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Abstract — The study investigates the effects of preparing digital storytelling as a project task in Science and
Technology courses on the academically insufficient students who spend much time on computers. With this
respect, it was aimed to develop students who have low performance in their courses and spend much time on
computers, to increase their success levels and enhance their interest in Science and Technology courses, to load
them with the opinions of how project tasks should be conducted by means of digital stories. The study was
designed according to the action research procedures of qualitative research design. In the study, as a project
task, the students were asked to prepare a digital story about energy sources which is a theme in the 8™ class
Science and Technology course program. The data of the study included semi-structured interview questions
and a success test. The study was conducted with eight 8" class students. At the end of the study, it was found
out that the students mostly enjoyed digital storytelling, as well as learning the course while having fun and
enhancing their interest in the Science and Technology course. Besides, it was concluded that project tasks
should be conducted through using computers, should be joyful and suitable for the students’ level, and should
cover preparing digital storytelling. Furthermore, it is suggested in the study that digital storytelling should be

incorporated into learning atmosphere as well as be employed for the whole class and for other courses as well.
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Summary

Introduction

Changes in technology are rapidly creating a distance between the current student
profile and old student profiles. It is necessary to integrate technology into learning
environments to draw the attention of these students and motivate them. How technology will
be integrated into learning environments is a topic that has been discussed and researched by
educators for a long time. Today, people use their cell phones or other digital tools to make
their own short films and wish to share them with others on video sharing platforms. These
desires and tendencies have encouraged educators to use digital storytelling practices in the
educational environment over time. In this context, studies that draw students’ attention to
lessons using digital storytelling are designed. However, in national literature, there are no
studies that examined science education and digital storytelling. For this reason, it is believed
that this study, which is related to science classes, technology and creativity, will create value
in relation to capturing the attention of the current youth profile for classes. For this purpose,
the study intended to test whether there was a change in the students’ interest and success in
science classes by making the students who enjoy spending time on the computer create
digital stories on energy sources but who have low achievement in science classes. The
current study was designed to determine the student views in regards to the process.

Methodology

The study was carried out as the action research, one of the qualitative research
approaches. In order to integrate the students with low achievement who spent a lot of time on
the computer, the first author acted as a teacher during the training stages in digital
storytelling, preparing stories, gathering data etc. The study group was selected according to
the criterion sampling technique, a type of purposeful sampling. All students in the class were
not included in the study group; only the students who spent a lot of time (at least two hours a
day) were included in the study. The selection criteria were as follows: intense interest in
technology and disinterest in science classes in regular learning environments. The study was
conducted with eight students who had project tasks in their eight grade science classes at a
middle school which had medium level facilities and was located in Adana province central
district. Data collection tools were semi-structured interviews and achievement test. The
interviews and the achievement tests were implemented twice, once before and once after the

application.
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The semi-structured interviews were analyzed using the content analysis method. The
themes and the codes constructed with the data from the semi-structured interviews were
examined by two researchers (one teacher, one field expert). The points of agreement and
disagreement were discussed and necessary revisions were made. Since the sample size was
small, the achievement test was analyzed using simple statistics. The questions on the
“Alternative Energy Sources Achievement Test” were grouped under three topics: renewable
energy sources, nonrenewable energy sources, and awareness. The preliminary and final test
percentages were examined based on these three groups.

The prepared digital stories were evaluated according to the rubric. The aim was to
determine whether the digital stories were actual digital stories according to the criteria in the

literature.

Result

According to the study results, it could be said that the students liked preparing digital
stories and learned the topic while enjoying themselves during this process. It was seen that
the students learned topics better through digital stories and believed that their learning would
be more permanent. It was also observed that interest towards science classes positively
changed for the majority of the students. Another result of the study is that while six students
enjoyed story writing at diverse degrees and sounded addition processes, two students did not
enjoy it at all. It was understood that the students generally had difficulty in story writing
process. In terms of findings in relation to what project assignment should be like according
to students, students expressed that assignments should be done on computers, be fun, be
appropriate for the students’ level, and be similar to the digital story preparation process.
According to the achievement in the test results, it can be argued that students’ information
level on energy sources increased. This achievement was solely attained through preparation
of digital stories. In other words, it was an achievement solely achieved through the students’

own efforts.

Discussion and Conclusion

Another result of the study was that the students could learn the topics individually
through digital story preparation because took the responsibility of their own learning and
actively participated in the process. While preparing digital stories, the students could
reinforce their learning through constant repetitions during the stages of writing the story,

recording the story, dubbing the story, and digitalizing the story. Additionally, since the
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students used problem solving skills while creating digital stories, it could be argued that
meaningful learning was realized. According to these findings, it can be said that teachers can
use the digital storytelling in class as a tool for capturing attention. In cases where the students
cannot create digital stories, pre-made digital stories can be used as a teaching tool. Teachers
can use pre-made digital stories to introduce the content, present new information, and draw
students’ attention. Also, since the students had difficulty in creating stories, many
encouraging examples could be presented to them.
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Ozet — Bu ¢alisma, Fen ve Teknoloji dersinde proje gdrevi olarak dijital hikaye hazirlamanin ders basaris
diisiik, bilgisayarla fazla vakit gegiren &grenciler iizerindeki etkisini incelemek igin yapilmistir. Bu
baglamda ozellikle ders basarisi diisiik ancak bilgisayarla fazla vakit geciren 6grencileri dijital hikaye
yoluyla egitime kazandirma, fen ve teknoloji ders basarisini arttirma, fen ve teknoloji dersine ilgilerini
arttirma ve proje 6devlerinin nasil olmasi gerektigine dair fikir edinme amaclanmstir. Ogrencilerden
proje 6devi olarak fen ve teknoloji dersi 8. Siif 6gretim programinin konusu olan enerji kaynaklariyla
ilgili dijital hikaye hazirlamalari istenmistir.  Calisma, nitel aragtirma yaklagimlarindan eylem
aragtirmasina gore dizayn edilmistir. Calisma, 8 tane sekizinci sinif 6grencisiyle gergeklestirilmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak yart yapilandirilmig goriisme ve basart testi kullanilmustir.
Aragtirmanin miilakat sonuglarma gore 6grencilerin genel olarak dijital hikayeyi sevdikleri, bu siiregte
eglenerek Ogrendikleri ve Ogrencilerin ¢ogunun fen dersine karsi ilgilerinin olumlu yonde degistigi
goriilmiigtiir. Bagar testi sonuglarina gére 6grencilerin enerji kaynaklar1 konusundaki bilgi seviyelerinde

artig oldugu sodylenebilir. Bulgular 15181nda bazi 6nerilere yer verilmistir.

Anahtar kelimeler: Fen ve teknoloji, dijital hikaye, proje gorevi, 6grenci bagarisi.
Sorumlu yazar: Feride ERCAN YALMAN, feride@mersin.edu.tr
Giris
Giiniimiizde teknoloji hizla degismekte ve bu degisimler egitim-6gretim ortami dahil

olmak iizere yasamimizin her alanini etkilemektedir (Karakoyun, 2014). Teknolojideki hizli
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degisimler mevcut 6grenci profilini eski 6grenci profilinden hizla uzaklagtirmaktadir. Son
donemlerde ag ortami ve coklu ortamla her gilin etkilesim i¢inde olan bir 6grenci profili
mevcuttur. Bu sebeple 6grenciler “dijital yerli” olarak adlandirilan teknoloji ve ag ortamiyla
her giin etkilesim igerisinde olan bir profile sahiptir (Prensky, 2001). Bu tiir 6grencilerin
dikkatini ¢ekmek ve onlar1 motive etmek icin teknolojinin O0gretim ortamlarina entegre
edilmesi gerekmektedir. Egitim ortamlarinin teknolojiyle birlestirilmesi sayesinde egitimin
amaglar1 ve kazanimlari, ileri teknoloji ile desteklenmis olmaktadir (Bal ve Kurudayioglu,
2014). Teknolojinin 6gretime entegre edilmesi, yeni bilgilerin 6gretimine katki saglamasinin
yaninda, 6grencilerin derse olan ilgilerini ve motivasyonlarini arttirmak i¢in de kullanilan bir
yontemdir (Sen, 2001). Teknolojinin egitim-6gretim ortamina nasil entegre edilecegi ise uzun
zamandir egitimciler tarafindan tartisilan ve arastirilan bir konu olmustur (Lowther, Strahl,
Inan ve Ross, 2008). Teknolojideki gelismeler, egitim ortamlari igin de bircok segenek
sunmaktadir. Egitimcilerin, bu teknoloji ¢esitliligi icerisinde Ogretim acisindan en uygun
olanlarmi segip, 6grenme ortaminda uygulamaya koymalar1 gerektigi diistiniilmektedir (Bal

ve Kurudayioglu, 2014).

Gliniimiizde insanlar cep telefonlar1 ya da diger dijital araglar ile kendi kisa filmlerini
olusturmakta ve bunlar1 video paylasim kanallar1 ile diger kisilerle paylasma istegi
duymaktadirlar. Bu istek ve egilimler zaman igerisinde egitim ortamlarinda dijital hikaye
(6ykii ) uygulamalarinin kullanilmasi konusunda egitimcileri cesaretlendirmistir (Kocaman
Karoglu, 2015). Yasamimizda izler birakan hikayelerin teknolojinin gelisimiyle dijital ortama
aktarilmasi gereklilik haline gelmistir (Sadik, 2008). Hikayelerin hafizalarimizda kalic1 yer
edinmesi bir egitim-0gretim araci olarak dijital hikayeler kullanimi fikrini olusturmus ve
dijital hikayeler 6nem kazanmustir.

Dijital hikaye ile ilgili alanyazin incelendiginde bir¢cok tanimla karsilasiimaktadir.
Mellon (1999) dijital hikayeyi, hikaye anlatiminin bilgisayar yazilimi teknikleri ile
birlestirilmesi olarak tanimlamaktadir. Robin (2006) ise dijital hikayeyi, belirli bir konuya
yonelik bilgi vermek amaciyla metin, grafik, ses ve miizik gibi multimedya O6gelerinin
birlestirilerek sunulmasi olarak ifade etmistir. Chung’a (2007) gore dijital hikaye anlatimi
metin, gorsel ve ses gibi multimedya 6gelerin kullanilarak ilgi ¢ekici bir sekilde hazirlanan
hikayenin bilgisayar ortaminda ¢oklu ortam sunumu olarak sunulmasidir. Robin ve Pierson
(2005)’a gore dijital oykiileme, 6grenci ve 6gretmenlerin hayal gligleri ve onlarin deneyimleri
ile anlamli hikayelerin olusturulmasidir. Genel olarak bakildiginda dijital hikaye, her

katilimecinin kendi yazdigr bir hikayeyi, istedigi ses ve gorsel dgelerle destekleyerek dijital
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ortama aktarmasiyla ortaya ¢ikartilan bir form olarak tanimlanabilir (Kajder, 2004). Dijital
hikaye, fotograflarin miizikle birlestirilerek olusturuldugu siradan bir sunu veya video
gosterisi hazirlamak degildir, bundan ¢ok daha fazlasidir (Dreon, Kerper ve Landis, 2011).
Ciinkii dijital hikayede konuyla ilgili bir hikaye olusturulur buna uygun resimler, miizikler
kullanilir ve genelde hazirlayanin kendi sesiyle hikaye anlatilarak video haline getirilir
(Meadows, 2003; Wang ve Zhan, 2010). Yiizer ve Kiling (2015)’gore dijital hikayenin yedi
asamast bulunmaktadir. Bunlar; bakis agisi, ¢arpici soru, duygusal igerik, ses kullanimu,
miizik, kisa ve net olmasi ile hiz denetimidir. Dijital hikayenin 6geleri Tablo 1’de

gosterilmistir (Yiizer ve Kiling, 2015).

Tablo 1: Dijital Hikayenin Ogeleri (Yiizer ve Kiling, 2015)

Dijital Hikayenin Yedi Ogesi Agciklama

1. Bakis agisi Kisinin bakis a¢isini ve hikayenin amacini yansitir.

2. Carpici soru Hikayenin sonuna kadar izleyicilerin dikkatini canli tutan anahtar sorudur.

3. Duygusal igerik Hikaye icerigi, izleyicilerin hikayeye bagli kalmasini saglayan bir nitelikte
olmalidir.

4. Ses kullanimi Hikayenin bireysellestirilmesi amaciyla hikaye anlaticisimin hikayesini

seslendirmesidir.

5. Miizik Hikayeyle uyumlu ve hikayeyi destekleyecek bir fon miiziginin
kullanilmasidir.
6. Kisa ve Net olmasi Hikaye izleyicilerinin sikilmalarina engel olmak i¢in gorsel ve isitsel 6gelerin

ekonomik bir gekilde kullanilmasidir.

7. Hiz denetimi Dijital hikayenin senaryoya uygun bir ritimde olmasidir.

Dijital hikaye olusturma stireci s0yle 6zetlenebilir (Robin, 2008);
1. Konu se¢imi ve senaryonun olusturulmasi
2. Konu ile ilgili kaynaklarin aragtirilmasi
3. Hikayenin (senaryonun) multimedya bilesenleri (resim, video, grafik, miizik, ses vb.)
ile birlestirilmesi ve hazirlayanin kendi sesiyle dijital hikayeyi anlatmasi ile siirecinin
sonlandirilmasi

4. Dijital hikayenin paylasilmasi

Dijital hikayenin 6gretim ortaminda kullanimimin birgok yarari bulunmaktadir. Gils

(2005)’ e gore dijital hikayenin yararlari, (1) geleneksel 6gretim yontemlerinden farkli olmast,
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(2) 6grenmenin bireysel olarak gergeklesmesi, (3) 6grencilerin 6grenme ortamina katilimini
arttirmasi, (4) kolay ve ucuz bir sekilde olusturulmasi, (5) konularin 6grenimini ilging hale

getirmesi seklindedir.

Ilgili Literatiir

Dijital hikayeyi farkli yonleri ile ele alan bir¢ok uluslararasi ¢alisma bulunmaktadir.
Ormegin Coutinho (2010), teknolojik pedagojik alan bilgisinin (TPCK) dijital hikayeleme
yoluyla 6gretmen egitimi programlarina entegrasyonunu incelemistir. Elde edilen bulgularda
dijital hikayelerin 6grenme siirecine olan ilgiyi, motivasyonu, yaraticiligi, 21. yiizyil
becerilerini, iletisim becerilerini ve teknolojik becerileri arttirmasi seklinde {istiinliikleri
oldugu goriilmiistiir. Baim (2015) de hem arastirmact hem Ogretmen olarak yer aldig
caligmasinda lisans 6grencilerinin dijital hikaye olusturdugunu ve siire¢ sonunda akademik
basarinin artigimni ifade etmistir. Yoon (2013) ilkdgretim Ogrencilerinde dijital hikayenin
motivasyon ve tutum iizerine etkisini inceledigi calismasinda pozitif bulgular elde etmistir.
Dijital hikayeler ile eglenceli bir siire¢ sonunda 6grencilerin motivasyonunun arttigini, derse
karsit olumlu tutum gelistirdigini belirtmistir. Alanyazindaki bir¢ok deneysel calisma da,
dijital hikaye uygulamalarinin 6grencilerin 6grenme siirecine aktif bir sekilde katilimlarini
saglayarak anlamli 6grenmelerini arttirdigini ve 6grencilerin bu ¢aligmalar ile geleneksel
yaklagimlara gére daha fazla kazanim elde ettigini gostermistir (Barrett, 2006; Burmark,
2004; Ohler, 2008; Robin, 2006, 2008; Wang ve Zhan, 2010; Yoon, 2013). Ayrica dijital
hikayelerin 6grencilerin ders basarilarin1 olumlu etkiledigini ve gelistirdigini (Barrett, 2006;
Demirer, 2013; Dogan, 2007; Hung vd., 2012; Sadik, 2008; Smeda vd., 2010; Yiiksel vd.,
2011; Yang ve Wu, 2012) dijital hikayelerin 6grencilerin 6grenmelerini kolaylastirdigini
(Bromberg vd., 2013; Dupain ve Maguire, 2005), daha iyi ve derinlemesine anlama
sagladigimi (Barrett, 2006) olumlu 6grenme deneyimine firsat verdigini (Bromberg vd., 2013;
Dogan ve Robin, 2008a) ve Ogrenilen bilgilerin yiiksek diizeyde hatirlamasina imkan
sagladigimi (Bromberg vd., 2013; Dupain ve Maguire, 2005) ve yaraticiliklarini gelistirdigini
(Ohler, 2008) ele alan ¢alismalar da mevcuttur. Bununla birlikte Yang ve Wu, (2012), dijital
hikaye ile dgrencilerin elestirel diisiinmelerini, Yuksel, Robin ve Mcneil, (2011) 6grencilerin
dijital hikayeleme esnasindaki arastirma ve bilgiyi analiz etme becerilerini, Hung, Hwang ve
Huang (2012) dijital hikayelemede 6grencilerin motivasyonlarini, problem ¢dzme becerilerini
ve akademik basarilarini ele almistir. Skinner ve Hagood (2008) ise dijital dykiileme ile

okuma yazma kimliklerinin gelisimi iizerine ¢aligma yapmistir. Robin ve McNeil (2012),
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dijital hikaye 6gretimi hakkinda egitimcilerin ne bilmesi gerektigini ¢calismistir. Gyabak ve
Godina (2011), dijital hikaye anlatimi ile kiiltiirel etkiler {izerine bir ¢aligma
gerceklestirmistir.

Sancar-Tokmak, Siirmeli ve Ozgelen (2014), Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital
hikaye yapimindan sonra Teknolojik Pedagojik igerik Bilgisi gelisimleri hakkindaki algilarini
incelemistir. Sinirli sayida arastirmanin yer aldigi ulusal alanyazinda Bal ve Kurudayioglu
(2014) anadil egitiminde dijital 6ykiilemenin etkisini incelemistir. Turgut ve Kisla (2015),
caligmalarinda bilgisayar destekli Oykii anlatimi yontemi ile ilgili alanyazin arastirmasi
yapmiglardir. Kahraman (2013) ve Demirer (2013) dijital 6ykiilemenin 6grenciler lizerindeki
etkilerini ¢esitli degiskenler (tutum, motivasyon, basari vb.) agisindan irdelemistir. Sever
(2014) de dijital oykiileme ile motivasyon diizeyi arasindaki iliskiyi arastirmigtir. Karakoyun
(2014) dijital oykiileme ile ilgili Ogretmen adaylarinin ve Ogrencilerin goriislerini
incelemislerdir. Kocaman Karoglu (2015) dijital dykiilemede farkindalik yaratmak ve bilgi
vermek adina derleme ¢alismasi yapmustir. Fen egitimi ile dijital 6ykiilemeyi birlikte ele alan
bir arastirmaya ise ulusal alanyazinda rastlanamamustir. Fen dersinde yaparak yasayarak
6grenmenin énemi biyiiktiir (MEB, 2017). Giiniimiiz 6grencileri ise genel olarak bilgisayarda
vakit gecirmeyi, ve bir seyler yapmayi sevmektedir (Junco, 2015). Bu durum dijital hikayenin
ogretimde kullanilmas:  konusunda birlestirilebilir. Ogrenci kendi hikayesini olusturup
videosunu hazirladiginda severek ve konuya dahil olarak &grenme gergeklestirilebilir. Bu
baglamda aragtirmanin bir ayagi fen dersine, bir ayagi teknolojiye, bir ayagi da yaraticiliga
dayanarak giinimiiz 6grenci profilini derse ¢ekmesi agisindan ilgili alanyazina katki
getirecegi diisiiniilmiistiir. Bununla birlikte dijital hikaye hazirlayan o6grencilerin proje
konusuyla (islenen tema) ilgili bilgi sahibi olmasi ve 6grencilerin 6grenme siirecine ilgilerinin
artmasini saglamasi agisindan da ¢alismanin 6nemli olduguna inanilmaktadir. Ayrica
arastirma konusuyla 1ilgili iilkemizde ¢ok fazla arastirmanin gerceklestirilmedigi
distintildiiglinde bu arastirma alanyazina katki saglayabilecegi diistiniilmektedir. Bu sebeple
bu arastirmada fen dersindeki basarilar1 diisiik ancak bilgisayarla vakit gecirmeyi seven
ogrencilere yenilenebilir enerji kaynaklari konusunda dijital hikaye hazirlatarak, onlarin fen
dersine kars1 ilgilerini ve fen dersi basarisini arttirmak amaclanmistir. Calismanin alt amaclari
ise i) Ogrencilerin fen bilimleri dersine ve dijital hikayeye hazirlama siirecine yonelik 6n
goriislerini tespit etmek ii) Ogrencilerin fen bilimleri dersine ve dijital hikayeye hazirlama
stirecine yonelik deneyimlerini (son goriislerini) tespit etmek iii) Dijital hikayeleme siirecinin
yenilenebilir enerji konusundaki akademik basarilarina etkisini incelemek sekilde

siralanabilir.
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Yontem

Arastirma Deseni

Calisma nitel arastirma yaklasimlarindan birisi olan eylem arastirmasina gore dizayn
edilmistir. Eylem arastirmalari, mevcut sorunu giderebilme adma arastirmacinin ayni
zamanda uygulayici olabilmesine imkan taniyan arastirmalardir (Yildirnm ve Simsek, 2013).
Diger bir ifade ile eylem arastirmalarinda 6gretmenin arastirma siirecine bizzat katilabilmesi
ve okulu bir arastirma sahasi haline getirebilmesi s6z konusudur (Cepni, 2007). Eylem
arastirmalarinda yeni bir uygulama ortaya konup analiz edilerek siirece iliskin
degerlendirmeler yer almaktadir (Biiylikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz, Demirel,
2009). Bu c¢alismada da ilk yazar, arastirmaci ve Ogretmen olarak siirece dahil olmustur.
Arastirmaci ders basarist diisiik, bilgisayar ile fazla vakit geciren 6grencileri derse entegre
edebilmek adina 6grencilerine dijital hikaye egitimi verme, hikaye hazirlatma, veri toplama

vb. gibi asamalarda 6gretmen olarak rol almistir.

Calisma grubu (Orneklem)

Arastirmada ¢alisma grubu, amacli Ornekleme yontemlerinden Ol¢iit O6rnekleme
teknigine gore secilmistir. Olgiit drnekleme, bazi kriterleri tastyan durumlarin ¢alisiimasi
anlayisina dayanmaktadir (Patton, 2002). Arastirmada bilgisayarda fazla vakit geciren (giinde
en az iki saat) dgrenciler ¢alisma grubuna dahil edilmistir. Orneklem seciminde o&lgiit
ogrencilerin teknolojiye oldukca ilgili olmalar1 ve fen bilimleri dersinde (6grenme
ortamlarinda) isteksiz olmalar1 idi. Burada oOlgiit belirlenirken ve teknolojiye asirt ilgili
olmadan kasit ise kriterlere gore belirlendi. Orta 6gretim seviyesindeki 6grencilerin giinde bir
saat teknolojik aletler ile vakit gecirmesi gerektigi bu siireden daha fazlasinin bagimlilik
yaratan bir sinir olacagi agiklanmuistir (https://www.yesilay.org.tr; Ertemel ve Aydin, 2018).
Bu agiklama ve kritere gore gilinde iki saat ve lizeri zaman gegiren Ogrenciler bilgisayar ile
fazla vakit geciren Ogrenci olarak tammlanmustir. Ogrenciler giinde kag saat bilgisayar
kullandig1 ve bu siire iginde bilgisayarda neler yaptigini tespit etmek i¢in goriismelerde iki
soru yoneltilmistir.

Ogrencilerin verdigi cevaplar incelendiginde; 5 ogrenci giinde 1-2 saat vakit
gecirdigini, 3 6grenci ise giinde 7-8 saat vakit gegirdigini belirtmistir. 6 Ogrenci sosyal
medyaya vakit ayirdigini belirtirken 7 6grenci oyun oynadigini, 2 6grenci ders calistigini, 1
Ogrenci ise programlama iizerine ¢alistigini belirtmistir. Ders basaris1 diistik 6grenciden kasit

ise fen bilimleri dersinde 100 iizerinden 50 ve altinda not alan Ogrenciler kastedilmistir.
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Adana’nin bir ilgesinde orta diizeyde imkanlara sahip ortaokullarin birinde 8. Sinifta 6grenim
goren, fen ve teknoloji dersinden proje gorevi olan Ogrenciler arasindan Segilen sekiz
ogrenciyle c¢alistlmistir. Arastirmada yer alan katilimcilar gonilliillik esasina gore

katilmislardir.

Veri Toplama Araglart

Calismada veri toplamak amaciyla katilimcilarla yart yapilandirilmig goriismeler
yapilmis ve katilimcilara bir basar1 testi uygulanmistir. Calismada yar1 yapilandirilmis
goriisme teknigi ve basari testi, uygulama oOncesi ve uygulama sonrasi olarak iki defa
uygulanmistir. Veri toplama araci olarak kullanilan yar1 yapilandirilmis goriisme ve basari

testi ile ilgili agiklamalar izleyen boliimlerde verilmistir.

Yar1 Yapilandirilmis Goriigsme

Gortisme teknigi, uygulama oOncesinde On goriisme ve uygulama sonrasinda son
goriisme seklinde yapilmistir. On goriismede 11, son goriismede 10 soru sorulmustur.
Gorlisme sorular1 li¢ uzman goriisii (iki alan egitimcisi, bir 6lgme-degerlendirme uzmani)
alinarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. On goriisme ve son goriisme sorularindan iki
tanesi ortak digerleri farklidir. Goriisme sorular1 Ek 1 ve Ek 2°de sunulmustur.

Yapilan goriismeler ile 6grencilerin dijital hikaye hazirlamadan once ve dijital hikaye
hazirladiktan sonra diisiincelerinde olusan degisimin ortaya konulmasi amaglanmustir.
Gorligme sirasinda  Ogrencilerden izin alinarak ses kayd: yapilmistir. Katilimcilara
diisiinebilmeleri igin yeterli zaman taninmistir ve goriismeler yaklasik 10 dakika stirmiistiir.
Verimli bir goriigme olabilmesi i¢in Ogrencilerin kendilerini uygun ve hazir hissetlerini

belirttikleri zaman dilimlerinde gergeklestirilmistir.

Basar: Testi

Ogrencilerden proje gorevi olarak, Fen ve Teknoloji dersi 8. Siif Ogretim
programinda Canlilar ve Enerji Iliskileri Unitesinde yer alan yenilenebilir ve yenilenemez
enerji kaynaklar:  konusunda dijital hikaye hazirlamalar1 istenmistir. Alanyazindaki
arastirmalarin cogunda yar1 yapilandirilmis goriismelere ek olarak dgrencilere bir tema ya da
konu tzerinden dijital Oykiileme hazirlatilarak ilgili degiskenin (6rnegin basari, tutum,
motivasyon vb.) nicel olarak oOl¢iildiigii goriilmektedir (Baim, 2015; Yoon, 2013; Yang ve
Wu, 2012). Ogrencilerin bu konudaki bilgilerini 6lgmek i¢in Mercan Hobek (2014),
tarafindan hazirlanan Alternatif Enerji Kaynaklar1 Basar1 Testi (AEKBT) uygulanmistir. S6z
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konusu testte 17 madde bulunmaktadir ve Cronbach Alpha giivenirlik degeri 0,98dir.
Ogrenciler fen dersi proje gorevleri olan dijital hikayeyi hazirlamadan dnce basari testi, on
test niteliginde uygulanarak Ogrencilerin konuyla ilgili bilgi seviyeleri Olc¢tilmistiir.
Ogrenciler dijital hikayeleri hazirladiktan sonra son test niteliginde basar1 testi ikinci defa
uygulanarak 6grencilerin konuyu 6grenme durumlari tespit edilmistir. On test ile son test
puanlar1 arasindaki degisim ortaya konulmustur. Sayfa sinirlamasindan dolayr basari testi
eklere konulamamistir. S6z konusu basar1 testi Mercan Hobek (2014)’in ¢alismasinin ekler

kisminda yer almaktadir.

Uygulama Stireci

Calisma grubundaki 6grencilere ilk once dijital hikaye ornekleri izletilmistir. Dijital
hikaye hakkinda bilgi verilip nasil hazirlanmas1 gerektigi agiklanmis ve 6grencilerden enerji
kaynaklar1 konusunda dijital hikaye olusturmalar1 istenmistir. Enerji kaynaklar1 konusunun
secilmesinin nedeni ¢aligmanin 2. Donem gerceklesmesi ve enerji kaynaklari konusunun
donemim son konularindan olmasidir. Ciinkii enerji kaynaklari konusu 6gretmen tarafindan
anlatilmadan 6grencilerin dijital hikayelerini olusturmalari gerekmektedir. Ogrencilerden
enerji kaynaklari konusunu kendi hazirladiklar1 dijital hikayeler ile belirli bir diizeyde
ogrenmeleri beklenmektedir. Bir baska ifade ile Ogretmenler heniiz simifta islenmemis bir
konuyu dijital hikaye odevi olarak Ogrencilere vermistir. Buradaki amag¢ Ogrencilerin 6n
bilgilerinin olmadig1 bir konuda dijital hikayenin etkisini daha net goérebilmektir. Bahsedilen
aragtirma siireci okul ¢ikisinda (fen bilimleri dersi haricinde) goniilli sekiz Ogrenci ile

gerceklestirilmistir. Arastirma siireci Sekil 1’de 6zet olarak gosterilmistir.

Uygulama Sirect
On On Basart Dijital Son Son Bagar1 Dijital Hikayelerin
Goriigme Testi Hikaye Gortgme Test Degerlendirilmesi
Hazirlama

Sekil 1: Aragtirma Siireci

Ogrencilerle goriisme yapilip 6n test niteliginde basari testi uygulanmistir. Daha sonra

ogrencilere dijital hikayelerini hazirlamalar1 i¢in 4 haftalik siire verilmistir.
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Uygulamamin Birinci Haftasi: Ogrencilere arastirmaci tarafindan hazirlanan iki saatlik
dijital hikayeleme egitimi verilmis ve ornek dijital hikayeler gosterilmistir. Bu siiregte
ogrencilere dijital hikaye olusturmayr saglayacak Microsoft Photostory-3 bilgisayar
programinin nasil kullanilacagi hakkinda bilgi verilmistir.

Uygulamamn Ikinci Haftasi: Ogrenciler hazirladiklar senaryolarmi sinifta paylasmislardir.
Hazirlanan senaryo taslaklari ile ilgili hem diger ogrenciler hem de Ogretmen tarafindan
doniitler verilmistir. Senaryodaki (varsa) kavram yanilgilar1 diizeltilmistir. Bir sonraki hafta
bu doniitlere gore Ogrencilerin senaryolarinda gerekli diizeltmeleri yapmalar1 istenmistir.
Ayrica hikaye senaryolarini boliimlerine ayirmalari istenmistir.

Uygulamanmin Uciincii Haftasi: Ogrencilerden hikaye boliimlerine uygun ¢oklu ortam
materyallerini (resim, miizik, animasyon vb.) aragtirarak belirlemeleri istenmistir. Ayrica
hikaye panolar1 sinifa sunulmus, 6gretmen ve 6grencilerce incelenerek gerekli diizeltmeler
yapilmistir. Bir sonraki hafta i¢in yapilan doniitlere gore hikaye panolarmin diizenlenmesi
istenmistir.

Uygulamanin Dérdiincii Haftasi: Ogrenciler hikaye panolarini déniitlere gore diizenleyip
tamamlayarak gelmislerdir. Ogrencilerden son asamada Photostory-3 programiyla
hikayelerini dijitallestirmeleri ve seslendirmeleri istenmistir. Heniiz tamamlayamayanlar veya
eksik yapanlar i¢in bir hafta daha siire taninmustir.

Bu siirecte Ogrencilere her agamada rehberlik edilmistir. Ancak 6gretim programi
takvimine gore enerji kaynaklar1 konusu simifta 6gretmen tarafindan heniiz konu sirasi
gelmediginden islenmemistir. Yani sadece 0grencilerin kendi hazirladiklar: dijital hikayelerle
konunun 6grenilmesi gergeklestirilmistir. Burada amag 6grencilerdeki 6grenmenin sadece
kendi hazirladiklar1 dijital hikayeye bagli olmasmi saglamaktir. Dijital hikayeler
tamamlandiginda Ogretmene teslim edilmis ve smifta sunulmustur. Dijital hikayeler
arastirmact tarafindan hazirlanan ve uzman gorlisii alinan dijital hikaye degerlendirme
rubrigine gore degerlendirilmistir. Rubrik Ek 3’te sunulmustur. Siire¢ sonunda yani dijital
hikayeler hazirlandiktan sonra 6grencilerle tekrar goriisme yapilmistir. Uygulama sonrasinda

Alternatif Enerji Kaynaklar1 Testi son test niteliginde bir kez daha uygulanmistir.

Verilerin Analizi

Yar: Yapilandirilmis Goriismenin Analizi

Yar1 yapilandirilmis gériisme verileri igerik analizi ydntemi ile analiz edilmistir. Igerik
analizinde temel amag, elde edilen verileri agiklayabilen kavramlara ve iliskilere ulagsmaktir.

Icerik analizinde elde edilen veriler tanimlanmaya, verilerin igerisindeki sakl1 gergekler ortaya
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¢ikarilmaya c¢alisthir (Yildirm ve Simsek, 2013). Icerik analizinde o6ncelikle verilerin
kodlanmasi1 asamasinda goriigme kayitlar1 diiz metin haline getirilmistir. Ham verilerin 6nemli
kisimlar1 alinarak matrisler olusturulmus, daha sonra uzman goriisii alinarak ortak kod ve
temalar olusturulmustur. Verilerin kodlara ve temalara gore diizenlenmesi ve tanimlanmasi
isleminden sonra bulgularin yorumlanmasi islemine gegilmistir. Verilerin sunulmasi ve daha
anlagilir olmast i¢in modeller, semalar ve ham verilerden direkt alintilar okuyucuya

sunulmustur.

Yar1 Yapilandrilmis Gériismelerin Gegerlik Giivenirligi

Arastirmada yari-yapilandirilmis goriismelerden elde edilen verilerden yola ¢ikilarak
olusturulan kodlamalar ve temalar iki arastirmaci tarafindan incelenmistir. Goriis birligi ve
goriis ayriligt olan noktalar tartisilmis gerekli diizenlemeler yapilmistir. Arastirma
giivenirliginin hesaplanmasinda Miles ve Huberman’in (1994) Onerdigi uyum yiizdesi
formiilii kullanilmistir.

Giivenirlik = Goriis birligi / Goriis birligi + Goriis ayrilig

Goriismelerden elde edilen veriler ile olusturulan temalar iki arastirmaci tarafindan
incelenmis ve yapilan hesaplamalar sonucu giivenirlik ortalamasi ,92 ¢ikmistir. Alanyazinda
yapilan incelemede giivenirlik formiiliiyle hesaplanan sonucun ,70 ve iizerinde olmasi
durumunda degerlendirmeyi yapan kisiler arasi giivenirligin saglanmis olacagi
belirtilmektedir (Miles ve Huberman, 1994). Ayrica gecerlik ve giivenirligi arttirmak adina

bulgularin elde edilmesine kanit olarak 6grencilerin ifadelerine sik sik yer verilmistir.

Basari Testi Analizi

Basar1 testinin analizinde normal dagilim saglanamamis ve parametrik testler
kullanilamamistir. Wilcoxon isaretli siralar testi kullanilarak ogrencilerin uygulama
oncesindeki durumu ile uygulama sonrasindaki durumu karsilagtirmali sekilde ele alinmis ve
soz konusu degisimin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigi belirlenmistir. Alternatif
Enerji Kaynaklar1 Basar1 Testi’nde yer alan sorular boyutlarina gore ayrildiginda,
yenilenebilir enerji kaynaklari, yenilenemez enerji kaynaklar1 ve farkindalik olmak {iizere ii¢

alt boyuttan bahsedilebilir. Testin alt boyutlarina iligkin analizler ayrica yapilmistir.
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Bagsar: Testi Gegerlik Giivenirligi

Mercan Hobek (2014) tarafindan hazirlanan Alternatif Enerji Kaynaklar1 Basari
Testi’nin Cronbach Alpha giivenirlik degeri ,98’dir. Bu arastirmada ise On testte, glivenirlik
degeri ,74 ¢cikmustir. Son test niteligindeki basar1 testinde ise giivenirlik degeri ,85 ¢ikmuistir.
Erkus (2009)’a gore glivenilirlik katsayis1 1’¢ yaklastikca Ol¢me aracinin  giivenirligi
artmaktadir ve giivenirlik katsayisi i¢in ,70 ve iizeri degerde bulunan testler giivenirlik
acisindan problem olusturmamaktadir. Bu baglamda bu arasgtirmada kullanilan Alternatif
Enerji Kaynaklar1 Basar1 Testi’nin giivenirlik degerinin kabul edilebilir oldugunu séylemek

mumkundiir.

Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin  bu bolimiinde elde edilen bulgular alt amaglar dogrultusunda
kategorilendirilerek sunulmustur.

Birinci Alt Probleme (On Gériismeye) Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Birinci alt amag olan; 6grencilerin fen bilimleri dersine ve dijital hikayeye hazirlama
siirecine yonelik 6n goriislerini tespit etmek i¢in yapilan yari yapilandirilmis miilakat
bulgular1 asagida yer almaktadir. Bulgularin daha iyi anlasilmasi i¢in veriler oncelikle sema
ile gorsellestirilmistir. Sekil 2°de dijital hikaye hazirlamadan onceki 6grenci goriisleri yer

almaktadir.

Projede
olmas:
gerekenler

Proje
deneyimai
ve hisler:

UYGULAMA
ONCESI OGRENCI
GORUSLERI

Fen
dersindeki
durumiar:

Bilgi
sevives:

Ders
anindaks:
hisleri

Fen
dersindeki
basar:

Sekil 2: Uygulama Oncesi Ogrenci Gériislerinin Ana Temalar1 ve Alt Temalari

Sekil-2’de goriildiigli gibi uygulama 6ncesinde yapilan 6grenci goriismeleri sonucunda

dort ana tema etrafinda on alt tema olusturulmustur. Temalarin her biri (mor renkli
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kutucuklar) i¢in goriismelerde birka¢ soru sorularak hem 0&grencileri tanimaya yonelik
ayrintili bilgiler elde edilmeye calisilmistir hem de dijital hikaye hazirlatmadan onceki
ogrenci profili ortaya ¢ikartilmak istenmistir. Yart yapilandirilmis goriismeler esnasinda tiim
temalar ile ilgili net bilgiler elde edilmistir. Katilimcilarin tamami biitiin sorular1
cevaplandirmistir. Ogrencilerin daha 6nceki proje deneyimleri ve proje ddevi ile ilgili

diisiinceleri birkag soru ile sorulmustur. Asagida ayrintili olarak sorular sunulmustur.

*Daha once fen dersinden proje yaptiniz mi?
*Fen dersinde verilen proje 6devlerini yaparken kendinizi nasil hissediyorsunuz?
*Sizce etkili bir proje 6devi nasil olmalidir
Gortismelerde 5 6grenci daha once proje deneyimine sahip oldugunu ifade ederken

3 ogrenci daha Once proje 6devi yapmadigim belirtmistir. Deneyimi olan s6z konusu 5
ogrenci deneyimini anlatirken proje hazirlama siirecinin 6gretici bir silire¢ olduguna da
deginmistir. 4 Ogrenci projeyi yaparken zorlanmadigini, 4 6grenci ise bazen zorlandigim
belirtmistir. 6 6grenci bu siirecte sikilldigini, 2 6grenci ise sikilmadigini belirtmistir. Proje
asamasinda 2 6grenci eglenmedigini, 3 6grenci biraz eglendigini, 3 6grenci ise eglendigini
belirtmistir. Proje Odevlerinin ise bes Ogrenci eglenceli olmasi gerektigini, iki 6grenci
bilgisayara dayali olmasi gerektigini, bir 6grenci ise yapilacak adimlarin verilmesi
gerektigini sdylemistir. Bu kisimda bahsedilen projede, 6grencilerin baska derslerde ve baska
zamanlarda tamamladigi proje d6devleri kastedilmektedir. Dijital hikayelemede verilen proje
odevini 6grenciler heniiz deneyimlememislerdir. Bu sonuglara gore 6grencilerin dnceki proje
Odevlerini yaparken daha ¢ok sikildiklari, biraz zorlandiklar1 ve biraz eglendikleri
sOylenebilir. Proje Odevlerinin eglenceli ve bilgisayara dayali olmasi gerektigi sonucuna
ulagilabilir. Asagida goriisme yapilan oOgrencilerden bazilarimin goériisme sorularma ait
cevaplarina yer verilmistir.

O-5: “Fenden daha énce proje yapmadim. Ama bence iyi bir proje édevi bilgisayar

tizerinde falan olmali.”

O-7: “Evet daha once fenden proje yaptim. Fazla zorlanmiyorum ama bazen sikiliyyorum

)

ve eglenmiyorum. Ancak konuyu biraz ogreniyorum.’
Ogrencilerin dijital hikaye ile ilgili bilgi seviyeleri, dijital hikayeyle olusturacaklar
proje odevine yonelik beklentileri asagida yer alan birka¢ soru ile tespit edilmeye

caligilmistir?

*Dijital hikaye anlatimi ile ilgili neler biliyorsunuz?
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*Size verilen dijital hikaye anlatimli proje konunla ilgili bilgi seviyeniz nedir, neler
biliyorsunuz?

*Proje ddevini dijital hikaye anlatimi ile yapmanin size ne tiir yararlari olabilir?

*Size verilen dijital hikaye anlatimli proje 6devinin yapim siirecinin nasil gegecegini tahmin

ediyorsunuz?

Gortisme sorularina 6grencilerin hazirbulunusluklar1 ve beklentileri incelendiginde
dijital hikayenin ne oldugu konusunda alt1 kisi biraz bilgi sahibi oldugunu iki kisi bildigini
ama hicbiri daha once dijital hikaye yapmadigini belirtmistir. Verilen proje ddevi konulariyla
ilgili ise pek bilgi sahibi olmadiklarini belirtmislerdir.

Proje 6devini dijital hikaye anlatimi ile yapmanin yararlar1 konusundaki 6grenci
cevaplarinda 4 6grenci bilgilerin daha kalici olabilecegini, 2 6grenci daha kolay olacagini, 1
ogrenci daha Kisa siirecegini belirtmis ve 1 6grenci ise fikrinin olmadigim belirtmistir.

Tiim 6grenciler yapim siirecinin eglenceli gegecegini sikilmadan yapabileceklerini
belirtmislerdir. Bu sonuglara gore 6grencilerin dijital hikayenin ne oldugunu biraz bilen ama
hi¢ yapmayan bir &rneklem grubu oldugu sdylenebilir. Ogrenciler proje ddevini dijital
hikayeyle yapmanin kalict 6grenme saglayacagi ve eglenceli bir siire¢ olacagi goriisiinde
olduklar1 belirlenmistir. Asagida gorlisme yapilan Ogrencilerden bazilarinin  goriisme
sorularina ait cevaplarina yer verilmistir.

O-3: “Pek fazla bir sey bilmiyorum sizden duydum ogrendim. Konu hakkinda pek fazla
bir sey bilmiyorum. Hocam bilgisayardan yapildigt i¢in ben bilgisayart ¢ok iyi
biliyorum bundan dolay: fazla zorlanmayacagimi diistiniiyorum. Bilgisayarla ilgili her
sey beni eglendirir.”

O-4: “Biraz biliyorum ama denemedim. Fazla bir sey bilmiyorum. Konuyu daha iyi
anlamami saglayabilir. Stkilmam, eglenerek yaparim.”

Ogrencilerin fen dersi ilgili bakis acilarini tespit etmek icin asagidaki sorular
katilimcilara yoneltilmistir.

*Fen dersindeki basar1 seviyeniz sizce nasil? Diisiik, orta, iyi, ¢cok iyi olarak siniflandirma

yaparsak kendinizi hangisine dahil edersiniz?

*Fen dersine ¢aligmay1 seviyor musunuz? Evet ise neden? Hayir ise neden?
*Sinifta ders anlatilirken kendinizi nasil hissediyorsunuz? (sikiliyor musunuz, anliyor
musunuz, 6greniyor musunuz gibi)

Goriisme sorularina verilen cevaplar incelendiginde su sonuglar ¢ikmustir.

Ogrencilerden 1 kisi kendisini fende ¢ok basarih bulmakta, dgrencilerden 3’ii ise fen
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bilimlerinde basarih bulmakta, 6grencilerden 3’1 kendilerini orta seviyede bulmaktadir. Bir
ogrenci fen dersine ¢alismay1 sevmedigini kalan 7 6grenci ise fen dersine ¢alismay1 sevdigini
ve fen konularmi gekici bulduklarmi sdylemistir. Sinifta ders anlatilirken 6kisi bazen
sikildigimi, 1 kisi bunaldigini 1 kisi eglendigini belirtmistir. Bu sonuglara gore 6grenciler
fen dersinde ¢ok basarili olmayan bir arastirma grubudur. Ancak ¢ogunlukla fen dersini ilging
bulduklart ve fen dersine ¢alismay1 sevdikleri belirlenmistir. Ayrica ¢ogunlugun sinifta ders
anlatilirken sikildigi belirlenmistir. Asagida goriisme yapilan O6grencilerden bazilarinin
gorlisme sorularina ait cevaplarina yer verilmistir.

O-4: “Ortaya dahil ediyorum. Yani kismen. Bazi boliimlerini anlamiyorum. Bazen dersi

dinliyorum. Bazen sikilryyorum.”

O-7: “Kendimi orta seviyeye dahil ediyorum. Yok. Sevmiyorum. Cekici gelmiyor. Hatta

bunaliyorum.”

Ikinci Alt Probleme (Son Gériismeye) Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Ikinci alt amag olan; Ogrencilerin dijital hikayeye hazirlama siirecine yonelik
deneyimlerini (son goriislerini) tespit etmek icin yapilan yari1 yapilandirilmis miilakat
bulgular1 asagida yer almaktadir. Sekil 3°te dijital hikaye hazirladiktan sonraki 6grenci

gorisleri yer almaktadir.

Sekil-3: Uygulama Sonras1 Ogrenci Goriislerinin Ana Temalar1 ve Alt Temalar
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Sekil- 3’te gorildiigli gibi uygulama sonrasinda yapilan Ogrenci goriismeleri
sonucunda ii¢ ana tema etrafinda on iki alt tema olusturulmustur. Dijital hikayeye yonelik
bakis agisi, fen dersine yonelik bakis agis1 ve proje ddevi kriterlerine yonelik bakis agisini
tespit etmeye calisan sorular uygulama sonrasinda miilakatta sorulmustur. Oncelikle dijital
hikaye olusturma ile ilgili proje 6devine iligskin sorular yer almaktadir.

*Bu proje gorevinizi sevdiniz mi? Neden?
*Proje gorevini kendiniz mi yaptiniz?

Miilakat sonucunda 2 6grenci ddevi ve siireci biraz sevdigini belirtirken, 6 6grenci ise
siireci olduk¢a sevdigini belirtmistir. Ogrencilere sevme gerekgeleri soruldugunda 3 grenci
bilgisayarla vakit gecirdigi icin neden belirtirken farkli gerekce belirten 3 Ogrenci ise
siirecin 6gretici oldugu icin sevdigini ifade etmistir. Caligma grubunda yer alan 16grenci de
eglenceli ve ilging bir siire¢ oldugu icin dijital hikaye 6devini sevdigini dile getirmistir. O-
4 miilakatin bu kismin1 su sekilde yanitlamistir.

O-4: “Daha énce proje odevi yaptim ancak diger proje ddevierimi bu kadar
sevmemistim. Eglenceli ve ilging bir proje odevi oldu benim icin. Beni eglendirdigi icin
de iizerinde biraz vakit gegirdim. Haliyle konuyu da 6grendim.”

Ogrencilerin dijital hikayeyi cogunlukla sevdikleri goriilmektedir. Sevme nedenleri
ise bilgisayarla yapilmasi, 6gretici olmasi, eglenceli ve ilging olmasindan kaynaklanmaktadir.
Proje gorevlerini yaparken iki Ogrenci yardim aldigmi digerleri kendilerinin yaptigini
belirtmistir. Dijital hikaye hazirlama siirecine iligkin goriisleri ele alan soru su sekilde

sorulmustur?

*Bu proje gorevinde nasil bir siire¢ yasadiniz? (sikilma, zorlanma, eglenme vb.)

Ogrenci cevaplarina bakildiginda 6 katilime bu siireci eglenceli buldugunu belirtirken
ayni soruya 3 Ogrenci ise hikayeyi yazma asamasinda zorlandigim ifade etmistir. Bir
ogrenci de hikaye olusturmanin alt asamasi olan ses ekleme kisminda zorlandigim dile
getirmistir. Dijital hikayenin 6grenci ic¢in yararlar1 (kisisel anlamda ve 6grenmeye bakan
yoniiyle) miilakattin 2 sorusunu olusturmaktadir ve su sekilde katilimcilara yonlendirilmistir.
*Sizin igin yararl bir proje édevi oldu mu? Neden?

*Bu proje gorevi size 6grenmede faydali oldu mu? Neden?

Katilimei cevaplar incelendiginde dijital hikayenin yararli oldugunu nedeni olarak ise
8 katilimci1 s6z konusu proje 6devinin konuyu 6grenmeyi sagladigim ifade ederken, yine ayni
sekilde 8 kisi proje 6devinin derse hazirhkli olmay: sagladigim belirtmislerdir.O-3iin bu

konudaki ilging yanit1 agagida sunulmustur.
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O-3: “Ben diger fen konularmmi hi¢ boyle ogrenememistim. Ilk defa bir konuyu
adamakilli égrendim. Ayrica ilk defa fen dersi icin hazirlik yaptim. Ogrenmeme ve
hazirlik yapmama bu proje ddevinin ¢ok yarart oldu. Tabii isin iginde bilgisayar oldugu
igin boyle oldu.”

*Proje gorevini dijital hikaye anlatimi ile hazirlamasaydin sence bu proje konundaki bilgi
seviyen ne durumda olurdu? Seklindeki ilave bir soru da yine 6grencilerin konuyu 6grenme
boyutu hakkinda bilgi veren bir soru olarak miilakatta yer almistir.

Katilimc1 cevaplart incelendiginde &grencilerin  hepsi konuyu o6grendiklerini
belirtirken, projelerini dijital hikaye olarak hazirlamasalardi 6grenme seviyelerinin daha
diisiik olacagini ifade eden 5 &grenci bulunmaktadir. 3 6grenci ise 6grenmelerinin ayni
olacagini belirtmistir. Miilakat cevaplarindan 6rnekler asagida verilmistir.

O-6: “Ben genel olarak fen konulari pek anlayamam ve égrenemem. Bu konuyu da
dijital hikaye projesiyle yapmasaydim biiyiik olasilikla yine bu kadar 6grenemezdim.
Seviyem daha diisiik olurdu bu konuda.”
O-7: “Isin icinde bilgisayar olmasi giizel tabii. Teknik islerle falan ugrasmak da
eglenceli. Ancak konu anlaminda ¢ok bilgilendigimi séyleyemem. Diger zamanlardaki
seviyem ne ise bu konuda da seviyem ayni olurdu.”
Dijital dykiilemeye bakis acis1 6grenci goriismelerinde olumlu ve olumsuz noktalar ayr1 ayri
ele alinmis ve asagida yer alan iki soru seklinde sorulmustur.
*Bu proje gdrevinin sizin i¢in olumlu yonleri nelerdi?
*Bu proje gorevinin sizin i¢in olumsuz yonleri nelerdi?

Elde edilen yanitlarin ana noktalar1 Sekil 4’te gosterilmistir.

Dijital hikdyeye
bakag agis1

"
Olumsuz
yonleri

Sekil 4: Dijital Hikayeye Bakis Acisina Yonelik Ogrenci Goriisleri
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Katilimc1 yanitlart incelendiginde, 6grenciler dijital hikayenin olumlu yonlerinde 4
noktay1 ele almistir. Ancak s6z konusu 4 noktanin ikisi baska 6grenciler i¢in olumsuz nokta
seklinde ifade edilmistir. 4 6grenci kalic1 6grenmeyi saglamasi agisindan dijital dykiileme
stirecini olumlu bulurken 4 6grenci eglenceli olmasi agisindan bu proje 6devinin olumlu
oldugunu dile getirmistir. 2 6grenci hikaye yazma ve ses ekleme kismini olumlu ozellik
olarak belirtmistir. Buna karsin 4 6grenci hikaye yazma ve ses ekleme kismini olumsuz
ozellikleri olarak belirtmislerdir. Yani hikaye yazma ve ses ekleme kismin1 bazi dgrenciler
severken bazilari sevmemistir. Ogrencilerin bazis1 hikaye yazmada zorlandiklarindan, ses
ekleme kisminda da ozellikle kendi seslerini kullanmakta ¢ekindikleri i¢in hoslanmadiklarini
dile getirmistir. Baz1 6grenci goriislerinden 6rnekler asagida yer almistir.

O-6: “Bir kere dijital hikaye ile konu daha eglenceli oluyor. Ogrenci eglendigi icin de
konuyla ¢ok hasir nesir oluyor. Bu sebeple kalici bir sekilde o konu 6grenilmis oluyor.”
O-5“Dijital hikaye hazirlarken diger kisimlar: sevdim ve zorlanmadim. Ancak hikaye
yazma ve ses ekleme kismi beni biraz rahatsiz etti. Kendi sesimi kullanmak daha da
rahatsiz etti.”

O-8: “Bastan sona istedigim gibi bir édev yapmak ve kendi kararlarimi vermek hosuma
gitti. Yaraticiligimi kullanmak ve hikaye yazmak da giizeldi. Hatta o hikayede sesimi
kullanmak da ilging bir deneyim oldu.”

Ogrencilere verilen bu gorevle fen dersine kars1 bakis acilarinin degisip degismedigi
soruldugunda 6 6grenci olumlu yonde bir degisimin oldugunu, 2 6grenci ise ayni oldugunu
yani derse karsi bakis acisimin degismedigini belirtmistir. Orneklem kiiciikliigiinii dikkate
alindiginda ¢ogunlukta olumlu yonde degisim oldugu sdylenebilir. Her iki goriise de 6rnek
olmasi agisindan miilakatlardan iki kesit asagida sunulmustur.

O-1: “ Acikgasi fen dersim pek iyi degildi. Ama bu proje ile fen de bazi konulari
anlayabildigimi ve fen dersi i¢in ¢alisabildigimi gordiim. Fikrim biraz degisti.”

O-7: “Ben fen dersini onceden de pek sevmiyordum. Simdi de hala sevmiyorum. Bu
odev diger konulara gére zevkli gibi oldu. Ancak dersin geneli bence hala sikict.”

Ogrencilere proje ddevlerinin nasil olmasi gerektigi sorulmustur. 3 Ogrenci eglenceli,
olmasina vurgu yaparken, 2 6grenci etkili bir proje 6devinde 6grenci seviyesine uygunluk,
olmasi gerektigini belirtmistir. 2 Ogrenci proje ddevinin mutlaka bilgisayarla yapilmasi,
gerektigini ifade etmistir. 1 Ogrenci dijital hikaye hazirlamada iist diizey sorumluluk
verilmesi gerektigine isaret etmistir. On goriismeden farkli olarak siirecteki dijital hikaye
gibi olmas1 gerektigini dile getiren 2 6grenci bulunmaktadir. S6z konusu cevap miilakatta

acildiginda 2 6grenci yasadig siiregteki gibi proje ddevleri olmasi gerektigini ifade etmistir.
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Bir baska deyisle baz1 6grenciler dijital hikaye hazirlama siirecinin ideal bir proje 6devi

oldugunu belirtmek istemistir. Asagida miilakatta verilen cevaplardan 6rnekler sunulmustur.

O-1: “Bence iyi bir proje édevi eglenceli olmali ve aym zamanda bilgisayarla
vapilabilmeli. Zaten bilgisayarin oldugu bir édev de eglenceli olacaktir.”

O-8: “Proje édevi verilirken égrencinin seviyesine uygun olmali. Ayrica dgrenciye iist
diizey sorumluluk da verilmeli ki 6grenci o sorumluluk ve c¢abayla bir seyler
ogrenebilsin.”

O-2: “ Bence bu édevde yasadigimiz siire¢ gayet uygun. Tekrar proje ddevlerim olsa

bunun gibi olsun isterim. Bir proje édevinde olmast gereken her sey bu siiregte vardi.”

Uciincii Alt Probleme (Bagsar: Testine) Yonelik Bulgular ve Yorumlar
Uciincii alt amag olan; dgrencilerin dijital hikaye olusturma siirecinde yenilenebilir
enerji konusunda akademik basarilarindaki degisimi incelemek i¢in uygulanan basari

testinden elde edilen bulgular Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2: Alternatif Enerji Kaynaklar1 On Test- Son Test Puanlari i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglart
Testin Alt Boyutlari Olgiim n  Sira Ortalamast  Sira Toplami z p
Yenilenebilir Enerji Negatif Sira 1 2,00 2,00 -2,280° ,023
Kaynaklar Pozitif Sira 7 4,86 34,00
Esit 0
Yenilenemez Enerji Negatif Sira 2 2,50 5,00 -1,549° 121
Kaynaklar Pozitif Sira 5 4,60 23,00
Esit 1
Farkindalik Negatif Sira 1 1,00 1,00 -2,003" 045
Pozitif Sira 5 4,00 20,00
Esit 2
Toplam Negatif Sira 1 1,50 1,50 -2,316°  ,021
Pozitif Sira 7 4,93 34,50
Esit 0

*Negatif siralar temeline dayali

Tablo 2 incelendiginde Alternatif Enerji kaynaklar1 testinin alt boyutu olan
yenilenebilir enerji kaynaklar1 boyutunda (z=-2,280, p<.05) ve farkindalik alt boyutunda (z=-
2,003, p<.05) 6n test-son test puanlari arasinda olumlu yonde anlamli bir fark oldugu
sOylenebilir. Bununla birlikte yenilenemez enerji kaynaklari alt boyutunda (z=-1,549, p>.05)
On test-son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farktan bahsetmek miimkiin
degildir. Testin geneline dair bir sonugtan bahsedildiginde (z=-2,316, p<.05) 6n test-son test

puanlar1 arasinda olumlu ve istatistiksel olarak anlamli bir farktan bahsedilebilir. Bir diger
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ifade ile 6grencilerin kendi g¢abalariyla hazirladiklar1 dijital hikayelerin enerji kaynaklar

konusunu 6grenmede olumlu etkisinin oldugu sdylenebilir.

Sonuc¢ ve Tartisma

Bu arastirmada Fen bilimleri dersinde proje gorevi olarak dijital hikaye hazirlayan,
ders basaris1 diisiik, bilgisayarla fazla vakit geciren Ogrencilerin dijital hikayeye yonelik
goriisleri incelenmistir. Ayrica yenilenebilir enerji kaynaklar1 konusunda hazirlanan dijital
hikayelerin konuyu 6grenmeye etkisi de bu arastirma kapsaminda incelenmistir. Elde edilen
sonuglar alanyazindaki ¢aligmalar ile iliskilendirilerek irdelemeler yapilmastir.

Arastirma sonuglarina gore oOgrencilerin genel olarak dijital hikaye hazirlamay1
sevdikleri ve bu siiregte eglenerek konuyu ogrendikleri sdylenebilir. Ogrencilerin dijital
hikaye ile konular1 daha iyi 6grendikleri, 6grenmelerinin daha kalici olacagini diistindiikleri,
goriilmektedir (Bakimz Sekil 3). Ilgili literatiire bakildiginda benzer sonuglarin elde edildigini
sOylenebilir. Gils (2005) dijital oykiilemenin hem egitim hem de eglence kelimelerinin
birlesimini sagladigi i¢in daha eglenceli bir 6grenme yolu oldugunu belirtmistir. Kahraman
(2013), calismasinda G6grencilerin dijital hikayelerin gorsellik saglamasi ve giinliik hayatla
iligki kurmasi ile fizik dersini 6grenmeyi kolaylastirdigini, daha iyi anlama saglayarak akilda
kalicilig1 sagladigini belirtmistir. Yang ve Wu (2012), ise ¢alisma sonucunda hem 0gretmen
hem de 6grencilerin dijital dykiileme uygulamalar ile ders igeriginin daha iyi anlasilmasini
sagladigini, ifade etmistir. Bu c¢alismada da arastirma Orneklemini ders basarisi diisiik
ogrenciler olusturdugu icin bu 6grencileri derse ¢ekmek adina dijital dykiilemenin énemli bir
adim oldugu sdylenebilir. Orneklemdeki gibi ders basarisi diisiik bilgisayar kullanmay1 seven
ogrencilerin, dijital hikaye hazirlayarak fen dersine ilgilerinin artmasi ve konuyu
ogrenmelerini saglamasi agisindan katki saglayan bir uygulama oldugu ifade edilebilir.

Arastirmanin bir diger sonucu da bazi &grencilerin hikaye yazma ve ses ekleme
kismim sevdigini bazi dgrencilerin ise bu kismi sevmedigi seklindedir. Ozellikle hikaye
yazma kisminda Ogrencilerin genel olarak zorlandig1 anlagilmistir. Benzer sonuglar Sancar-
Tokmak ve digerlerinin (2014) arastirmasinda da mevcuttur. Fen bilgisi 6gretmen adaylari ile
yapilan ¢aligmada 6gretmen adaylarinin en ¢ok zorlandiklarr boliimiin hikaye yazma asamasi
oldugu, bu asamada kavram yanilgilar1 iceren hikayeler hazirladigi, 6gretmen adaylarinin
hikayelerini ilgi ¢ekici bulmadigi i¢in degistirdigi gorilmistiir. Benzer bir bulgudan
Karakoyun (2014) da c¢alismasinda bahsetmistir. Dijital hikaye hazirlama siirecinde
ogrencilerin teknik sorunlarla karsilagabildiklerini (6rnegin ses ekleme, sesini kullanma vb.)

ifade etmistir.

NEF-EFMED Cilt 12, Say1 2, Aralik 2018/ NFE-EJMSE Vol. 12, No.2, December 2018



Ulum, E. & Ercan Yalman, F. 329

Fen dersi agisindan; dijital hikaye hazirlama ile 6grencilerin ¢ogunun fen dersine karsi
bakis agilarinin ve ilgilerinin olumlu yonde degistigi soylenebilir. Ayrica 6grencilerin dijital
hikaye hazirlamalar1 enerji kaynaklar1 konusunda bilgi seviyelerini arttirmistir. Bunu da basari
testi sonucu desteklemektedir. (Bakiniz Tablo 2). Basar1 testi sonucuna gore konuyu
ogrenmenin genel olarak gerceklestigi sdylenebilir. ilgili alanyazinda yapilan ¢alismalarda da,
dijital Oykiilemenin oOgrencilerin ders basarilarini olumlu etkiledigi ve gelistirdigini
belirtmistir (Barrett, 2006; Dogan, 2007; Smeda vd., 2010; Yiiksel, Robin ve MnNeil, 2011;
Yang ve Wu, 2012; Hung vd., 2012; Demirer, 2013). Bu ¢alismada da dgrenciler eglenerek
ogrenme gerceklestirdiklerini ifade etmislerdir. Boylece fen dersine karsi goriisleri olumlu
yonde gelismistir. Bunun nedeni olarak dijital hikayelerin bilgisayar kullanilarak hazirlanmasi
oldugu soylenebilir. Ciinkii glinlimiiz 6grenci profili bilgisayarla vakit gecirmeyi sevmektedir.
Ilgili alanyazin da bu sonucu destekler niteliktedir (Ertemel ve Aydimn, 2018; Robin, 2008;
Prensky, 2001; Yiiksel, 2011).

Proje 0Odevi acisindan arastirma sonuglarina bakildiginda, &grenciler kendi
zihinlerindeki ideal proje 6devini resmetmis ve kendi kriterlerini olusturmuslardir. Ogrenciler
ideal bir proje Odevinin gerekliliklerini ve kriterlerini ifade ederken proje 6devlerinin
bilgisayarda yapilmasi, eglenceli olmasi, 6grencilerin seviyelerine uygun olmasi ve dijital
hikaye hazirlama siirecindeki gibi olabilecegini belirtmislerdir. Alanyazindaki dijital hikaye
olusturma kriterleri ile 6grencilerin belirttigi noktalar pek benzerlik gdstermemistir. Robin ve
McNeil (2012) dijital hikaye olusturma siirecinin anahtar bilesenlerinin dnemine vurgu yapip
bilesenlerden ve kriterlerden bahsederken anlamli bir konu se¢me, iyi yapilanmis bir metin
gelistirme, yliksek kalite medya dosyalar1 ile ¢alisma ve Ogrencileri devam eden bir
degerlendirme siirecine dahil etme hususlarindan bahsetmistir.

Dijital hikaye hazirlama ile Ogrenciler konuyu bireysel olarak &grenebilmesi
caligmanin bir diger sonucudur. Bunun en 6nemli nedeni 6grencilerin kendi 6grenmelerinin
sorumlulugunu almasi ve siirece aktif olarak katilmasi oldugu ifade edilebilir. Dijital hikaye
hazirlarken 6grenciler hikaye yazma, hikayeyi seslendirme, hikayeyi dijitallestirme gibi
asamalarda siirekli tekrar yaptiklarindan konu 6grenmesi pekistirilebilir. Ayrica dijital hikaye
olusturma ile 6grenciler problem ¢6zme becerilerini kullandiklarindan anlamli 6grenme
gerceklestirdikleri sdylenebilir. S0z konusu arastirma sonucunu destekleyen caligmalar
mevcuttur (Hung vd. 2012; Robin, 2006; Sadik, 2008; Yang ve Wu, 2012). Burmark (2004),
ogrencilerin bilgiyi olusturmasinda, yeni fikirler ortaya c¢ikarmasinda ve bilgilerini

diizenlemesinde dijital dykiilemenin etkili bir yaklasim oldugunu ve bu sayede 6grencilerin
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konuyu daha iyi anladiklarini ifade etmistir. Ayrica yazili metinlere gorsellerin eklenmesinin
ogrencilerin anlama seviyelerini arttirabilmistir. Robin (2007), dijital hikaye anlatiminin
giiclli bir 6gretme ve 6grenme araci oldugunu ve hemen hemen her konuda 6grenmeye motive
edebilecegi vurgulamistir. Dijital hikayelerin 6grencilerin  6grenmelerini  kolaylastirdigi
(Dupain ve Maguire, 2005), daha iyi ve derinlemesine anlama ile birlikte olumlu 6grenme
deneyimi sagladig1 (Dogan, 2007; Bromberg, Techatassanasoontorn & Andrade, 2013) ve
Ogrenilen bilgilerin yliksek diizeyde hatirlama giicii ile kalici ve derinlemesine 6grenmeyi
sagladig1 (Dupain ve Maguire, 2005) belirtilmistir. Wang ve Zhan (2010) ise dijital hikaye
uygulamasi yapan 6grencilerin ders igerigini daha kolay ve anlamli bir sekilde hatirladigini ve

gelecekte bu bilgilerini kullanabildigini belirtmistir.

Oneriler

Bu arastirmada dijital hikaye fen bilimleri dersinde uygulanmistir. Ancak dijital
hikaye olusturma Sosyal bilgiler, Tiirkge, din kiiltiirii gibi dersler i¢in de kullanilabilir.
Bununla birlikte bu arastirma, tek ¢alisma grubu (sekiz 6grenci) ile gergeklestirilmistir. Dijital
hikayenin 6gretimdeki etkisini daha iyi test edebilmek i¢in deneysel desende (deney-kontrol
gruplu) ¢alismalar tasarlanarak daha sonuglar ortaya konulabilir. Dijital hikayelerin bilgisayar
siiflarinda 6gretmen rehberliginde tiim Ogrencilere hazirlatilabildigi arastirma desenleri
olusturulabilir. Ayrica dijital hikaye uygulamalarimin 6grenciler acisindan zor taraflari da
bulunmaktadir. Bu siiregte dgrenciler hikaye olusturma konusunda zorlandiklari i¢in onlar
tesvik edici bircok Ornek sunulabilir. Bilgisayar 6gretmenlerinden teknik kisimda, Tiirkge
ogretmenlerinden ise hikaye yazma kisminda yardim alinabilir. Bir diger Oneri olarak soz
konusu zorluklari Ogrencilere yasatmamak icin dijital hikayeler 6gretmenler tarafindan
hazirlanarak da derste dikkat gekici bir arag¢ olarak kullanilabilir. Hatta ogretmenlerin de
ogrencilerin de dijital hikaye uygulamalarim1 gergeklestirilemedigi kosullarda 6gretmenler ve
ogrenciler tarafindan hazirlanmayip hazir bir dijital hikaye bir O6gretim araci olarak

kullanilabilir.
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Ekler

Ek 1: On goériisme sorular
1. Bilgisayarla ne kadar vakit ge¢iriyorsunuz? Bu siire iginde bilgisayarda neler yapiyorsunuz? ( film izlemek,
chat yapmak, oyun oynamak, ders ¢aligmak, programlari incelemek gibi )
2. Bilgisayar oyunlarini seviyor musunuz? Giinde kag saat bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?
3. Fen dersindeki basar1 seviyeniz sizce nasil? Diisiik, orta, iyi, ¢ok iyi olarak siniflandirma yaparsak kendinizi
hangisine dahil edersiniz?
4. Daha 6nce fen dersinden proje yaptiniz mi? (Evet derse) Yaptiginiz projeden biraz bahsedebilir misiniz?
5. Fen dersinde verilen proje ddevlerini yaparken kendini nasil hissediyorsunuz?
e  Proje 6devini kendiniz mi yapiyorsunuz?
e  Proje 6devini yaparken zorlantyor musunuz?
e Proje 6devini yaparken sikiliyor musunuz?
e Proje 6devini yaparken egleniyor musunuz?
e  Proje 6devi hazirladigin konuyu 6greniyor musunuz?
6. Smufta ders anlatilirken kendini nasil hissediyorsunuz? (sikiliyor musunuz, anliyor musunuz,
6greniyor musunuz gibi)
7. Dijital hikaye anlatimi ile ilgili neler biliyorsunuz?
8. Size verilen dijital hikaye anlatimli proje konunuzla ilgili bilgi seviyeniz nedir, neler biliyorsunuz?
9. Proje 6devini dijital hikaye anlatimi ile yapmanin size ne tiir yararlari olabilir?
10. Size verilen dijital hikaye anlatimli proje 6devini yapim siirecinin nasil gegecegini tahmin

ediyorsunuz?
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11. Sizce etkili bir proje 6devi nasil olmalidir?

Ek 2: Son goriisme sorulari

1. Bu proje gorevini sevdiniz mi? Neden?

Proje gorevini kendiniz mi yaptiniz?

Bu proje goérevinin sizin i¢in olumlu

© 0 N o o bk~ w D

seviyeniz ne durumda olurdu?

Sizin i¢in yararli bir proje 6devi oldu mu? Neden?

yonleri nelerdi?

Bu proje gérevinin sizin i¢in olumsuz yonleri nelerdi?

Bu proje gorevi size 6grenmede faydali oldu mu? Neden?

10. Sizce etkili bir proje 6devi nasil olmalidir?

Ek 3: Dijital Hikaye Degerlendirme Rubrigi

Bu proje gorevi sizin derse karsi bakis aginizi ve ilginizi nasil etkiledi?

Bu proje gorevinde nasil bir siire¢ yasadiniz? (sikildiniz mi, zorlandiniz mu, eglendiniz mi gibi )

Proje gorevini dijital hikaye anlatimi ile hazirlamasaydiniz sizce bu proje kosundaki bilgi

konu karmagik
anlatilmis ve

olsa da konunun
tam 6grenilmesini

adim adim anlatilmus.
konunun anlasilmasi i¢in

Kategori Zayif(1) Orta(2) Iyi(3) Puan
Icerik Icerik konunun Icerik normal Icerik konunun
anlasilmasini seviyededir. Bazi | anlasilmasi agisindan
saglamiyor. Oonemli noktalara | yeterlidir. Biitiin 6nemli
deginilmiyor. noktalara deginilmistir.
Video Hazirlanan videoda | Video biraz iyi Video net bir sekilde ve

konunun saglamiyor. yeterli diizeyde.
6grenilmesini
saglamiyor.

Hikayelestirme| Hikayelestirme tam | Hikayelestirme Hikayelestirme iyi bir
olarak gerceklesmis ama | sekilde gergeklestirilmis.
gerceklesmemis. cok iyi degil.

Cekicilik | Videoyu daha iyi
yapmak i¢in renk ,
efekt, resim ve
miizikler uygun veya
yeterli

kullanilmamustir.

Videoyu daha iyi
yapmak i¢in renk ,
efekt, resim ve
miizikler uygun ve
yeterli kullanilmas.

Renk , efekt, resim ve
miizikler ¢ok basarili bir
sekilde kullanilmus.
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