştırıldığında daha fazla olduğu görülmektedir. Beşinci 

grupta orta ve iyi düzeyli hikâyeler uygulama süresince eşit düzeyde kaldığı 

görülmektedir. Tüm grupların hangi hafta iyi-orta-kötü içerik düzeyinde dijital hikâye 

hazırladığı Şekil 16’da daha ayrıntılı olarak yer verilmiştir. 

Şekil 16. Tüm Grupların Yedi Hafta Boyunca Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriği 

Çizgi Grafiği Verileri 
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Şekil 16’da yer alan tüm grupların uygulama süresi boyunca dijital hikâye 

değerlendirme rubriği çizgi grafiği sonuçları verilmiştir. Beşinci grup haricindeki diğer 

tüm grupların uygulama sonuna doğru iyi düzeyde dijital hikâyeler hazırladığı 

söylenebilir. Şekil 16’da yer alan beşinci grupta ise tüm haftalar incelendiğinde zayıf 

düzey hikâyelerin diğer gruplara kıyasla daha fazla olduğu görülmektedir.  

 

4.6. Dijital Hikâyenin Kullanıldığı Deney Grubu Yedinci Sınıf Öğrencilerinin Her 

Hafta Hazırladıkları Yansıtıcı Günlükler İle Dijital Hikâye Hazırlamaya Dair 

Görüşlerine İlişkin Bulgular 

Deney grubu öğrencilerinin uygulama kapsamında hazırladıkları dijital 

hikâyelere ilişkin görüşlerini tespit etmek için dijital hikâye yansıtıcı günlük 

kullanılmıştır. Yansıtıcı günlük 3 sorudan oluşmaktadır. İlk soru dijital hikâye ile 

bilimsel epistemolojik inancı yordamak için, ikinci soru dijital hikâye ile bilimsel 

değerlere eğilimi yordamak için ve son soru ise dijital hikâyeler ile akademik başarıyı 

yordamak için hazırlanmıştır. Burada ilk soruda alt tema olarak Schommer (1990) 

tarafından oluşturulan beş boyutlu epistemolojik inançlar sistemi kullanılmıştır. İkinci 

soruda alt tema olarak bilimsel değerlere eğilimin alt boyutları kullanılmıştır. Son 

soruda ise akademik başarı için faydalı-orta-faydasız olarak belirlenmiştir.  

Yansıtıcı günlüklerin güvenirliği alanında bir uzman ile sağlanmış olup analiz 

sonucu ortalaması %91,1 olarak bulunmuştur. Burada güvenirlik için Miles ve 

Huberman güvenirlik formülü kullanılmıştır. %70 üzeri güvenilir kabul edildiği için 

yapılan çalışma güvenilirdir. İlk haftalarda dijital hikâyelerin çok etkisinin olmadığı, 

yaratıcılığı tevsik etmediği ifade edilirken son haftalarda dijital hikâyelerin yaratıcılığı, 

eleştirelliği, merak duygusunu, hayal gücünü arttırdığı ifade edilmiştir. Yapılan 

analizler sonucu hazırlanan yansıtıcı günlüklerin her hafta büyük çoğunluğun olumlu 

yönde ilerlediği görülmüştür. Yansıtıcı günlüğe ilişkin sonuçlar haftalar halinde Tablo 

17 –Tablo 37 arasında yer almaktadır.   
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Tablo 20. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Kullandıkları 

Bilgileri Günlük Yaşamla İlişkilendirmenin ve Bilgileri Farklı Bakış Açısıyla Ele 

Almaya İlişkin Birinci Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

 

Tablo 20’de ilk haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel epistemolojik inanç 

temasına ait ilk sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Öğrenciler tarafından 

hazırlanan yansıtıcı günlüklerden elde edilen kodlarda bilginin kaynağı alt temasında 

%32 oranında dijital hikâyeyi günlük yaşamı kullanarak öğrendikleri ortaya çıkmıştır. 

Bunun dışında dijital hikâye ile konuların rahat anlaşıldığı (%23), eğlenerek 

öğrenmenin gerçekleştiği (%23), olumlu yönde bir etkinin olduğu (%23) ve konulara 

bakış açısının değiştiği (%13) gibi kodlara ulaşılmıştır. Ayrıca ilk hafta öğrenciler 

tarafından %18 oranında tabloda dijital hikâyelerin etkili olmadığına ilişkin bir kod yer 

almıştır. İlk haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu 

şekildedir; 

 

Ö1. “Etkisi olmadı, çünkü bakış açım değişmedi.” 

Ö4. “Hayır, etkili olmadı.” 

Ö7. “Bilimsel bilgileri günlük yaşamımla ilişkilendirerek konuları daha kolay ve hızlı 

bir şekilde anlamamı sağladı.” 

 

 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Epistemolojik 
İnanç 

Bilginin Kaynağı 
DH-günlük yaşamla 
öğrendik 

7 %32 

Bilginin Kesinliği 
Yeni bilgiler öğrendik 2 %9 
DH önceden kullanıyormuş 1 %4 

Bilginin Yapısı Konuları rahat anlama 5 %23 

Öğrenmenin 
Kontrolü 

Eğlenerek öğrenme 5 %23 
Konulara bakışım değişti 3 %13 
Hayal gücüm gelişti 1 %4 
Bilimle yaşıyormuşuz 1 %4 

Öğrenmenin Hızı 

Olumlu etkisi oldu 5 %23 
Etkisi olmadı 4 %18 
Konuları hızlı öğrendik 2 %9 
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Tablo 21. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Kullandıkları 

Bilgileri Günlük Yaşamla İlişkilendirmenin ve Bilgileri Farklı Bakış Açısıyla Ele 

Almaya İlişkin İkinci Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

 

Tablo 21’de ikinci haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel epistemolojik inanç 

temasına ait ilk sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Öğrenciler tarafından 

hazırlanan yansıtıcı günlüklerden elde edilen kodlarda bilginin kaynağı alt temasında 

%18 oranında günlük yaşamla kalıcı öğrenme, hikâyelerle bilimi kalıcı hale getirme 

kodları ortaya çıkmıştır. Bunun dışında bilginin yapısı alt temasında %27 oranında 

konuları anlıyorum kodu, öğrenmenin kontrolü alt temasında ise %18 oranında dijital 

hikâyelerin bakış açısını değiştirdiği kodları yer almaktadır. Öğrenmenin hızı alt 

temasında da dijital hikâyelerin olumlu etkinsin olduğu (%27) kodu yer alırken %4 oran 

ile etkisinin olmadığı kodu da yer almaktadır.  İkinci haftaya ilişkin öğrencilerin 

günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö9.  “Günlük yaşamla ilişkilendirmek çevreyi her konuda farklı bir bakış açısı ile ele 

almamı sağladı.”  

Ö12. “Kullanılan dijital hikâye programı (materyal ekleme, resim, müzik, fotoğraf 

ekleme) bakış açımı değiştirdi.” 

Ö17. “Hikâyelerimi yazarken çevremdeki hayvanlarla, bitkilerle, doğayla ilişki 

kurmamı sağladı”. 

 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Epistemolojik 
İnanç 

Bilginin Kaynağı 

Günlük yaşamla kalıcı 
öğrenme 4 %18 

Hikâyelerle bilim kalıcı 4 %18 
Konulara çok yönlü bakma 1 %4 
Görsellerle öğrenme 1 %4 

Bilginin Kesinliği Bilgi verici-öğretici 1 %4 
Bilginin Yapısı Konuları anlıyorum 6 %27 

Öğrenmenin 
Kontrolü 

DH ile bakışım değişti 4 %18 
Eğlenerek öğrenme 2 %9 
Hayal gücüm gelişti 2 %9 

Öğrenmenin Hızı 

Olumlu etkisi oldu 6 %27 
Etkisi olmadı 1 %4 
Sorulardaki doğru artışı 1 %4 
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Tablo 22. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Kullandıkları 

Bilgileri Günlük Yaşamla İlişkilendirmenin ve Bilgileri Farklı Bakış Açısıyla Ele 

Almaya İlişkin Üçüncü Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

 

Tablo 22’de üçüncü haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel epistemolojik inanç 

temasına ait ilk sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Öğrenciler tarafından 

hazırlanan yansıtıcı günlüklerden elde edilen kodlarda bilginin kaynağı alt temasında 

%18 oranında günlük yaşamla öğrenme, bilginin kesinliği alt temasında %13 oranında 

yeni bilgiler öğrenme kodları yer almaktadır.  Bilginin yapısı alt temasında %18 

oranında konuları iyi anlıyorum, öğrenmenin kontrolü alt temasında ise %18 oranında 

bilmediklerimi öğrendim ve hayal gücüm gelişti kodları yer almaktadır.  Öğrenmenin 

hızı alt temasında da dijital hikâyelerin etkili olduğu (%54) kodu yer almaktadır. 

Üçüncü hafta öğrenmenin hızı alt temasında ilk hafta yer alan olumsuz kodlar yer 

almamaktadır. Üçüncü haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan 

bazıları şu şekildedir; 

Ö18. “İyi bir etkisi oldu.”  

Ö20. “Çevremi farklı bir bakış açısıyla ele almamı sağladı.” 

Ö21. Olumlu yönde etkilemiştir. Duygu ve düşüncelerimi daha net ifade etmemizi 

sağlamıştır. 

 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Epistemolojik İnanç 

Bilginin Kaynağı 
Günlük yaşamla öğrenme 4 %18 
Çevreye fenle bakma 3 %13 

Bilginin Kesinliği 
Yeni bilgiler öğrendik 3 %13 
Çevre-mantık-fen ilişkisi 1 %4 

Bilginin Yapısı Konuları iyi anlıyorum 4 %18 

Öğrenmenin Kontrolü 

Bilmediklerimi öğrendim 4 %18 
Hayal gücüm gelişti 4 %18 
Bilmediklerimi öğrendim 1 %4 
Etkili hikâyeler yazdık 1 %4 
Eğlenerek öğrenme 1 %4 

Öğrenmenin Hızı 

Etkili oldu 12 %54 
Derslerim daha iyi 1 %4 
Hızlıca öğrendik 1 %4 
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Tablo 23. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Kullandıkları 

Bilgileri Günlük Yaşamla İlişkilendirmenin ve Bilgileri Farklı Bakış Açısıyla Ele 

Almaya İlişkin Dördüncü Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Epistemolojik İnanç 

Bilginin Kaynağı 

Günlük yaşamla öğrenme 4 %18 
Problem çözmeye teşvik 1 %4 
DH ile günlük yaşam ilişkisi 1 %4 

Bilginin Kesinliği 
Çevre-fen ilişkisi farkındalık 4 %18 
Yeni bilgiler öğrendik 1 %4 

Bilginin Yapısı Konuları iyi anlıyorum 4 %18 

Öğrenmenin Kontrolü 

Hayal gücüm gelişti 5 %23 
Farklı alanlarda kullanım 1 %4 
Farklı bir bakış açısı 1 %4 
Etkili hikâyeler yazdık 1 %4 
Eğlenerek öğrenme 1 %4 

Öğrenmenin Hızı 

Etkili oldu 11 %50 
Etkisi olmadı 2 %9 
Derslerim daha iyi 1 %4 
Konuları hızlıca öğrendik 1 %4 
Normal etkisi oldu 1 %4 

 

 Tablo 23’de dördüncü haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel epistemolojik 

inanç temasına ait ilk sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Öğrenciler tarafından 

hazırlanan yansıtıcı günlüklerden elde edilen kodlarda bilginin kaynağı alt temasında 

%18 oranında günlük yaşamla öğrenme, bilginin kesinliği alt temasında %18 oranında 

çevre- fen ilişkisi farkındalığı kodları yer almaktadır.  Bilginin yapısı alt temasında %18 

oranında konuları iyi anlıyorum, öğrenmenin kontrolü alt temasında ise %23 oranında 

hayal gücüm gelişti kodları yer almaktadır.  Öğrenmenin hızı alt temasında da dijital 

hikâyelerin etkili olduğu (%50) kodu yer almaktadır. Fakat tekrar dördüncü hafta %9 

oranında dijital hikâyelerin etkisi olmadığı kodu ortaya çıkmıştır. Dördüncü haftaya 

ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö3. “Eğlenerek öğrendim.” 

Ö5. “Derste bilgileri farklı bir bakış açısı ile öğreniyoruz.” 

Ö6. “Normal etkisi oldu.” 
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Tablo 24. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Kullandıkları 

Bilgileri Günlük Yaşamla İlişkilendirmenin ve Bilgileri Farklı Bakış Açısıyla Ele 

Almaya İlişkin Beşinci Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Epistemolojik İnanç 

Bilginin Kaynağı 

Günlük yaşamla öğrenme 4 %18 
Çevreye fenle bakma 2 %9 
Bilim hikâyelerle kalıcı 1 %4 
Bilim günlük yaşamla bağlı 1 %4 

Bilginin Kesinliği 
Bilgiye ulaşmayı sağlıyor 1 %4 
Yeni bilgiler öğrendik 1 %4 

Bilginin Yapısı Konuları anlıyorum 3 %13 

Öğrenmenin Kontrolü 

Hayal gücüm gelişti 4 %18 
Konulara bakışım gelişti 3 %13 
Yeni bir öğretim yöntemi 1 %4 
DH yönelik olumlu tutum 1 %4 
Eğlenerek öğrenme 1 %4 

Öğrenmenin Hızı 
Etkili oldu 8 %36 
Etkisi olmadı 3 %13 

 

Tablo 24’de beşinci haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel epistemolojik inanç 

temasına ait ilk sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Öğrenciler tarafından 

hazırlanan yansıtıcı günlüklerden elde edilen kodlarda bilginin kaynağı alt temasında 

%18 oranında günlük yaşamla öğrenme, bilginin kesinliği alt temasında %4 oranında 

yeni bilgiler öğrenme ve bilgiye ulaşmayı sağlıyor kodları yer almaktadır.  Bilginin 

yapısı alt temasında %13 oranında konuları anlıyorum, öğrenmenin kontrolü alt 

temasında ise %18 oranında hayal gücüm gelişti kodları yer almaktadır.  Öğrenmenin 

hızı alt temasında da dijital hikâyelerin etkili olduğu (%36) kodu yer almaktadır. 

Beşinci hafta öğrenmenin hızı alt temasında ayrıca etkisi olmadı (%13) kodu da yer 

almaktadır. Beşinci haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan 

bazıları şu şekildedir; 

Ö16. “Yaratıcılık ve hayal gücümü eğlenerek geliştirdim.” 

Ö19. “ Hikâyelerle biz anlamlı bilgiler öğrendik” 

Ö22. “Etkili oldu, konuları daha da sevdim”. 
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Tablo 25. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Kullandıkları 

Bilgileri Günlük Yaşamla İlişkilendirmenin ve Bilgileri Farklı Bakış Açısıyla Ele 

Almaya İlişkin Altıncı Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

 

Tablo 25’de altıncı haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel epistemolojik inanç 

temasına ait ilk sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Öğrenciler tarafından 

hazırlanan yansıtıcı günlüklerden elde edilen kodlarda bilginin kaynağı alt temasında 

%18 oranında günlük yaşamla öğrenme, bilginin kesinliği alt temasında %9 oranında 

yeni bilgiler öğrenme kodları yer almaktadır.  Bilginin yapısı alt temasında %23 

oranında konuları iyi anlıyorum, öğrenmenin kontrolü alt temasında ise %27 oranında 

konulara bakışım gelişti kodları yer almaktadır.  Öğrenmenin hızı alt temasında da 

dijital hikâyelerin çok etkili olduğu (%50) kodu yer almaktadır. Altıncı hafta 

öğrenmenin hızı alt temasında ayrıca etkisi olmadı (%9) kodu da yer almaktadır. Altıncı 

haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö13. “Bana etkisi oldu, konuları daha çok sevdim.” 

Ö14. “ Evet, hayal gücüm arttı, derslerim daha iyi oldu.” 

Ö15. “Günlük yaşamla ilişkilendirme yapmayı ve farklı bir bakış açısıyla bakmayı 

öğrendim.” 

 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Epistemolojik İnanç 

Bilginin Kaynağı 

Günlük yaşamla öğrenme 4 %18 
Çevreye fenle bakma 3 %13 
DH günlük yaşamla ilişkili 1 %4 
Çözüme odaklı teşvik 1 %4 

Bilginin Kesinliği 
Yeni bilgiler öğrendik 2 %9 
Bilgi edinmeyi sağlama 1 %4 
Bilime yakından bakma 1 %4 

Bilginin Yapısı Konuları iyi anlıyorum 5 %23 

Öğrenmenin Kontrolü 

Konulara bakışım gelişti 6 %27 
Hayal gücüm gelişti 2 %9 
Farklı bir bakış açısı 1 %4 
DH yönelik bakışım değişti 1 %4 
Eğlenerek öğrenme 1 %4 

Öğrenmenin Hızı 
Çok etkili oldu 11 %50 
Etkisi olmadı 2 %9 
Derslerim daha iyi 1 %4 
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Tablo 26. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Kullandıkları 

Bilgileri Günlük Yaşamla İlişkilendirmenin ve Bilgileri Farklı Bakış Açısıyla Ele 

Almaya İlişkin Yedinci Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

 

Tablo 26’da yedinci haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel epistemolojik inanç 

temasına ait ilk sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Öğrenciler tarafından 

hazırlanan yansıtıcı günlüklerden elde edilen kodlarda bilginin kaynağı alt temasında 

%18 oranında çevreye fenle bakma, bilginin kesinliği alt temasında %4 oranında yeni 

bilgiler öğrenme kodları yer almaktadır.  Bilginin yapısı alt temasında %27 oranında 

konuları iyi anlıyorum, öğrenmenin kontrolü alt temasında ise %18 oranında hayal 

gücüm gelişti kodları yer almaktadır.  Öğrenmenin hızı alt temasında da dijital 

hikâyelerin iyi etkisi olduğu (%27) kodu yer almaktadır. Yedinci haftaya ilişkin 

öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö2. “Günlük yaşamda bakış açım değişti.” 

Ö8. “Konuları daha kolay kavradım.” 

Ö10. “ Karışık kavramları bilimle ilişkilendirdiğim için konuları daha rahat anladım.” 

Ö11. “Bilimsel bilgileri günlük yaşamla ilişkilendirdiğimizde bilgilere karşı olan bakış 

açım daha fazla değişti. Bilime daha çok yaklaşmaya başladım.” 

 

 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Epistemolojik İnanç 

Bilginin Kaynağı 

Çevreye fenle bakma 4 %18 
Günlük yaşamla öğrenme 2 %9 
Bilimi hikâyeleştirmek kalıcı 2 %9 
DH günlük yaşamı açıkladı 1 %4 
Çevremi analiz ediyorum 1 %4 
Sorgulamaya teşvik 1 %4 
Eleştirel düşünmeye teşvik 1 %4 

Bilginin Kesinliği Yeni bilgiler öğrendik 1 %4 
Bilginin Yapısı Konuları iyi anlıyorum 6 %27 

Öğrenmenin Kontrolü 

Hayal gücüm gelişti 4 %18 
Konulara bakışım değişti 3 %13 
Eğlenerek öğrenme 2 %9 
Yaratıcılığım gelişti 1 %4 

Öğrenmenin Hızı 
İyi etkisi oldu 6 %27 
Derslerim daha iyi 1 %4 



107 
 

 

Tablo 27. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Bilimsel Değerler 

Olan Yaratıcılık ve Hayal Gücü, Eleştirellik, Merak Duygusu ve Araştırma Ruhuna 

İlişkin Birinci Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

Tema Alt Tema  Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Değerlere Eğilim 

Yaratıcılık 

Etkisi oldu 15 %68 
Hayal gücüm arttı 10 %45 
Etkisi olmadı 2 %9 
Senaryo geliştirdi 2 %9 
Yeni şeyler düşünme 2 %9 
Yazma becerisi arttı 2 %9 
Günlük yaşam entegrasyonu 2 %9 
Eğlenerek öğrenme 1 %4 
Yaparak öğrenme 1 %4 
Tecrübe kazandırma 1 %4 
Bileşenlerle kurgulama 1 %4 

Eleştirellik 

Etkisi oldu 18 %82 
Eleştirel sorgulama 6 %27 
Etkisi olmadı 4 %18 
Bakış açım değişti 2 %9 
Fikir alışverişi 2 %9 
Gereksi bilgi kullanmama 2 %9 
Yanlışı düzeltme 1 %4 
Yeni fikirler çıktı 1 %4 
DH yazmayı öğrenme 1 %4 
DH yazmayı sevdim 1 %4 
Günlük yaşamla kurgulama 1 %4 

Merak 

Çok etkisi oldu 21 %95 
Konuları merak etme 9 %40 
Geliştirmiyor 6 %27 
Araştırmaya teşvik 2 %9 
Önceden merak yoktu 2 %9 
Merakla yazma 1 %4 
Bilim- çevre ilişkisi 1 %4 
DH yazma geliştirdi 1 %4 

Araştırmacı Olma 

Etkili oldu 18 %82 
Araştırarak öğrenme 10 %45 
Faydası olmadı 7 %32 
DH ile gelişti 2 %9 
Bilgileri pekiştirme 1 %4 
Bilgi sahibi olma 1 %4 
Merak eşittir araştırma 1 %4 

 

Tablo 27’de birinci haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel değerlere eğilim 

temasına ait ikinci sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda yaratıcılık alt 

temasında dijital hikâyelerin yaratıcılığa etkisinin olduğu (%68) ve hayal gücünü 

geliştirdiği (%45) kodları yer almaktadır. Eleştirellik alt temasında dijital hikâyelerin 

eleştirelliğe etkisinin olduğu (%82) ve eleştirel sorgulamayı sağladığı (%27) kodları yer 

almaktadır. Merak alt temasında dijital hikâyelerin merak üzerinde çok etkisinin olduğu 

(%95) ve konuları merak etme (%40) kodları yer almaktadır.  
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Araştırmacı olma alt temasında ise dijital hikâyelerin araştırma yapmada etkili 

olduğu (%82) ve araştırarak öğrenmeye etki ettiği (%45) kodları yer almaktadır. Birinci 

haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö11. “Olumlu bir etkisi oldu. Yeni fikirler üreterek hayal gücümüzü olumlu yönden 

etkiledi.” 

Ö7. “Bilimsel bilgileri hikâyeleştirirken yaratıcılık ve hayal gücü işin içine girdiğinden 

konuları daha anlaşılır şekilde öğrendim.” 

Ö16. “Kurguladığım için gelişti.” 

Tablo 28. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Bilimsel Değerler 

Olan Yaratıcılık ve Hayal Gücü, Eleştirellik, Merak Duygusu ve Araştırma Ruhuna 

İlişkin İkinci Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Değerlere Eğilim 

Yaratıcılık 

İyi etkisi oldu 9 %40 
Hayal gücüm çok arttı 6 %27 
Yaratıcılık gelişti 5 %23 
Kurgulama geliştirdi 4 %18 
Faydası olmadı 4 %18 
İkisi de gelişti 3 %13 
Düşünmek geliştirdi 1 %4 
Merak geliştirdi 1 %4 
Çevre-bilim entegrasyonu 1 %4 
DH yazmak geliştirdi 1 %4 
Yazma becerisi arttı 1 %4 

Eleştirellik 

Etkisi oldu 14 %63 
Eleştirel sorgulama 6 %27 
Etkisi olmadı 6 %27 
Kurgulama geliştirdi 4 %18 
Doğru bilgi öğrenme 1 %4 
Uygun bilgi kullanma 1 %4 
Günlük yaşam ilişkisi 1 %4 
Araştırma geliştirdi 1 %4 
Yanlışı görme 1 %4 
Bilimi hikâyeyle öğrenme 1 %4 

Merak 

Geliştiriyor 21 %95 
Merakla öğrenme 6 %27 
Etkisi olmadı 3 %13 
Her şeyi merak etme 1 %4 
Farklı hikâye oluşturma 1 %4 
Öğrenmeye açığım 1 %4 

Araştırmacı Olma 

Geliştiriyor 21 %95 
Araştırarak öğrenme 8 %36 
Geliştirmiyor 6 %27 
Merak eşittir araştırma 2 %9 
Zihnim gelişiyor 1 %4 
Görsellik geliştiriyor 1 %4 

 

Tablo 28’de ikinci haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel değerlere eğilim 

temasına ait ikinci sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır.  
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Tabloda yaratıcılık alt temasında dijital hikâyelerin yaratıcılığa iyi etkisinin 

olduğu (%40) ve hayal gücünü arttırdığı (%27) kodları yer almaktadır. Eleştirellik alt 

temasında dijital hikâyelerin eleştirelliğe etkisinin olduğu (%63), eleştirel sorgulamayı 

sağladığı (%27) ve etkisinin olmadığı (%27) kodları yer almaktadır. Merak alt 

temasında dijital hikâyelerin merakı geliştirdiği (%95) ve merak ile öğrenme (%40) 

kodları yer almaktadır. Araştırmacı olma alt temasında ise dijital hikâyelerin araştırma 

yapmayı geliştirdiği (%95) ve araştırarak öğrenmeye etki ettiği (%36) kodları yer 

almaktadır. İkinci haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları 

şu şekildedir; 

Ö10. “Konunun öğelerini araştırarak öğreniyorum.” 

Ö13. “Senaryo kurgulamak araştırma gerektirdiği için gelişiyor.” 

Ö17. “Hayal gücümü daha iyi kullanarak merak duygumu geliştiriyorum.” 

Tablo 29. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Bilimsel Değerler 

Olan Yaratıcılık ve Hayal Gücü, Eleştirellik, Merak Duygusu ve Araştırma Ruhuna 

İlişkin Üçüncü Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

 

Tema  Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Değerlere Eğilim 

Yaratıcılık 

Etkisi oldu 8 %36 
Hayal gücüm gelişti 8 %36 
Yaratıcılık gelişti 5 %23 
İkisi de gelişti 4 %18 
Etkisi olmadı 2 %9 
Günlük yaşamla gelişti 1 %4 
Merak geliştiriyor 1 %4 
DH geliştirdi 1 %4 
Farklı öğeler geliştirdi 1 %4 

Eleştirellik 

Etkisi oldu 18 %82 
Kurgulamak geliştirdi 5 %23 
Düşüncem gelişti 4 %18 
Eleştirel yaklaşma 2 %9 
Uygun bilgi kullanma 2 %9 
Etkisi olmadı 2 %9 
Normal etkisi oldu 1 %4 
Fikir alışverişi 1 %4 
Sorgulama 1 %4 
DH geliştirdi 1 %4 
Yanlışları düzeltme 1 %4 

Merak 

Çok geliştiriyor 20 %91 
DH geliştirdi 4 %18 
Geliştirmiyor 3 %13 
Araştırmak geliştiriyor 3 %13 
Merakla yazıyoruz 3 %13 
Merak canlandı 2 %9 
Farklı öğeler geliştirdi 2 %9 
Bilgi öğrenmeyi isteme 1 %4 
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Tablo 29. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Bilimsel Değerler Olan Yaratıcılık ve Hayal 

Gücü, Eleştirellik, Merak Duygusu ve Araştırma Ruhuna İlişkin Üçüncü Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları - Devamı 

Bilimsel Değerlere Eğilim Araştırmacı Olma 

Çok etkisi oldu 20 %91 
Merakla araştırıyoruz 8 %36 
Daha çok öğrenme 2 %9 
Günlük yaşam geliştirdi 2 %9 
Araştırarak öğrenme 2 %9 
Araştırma ruhun gıdası 2 %9 
Görsellik geliştiriyor 1 %4 

 

Tablo 29’da üçüncü haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel değerlere eğilim 

temasına ait ikinci sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda yaratıcılık alt 

temasında dijital hikâyelerin yaratıcılığa etkisinin olduğu (%36) ve hayal gücünü 

geliştirdiği (%36) kodları yer almaktadır. Eleştirellik alt temasında dijital hikâyelerin 

eleştirelliğe etkisinin olduğu (%82) ve kurgulamanın eleştirelliği geliştirdiği (%23) 

kodları yer almaktadır. Merak alt temasında dijital hikâyelerin merakı çok geliştirdiği 

(%91) kodları yer almaktadır. Araştırmacı olma alt temasında ise dijital hikâyelerin 

araştırma yapmaya çok etkisinin olduğu (%91) ve merakla araştırma (%36) kodları yer 

almaktadır. Üçüncü haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan 

bazıları şu şekildedir; 

Ö2. “Konu ile ilgili hikâye yazarken araştırma yaptığımız için araştırma duygumuz 

gelişiyor.” 

Ö8. “Bilimle ilgili hikâye yazmak eleştirelliği geliştiriyor.” 

Ö19. “Merak ettiğimiz şeyleri araştırdığımız için hayal gücümüz ve yaratıcılığımız 

gelişiyor.” 

Tablo 30. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Bilimsel Değerler 

Olan Yaratıcılık ve Hayal Gücü, Eleştirellik, Merak Duygusu ve Araştırma Ruhuna 

İlişkin Dördüncü Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Değerlere Eğilim Yaratıcılık 

Hayal gücüm gelişti 11 %50 
Etkili oldu 10 %45 
Yaratıcılığım gelişti 5 %23 
Yazma becerisi gelişti 2 %9 
Kurgulamak geliştirdi 2 %9 
İkisi de gelişti 2 %9 
DH yazmak geliştirdi 2 %9 
Düşünmeyi geliştirdi 2 %9 
Kolay anlama sağladı 1 %4 
Özgünlük 1 %4 
Çevreden esinlenme 1 %4 
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Tablo 30. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Bilimsel Değerler Olan Yaratıcılık ve 
Hayal Gücü, Eleştirellik, Merak Duygusu ve Araştırma Ruhuna İlişkin Dördüncü Hafta Yansıtıcı Günlük 
Bulguları - Devamı 

Bilimsel Değerlere Eğilim 

 

Eleştirellik 

Etkisi oldu 18 %82 

Eleştirel düşünme 7 %32 
Senaryolarla gelişti 4 %18 
Uygun bilgi kullanma 2 %9 
Doğru bilgi öğrenme 1 %4 
Yanlışın farkında olma 1 %4 
Düşünmeyi geliştirme 1 %4 

Merak 

Etkili oldu 21 %95 
Konuları merak ediyorum 4 %18 
DH ile arttı 4 %18 
Etkisi olmadı 4 %18 
Bilgiler arttırıyor 2 %9 
Araştırmak geliştiriyor 1 %4 

Araştırmacı Olma 

Etkili oldu 20 %91 
Araştırmak geliştirdi 5 %23 
Merak eşittir araştırma 4 %18 
DH geliştirdi 3 %13 
Yeni bilgiler geliştiriyor 2 %9 
Konuları pekiştirme 1 %4 
Çevreyi araştırıyorum 1 %4 

 

Tablo 30’da dördüncü haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel değerlere eğilim 

temasına ait ikinci sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda yaratıcılık alt 

temasında dijital hikâyelerin yaratıcılığa etkisinin olduğu (%45) ve hayal gücünü 

geliştirdiği (%50) kodları yer almaktadır. Eleştirellik alt temasında dijital hikâyelerin 

eleştirelliğe etkisinin olduğu (%82) ve eleştirel düşünme  (%32) kodları yer almaktadır. 

Merak alt temasında dijital hikâyelerin merakı etkilediği (%95) kodları yer almaktadır. 

Araştırmacı olma alt temasında ise dijital hikâyelerin araştırma yapmaya etkisinin 

olduğu (%91) ve araştırmanın geliştirdiği (%23) kodları yer almaktadır. Dördüncü 

haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö1. Senaryo hazırlamak eleştirel düşüncemi geliştirdi. 

Ö4. Merak duygumu geliştirdi. 

Ö9. Çevreden esinlendiğim için hayal gücüm ve yaratıcılığım gelişti. 

Ö12. Evet, araştırma ruhum gelişti. 
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Tablo 31. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Bilimsel Değerler 

Olan Yaratıcılık ve Hayal Gücü, Eleştirellik, Merak Duygusu ve Araştırma Ruhuna 

İlişkin Beşinci Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Değerlere  
Eğilim 

Yaratıcılık 
 

Etkisi oldu 8 %36 

Hayal gücüm gelişti 7 %32 
Yaratıcılığım gelişti 6 %27 
DH yazmak arttırdı 4 %18 
İkisi de arttı 3 %13 
Kurgulamak geliştirdi 2 %9 
Çevreden esinlenme 1 %4 
Görsellik geliştiriyor 1 %4 
Yaratıcı hayaller 1 %4 

Eleştirellik 

Etkisi oldu 15 %68 
Kurgulama geliştirdi 6 %27 
Eleştirel yaklaşma  4 %18 
Eleştirel düşünme 3 %13 
Etkisi olmadı 3 %13 
Sorgulama arttı 2 %9 
Detaylı düşünme 1 %4 
Eğlenerek öğrenme 1 %4 
Konuları anlama 1 %4 
Uygun bilgi kullanma 1 %4 
Bilime bakışım değişti 1 %4 

Merak 

İyi etkisi oldu 21 %95 
Artık merak ediyorum 14 %63 
Meraka teşvik 7 %32 
Geliştirmiyor 3 %13 

Araştırmacı Olma 
Etkili oldu 20 %91 
Araştırmak geliştirdi 13 %59 
Merakla araştırmak 9 %40 

 

Tablo 31’de beşinci haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel değerlere eğilim 

temasına ait ikinci sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda yaratıcılık alt 

temasında dijital hikâyelerin yaratıcılığa etkisinin olduğu (%36) ve hayal gücünü 

geliştirdiği (%32) kodları yer almaktadır. Eleştirellik alt temasında dijital hikâyelerin 

eleştirelliğe etkisinin olduğu (%68) ve kurgulama geliştirdi  (%27) kodları yer 

almaktadır. Merak alt temasında dijital hikâyelerin merakı iyi etkilediği (%95) kodları 

yer almaktadır. Araştırmacı olma alt temasında ise dijital hikâyelerin araştırma yapmaya 

etkisinin olduğu (%91) kodu yer almaktadır. Beşinci haftaya ilişkin öğrencilerin 

günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö3. “Eleştirel düşünmem gelişti.”  

Ö5. “Kafamızda kurgulama yapmak hayal gücümüzü geliştirdi.” 

Ö18. “İyi bir etkisi oldu. Bilgiye araştırarak ulaştıkça hayal gücümü daha iyi 

kullanmaya başladım. 
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Tablo 32. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Bilimsel Değerler 

Olan Yaratıcılık ve Hayal Gücü, Eleştirellik, Merak Duygusu ve Araştırma Ruhuna 

İlişkin Altıncı Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Değerlere  
Eğilim 

Yaratıcılık 

Etkisi oldu 15 %68 
Hayal gücüm gelişti 8 %36 
Yaratıcılığım gelişti 5 %23 
Kurgulamak geliştirdi 2 %9 
Çevreden esinlenme 1 %4 
Bileşenler geliştiriyor 1 %4 
Yaratıcı hayaller 1 %4 

 DH geliştiriyor 1 %4 
 Düşünmek geliştirdi 1 %4 
 Heyecanlı oluyor 1 %4 

Eleştirellik 

Etkisi oldu 14 %63 
Eleştirel düşünme 9 %40 
Eleştirel yaklaşma  4 %18 
Uygun bilgi kullanma 3 %13 
Kurgulama ile gelişti 3 %13 
Sorgulama arttı 1 %4 
Doğru bilgiyi arama 1 %4 

 Geliştirmedi 1 %4 

Merak 

İyi etkisi oldu 21 %95 
DH ile arttı 8 %36 
Merakla araştırma 6 %27 
Meraka teşvik 3 %13 

 Geliştirmedi 1 %4 

Araştırmacı Olma 
Etkili oldu 20 %91 
Merakla araştırmak 8 %36 
DH ile gelişti  6 %27 

  Araştırma geliştiriyor 6 %27 
  Araştırarak öğrenme 2 %9 

 

Tablo 32’de altıncı haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel değerlere eğilim 

temasına ait ikinci sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda yaratıcılık alt 

temasında dijital hikâyelerin yaratıcılığa etkisinin olduğu (%68) ve hayal gücünü 

geliştirdiği (%36) kodları yer almaktadır. Eleştirellik alt temasında dijital hikâyelerin 

eleştirelliğe etkisinin olduğu (%63) ve eleştirel düşünme  (%40) kodları yer almaktadır. 

Merak alt temasında dijital hikâyelerin merakı iyi etkilediği (%95) ve dijital hikâye ile 

arttı (%36) kodları yer almaktadır. Araştırmacı olma alt temasında ise dijital hikâyelerin 

araştırma yapmaya etkisinin olduğu (%91) ve merakla araştırma (%36) kodları yer 

almaktadır. Altıncı haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları 

şu şekildedir; 

Ö6. Eleştirel yaklaşarak kurguladığımız için gelişiyor. 
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Ö20. Hikâye yazdıkça yeni şeyler düşünüyorum ve hayal gücüm ile yaratıcılığımı 

arttırıyor. 

Ö21. Doğru bilgiyi aramaya teşvik ettiği için eleştirellik gelişiyor.  

Tablo 33. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Hazırlarken Bilimsel Değerler 

Olan Yaratıcılık ve Hayal Gücü, Eleştirellik, Merak Duygusu ve Araştırma Ruhuna 

İlişkin Yedinci Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Bilimsel Değerlere  
Eğilim 

Yaratıcılık 

Yaratıcılığım gelişti 7 %32 
Hayal gücüm gelişti 7 %32 
Çok faydalı oldu 6 %27 
İkisi de gelişti 4 %18 
Çevreden esinlenme 1 %4 
Kurgulamak geliştiriyor 1 %4 

 DH geliştiriyor 1 %4 

Eleştirellik 

Etkisi oldu 17 %78 
Eleştirel düşünme 12 %54 
Uygun bilgi kullanma 4 %18 
Eleştirel yaklaşım 3 %13 
Sorgulama sağladı 2 %9 
Doğru bilgi ayırt etme 1 %4 

 Çevre-DH bağlantılı 1 %4 

Merak 

İyi bir etkisi oldu 21 %95 
Merakım arttı 11 %50 
Merakla araştırma 8 %36 
DH ile gelişti 3 %13 

 Senaryo yazma geliştirdi 1 %4 

Araştırmacı Olma 
 Çok etkili oldu 20 %91 
Merakla araştırmak 11 %50 
Araştırmaya teşvik  6 %27 

  Çevre-araştırma ilişkisi 1 %4 

 

Tablo 33’de yedinci haftaya ait yansıtıcı günlüğün bilimsel değerlere eğilim 

temasına ait ikinci sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda yaratıcılık alt 

temasında dijital hikâyelerin yaratıcılığım gelişti (%32) ve hayal gücüm gelişti (%32) 

kodları yer almaktadır. Eleştirellik alt temasında dijital hikâyelerin eleştirelliğe etkisinin 

olduğu (%78) ve eleştirel düşünme  (%54) kodları yer almaktadır. Merak alt temasında 

dijital hikâyelerin merakı iyi etkilediği (%95) ve merak arttı (%50) kodları yer 

almaktadır.  

Araştırmacı olma alt temasında ise dijital hikâyelerin araştırma yapmaya çok 

etkisinin olduğu (%91) ve merakla araştırma (%50) kodları yer almaktadır. Yedinci 

haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö14. “Yaparak ve tecrübe kazanarak öğrendiğimiz için proje geliştirme konusunda 

hayal gücüm arttı.” 
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Ö15. “Dijital hikâye yazmak merak ve araştırma ruhumu çok iyi geliştirdi.” 

Ö22. “Eleştirel düşünmem gelişti.” 

Tablo 34. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Kullanımının Fen Bilimleri 

Konularının Anlaşılmasındaki Etkilerine İlişkin Birinci Hafta Yansıtıcı Günlük 

Bulguları 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Akademik Başarı 

Faydalı 

Feni daha iyi anlıyorum 6 %27 

Başarım arttı 6 %27 
Karışık kavramlar kolaylaştı 3 %13 
Bilgiler kolay öğreniliyor 3 %13 
Eğlenerek öğrenme 3 %13 
Akla yatan bilgi kullanma 1 %4 
Konu tekrarında etkili 1 %4 
Günlük yaşamda etkili 1 %4 
Sınavda kolaylık sağladı 1 %4 
Derse ilgim arttı 1 %4 
Projeler için çok iyi 1 %4 

Orta 
Tecrübe kazandım 2 %9 
DH öğrenmiş oldum 1 %4 
Yeni program tanıdım 1 %4 

Faydasız Pek fayda görmedim 1 %4 

 

Tablo 34’de birinci haftaya ait yansıtıcı günlüğün akademik başarı temasına ait 

üçüncü sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda faydalı alt temasında feni daha 

iyi anlıyorum, başarım arttı (%27) ve karışık kavramlar kolaylaştı, bilgiler kolay 

öğreniliyor, eğlenerek öğrenme (%13) kodları yer almaktadır. Orta alt temasında 

tecrübe kazandım (%9) kodu ve faydasız alt temasında ise %4 oranında pek fayda 

görmedim kodu yer almaktadır. Birinci haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri 

yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö1. Konuları daha kolay anlamama yardımcı oldu. 

Ö11.Bu konuların akılda kalması zor olduğu için öyküleştirme kalıcı öğrenmeyi 

sağlıyor.  

Ö21. Bilimsel süreç basamaklarını kullanarak dijital hikâye ile bilimsel hikâyeler 

oluşturduk ve konular açık / anlaşılır hale geldi. 
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Tablo 35. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Kullanımının Fen Bilimleri 

Konularının Anlaşılmasındaki Etkilerine İlişkin İkinci Hafta Yansıtıcı Günlük Bulguları 

 

 

Tablo 35’de ikinci haftaya ait yansıtıcı günlüğün akademik başarı temasına ait 

üçüncü sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda faydalı alt temasında konuları 

öğrendim (%36) ve karışık kavramlar kolaylaştı (%27) kodları yer almaktadır. Orta alt 

temasında araştırma geliştiriyor, belirsizlik kalmıyor, yeni program tanıdım ve verimli 

olmamamızı sağladı  (%4) kodları tabloda yer almaktadır. Son olarak faydasız alt 

temasında ise %9 oranında etkisi olmadı ve %4 oranında bir şey kazandırmadı kodları 

yer almaktadır. İkinci haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan 

bazıları şu şekildedir; 

Ö12.Yeni bilgiler edindim. Konuları öğrenmeme etkisi oldu. 

Ö18. Etkisi olmadı, bir şey kazandırmadı. 

Tablo 36. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Kullanımının Fen Bilimleri 

Konularının Anlaşılmasındaki Etkilerine İlişkin Üçüncü Hafta Yansıtıcı Günlük 

Bulguları 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Akademik Başarı 
Faydalı 

Ders bilgilerim arttı 3 %13 
Dersi doğru anlıyorum 3 %13 
Faydası oldu 2 %9 
Yeni bilgiler öğrenme 2 %9 
Eğlenerek öğrenme 2 %9 
Bilmediklerimi öğrendim 1 %4 

Orta Yeni program tanıdım 1 %4 
Faydasız Bir şey kazandırmadı 1 %4 

 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Akademik Başarı 

Faydalı 
 

Konuları öğrendim 8 %36 
Karışık konular anlaşıldı 6 %27 
Çok faydası oldu 4 %18 
Yeni bilgiler öğrenme 3 %13 
Eğlenerek öğrenme 3 %13 
DH anlama kolaylaştı 2 %9 
Bilgi öğrenmede ilerledim 1 %4 

Orta 
Araştırma geliştiriyor 1 %4 
Belirsizlik kalmıyor 1 %4 
Yeni program tanıdım 1 %4 

 Verimli olmamızı sağladı 1 %4 
Faydasız Etkisi olmadı 2 %9 

 Bir şey kazandırmadı 1 %4 
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Tablo 36’da üçüncü haftaya ait yansıtıcı günlüğün akademik başarı temasına ait 

üçüncü sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda faydalı alt temasında ders 

bilgilerim arttı ve dersi doğru anlıyorum (%13) kodları yer almaktadır. Orta alt 

temasında yeni program tanıdım (%4) kodu tabloda yer almaktadır. Faydasız alt 

temasında ise bir şey kazandırmadı (%4) kodu yer almaktadır. Üçüncü haftaya ilişkin 

öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö7. “Konuları daha iyi anladım.” 

Ö10. “Fen anlaşılması zor ve sıkıcı iken daha renkli hale geldi ve kolay anlamamı 

sağladı.” 

Ö13. “Dersteki bilgilerden daha fazlasını öğrenmemi sağladı. Farklı şekilde 

öğrenmeme faydası oldu.” 

Ö17. “Fen bilimleri dersinde bana çok yararlı oldu.” 

Tablo 37. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Kullanımının Fen Bilimleri 

Konularının Anlaşılmasındaki Etkilerine İlişkin Dördüncü Hafta Yansıtıcı Günlük 

Bulguları 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Akademik Başarı 

Faydalı 

Konuları iyi anladım  8 %36 
Etkisi oldu 8 %36 
Zor konuları öğrenme 5 %23 
Eğlenerek öğrenme 5 %23 
Bilgilerimi ilerlettim 2 %9 
Farklı bilgiler öğrendim 2 %9 
Genel tekrar imkânı 1 %4 
Derse ilgim arttı 1 %4 

Orta 
Araştırma geliştiriyor 1 %4 
Bilinçlendik 1 %4 
Yeni program tanıdım 1 %4 

 Konuları anlıyor gibiyim 1 %4 
Faydasız Etkisi olmadı 2 %9 

    

 

Tablo 37’de dördüncü haftaya ait yansıtıcı günlüğün akademik başarı temasına 

ait üçüncü sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda faydalı alt temasında 

konuları daha iyi anlıyorum ve etkisi oldu (%36) kodları yer almaktadır. Orta alt 

temasında araştırma geliştiriyor, bilinçlendik, yeni program tanıdım ve konuları anlıyor 

gibiyim (%4) kodları tabloda yer almaktadır. Faydasız alt temasında ise etkisi olmadı 

(%4) kodu yer almaktadır. Dördüncü haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri 

yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 
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Ö2. “Anlamadığım konuları daha net şekilde anlıyorum.” 

Ö5. “Konuları tekrar etmede faydalı oluyor.” 

Ö19. “Dijital hikâye ile konular anlaşılır hale geliyor.” 

Tablo 38. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Kullanımının Fen Bilimleri 

Konularının Anlaşılmasındaki Etkilerine İlişkin Beşinci Hafta Yansıtıcı Günlük 

Bulguları 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tablo 38’de beşinci haftaya ait yansıtıcı günlüğün akademik başarı temasına ait 

üçüncü sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda faydalı alt temasında konuları 

daha iyi anladım (%36) kodu yer almaktadır. Orta alt temasında araştırma geliştiriyor, 

çevreden faydalanıyorum, görsel hafızam güçlendi (%4) kodları tabloda yer almaktadır. 

Faydasız alt temasında ise etkisi olmadı (%9) kodu yer almaktadır. Beşinci haftaya 

ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö6. “Anlamadığım konuları anladım.” 

Ö20. “Zor olan konuları rahat ve anlayarak ilerledim.” 

Ö22. “Çok faydalı oldu”. 

 

 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Akademik Başarı 

Faydalı 

Konuları iyi anladım 8 %36 
Faydalı oldu 7 %32 
Zor konuları öğrenme 6 %27 
Eğlenerek öğrenme 3 %13 
DH konuyu pekiştiriyor 2 %9 
Farklı bilgiler öğreniyorum 1 %4 
Ders başarısı sağladı 1 %4 
Derse ilgim arttı 1 %4 
Bilgilerimi ilerlettim 1 %4 

Orta 
Araştırmak geliştirdi 1 %4 
Belirsizlik kalmıyor 1 %4 
Görsel hafızam güçlendi 1 %4 

 Konuları anlıyor gibiyim 1 %4 
 Görsellerle gelişiyor 1 %4 
 Çevreden faydalanıyorum 1 %4 
Faydasız Etkisi olmadı 2 %9 
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Tablo 39. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Kullanımının Fen Bilimleri 

Konularının Anlaşılmasındaki Etkilerine İlişkin Altıncı Hafta Yansıtıcı Günlük 

Bulguları 

 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Akademik Başarı 

Faydalı 

Konuları iyi anladım 9 %40 
Çok etkisi oldu 6 %27 
Karışık konuları öğrenme 4 %18 
Eğlenerek öğrenme 3 %13 
Ders başarısı sağladı 2 %9 
Derse ilgim arttı 2 %9 
Konuyu pekiştirdim 1 %4 
Bilgilerimi ilerlettim 1 %4 

Orta 
Araştırmak geliştirdi 1 %4 
DH bileşenleri geliştirdi 1 %4 

Faydasız Etkisi olmadı 1 %4 
 Fayda görmedim 1 %4 

 

Tablo 39’da altıncı haftaya ait yansıtıcı günlüğün akademik başarı temasına ait 

üçüncü sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. 

 Tabloda faydalı alt temasında konuları daha iyi anladım (%40) kodu yer 

almaktadır. Orta alt temasında araştırma geliştiriyor ve dijital hikâye bileşenleri 

geliştirdi (%4) kodları tabloda yer almaktadır. Faydasız alt temasında ise etkisi olmadı 

ve fayda görmedim (%4) kodları yer almaktadır. Altıncı haftaya ilişkin öğrencilerin 

günlüklere verdikleri yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

 

Ö3. “Araştırma yaparak öğreniyoruz.” 

Ö9. “Zor ve karmaşık konuları eğlenerek öğrendim.” 

Ö16. “Konuda anlamadığım bilgileri farklı bir açıdan bakarak öğrendim.” 
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Tablo 40. Deney Grubu Öğrencilerinin Dijital Hikâye Kullanımının Fen Bilimleri 

Konularının Anlaşılmasındaki Etkilerine İlişkin Yedinci Hafta Yansıtıcı Günlük 

Bulguları 

Tema Alt Tema Kodlar Frekans Yüzde 

Akademik Başarı 

Faydalı 

Konuları iyi anladım 14 %63 

Faydası oldu 8 %36 
Eğlenerek öğrenme 4 %18 
Konuları pekiştirme 3 %13 
Derse ilgim arttı 1 %4 
Hızlı öğrenme  1 %4 
İrdeleyerek öğrenme 1 %4 
BSB kullanmamı sağladı 1 %4 

Orta 
Araştırmak geliştirdi 2 %9 
Özgünlüğe faydalı 1 %4 

 Özgüvenim gelişti 1 %4 
 Merakım arttı 1 %4 
 Elbette olmuştur 1 %4 
 Bilimsel hikâye yaptık 1 %4 
Faydasız Bana etkisi olmadı 1 %4 

 

Tablo 40’da yedinci haftaya ait yansıtıcı günlüğün akademik başarı temasına ait 

üçüncü sorusuna ilişkin bulgular yer almaktadır. Tabloda faydalı alt temasında konuları 

daha iyi anladım (%63) kodu yer almaktadır. Orta alt temasında araştırma geliştiriyor 

(%9) kodu tabloda yer almaktadır. Faydasız alt temasında ise bana etkisi olmadı (%4) 

kodu yer almaktadır. Yedinci haftaya ilişkin öğrencilerin günlüklere verdikleri 

yanıtlardan bazıları şu şekildedir; 

Ö4. “Fenle ilgili konuları öğrenmeme yardım etti.” 

Ö8. “Anlamadığım konuları öğrendim.” 

Ö14. “ Etkisi oldu, konuları çok sevdim.” 

Ö15. “Faydası oldu. Konuyu pekiştirmeme yardım etti.” 

 Yansıtıcı günlükte alan üç soru ayrıca Şekil 17, Şekil 18 ve Şekil 19’da çizgi 

grafiği ile de yorumlanmıştır. İlk soru bilimsel epistemolojik inanç; bilginin kaynağı, 

bilginin yapısı, bilginin kesinliği, öğrenmenin kontrolü, öğrenmenin hızı şeklinde tüm 

kodlar çizgi grafiğine aktarılmıştır. İkinci soruda bilimsel değerlere eğilim; merak, 

eleştirellik, araştırmacı olma, yaratıcılık şeklinde tüm kodlar çizgi grafiğine 

aktarılmıştır. Üçüncü soruda ise akademik başarı; faydalı, orta, faydasız şeklinde tüm 

kodlar çizgi grafiğine aktarılmıştır.  
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Şekil 17. Yansıtıcı Günlük Birinci Soruya Ait Yedi Haftalık Çizgi Grafiği Verileri 

 

Şekil 17’de bilginin kaynağı alt temasında ikinci hafta, beşinci hafta ve yedinci 

hafta bir artışın olduğunu söylemek mümkündür. Bilginin kesinliği alt temasında 

üçüncü hafta, dördüncü hafta ve altıncı hafta artış görülmektedir. Bilginin yapısı alt 

temasında ikinci hafta, altıncı hafta ve yedinci hafta artış olduğu görülmektedir. 

Öğrenmenin kontrolü alt temasında üçüncü hafta, beşinci hafta ve altıncı hafta artış 

görülmektedir. Öğrenmenin hızı alt temasında üçüncü hafta, dördüncü hafta ve altıncı 

hafta artış olduğu görülmektedir. Yansıtıcı günlüğün ikinci sorusuna ait yedi haftalık 

çizgi grafiği Şekil 18’de verilmektedir. 

Şekil 18. Yansıtıcı Günlük İkinci Soruya Ait Yedi Haftalık Çizgi Grafiği Verileri 

 

Şekil 18’de merak alt boyutunda üçüncü hafta, beşinci hafta ve yedinci hafta bir 

artışın olduğunu söylemek mümkündür. Eleştirellik alt boyutunda üçüncü hafta, beşinci 

hafta ve yedinci hafta artış görülmektedir. Araştırmacı olma alt boyutunda beşinci hafta 

ve altıncı hafta artış olduğu görülmektedir.  

1.hafta 2.hafta 3.hafta 4.hafta 5.hafta 6.hafta 7.hafta

Bilginin Kaynağı Bilginin Kesinliği Bilginin Yapısı

Öğrenmenin Kontrolü Öğrenmenin Hızı

1.hafta 2.hafta 3.hafta 4.hafta 5.hafta 6.hafta 7.hafta

Yaratıcılık Eleştirellik Merak Araştırmacı olma
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Yaratıcılık alt boyutunda dördüncü hafta ve altıncı hafta artış görülmektedir. 

Yansıtıcı günlüğün üçüncü sorusuna ait yedi haftalık çizgi grafiği Şekil 19’da 

verilmektedir. 

Şekil 19. Yansıtıcı Günlük Üçüncü Soruya Ait Yedi Haftalık Çizgi Grafiği Verileri 

 

Şekil 19’da faydalı alt temasında en büyük artış dördüncü hafta ortaya çıkmıştır. 

Orta alt temasında en büyük artış beşinci hafta ortaya çıkmıştır. Faydasız alt temasında 

en büyük artış ikinci hafta gözlenmiştir. Yedinci hafta kadar faydalı alt teması gelişim 

göstermiştir.  

Çalışmaya ait tüm bulgular bu bölümde tablolar ve şekiller ile birlikte 

sunulmuştur. Tartışma kısmında tüm bulguların detaylı olarak yorumlamaları yer 

almaktadır.  

1.hafta 2.hafta 3.hafta 4.hafta 5.hafta 6.hafta 7.hafta

Faydalı Orta Faydasız
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BÖLÜM V 

TARTIŞMA, SONUÇ ve ÖNERİLER 

Dijital hikâye kullanımın yedinci sınıf öğrencilerinin bilimsel epistemolojik 

inançları, fen bilimleri dersi akademik başarıları ve bilimsel değerlere eğilimleri üzerine 

etkilerinin incelenmesi amacıyla yapılmış olan araştırmanın bu kısmında elde edilen 

bulgular doğrultusunda tartışma, sonuç ve önerilere yer verilmektedir. 

5.1. Tartışma 

5.1.1. Dijital Hikâye Kullanımının Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Bilimsel 

Epistemolojik İnançları Üzerine Etkisi 

 Araştırmanın birinci alt probleminde deney ve kontrol grubu öğrencilerinin 

bilimsel epistemolojik inanç ön test ve son test puanları arasında istatisitiksel açıdan 

anlamlı bir farklılık olup olmadığını araştırmak yer almaktadır. 

 İlk alt problemde dijital hikâye kullanımının bilimsel epistemolojik inanç ile 

arasında anlamlı bir farklılık bulunmamasının sebeplerinden biri uygulamanın sekiz 

hafta ile sınırlı olması olabilir. Bununla ilgili olarak Schommer’in  (1994) çalışmalarına 

göre epistemolojik inançlar aşamalı olarak gelişim göstermekte ve çok uzun zaman 

alabilmektedir.  

Bunun yanında karışık ölçümler için iki faktörlü anova testinde grup ayrımı 

yapmaksızın araştırmada yer alan öğrencilerin deney öncesinden deney sonrasına 

bilimsel epistemolojik inançlar ölçeği puanlarının ortalamaları arasında anlamlı bir 

farklılığın olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  Bu durum MEB (2018) öğretim programı ile 

açıklanabilir. MEB (2018) öğretim programına göre; fen derslerinde üst düzey 

düşünmeyi sağlamak, kalıcı öğrenmeyi mümkün kılmak, ön öğrenmelerin tekrarı ile 

zihinde kalıcılığı sağlamak esas alınmıştır. Bu da eleştirel düşünme, sorgulama, yaratıcı 

düşünmeyi zorunlu kılmıştır.  
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MEB (2018) öğretim programında öğretmenlerin öğrencileri; bilginin 

doğruluğunu araştıran, araştırdığı bilgiyi sorgulayan ve eleştirel bir süzgeçten geçiren 

bireyler olmalarını teşvik ettiği için bu durum normal kabul edilebilir.  Bu da Hofer’in  

(2004) çalışmasında yer aldığı gibi mevcut olan öğretim stratejileri epistemolojik 

inançların şekillendirmesindeki etkisi ile de açıklanabilir.  

Deney grubundaki öğrencilerin bilimsel epistemolojik inanç son test ortalama 

puanlarının düşmesine neden olanlar arasında öğrencilerin dijital hikâye hazırlamak için 

uygulama öncesi araştırma yaparak gelmeleri var olan epistemolojik inançları olumsuz 

yönde etkilemiş olabilir. Araştırma yaparken öğrencilerin yanlış bir bilgiyi doğru olarak 

zihinlerine kodlamaları bu duruma sebep olmuş olabilir. Bununla ilgili Carey ve 

diğerlerinin, (1989) çalışmalarında bireylerin epistemolojik inançlarının değişmelerinin 

çok zor olduğu ve değişim için uzun bir sürenin gerektiği yer almaktadır.  

Aynı şekilde Buehl, Alexander ve Murphy’nin (2002) çalışmalarında 

öğrencilerin bilginin mutlak ve değişmez olduğuna inanmaları ve buna bağlı olarak 

epistemolojik inançlarını kolay değiştirmedikleri ifade edilmiştir. Bununla ilgili ilk 

bilgiler Perry ile sağlanmıştır ve Perry’e göre bilgi değişmez kurallara sahiptir ancak her 

anlamıyla doğru bilgi alanında uzman kişilerce verilir (Demir ve Akınoğlu, 2010). Tüm 

bunlar deney grubu öğrencilerinin son test puanlarındaki düşmenin nedenlerini 

açıklamaktadır. Alvermann ve Donna’nın (2000) çalışmasında da yanlış kavramın 

yerini doğru bilgi alarak kavramsal değişim gerçekleşirse epistemolojik inançlarında 

gelişeceği ifade edilmiştir. 

Deney ve kontrol grubundaki öğrenciler yedinci sınıfta öğrenim görmektedir. 

Çalışmada dijital hikâye kullanımının bilimsel epistemolojik inanç üzerinde anlamlı 

farklılığın çıkmama sebebi sınıf seviyesi de olabilir. Biçer, Er ve Özel’in (2013) 

çalışmalarında sınıf düzeyinin bilimsel epistemolojik inançları şekillendirdiği ve 

etkilediği söylenmektedir. Aynı şekilde Alemdağ’ın  (2015) çalışmasında da sınıf 

düzeyi arttıkça daha yüksek epistemolojik inançların olduğu yer almaktadır. 

Ongowa’nın  (2022) çalışmasında da benzer olarak sınıf düzeyinin epistemolojik inanç 

gelişiminde etkili olduğu belirtilmiştir. Bunun tam tersi olarak ise Çam ve Demirel’e 

(2016) göre sınıf seviyesinin epistemolojik inançlar üzerinde anlamlı bir etkisinin 

olmadığı sonucuna ulaşılmıştır. 
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Deney grubu öğrencilerinin bilimsel epistemolojik inançlar ölçeğinde vermiş 

oldukları yanıtlar incelendiğinde büyük çoğunluğu herkes tarafından kabul edilen 

bilginin doğru ve sorgulanamaz olduğunu düşündükleri görülmüştür. Buradan da 

anlaşıldığı üzere öğrencilerin ezber bilgiyi tercih ettikleri söylenebilir. Bu da dijital 

hikâye kullanımı ile bilimsel epistemolojik inanç üzerinde istatistiksel açıdan anlamlı 

bir farklılığın bulunmama sebeplerinden biri olarak gösterilebilir.  

Chan ve Elliot’ın (2000) çalışmasında ezber yöntem ve ezber bilgiyi tercih eden 

bireylerin gelişmemiş bir epistemolojik inanca sahip oldukları, ezber yerine ayrıntılı 

öğrenmeyi tercih eden bireylerin ise gelişmiş bir epistemolojik inanca sahip oldukları 

ifade edilmiştir. Chang’in (2005) çalışmasında da geleneksel öğrenmenin bulunduğu 

ortamda öğrencilerin epistemolojik inançlarının gelişmediği gözlenmiştir.  

Venter ve Daniels’e (2020) göre dijital okuryazarlık ve dijital materyal kullanımı 

epistemolojik inanca olumlu yönde etki etmektedir. Bununla birlikte Peppamihiel’e 

(2011) göre dijital hikâye yazmak öğrenme ve öğretme kavramları çerçevesinde 

epistemolojik inançların gelişimi ile doğrudan bağlı olduğu ifade edilmektedir. 

Opperman’a (2008) göre dijital hikâye yazma öğrencileri kanıta dayandırma ve 

duygusal gelişim sürecini destekleme bakımından da epistemolojik inanç gelişimini 

sağladığı söylenmektedir.  

Yapılan çalışmada yukarıda belirtilen bu çalışmalardan farklı olarak dijital 

hikâye kullanımı ile bilimsel epistemolojik inanç arasında anlamlı bir farklılık tespit 

edilememiştir. Dijital hikâye kullanımının bilimsel epistemolojik inanç üzerine bir 

etkisinin olmadığı sonucuna ulaşılmıştır.  

5.1.2. Dijital Hikâye Kullanımının Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Fen 

Bilimleri Dersi Akademik Başarıları Üzerine Etkisi 

Araştırmanın ikinci alt probleminde deney ve kontrol grubu öğrencilerinin 

akademik başarı testi ön test ve son test puanları arasında istatisitiksel açıdan anlamlı bir 

farklılık olup olmadığını araştırmak yer almaktadır. İkinci alt problem incelendiğinde 

dijital hikâye kullanımının deney grubu lehine akademik başarı üzerinde anlamlı bir 

farklılık bulunduğu görülmektedir. O halde dijital hikâyelerin akademik başarıyı 

geliştirmede etkili olduğu söylenebilir.  
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Benzer şekilde literatürde Figg, McCartney ve Gonsoulin (2010), Kahraman 

(2013), Torun, (2016), Gömleksiz ve Pullu (2017), Ulum (2017), Büyükcengiz (2017), 

Akgül (2018), Turan ve Şeker (2018),  Ulusoy (2019), Aljaraideh (2020), Shemy 

(2021), Bilici (2021), Abimbade, Olasunkanmi, Akinyemi ve Lawani, (2023) tarafından 

yapılan çalışmalarda da dijital hikâyelerin akademik başarıyı arttırdığı ifade edilmiştir. 

 Yapılan çalışmada akademik başarının yedinci sınıf deney grubu öğrencileri 

lehine artmasının sebebi sınıf seviyesi olabilir. Yapılan çalışmaya benzer şekilde Ulum 

(2017), Akgül (2018), Ulusoy (2019) ve Köroğlu-Avgın (2022) tarafından yapılan 

çalışmalarda yedinci sınıf öğrencilerinin dijital hikâye kullanımına bağlı olarak 

akademik başarılarının arttığı, öğrenci başarısını olumlu yönde etkilediği, konuların 

kalıcı hale geldiği, kavram yanılgılarının azaldığı, yaratıcılık ve tutumun arttığı ve 

dijital hikâye yazmaya yönelik olumlu tutum sergiledikleri ifade edilmiştir. 

Yapılan çalışmadan farklı olarak literatür incelendiğinde farlı sınıf düzeyleri ile 

yapılan ve akademik başarının artığı çalışmalar da mevcuttur. Shemy (2021) tarafından 

yapılan çalışmada örneklemi okulöncesi öğrencileri oluşturmaktadır. Çalışmada dijital 

hikâye kullanımına bağlı olarak anaokulu öğrencilerinin motivasyonlarının, odaklanma 

ve dikkat çekmede etkili olduğu, bilimsel kavramları öğrenmedeki akademik 

başarılarının arttığı ifade edilmiştir. Erdoğan (2021) tarafından yapılan çalışma 

dördüncü sınıf öğrencileri ile yapılmış olup dijital hikâyelerin akademik başarıyı 

arttırdığı ve dijital hikâyelerin yapılandırmacı öğrenmeyi teşvik ettiği sonucuna 

ulaşılmıştır. Abimbade, Olasunkanmi, Akinyemi ve Lawani (2023) tarafından yapılan 

çalışmada örneklemi yine dördüncü sınıf öğrencileri oluşturmaktadır ve dijital 

hikâyelerin akademik başarıyı geliştirdiği ifade edilmiştir. Turan ve Şeker (2018) 

tarafından yapılan çalışma beşinci sınıf öğrencileri ile yapılmış olup dijital hikâyelerin 

motivasyonu ve akademik başarıyı arttırdığı sonucuna ulaşılmıştır.  

Yapılan çalışmadan farklı olarak Torun (2016), Büyükcengiz (2017), Aljaraideh 

(2020) ve Pala (2021) tarafından çalışmalarda örneklemi altıncı sınıf öğrencileri 

oluşturmaktadır. Çalışmaların sonunda, dijital hikâye kullanımının akademik başarıyı 

artırdığı, tutuma olumlu etkilerinin olduğu, bilimsel süreç becerilerini geliştirdiği ortaya 

koyulmuştur. Yine yapılan çalışmadan farklı olarak Kotluk ve Kocakaya (2017) ve 

Bilici (2021) tarafından yapılan çalışmalarda örneklemi onuncu sınıf öğrencileri 

oluşturmakta olup dijital hikâyelerin akademik başarıyı arttırdığı ve akademik başarı 

üzerinde olumlu etkilerinin olduğu belirtilmiştir.  
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Kim (2015), Korucu (2020) tarafından yapılan çalışmalarda da örneklemi 

üniversite öğrencileri oluşturmaktadır ve dijital hikâyelerin akademik başarıyı arttırdığı 

ifade edilmiştir. Burada görüldüğü gibi dijital hikâyelerin farklı sınıf seviyelerinde de 

akademik başarıyı arttırdığı sonucuna ulaşılabilir.  

Yapılan çalışmada dijital hikâyelerin akademik başarıyı artırmasında dijital 

hikâyelerin kavramları pekiştirme ile kalıcı hale getirmesi ve öğrenciyi düşünme-

sorgulama becerilerine yönlendirmesi olabilir. Yapılan çalışmaya benzer olarak Ulum 

(2017), Erdoğan (2021) ve Pala (2021) tarafından yapılan çalışmalarda dijital 

hikâyelerin konuları ve kavramları kalıcı hale getirerek bilgilerin öğrenilmesini 

kolaylaştırdığı ifade edilmiştir.  Ayrıca Sadik (2008) tarafından yapılan çalışmada bu 

çalışmanın sonuçlarına benzer olarak dijital hikâyelerin bilgileri derinlemesine 

düşünmeye teşvik ettiği ifade edilmiştir.  Tüm bunlara ek olarak yapılan çalışmaya 

benzer şekilde Figg, McCartney ve Gonsoulin (2010) , Francis (2018), Dewi ve 

diğerleri, (2019), Şahin ve Çoban (2020) ve Abimbade, Olasunkanmi, Akinyemi ve 

Lawani, (2023) tarafından yapılan çalışmalarda dijital hikâyelerin akademik başarıyı 

arttırmada etkin bir strateji olduğu ve önemli ölçüde akademik başarıyı arttırdığı ifade 

edilmiştir.   

Tüm bunlardan yola çıkarak yapılan bu çalışma literatürde yer alan yukarıdaki 

çalışmalar ile akademik başarıdaki gelişim açısından benzerlik göstermiş ve dijital 

hikâye kullanımının öğrencilerin akademik başarılarını geliştirmede etkili bir yöntem 

olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

5.1.3. Dijital Hikâye Kullanımının Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Bilimsel 

Değerlere Eğilimleri Üzerine Etkisi 

Araştırmanın üçüncü alt probleminde deney ve kontrol grubu öğrencilerinin 

bilimsel değerlere eğilim ölçeği ön test ve son test puanları arasında istatisitiksel açıdan 

anlamlı bir farklılık olup olmadığını araştırmak yer almaktadır.  

Literatür taraması yapıldığında Bilimsel Değerlere Eğilim ile Dijital Hikâye’nin 

birlikte yer aldığı bir çalışmaya rastlanmamış olup bilimsel değerlerin alt boyutları olan 

merak, eleştirellik, araştırmacı olma ve yaratıcılık üzerine dijital hikâye ile bağlantılı 

çalışmalar mevcuttur.  
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Yapılan çalışmada dijital hikâye kullanımının yedinci sınıf deney grubu 

öğrencilerinin merak, eleştirellik, araştırmacı olma ve yaratıcılık becerilerini arttırdığı 

sonucuna ulaşılmıştır. Literatürde bu sonuca benzer şekilde Alexandra (2008), Malita ve 

Martin (2010), Duveskog, Tedre, Sedano ve Sutinen, (2012), Lambert (2013), Smeda, 

Dakich ve Sharda, (2014), Jonassen ve Carr (2020),  Jitsupa ve diğerleri, (2022), Chen 

ve Chuang (2021) tarafından yapılan çalışmalarda da dijital hikâyelerin merak, 

yaratıcılık, eleştirellik ve araştırmaya teşviki arttırdığı ifade edilmektedir.  

Yapılan çalışmada nitel veri toplama araçlarından da edinilen sonuçlara göre 

dijital hikâye kullanımının öğrencilerde merak, eleştirellik, araştırmacı olma ve 

yaratıcılık boyutlarını geliştirmesinin nedeni her hafta özgün bir hikâye ortaya çıkarma 

isteği, işbirliği içinde eğlenerek hazırlık yapmaları, hayallerinde yeni senaryolar 

tasarlamaları, hazırladıkları senaryoları günlük yaşamla ilişkilendirmeleri, yeni bir 

dijital materyali deneyimlemiş olmaları, merak duyguları, dikkatlerini çekmesi, bilgileri 

hikâyeleştirdikleri için heyecanlı hissetmeleri olabilir.  

Bunun yanında dijital hikâyelerin bilimsel değerlere olumlu etkilerinin bir başka 

sebebi de her hafta yazdıkları hikâyelerde yeni bir problemi düşünerek sorgulayarak ele 

almaları, hikâye yazmak için düzenli olarak araştırma yapmaları, işbirlikli çalışmaya 

bağlı olarak tartışmaları, pek çok çoklu ortam araçlarını aynı anda kullanmaları ve 

dijital hikâyenin merak, eleştirellik, araştırma ve yaratıcılığa teşvik etmesi de olabilir.  

Yapılan çalışmaya ve elde edilen sonuçlara benzer olarak Ulum (2017) ve Akgül 

(2018) tarafından yapılan çalışmalarda yedinci sınıf öğrencilerinin dijital hikâye 

kullanımının araştırma becerisini ve yaratıcılığı arttırdığı sonuçları elde edilmiştir. 

Benzer olarak Yoon (2013) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâye anlatımının 

beşinci sınıf öğrencilerinde merak etmeyi sağladığını belirtilmiştir. Roth, Vonderer ve 

Klimmt (2009) çalışmasında etkileşimli hikâye hazırlamanın merakı artırdığını 

sonucuna ulaşılmıştır. Hessler ve Lambert (2017) çalışmasında dijital hikâyelerin 

eleştirel okuryazarlık ve tartışmaya teşvik ettiği için olumlu yönde etkilediği, Jitsupa 

vd., (2022)’nin çalışmasında dijital hikâyelerin senaryolar aracılığı ile hayal kurma ve 

yaratıcı düşünmeyi geliştirdiği sonucuna ulaşılmıştır.  

 

 



129 
 

 

Yine yapılan çalışmaya benzer olarak Duveskog, Tedre, Sedano ve Sutinen, 

(2012) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâye kullanmanın öğrencilerde 

motivasyon, hayal gücü ve yaratıcılığı önemli ölçüde arttırdığı belirtilmiştir.  Gömleksiz 

ve Pullu (2017) ve Karataş, Bozkurt ve Hava (2016) tarafından yapılan çalışmalarda 

üniversite öğrencilerinin dijital hikâye yazmalarının zihni serbest kıldığı için 

yaratıcılığının geliştiği ifade edilmiştir. Karakuş, Türkkan ve Namlı (2020) tarafından 

yapılan çalışmada yaratıcı düşünme becerisi üzerine dijital hikâyelerin olumlu 

etkilerinin olduğu belirtilmiştir. Alexandra (2008), Malita ve Martin (2010), Yang ve 

Wu (2012), Lambert (2013), Smeda, Dakich ve Sharda, (2014), Duman ve Göçen 

(2015), Robin (2016) tarafından yapılan çalışmalarda dijital hikâyelerin yaratıcılığa 

teşvik ettiği, yaratıcılık gelişiminde büyük role sahip olduğu ifade edilmiştir.  

Ohler (2013) tarafından yapılan çalışmada yine yapılan çalışmaya benzer olarak 

dijital hikâyenin derinlemesine düşünmeyi sağladığı için yaratıcılığın geliştiği 

belirtilmiştir. Sarıtepeci ve Çakır (2017) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâye 

kullanımına ilgi arttığı için yaratıcılığın arttığı sonucuna ulaşılmıştır. Demirbaş ve Şahin 

(2020) tarafından dijital hikâye üzerine yapılmış olan çalışmalar incelendiğinde dijital 

hikâyenin motivasyon, yaratıcı düşünme, eleştirel düşünme ve problem çözme 

becerisini arttırdığı tespit edilmiştir. Özen ve Duran (2021) tarafından yapılan çalışmada 

dijital hikâyelerin hayal gücünü, eleştirel ve yaratıcı düşünmeyi arttırdığı ifade 

edilmiştir. Bunun yanında dijital hikâye kullanımının  

Tay, Lim ve Lim (2011) tarafından yapılan çalışmada yaratıcı düşünme 

becerisini geliştirdiği, Jonassen ve Carr (2020) tarafından yapılan çalışmada da üst 

düzey düşünme kapsamında eleştirelliğin ve yaratıcılığın gelişmesini sağladığı 

sonucuna ulaşılmıştır. Al-Shaye (2021) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâye 

kullanımının eleştirel okuma ve eleştirel düşünme becerilerini anlamlı düzeyde 

geliştirdiği, Bilici (2021) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâyelerin işbirlikli 

çalışma, eleştirel düşünmeyi teşvik ettiği ve olumlu yönde etkilediği ve Belda-Medina 

(2022) tarafından yapılan çalışmada ise dijital hikâye hazırlamanın yaratıcılığı 

desteklediği sonuçlarına ulaşılmıştır.  
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Yapılan çalışmadan farklı olarak Chen ve Chuang (2021) tarafından yapılan 

çalışmada eleştirel düşünme becerisine dijital hikâyelerin herhangi bir katkısının 

bulunmadığı ifade edilmiştir. Yapılan çalışma, bu araştırma ile farklılık göstermektedir 

ve çalışmada bilimsel değerlere eğilim içinde yer alan eleştirellik boyutunda dijital 

hikâye kullanımına bağlı olarak eleştirellik becerisinin gelişim gösterdiği söylenebilir. 

Tüm bunlardan yola çıkarak yapılan bu çalışma literatürde yer alan yukarıdaki 

çalışmalar ile bilimsel değerlere eğilim kapsamında merak, eleştirellik, araştırmacı olma 

ve yaratıcılık becerilerin gelişim açısından benzerlik göstermiş ve dijital kullanımının 

farklı sınıf seviyelerindeki öğrencilerin bilimsel değerlere eğilimleri (merak, eleştirellik, 

araştırmacı olma ve yaratıcılık) üzerinde etkili bir yöntem olduğu sonucuna ulaşılmıştır 

 

5.1.4. Dijital Hikâye Kullanımı Sonucu Deney Grubu Öğrencileri Tarafından 

Hazırlanan Hikâyelerin Dijital Hikâye Değerlendirme Rubriğine Göre Hazırlanma 

Düzeyleri 

Araştırmanın dördüncü alt probleminde deney grubu yedinci sınıf öğrencilerinin 

hazırladıkları dijital hikâyelerin dijital hikâye değerlendirme rubriğinde yer alan genel 

bakış, içerik, görsellik, müzik-seslendirme ve günlük yaşamla ilişkilendirme boyutların 

kapsamında düzeylerinin belirlenmesi yer almaktadır. Öğrencilerin gruplar halinde 

hazırlamış oldukları hikâyelerin dijital hikâye değerlendirme rubriğine göre analiz 

sonuçları ışığında öncelikle öğrencilerin ilk haftalarda zayıf düzey maddeler içeren 

hikâyeler yazdığı tespit edilmiştir.   

Rubriğe bakıldığında ilk haftalarda hikâye başlıkları zayıf – orta düzey olarak 

karşımıza çıkmaktadır. Hazırlanan hikâyelerin çok uzun – çok kısa veya hikâyeler arası 

geçişlerin çok hızlı ve bağlantısız olduğu tespit edilmiştir. Bunun yanında ilk haftalarda 

senaryolar çok karmaşık ve kazanım dışı sahne / karakterler içerdiği görülmüştür. Ek 

olarak ilk hafta hikâyelerde günlük yaşamla ilişkilendirme oldukça zayıf düzeyde yer 

almıştır ve hikâyelerin içinde cevaplanmayı bekleyen sorular yer almamıştır. Ayrıca 

noktalama ve yazım kuralları yönünden de zayıf noktalar tespit edilmiştir. Bu 

sebeplerden dolayı ilk haftalarda zayıf düzey maddelere sahip hikâyeler ortaya 

çıkmıştır.  
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İlk hafta hikâyelerde zayıf düzeyin yüksek olmasının sebeplerinden biri 

öğrencilerin ilk kez dijital hikâye hazırlamaları olabilir. Öğrencilerin ilk kez çoklu 

ortam araçlarını (ses, müzik, resim, fotoğraf vs.) bir arada kullanmaları olabilir.  

Son hafta olan yedinci haftada beşinci grup hariç tüm gruplar iyi düzeyli 

maddelerin yer aldığı hikâyeler ortaya çıkarmışlar ve dijital hikâye yazma sürecine 

uyum sağlamışlardır. Beşinci grupta ise son hafta hikâyeler çoğunlukla zayıf düzeyli 

maddeler içermektedir. Bunun sebebi beşinci grubun uygulamadan sıkılmaları ve sınav 

haftalarına denk gelinmesi olabilir. 

Literatürde dijital hikâye değerlendirme ölçeği / rubriği kullanan çalışmalar 

incelendiğinde yapılan çalışma ile benzer olarak Akgül (2018) tarafından yapılan 

çalışmada hikâyelerde ses kalitesinde kopmalar, hikâye temposunun dengesi, dil bilgisi 

kullanımındaki yazım-imla hataları, hikâye uzunluğu ve bağlantı kopukluğu gibi 

durumlar tespit edilmiştir. 

Yapılan çalışmada öğrencilerin çoklu ortam araçlarını kullanmada zorlandıkları 

tespit edilmiştir. Yapılan çalışmaya benzer olarak Meri-Yilan (2020) tarafından yapılan 

çalışmada öğrencilerin çoklu ortam araçlarını bir arada kullanmada zorlandıkları ve aynı 

anda hem hikâye yazma hem de dijital ortama aktarmada güçlük yaşadıkları tespit 

edilmiştir. 

Öğrencilerin konu ve kazanım bağlamında sahne- senaryo- karakter gibi 

seçimlerde ilk haftalarda zorlandıkları tespit edilmiştir. Ancak bu durum zamanla 

gelişim göstermiştir. Benzer şekilde Bilici (2021) tarafından yapılan çalışmada 

öğrencilerin senaryo kurgulamada sorun yaşadıkları, uygun sahne, karakter seçiminde 

zorlandıkları tespit edilmiş ve hikâyelerin zamanla gelişim gösterdiği sonucuna da 

ulaşılmıştır.  

Yapılan çalışmada öğrencilerin dijital hikâye hazırlarken çoklu ortam araçlarını 

kullanmaları zamanla gelişim göstermiştir. Bunun sebebi ise deneyim eksikliği veya ilk 

kez deneme olabilir (Erdoğan, 2021). Yapılan çalışma ile benzer olarak Çetin (2021) 

tarafından yapılan çalışmada uygulama başlangıcında hazırlanan dijital hikâyelerin 

uygulama ilerledikçe olumlu yönde iyileştikleri tespit edilmiştir. Yine benzer şekilde 

Korosidou ve Bratitsis (2023) tarafından yapılan çalışmada da öğrencilerin dijital 

hikâye hazırlarken çoklu ortam dinamiklerini (ses, müzik, resim, fotoğraf vs.) 

kullanmaya ve hikâye tasarımı yapmaya zamanla alıştıkları görülmüştür.  
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Bunun yanında yapılan çalışmada rubrik verilerine göre öğrencilerin yazma, 

yeni senaryolar oluşturma, yaratıcı düşünme, eleştirel yaklaşma gibi becerilerinin de 

gelişim gösterdiği tespit edilmiştir. Bunun sebebi dijital hikâyelerin zamanla bu 

becerileri geliştirmiş olması olabilir. Yapılan çalışmaya benzer olarak Amrillah, 

Fatimah ve Afriandi (2023) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâye değerlendirme 

ölçeğinden video kaydı ile yaratıcılığın, kelime dağarcığının ve yeni hikâyelerin gelişim 

gösterdiği sonucuna ulaşılmıştır. Yapılan çalışmadan farklı olarak Çelik (2021) 

tarafından yapılan çalışmada dijital hikâyeler farklı sınıf seviyeleriyle hazırlanmış ve 

rubrikteki değerlendirmede sınıf seviyesinin etkisinin olmadığı görülmüştür. 

Genel olarak öğrencilerin hazırladıkları dijital hikâyeler ilk haftadan itibaren son 

haftaya kadar gerek içerik, görsellik gerekse seslendirme, günlük yaşamla ilişkilendirme 

açısından gelişim göstermiştir. Tüm bunlardan yola çıkarak yapılan bu çalışmada da 

kullanılan dijital hikâye değerlendirme rubriği kapsamında yukarıda belirtilen 

çalışmalarla hikâyelerde eksik olan noktalar, hikâyelerin zamanla gelişim göstermesi, 

birden fazla dijital aracın kullanımına alışılması gibi noktalarla yapılan çalışma 

benzerlik göstermektedir. 

5.1.5. Dijital Hikâye Kullanımı Hakkında Deney Grubu Öğrencilerinin Hazırlamış 

Oldukları Yansıtıcı Günlük Görüşleri 

Araştırmanın beşinci alt probleminde deney grubu yedinci sınıf öğrencilerinin 

hazırladıkları dijital hikâyelere ilişkin görüşlerini tespit etmek amacıyla yansıtıcı 

günlükler yazdırılmıştır. 

Yansıtıcı günlüğün birinci sorusunda öğrencilerin büyük çoğunluğu ilk 

haftalarda dijital hikâye yazmayı “günlük yaşam ile ilişkilendirerek öğrendiklerini, 

konuların daha rahat anlaşıldığı, eğlenerek öğrenebildikleri” gibi olumlu ifadelere yer 

verirken bazı öğrenciler “etkisi olmadı, faydasını görmedim” gibi olumsuz ifadelere de 

yer vermişlerdir. Son haftalara doğru ve özellikle son hafta öğrenciler ilk soruda 

“çevreye fen ile bakma, çevreyi analiz etmeye katkı sağlama, eleştirel düşünmeye teşvik 

etme, sorgulamaya teşvik, bilimi hikâyelerle kalıcı hale getirme, iyi etkisi oldu, 

derslerin daha iyi olduğu” gibi olumlu ifadeler kullanmışlardır.  
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İlk haftalarda yer alan “etkisi olmadı, faydasını görmedim” gibi olumsuz kodlar 

son hafta yer almamıştır. Bunun sebebi epistemolojik inançların zamanla gelişim 

göstermeleri olabilir. Schommer (1994) ve Carey ve diğerleri, (1989) tarafından yapılan 

çalışmalarda epistemolojik inançların zamanla değişim göstereceği, bunun için bir 

sürecin gerekli olduğu ifade edilmiştir.    

Yansıtıcı günlüğün ikinci sorusunda bilimsel değerlere eğilim açından (merak, 

eleştirellik, araştırmacı olma ve yaratıcılık ) öğrencilerin büyük çoğunluğu ilk haftalarda  

“ olumlu etkisinin olduğunu, yaratıcılıklarının geliştiğini, senaryo yazmanın 

geliştirdiğini, bakış açılarının geliştiğini” ifade etmişlerdir. Öğrencilerden bazıları ise 

“etkisinin olmadığı, geliştirmediği, faydasının olmadığı” gibi olumsuz ifadelere de yer 

vermişlerdir. Özellikle son hafta öğrenciler ikinci soruda “çok faydalı oldu, 

yaratıcılığım ve hayal gücüm gelişti, merakla araştırma yapma, araştırmaya teşvik, 

sorgulama” gibi olumlu ifadelere yer vermişlerdir. 

 İlk haftalarda bilimsel değerlere eğilim için dijital hikâyelerin “ faydasını 

görmedim, etkili olmadı” gibi olumsuz ifadeler son hafta günlüklerde yer almamıştır.  

Bunun sebebi yansıtıcı günlükten elde edilen sonuçlara göre öğrencilerin her hafta 

dijital hikâye yazmaya teşvik edilmiş olması, dijital hikâye hazırlamak için her hafta 

araştırarak yeni kurgulamalar yapmaları ve dijital hikâyelerin merak uyandırmış olması 

olabilir. Bu durum Roth, Vonderer ve Klimmt (2009), Hessler ve Lambert (2017), ve 

Jitsupa ve diğerleri, (2022) tarafından yapılan çalışmalarda dijital hikâyelerin merak 

uyandırması, har hafta senaryo hazırlama ile eleştirel düşünmenin gelişmesi, 

sorgulayabilme yeteneklerinin geliştirmesi ve araştırma yapmaya teşvik etmesi ile 

açıklanabilir. 

Yansıtıcı günlüğün üçüncü ve son sorusunda akademik başarı açısından ilk 

haftalarda öğrencilerin büyük çoğunluğu dijital hikâyeler ile “feni daha iyi anladıklarını, 

eğlenerek öğrendiklerini, karışık kavramları daha iyi anladıklarını” ifade etmişlerdir. 

Öğrencilerden bazıları ise “pek fayda görmedim” ifadesini belirtmiştir. Çalışmanın 

sonuna gelindiğinde özellikle son hafta öğrencilerin büyük çoğunluğu “konuları iyi 

anlama, derse ilginin artması, bilimsel süreç becerilerini kullanma” gibi olumlu 

ifadelere yer verirken sadece bir öğrenci son hafta “bana etkisi olmadı” ifadesini 

kullanmıştır. Son hafta öğrencinin “bana etkisi olmadı” ifadesine yer vermesinin sebebi 

sınıf içinde akademik başarısı en yüksek öğrenci olması, ilgili konuya hâkim olduğu 

için uygulamadan sıkılması olarak belirtilebilir.  
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İlk haftalarda akademik başarı için dijital hikâyelerin “ pek fayda görmedim, 

gibi olumsuz ifadeler son hafta bir öğrenci dışında günlüklerde yer almamıştır.  Bunun 

sebebi yansıtıcı günlükten elde edilen sonuçlara göre dijital hikâyelerin kalıcı bir 

öğrenme sağlaması, karmaşık konuların daha basit şekilde akılda kalmasına olanak 

tanıması olabilir. Bu durum Erdoğan (2021) ve Pala (2021) tarafından yapılan 

çalışmalarda dijital hikâyelerin bilgiyi zihne almayı kolaylaştırdığı ve kalıcı öğrenmeni 

sağlanmasını teşvik etmesi ile açıklanabilir.  

Yansıtıcı günlükten elde edilen bulgularda dijital hikâye hazırlama ile öğrenciler 

yazma becerilerinin arttığını da ifade etmişlerdir. Yapılan çalışmaya benzer olarak 

Girmen, Özkanal ve Dayan (2019) tarafından yapılan çalışmada dijital hikâyelerinin 

yazma becerisine etkisinin olduğu ve yazmaya yönelik tutum – motivasyon artışını 

sağladığı tespit edilmiştir.   

Yansıtıcı günlükte öğrenciler dijital hikâyeler ile bilgiyi daha net ortaya 

koyduklarını, deneyimlerini ve duygu-düşüncelerini detaylı olarak ifade edebildiklerini 

de ifade etmişlerdir. Yapılan çalışmaya benzer olarak Gkoutsioukosta (2019) tarafından 

yapılan çalışmada dijital hikâyelerin süreç boyunca deneyimlerin aktarılması, süreçteki 

her şeyin detaylı olarak ifade edilmesinde büyük öneme sahip olduğu sonucuna 

ulaşılmıştır. Ayten ve Polater (2021) tarafından yapılan çalışmada öğrencilerinin dijital 

hikâye yazma becerilerinde gelişim olduğu ve dijital materyal kullanımının gelişim 

gösterdiği tespit edilmiştir. Büyükkarcı ve Müldür (2022) tarafından yapılan çalışmada 

ilkokul matematik öğretiminde sınıf öğretmeni adayları dijital hikâye süresince hikâye 

hazırlama, değerlendirme, ürün ortaya çıkarma gibi tüm aşamaları yansıtıcı günlüklere 

yazmışlardır. Çalışmada yansıtıcı günlük kullanımı öğretmen adaylarının çalışma 

hakkındaki deneyimleri, dijital hikâyeye ilişkin görüşlerinin ortaya çıkmasında önemli 

rol oynamıştır. 

Bunun yanında yansıtıcı günlüklerden elde edilen bulgular ışığında yansıtıcı 

günlüklerde her hafta yazma becerisinin yanında konu ve kavramlar hakkında da 

öğrencilerin gelişim gösterdiği görülmüştür. Ayrıca öğrencilerin konu üzerine neyi ne 

kadar anladıkları da yansıtıcı günlüklerde detaylı olarak görüldüğü tespit edilmiştir. 
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Yapılan çalışmaya benzer olarak Engin (2023) tarafından yapılan çalışmada 

dijital hikâye anlatımı atölyesinde yansıtıcı günlük kullanımı katılımcıların konun ne 

kadarını anladığı, hangi noktalarda eksiklikler yaşadıkları ve konunun anlaşılmayan 

kısımlarının tespitinde kullanılmıştır. Çalışma sonunda matematik öğretmenlerinin 

dijital hikâye konusunda gelişim gösterdikleri tespit edilmiştir.  

Yapılan çalışmadan farklı olarak Sungur-Alhan ve Şimşek (2020) tarafından 

yapılan çalışmada öğretmen adayları dijital hikâye çalışmasında yansıtıcı günlükler ile 

öğrencilerini aktif biçimde değerlendirip dönüt verebileceklerini ifade etmişlerdir.  

Özetle sekiz haftalık uygulama sonucunda öğrencilerin dijital hikâyeler için 

hazırladıkları yansıtıcı günlüklerden öğrencilerin eğlenerek öğrendikleri, bilimin de 

eğlenerek öğrenilebileceği, bilgileri kalıcı hale getirdikleri, derse ilgilerinin arttığı, 

merak ve araştırma ruhunun gelişim gösterdikleri görülmektedir. 

Tüm bunlardan yola çıkarak yapılan bu çalışmada da öğrenciler tarafından 

hazırlanan yansıtıcı günlükler kapsamında yukarıda belirtilen çalışmalarla dijital hikâye 

sürecine ilişkin görüşler, hikâye hazırlığı süresince eksikliklerin tespiti, haftalık gelişim 

takibi gibi açılardan dolayı yapılan çalışma benzerlik göstermektedir. 

5.2. Sonuç 

Yapılan araştırmada yedinci sınıf öğrencileri tarafından saf madde ve karışımlar 

ünitesinde Storyjumper programında dijital hikâyeler hazırlanmıştır. Dijital hikâye 

uygulaması sonunda araştırmaya ilişkin sonuçlar ortaya çıkmıştır. Yapılan analizler 

sonunda dijital hikâye kullanımının bilimsel epistemolojik inançlar üzerinde istatistiksel 

açıdan herhangi bir etkisinin bulunmadığı sonucuna ulaşılmıştır. Bunun yanında dijital 

hikâye kullanımının öğrencilerin fen bilimleri dersi akademik başarılarını büyük ölçüde 

etkilediği ve istatistiksel açıdan olumlu bir etkisinin bulunduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Ayrıca dijital hikâye kullanımının bilimsel değerlere eğilim üzerinde istatistiksel açıdan 

olumlu yönde bir etkisinin olduğu sonucuna da ulaşılmıştır. Bilimsel değerlere eğilim 

kapsamında öğrenciler merak, eleştirellik, araştırmacı olma ve yaratıcılık boyutlarında 

büyük bir gelişim gösterdikleri görülmüştür.  
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Hazırlanan hikâyelerin rubrik ile değerlendirmesi sonucunda öğrencilerin 

başlarda zorlandıkları görülmektedir fakat her hafta öğrencilerin hazırladıkları hikâyeler 

yaratıcı düşünme, eleştirel yaklaşma, uygulama süresince senaryo yazma ile büyük 

iyileşmeler göstermiş ve sona doğru hikâyeler oldukça iyi düzeylere geldiği tespit 

edilmiştir. Öğrenciler tarafından yazılan yansıtıcı günlüklerden hareketle fen dersinin 

eğlenerek öğrenilebildiği, akılda dijital hikâye ile daha kalıcı hale geldiği, fen dersine 

ilgilerinin arttığı, günlük yaşamda çevrelerinde gördükleri her şeyi fen ile 

ilişkilendirebildikleri, senaryo yazarak mantıksal açıdan olaylara bakabildikleri ve 

eleştirel yaklaşabildikleri sonuçlarına ulaşılmıştır.  

Tüm bunların yanında öğrencilerin bilgisayar becerilerinin ilk haftaya kıyasla 

gelişim gösterdikleri, çoklu ortam araçlarını daha iyi kullanabildikleri, hikâye 

kurgulama ile kelime dağarcıklarının gelişim gösterdiği elde edilen sonuçlar 

arasındadır. Ayrıca öğrenciler uygulama sonunda başka dijital materyalleri kullanmak 

istediklerini ve tüm derslerin dijital hikâyelerle işlenmesini istediklerini de 

belirtmişlerdir.  

5.3. Öneriler 

Bu kısımda da çağın gereklerine ayak uydurabilen, bilgiyi üreten ve ürettiği 

bilgiyi kullanabilen, yaratıcı, merak dolu bireyler yetiştirilmesi ve gelecekte yapılacak 

olan çalışmalara rehberlik etmesi açısından bazı önerilere yer verilmiştir. 

  Araştırma farklı sınıf seviyelerinde de yapılabilir. 

 Fen bilimleri müfredatında yer alan farklı üniteler veya konular üzerinde de 

uygulama yapılabilir. 

 Dijital hikâye kullanımı başta fen bilimleri dersi olmak üzere tüm branşlarda 

daha etkin ve daha yaygın olarak kullanılabilir.  

  Araştırma daha uzun bir uygulama süreci içinde yapılabilir.  

 Araştırma daha büyük örneklemler üzerinde yapılabilir. 

 Öğrencilerin bilgisayar ve tasarım becerilerinin gelişmesi açısından bu tarz 

uygulamalara derslerde daha çok yer verilebilir.  
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 Öğrencilerin yazma becerilerinin gelişmesi ve daha iyi kurgulamalar 

yapabilmeleri için başta dijital hikâyeler olmak üzere daha farklı dijital 

materyallere de derslere yer verilebilir. 
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