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Bu calismada, isbirlikli dijital 6ykiileme yontemiyle gerceklestirilen etkinliklere yonelik 6grenci goriislerinin ve dgrencilerin dijital ykiilerle olan etkilesim
durumlarmin incelenmesi amaglanmistir. Durum calismasi deseni ile gerceklestirilen calismada uygun 6rnekleme yontemi ile belirlenen calisma grubu, bir
lisenin 10. smifinda grenim géren 33 6grenciden olugmaktadir. Calisma dijital 6ykii egitimi, pilot uygulama ve asil uygulama olmak tizere 11 hafta
stirmiigtiir. Biyoloji dersinde gerceklestirilen dijital 6ykiileme siirecinin sonunda bireysel ve odak grup goériismeleri yoluyla veriler toplanmigtir. Uygulama
boyunca 6grencilerin dijital 6ykiiler olustururken ne diizeyde etkilesime girdiklerini tespit icin bilgisayarda ekran kayitlar1 alinmigtir. Yari yapilandirilmis
goriisme formu ve ekran kayitlariyla toplanan verilere igerik analizi uygulanmgtir. Elde edilen baslica bulgulara goére, isbirligi iginde gerceklestirilen dijital
oykiileme siireci 6grenmeyi kolaylastirma, pekistirme, kalicilik saglama ve 6grenme motivasyonunu arttirma yoniiyle 6grenme siirecine katki sunmaktadir.
Ayrica konuyu arastirma, senaryo yaratma ve senaryoya uygun gorsel bulma adimlar1 konunun 6grenilmesine ve pekistirilmesine en ¢ok katki saglayan
adimlar olarak goriilmistiir. Senaryo kurgusunu olusturmak 6grencilerin en ¢ok zorlandiklar1 adimlardan birisi olmustur. Zaman yetersizligi ise dijital
Oykiileme siirecinde dgrencilerin en sik karsilastigi sorunlarin basinda gelmistir. Stireg ilerledik¢e 6grencilerin hazirladiklar: dijital dykiilerde ortalama
etkilesim sayilarinin da artig gosterdigi goriilmustiir. Bu dogrultuda, lise diizeyindeki 6grenciler arasinda etkilesimi ve igbirligini arttirmak icin derslerde
isbirlikli dijital oykiileme etkinliklerinin yapilmasi 6nerilmektedir.
Anahtar Kelimeler: Dijital Oykii, Dijital Oykiileme, Isbirligi, Etkilesim

ABSTRACT
In this study, it was aimed to examine students views on the activities carried out with the collaborative digital storytelling method and students' interaction
with digital stories. The study group, which was determined by the convenience sampling method in the case study design, consists of 33 students studying
in the 10th grade of a high school. The study lasted 11 weeks in total, including digital story training, pilot implementation and actual implementation. At the
end of the digital storytelling process in the biology course, data were collected through individual and focus group interviews. At the same time, screen
recordings were taken on the computer to determine the level of interaction of the students while creating digital stories. Content analysis was applied to the
data collected through semi-structured interview forms and screen recordings. According to the main findings, the collaborative digital storytelling process
contributes to the learning process in terms of facilitating learning, reinforcing, providing retention and increasing learning motivation. In addition, the steps
of researching the topic, creating a scenario and finding appropriate visuals for the scenario were seen as the steps that contributed the most to the learning
and reinforcement of the topic. Creating the scenario fiction was one of the most difficult steps for students. Lack of time was one of the most common
problems encountered by students in the digital storytelling process. As the process progressed, it was observed that the average number of interactions in
the digital stories prepared by the students increased. In line with the results of the study, it is recommended that collaborative digital storytelling activities
should be carried out in lessons to increase interaction and collaboration among high school students.
Keywords: Digital Story, Digital Storytelling, Collaboration, Interaction
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Extended Abstract

The rapid changes in Information Technology have led to many fields innovating and changing. One of
the areas experiencing change is undoubtedly education. The way students learn and work is also
changing with technology. In this regard, the fact that today's students have more access to technology
has led to changes in the way they communicate, interact and learn (Dreon et al., 2011; Malita and
Martin, 2010). For this reason, the use of contemporary learning methods that capture the attention of
students in learning environments is becoming increasingly important. Digital storytelling, which stands
out as one of these teaching methods, has emerged as a result of combining today's transformative
technology with traditional storytelling. By combining the traditional story with digital elements such as
text, images, sound, music, and video, digital storytelling is seen as an educational technology tool that
uses almost all of the skills expected of students in the 21st century (Dogan and Robin, 2009; Lantz et al.,
2020). The active interaction that students have with content, peers, and teachers while creating digital
stories has the potential to enhance learning. From this point of view, it was considered important in the
present study to examine students' collaborative digital storytelling processes in depth.

The study group, selected through convenience sampling in the case study design, consisted of 33
students in the 10th grade of a high school. The study lasted for a total of 11 weeks, including digital
story training, pilot implementation, and actual implementation. Content analysis was applied to the data
collected with the interview form and screen recordings. During the first week of implementation, a 4-
hour digital story creation training was given to the study group. After the training, a 2-week pilot
application and then an 8-week main application were made. Two hours of the biology class, which is
given as four hours per week, covered the topics of the "Cell divisions" unit of the 10th grade biology
curriculum. In the other two hours, digital storytelling activities on the same topics were conducted in the
computer science class. Content analysis was applied to the data collected with the interview form and
screen recordings.

According to the key findings of the study, collaborative digital storytelling contributes to the process in
terms of facilitating learning, reinforcing learning, providing permanence, and increasing learning
motivation. Students were most inspired by their imagination when creating a digital story scenario.
Researching the topic, constructing a scenario, and finding images that fit the scenario are the steps that
contribute most to learning and reinforcing the topic. The digital storytelling process contributes to
critical thinking in terms of creating group awareness, conducting effective research, and providing
feedback. Communication, responsibility, and active participation are the contributions of digital
storytelling to collaboration. Creating the scenario setup was one of the most difficult stages for the
students. Lack of time is one of the most common problems in the digital storytelling process. As the
process progressed, it was observed that the average number of interactions in the digital stories prepared
by the students increased. Recording sound and adding music are the steps that students interact with the
most in digital stories.

The results of the study showed that the digital storytelling process is suitable for collaborative work and
supports students to work together. It can be stated that the features of the constructivist environment of
the digital storytelling process lead students to work together in this process, to participate actively and to
take responsibility in a group (Robin, 2006; Smeda et al., 2014). In parallel with the results of the current
study, other studies in the literature (Cigek, 2018; Hafner and Miller, 2011; Karakoyun, 2014; Ming et al.,
2014; Ohler, 2013; Robin, 2006; Smeda et al., 2014; Yuksel et al., 2011; Wang and Zhan, 2010) reported
that digital storytelling leads students to communicate more and more meaningfully with each other,
teaches them to work together in groups, prepares an environment for cooperation and encourages them
to work together to achieve certain goals. It is stated that the social interaction and cooperation of students
with their peers and teachers at all stages of the process from brainstorming ideas to the publishing step
have an important contribution at this point (Balaman-Ugar, 2016). In the present study, it was concluded
that the interaction that takes place in such an environment also promotes critical thinking in terms of
group awareness, effective research, and feedback.

It is a remarkable result that the steps of finding images and recording audio are also among the stages of
digital storytelling that reinforce the theme the most. This result can be linked to the effective research
done to master the subject and the effort made to construct an original scenario. In fact, the effective and
selective research of the content is considered important in terms of learning and reinforcing the subject
(Burmark, 2004; Robin, 2008). Considering that the narrative element is a central element of digital
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storytelling (Oskoz and Elola, 2014), it can be said that the attempt to present an original and more
creative scenario causes difficulties for students. Other studies also show results that are consistent with
the current study (Baki, 2015; Cigek, 2018; Karakoyun, 2014). According to another result, lack of time
was one of the most common problems in the digital storytelling process. This situation has been
frequently mentioned in many digital story oriented studies (Cicek, 2018; Dogan and Robin, 2008; Dogan
and Robin, 2009; Karakoyun, 2014; Sadik, 2008; Yamag, 2015). In the context of technology integration,
time is an important factor both in terms of teachers' lesson planning and preparation and students'
product creation (Sadik, 2008).

Giris

Teknoloji ¢agina dogan z kusaginin teknoloji ile tanigmasi neredeyse kaginilmaz bir durum
olmaktadir (Can vd., 2023). Z kusag1 6grencilerinin teknolojiye eski dgrencilere oranla daha
fazla erisim firsati yakalamasi iletisim, etkilesim ve Ogrenme tarzlarindaki degisime de yon
vermektedir (Dreon vd., 2011; Malita ve Martin, 2010). Bu o6grenciler dijital teknolojilerle
biiylidiikleri icin teknolojiye daha ¢ok ilgi duymakta ve bilgisayar ekraninda gergeklesen
faaliyetlerle giderek daha fazla vakit gegirmektedirler (Robin, 2016). Gorsel ve isitsel agidan
zengin ¢oklu ortam igeriklerini metin agirlikli iceriklere oranla daha fazla tercih ettikleri
belirtilmektedir (France ve Wakefield, 2011). Dolayisiyla dgrencilerimiz teknolojik iletisim
patlamasi1 ve kiiresellesmenin etkisiyle geleneksel okuryazarlik anlayislarindan farkli anlam
olusturma bigimlerini kesfetmeye dogru bir gecis yasamaktadir. Bu durum hem &grencilerde
hem de derslerine giren 6gretmenlerde bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi ve dijital cag
okuryazarligi gibi teknoloji kullanimi ile ilgili bazi 21. yiizyi1l becerilerine sahip olma
beklentisini olugturmaktadir (Arslan vd., 2022).

Bilisim teknolojilerindeki gelismeler sayesinde artik egitim ve egitimde teknoloji kavramlari
birbirlerinden farkli diisiiniilemeyecek kadar i¢ ige gegtiginden dolayr modern teknolojinin
sundugu ¢esitli ara¢ ve tekniklerin egitime entegrasyonu 6nemli gériilmektedir (Can vd., 2023).
Ogrencilerin giinliik hayatta bir¢ok teknolojik imkana ulasabiliyorken, okulda ve &grenme
stireglerinde bu tir dijital teknolojileri kullanmaktan yoksun kalmalarmin dijital uyumsuzluga
yol acabilecegi ifade edilmektedir (Atal ve Usluel, 2011). Ge¢misten giiniimiize uzanan siirece
bakildiginda, teknolojideki bir¢ok yeniligin egitimde de karsilik buldugu ve séz konusu bu
teknolojilerin potansiyel faydalarindan dolay1 6grenme ortamlarina entegre edilmesi i¢in gesitli
yollar denendigi goriilmektedir. Bilgisayarlar, cep telefonlari, dijital kameralar, tarayicilar ve
kullanim1 kolay yazilimlarin dijital diinyay1 kullanan 6gretmenler i¢in daha ulasilabilir olmasi
da yeni teknolojilerin egitim ortamlarindaki kullanimini arttirmustir (Smeda vd., 2014). Egitim
alanindaki bu dijitallesme siireci geleneksel egitim anlayisini degistirerek 6grenci ve dgretmen
rollerinde de farklilasmaya yol agmustir (Caydere ve Akgiin, 2023). Bu dogrultuda
Ogretmenlerin derslerinde yeni 6grenci profillerini ve z kusagi gereksinimlerini gbz Oniinde
bulundurarak yenilikgi, teknoloji destekli yontem ve teknikleri tercih etmeleri onerilmektedir
(Kumasg, 2023).

Giliniimiiz Ogrencilerinin giinliik yasamda etkilesim halinde olduklar1 teknolojik araclari
derslerinde de etkin olarak kullanmak istemeleri, Ozellikle fen bilimlerinde teknolojik
uygulamalarin etkin kullanimini ihtiyag olarak karsimiza ¢ikarmaktadir (Kumas ve Kan, 2022).
Bilim ve teknolojide yasanan gelismeler, bireylerin ve toplumun degisen ihtiyaclari ve egitim
alaninda meydana gelen yeniliklerin 6grenen rollerinde degisimi tetikledigi 2018 yili Biyoloji
Dersi Ogretim Programi’nda da vurgulanmaktadir (MEB, 2018). Biyoloji dersinin bazi soyut ve
karmagik kavramlari igermesinden dolay1 6gretilmesinde ve 6grenilmesinde zorluk ¢ekilen bir
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ders oldugu, buna bagh olarak konularin anlagilmasinda ortaya ¢ikan giigliiklerin grencileri
anlamli 6grenme olmadan ezbere yonelttigi belirtilmektedir (Yildirim, 2019). Bu durumu
agsmaya yonelik olarak okullarda teknoloji destekli fen Ogretiminde sanal deneyler,
simiilasyonlar, etkilesimli soru ¢Oziimleri ve internet igerikli arastirmalar igin Ogrenciler
genellikle bilisim laboratuvarlarina gotiiriilerek isbirlikli gruplar halinde teknoloji temelli
uygulamalardan faydalanmalar1 saglanmaktadir (Kumas, 2023).

Uretilen bilginin her dakika katlanarak arttigi bilgi caginda ozellikle fen egitimi
uygulamalarinin daha etkili ve verimli olmasi i¢in teknoloji destekli farkli yontem ve tekniklerin
tercih edildigi alanyazin caligmalarinda da gbze c¢arpmaktadir. Biyoloji dersi 6zelinde
bilgisayarli animasyon (Biilbiil, 2010; Geng, 2013; Gokhan, 2011), bilgisayarli simiilasyon (Efe
vd., 2011) ve arttirllmis gerceklik (Atalay ve Akgiin, 2020; Omurtak, 2019) gibi egitim
teknolojilerinin etkilerinin arastirildigi ¢alismalara alanyazinda rastlanmaktadir. Bu c¢alisma
kapsaminda ise biyoloji dersinde dijital 6ykiileme y6ntemine bagvurulmustur. Geleneksel oykii
anlatmanin yeni bir versiyonu olarak goriilen (Xu vd., 2011) dijital dykiileme, yapilandirmaci
bir 6grenme ortamu olusturmak i¢in bagvurulabilecek yenilik¢i pedagojik yaklasimlardan birisi
olarak 6n plana ¢ikmaktadir (Robin, 2016; Smeda vd., 2014). Ote yandan isbirlikli égrenme
yaklasimmin fen bilimleri egitiminde siklikla bagvurulan Ogretim yaklasimlarindan birisi
olmasindan hareketle (ileri vd., 2020), mevcut calismada 6grencilerin isbirlikli gruplar halinde
dijital Oykii olusturmalar1 saglanarak siirece yonelik goriislerinin ve dijital dykiilerle olan
etkilegim diizeylerinin incelenmesi amaglanmustir.

1. Kuramsal Cerceve
1.1. Egitimde Dijital Oykiileme

Geleneksel oykilyli metin, resim, ses kaydi, miizik ve video gibi dijital 6gelerle birlestiren dijital
Oykiiye, 21. yiizyilda 6grencilerin sahip olmasi beklenen hemen hemen tiim becerileri kullanan
bir egitim teknolojisi araci olarak bakilmaktadir (Dogan ve Robin, 2009; Lantz vd., 2020).
Dijital dykiilemenin yansitici, aktif, dzgiirlestirici ve keyifli 6grenmeye yonelik potansiyelleri
nedeniyle, sinifta hem bir 6gretim aract hem de bir 6grenme aract olarak bir¢ok yenilikei
yoniiyle kullanildig1 bilinmektedir (Boase, 2008; Wang ve Zhan, 2010). Ogrenciler, kendi dijital
Oykiilerini olustururken, bir dizi biligsel, kisilerarasi, organizasyonel ve teknik becerilerden
yararlanmalarimi gerektiren entegre bir 6gretim etkinligiyle karsilasmaktadir (Dreon vd., 2011).

Dijital oykiileme 6grenci merkezli olmasit yoniiyle dgrencilere kendi materyallerini tasarlama,
yaratma ve sunma firsati vererek onlar1 6grenme siireglerine aktif olarak katilmaya tesvik
etmektedir (Bromberg vd., 2013; Ohler, 2006). Ogrenme ortamlarinda etkilesim yaratma,
kullanict katilimini arttirma, birlikte olusturma ve yaparak 0grenme gibi yonleri ile 6n plana
cikmaktadir (Barber, 2016; Gimeno-Sanz, 2015). Bireyin aktarmak istedigi konuyu zihninde
nasil yapilandirdigi hakkinda da somut bilgi vermektedir (Yuksel-Arslan vd., 2016). Dijital
Oykiilerini olusturan dgrenciler siire¢ sonunda sadece konuya ait zengin bir ¢oklu ortam iiriinii
ortaya koymakla kalmayip ayni zamanda kendi yorumlarina dayanan bir anlam olusturmakta,
farkli kaynaklar1 kullanarak yeni ¢iktilar tiretmekte ve bilgilerini insa etmektedirler (Robin ve
McNeil, 2012). Ogrenciler arastirma yapmak ve paylasmak igin interneti kullanirken siniflarinin
geleneksel dort duvarinin 6tesine gecerek ¢evrim igi kaynaklardan ve Web 2.0 teknolojilerinden
de yararlanarak bilginin iireticisi olma sansina sahip olmaktadirlar (Hafner ve Miller, 2011; Hill
ve Grinnell, 2014). Dijital 6ykii olustururken sinifin 6tesine uzanan caligsma firsati, konu icerigi
ile etkilesim kurma motivasyonu, &grencinin kendi 6grenme kontroli, akran 6grenimi, artan
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ogrenci-6gretmen etkilesimleri ve yansimanin tesvik edilmesi gibi etkenlerin grencinin siirece
katilimint arttirdigr belirtilmektedir (Chan vd., 2017; Ivala vd., 2013). Tiim siire¢ boyunca
yerine getirdikleri gorevlerin ¢ok katmanli tekrar1 saglamasi da 6grenmelerini pekistirmektedir
(Demirer, 2013; Korhonen ve Vivitsou, 2019). Ogrencilerin dijital dykiiler ile kendi iiriinlerini
yaratmalarinin onlar i¢in bir numarali motive edici faktor oldugu diisiiniilmektedir (Campbell,
2012; Dogan ve Robin, 2009). Dijital 6ykii etkinliklerine katilan ogrenciler, fikirlerini
diizenlemeyi, ifade etmeyi, soru sormay1 ve anlatilar olusturmay1 6grenerek iletisim ve 6zgiiven
becerilerini gelistirmektedir (Lantz vd., 2020; Malita ve Martin, 2010; Robin, 2016). Siirecin
dogasi elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini 6grenmeye ve kullanmaya da tesvik
etmektedir (Abdel-Hack ve Helwa, 2014; Yang ve Wu, 2012). Dijital dykiilemenin sozii edilen
yararli pedagojik yonleri i¢in akran etkilesiminin oneminden dolayr mevcut ¢alismada da
igbirligi 6n plana gikarilmigtir.

1.2. Dijital Oykiileme ve Isbirligi

Isbirlikli 6grenme gruplar1 ile geleneksel Ogrenme gruplari bazi yonleri ile birbirinden
ayrilmaktadir. Isbirlikli 6grenme gruplari, grup iiyeleri arasindaki olumlu bagimliliga dayanir,
bireysel sorumluluklar vardir, liderlik paylagilmistir ve grup tiyeleri yetenek ve kisisel 6zellikler
acisindan heterojendir. Geleneksel 6grenme gruplarinda ise grup iiyeleri arasinda olumlu bir
bagimlilik yoktur, bireyler gruba karsi sorumlu degildir, lider degismeden kalir ve gruplar
homojendir (Doymus vd., 2005).

Isbirlikli 6grenme genel ifadesiyle, iki veya daha fazla kisinin birlikte bir seyler 6grenmeye
caligmast ve bilginin insasinin grup {yeleri arasinda paylasilmasidir (Schoor vd., 2015).
Isbirlikli 6grenme, Ogrencileri aktif olarak &grenme siirecine dahil eder. Ogrenciler birlikte
caligtiklarinda, 6grenme siirecinin tekrarlayan dogasina ragmen Ogrenme siireci ilging ve
eglenceli hale gelmektedir (Laal ve Ghodsi, 2012). Bu agidan bakildiginda dijital dykiileme,
Ogrenci ve Ogretmenlerin birlikte 6grendigi, ekip calismalarini igeren ve 6grenci merkezli bir
yaklasim olarak 6n plana c¢ikmaktadir. Dijital Oykiiniin 6gretmenlerin  smiflarinda
kullanabilecekleri giiclii bir isbirligi araci olduguna vurgu yapilmaktadir (Alismail, 2015).

Ogrencilerden kiigiik bir grup ile birlikte dijital dykiilerini yaratmalari istendiginde isbirlikli
etkinlikler i¢inde bulunmalarinin kolaylastigi (Yuksel vd., 2011) ve dijital Oykiilemeden
saglanabilecek faydanin arttig1 ifade edilmistir (Sadik, 2008). Isbirlikli bir ortamda dijital
Oykiiler olusturuldugunda, Ogrencilerin tasarimci, dinleyici, yorumcu, okuyucu, yazar,
iletisimci, sanatgr ve diigiiniir gibi degisik rollere biirlindiikleri belirtilmistir (Kajder, 2004).
Ogrencilerin aktif olarak geri bildirim alip verebildikleri bir grup ortaminda dijital &ykii
olusturdugunda iletisim, isbirligi ve grup ici tartisma becerilerinin gelistigi, soru sormayi
ogrendikleri ve fikirlerini daha rahat ifade edebildikleri vurgulanmaktadir (Abdel-Hack ve
Helwa, 2014; Hafner ve Miller, 2011; Malita ve Martin, 2010; Robin, 2006; Wang ve Zhan,
2010). Ogrencilerin dijital dykiiler olustururken icerikle, grup arkadaslariyla ve 6gretmenleri ile
girmis olduklar1 aktif etkilesim sonucu siirecin 6grenmeyi iyilestirme potansiyeli tagimasi
acisindan bu c¢aligmada Ogrencilerin isbirlikli dijital Oykiileme stireglerinin derinlemesine
incelenmesi 6nemli goriilmiistiir.
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2. Tlgili Cahismalar

Alanyazinda isbirlikli dijital dykiileme odakli ¢aligsmalar yaymn yili, inceledikleri degiskenler,
caligma alani, arastirma yontemi ve Orneklem gruplarina gdére Tablo 1’de 6zet seklinde

sunulmustur.
<. Arastirma -
Calisma-Yih Degisken Ders . . Orneklem
yontemi
Campbell, 2012 Katili, o yazma Multi-disiplin Nitel Ortaokul
ecerisi

'Z\'é’lrgmark ve Milrad, isbirlikli 6grenme Tarih Nitel flkokul
Niemi vd., 2014 Problem ¢6zme becerisi Multi-disiplin Karma Ortaokul

Katilim, isbirligi, dijital ilkokul-
Smeda vd., 2014 okuryazarlik, algi, 6grenme Multi-disiplin Karma oxu

ortaokul
¢iktilart
ZK(;)IILUK ve Kocakaya, 21.ytzy1l becerileri Fizik Nitel Lise
Sevilla-Pavon, 2015 lgi, endise, isbirligi, dijital Yabanci dil egitimi Nitel Lisans
okuryazarlik
Nishioka, 2016 Dil gelisimi, igbirlikli §grenme Yabanc dil Nitel Yiiksekokul
Yamag ve Ulusoy, 2016 Hikaye yazma becerisi Tiirkge Nitel Ilkokul
Akademik basari, igbirligi, sosyal . . .
Nam, 2017 buradalik, tutum Kimya Nicel Lise
Schomelz, 2018 Etkilegim durumlari, ortak Multi-disiplin Nitel Ortaokul
yaraticilik
Cheng ve Chuang, 2019 Bilimsel hayal giicii Fenbilgisi Nicel Ilkokul
Korhonen ve Vivitsou, Grupla ¢alisma ve kodlama _ A - .
2019 becerileri Bilgisayar bilimi Nitel Lisans
Liu vd., 2019 Ogrenme performanst, katilim, Yabanci dil Nicel flkokul
igbirligi, motivasyon
Azis, 2020 Katilim, Sgrenme eiktilars, algt, — yopo0 o il egitimi Karma Lisans
yazma becerisi
Olitsky, 2020 Otantik bilim algilari Fen §gretimi Nitel Kolej-lise
Rutta vd., 2020 Alg1, 6gretmen deneyimleri Yabanci dil egitimi Nitel ilkokul
Simsek, 2020 Yazma becerisi, akademik basart, 00 il esitimi Karma Lisans
kisisel gelisim
Celik, 2021 Akademﬂg bas;_m, 21 yizyl Fen bilimleri Nitel Ortaokul
ecerileri

Cetin, 2021 Dijital okur yazarlik becerisi Bilgisayar bilimi Karma Lisans
Tanrikulu, 2021 Yazma becerisi Tiirkce egitimi Nitel Lisans
Kristiawan vd., 2022 Kimlik gelisimi, kelime ezberleme  Yabanci dil egitimi Nitel ilkokul
Petaousi vd., 2022 Sosyal etkilegim, katilim Tarih Karma Lise

Tablo 1. Isbirlirkli Dijital Oykiileme Iceren Alanyazin Calismalart

Tablo 1°deki yapilan ¢alismalara bakildiginda, benzer degiskenlerle birlikte farkli olan bir¢ok

degisken tiiriintin de incelendigi goriilmektedir. Arastirma yontemi olarak nitel, 6rneklem olarak

ilkokul ve ortaokul, ders olarak yabanci dil egitimi 6n plana ¢ikmaktadir.

3. Onem ve Gerekee

Ogrenmenin diizenlenmesi igin sosyal etkilesimin gerekli oldugu ve tek basina 6z diizenleme

modellerinin gercek hayattaki 6grenme durumlarinda 6grenmeyi agiklamak igin yetersiz kaldigi
savunulmaktadir (Schoor vd., 2015). Bu agidan bakildiginda bireysel 6grenmeyi desteklemek ve
baskalarmin 6grenmesine katkida bulunmak iizere isbirligi i¢inde dijital medya ve ortamlarin
kullanilmas1 &nemli goriilmektedir (ISTE, 2016). ikili veya kiigiik gruplarda birlikte calismak,
giiniimiiz siniflarinda ana akim 6gretim bigimlerinden biri haline gelmistir. Son yillarda egitim

arastirmacilarinin dikkatlerini isbirlikli 6grenme ortamlarindaki diizenlemeye yoOneltmeleri de
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bu durumu desteklemektedir (Hadwin vd., 2017). Bu dogrultuda, dijital dykiilemenin kullanim1
artan Ogrenci merkezli bir yenilik olmasi ve grupca ¢alismay1 destekleme potansiyeli tasimasi
agisindan mevcut ¢aligmada 6grencilerin igbirlikli dijital dykiileme yontemine yonelik goriigleri
ve etkilesim durumlar1 incelenmeye deger goriilmiistiir. Isbirligi icinde gerceklestirilen dijital
Oykiilemenin monoton smif ortami yerine eglenceli bir atmosfer olusturma ve &grencilerde
heyecan yaratma gergeginden hareketle (Saritepeci ve Cakir, 2017; Ulum ve Ercan-Yalman,
2020; Toki ve Pange, 2014) z kusag1 olan lise dgrencileri i¢in de bu siirecin ilgi ¢ekici ve
verimli olacag1 diisiiniilmiistiir. Dijital dykiilemenin teknoloji ve bilgisayara zaten asina olan
Ogrencilerin yaratici 6yki anlaticilari olmalarina imkan tanimasi her yastan ve sinif diizeyinden
farkli beceri diizeylerine uyarlanabilmesini kolaylastirmaktadir (Boase, 2008; Robin, 2008). Bu
dogrultuda mevcut calisma lise 10.smif diizeyinde yiiriitiilmiistir. Ote yandan fen agirlikli
derslerde bilimsel kavram ve prensiplerin fazlalig1 nedeniyle 6grencilerin kavramlar1 anlamakta
ve hatirlamakta zorluk ¢ekmeleri (Condy vd., 2012) isbirlikli dijital Sykiilemenin biyoloji
dersindeki etkisini arastirilmaya deger kilmistir. Bununla birlikte, dijital 6ykii olusturma
stirecinde G6grencilerin etkilesim diizeylerinin asamalara gore tespit edilmesinin 6grencilere
verilecek egitimlerde rehberlik saglamasi agisindan faydali olacagi diislintilmektedir.
Aragtirmanin amacini gergeklestirmek i¢in asagidaki arastirma sorularina cevap aranmustir:
1. 10.smuf 6grencilerinin biyoloji dersinde igbirlikli dijital dykii olusturma siirecine iliskin
goriisleri nasildir?
e Ogrenciler dijital dykii senaryosu hazirlarken nelerden esinlenmektedir?
e Dijital dykiileme 6grenme siirecine hangi katkilar1 saglamaktadir?
e Dijital oykiiniin konuyu Ogrenme ve pekistirmeye en c¢ok katki saglayan
adimlari nelerdir?
e Dijital dykiileme siirecinin elestirel diisiinmeye sundugu katkilar nelerdir?
e Dijital dykiileme siirecinin isbirligine sundugu katkilar nelerdir?
e Dijital 6ykii olustururken en ¢ok zorlanilan adimlar nelerdir?
e Ogrenciler dijital &ykiilemenin biyoloji dersinde daha etkili olmasi hangi
onerilerde bulunmaktadir?
e Ogprenciler biyoloji disinda hangi derslerde dijital 6ykii olusturmak
istemektedir?
e Ogrenciler dijital dykiileme siirecinde ne tiir sorunlar yasamaktadir?
2. 10.smif dgrencilerinin dijital dykiilerle etkilesim durumlari nasildir?

4, Yontem
4.1. Arastirma Deseni

Arastirma durum galismasi deseninde yuriitiilmiigtir. Durum ¢aligmasi, gergek yasamdan bir
duruma iligkin etkenlerin biitiinciil ve derinlemesine bir sekilde arastirilmasina olanak saglayan
ve bu etkenlerin ilgili durumu nasil etkilediklerine odaklanan bir arastirma yaklagimidir
(McMillan ve Schumacher, 2010; Yildirim ve Simsek, 2013). Mevcut ¢alismada 6grencilerin
dijital Oykii olusturma siiregleri ile ilgili derinlemesine bilgi elde edilmesi amaciyla yari
yapilandirilmig bireysel ve odak grup goriismeleri gergeklestirilmistir. Ayrica siireg igerisinde
alinan ekran kayitlar ile 6grencilerinin dijital dykiilerle olan etkilesim diizeyleri incelenmistir.

548



Igdir Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, Ekim 2023 (34)

4.2. Cahisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, bir lisenin 10. sinifinda 6grenim goéren ayni siniftaki 33 6grenciden
olusmaktadir. Ogrencilere ait demografik bilgiler Tablo 2’de sunulmustur. Caligma grubu
seckisiz olmayan Ornekleme ydntemlerinden uygun Ornekleme yontemiyle secilmistir. Uygun
ornekleme zaman, para ve isgiicii kaybini dnlemeyi temel amag¢ edinen ve o6rneklemin kolay
ulagilabilir ve uygulama yapilabilir birimlerden secildigi bir Ornekleme yontemidir

(Biiyiikoztiirk vd., 2013).
Demografik dzellik f %

Cinsiyet

Kiz 20 61

Erkek 13 39
Dijital cihazlara sahip olma durumu

Masaiistii bilgisayar 6 18

Diziistii bilgisayar 5 15

Tablet 9 27

Akilli telefon 21 64
Bilgisayar kullanabilme yeterlilik durumlar1

Cok iyi 3 9

Iyi 9 27

Orta 19 58

Koti 2 6
Giinliik bilgisayar kullanma durumlar

1 saat ve daha az 25 76

1-2 saat 6 18

2-3 saat 2 6
Daha o6nce dijital hikaye olusturma durumlart

Evet 4 12

Hayir 29 88

Tablo 2. Orneklem Gruba Ait Demografik Bilgiler

4.3. Uygulama Siireci

Calisma aym1 subede yer alan Ogrencilerle biyoloji dersi miifredati

tizere {i¢ asamada gerceklesmistir. Uygulama siirecine iligkin gorseller Sekil 1°de sunulmustur.

‘ﬂ

C ve D-Ogrenciler dijital 6ykilerini smifa sunarken

Sekil 1. Uygulama Siirecine Iliskin Gériintiiler

kapsaminda
gerceklestirilmistir. Uygulama siireci egitim ve hazirlik, pilot uygulama ve asil uygulama olmak

549



Ortaégretimde Isbirlikli Dijital Oykii Uygulamalarina Iliskin Bir Durum Calismast

Uygulamanin ilk haftasinda ¢alisma grubuna yonelik 4 saatlik dijital 6ykii olusturma egitimi
verilmistir. Ardindan birbiri ile uyumlu calisabileceklerini diisiindiikleri arkadaglar1 ile 4-5
kisilik toplam 7 gruba ayrilmislardir. Egitimden sonra 2 haftalik bir pilot uygulama ve
sonrasinda ise 8 haftalik asil uygulama gergeklestirilmistir. Haftalik dort saatlik biyoloji
dersinin iki saatinde, 10.smif biyoloji 0gretim programinda yer alan “Hiicre boliinmeleri”
iinitesinin konular1 islenmistir. Diger iki saatte ise bilisim smifinda aymi konular1 kapsayan
dijital Oykii olusturma etkinlikleri gergeklestirilmigtir. Bazi nedenlerle ders siirecinde
yetismeyen ¢alismalar i¢in ders disinda da bilisim sinifi kullanilmis veya evde devam edilmistir.

Ogrenciler iki haftalik dijital dykii olusturma siirecinin ilk haftasinda aldiklar1 konu ile ilgili
aragtirma yaparak hazirladiklar senaryolarini derse gelmeden dnce kagit {izerinde bitirmislerdir.
Derste ise kagit iizerindeki bu senaryolarini bilgisayara aktarip internetten uygun gorseller
bularak 6ykii panosu olusturmuslardir. Dijital 6ykii olusturma siirecinin ikinci haftasinda ise
Oykiiniin senaryo metnini ve gorsellerini yiikleme, Oykilye baslik olusturma, sahnelerin ses
kayitlarimi1 yapma, resimlere efekt uygulama ve arka plan miizigini ekleme gibi islemlerini
yaparak dijital Oykiiye son halini vermislerdir. Asil uygulama siirecinde dijital oykiiler
olusturulurken izlenen temel adimlar Sekil 2°de 6zetlenmistir.

Aragtirma Senaryo Gorsel psa)r}]]g;lu Ses kaydi
yapma = yazimi = bulma Sl yapma
d?g;?ég(ir Simifta Projeyi Miizik
EE sunma = kaydetme - ekleme

Sekil 2. Asil Uygulama Siire¢ Adimlari

Gruplar tarafindan her iki haftalik siiregte birer tane dijital 6ykii olusturulup etkilesimli tahtada
smifa sunulmustur. Ogrenci gruplar asil uygulama siireci sonunda Sekil 3 ve Sekil 4’te giris
ekranlarina yer verilen toplam 28 adet dijital 6ykiiyli olusturmustur.
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Sekil 3. Dijital Oykii Giris Ekranlar1 (1-16)
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Sekil 4. Dijital Oykii Giris Ekranlar1 (17-28)
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Her sunumun ardindan 6gretmen ve akranlar tarafindan geri bildirim saglanmistir. Siireg
boyunca dijital oykiilerin olusturulmasi esnasinda ekran kayitlari da alinmistir. Asil uygulama
bittikten sonra bireysel ve odak grup goriismeleri gerceklestirilmistir.

4.4. Veri Toplama Araclari
4.4.1. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Ogrenciler ile gergeklestirilen bireysel ve odak grup goriismelerinde yari yapilandiriimis
goriisme formu kullanilmistir. Form hazirlanirken oOncelikle alanyazindan yararlanilarak
aragtirmanin kapsamina uygun sorularin yer aldigi taslak bir goriisme formu olusturulmustur.
Aragtirma sorular1 dikkate alinarak hazirlanan taslak formdaki sorularin yapilan arastirma ile
ilgili olmasi, 6rneklem grubun seviyesine uygun olmasi ve cevap verebilecekleri kolaylikta
olmasina dikkat edilmistir. Sorularda cesitlilik saglanmaya c¢alisilmis ve uygun sondalar
kullanilmistir. Sorularin siralanmasinda huni teknigi ile genelden ozele dogru sorular
siralanmistir. Hazirlanan goriisme formu doktora derecesine sahip iki alan uzmani, iki
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri (BOTE) doktora dgrencisi ve doktora derecesine sahip bir
dil uzmanina kontrol ettirilerek alinan goriisler dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilmustir.
Asil gorligme uygulamasindan dnce iki 6grenci ile pilot goriisme yapilarak hazirlanan form test
edilmistir. Goriisme formunun son hali 11 ana sorudan olugsmustur.

4.4.2. Ekran Kayitlari

Ogrencilerin MS Photo Story 3 yazilimi aracihigtyla olusturduklar dijital dykiilerle ne diizeyde
bir etkilesime girdiklerini tespit edebilmek i¢in bilgisayar ortamindaki son asamada ekran
kayitlar1 alinmigtir. Kayitlar i¢in “Icecream Screen Recorder” yaziliminin {icretsiz siiriimii tercih
edilmistir. Ekran kaydina dahil olan dijital 6ykii olusturma siirecinin bu asamasinda, 6grenciler
yazilima resim aktarma, oykii bashigi olusturma, sahne metinlerini yazma, ses kaydi yapma,
efekt uygulama, miizik ekleme ve videoyu uygun bir formatta kaydetme gibi islemleri
gerceklestirmislerdir.

4.5. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Goriisme formu ve ekran kayitlari ile elde edilen verilere igerik analizi uygulanmistir. Igerik
analizi, belirli kurallara dayali olan kodlamalarla bir metne ait baz1 sozciiklerin veya
kavramlarin daha kii¢tlik icerik kategorileri ile 6zetlendigi (Biiyiikoztiirk vd., 2013) ve verileri
aciklayabilecek iligkilere derinlemesine ulasildig: bir analiz tiiridiir (McMillan ve Schumacher,
2010).

Smifta yer alan 7 Ogrenci grubunun her birinden ikiser olmak iizere toplam 14 Ggrenci ile
bireysel goriisme yapilmistir. Bireysel goriigme siireleri 10 ile 18 dakika arasinda degismistir.
Bireysel goriigme yapilan 6grencilerin disinda kalan dgrencilerinden rastgele segilen 10 kisi ile
de odak grup goriismeleri yapilmistir. Odak grup goriismeleri 5’er kisilik iki grup seklinde
gerceklestirilmistir. Birinci odak goériisme siiresi 57 dakika, ikinci odak goriisme siiresi ise 66
dakika siirmistir. Goriismelerin hepsi yliz yiize ve okul ortaminda gergeklestirilmistir.
Goriigmeye baglamak igin 6grencilerin kendini hazir ve rahat hissetmeleri beklenmis ve
ogrencilerden ses kaydi i¢in izin alindiktan sonra goriismeye baslanmistir. Gorlisme formu yari
yapilandirilmis oldugu i¢in aragtirmaci goriismenin akisina gore gerekli yerlerde daha derin ve
daha agiklayici cevaplar igin sonda sorular da sormustur. Bireysel ve odak grup goriismelerinin
ses kayitlar1 dinlenip transkript edilerek yaziya aktarilmistir. Yaziya aktarilan goriisme verileri
daha sonra 6grencilere okutularak onaylatilmistir. Transkript edilen goriigme verilerine igerik
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analizi uygulanarak goriisme formundaki her bir soruya iligkin tema, kategori ve kodlar
olusturulmustur.

Her dijital oykii c¢alismasi bitirildiginde ekran kaydi da sonlandirilarak bilgisayara grup
numaras1 ve dijital dykil ismi ile kaydedilmesi saglanmigtir. Bilgisayarlardan toplanan ekran
kayitlar1 daha sonra izlenerek transkript edilmistir. Tiim gruplar i¢in analiz edilen toplam kayit
stiresi 23 saat 28 dakika olmustur. Belirlenen etkilesim sayilari, MS Photo Story 3 yazilimidaki
muhtemel tiim etkilesimleri iceren bir MS Excel formuna aktarilarak kayit altina alinmstir.
Daha sonra forma aktarilan veriler analiz edilerek her bir etkilesime ait frekanslar elde
edilmistir. Son olarak frekans sayilar1 formdaki kategori ve kodlarin altinda raporlanmistir.

4.6. Verilerin Gegerlilik ve Giivenirligi

Calismada i¢ gecerliligin(inandiriciligin) saglanmasina yonelik olarak 6rneklem grubu ile 11
haftalik bir etkilesim siireci yasanmistir. Ogrencilerin dijital dykiilerle etkilesim diizeyini
gosteren ekran kayitlar1 goriisme kayitlar1 ile birlikte veri gesitlemesi saglamistir. Ses
kayitlarinin alinmasi dncesinde ve transkript edilmesi sonrasinda 6grencilerden onay alinmigtir.
D1s gegerliligin (aktarilabilirligin) saglanmasi i¢in O6rneklem grubu, uygulama siireci, veri
toplama araglar1 ve veri analizi detayl sekilde sunulmaya calisilmustir. I¢ giivenirlik (tutarlilik)
icin ¢aligma bulgulart yorum yapmadan sunulmustur ve igerik analizi ile yapilan kodlamalarda
arastirmacilar arasinda fikir birligi saglanmistir. Dis giivenirligin (teyit edilebilirligin)
saglanmasina yonelik olarak, verilerin elde edilen sonuglar ile tutarliligmi teyit ettirmek igin
doktora derecesine sahip ii¢ alan uzmanindan goriis alinmstir.

5. Bulgular
5.1. Dijital Oykiileme Siirecine iliskin Ogrenci Goriisleri

Ogrenciler ile gergeklestirilen gdriismelerde yari yapilandirilmis goriisme formu kullanilmis ve
elde edilen verilere icerik analizi uygulanmistir. Goriisme bulgulari, odak grup ve bireysel
olmak {iizere toplam 24 6grenci ile yapilan goriismelerin analizinden elde edilmistir. Gorlisme
yapilan 6grencilere ait demografik 6zellikler Tablo 3’te sunulmustur. Tablo 3’teki verilere gore
goriigme yapilan G6grencilerin kiz agirlikli oldugu, sadece 5 G6grencinin dijital cihaz olarak
bilgisayara sahip oldugu, 5 6grenci hari¢ hepsinin ise akilli telefona sahip oldugu goriilmektedir.
Ogrenciler bilgisayar kullanabilme yeterliligi acisindan kendilerini daha ¢ok orta diizeyde
gormektedir. Sadece 3 6grenci bu ¢aligma oncesinde dijital 6ykii olusturmustur.
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Bilgisayar Daha once dijital

Ogrenci  Cinsiyet Sahip olunan dijital cihazlar kullanabilme oykii olusturmus

yeterlilik durumu mu?
o1 Erkek Akall telefon Iyi Hayir
02 Kiz Akalli telefon Iyi Hayir
03 Kiz - Orta Hayir
04 Erkek Diziistii bilgisayar, akilli telefon Cok iyi Evet
05 Erkek Masaiistii bilgisayar, akilli telefon Cok iyi Evet
06 Kiz - Orta Hayir
07 Kiz - Orta Hayir
08 Kiz Akill telefon Orta Hayir
09 Kiz Diziistii bilgisayar, Akill telefon Iyi Hayir
010 Kiz Akallr telefon Orta Hayir
011 Erkek Akalli telefon Iyi Hayir
0612 Erkek Masaiistii bilgisayar, Akill telefon Iyi Hayir
613 Kiz Akilli telefon Orta Hayir
014 Erkek Akill telefon Orta Hayir
015 Kiz Diziistii bilgisayar, Akilli telefon Iyi Hayir
016 Erkek Masaiistii bilgisayar, akilli telefon Cok iyi Evet
017 Kiz Akill telefon Orta Hayir
018 Kiz - Orta Hayir
019 Kiz Akallr telefon Orta Hayir
620 Kiz Akalli telefon Iyi Hayir
021 Kiz Akill telefon Orta Hayir
022 Kiz Akallr telefon Orta Hayir
023 Kiz - Orta Hayir
024 Kiz Akilli telefon Koti Hay1r

“Ogrenciler dijital 6ykii senaryosu hazirlarken nelerden esinlenmektedir?” alt problemine iliskin

goriisme bulgular1 Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 3. Gériisme Yapilan Ogrencilere Ait Demografik Ozellikler

Kod f %
Hayal giicii 14 58
Film/gizgi film 11 46
Kitap 10 42
Basindan gecen olay/kendi anilar1 7 29
Glinliik yasam/¢evre 5 21
Diger gruplarin sunumlar1 3 13
Oyunlar 3 13
Internet siteleri 2 8
Baskasinin anilar 1 4
Riiyalar 1 4

Tablo 4’e gore, dijital 6ykii senaryosu olustururken Ggrenciler en ¢ok hayal giicti, izledikleri
film/cizgi filmler ve okuduklari kitaplardan esinlenmistir. Ogrenciler siire¢ boyunca dijital
Oykiiler olustururken sadece bir unsurdan degil de farkli unsurlardan esinlendiklerini asagidaki

goriisleri ile dile getirmistir.

Tablo 4. Dijital Oykii Senaryosu Olustururken Esinlenilen Unsurlar
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“...Her dijital oykiimiizde farkli yerlerden esinlenmeye ¢alistik. Ama daha ¢ok ¢izgi film
karakterlerini kullandik”(03).

“Esinlenirken agir basan hayal giiciimiiz ve izledigimiz filmler oldu. Hayal giiciimiiz genis
ve biraz fazla hayal kuruyoruz. Izledigimiz filmlerin de birkaginda karakter belirlemede
esinlenerek yararlandik. Ornegin Yenilmezler filminin karakterlerinden esinlendik”(09).

“Valla hocam bizim grubun kurgulart arkadaglar da biliyor genelde uc¢uk kacgik hayali
oluyordu. Cizgi romanlar ve filmlerden esinlendik. Mesela bir hikdyemizde ¢ocugun babasi
ikiye boliiniiyordu, mitoz béliinmeyle ¢ocugun iki tane babasi oluyordu. Birinde uzay vardi
birinde ¢cocuk askere gidiyordu basindan gecen olaylar falan vardi”(016).

“Biz filmlerden ve kitaplardan yola ¢iktik. Film ve kitaplardan edindigimiz bilgiler ile
hatirladigumiz olaylarla hayal giictimiizii birlestirerek kurgu yapmaya c¢alistik. Mesela
rejenerasyon konusunu anlatirken Daltonlar ¢izgi filminden yaralanmistik. Kitap olarak da
yine bir ¢izgi dizi kitabindan yararlanmistik”(02).

Ogrencilerin bir kismi da basindan gecen olaylar ve kendi anilarindan esinlediklerini ifade

etmislerdir.

“Ashinda once kendimiz diigtinerek yasadigimiz bir olaydan yola ¢ikmaya ¢alistyorduk.
Sonra baktik ki ilgi uyandirmiyor dikkat ¢ekici olmuyor. Sonra filmlere yonelmeye basladik.
Dikkat ettiyseniz son iki 6ykiide film éykiisii var hocam”(0O18).

“Iik Oykiide nereden girecegimizi bilemedigimiz icin daha ¢ok kitaplardan yararlandik.
Ama sonradan kendi hayatimizdan anmilarimizdan da girdik senaryoya”(022).

Senaryo olustururken bazi Ogrenciler giinliik yasamdan, diger gruplarin sunumlarmdan ve

oyunlardan da yararlandiklarini dile getirmistir.
“...Esinlendigimiz seyler ¢evremizde gordiigiimiiz giinliik yasamdan seyler olabiliyordu.
Bazen kendi yaptigimiz hatalardan bile esinlenebildik”(O4).

“Bazen senaryoda tikandigimiz yerlerde ise oynadigumiz oyunlardan da _esinlenmeye
calisiyorduk. Diger gruplar sunum yaparken onlardan da fikir ediniyorduk ”(O5).

“Dijital Oykiileme Ogrenme siirecine hangi katkilar1 saglamaktadir?” alt problemine
iliskin goriisme bulgular: Tablo 5’te sunulmustur.

Kategori Kod f %
Ogrenmeyi kolaylastirma Gorsel-igitsel agidan zengin olmasi 7 29
Kaynak cesitliligi saglamasi 3 13

Konuyu somutlagtirmasi 3 13

Konu tekrar1 yaptirmasi 3 13

Gorsel zekaya hitap etmesi 2 8

Konu ile ilgili yanlislar: diizeltmesi 1 4

Beyin jimnastigi yaptirmast 1 4

Ogrenmede kalicilik Konuyu daha iyi anlamay: saglamasi 12 50
Konuyu pekistirmesi 8 33

Basarty1 arttirmast 7 29

Kalic1 6grenme 7 29

Detayli 6grenme 4 17

Ogrenme motivasyonu Eglenceli olmast 6 25
Derse ilgiyi arttirmasi 6 25

Oz giiveni arttirmasi 5 21

flging, dikkat gekici olmasi 4 17

Heyecan verici olmasi 2 8

Tablo 5. Dijital Oykiilemenin Ogrenme Siirecine Katkilar1
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Tablo 5° teki bulgulara goére dijital 6ykiillemenin 6grenme siirecine katkilarina iligkin 6grenmeyi
kolaylastirma, 6grenmede kalicilik ve 6grenme motivasyonu kategorileri ortaya c¢ikmistir.
Ogrenciler dijital &ykiilemenin konuya yonelik beyin jimnastigi yaptirma, konuyu
gorsellestirme, canlandirma, somutlastirma yaptirarak Ogrenmeyi kolaylagtirdigimi ifade
etmistir. Bu kategoriye yonelik bazi 6grencilerin diisiinceleri agagida belirtilmistir.
“..biyoloji  dersini diiz anlatim ile degil de canlandirarak hikdyelestirme ve
somutlastirarak iglemek bence daha mantikly oldu”(O11).

“...Internette resim bulmak ve senaryo olusturmak acisindan beynimizi daha farkl sekilde
kullanmamizi saglad, zihnimizi yormamizi ve beyin jimnastigi yapmamizi sagladi. ”(016).

“...Insana sikici gibi gériinen konular bile farkl gorseller sunularak ve ses degisikligi
yapilarak vs. insana daha heyecanli geliyordu ve égrenmeyi kolaylastirtyordu.” (O18)

Hikayelestirme, detayli arastirma, gorsellestirme yoluyla dijital oykiilerin 6grenmede kalicilik
sagladigina iligkin bazi 6grencilerin diisiinceleri asagida belirtilmistir.
“...Farkli konulardan hikdye yazdigimiz i¢in hikdyeler yoluyla bilgilerin aklimizda
kalmasinda énemli bir etkisi oldu. ”(07).
“...hikdyelestirme bilgiyi kalict hale getiriyor hocam " (04).

“Miifredat konular: yiizeysel aliyor ve biz de o yiizden genellikle yiizeysel isliyoruz. Ama
dijital oykiide senaryo kurguluyoruz ve konuyu daha detayli arastirmamiz gerektigi icin
daha iyi ve daha kalici 6grendigimizi diistiniiyorum”(013).

“...Biyoloji dersinde gorseller ¢ok oldugu i¢in gorsel olarak pekistirmesi daha kolay oluyor
ve konuyu daha kalict anlyoruz”(017).

Dijital Oykiilemenin eglenceli olmasi, derse ilgiyi arttirmasi ve Ozgiiveni arttirmasi gibi
yonlerinin  6grenme motivasyonu arttirdigi ifade edilmistir. Bu Kategoriye iliskin bazi
Ogrencilerin diisiinceleri agagida belirtilmistir.

“..Ilgin¢ dikkat ¢ekici bir sey oluyor, bazen konular ile ilgili yapilan espriler ile konulart

daha iyi anliyoruz. Ayrica dijital oykii hazirlarken egleniyoruz bu da daha iyi bir 6gretim

sekli oluyor. Dijital 6ykii bence eglenceli, giizel iyi bir sey”(06).

“..Artt aymi sinifta ders islemek bazen sikici olabiliyordu, biligim smifina ¢ikip dijital

oykiiyle ugrasmak bir yerde kafa dagitryordu. Bu a¢idan da iyiydi”(012).

“Insana sikici gibi gériinen konular bile farkl gorseller sunularak ve ses degisikligi
yapilarak vesaire insana daha heyecanli geliyordu ve ogrenmeyi kolaylastiriyordu.
Hevesimizi arttiriyordu. Dersi daha eglenceli hale getiriyordu”(O18).

“Dijital 6ykiiniin konuyu 6grenme ve pekistirmeye en ¢ok katki saglayan adimlari nelerdir?” alt
problemine iligkin goriisme bulgular1 Tablo 6’da sunulmustur.

Kategori Kod f %
Konuyu arastirma 10 42

Oykii yazma asamasi Senaryo kurgulama 9 37
Senaryo ve konuyu birlestirme 2 8

Oykiide mizah kullanma 1 4

Dijital 6ykii olusturma Resim arama 8 33
asamasi Ses kayd1 yapmak 6 25
Senaryoyu bilgisayarda yazma 1 4

Sunum asamasi Kendi sunumlarini yaparken 3 13
Diger gruplar sunum yaparken 3 13

Genel Tiim asamalarda 5 21

Tablo 6. Dijital Oykiiniin Konuyu Ogrenme ve Pekistirmeye En Cok Katki Saglayan Adimlari
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Tablo 6’daki bulgulara gére 6ykii yazma kategorisinde konuyu arastirma ve senaryo kurgulama
adimlar1 dijital 6ykiiniin konuyu 6grenme ve pekistirmeye en ¢ok katki saglayan adimlart olarak
6n plana ¢ikmustir. Baz1 6grencilerin bu kategoriye iligkin diisiinceleri agagida belirtilmistir.

Dijital 6ykii olusturma asamasinda ise resim arama ve ses kaydi yapma adimlar1 daha ¢ok ifade

“...Ozellikle senaryoyu hazirlarken ve senaryoyu konu ile birlestirirken daha ¢ok
ogreniyorduk hocam.” (010).

“Arastirma asamast hem ogrenmemize hem de pekismesine katki sagladi diyebilirim.
Ozellikle senaryoyu olusturmaya ¢alisirken sadece kitaptan degil internetten de arastirma
yaptigimiz i¢in daha derin bilgiler buluyorduk”(09).

edilmistir. iki 6grencinin bu kategoriye iliskin diisiinceleri asagida belirtilmistir.

Dijital ykiiniin sunum agamasinin da konuyu 6grenme ve pekistirmeye katki sundugu asagidaki

“...Resim ararken hocam... Ciinkii bu resim olmaz dedigimizde konuya hdakim oldugumuzu
gosteriyor. Yani konuyu d&grenmisim ve oraya en iyi oturacak resmi de kafamda
tasarlamisim demektir”(023).

“Senaryoyu kagida yaziyorduk, sonra bilgisayara aktariyorduk orada iizerinde degisiklik
vapiyorduk falan.. Siirekli bir yazma ve diizenleme icinde oldugumuz igin ister istemez
aklimiza giriyordu, konuyu 6greniyorduk ve pekistiriyorduk. Seslendirme ile de yine hata
yaptik¢a tekrarladigimiz icin kalict oluyordu”(024).

Ogrenci goriiglerinden anlasilmaktadir.

Baz1 6grenciler ise goriislerinde dijital dykiileme siirecinin geneline vurgu yaparak 6grenme ve

“...Arti sinifa sunarken de yine tekrardan ogrenmis olduk. Arkadaslar sunarken oradan da
bir seyler kaptik”(09).

“...Bir de diger gruplarin hazirladigi oykiileri izlemek de faydali oldu ve konuyu
pekistirmemizi sagladi bence”(011).

pekistirmenin siirekli devam ettigini belirtmistir.

“Dijital oykiileme siirecinin elestirel diistinmeye sundugu katkilar nelerdir?” alt problemine

“Bir kez ogretmenimiz anlatiyordu. Sonra biz kendi aramizda arastirtyorduk iki oluyordu.
Resim bulmaya c¢alisirken ii¢ oluyordu. Seslendirme yaparken dért oluyordu. Simifta
sunumunu yaparken de bes oluyordu. Gelen elestirilere gore diizeltme yapmamizia alti
oluyordu. Bir konuyu alti defa tekrar edince artik zihnimize oturuyordu. Bir de soz ugar
yvazi kalir, gérseller de zihnimizde kazindigi i¢in hi¢ unutmuyorduk aklimizda kaliyordu ve
bilgiler pekisiyordu. Dijital dykiilemenin her bir asamas: ayrt bir katki saglyordu”(016).

“...Stirekli diizenleme icinde oldugumuz icin ister istemez aklimiza giriyordu, konuyu
ogreniyorduk ve pekistiriyorduk™ (024).

iliskin goriisme bulgular1 Tablo 7°de sunulmustur.

Kategori Kod f %
Grup arkadaglarinin fikirlerine sayg1 duyma 14 58

S Ortak karar verme 9 37

Grup bilinci Fikirler {izerinde tartigma 7 29
Karsilasilan sorunlara birlikte mantikli ¢6ziimler arama 6 25

) Farkli kaynaklardan arastirma ve kargilagtirma yapma 11 46
Etkin aragtirma Konuyu aragtirirken, resim ararken ve miizik eklerken segici 8 33
Déniit Ders 6gretmeninin doniitlerini/elestirilerini dikkate alma 5 21
Sunumda smiftan gelen farkli diisiince ve elestirileri dikkate alma 4 17

Tablo 7. Dijital Oykiileme Siirecinin Elestirel Diisiinmeye Katkilari
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Tablo 7’deki bulgulara gore dijital dykiileme siirecinin elestirel diisiinmeye katkilar1 grup
bilinci, etkin arastirma ve doniit kategorilerinde toplanmustir. Ogrenciler grup bilinci
kategorisinde, grup arkadaglari ile sayg1 ¢ercevesinde fikirler iizerinde konusup tartistiklarini ve
ortak bir karara vardiklarini ifade etmistir. Bu kategoriye iliskin bazi dgrencilerin diisiinceleri

asagida belirtilmistir.

“Elestirel diisiinme egiliminin gelistigini diisiiniiyorum ¢iinkii beg kisi birlikte c¢alisinca
arkadagslarin éne siirdiigii diigiinceleri de dikkate alyyorduk. Bes kisi ayni grupta ayni konuyu
farkly sekillerde diisiiniiyorlar ve farkly diisiincelere sahip insanlar. Biz de bu farkliigi firsat

bilerek daha farkli hikdyeler ve videolar ¢tkartyorduk.”(O1).
“Herhangi bir sorunla karsilastigimizda bir tartismaya girerdik. Bu konuda herkes fikrini
ortaya koyardi. Grup tarafindan en ¢ok hangisi kabul edilirse onu uygulardik. ”(0O4).

“Ozellikle senaryo yazarken ve resim bulurken cokc¢a iizerinde diisiiniiyorduk. En iyi
senaryo ve en uygun resim hangisi olur diye tartistyorduk ve fikir alisverisi yapiyorduk
cogu zaman.”’(010).

Ogrenciler dijital 6ykii konusunu arastirirken oOncelikli basii ve dijital kaynaklardan
yararlandiklarmi ve bunu yaparken de segici davrandiklarini belirtmigtir. Etkin arastirma

kategorisine iligskin baz1 6grencilerin disiinceleri asagida belirtilmistir.

“Konu ile ilgili bilgi arastirmak icin daha ¢ok internete bagvuruyorduk. Kitaplarimizdan da
yararlaniyorduk bazen de bulamadigimiz bilgiler icin 6gretmenlerimize de basvuruyorduk.
Onlardan aldigimiz bilgiler ile kurgumuz da iyi hale getiriyorduk.”(0O4)

“Her siteden farkl kisimlar aliyorduk secici davraniyorduk. Resimlerin sahne icerigi ile
iligkili olmasina ve sectigimiz fon miiziginin kurgumuza uyumlu olmasina dikkat
ediyorduk”(0O13).

Ogrenciler sunumlarini sinifta yaptiktan sonra arkadaslar1 ve dgretmenler tarafindan olumlu ya
da olumsuz doniitler almigtir. Doniit kategorisine iliskin iki 6grencinin diisiinceleri asagida

belirtilmistir.

“Biz projeyi bitirdikten sonra simifta sunuyorduk ve orda bazi arkadaslarimiz
begenmiyordu bazilart begeniyordu. Begenmeyenlerin goriislerini goz oniine alarak
sonraki projemiz i¢in daha farkll seyler yapmayt planliyorduk. Biyoloji ogretmenimizin de
yorumlarini alarak projelerimizde farkhiliklar yapryorduk” (02).

“Swnifta sunum yaparken izleyen arkadaslarimizin olumlu ya da olumsuz elestirileri bize
yol gésteriyordu”(018).

“Dijital Oykiileme siirecinin isbirligine sundugu katkilar nelerdir?” alt problemine iligkin

goriisme bulgular1 Tablo 8’de sunulmustur.

Kategori Kod f %
Grup arkadaglarinin diisiincelerini de dikkate alma 8 33

ietisim ve isbirligi Grup arkadaslar ile iyi gecinme/uyum 7 29
Ortak bir fikirde bulusma 6 25

Grup arkadaglarina giiven duyma 2 8

Gorev paylasiminda istekli olma/is alma 6 25

Sorumlulugunun farkinda olma / biz olma 5 21

Sorumluluk bilinci Birbirini ¢aligmaya tegvik etme 5 21
Birbirini diizeltme/yardimci olma 4 17

Diizenli olarak bir araya gelme 3 13

Altif katum Grupta daha.atillg"an oilma / t')z"giiven .l<a.12anma 3 13
Kendini gorebilme ve 6zelestiri 2 8
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Kendini daha iyi ifade etme / diyalog
Mantikl tartismay1 6grenme 1
Daha ¢ok empati yapma 1

Tablo 8. Dijital Oykiileme Siirecinin Isbirligine Katkilar:

Tablo 8’deki bulgulara gore dijital dykiileme siirecinin isbirligine sagladig katkilar iletisim ve
isbirligi, sorumluluk bilinci ve aktif katilim kategorilerinde toplanmustir. Iletisim ve isbirligi

kategorisine iligkin bazi1 6grenci goriisleri asagida belirtilmistir.

“...Ben daha once diktator gibi birisiydim ve grupla ¢alismaktan pek hoslanmazdim ama
dijital  6ykii - projesi  sayesinde grup arkadaslarimla daha iyi  geginebilecegimi
ogrendim... ”(07)

“...Baskalarina da soz hakki vermeyi ve onlari da sabirla dinlemeyi ogrendik mesela
hocam”’(014).

Ogrenciler grup olmanin yiikledigi sorumluluk bilinci ile hareket ederek gérev paylasiminda yer

aldiklarini ve birbirlerini calismaya tesvik ettiklerini agagidaki goriigleri ile ifade etmislerdir.

“Bence grupla ¢alismak sorumlulugu arttirdi ¢iinkii iizerime diisen gorevi zamaninda
yapmazsam grup olarak biz geri kaliriz diye diistiniiyorduk” (09)

“Grup oldugumuz i¢in isbirligi yapmamiz gerekiyordu kim hangi iste daha iyiyse onu
alyordu...”(017)

“Grup ¢alismasinda hep birbirimizi ¢alismaya tesvik ediyorduk kimse bos durmuyordu.
Zamanla birbirimizle daha ¢ok anlastyorduk ve daha uyumlu ¢alistyorduk”(020).

Isbirliki dijital 6ykii etkinliklerinin Ogrencilerde 6zgiiven kazandirma, &zelestiri yapma ve

kendini ifade etme gibi katkilarina iliskin baz1 goriisler asagida belirtilmistir.

“Insan daha atilgan olabiliyor. Ayrica grupta kendini ifade etme yetenegimiz de geligiyor
bence. Ciinkii simdi kendini dort kigiye ifade edebiliyorsan daha sonra daha kalabalik bir
gruba da kendimizi ifade edebiliriz diye diisiiniiyorum. Insanlarla diyalog daha kolay
oluyor”’(07).

“Ben dijital dykiileme projesinde sunu gordiim: Bagkasimin da fikirleri benim fikirlerimden
daha iyi olabilirmis. Her seyi en iyi ben bilmiyormusum. Insan ¢ogu zaman her seyin en
iyisini ben bilirim havasinda olabiliyor ama ben bunun béyle olmadigimin farkina vardim
grup ¢alismasinda. Seslendirmeyi en iyi ben yapmiyormusum mesela. En iyi resmi ben
bulmuyormusum ashnda. Kendimizi gorebilmemizi ve ozelestiriyi kazandirdr bize”(023).

“Dijital dykil olustururken en ¢ok zorlanilan adimlar nelerdir?” alt problemine iliskin goriisme

bulgular1 Tablo 9’da sunulmustur.

Kategori Kod f %
Oykii yazma asamast

Senaryoyu kurgulamak 12 50
Karakter dagilimi yapmak 3 13

Dijital 6ykii olugturma
Kurguya uygun resim bulmak 14 58
Ses kayd1 yapmak 6 25
Video uzunlugunu ayarlamak 17
Senaryoyu bilgisayara aktarmak 1 4

Tablo 9. Dijital Oykii Olustururken En Cok Zorlanilan Adimlar
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Tablo 9’da 6grencilerin dijital 6ykii olustururken en ¢ok zorlandiklar1 adimlarlar yer almaktadir.
Oykii yazma asamasinda dgrenciler en ¢ok senaryo kurgularken zorlandiklarini ifade etmistir.
Bazi 6grencilerin bu kategoriye iligkin diisiinceleri agagida belirtilmistir.
“En ¢ok Oykii senaryosu yazmada zorlaniyorduk hocam. Ciinkii senaryo hemen
olusmuyordu aklimiza hemen gelmiyordu... ”(O1).

“Senaryo yazmada... Bence senaryo yazmak basit bir sey degil kafa yormak gerekiyor.
Diger derslerden dolay kafa yormaya da ¢ok vaktimiz olmuyordu. Ozellikle hikdye ile
konuyu birlestirme kisminda zorlandik. Senaryoyu kurguladiktan sonra diger islemler
kolaylasiyor”(014).

“Seslendirmede herkes farkly bir karakteri almak istiyordu. Bazi karakterler ¢ok fazla

konusuyordu bazi karakterler daha az konusuyordu. O yiizden karakter dagiliminda da
zorlandik”(016).

Dijital 6ykii olusturma asamasinda ise kurguya uygun resim bulma ve ses kaydin1 yapma
islemleri 6grencileri daha ¢ok zorlamustir.
“...Biz ashnda bir¢ok seyi bir arada anlatan resimleri bulmaya ¢alisiyorduk o yiizden
kolayca ulasamiyorduk. Sahnedeki yaziyr tam karsilayan resimler arryorduk”(07).

“Ses kaydini sinif ortaminda yaptigumiz icin giiriiltiiden dolayr baslarda biraz sikinti
cektik”(O11).

“Video siiresini tutturmak igin senaryoyu uzatmak da zor oluyordu... ”(023).

“Ogrenciler dijital Oykiilemenin biyoloji dersinde daha etkili olmasi hangi Onerilerde
bulunmaktadir?” alt problemine iliskin goriisme bulgular: Tablo 10’da sunulmustur.

Kategori Kod f %
Biyoloji dersi Uygun 17 71
i¢in uygunluk Uygun degil 1 4

Dijital 6ykii igin ayrilan siire daha uzun olmali 6 25

Tiim 10. sif biyoloji konularinda olmali 4 17

Derste hazir dijital 6ykiiler de kullanilabilir 2 8

Sadece anlasilmasi zor konularda yapilmali 2 8

Oneriler Farkli sinif diizeylerinde siirekli olmali 2 8
Pilot uygulama / deneme siiresi daha uzun olmal 1 4

Hazirlanan dykiiler ortaokul 6grencilerine de izletilebilir 1 4

Sayisal agirlikli biyoloji konularinda yapilmamali 1 4

Resimlerin yani sira animasyon da eklenebilmeli 1 4

Tablo 10. Dijital Oykiilemenin Biyoloji Dersi Icin Uygunlugu ve Oneriler

Tablo 10’a gore dijital 6ykiilemenin biyoloji dersi i¢in uygunluguna iligskin 6grencilerden 17’si
uygun oldugunu 1’1 ise uygun olmadigini ifade etmistir. Baz1 6grencilerin bu konu ile ilgili
diisiinceleri asagida belirtilmistir.

“Biyoloji dersi igin uygun bence hatta baska bir ders olsaydi bu kadar zevkli ge¢mezdi

belki de.”(03).

“Bence uygun degil. Sekilleri falan fazla olan bir ders ama sayisal alana ait bir ders

oldugu i¢in uygun degil... ”(05)

“Biyoloji dersi i¢in uygundur ¢iinkii fen bilimlerinden ¢ok sosyal yéonleri de olan bir ders.

Sosyal yonlerinde gérsellik ¢ok onemli... Dijital 6ykiileme biyoloji dersinin sayisal
kisimlarindan ¢ok sozel kisimlart icin daha iyi bence” (06).
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“Evet, uygundur ¢iinkii biyoloji dersi ¢ogunlukla ezbere dayali ve karmakarisik bir canl
bilimi. Bunu ses, miizik ve resimle birlikte dijital ykii haline getirince ogrenmeyi ve
kavramayt daha ¢ok etkiliyor diyebiliriz”(09).

Tablo 10’a gore dijital dykiilemenin biyoloji dersinde daha etkili olmasi i¢in bazi 6grencilerin
Onerileri asagida sunulmustur.

“Bence sadece bir dénem olmamaliydi. Onuncu sinifin basindan yilsonuna kadar
stirmeliydi. Yani daha genis bir zamana yayimaliydi”(O3).

“Biyoloji kimine gére sayisal kimine gore sézel bir ders. Bence dijital oOykiileme
biyolojideki konulara gore yapilmali. Mesela mitoz-mayoz konusunda ¢ok giizel ilerledi
ama kalitim konusunda ayni sekilde giizel olabilecegini diisiinmiiyorum.”(O5).

“Diger biyoloji konularinda da kullamlabilir. Mesela canlilarin siniflandirilmasi
konusunda gayet giizel sekilde kullanilabilir. Ayrilan siire de biraz daha fazla olursa daha
giizel olurdu. Iki hafiadan daha uzun siire verilseydi bence daha kaliteli Gykiiler
olustururduk”(08).

“Bence 10.sinif biyoloji dersi ezbere dayali bir ders oldugu i¢in uygundur. Ama bunu
kalkip sayisal olan matematikte yapsak ¢ok sagma olurdu. Yaptigimiz dykiiler ortaokul
ogrencilerine de ulassa onlar igin faydali olur bence. Biz hazirladik iirettik baska
ogrenciler de faydalansin bence”(022).

“Ogrenciler biyoloji disinda hangi derslerde dijital 6ykii olusturmak istemektedir?”alt
problemine iliskin goriisme bulgular1 Tablo 11°de sunulmustur.

Kod f %
Cografya 8 33
Edebiyat 5 21
Kimya 4 17
Tarih 4 17
Ingilizce 2 8
Sozel tiim dersler 1 4
Fizik 1 4
Matematik 1 4
Miizik 1 4

Tablo 11. Dijital Oykii Olusturulmak istenilen Diger Dersler

Tablo 11°deki bulgulara gore, 6grenciler biyoloji dersi disinda en sik cografya edebiyat, kimya
ve tarih derslerinde dijital 6ykii olusturmak istediklerini ifade etmistir. Baz1 dgrencilerin bu
temaya iligkin disiinceleri agsagida belirtilmistir.

“Cografya sozel bir ders oldugu icin ezberi biraz fazla. Dijital éykiileme kullanilirsa daha
kalict olabilir. Cografya dersinde de biyoloji dersinde oldugu gibi dijital dykiilerle gérsellik
kullambirsa akilda kalicihgi daha ¢ok olur. Ozellikle gorsel zekdst iyi olan égrenciler icin
daha iyi olur”(02).

“Sayisal dersler degil de sozel dersler i¢in olabilir. Sozel dersler sikict dersler oldugu i¢in
dijital 6ykii dersi daha eglenceli hale getirir bence. Mesela cografya dersi i¢in ¢ok iyi olur.
Edebiyatta olur. Bir de Ingilizce dersi icin ¢ok gerekli ¢iinkii bence en sikici derslerden
biri”(06).

“Baska dersler igcin uygun olmazdi bence. Mesela matematikte kalkip fonksiyonlari dijital
oykii ile anlatamayiz. Biyolojide hem zevkli oluyordu hem de ilgi ¢ekiyordu. Biyolojinin
dijital 6ykii icin en iyi ders oldugunu diisiiniiyorum baska bir derste olmaz bence”(013).
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“Ogrenciler dijital dykiileme siirecinde ne tiir sorunlar yasamaktadir?” alt prolemine iliskin
goriisme bulgular Tablo 12°de sunulmustur.

Kategori Kod f %
Diger derslerden geri kalma 9 38
Zaman — .
N Siirenin kisitli/yetersiz olmast 7 29
yetersizligi
Fazla ugrastirmasi / zaman almasi 6 25
Kurguya uygun resim bulmanin gii¢ olmasi 5 21
Dijital 6ykii
Kalabalik sinifta ses kaydimin zor olmasi 3 13
sorunlari ]
Uygun miizik bulamamak 1 4
Grubun zamaninda bir araya gelememesi 5 21
Fikir ¢atigmasi / anlagmazlik 5 21
. Bazi iiyelerin isteksiz / ilgisiz olmasi 4 17
Grup i¢i sorunlar . . .
Gorevini zamaninda yerine getirmeme 4 17
Ses kaydindan kaginma 3 13
Anlagmazligin uzun siirmesi 2 8
Bilgisayarlarin yetersiz kalmasi 3 13
Donanim Teknik sorunlar (mikrofon, hoparlér vd.) 2 8
sorunlari Elektrik kesintisi 1 4
Diisiik internet hizi 1 4

Tablo 12. Dijital Oykiileme Siirecinde Yasanan Sorunlar

Tablo 12’deki bulgulara gore, 6grencilerin dijital oykiileme siirecinde yasadiklart sorunlara
yonelik goriigleri zaman yetersizligi, dijital 0ykii sorunlari, grup i¢i sorunlar ve donanim
sorunlar kategorilerinde toplanmistir. Ogrencler dijital dykii hazirlamak igin verilen iki haftanin
yeterli olmadigin1 ve fazla zaman aldig1 i¢in diger derslerden geri kaldiklarini asagidaki
gortsleri ile ifade etmislerdir.

“...Bazen senaryo kurgulamakta zorlaniyorduk. Daha dogrusu kararsizlik oluyordu. Bu

durum da Oykiimiizii istedigimiz zamanda yetistirmemize engel oluyordu. Bu tir
kararsizliklar bize zaman kaybettiriyordu”(07).

“Zaman kasith oldugu icin bog derslerimizi de degerlendiriyorduk. Dijital oykii ile ilgili
eksik kalan kisimlart ve arastirmalarimiza devam ediyorduk. Kisacasi buldugumuz her
firsatta bilisim sinifina gegerek burada diizenlemelerimizi yapiyorduk. ”(019).

“...Bu siirecte ¢ozemedigimiz sorunlar bizi yavaslatti ve odevleri daha geg teslim etmemize
neden oldu... ”(023).

Dijital 6ykii hazirlarken en ¢ok kurguya uygun resim bulma ve ses kaydi konusunda sorun ile
karsilasildig: belirtildi. Bu kategoriye iliskin iki 6grenciye ait goriisler asagida sunulmustur.
“... Karsilastigimiz sorunlarin bir kismi da resimler iizerinde oldu. Resimleri istedigimiz

gibi bulamiyorduk veya istedigimiz boyutlarda ¢ikmiyordu. Bir de ses kaydi yaptigimiz
zaman sinif arkadaglarimiz bizi yoruyordu...”(05)

“Herkes bir arada oldugu icin ses kayit bolimiinde ister istemez bir ses kalabaligi
oluyordu. Ortam giiriiltiilii oldugu igin ses kayitlarin saghkli yapamryorduk. ”(010).

Grup i¢i sorunlar kategorisinde ise grubun bir araya gelememesi, iiyelerin fikir ¢atismasina
girmesi ve bazi liyelerin isteksiz davraniglar: 6n plana ¢ikmugtir.

“Bazen de ders disinda istedigimiz zaman bir araya toplanamiyorduk. Ciinkii bazilaruimiz
pansiyon ogrencisiydik bazilarimiz da evi okuldan uzaktaydi. Bu nedenle hepimizin bir
araya gelebilecegi ortak zaman ayarlamaya ¢alisiyorduk”(0O3).
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“Bir araya gelemiyorduk bazen. Bir araya gelemedigimiz zamanlarda da diger derslerden
izin almak zorunda kaliyorduk bu da derslerimizi aksatiyordu”(O11).

“Grupta  bazen  anlasamadigimiz  noktalarda  tartistyorduk  ve  kiiskiinliikler
olabiliyordu... ”(O12).

“Bizim grupta ¢alismaya yanagmayan tembellik eden arkadasimiz vardi sorun olarak. Biz
konusmay: denedik onunla ama ¢ok da faydasini gormeyince bizde ¢oziimii geri kalan
arkadaglar ile bulmaya ¢alistik”(020).
Ogrenciler dijital 6ykii hazirlarken en ¢ok bilgisayarlarin yetersiz ve eski olusu ile mikrofon gibi
¢evre donanimlarina iligskin yasadiklari sorunlart goriis olarak belirtmistir.
“Bazen milirofon ve hoparlorde sorun ¢ikabiliyordu. Bunu asmak icin doniigiimlii
kullandik”(06).

“Bilgisayarlar yetersiz kalabiliyordu hocam bazen. Internet yavas oldugu icin resim
indirirken zaman alyyordu”(013).

5.2. Ekran Kayit Bulgulari

“10.smif Ogrencilerinin dijital Oykiilerle etkilesim durumlart nasildir?” alt problemine iliskin
bulgular bu bdlimde sunulmustur. Calismada dijital dykiilerin MS Photo Story 3 yazilimi ile
olusturuldugu bilgisayar ortamindaki son agamasinda ekran kayitlar1 alinmistir. Ekran kaydina
dahil olan bu asamada, Tablo 13’de yer alan bagliklar altindaki etkilesim diizeyleri
incelenmistir.

Ekranlar Tiklanma sayisi
Ses kayit ekrant 5527
Fon miizigi ekleme ekrani 1272
Resim ekleme ekrant 239
Oykii basligi olusturma ekrani 228
Kaydetme ekrani 175
Baslangig ekrani 142

Tablo 13. Dijital Oykii Hazirlama Yazilimi Toplam Ekran Etkilesimleri

Tablo 13 incelendiginde, ogrencilerin dijital &ykii videosu olustururken etkilesimde
bulunduklar1 ekranlar icinde en fazla tekrarlanma (tiklanma) sayisinin ses kayit ekraninda
oldugu goriilmektedir. Fon miizigi ekleme ekranindaki etkilesimin diizeyi ise ikinci sirada yer
almaktadir. Ekranlara gore en ¢ok etkilesime girilen alt adimlar ise Tablo 14’de sunulmustur.

Ekran Adim Tiklanma sayisi
Ses kayit Sahnenin ses kaydini yapar. 2336
Fon miizigi ekleme Fon miizigi havasini segip dinler. 258
Resim ekleme Resimlerin sahne sirasin1 kontrol eder. 61
Oykii bashg1 Oykii bashgina bir renk segip uygular. 49
Kaydetme Projeyi “wp3” formatinda bilgisayara kaydeder. 91
Baslangig MS Photo Story 3 yazilimini ¢alistirir. 71

Tablo 14. Ekranlara Gére En Cok Etkilesim Igeren Alt Adimlar

Tablo 14’e gore, ses kayit ekraninda sahnenin ses kaydii yapma islemi en ¢ok etkilesim alan
islem olmustur. Fon miizigi ekleme ekraninda ise fon miiziginin havasini secip dinleme islemi
daha ¢ok etkilesim igermistir. Tiim gruplarin dijital Oykiilerini olustururken haftalara gore
girdikleri ortalama etkilesim sayilar ise Sekil 5°te sunulmustur.
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Sekil 5. Haftalara Gore Ortalama Etkilesim Sayilar

Sekil 5 incelendiginde, siire¢ ilerledik¢e 6grencilerin hazirladiklar dijital dykiilerde ortalama
etkilesim sayilarinin da artig gosterdigi goriilmektedir. Her bir dijital dykiiye ait ortalama
etkilesim sayis1 toplam 7 grup 6grencinin etkilesim sayisinin ortalamasini vermektedir.

Sonug ve Tartisma

Bu ¢alisma lise 6grencilerinin isbirlikli dijital 6ykiileme siirecine yonelik goriislerini ve dijital
oykii olustururken girdikleri etkilesimin diizeyini incelemektedir. “10. siif Ogrencilerinin
biyoloji dersinde isbirlikli dijital oykii olusturma siirecine iliskin gorisleri nasildir?” alt
problemine iligkin 6grenci goriislerinden elde edilen veriler, dijital 6ykii olusturma siirecinin
isbirligi i¢inde caligmaya uygun oldugu ve Ogrencilerin birlikte caligmasmi destekledigi
sonucunu ortaya koymustur. Dijital &ykiileme siirecinin icerdigi yapilandirmaci ortam
Ozelliklerinin &grencileri bu siirecte isbirligi yapmaya, aktif olarak katilim gdstermeye ve bir
grup iginde sorumluluk almaya yonelttigi ifade edilebilir (Robin, 2006; Smeda vd., 2014).
Mevcut calisma sonuglarina paralel olarak alanyazindaki baska caligmalarda da (Cigek, 2018;
Hafner ve Miller, 2011; Karakoyun, 2014; Ming vd., 2014; Ohler, 2013; Robin, 2006; Smeda
vd., 2014; Yuksel vd., 2011; Wang ve Zhan, 2010) dijital 6ykiilemenin 6grencileri birbirleriyle
daha fazla ve anlamh iletisim kurmaya yonlendirdigi, grupla birlikte c¢aligmay1 Ogrettigi,
isbirligi yapmalarma ortam hazirladigi ve onlart belirli hedeflere ulagmalar1 igin birlikte
caligmaya tegvik ettigi bildirilmistir.

Goriisme verilerine gore, dijital dykiilemenin 6grenmeyi kolaylagtirma, pekistirme, kalicilik
saglama ve Ogrenme motivasyonunu arttirma yoniiyle Ogrenme siirecine katki sundugu
sonucuna ulasilmustir. Dijital oykiilemenin 6grenci gruplarinda katilimi arttirma potansiyeli
(Smeda vd., 2014) 6grencilerin bu ortamda birbirlerinden 6grenmelerini kolaylastirmaktadir
(Bugis, 2018). Birlikte hazirlanan dijital oykiilerin konu hakkinda diisiinmeyi kolaylastirma,
tekrar etme olanagi sunma ve daha fazla duyuya hitap etme yonleri ile de 6gretme ve 6grenmeyi
kolaylastirdig1 farkli ¢alismalarda bildirilmistir (Bromberg vd., 2013; Demir ve Kiligkiran,
2018; Kim ve Li, 2021; Korucu, 2020; Sarica ve Usluel, 2016; Xu vd., 2011). Siirecin beyin
firtinas1 fikirlerinden yaymmlama adimina kadarki tiim asamalarinda 6grencilerin akranlar1 ve
Ogretmenleri ile girdikleri sosyal etkilesim ve isbirliginin bu noktada 6nemli katkisinin oldugu
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belirtilmektedir (Balaman-Ugar, 2016). Mevcut ¢alismada da boyle bir ortamda gergeklesen
etkilesimin ayni zamanda grup bilinci, etkin arastirma ve doniit saglama ydnleriyle elestirel
disiinmeyi de tesvik ettigi sonucu ortaya ¢ikmustir. Nitekim isbirlikli 6grenme yontemlerinin
yarattigl tartisma ve etkilesim ortaminin geleneksel yoOntemlere gore elestirel diisiinme
becerilerini daha ¢ok harekete gecirdigi vurgulanmaktadir (Karami vd., 2012). Mevcut
calismada oldugu gibi dijital 6ykii olusturma siirecinde 6grencilerin akranlarinin fikirlerini ve
diriinlerini yapict sekilde elestirmeleri ve grup etkinlikleri ile ilgili geri bildirim saglamalarinin
elestirel diisiinme becerilerini olumlu etkiledigi sdylenebilir (Wang ve Zhan, 2010).

Goriisme verilerine gore, dgrencilerin en ¢ok zorlandiklarini ifade ettikleri senaryo kurgulama,
gorsel bulma ve ses kaydi yapma adimlarinin ayn1 zamanda dijital 6ykiilemenin konuyu en ¢ok
pekistiren asamalar1 arasinda da gosterilmesi dikkat ¢eken bir sonu¢ olmustur. Oykii yazma
asamasinda konuyu arastirirken ve senaryoyu kurgularken konularin daha ¢ok pekistigi sonucu,
konuya hékim olmak icin yapilan etkin arastirma ve Ozgiin bir senaryo kurgulamak igin
gosterilen ¢aba ile iligkilendirilebilir. Zira igerigi etkin sekilde ve segici bir yaklagimla
aragtirmak konuyu 6grenme ve pekistirme agisindan onemli goriilmektedir (Burmark, 2004;
Robin, 2008). Oykii unsurunun dijital dykiilemenin merkezinde yer alan bir unsur oldugundan
hareketle (Oskoz ve Elola, 2014), &grencilerin 6zgiin ve daha yaratict bir senaryo ortaya
koymaya calismalarinin zorlanmalarina neden oldugu sdylenebilir. Baska calismalarda da
mevcut ¢aligma ile uyumlu sonuglar goriilmektedir (Baki, 2015; Cigek, 2018; Karakoyun,
2014). Oykii yazma asamasinin yaraticilik gerektirmesi, begenmedikleri dykiilerini degistirmek
zorunda kalmalari, 6grencilerin duygusal olarak siirece dahil olmamalar1 ve ilgisiz kalmalar1 da
dijital 6ykii senaryosunu yazarken verimli olamamalarimin bir nedeni olarak gosterilmistir
(Kulla-Abbott ve Polman, 2008; Sancar-Tokmak vd., 2014). Basarili gecen bir senaryo
olusturma siireci, 6grencilerin kendilerini ifade etme ve Ozgiiven gelistirmeleri icin de firsat
sunmaktadir. Bu siirecte isteksiz ve ¢ekingen O6grencilerin kendilerini daha rahat ifade etmesiyle
sosyal becerilerinin gelisme gosterdigi ifade edilmektedir (Hung vd., 2012; Karakoyun, 2014;
Sarica ve Usluel, 2016; Tatli ve Aksoy, 2017). Farkli ve yaratict bir senaryo yazimi noktasinda
hayal giiciiniin etkisini de g6z ardi etmemek gerekir. Mevcut calismada 6grencilerin dijital
Oykiilerini hazirlarken en ¢ok hayal gliclerinden esinlendiklerini belirtmis olmalari, dijital
Oykiilerin hayal giiciinii harekete geciren yaratici bir siire¢ olmasi ile iligkilendirilebilir (Cheng
ve Chuang, 2019; Csikar ve Stefaniak, 2018; Ming vd., 2014).

Dijital oykii olusturma asamasinda ise senaryo igin gorsel arama ve ses kaydi yapmanin
konunun pekistirilmesinde daha ¢ok etkili oldugu sonucu elde edilmistir. Sahneye tam da giizel
olabilecek ve igerigi iyi temsil edebilecek uygun bir resim arayisinin bunda etkili oldugu
sOylenebilir. Ayrica ses kaydi yaparken begenmedikleri ses kaydini tekrar tekrar yapmalar1 ve
bu sayede ¢okga bilgi tekrart yapmig olmalarinin da konunun pekismesine katki sagladigi
diisiiniilmektedir. Ogrenciler kurgularina uygun gorsel ararken ve ses kaydi yaparken
zorlandiklarin1 belirtmistir. Ses kaydi aslinda o6grencilerin kendi sozlii performanslarini
gorebildikleri, zayifliklarimi fark edebildikleri ve onlar1 gelismeye motive eden bir uygulama
olarak goriilmektedir (Hafner ve Miller, 2011). Ancak ses kaydi esnasinda dykiiniin icerigi ve
seslendirmenin uyusmamasi veya gevresel giriiltiiler, yanhs telaffuz hatalar1 nedeniyle tekrar
tekrar seslerini kaydetmek zorunda kalmalar1 6grencileri zorlayabilmektedir. Bu dogrultuda bazi
arastirmalarda da (Baki, 2015; Cigek, 2018; Demirer, 2013; Karakoyun, 2014; Ulum ve Ercan-
Yalman, 2020) benzer zorluklarin yasandigi bildirilmistir. Dolayisiyla dijital oykii egitimi
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verildiginde internetten etkili gorsel aramaya yeterli zaman ayrilmasinin ve ses kaydi i¢in ayri
bir ortam ayarlanmasinin so6zii edilen sorunlarin 6niine gegebilecegi tahmin edilmektedir.

Ogrenci goriislerine gore biyoloji dersi disinda en ¢ok dijital dykii olusturulmak istenen dersler
cografya ve edebiyat dersleri olmustur. Bu tiir sdzel agirlikli dersleri tercih etmeleri, siklikla
ezber gerektiren konular igcermesinden kaynaklanmig olabilir. Ayrica matematik gibi derslerde
ise islem agirlikli konularin yer almasinin dijital dykii hazirlarken zorlanacaklar1 diisiincesini
yarattig1 tahmin edilmektedir. Alanyazina bakildiginda bu konuda bir sinirlama olmadigi ve
matematik, fen, sosyal ve beseri bilimler gibi bircok farkli konu alaninda ve anaokulundan
iiniversiteye kadar her sinif diizeyinde dijital dykiilerin olusturulabilecegi belirtilmektedir (Hill
ve Grinnell, 2014; Lantz vd., 2020; Niemi vd., 2014; Robin, 2008; 2016; Sadik, 2008; Smeda
vd., 2014; Wang ve Zhan, 2010).

Zaman yetersizligi, dijital dykiileme siirecinde en ¢ok karsilasilan sorunlardan birisi olmustur.
Bu durum dijital 6ykii odakl bircok calismada siklikla dile getirilmistir (Cigek, 2018; Dogan ve
Robin, 2008; Dogan ve Robin, 2009; Karakoyun, 2014; Sadik, 2008; Yamag, 2015). Teknoloji
entegrasyonu baglaminda, hem 6gretmenlerin dersi planlamasi ve hazirligi hem de 6grencilerin
iirlinleri olusturmalar1 agisindan zaman 6nemli bir faktdr olarak karsilarina ¢ikmaktadir (Sadik,
2008). Ozellikle de kalabalik olan smiflarda &ngoriilen bir miifredata entegre edilmesinin
muhtemel zorluguna vurgu yapilmaktadir (Phillips, 2017; Yang vd., 2020). Mevcut ¢alismada
zaman yetersizliginin yani sira, 6grencilerin ayni zamanda bir araya gelememesi de grupca
caligmanin ortaya ¢ikardigi sorunlarin baginda gelmistir. Grupga dijital dykiilemenin 6n plana
cikardigr bir diger onemli zorlugu ise bazi iiyelerin isteksiz ve ilgisiz olmasidir. Bazi grup
iiyelerinin sorumlulukla bagdagmayan tutumlarmin ve ilgisizliklerinin bu tlir grup ici
olumsuzluklara ve gerginliklere neden oldugu baska g¢aligmalarda da vurgulanmigtir (Cigek,
2018; Niemi vd., 2014; Sadik, 2008). Grup calismalarinda farkli fikirlere sahip olmanin ve bu
fikirleri paylasmanin dogal sonucu olarak iiyeler arasinda anlagsmazlik ve gerilimlerin ortaya
cikmasinin kaginilmaz oldugu bilinmektedir (Niemi vd., 2014).

“10. simf 6grencilerinin dijital dykiilerle etkilesim durumlari nasildir?” alt problemine iliskin
ekran kayitlarinin analizinden ortaya ¢ikan sonuglara gore, 6grenciler en ¢ok ses kaydi yapma
ve miizik ekleme ekranlarinda dijital dykiileri ile etkilesime girmistir. Bu sonug, dgrencilerin
daha kaliteli ve hatasiz bir ses kaydi yakalama ve dijital 6ykii videolarinin ritmine en uygun
miizigi bulma c¢abalar ile iligkilendirilebilir. Bununla birlikte, daha az hata igeren bir dijital
Oyki olusturma gayretinin daha fazla zaman ayirma ve dolayisiyla daha ¢ok etkilesime girme
anlamina geldigi soylenebilir. Isbirlik¢i 6grenme ortamlarinda 6grencilerin aktif olarak fikir
aligverisinde bulunup geri bildirim almalarinin 6nemi bilinmektedir (Malita ve Martin, 2010).
Dolayisiyla gruplarin dijital oykiilerini olustururken zamanla artan etkilesim sayilar1 aldiklari
doniit ve degerlendirmelerle de aciklanabilir. Siire¢ boyunca dijital Sykdiler sinifta sunuldugunda
O0gretmen ve akranlar tarafindan doniitler saglanmis ve gerekli yerlerde yapici elestiriler
yapilmistir. Ogrencilerin calismalarinin dgretmenleri tarafindan degerlendirilecegi ve baska
ogrenciler tarafindan izlenecegi algisinin sonucu olarak da videolarinin son hali i¢in daha fazla
motive olduklari, ¢aba sarf ettikleri ve bu ¢abayla hazirlanan ¢aligsmalarin kalitesinin de daha
yiiksek olacagi belirtilmektedir (Balaman-Ugar, 2016; Demirer, 2013; Hafner ve Miller, 2011).
Mevcut ¢aligmada da doniit alan 6grenciler gelen doniitler dogrultusunda {iriinleri lizerinde daha
fazla diizenleme yapmaya baslamis ve dolayisiyla dijital oykiileri ile daha ¢ok etkilesime
girmiglerdir.
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6. Oneriler

Goriismeler ve ekran kayitlarina iligskin verilerin analizinden elde edilen sonuglar dogrultusunda
bazi onerilerde bulunulmustur:

e Lise diizeyindeki dgrenciler arasindaki etkilesimi ve isbirligini arttirmak igin derslerde
isbirlikli dijital 6ykiileme etkinlikleri tercih edilebilir.

e Ogrencilerin 6dev ve projelerini hazirlarken dijital 6ykii araglarindan faydalanmalari
tesvik edilebilir.

e Siirenin kisitlayici olmamasi igin miifredatin el verdigi dl¢iide dgrencilere daha fazla
stire taninabilir.

e Senaryo kurgulama ve kurguya uygun gorsel bulma adimlar1 6grencilerin dijital oykii
olustururken en cok zorlandiklar1 asamalar oldugundan dolay1 verilecek egitimlerde bu
adimlara agirlik verilebilir.

e Farkli biyoloji konularini igcerecek sekilde yapilan daha kapsamli ¢aligmalarla dijital
oykiilemenin biyoloji dersindeki diger konulara uygunlugu incelenebilir.

e Nitel veri ¢esitlemesini arttirmak i¢in ¢aligmalarda goriisme teknigine ek olarak gozlem
teknigi ve giinliikler de kullanilabilir.

e Isbirlikli dijital Sykiilemenin ortaya ¢ikan 6grenmeyi kolaylastirma, kalicilik saglama ve
motivasyon arttirma sonuglarinin akademik basariya etkisine bakilabilir.

e Dijital 6ykiileme biyoloji disinda diger derslerde de grup i¢i tartisma, etkilesim, fikir
aligverisi ve doniit ile 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerinin gelismesine katki
saglayabilir.

e Ogrenciler senaryo kurgularken en ¢ok hayal giiglerinden ilham almislardir. Bu nedenle
derslerde dijital 6ykii etkinlikleri ile 6grencilerin hayal gii¢lerini daha ¢ok kullanmasi ve
harekete gegirmesi saglanabilir.

e Bu calismada dijital dykiiler grupca hazirlanmistir. Uriinlerin grupla ve bireysel olarak
hazirlandiklar siiregler arasindaki farki ortaya ¢ikaracak galigmalar yiiriitiilebilir.

e Etkilesim diizeyi ses kaydi ve miizik ekleme asamalarinda daha yiiksek oldugundan,
verilecek dijital ykii egitimlerinde bu asamalara daha fazla vakit ayrilabilir.

7. Arastirmanin Simirhhiklar

Asil uygulama siirecinin toplam sekiz hafta olmasindan dolayi, ¢aligmanin konu kapsami 10.
siif biyoloji dersi 6gretim programindaki “Hiicre Boliinmeleri” iinitesine yonelik kazanimlari
ile smirli kalmigtir. Uygulama okulunun bilisim teknolojileri sinifinda yer alan bilgisayar alt
yapisi glincel olmadigi igin siiregte bazi teknik sorunlar ile kargilagilmistir.  Nitel veri
cesitlemesi icin gozlem formu da kullanilmak istenmistir. Ancak 6grencilerin dijital Oykii
olusturma siirecini biyoloji dersleri disinda farkli zamanlarda ve bilisim sinifi disinda farkl
yerlerde de devam ettirmelerinden dolay1 gozlem formu kullanilamamustir.
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Katki Oran1 Beyam
Yazarlar makaleye esit oranda katki sunmusglardir.
Catisma Beyam

Makalenin yazarlari, bu ¢alisma ile ilgili taraf olabilecek herhangi bir kisi ya da finansal kurulus ile
iligkileri bulunmadigimni dolayisiyla herhangi bir ¢ikar ¢atigmasinin olmadigini beyan ederler.

Destek ve tesekkiir

Calismada herhangi bir kurum ya da kurulustan destek alinmamustir.
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Ortaégretimde Isbirlikli Dijital Oykii Uygulamalarina Iliskin Bir Durum Calismast

EK-Goriisme Formu

Merhaba ........coooviiiiiiiii,

GORUSME FORMU

Oncelikle bu calismaya katki sagladigin icin tesekkiir ederim. Bir dénem boyunca biyoloji
dersinde “Hiicre Boliinmeleri” {initesi ile ilgili grupca dijital oykiiler olusturdunuz. Tiim bu
stireg ile ilgili sana sorular yoneltmek istiyorum. Goriisme boyunca sorulara verdigin cevaplar
gizli kalacak ve sadece ¢aligma kapsaminda kullanilacaktir. Daha sonra dinleyip analiz edilmesi
amaciyla kayit altina alinacaktir. Kaydedilmesini istemedigin hususlar olursa belirtebilirsin ve
istedigin zaman goriismeyi sonlandirabiliriz.

Simdi iznin olursa goriismeyi ses kaydina almak istiyorum. Sormak istedigin bir soru varsa
¢ekinmeden sorabilirsin. Kendini hazir hissediyorsan goriismeye baslayabilir miyiz?

Goriisme Sorulari

1.

10.

11.

Biyoloji dersinde dijital ykii olusturma ile ilgili ne diistintiyorsun?
a. Sence olumlu yonleri nelerdir? Sana neler kazandirdigim diisiiniiyorsun?
b. Sence olumsuz yonleri nelerdir? Hangi yonlerini sevmedin?
Dijital 6ykii senaryosunu olustururken nelerden esinlendiniz? (hayal giicii, basindan
gegen bir olay, film, kitap oyundan... vb.)
Dijital dykiiniizli olustururken hangi yonteme bagvurdunuz? Hangi dncelik sirasini takip
ettiniz? (konuyu arastirma, senaryo yazma, karakter ve sahneleri belirleme.. vb. )
Dijital 6ykii olustururken en ¢ok hangi asamalarda zorlandiniz? (6ykii senaryosu yazma,
Oykii panosu olusturma, resim bulma, ses kaydi, siire ayari, Photostory yazilimim
kullanma... vb.) Neden?
Olusturdugunuz dijital 6ykiiler konuyu 6grenmene ve pekistirmene katki sagladi mi
sence? Evet/Hayir? Siirecin hangi asamasi en ¢ok katki sagladi? Aciklayabilir misin?
Dijital 6ykii olusturma siirecinde elestirel diisiinme egiliminin gelistigini diislinliyor
musun? Evet/Hayir? Neden? (Elestirel diisiinme egilimi; diisinerek karar verme,
dogruyu ve gergegi arama, sorunlara mantikli ¢oziim bulma, farkli diisiinceleri ve
secenekleri degerlendirme, baskalarmin goriislerini de gdz Oniline alma ve kendi
hatalarina kars1 duyarl olma gibi davranislar igerir.)
Dijital 6ykii olusturma siirecinde grup arkadaslarinla birlikte ¢aligmanizi degerlendirir
misin?
a. Kolay ve zor taraflar1 nelerdi?
b. Bu siiregte isbirligi i¢inde ¢alisma becerinin gelistigini diistiniiyor musun?
Evet/Hayir? Neden?
Dijital oykii olusturma siirecinde hikaye kurgulama becerinin gelistigini diisiiniiyor
musun? Evet/Hay1r? Neden?
Sizce dijital 6ykii olugturmanin Powerpoint sunusu hazirlamaya gore iistiinliikleri var
midir? Evet/Hayir? Nedenleriyle acgiklar misin?
Dijital 6ykii olustururken ne gibi sorunlarla karsilagtiniz? Bu sorunlari nasil ¢ozdiiniiz?
Cozemedikleriniz i¢in neler dnerirsin?
Sizce, dijital Oykiileme yontemi biyoloji dersi ig¢in uygun mudur? Evet/Hayir?
Nedenleriyle agiklar misin?
a. Biyoloji dersinde dijital dykiileme yonteminin daha etkili kullanilmas1 konusunda
neler Onerirsin?
b. Baska hangi derslerde kullanilmasini istersin? Neden?
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