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OZET

Son yillarda c¢esitli disiplin alanlarinda dijital Oykii anlatimi etkinliklerinin kullanildig
goriilmektedir. Bu ¢alismada altinci simif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde dijital oykii
anlatimmin 6grencilerin dijital okuryazarlik, 21. yiizy1l becerileri, akademik basar1 ve kalicilik
iizerine etkisini belirlemek amaglanmistir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden 6n test son
kontrol gruplu yar1 deneysel desen tercih edilmistir. Caligma grubunu Milli Egitim Bakanligina baglh
bir resmi ortaokulda 6grenim gérmekte olan 78 altinci sinif 6grencisi olusturmaktadir. Deney grubu
1’de 26, deney grubu 2’de 26, kontrol grubunda 26 6grenci bulunmaktadir. Calismanin verilerini
toplamada “Ortaokul Ogrencilerine Yénelik 21. Yiizy1l Becerileri Olgegi”, “10 — 12 Yas Grubu
Ogrencileri I¢in Dijital Okuryazarlik Olgegi” ve “Akademik Basar1 Testi” kullamlmistir. Deney
stireci tiim gruplarda toplam 8 hafta siirmistiir. Siirecin baginda tlim gruplarda on testler
uygulanmigtir. Deney grubu 1’de dersler bireysel dijital 6ykii anlatim etkinlikleriyle islenmistir.
Deney grubu 2’de dersler isbirlikli dijital 6ykii anlatim etkinlikleriyle iglenmistir. Kontrol grubunda
Milli Egitim Bakanligi tarafindan onaylanmis bir yayievine ait ders kitabindaki etkinliklerle dersler
islenmistir. Siirecin sekizinci haftasinda tim gruplarda son testler uygulanmigtir. Son testlerin
uygulanmasindan alt1 hafta sonra tiim gruplarda kalicilik testi uygulanmistir. Verilerin analizinde
parametrik testlerden iliskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlit ANOVA, karisik 6lgiimler igin ANOVA ve
tek faktorli ANCOVA kullanilmistir. Aragtirmanin sonuglarinda isbirlikli dijital 6ykii anlatim
etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarilarini arttirmada yiiksek etkiye sahip oldugu, kalicilik,
21. Yiizy1l becerileri ve dijital okuryazarlik becerileri lizerinde anlamli etkisi olmadigi belirlenmistir.
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THE EFFECT OF USING OF DIGITAL STORYTELLING IN INFORMATION
TECHNOLOGIES AND SOFTWARE COURSE ON DIGITAL LITERACY, 21st
CENTURY SKILLS, ACADEMIC SUCCESS AND RETENTION
(M. Sc. Thesis)
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ABSTRACT

It has been seen that digital storytelling activities have been used in various disciplines in recent
years. In this study, it is aimed to determine the effect of digital storytelling on students' digital
literacy, 21st century skills, academic achievement and permanence in the sixth grade Information
Technologies and Software course. In the research, quasi-experimental design with pre-test and post-
control group was preferred from the quantitative research methods. The study group consist of 78
sixth grade students studying in a public secondary school which is affiliated to the Ministry of
National Education. There are 26 students in experimental group 1, 26 students in experimental group
2, and 26 students in control group. "21st Century Skills Scale for Secondary School Students”,
"Digital Literacy Scale for 10-12 Age Group Students™ and "Academic Achievement Test" were used
for collecting the data of the study. The experimental period carried on a total of 8 weeks in all
groups. At the beginning of the process, pre-tests were applied in all groups. In experimental group
1, the lessons were taught with individual digital storytelling activities. In experimental group 2, the
lessons were taught with cooperative digital storytelling activities. In the control group, the lessons
were taught with the activities in the textbook of a publishing approved by the Ministry of National
Education. In the eighth week of the process, post-tests were applied in all groups. Six weeks after
the implementation of the post-tests, the permanence test was applied to all groups. One-way
ANOVA for unrelated samples from parametric tests, ANOVA for mixed measurements and one-
factor ANCOVA were used in the analysis of the data. In the results of the research, it was determined
that collaborative digital storytelling activities had high effect on increasing the academic
achievement of students, on the contrary, it was seen that 1t didn’t have any significant effect on
permanence, 21st century skills and digital literacy skills.
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1. GIRIS

Gegtigimiz yiizyilda gergeklesen iigiincii sanayi devrimi, 6zellikle bilisim teknolojilerinde
meydana gelen yenilik ve gelismelerin de etkisiyle toplumlar iizerinde koklii degisimlerin
gerceklesmesine ortam hazirlamistir. Devaminda ortaya ¢ikan Endiistri 4.0’ 1n getirilerinden
olan esnek, verimli ve seri liretim, maliyet diislisli gibi etmenlerin yardimiyla (Soylu, 2018)
bilisim teknolojilerinin genis kitlelere yayilmasina sebep olmustur. Bu gelismelerden egitim
ogretim faaliyetleri de dogrudan etkilenmistir. Ozellikle 6gretmenler arasinda egitim
teknolojisi alaninda egitim ihtiyacinin artmasi, bilisim teknolojileri sinifi ve materyal
ithtiyacinin olmasi (Gilcii, Solak, Aydin ve Kogak, 2013), 6gretmenlerin egitimde bilgisayar
kullanimina yo6nelik olumlu tutuma sahip olmalar1 (Dargut ve Celik, 2014) bu durumun

gostergelerinden oldugu sdylenebilir.

Egitim Ogretim faaliyetlerinde Ogretmenler teknoloji imkanlarindan gesitli sekillerde
faydalanmaktadir. Bu teknoloji kullanimi anlik- kisa siireli veya siirece yayili- uzun siireli
sekillerde olabilmektedir. Bu kisa siireli ve uzun siireli kullanimlar teknoloji kullanim1 ve
teknoloji entegrasyonu kavramlarinin birbirinden ayiran temel faktordiir (Giiniig, 2017).
Egitim ortamlarinda teknolojiyi bir amag ve plan dogrultusunda kullanmak, ondan iist diizey
fayda saglamanin sartlarindan biri olarak goriilmektedir. Giinii¢ (2017) gore egitimde
teknoloji entegrasyonu; amag¢ dogrultusunda bir plana bagl olarak kontrol mekanizmalari
olan bir siirectir. Teknoloji kullanimimi da entegrasyondan ayiran bu amag¢ ve kontrol
mekanizmasidir. Ister siirece yayilmis sistemli ve planly, isterse de kisa siireli ve sistemli
olmayan kullanimlar olsun; egitim ortamlarinda kullanilan teknolojilerin akademik basariy1
ve kaliciligr arttirdigi, cesitli diisiinme becerilerini kazandirmada olumlu etkileri oldugu
katki sagladigi (Aktamis ve Arici, 2013;Ylnkil ve Er, 2014; Isik ve Mercan, 2015),
eglenerek 6grenmeyi saglayarak 6grenme siirecini kolaylastirdigi(Dénmez Usta ve Turan
Giintepe, 2019) , 6gretmen ve O6grenci arasindaki iletisimi giiglendirdigi ve farkli 6grenme
tarzlarimi destekledigi (Gliniig, 2017) literatiirdeki c¢alismalarda mevcuttur. Egitimde
teknolojiden faydalanmanin tiim bu olumlu etkileri diisiiniildiiglinde tiim bu kazanimlardan

yararlanmanin bir zorunluluk halini aldig1 diistiniilebilir.



Egitim Ogretim ortamlarinda teknolojinin bu kazanimlarindan yararlanirken siireci
Ogretmenin yoOnettii ve dgrenciyi merkeze alan bir yol izlenmesi 6grencinin teknolojiyi
kullanirken siirece aktif katilim saglamasi sonucu kendi 6grenmesi tizerinde olumlu katkilari
olacagindan 6nemlidir (Giintig, 2017). Buna bagl olarak hedef kitlenin ilgi, ihtiya¢ ve
ozellikleri de goz ard1 edilmemelidir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler
onu kullanacak olan bireyler iizerinde de farkli diizeylerde kabul gérmiistiir. Baz1 bireyler
bu gelisime ayak uydurup uyum saglarken bazi bireylerin de uyum saglamakta giicliik
cektigi ve/veya uyum saglayamadigi bir gergektir. Uyum saglamada 6nemli etmenlerden biri
de teknolojiyle karsilasma yasidir. Ozellikle giiniimiiz 6grencilerini kapsayan ve literatiirde
“Z kusag1” olarak da kabul gdren nesil bu uyumu saglamada daha az sorunla karsilastigi,
yeni teknolojileri daha kolay kaniksadiklari goriilmektedir (Seemiller ve Grace, 2017).
Prensky (2001) bu nesli “dijital yerliler” kavramiyla agiklamaya ¢alismistir. Dijital yerliler;
bilgiye hizla erisim isteyen, diiz yazi ve metin yerine gorsel ve animasyonlar tercih eden,
aninda doniitlere 6nem veren ve oyun oynamay1 diger islere tercih eden bireyler olarak da
tanimlanmaktadir (Prensky, 2001). Oblinger ve Oblinger (2005) bu bireyleri “net kusag1”
olarak tanimlamaktadir. Oblinger ve Oblinger (2005) bu kusag bilgi teknolojilerini sezgisel
olarak kullanabilen, gorsel okuryazarligi gelismis kendini resim veya ikonlar kullanarak
ifade edebilen, temel okuryazarliklar1 6nceki nesillere gore nispeten zayif, bilgiye ulagmada
interneti kullanabilen, telefon bilgisayar ve internet araciligiyla siirekli ¢evrimici kalmay1
tercih eden, gerek oyun oynarken gerekse iletisim kurarken hiza 6nem veren, gerektiginde
hizli doniitler verebilen, kesfetmeye yatkin, uzun okumalar veya diisiinmeler sonrasi
ogrenmek yerine kesfederek ve yaparak 6grenmeyi tercih eden, akranlartyla birlikte calisma
noktasinda istekli dolayisiyla isbirligine yonelik becerileri gelismis ve toplumsal veya

cevresel olaylara ilgili bir topluluk olarak tanimlamaktir.

Seemiller ve Grace (2017) z kusagimin egitim ortamlarina etkili bir sekilde katilmasini
saglamak icin bir dizi 6neride bulunmaktadir. Buna gdre 6grencilere bilgi veya kavrami
ogretirken video tabanli O0gretimi kullanmak bu neslin gorsellige ve gozlem yoluyla
ogrenmeye olan ilgisinden faydalanmay1 saglayabilir. Yine 6grencilerin is birligine yatkin
olmalarindan faydalanmak i¢in 6grenme etkinlikleri grup ¢alismasi seklinde diizenlenebilir.
Bu ¢alismalar onlarin akran gruplariyla iletisim halinde bulunarak yaparak 6grenimlerine

ortam olusturmasiyla da etkili olabilir (Seemiller ve Grace, 2017).



Aragtirmalara gore dijital Oykil anlatimi1 Ogrencilerin isbirligi iginde ¢alisma, akran
paylagimi, sosyal oOgrenmeler olusturma, elestirel diisiinme, sorgulama ve iletisim
becerilerinin gelismesi gibi yonlerini destekleyen Ozelliklere sahiptir (Robin ve McNeil,
2019). Bu anlamiyla dijital 6ykii anlatimi 6grencilerinin 21. Yiizy1l becerilerinin gelisiminde
de etkili oldugu sdylenebilir. Dijital oykii anlatimi &grencilerin iist diizey diistinme
becerilerini gelistirerek 21. Yiizyil becerilerinin alt basliklarindan olan 6grenme ve
inovasyon becerilerini, dijital ve teknik becerilerini gelistirerek 21. Yiizyil becerilerinin alt
basliklarindan olan medya ve teknoloji becerilerini(Duveskog, Tedre, Sedano ve Sutinen,
2012; Vu, Warschauer ve Yim, 2019), isbirlikli ¢alisma, etkili iletisim gibi becerileri
gelistirerek 21. Yiizyil becerilerinin alt bagliklarindan olan kariyer ve yasam alt boyutunu
desteklemektedir (Stanley, 2018; Schmoelz, 2018). Bu baglamda dijital dykiilerin egitim
ortamlarinda kullanilmas1 6grencilerin  21. yiizyill becerilerinin gelisimine katki

saglayacaktir.

Oblinger ve Oblinger’in (2005) tanimiyla net kusagi dijital teknolojileri, interneti, ¢evrimigi
olmay1 dnemsemekte ve hayatin her aninda sik¢a bu teknolojileri kullanmaktadir. Dijital
teknolojileri kullanma becerilerinin g¢esitli boyutlariyla net kusagina kazandirilmasi, bu
teknolojilerden iist diizeyde verim almalar1 ve en az zarara ugramalar1 a¢isindan 6nem arz
etmektedir. Dijital 6ykiiler 6zellikle {iretim asamalarindaki etkinlikler 6grencilerin dijital
okuryazarlik becerilerinin gelisimine katki saglayacagi literatiirdeki c¢aligmalarda

goriilmedir (Sadik, 2008, Vu vd., 2019).

1.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Tiim bu bilgiler 151g1nda yeni nesil 6grenciler i¢in 6grenme ortamlart hazirlanirken onlarin
bu vyeterliliklerini dikkate alan ve ilgilerine hitap eden uygulamalar ve teknolojiler
kullanilmalidir (Giinii¢, Odabas1 ve Kuzu, 2013). Net kusagi, z kusagi veya dijital yerlilerin
endiistri 4.0 ve bunun yan teknolojilerine uyum saglayabilmeleri ve gelecegin insasinda
etkin rol alabilmeleri i¢in bazi temel beceriler ve yeteneklerin kazandirilmasi egitim 6gretim
faaliyetlerinin amaglarindan biridir (Tutkun, 2010). Bu amag iilkemiz egitim politikalarini
belirleyen Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan da benimsenmistir (A¢ikgeng, Kose, Giinel ve
Demirkol, 2011). Bu amagclar 1s18inda o6grencilere dijital diinyada, kiiresellesen is
diinyasinda ve egitim ortamlarinda aktif ve {iretken ve basarili olabilmeleri icin dijital

okuryazarlik ve 21. ylizy1l becerilerinin kazandirilmas1 6nem arz etmektedir. S6z konusu



beceri ve yeterliliklerin ¢agin Ogrencilerine kazandirilmasi igin kullanilabilecek
yontemlerden biri de dijital oykii anlatimidir. Literatiirdeki ¢aligmalar gostermektedir ki
dijital 6ykii anlatimi 6grencilere akademik, bilissel, duyussal, dilsel, 21. Yiizyil becerileri ve
dijital beceriler kazandirmak i¢in tercih edilen bir yontemdir (Wu ve Chen, 2020; Talan,
2021). Bu bilgiler 1s181inda ¢alismada derslerde kullanilan dijital 6ykii anlatim yonteminin
ogrencilerin akademik basarilari, 6grenmenin kaliciligi, 21. yilizyil becerileri ve dijital

okuryazarlik diizeyleri {izerinde olan etkisini incelemek amag¢lanmaktadir.

Dijital 6ykii anlatiminin literatiirde genel olarak iki farkli sekilde uygulandig goriilmektedir.
Bu uygulamalardan ilkinde ogrenciler kendi dijital Gykiilerini bir hedef dogrultusunda
ogretmen rehberliginde olusturmakta ve sinif ortaminda sunulmaktadir; diger uygulama
tiiriinde 1se 0gretmenler tarafindan hazirlanan dijital dykiiler sinif ortaminda sunulmaktadir
(Talan, 2021). Ik uygulama tiiriinde dgrencilerin dijital dykiileri olustururken bireysel veya
isbirlikli galigsmalarla olusturdugu literatiirdeki ¢alismalarda gdze carpmaktadir. Ornegin
Sadik(2008) arastirmasinda deney grubunu kiiciik Ogrenci gruplarina ayirarak
gergeklestirmistir. Erdogan(2021) de deney grubunda dijital 6ykii olusturma siirecini
isbirlikli modelde tasarlamistir. Syafryadin, Haryani, Salniwati (2019) arastirmalarinda ise
deney grubundaki 6grenciler dijital Gykiileri bireysel olusturmustur. Literatiirde agirlikli
olarak kontrol gruplu deneysel ¢alismalarda bireysel dijital dykiilemenin ya da isbirlikli
dijital 6ykii olusturmanin etkinligini ayr1 ayr1 inceleyen caligmalarin varligi mevcuttur. Bu
caligma da ise arastirma bireysel dijital 6ykii olugturma ve igbirlikli dijital 6ykii olugturmay1
hem kendi arasinda hem de geleneksel Ogretim yontemleriyle olan iligkisini de

sorgulamaktadir. Bu yaniyla literatiirdeki bir boslugu da doldurmay1 amaclamaktadir.

Arastirmay1 diger ¢aligsmalardan farkli kilan bir diger yon ise dijital dykii olustururken
kullanilan uygulamadir. Literatiirde dijital Oykii olusturma yazilimi olarak Scratch
uygulamasinin ¢ok sinirli sayida kaldigi goriilmektedir (Ulu, 2021). Bu baglamda gerek
bireysel grupta gerek isbirlikli ¢alismalarin yapildig1 grupta dijital 6ykii olusturma araci

olarak Scratch yazilimi kullanilarak literatiirdeki bir boslugu doldurmak amaclanmaktadir.

Arastirmanin bagimli degiskenlerinden olan dijital okuryazarlik becerileri ve 21. yiizyil
beceri diizeylerinin dijital 6ykii kullanimiyla olan etkilesimi literatiirdeki pek ¢ok ¢alismada
ayr1 ayri ele alinmistir (Czarnecki, 2009; Niemi ve Multisilta, 2015; Giirsoy, 2021). Ancak

bu calismalarin agirhikli olarak nitel arastirma tliriinde ve smirli 6rneklemlerde



gerceklestirildigi literatiirdeki ¢aligmalarda goriilmektedir (Simsek vd., 2018; Ersozli ve
Yalgmalp, 2020; Ulu, 2021). Bu baglamda deneysel desende tasarlanan bu calisma

literatiirdeki bir baska boslugu doldurmay1 amaglamaktadir.

1.2. Arastirmanin Problem Durumu ve Alt Problemleri

Arastirmanin problem ciimlesi agagida tanimlanmastir:
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde dijital 6ykii kullaniminin 6grencilerin akademik

basari, kalicilik, 21. ylizyil becerileri ve dijital okuryazarlik diizeyleri {izerine etkisi nedir?

Bu kapsamda agsagidaki alt problemler belirlenmistir:
1. Kontrol ve deney gruplarindan elde edilen akademik basar1 6n test puanlari

arasinda anlamli farklilik var midir?

2. Kontrol ve deney gruplarindan elde edilen 21. Yiizyil becerileri 6lgegi 6n test

puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

3. Kontrol ve deney gruplarindan elde edilen dijital okuryazarlik 6l¢egi on test

puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. Kontrol ve deney gruplarindan elde edilen akademik basari son test — 6n test puan

farklar arasinda 6l¢lim ve grup ortak etkisi baglaminda anlamli farklilik var midir?

5. Kontrol ve deney gruplarinin son test puanlar1 kontrol edildiginde, gruplarin

kalicilik testi ortalamalar1 arasinda anlamli fark var midir?

6. Kontrol ve deney gruplarindan elde edilen 21. Yiizy1l becerileri 6lgegi son test — 6n
test puan farklar1 arasinda 6l¢lim ve grup ortak etkisi baglaminda anlamli bir

farklilik var madir?

7. Kontrol ve deney gruplarindan elde edilen dijital okuryazarlik 6l¢egi son test — 6n
test puan farklar1 arasinda 6l¢liim ve grup ortak etkisi baglaminda anlamli bir

farklilik var midir?



1.3. Arastirmanin Varsayimlari

Bu calismada,;
1. Arastirmaya katilan 6grencilerin tiim etkinliklere istekli olarak katildigi
2. Aragtirma siiresince cevapladiklar 6l¢ek ve testlerde gergek diisiincelerini
yansittiklar
3. Gruplardaki 6grencilerin ¢aligma boyunca birbirleriyle etkilesime girmedikleri ve

kontrol edilemeyen dissal etkenlerden esit diizeyde etkilendikleri varsayilmustir.

1.4. Arastirmanin Sinirhliklar:

Bu calisma;

1. 2021-2022 Egitim - Ogretim y1l1 ile

2. Giresun 1ili Sebinkarahisar ilgesinde Milli Egitim Bakanligi biinyesindeki bir
ortaokulun 6. sinifinda 6grenim goren 78 6grenci ile

3. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Etik ve Giivenlik tnitesinin konu ve
kazanimlar ile

4. Dijital okuryazarlik dlgegi, 21. Yiizyil becerileri 6l¢egi ve akademik bagari testinden
elde edilen veriler ile

5. 8 haftalik deney siireciyle sinirhdir.



2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI LITERATUR

Bu boliim altinda dijital 6ykii anlatimi, tarihi, dijital 6ykii anlatiminin bilesenleri, dijital
oykiilerin tiirleri, dijital Oykii olusturma stireci, dijital Sykii olusturma uygulamalari,
egitimde dijital 6ykii anlatimi, isbirlikli, 6grenme, 21. yiizy1l becerileri, dijital okuryazarlik

ve ilgili caligmalar ele alinmistir.

2.1. Dijital Oykii Anlatimi

Oykii anlatim geleneginin heniiz yazili kaynaklarin olmadigi dénemlerde ortaya ¢iktigi
diistintilmektedir (Dola ve Aydin, 2020). Clark (2001)’e gore Oykiiler gergek veya kurgu
olaylarin yazili iiriiniidiir. Oykii anlatim geleneginin toplumlarda kiiltiir, bilgi ve deneyimleri
sonraki nesillere aktarmanin araglarindan biri oldugu (Chung, 2006), dolayisiyla da egitsel
bir ydniiniin bulundugu da sdylenebilir. Oykii anlatiminin 6grencilerin dinleme ve dil
becerilerini destekledigi (Isitan ve Turan, 2014), kelime hazinelerini arttirdig1 (Turgut ve
Kisla, 2015), 6grencileri diisiinmeye yonlendirdigi (Erturan ve Zembat, 1991) literatiirdeki
caligmalardan ulagilmaktadir. Bu kadar eski bir ge¢gmise sahip olan dykii anlatimi, ¢agin
teknolojik imkanlariyla kismi doniisiime ugramis; ¢oklu ortam bilesenlerinin de yardimiyla

dijital ortamlara taginmaya baglanmistir.

Dijital oykii anlatiminin literatiirde pek ¢ok tanimi bulunmakla birlikte genel olarak dijital
oykii anlatimi dijitallik temelinde yiikselmektedir. Lambert’e (2013) gore dijital dykii
anlatimi is birligine dayali, anlaticinin sesine ve Oykiiniin dogal formuna dayali bir
etkinliktir. Smeda, Dakich ve Sharda (2014) gore dijital dykiiler geleneksel oykii ile coklu
ortam teknolojilerinin bir bilesimidir. Rossiter ve Garcia’ya (2010) gore dijital oykii
anlaticilar1 birgok dijital ara¢ ve c¢oklu ortam bileseninden faydalanabilir fakat asil olan

dijital unsurlarin 6ykiiye yaptiklar: katkidir.
2.2. Dijital Oykii Anlatim Tarihi

Diyjital 6ykii anlatimi, bilisim teknolojilerine nispeten ulagimin kolaylasmasi, oykii
anlaticilarinin yeni medya ve teknoloji araclarini kullanmasiyla ortaya ¢ikmistir (Hartsell,
2017). Bu yeni tiirlin ilk temsilcileri Dijital Medya Merkezi (Digital Media Center) merkezi

etrafinda birleserek “dijital Oykii anlatimi1” temelli bir egitim programi gelistiren Dana



Athcley, Joe Lambert ve Nina Mullen’dir (Our Story, 2021). Dijital medya merkezi daha
sonra Dijital Oykii Anlatma Merkezi (Center for Digital Storytelling) ve son olarak Oykii
Merkezi (Storycenter) ismini alarak diinya c¢apinda toplumlarin genis kesimlerine dijital

Oyki anlatim1 konusunda rehberlik etmistir (Lambert, 2013).

2.3. Dijital Oykii Anlatiminin Bilesenleri

Robin’e (2006) gore dijital oykiiler ses, grafik veya resim, video ve yazinin (genellikle bir
temaya bagli) bir konu hakkinda bilgi sunmak amaciyla bir araya gelmesiyle olusan bir
bilesimdir. Buna gore Robin(2006) tarafindan dijital Oykiileri olusturan bilesen
siiflandirilmis ve agiklanmistir. Dijital dykiiler olusturulurken yukarida bahsedilen dijital
bilesenlerin tamaminin kullanilmasi gerekmez.

Dijital Oykii Anlatma Merkezi’ne (2005) gére dijital dykiilemenin yedi temel &gesi
bulunmaktadir (Dijital Oykii Anlatma Merkezi, 2005°ten aktaran: Robin, 2006). Bu dgeler
Cizelge 2.1°de listelenmistir:

Cizelge 2.1. Dijital dykiilemenin yedi bileseni (Robin, 2006).

Dijital Oykiiniin Bilesenleri Agiklama

Bakis agis1 Oykii kimin bakis acisiyla hazirlanmistir?

Dramatik bir soru Oykiiniin i¢inde veya sonunda cevap bulmasi gereken
sorudur.

Duygusal bir igerik Oykiide izleyicilerin ilgisini ¢ekecek bir igerigin olmasidir.

Sesli anlatim Dijital dykiide anlatici bir sesin bulunmasidir.

Miizik Dijital Oykiiyli zenginlestirecek veya destekleyecek bir
miizigin bulunmasidir.

Yeterli icerik Izleyiciyi yormayacak veya sikmayacak kadar igerigin

(Ekonomiklik) dijital dykiide kullanilmasidir.

Hiz veya Ritim Dijital dykiiniin ilerleme hizidir.

Cizelge 2.1°de de goriildiigii gibi nitelikli bir dijital dykiiniin icerisinde bu yedi 6zelligi
barindirmas1 gerekmektedir. Literatiirde; dijital dykiilemenin egitimde etkin kullanimi i¢in
sonralar1 bu bilesenlere 3 6ge daha eklendigi goriilmektedir. Bu 6geler (1) dijital dykiiniin
amacin, (2) coklu ortam bilesenlerinin kalitesi ve (3) dogru bir dil ve gramer kullanimidir
(Educational Uses of Digital Storytelling, 2021). Bu 6gelerin, 6grenenlere ve 6grenme

amacina uygun bir dijital 6ykii hazirlamak i¢in gerekli 6zellikler oldugu sdylenebilir.



Dijital dykiilerin bilesenlerinden olan bakis agis1 anlatilan dykiideki konunun birincil veya
ticiincii kisiler tarafindan anlatildigin1 belirtmektedir. Bir bakima bu “Oykiiyli kim
anlatiyor?” sorusunun da cevabidir ve Oykiiniin bakis acis1 belirlenirken bu soruya cevap
aranir. Izleyicilerinin ilgisini c¢ekecek, onlarda merak uyandiracak ve dijital ykiiyii
izlemesini saglayacak bir etki yaratmak i¢in dramatik bir soru belirlemek faydali olacaktir.
Bu soru daha sonra oykiiniin icinde veya tercihen sonunda cevaplandirilmalidir. Dijital
oykilerde izleyiciyi oykiiye baglayan, inanmasini saglayan 6nemli etkenlerden biri duygusal
bir igerigin varhigidir ve duygusal igerik sayesinde izleyiciler Oykiiyle anlamli baglar
kurabilirler (Lambert, 2013). Dijital dykiilerde kullanilan gorseller duyguyu yansitmak i¢in
tek basina yeterli olmayabilir. Burada sunulan gorsellerin anlaticinin sesiyle desteklenmesi
duygunun ve igerigin etkili bir sekilde izleyicilere aktarilmasini saglayabilir. Nitekim
Lambert (2013) gore dijital oykiiyii dijital 6ykii yapan bilesenlerin basinda ses gelmektedir.
Dijital oykiilerdeki hissin aktarilmasinda kullanilan bilesenlerden biri miiziktir. Anlaticinin
sesini bastirmayan bir enstriimantal miizik Oykiiniin etki giliciinii arttiracaktir. Dijital
Oykiilerde izleyiciye gereksiz ayrintilara bogmamak ve dykiide bosluk birakmayacak sekilde
icerigi sunmak ekonomiklik ilkesi ad: altinda ele alinabilir (Lambert, 2013). izleyenleri
stkmamak veya yormamak icin tek yontem ekonomiklik degildir. Bunu saglamak igin
kullanilabilecek yontemlerden digeri Oykiiniin hizin1 hedef kitleye uygun olarak
belirlemektir. Gereginden fazla yavas Oykiiler dinleyicileri sikabilir ya da hizli 6ykiiler
dinleyicilerin dykiideki olay orgiisiinii kagirmasina neden olabilir. Bu yiizden dijital dykiiler
hazirlanirken  Oykiiniin - hiz1  dinleyicilerde olumsuz etki birakmayacak bicimde

kurgulanmalidir.

Robin ve McNail (2012) gore dijital dykiiler tiim bu bilesenlerin yaninda birkag¢ dakikalik
stirelerde hazirlanmalidir. Yine tek yazar tarafindan hazirlanan bir dijital 6ykiiniin ortalama
15 gorselden, 250-300 kelimeden ve 2-3 dakikadan fazla olmamasi onerilmektedir (Hartley
ve McWilliam, 2009; Jenkins ve Gravestock, 2009). Lambert (2013) hazirlanan dijital
Oykiilerde hangi icerigin 6nemli oldugunu 6ykii olusturucularin farkina varabilmesi i¢in bazi

sinirlamalar getirmistir; 250- 375 kelime ve en fazla 20 resim bu kisitlamalardandir.

2.4. Dijital Oykii Tiirleri

Dijital 6ykii tiirlerine iliskin kapsamli ve kabul goren siiflama Robin(2006) tarafindan

yapilmistir. Buna gore dijital oykiiler; (1) kisisel anlat1 veya Gykiiler, (2) tarihi dykiiler ve
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(3) ogretici-bilgilendirici Oykiiler olmak {izere {i¢ sinifa ayrilabilir (Robin, 2006). Kisisel
anlat1 veya Oykiiler, Kisilerin 6ykiilerini anlatmak i¢in sik¢a kullandigi yontemlerin basinda
gelmektedir. Bu tiir dykiiler anlaticinin hayatinda ¢arpict veya duygusal izler birakmis
oykilerdir. Tarihi Oykiiler; temelde ¢ogu Oykii tarihsel bir doku da igerisinde
bulundurmaktadir. Fakat bu tiirde 6zellikle tarihi bir ani, olay veya sahsiyetler ele alinir. Bu
tiirde tarihi sahsiyetin yasadig1 veya aninin/olayin gerceklestigi doneme ait gazete, ses kaydi,
fotograf veya video gibi materyaller agirlikl1 olarak kullanilmaktadir (Robin, 2006). Ogretici
— bilgilendirici 6ykiiler; bu tiir dijital 6ykiilerin 6ncelikli amaci 6gretim materyalini (Robin,
2008) veya herhangi bir alandaki bilgiyi 6grenene iletmektir. Ogreticiler bu tiir dykiileri tek
bir disiplinde veya disiplinler aras1 bir yaklagimla kullanilabilir (Pavlou, 2020; akt. Bahadir
vd., 2021).

2.5. Dijital Oykii Olusturma Siireci

Hangi tiire yonelik olursa olsun amacina uygun ve etkili bir dijital 6ykii hazirlamak ve
sunmak i¢in planli bir hazirlik slirecinden gegmek gerekmektedir. Bu siireglerin literatiirde
farkli ¢aligmalarda (Jakes ve Brennan, 2005; Kearney, 2011; Robin, 2016) fakat benzer
bigimlerde ele alindig1 goriillmektedir. Jakes ve Brennan(2005) siireci 20-25 gorintii ve 2-3

dakikalik bir dijital 6ykii hazirlamak i¢in planlamistir. Alt1 adimdan olusan siire¢ Sekil 1°de

sunulmustur.
Oykii Dijital
Taslak panosu oykiiyii
yazimi hazirlama olusturma
Senaryo Coklu ortam Paylagsma
olusturma materyallerini
temin etme

Sekil 2.1. Jakes ve Brennan’a (2005) gore dijital 0ykii hazirlama siireci.

Sekil 2.1°de goriildiigii gibi dijital 6ykii ilk olarak taslak yazimiyla baslamaktadir. Taslak
yazimi sirasinda anlatilmasi planlanan igerikler fikir halinde siralanabilir ve bunlar arasindan
bir secim yapilabilir. Taslagi yazilacak dykiiniin amacina uygun bir konusu bulunmalidir.
Dijital oykii i¢in se¢ilen konunun sinirlarini net ¢izgilerle belirlemek sonraki adimlar i¢in
kolaylastiric1 da bir faktdrdiir. Ikinci adimda 6ykii senaryo haline getirilir ve kullanilacak

coklu ortam bilesenleri bu asamada senaryoya taslak olarak dahil edilmektedir ve fakat
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heniiz gorseller belirlenmeyebilir. Senaryoyu uzun tutmamak, bir iki sayfa uzunlugunda
birakmak idealdir (Jakes ve Brennan, 2005). Ayrica dijital dykiiniin hizin1 da senaryo yazim
asamasinda belirlemek faydali olacaktir (Lambert, 2013). Ugiincii asama olan dykii panosu
olusturmada hazirlayicilar dykiilerini bir siralama dahilinde yazarlar. Bu asamada taslak
cizimler kullanilabilir. Dijital Oykiiniin kurgusunun yapildigi asil boliimdiir. Sonraki
asamalarda siirecin saglikli devam edebilmesi i¢in 0ykii panosu hazirlanirken miizik, resim,
ses veya video ile ilgili ayrintilara da bu asamada yer verilebilir. Oykii panosu hazirlarken
Canva, StoryboardThat, Boords gibi web 2.0 araglar1 kullanilabilir. Bu araglardan Boords ve
Canva web tabanli, isbirlik¢i ¢alismaya uygun ve iicretsiz platformlardir. Dordiincii
asamada hazirlayicilar 6ykiilerinde kullanacaklar1 ¢oklu ortam materyallerini temin ederler.
Bunlar1 temin ederken c¢esitli arama motorlarin1 kullanabilirler. Besinci asamada 6grenciler
bir dnceki asamalarda hazirlaya geldikleri ¢alismay1 cesitli yazilimlar araciligiyla dijital
oykiiye donustiiriirler. Altinc1 son agamada ise hazirlanan dijital dykiiler sinifta sunulur.
Jakes ve Brennan’a (2005) gore en Kritik asama budur ve 6grenciler genellikle eserleriyle
gurur duyarak paylasirlar. Bu alti asamanin ilk dordii geleneksel sinif ortaminda yalnizca
kalem ve kagit kullanilarak da gerceklestirilebilir. Son iki asamada bilisim teknolojileri

sinifina ihtiyag duyulacaktir (Jakes ve Brennan, 2005).

Literatiirde kabul goriip sik¢a kullanilan dijital dykii hazirlama planlamalarindan biri de
Kearney’e (2011) aittir. Bu plan 6grenci merkezli olarak hazirlanmis olup 6gretmene diisen
baz1 destek etkinliklerini igerecek sekilde kurgulanmistir. Cizelge 2.2°de de goriilebilecegi
gibi siire¢ dort asamada ele alinmistir. Her asamada 6grenciler ve 6gretmen igin gesitli

gorevler bulunmaktadir.

Uretim &6ncesi hazirhk asamasi; ogrencilerin verilen gdrev dogrultusunda konulart
belirledigi ilk fikirlerin ortaya ¢iktig1 ve oykiiniin tiiriiniin saptandigi asamadir. Bu asamada
ogrenciler Oykiiler i¢in kullanacaklar: ses, miizik, resim ve video gibi materyalleri belirler,
senaryo yazimi ve dykii panosu gibi etkinlikler de gergeklestirilir. Ogretmenler bu asamada
ogrencilere konu/kazanimi verirler. Yine konu ve kazanimlarla ilgili i¢erikler de 6gretmenler
tarafindan oOgrencilere sunulabilir. Bu asamada Ogretmen tamamen yonlendiren ve

gerektiginde diizeltmeler yapan bir roldedir.

Uretim ve birlestirme asamasi; bir énceki asamada hazirligi yapilan materyaller uygun

yazilimlar araciliiyla birlestirilir. Birlestirilen dijital dykiiler izlenerek son diizeltmeler
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yapilir. Ogretmen bu asamada dgrencilere uygun diizenleme yazilimmin seciminde ve

kullanilmasinda destek saglar.

Uretim sonrasi; bu asamada dgrenciler hazirlamis olduklari dijital dykiilerin sinif ortaminda
sunumunu yaparlar. Izlenen dijital oykii, &gretmenin kontroliinde tartigma ortami

olusturularak tartisilir. Oykiiyle ilgili goriis ve fikirler beyan edilir, elestiriler sunulur.
Dagitim; bu asamada izlenen ve tartisilan dijital Oykiiler ¢esitli ¢evrimici platformlarda
paylasilabilir. Ogretmen bu noktada dgrencilerin paylasimlarini yapmasima destek saglar ve

rehberlik eder. Stiregle ilgili ayrintili bilgi Cizelge 2.2’de sunulmustur.

Cizelge 2.2. Ogrenciler igin dijital dykii hazirlama tasarimi (Kearney, 2011).

Ogrencilerin gorevleri ve
etkinlikleri
1-  Amaglar dogrultusunda

Stireg Ogretmen destek etkinlikleri

1- Ogretmen, dgrencilere dijital

fikir tiretme:
a. Ogrenciler bu asamada

Oykiilere temel olusturacak
konu veya kazanimi verir.

ogretmenlerinin verdigi 2- Ogretmen, konu veya
gorev/amag kazanimlar igeren bilgi
dogrultusunda dijital notlarii 6grencilerle paylasir.
oykii fikirleri gelistirirler. ~ 3- Ogrencilere dykii panosu ve
b. Olusturulacak dijital metinler i¢in doniit ve

Oykiiniin tiirti tespit diizeltmelerde bulunur.

Uretim 6ncesi edilir. 4- Ogrencilere ses, resim ve

(hazirlik siireci) c. Dijital oykii taslagi miizik temininde rehberlik
sekillenir. yapar.

2- Ortaya ¢ikan ilk taslak
dogrultusunda oykii
panosu olusturulur ve
senaryo yazilir.

3- Dijital oykii i¢in ses,
miizik ve resim ve
videolar belirlenir, ilgili
ortamlardan temin edilir.




Cizelge 2.2. (devami)
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1- Dijital dykiiniin metni 1- Ogrencilere ¢coklu ortam
icin ses kayd1 yapilir. araclarinin hazirlanmasinda
Imkanlar dogrultusunda destek saglanir.

efekt ve zenginlestirici
icerikler eklenebilir.
2- Dijital dykiide
Uretim ve kullanilacak gorseller,
birlestirme siireci miizikler ve ses kayitlari
uygun yazilimlar
araciligiyla birlestirilir.
3- Birlestirilen materyaller
izlenerek son

diizenlemeler
gerceklestirilir.

1- Olusturulan dijital 1- Olusturulan dijital dykiilerle
oykiiler sinif ortaminda ilgili doniit ve diizeltmelerde
paylasilir. bulunur.

Uretim sonras1 2- Gosterimi yapilan dijital 2- Dijital oykiiyle ilgili
Oykiiler hakkinda Ogrencilere tartisma ortami
ogrenciler fikir ve yaratilir
goriislerini paylasirlar.

1- Olusturulan dijital 1- Dijital dykiilerin cesitli

Dagitim oykiiler gevrimigi platformlarda . .
ortamlarda veya yayimlanmasinda dgrencilere
paylasilir. rehberlik eder.

Literatiirdeki dijital 6ykii hazirlama kilavuzlarindan biri de Robin (2016) ait dijital dykii

olusturma kilavuzudur. Robin (2016) kilavuzunu 12 adim {izerinden kurgulamistir. Ilgili

kilavuz ve agiklamalar1 Cizelge 2.3’te sunulmustur.

Cizelge 2.3. Dijital oykii hazirlama kilavuzu, Robin (2016)’den uyarlanmustir.

Islem basamagi

Acgiklama

Konu se¢iminin yapilmasi

Bu asamada 6ykiiniin amac1 veya konusu belirlenir. Buna
bagli olarak 6ykiinii tiirii; 6gretici mi, tarihsel mi veya kisisel
mi buna karar verilir.

Konu i¢in arastirma
yapilmasi

Dijital dykiiniin konusuyla ilgili ¢esitli arama motorlarinin
da yardimiyla aragtirma yapilir.

Taslak senaryo yazma

Dijital 6ykii i¢in ilk taslak metinler bu asamada hazirlanir.
Oykii birkag dakika uzunlugunda olmasima dikkat edilir.
Senaryo yazilirken konuya bagli kalinmali. Oykiiler temelde
giris, gelisme ve sonug boliimlerinden olusur. Giriste
Oykiiniin sorusu veya problemi agiklanir, gelisgme boliimiinde
bu problemle ilgili ayrintilara yer verilir, sonucunda ise giris
boliimiinde verilen soru veya problem cevaplandirilir.
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Cizelge 2.3. (devami)

Hazirlanan taslak senaryo baskalariyla paylasilir, doniit ve

Taslak lizerine doniitler N .
diizeltme Onerileri alinir.

Senaryoyu gézden Onceki asamada alan déniitler dogrultusunda taslak
gecirme calismada diizeltmeler yapilir ve senaryoya son hali verilir.
Coklu ortam Dijital 6ykiide kullanilacak ¢oklu ortam materyalleri bu

materyallerini belirleme asamada belirlenir.

Telif hakki Coklu ortam materyallerini belirlerken telif haklarina dikkat
edilir. Paylasima ac¢ik materyaller kullanilir.

Oykii panosu dijital dykiiniin bir 6zeti sayilabilir. Oykiiniin
Oykii panosu olusturma tizerinde ekleme, ¢ikarma veya diizenleme yapmak icin
Oykiiyii gorsellestirir.

Dijital oykiiniin seslendirmesi i¢in kayit yapilir. Yiiksek

Seslendirme kayd: kaliteli ses kayd1 yapilmaya 6zen gosterilmelidir.

Dijital 6ykiiyli zenginlestirmek i¢in dykiiniin temasina uygun

Arka plan miizigi miizik eki@nebilir,

Cesitli diizenleme yazilimlar1 yardimiyla dijital oykii

Dijital ykilyii olusturma olusturulur. Paylasima hazir hale getirilir.

Bu asamada olusturulan 6ykii ¢esitli cevrimici ortamlarda

Dijital 6ykiiyli paylasma paylasilir.

Her ii¢ tasarim onerisinde de siireclerin; konu belirleme, senaryo yazimi, 0ykii panosu
olusturma, dijital materyalleri temin etme esaslari iizerinde sekillendigi goriilmektedir.

Dijital oykiiler olustururken siire¢ boyunca pek ¢ok donanim ve yazilimin kullanilmasi
gerektigi goz Oniinde bulunduruldugunda (Bilici, 2021); bu siire¢ Onerisi ve kilavuzlarin
kullanimi, etkili ve amaca yonelik dijital Oykiiler hazirlamay1 kolaylastiracaktir. Bu
calismada da siire¢ boyunca Kearney (2011)’in diyjital 6ykii hazirlama kilavuzu

kullanilmastir.

2.6. Dijital Oykii Olusturma Uygulamalari

Bilisim teknolojilerinin yayginlasmasi, bilgisayar, akilli cihazlar, kameralar ve uygulama
yazilimlarinin daha ulagilabilir olmasina dolayisiyla egitim ortamlarinda da daha sik
kullanilmasina zemin hazirlamistir. Dijital 6ykii olusturmak i¢in kullanilabilecek birgok
uygulama bulunmaktadir. Kullanilacak uygulama belirlenirken elbette kullanicilarin
bilgisayar kullanma becerileri gbz 6niinde bulundurulmalidir. Literatiirde dijital dykiileme
uygulamalarinin masaiistii platformlar, mobil platformlar ve web platformlar1 altinda
gruplandirildigi goriilmektedir (Jenkins ve Gravestock, 2009; Robin, 2016; Haliloglu Tatls,
2016). Bu ¢alismada da dijital dykiileme uygulamalari bu ii¢ baslik altinda ele alinmistir.

Her baglik altinda kullanilabilecek uygulamalar Cizelge 2.4’te sunulmustur.



Cizelge 2.4. Dijital 6ykii olusturma uygulamalari.
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Uygulama Platformu

Uygulamalar

Aciklama

Masaiistii uygulamalari

Photo Story 3

Microsoft tarafindan gelistirilmis bu
licretsiz uygulama ile resim, ses, miizik
ve metinleri kullanarak videolar
olusturulabilmektedir.

Microsoft
PowerPoint

Microsoft  tarafindan  gelistirilmis
islevsel bir sunum olusturma ve
paylasma uygulamasidir. Uygulama
slayt temelinde calismakta olup ses,
video ve resim ekleme/diizenlemeye,
olusturulan sunular1 video formatinda
kaydetmeye imkan saglamaktadir. Mac,
Windows ve mobil platformlarda
destegi bulunmaktadir.

Web uygulamalari

WeVideo

Bulut tabanli bir video olusturma ve
diizenleme uygulamasidir. Uygulamay1
kullanarak isbirlikli videolar
olusturulabilmektedir. Uygulama ayni1
zamanda genis bir gorsel ve ses
kiitiiphanesine de sahiptir.

Animoto

Web tabanli video olusturma aracidir.
Uygulamadaki hazir temalar1
kullanarak  eklenebilecek  birkag
gorselle  basit  dijital  Oykdiler
olusturulabilir ve gesitli platformlarda
paylasilabilir.

Powtoon

Video olustururken; hazir
karakterlerden, seslerden, miiziklerden,
videolardan, yazilardan ve gorsellerden
yararlanmaya imkan saglayan, bazi
hazir temalarin da bulundugu ve genis
Ozellestirme secenekleri sunan web
tabanl bir uygulamadir.

Mobil uygulamalar

Filmr

Android ve i0S platformlarinda basit
videolar olusturmaya imkan saglayan
licretsiz  bir mobil uygulamadir.
Uygulamada; resim, video, ses ve
miizikler  iizerinde  diizenlemeler
yapilabilmektedir.

Resim 2.1’de Photo Story 3 uygulamasinda (solda) dijital 6ykii hazirlama siirecinden bir

kare ve Powtoon uygulamasinda(sagda) hazirlanmis dijital dykiiden bir kare goriilmektedir.
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Add a title to your pictures
selam

nasilsin

adding titles
HEy wgm

Fath Suitan Mehmet

dijital 6ykume
hosgeldin

& 2owToon

Resim 2.1. Photo Story 3 ve Powtoon uygulamalarindan ornekler.

Dijital 6ykii olustururken kullanilabilecek uygulamalar yalnizca Cizelge 2.4’te belirtilenlerle
siirli degildir. Nitekim yapilan bazi ¢aligmalarda kullanicilarin dijital 6ykii olustururken
agirlikli olarak Photo Story 3, Windows Movie Maker ve Microsoft PowerPoint
yazilimlarini tercih ettikleri belirlenmistir (Ersozlii ve Yalgialp, 2020; Ulu, 2021). Ozellikle
mobil ve web teknolojilerindeki gelisimlerin de etkisiyle ¢oklu platformlarda ¢alisabilen pek
cok farkli uygulama da bulunmaktadir. Yine bunlara ek olarak programlama egitimi i¢in
gelistirilen blok tabanli kodlama uygulamalar: da dijital 6ykii olusturmaya imkan saglayan

ozelliklere sahiptir. Bunlardan birinin de Scratch uygulamasi oldugu sdylenebilir.

2.7. Dijital Oykiileme Araci Olarak Scratch

Scratch; her yas ve diizeyden kullanicinin 6ykii, oyun ve animasyon hazirlamasina, ¢evrimigi
ve ¢evrimdisi ortamlarda paylasilmasina imkan saglayan blok tabanli ve agik kaynak kodlu
gorsel programlama uygulamasidir (Scratch, 2021). Scratch 3.0 versiyonuyla birlikte
uygulamaya gelismis resim ve ses diizenleme araglar1 eklenmistir. Bu araglar ile kullanicilar
ekledikleri gorseller iizerinde vektorlerle calisabilmekte, renk ve efekt ayarlar
yapabilmekte, ses diizenleme araglar1 ile yeni ses kayit ve diizenleme islemleri
yapabilmektedir. Uygulamanin ayn1 zamanda genis bir karakter, ses ve resim kiitiiphanesi
de bulunmaktadir. Temelde sahip oldugu programlama dinamikleriyle olusturulan 6ykdi,
animasyon vb. gibi {riinlere etkilesim 6zelligi de eklenebilmektedir. Scratch uygulamasi
kullanicilara online ve offline secenekleriyle sunulmaktadir. Uygulamanin online
versiyonuna https://scratch.mit.edu/projects/editor/ web adresinden ulasilabilmektedir. Bu
versiyonda uygulamay1 indirmeksizin etkinlikler yapilabilir, kaydedilebilir ve paylasilabilir.

Ayrica web platformu oldugu i¢in web tarayicist ve internet baglantis1 olan mobil
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cihazlardan da wuygulama kullanilabilmektedir. =~ Uygulamanin offline versiyonuna
https://scratch.mit.edu/download web adresinden ulasilabilmektedir. Bu versiyonda
uygulama kisisel bilgisayara indirilip yliklendikten sonra calistirllmaktadir. Scratch
uygulamasinin web sitesinde ebeveynler, 6gretmenler ve 6grenciler i¢in genis bir kaynak ag1
ve proje Ornekleri de bulunmaktadir. Kullanicilar bu kaynak ve drneklerden kendi 6zgiin
projelerini gelistirmek igin yararlanabilmektedir. Resim 2.2’de Scratch uygulamasinin

araylizii verilmistir.

Scratch 3.20.1 - [u] x

Resim 2.2. Scratch uygulamas arayiizii.

Resim 2.2’de Scratch uygulamasinin temel boliimleri numaralandirilmigtir. Bir (1) numaral
alan uygulamanin sahnesidir. Bu alanda projede kullanilan kuklalar ve gorseller
gosterilmektedir. Tki (2) numaral alanda projedeki kuklalar ve gorseller olusturulmakta ve
diizenlenmektedir. Yine bu alanin sag alt kosesindeki simge yardimiyla uygulama disindan
gorseller eklenebilmektedir. Ug (3) numarali alan dekorlar yardimiyla sahnenin arka plan
diizenlemesinin yapildig1 boliimdiir. Dort (4) numarali alanda projelerde kullanilacak kod
bloklar1 bulunmaktadir. Bu kod bloklar stiriikle — birak yontemiyle alt1 (6) numarali alana
stiriklenmektedir. Kodlama faaliyetleri bu alanda yapilmaktadir. Bes (5) numarali alanda

farkli islevler i¢in kullanilacak kod bloklar1 sekmeler halinde listelenmektedir. Scratch
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uygulamasinda dokuz farkli sekmeye ayrilmis her biri farkli iglevleri olan toplam doksan
sekiz kod blogu bulunmaktadir. Kullanicilar bu bloklar yardimiyla kodlama iglemlerini
gergeklestirmektedir. Tiim bu yonleriyle Scratch uygulamasinin dijital 6ykii olusturmak i¢in

gerekli teknik sartlar1 sagladigi goriilmektedir.

2.8. Dijital Oykii Anlatiminin Avantajlar

Dijital 6ykii anlatim1 diinyanin pek ¢ok farkli iilkesinde ¢esitli amaglar i¢in kullanilmaktadir.
Dijital oykiiler ilk olarak toplumun dezavantajli gruplarmin kendilerini ifade etme araci
olarak kullanilmistir (Lambert, 2013). Sonraki yillarda potansiyelinin egitim ¢evrelerince de
fark edilmesi iizerine egitsel amaclar i¢cin de kullanilmaya baslanmistir (Yiiksel, Robin ve
McNeil, 2011). Dijital 6ykiilerin boyle farkli disiplinlerde kullanilmasinin sebeplerinden biri

yontemin siiregte sagladigi ¢esitli avantajlardan kaynaklanmaktadir.

Price, Strodtman, Broug, Lonn ve Luo (2015) dijital dykiilerin bireylerin olaylar i¢in farkl
bakis acilar1 gelistirmelerinde etkili oldugunu belirtmektedir. Difulvio, Gubrium, Fiddan-
Green, Lowe ve Toro- Mejias (2016) gore de dijital oykiiler kisilerde empati duygusunu
ortaya ¢ikarmakta ve toplumdaki sosyal baglarin giiclenmesinde etkili olmaktadir. Lambert
(2013) dijital oykii anlatimmnin 6zellikle toplumun dezavantajli gruplari tarafindan yiiksek
kabul gdrmesinin sebebini, yontemin duygulari ifade etmede etkili olmasina baglamaktadir.
Tiim bunlar dijital 6ykii anlatiminin yiiksek duygusal giicline isaret ettigi sdylenebilir. Dijital
Oykil anlatimi toplumsal alanda kullanilmasinin yaninda egitim ortamlari i¢in de tercih
edilen bir yontemdir. Dijital 6ykii anlatiminin egitim ortamlarinda kullanildig1 calismalarda
ogrenciler bu yontemi; keyifli, eglenceli, merak uyandirici, ilgi ¢ekici ve dersi sikici
olmaktan ¢ikardig1 seklinde nitelendirilmektedir (Yildiz Durak, 2018; Anilan, Berber ve
Anilan, 2018). Buna bagli olarak Ogrencilerin motivasyon diizeylerinin arttigi, derse
katilimlarinin artti1 literatiirdeki calismalarda vurgulanmaktadir (Hava, 2019). Yine bu
yontemin Ogrencilerin ger¢ek yasam tecriibeleri kazanabilecegi diisiik riskli 6grenme
ortamlar1  olusturmak i¢in kullanilabilecegi literatiirdeki ¢alismalarda ulasilan

sonuglardandir (Tour, Gindidis ve Newton, 2019).
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2.9. Dijital Oykii Anlattimimin Simirhliklar

Literatiirdeki calismalarda dijital Oykii anlattminin bazi smirhiliklarinin da bulundugu
belirtilmektedir. Bu sinirliliklarin bazilar1 dijital 6ykiilemenin yapisiyla ilgiliyken bazilar1 da
hazirlayicilarin - 6zellikleriyle ilgilidir. Dijital Oykiiler olustururken en sik karsilan
giicliiklerin basinda teknolojik giicliikler gelmektedir (Shelton, Warren ve Archambault,
2016). Dijital oykiiler olusturulurken siire¢ igerisinde ses kayitlar1 yapilmakta ve bunlari
diizenlenmektedir. Ayrica gesitli gorseller ve miizikler de video diizenleme programlari
kullanarak dijital Oykii video haline getirilmektedir. Kullanicilar bu tiir yazilimlar
yliklemede ve ses, resim ve videolar1 diizenlemede sorunlar yasadigi belirtilmektedir (Aksoy
ve Tatli, 2017). Bu tiir yazilimlar baz1 teknik yeterlilikler gerektirebilmektedir. Kullanicilar
bu tir yazilimlar1 kullanmak i¢in teknik yeterliliklere sahip olmadiklarinda sorunlar

yasamaktadir.

Dijital 8ykii hazirlama siirecinde karsilasilan bir diger sorun senaryo yazimidir. Ozellikle alt
yas grubundaki hazirlayicilarin senaryo yazarken zorlandiklari literatiirdeki caligmalarda
vurgulanmaktadir (Sadik, 2008; Karakoyun, 2014). Buna ek olarak Oykii panosu
hazirlamada da yine alt yas grubundaki hazirlayicilar tarafindan gereksiz goriildiigii,
onemsenmedigi ve gerekli zamanin ayrilmadig1 arastirmalarda raporlanmaktadir (Sadik,

2008).

2.10. Egitimde Dijital Oykii Anlatim

Lambert ve arkadaslarinin dnciiliigiindeki ilk dijital 6ykiileme ¢aligmalar1 egitsel amaglardan
ziyade toplumun kirilgan ve dezavantajli kesiminin kendini ifade etme araci olarak ortaya
cikmistir (Lambert, 2013). Dijital 6ykiilerin egitsel alanda kullanimi Robin (2006) tarafindan
smifta giiglii ve etkili bir grenme araci olarak onerilmistir. Nitekim 6grenciler kendi dijital
oykiileri i¢in arastirma yaparken internet gibi teknolojileri kullanacak, dykiilerini yazarken
bilgilerini analiz edip sentezleyerek liriinler ortaya koyacak, grup ¢aligmalarinda is birligi
icinde calisirken fikirlerini organize edip sunacak ve iletisim ve sosyal becerilerinin
gelismesine ortam hazirlayacak, bunlara bagli olarak 21.yy. becerilerinin gelisimine de katki
saglayacaktir (Robin, 2016). Dijital oykii anlatiminin kullanildigi ¢aligmalarin artarak
devam etmesi farkli egitsel ¢iktilara olan etkisine baglanabilir (Ulu, 2021). Ydntemin

agirlikli olarak ilkdgretim ve {iniversite diizeyinde olmakla birlikte okul 6ncesi ve lise
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diizeyinde de kullanildigi goriilmektedir (Bilici ve Yilmaz, 2021). Dijital oykii anlatimi
diinyadaki uygulamalar1 g6z oniine alindiginda Birlesik Devletler *den sonra iilkemizde de
oldukca ilgi géren bir yontemdir (Wu ve Chen, 2020). Ayrica egitimde dijital oykiileme; dil
egitimi, fen bilimleri ve sosyal bilimler basta olmak tizere farkli disiplinlerde veya
disiplinlerarasi bir yaklagimla da kullanilmaktadir (Wu ve Chen, 2020; Bahadir, Tiifekei ve
Cakar, 2021).

Dijital 6ykii anlatimi; 6grenmenin siire¢ boyunca deneyimlerin bir sonucu oldugu,
Ogrencinin aktif oldugu ve kendi bilgilerini olusturdugu goriislinii savunan yapilandirmaci
yaklagima da (Arslan, 2007) uygun bir yontemdir. Nitekim Ogrenciler dijital Sykiilerini
olustururken hazirlik asamasinda arastirma ve sorgulama gibi eylemlerde bulunur. Senaryo
ve Oykil yapisi olustururken siiregte aktif rol alirlar. Gergek hayat deneyimlerine benzer
deneyimler yasarlar (Tour ve digerleri, 2019). Siirece dahil olan farkli duyularin da etkisiyle
kalic1 6grenmelerin olusmasina katki saglar (Smeda ve digerleri, 2014; Aktas ve Yurt, 2017).

Wu ve Chen (2020) gore dijital oykii anlatimi egitsel anlamda pek cok farkli amag igin
kullanilmaktadir. Calismasinda amaclardan biri olarak egitsel ¢iktilar1 gostermistir. Dijital
Ooykii anlatiminin duyussal, bilissel, akademik, teknolojik, dilsel, kimlik farkindaligi ve
sosyal alanda farkli ¢iktilar1 oldugunu belirlemistir (Wu ve Chen, 2020).

Dijital 6ykii anlatiminin 6grencilerin derse katilim isteginde artis sagladigi (Chun-Ming
Hung ve digerleri,2012; Smeda ve digerleri, 2014; Choi, 2018; Oziidogru ve Cakir, 2020),
ogrencilerin Ozgiiveni tizerinde olumlu etki yarattigi (Sudarmaji ve digerleri, 2020),
motivasyonu arttirdigi (Sadik, 2008; Duveskog, Tedre ve Sedano, 2012; Demirer, 2013;
Ozerbas ve Oztiirk, 2017; Kim ve Li, 2020), derse yonelik olumlu tutum gelistirmeye olumlu
etkileri oldugu (Gomleksiz ve Pullu, 2017; Demirer, 2013) ve derse yonelik kaygilarim
azalttig1 (Eroglu, 2020) calismalarda tespit edilen duyussal ciktilardandir. Ogrencilerin
dijital oykiileme ile gerceklestirilen dersleri eglenceli, (Hava, 2019; Ryan ve Aasetre, 2020)
ilgi ¢ekici (Gimeno-Sanz, 2015; Kim ve Li, 2020) bulmalar1 ve dersten keyif aldiklarini
belirtmeleri (Tour ve digerleri, 2019) bu olumlu duyussal ciktilara neden oldugunu
gostermektedir. Ayrica dijital Gykiileme c¢alismalar1 sirasinda 6g8rencilerin bazi dijital
materyal ve teknolojik cihazlar1 kullanma firsati buldugu ve buna bagh olarak da
ogrencilerin derse katilimlarinin arttigi literatiirdeki bazi ¢aligmalarda vurgulanmaktadir

(Smeda ve digerleri, 2014; Choi, 2018; Piirbudak ve Usta, 2019).
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Hatirlamaya olumlu etki ederek kalic1 6grenmelerin olusmasii (Choi, 2018; Ozerbas ve
Oztiirk, 2017), égrencilerin farkli duyularina hitap ederek (Aktas ve Yurt; 2017) bilginin
somutlastirilmasin1 saglayan (Ryan ve Aasetre, 2020)  dijital 6ykii anlatimi, farkl
disiplinlerde akademik basarida artis yoniinde olumlu etkileri goriilmistiir (Demirer, 2013;
Smeda ve digerleri, 2014; Tour ve digerleri, 2019; Korucu, 2020; Cokyaman ve Celebi,
2021).

Vygtosky’nin basimi ¢ektigi sosyal yapilandirmacilara gére 6grenmede diger bireylerle
etkilesimin de etkisi vardir (Arslan, 2007). Arastirmalar, dijital 6ykii anlatimimin kisilerin
empati (Bratitsis, 2016), 6z farkindalik, bireysel farkliliklar1 kabullenme (Chan, 2019),
iletisim ve isbirlikli ¢alisma becerileri {izerinde de olumlu etkileri oldugu gostermektedir
(Schmoelz, 2018; Kim ve Li, 2020). Ogrenciler dijital 8ykii olusturma siireglerinin her bir
asamasinda farkli gorevler listlenirler ve grup icerisinde is birligi halinde birlikte ¢aligirken
birbirlerine sorular da sorarak siirecin sonunda bir iiriin ortaya koyarlar. Uriinlerini smif
ortaminda sunarken kisi veya gruplarla iletisim kurarlar. Yontemin sagladigi bu esnek
ortamdan 6grencilerin iletisim ve isbirligi becerileri de olumlu etkilenir (Smeda ve digerleri,

2014).

Tarama g¢alismalar1 gostermektedir ki dijital dykii anlatimi1 gerek anadil gerek yabanci dil
egitiminde sik¢a basvurulan bir yontemdir (Wu ve Chen, 2020; Bilici ve Yilmaz, 2020).
Literatiirdeki bulgularda dijital 6ykii anlatiminin yazma kaygisinin azalmasinda ve yazmaya
yonelik olumlu tutum gelistirilmesinde (Eroglu, 2020) genel olarak yazma becerileri
tizerinde olumlu etkileri oldugu (Hava, 2019; Tanrikulu, 2020) belirtilmektedir. Buna sebep
olarak 6grencilerin dijital oykil hazirlama esnasinda taslak hazirlama, diyalog ve senaryo
yazimi gibi etkinlikler gergeklestirmesi gosterilebilir (Sarica ve Usluel, 2016). Ogrenciler
yazma becerilerini gelistirerek kendisini yaziyla daha 1yi ifade edebilir ve sahip oldugu
bilgiyi etkili bir sekilde aktarabilir. Dijital 6ykii anlatiminin; okudugunu anlama
becerilerinde (Alshaye, 2021), konusma &6zgiiveni (Hava, 2019) ve telaffuz becerilerinde
(Gimeno-Sanz, 2015),dinleme becerilerinde (Kose ve Bartan, 2021) olumlu etkileri
literatiirde sik¢a goriilmektedir. Bunlara ek olarak dijital 6ykii anlattminin 6zellikle yabanci
dil egitimi baglaminda O&grencilerin yabanct dil konusma yeterliliklerinde, akici
konugmalarinda (Fu ve digerleri, 2021) ve yeni kelime edinme becerilerinde artis oldugu

literatiirdeki son bulgular arasindadir (Alshaye, 2021).
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Dijital oykii olusturma siirecinde 6grenciler ¢esitli dijital donanim ve yazilimlarla aktif
ilgilenmektedir (Vu, Warschauer ve Yim, 2019). Ogrencileriler dykiilerini olustururken
video ve resim diizenler, ses ve dublaj islemleri yapar, arama motorlarinda arama yapar ve
mikrofon, kamera gibi donanimlar1 kullanirlar. Bu tiir etkinliklerin bir sonucu olarak
ogrencilerin teknoloji okuryazarligi, dijital okuryazarlik gibi becerileri gelismekte
(Duveskog ve digerleri, 2012; Eroglu, 2020), teknoloji 6z yeterligi artmaktadir (Vu ve
digerleri, 2019).

Dijital 6ykii olusturma siireci ve beraberinde yapilan etkinlikler ¢esitli diisiinme, arastirma
ve 0grenme becerileri lizerinde olumlu etkileri bulunmaktadir (Robin, 2006). Literatiirde
dijital oykii anlatiminin; yansitici diisiinme becerisi ( Saritepeci, 2017; Coruk ve Seferoglu,
2020), elestirel diisinme becerisi (Kotluk ve Kocakaya, 2015; Unlii ve Yangmn, 2020),
yaratict diistinme becerisi (Chiang, Chiu ve Su, 2016; Karakus ve digeerleri, 2020) ve
problem ¢dzme becerileri (Hung ve digerleri, 2012), bilimsel yaraticiliklart (Akgiil ve

Tanriseven, 2019) iizerinde olumlu etkileri vurgulanmaktadir.

2.11. isbirlikli Ogrenme ve Dijital Oykii Anlatim

TDK’ya gore isbirligi, ortak amaglar i¢in olusturulmus c¢alisma birligi olarak
tanimlanmaktadir. Jonhson, Holubec ve Kocabas (2016) gore isbirlikli 6grenme ile
ogrencilerden olusturulan kii¢iik gruplarin 6gretimsel amaclarla bir araya getirilerek
ogrencilerin en etkili sekilde 6grenmeleri amaglanmaktadir. Laal ve Laal (2012) gore
isbirlikli 6grenme; bir sorunu/problemi ¢ozmek, birtakim gorevleri yerine getirmek ig¢in
ogrencilerin gruplar halinde 6grenme veya 6gretme amaciyla bir araya getirildigi yontemdir.
Slavin (2013) gore isbirlikli 6grenme i¢in olusturulan gruplar genelde 2-6 kisilik kiigiik
gruplardan tegkil edilmektedir.

Y ontemin sahip oldugu esnek uygulama 6zellikleri nedeniyle de birgok disiplinde kullanim
imkan1 bulunmaktadir. Isbirlikli 6grenme yontemini farkli disiplinler ve seviyelerdeki
o0grenme ortamlarinda sik tercih edilmesine neden olan Ozellikleri literatiirde su sekilde

siralanmaktadir (Bayrakgeken ve digerleri,2013; Johnson ve digerleri, 2016):

Olumlu baglilik, grup tyelerinin bireysel basarilarinin grubun basarisina baglh oldugu

bilincine sahip olmasidir (Johnson ve digerleri, 2016). Bu bilince sahip olan grup tiyeleri
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ortak hedefleri gerceklestirmek i¢in c¢aba gosterirler. Grup iiyeleri arasindaki olumlu
bagliligi gelistirmek amaciyla gruptaki Ogrencilere ortak kullanabilecekleri 6gretim
materyalleri verilebilecegi gibi 6grencilere sorumluluklar da yiiklenebilir (Bayrak¢eken ve
digerleri, 2013). Yontemin diger bir 6zelligi bireysel ve grup halinde sorumluluk almaktir.
Grup iiyeleri yerine getirmekle yilikiimlii olduklar1 sorumluluklari bireysel sorumluluk olarak
tanimlanabilir. Grubun sorumlulugu ise hedefler ve degerlendirme kriterleri belirlemektedir
(Johnson, 2016). Isbirlikli 6grenme dgrenci merkezli bir ydéntemdir ve dgrenciyi siireg
boyunca aktif tutmay1 amaclamaktadir (Kincal vd., 2007). Bu aktiviteyi miimkiin kilan
onemli etkenlerden biri de yiiz yiize etkilesimdir. Bu sayede grup tiyeleri birbirleriyle etkili
iletisim kurabilir, tartigabilir ve yardimlagabilirler. Bu bir bakima 6grencilerin sosyal
becerilerinden de faydalanmalarina imkan tanityacagi gibi bu yonden gelisimi yeterli
olmayan 6grencilerin sosyal becerilerinin gelisimine de katki saglar. Bu yonleriyle isbirlikli
ogrenme geleneksel 6gretim metotlarina da listlinliik sagladig1 sdylenebilir (Bayrakc¢eken ve

digerleri, 2013; Johnson ve digerleri, 2016).

Cetinkaya ve Durmus (2021) isbirlikli 6grenmenin egitim ortamlarinda iilkemizde
ilkdgretim diizeyinde sik¢a basvurulan bir yontem oldugu ve kullaniminin son yillarda artig
gosterdigini belirlemistir. Isbirlikli 6grenmenin egitim ortamlarinda akademik, sosyal,
psikolojik, 6l¢cme degerlendirmede olumlu katkilar1 oldugu literatiirde goriilmektedir (Laal
ve digerleri, 2012; Bayrakgeken ve digerleri, 2013). Isbirlikli 6grenme 6grencilerin
akademik basarilarinin artirilmasinda (Yildiz, 2001), kalict 6grenmelerin saglanmasinda
(Yilar ve Simsek, 2017) , diisiinme elestirel diisiinme ve yaraticilik becerilerinin gelisiminde
(Uysal, 2009) ve yansitici diisiinme becerileri lizerinde olumlu (Erbil ve Kocabas, 2015)
etkileri oldugu belirlenmistir. Isbirlikli 6grenme yonteminin ogrencilerin  sosyal
becerilerinin de desteklenmesinde olumlu etkileri oldugu belirletilmektedir. Ozellikle
ogrencilerin empati yeteneklerinde, liderlik becerilerinin gelisiminde etkili oldugu, isbirligi
ve Iletisim yeteneklerini gelistirdigi, farkl1 diisiincelere saygi duyma yetenegi kazandirdigi
literatiirdeki sosyal yondeki olumlu etkilerindendir (Bayrak¢eken ve digerleri, 2013; Kog,
2015).

Isbirlikli 6grenme yontemi sahip oldugu ozelliklerle 6grencilerin 21. Yiizyil becerilerinin
gelistirilmesiyle de ilgili olabilir. Nitekim isbirlikli 6grenme yontemi 21. Yiizyil
becerilerinin alt boyutlarindan olan iletisim ve igbirligi becerileri tizerinde olumlu etkileri

oldugu literatiirdeki caligmalarda mevcuttur (Batdi, 2013; Sulaiman ve Shahrill, 2015;
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Tayfur, 2016). Isbirlikli 6gretim ydntemi 21. Yiizy1l becerilerinin bir bagka alt boyutu olan
yasam ve kariyer becerilerinden; liderlik, sorumluluk alma sosyal beceriler, esneklik, uyum
ve dzydnetim becerileriyle de iliskilendirilebilir. Isbirlikli §grenme yonteminin kullanildig
ogrenme ortamlarinda 6grenciler grup ¢alismalarinda bireysel sorumluluklar alarak aktif
katilim saglarlar, kendilerine tanimlanmig gorevler dogrultusunda hedefe yonelik ¢alisirlar
ve bu suretle zaman ydnetim becerileri de gelisme gosterir ayrica siirecten dgrencilerin

liderlik becerileri de olumlu etkilenir (Bayrak¢eken ve digerleri, 2013).

Isbirlikli grenme yontemi ile gerceklestirilen dijital ykiileme galigmalari incelendiginde
literatiirii destekler sonuglar alindig1 goriilmektedir. Ornegin Pala (2020) calismasinda dijital
Oykii anlatiminin O6grencilerin akademik basar1 ve kaliciligina olan etkisi inceledigi
calismada, deney grubundaki dijital Oykii olusturma etkinlikleri isbirlikli yontemle
gerceklestirilmistir. Arastirmanin sonucunda isbirlikli 6grenme yonteminin uygulandigi
grupta akademik basar1 ve kalicilik anlamli derecede yiiksek bulunurken, 6grenciler grup
halinde yapilan etkinliklerin 6grenmeyi kolaylastirdigini, yontemi eglenceli bulduklarini ve
diger derslerde de uygulanmasi gerektigini belirtmistir (Pala, 2020). Yang ve Wu (2012)
caligsmasinda da igbirlikli dijital 6ykii olusturma etkinliklerinin 6grencilerin akademik basari,
elestirel diisiinme ve motivasyon diizeylerine olan etkisini incelemistir. Calismanin kontrol
grubunda 6grencilere ders kitab1 ve PowerPoint destekli 6gretim yapilirken deney grubunda
bunlara ek olarak (yedi-sekiz kisiden olusan) gruplara dijital 6ykii olusturma gorevleri
verilmigtir. Siirecin sonunda gruplar olusturduklar: dijital dykiileri sunmustur. Aragtirmanin
sonucunda igbirlikli dijital 6ykii ¢alismalarmin gergeklestirildigi deney grubundan elde
edilen akademik basar1 puanlarmin kontrol grubuna gére anlamli derecede yiiksek oldugu
belirlenmistir. Dijital 6ykii anlattiminin bu farklilik lizerinde yiiksek diizeyde etkiye sahip
oldugu da bulgular arasindadir (Yang ve Wu, 2012). Bu sonu¢ ayn1 arastirmanin elestirel
diisiinme becerileri ve motivasyon diizeyleri i¢cin de benzerlik gostermektedir. Bu bilgiler
1s1g1inda isbirlikli dijital 6ykii olusturma etkinliklerinin 6grencileri egitsel ¢iktilar iizerinde

olumlu etkileri oldugu sdylenebilir (Yang ve Wu, 2012; Chao ve Hung, 2014; Pala, 2020).

2.12. Dijital Oykii Anlatim ve 21. Yiizyil Becerileri

Son otuz yilda bilim, teknoloji ve bunlara bagl olarak endiistride gerceklesen hizli gelisim
ve degisimler bireyleri de yeni beceriler edinmeye sevk etmistir (Bellanca ve digerleri,

2010). Bireylerin kazanmasi gerekli oldugu belirtilen bu beceriler ve yetkinlikler c¢esitli
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kurum, kurulus, organizasyon ve akademisyenler tarafindan g¢esitli sekillerde tanimlanmistir.
OECD (Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma Orgiitii) Egitimin Gelecegi ve Yetenekler 2030
projesi altinda bu becerileri; biligsel-iist biligsel beceriler, sosyal-duygusal beceriler ve
fiziksel-uygulamali beceriler ¢ergevesinde tanimlamaktadir (OECD, 2019) . Endiistri 4.0, ve
yapay zeka, kiiresellesme gibi etkenler; bireylerin elestirel diisiinme, yaratici diisiinme,
ogrenmeyi Ogrenme ve 0z diizenleme gibi bilissel becerileri, sosyal-duygusal anlamda
empati, sorumluluk alma, farkliliklara saygi, etkili iletisim ve is birligi gibi becerileri, bilgi
ve iletisim teknolojilerini kullanma, sanat ve miizik eserleri iiretme gibi uygulamali

becerileri edinmeyi gerektirmektedir (OECD, 2019).

21. ylizy1l becerileriyle ilgili tanimlamalarda bulunan bir diger organizasyon Partnership for
21st Century Learning (P21) - 21. Yiizy1l Ogrenme Ortakhigidir. Voogt ve Roblin (2010)
gore ekonomik, teknolojik, demografik ve politik degisimler yagsam kosullarini yeni bastan
sekillendirmektedir ve bu yeni ortamda okullar, yasam becerilerini kazandirmada kopriiler
olmalidir. Bu ihtiyag dogrultusunda P21, 21. Yy Ogrenme Cergevesi projesini ortaya
koymustur (P21, 2019). Projenin paydaslarini 6gretmenler, egitim uzmanlari ve is ¢evreleri

olusturmaktadir.

21. Yiizyll Ogrenme Cercevesi anadilde okuma, dil becerileri, diinya dilleri, sanat,
matematik, ekonomi, fen bilimleri, tarih cografya gibi temel bilimler iizerinde
yiikselmektedir. Bu temeller iizerinde P21’in 21. ylizy1l becerileri; 6grenme ve inovasyon,
medya ve teknoloji becerileri, yasam ve kariyer becerileri olmak iizere ili¢ baslikta

toplanmustir.

Ogrenme ve inovasyon; cesitli diisinme tekniklerini kullanarak yeni fikirler {iretme, bunlar
detaylandirarak ve analiz ederek yaraticilig1 {ist seviyeye ¢ikarma, farkli bakis acilarini ve
kaynaklar1 analiz edip degerlendirerek elestirel diisiinme, 0zgiin veya geleneksel
yontemlerle problem ¢ozebilme, sozlii ve yazili araglar1 kullanarak diisiince ve fikirlerini
acik ve etkili bir sekilde paylasma, ekip calismasina katilabilme, sorumluluk alabilme ve

ekip tiyelerine saygi duyup deger verme becerilerini kapsamaktadir (P21, 2019).

P21’°e gore 21. ylizy1l vatandaglart medya ve teknoloji kullanimiyla ilgili bilgi okuryazarligi,
medya okuryazarligi gibi becerilere sahip olmali ve teknoloji etkin kullanmalidir. Bilgi

okuryazar1 bireyler; bilgiye etkili ve verimli sekillerde ulasabilmeli, bilgileri elestirel bir
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yaklagimla degerlendirebilmeli, etkili bir sekilde etik anlayisa da uygun olarak
kullanabilmelidir. Medya okuryazar1 bireyler, medyadaki mesajlarin olusturulma
nedenlerini, mesajlara yiiklenen anlamlari, farkli yorum ve bakis agilarmi analiz
edebilmelidir. Ayn1 zamanda bilgisayar ve akilli cihazlar yardimiyla teknolojiyi bilgiye
ulagmak ve diizenlemek i¢in arag olarak kullanmali, bunlar1 yaparken etik kurallara uygun
davranmalidir (P21, 2019).

Giliniimiiz rekabet¢i ¢alisma ortami1 mesleki bilginin yani1 sira farkli yasam ve kariyer
becerilerini de gerektirmektedir (P21, 2019). Uyum saglama, girisimcilik, sosyal ve kiiltiirel
beceriler, iiretken olma ve sorumluluk alma bu yasam ve kariyer becerilerindendir. P21
(2019) gore 21. yiizy1l bireyleri belirsizliklere, farkli rol ve sorumluluklara uyum
saglayabilme becerilerine sahip olmalidir. Kendisine somut basar1 kriterleri belirleyebilmeli,
basar1 hedefleri koyabilmeli bu hedef i¢in zamani etkili kullanabilmelidir. 21. Yiizyil
bireylerinin kiiltiirel yonleri de giiglii olmalidir. Bu bireyler farkl kiiltiirlerden insanlarla
calisabilmeli, elestirilere ve farkli goriislere acik olmalidir. Bunlarin yaninda sorumluluk
alma ve liderlik becerileri de 21. yiizyil bireylerinin sahip olmasi gereken 6zelliklerdendir
(P21, 2019). Gruplara, bireylere liderlik etmek, rehberlik yapmak, ortaya g¢ikabilecek
kisilerarasi sorunlar1 ¢oziime ulastirarak ortak bir hedefe yoneltebilmek cagimizda etkili

liderlik becerilerindir.

Bunlarin yaninda okullar kiiresel farkindalik, finansal okuryazarlik, saglik ve cevre
okuryazarlig1 gibi disiplinlerarasi yaklasimlar1 da desteklemeli ve tesvik etmelidir. Bireyler
bu baglamda farkl diinya din, dil ve inanislarina sahip insanlarla ¢alisabilmeli, ekonominin
toplum iizerindeki 6nemini ve etkilerini anlayabilmeli gerek yerel gerekse uluslararasi
diizeyde vatandaslik haklarinin farkinda olmali, ailesinin veya kendisinin fiziksel ve ruhsal
sagligin1 korumak i¢in temel saglik bilgilerine sahip olmali ve 6nlem alabilmeli, gevre

sorunlarinin farkina varmali ve bunlar i¢in ¢6ziim Onerileri gelistirebilmelidir (P21, 2019).

21. yiizy1l becerilerinin bireylere kazandirilmasi i¢in bazi destek sistemleri planlanmistir. Bu
destek sistemleri yardimiyla ilgili beceriler bireylere kazandirilacaktir (P21, 2019). Bu
sistemler 6lgcme degerlendirme, 6gretim programi ve 6gretim, mesleki gelisim ve 6grenme
ortamlaridir. 21. yiizy1l 6l¢me degerlendirmesi; siire¢ ve sonug odakli ve teknoloji destekli
6lgme araclarmin birlikte kullanildig, 6grenci performanslarina doniit vermeyi dnemseyen

bir 6lgme anlayisini icermektedir. Ogretim programlari; temel bilimleri ve disiplinlerarasi
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temalar1 birbirinden bagimsiz olarak ele almali, yenilik¢i 6gretim yontemlerini icermeli,
sorgulayict ve probleme dayali yaklagimlarin yardimiyla 6grencilere {ist diizey diisiinme
becerilerini kazandirmay1 amaglamalidir. Ayrica Ogretmenlere smiflarinda 21. ylizyil
becerilerinin kazandirilmasi i¢in hangi Ogretim stratejilerini kullanacaklar1 konusunda
rehberlik saglanmalidir. Buna ek olarak d6gretmenlerin, 6grencilerin zeka tiirlerini, 6grenme
tarzlarini, giiclii-zayif yonlerini belirleme noktasindaki yeterlilikleri desteklenmelidir. 21.
ylizy1l becerilerinin kazandirilmasinda 6grenme ortamlarinin da etkisi bulunmaktadir. Bu
baglamda  Ogretmenlerin  tecriibelerini  paylasabilecegi  topluluklar  olusturmasi
desteklenmeli, 6grencilerin proje tabanli 0gretim yontemi gibi yaklagimlar aracilifiyla
gercek yasam becerileri kazanmasi saglanmali, egitim teknolojilerine ve kaynaklarina adilce
ulasilmasina imkan verilmeli gerek yliz yilize gerekse c¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda
uluslararas1 katilm desteklenmeli ve bireysel veya isbirlikli 6grenmeye uygun yapilar

tasarlanmalidir (P21, 2019).

Robin(2008) dijital dykii anlatiminin bilgi okuryazarligi, medya okuryazarlig: ve teknoloji
okuryazarligimi gelistirdigi, 6grencilerin iist diizey diisiinme becerilerini destekledigini
vurgulamaktadir. Thang, Sim, Mahmud, Lin, Zabidi ve Ismail (2014) gore dijital oykii
hazirlama siirecinde; 6grenciler ekip halinde ¢aligmakta, bilgilerini paylasmak i¢in iletisim
kurmakta, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini kullanmay1 gerektirmektedir ki
bunlar 21. Yiizyil temel becerilerindendir. Kotluk ve Kocakaya (2015) gore dijital dykiiler
ogrencilerin; arastirma becerilerini gelistirerek internet ve bilgisayar gibi teknolojileri egitim
amacl kullanmay1 6grendikleri, arkadaslariyla iletisim kurarak is birligi icerisinde bilgi
paylasaninda bulundugu, siirecte aktif olarak sorumluk aldiklari, karsilagtiklar: problemleri
¢ozme konusunda endiselerinin azaldigini belirlemistir. Sonug olarak 21. ylizy1l 6grenme
cercevesi baglaminda dijital dykiiler 6grencilerin 6grenme ve inovasyon becerileri ile medya

ve teknoloji becerilerinin gelisiminde etkili olmaktadir (Kotluk ve Kocakaya, 2015).

2.13. Dijital Oykii Anlatim1 ve Dijital Okuryazarhk

Cagimizda bilgi ve iletisim teknolojileri hayatin neredeyse her alanina niifuz etmis
durumdadir. Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) raporlarma gore Tiirkiye’de niifusun
%82,6’s1 internet kullanmakta, %59’u E-devlet hizmetlerinden faydalanmakta, evlerin
%81’inde diziistii bilgisayar, masaliistii bilgisayar veya tablet bilgisayar bulunmakta,

bilgisayar ve internet kullanim oranlar1 her gecen y1l artmaktadir (Tiirkiye Istatistik Kurumu
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[TUIK], 2021a; 2021b). Teknoloji kullanimindaki bu artis beraberinde uyum, etik, gizlilik,
giivenlik, saglik ve fikri haklar gibi sorunlar1 da beraberinde getirmektedir (Medin,
2017;Gencer ve Aktan, 2021; Zeybek ve Oztiirk, 2021). Bu tiir sorunlardan olumsuz
etkilenmeyi en aza indirmek, bireylerin dijital becerilerini gelistirmek ve onlar1 dijital
mecralarda tiretici konuma yiikseltmek icin dijital okuryazarlik seviyelerinin yiikseltilmesi
onem arz etmektedir (Coruk ve Seferoglu, 2020). Bunun bir yansimasi olarak dijital

okuryazarlik becerileri 6gretim programlarinda yer almaya baslamistir (Pala ve Basibiiyiik,
2020).

Gilster (1997) literatiirde yaygin kullanilan taniminda dijital okuryazarlig; bilgiyi farki
formatlarda anlama ve kullanma becerisi olarak tanimlamaktadir. Jones-Kavalier ve
Flannigan (2008) gore dijital okuryazarlik, bilgi ve iletisim teknolojilerini dijital ortamlarda
etkili bir sekilde kullanma ve bir takim karmagik gorevleri basarabilme becerisidir.
Martin(2008) gore dijital okuryazarlik; dijital kaynaklar1 belirlemek, erismek, yonetmek,
degerlendirmek, analiz ve sentez yapmak, yeni bilgiler tiretmek, diger bireylerle farkli sosyal
durumlarda iletisim kurmak ve bu siiregler lizerinde diisiinmek i¢in dijital araclar1 kullanma
tutum, yetenek ve farkindaligidir. Lee (2014)’e gore dijital okuryazarlik; bilgisayar ve
interneti etkin kullanma, bu araglar yardimiyla baskalariyla iletisim kurma ve dijital
ortamlarda igerik olusturma becerisi olarak ifade edilmektedir. Lee (2014) gore dijital

okuryazar olmak i¢in gerekli becerileri Cizelge 2.5’te gdsterilmistir.

Cizelge 2.5. Dijital okuryazarlik i¢in temel beceriler (Lee, 2014).

Islemler Temel becerileri

Kullanma Bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanma becerisidir.

Iletisim ve etkilesim Bagkalariyla iletisim kurma ve bilgiyi ¢evrimigi ortamlarda
paylagsma becerisidir.

Olusturma Dijital icerikler olugturma becerisidir.

Analiz Bilgi ve mesajlar elestirel diisiinme siizgecinden gegirme
becerisidir.

Buckingham (2010) dijital okuryazarligin yalnizca bilgisayar - internet kullanma ve bilgiye
erisim saglama gibi birtakim temel beceriler ¢ercevesinde sinirlandirilmasini elestirmekte,
dijital okuryazarligin sosyal - duygusal, kiiltiirel ve biligsel yanlarinin da oldugunu
vurgulamaktadir. Nitekim Ng (2012) calismasinda, dijital okuryazarlik becerilerini teknik,
biligsel ve sosyal boyutlar baglaminda ele almistir. Dijital okuryazarligin teknik boyutunda

bireyler bilgisayarlara cevrebirimleri baglayabilmeli, yazilim yiikleyebilmeli, teknik
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sorunlart ¢6zmek igin ¢evrimigi kaynaklarda arastirmalar yapabilmeli, arama motorlarini
etkili sekilde kullanabilmeli, telekonferans ve anlik mesajlasma uygulamalarini
kullanabilmeli ve zararli yazilimlardan korunmak i¢in anti virlis yazilimlar1 kullanmanin ve

giincel tutmanin 6nemini kavramalidir.

Ng (2012) dijital okuryazarligin biligsel boyutunu temelde -elestirel diisiinme ve
degerlendirme becerileri lizerine ele almaktadir. Bu baglamda artan yazilimsal ve
donanimsal imkanlar i¢inde dijital okuryazar bireyler ihtiyaglari olan yazilim ve donanimi
secebilme becerisine sahip olabilmelerdir. Ayrica internet ortaminda topladigi bilgileri
dogruluk, giivenirlilik ve giincellik baglaminda analiz edebilmeli, telif hakki gibi konularda

bilgi sahibi olmalidir.

Web 2.0 araglarmin yayginlagmasiyla bireyler sosyal medya araglari yardimiyla iletisim
kurmakta, is birligi icerisinde web ortamlarinda projeler gelistirmekte sosyal — kiiltiirel
aktarimlarda bulunmakta, aktif etkilesim iceresinde bulunmaktadir. Burada dijital okuryazar
bireylerin baz1 sosyal — duygusal becerileri sahip olmalari, dijital vatandaslar i¢cin 6nemlidir.
Bireylerin dijital ortamlardan zarar gérmeksizin iist diizey fayda saglayabilmesi i¢in internet
etigi ve siber giivenlik bilgilerinin kazandirilmasi gerekmektedir (Ng, 2012). Ayrica dijital
bagimliligi 6nlemek icin bireylerin zaman yonetimi gibi becerileri edinmesi de dijital
okuryazarligin sosyal-duygusal boyutlardandir (Irmak ve Erdogan, 2015).Dijital Gykiiler
olusturulurken ses kayit cihazi veya kamera gibi donanimlar kullanilmakta, internet ve
arama motorlar1 kullanilarak aragtirma yapilmakta, gorsel, ses, videolar indirmek ve
diizenlemek i¢in gerekli yazilimlar1 kullanilmaktadir. Bu gibi etkinliklerin dolayli bir ¢iktisi
olarak dijital 6ykii anlatimi, dijital okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesi i¢in de etkili bir
ogretim aracidir (Robin, 2008). Literatiirde dijital Oykii anlatiminin dijital okuryazarlik
becerileri iizerine etkileri incelenmistir. Ornegin Cetin (2021) ¢alismasinda dijital dykii
olusturma siirecinin 6gretmen adaylariin dijital okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesinde
etkili oldugunu belirlemistir. Oakley (2008) gore dijital dykii anlatimi, dijital okuryazarlik
egitimi ig¢in ektili bir aragtir. Nitekim Churchill vd. (2008) calismalarinda dijital oykii
anlattimmin ilkogretim 6grencilerinin dijital okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesinde
olumlu etkileri oldugunu belirlemistir. Tekeli (2018) ¢alismasinda dijital dykii anlatiminin

yaslilarda, dijital okuryazarligi biligsel ve teknik yonde gelistirdigini belirlemistir.
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2.14. Tiirkiye’deki Arastirmalar

Ulu (2021) gore 2011- 2021 yillar1 arasinda dijital 6ykii anlatim1 temali Tiirkiye adresli 70
arastirma yapildigi belirlenmistir. Gerek diinyada gerek iilkemizde dijital 6ykii anlatiminin
ilgi gbren bir caligma alani oldugu ve gerceklestirilen caligmalarin giderek arttigi literatiir
taramalarinda goriilmektedir (Wu ve Chen, 2020; Ulu, 2021). Bu bdliimde dijital dykii

anlatimi {izerine Tiirkiye’de yapilan ¢alismalar ele alinacaktir.

Pala (2020) doktora tezinde, grup calismasiyla gerceklestirilen dijital Oykii anlatimi
etkinliklerin 6grencilerin akademik basari, derse yonelik tutum ve kaliciliga olan etkilerini
incelemistir. Orneklemini ortaokul 7. sinif 6grencilerinin olusturdugu arastirmada; dijital
Oykii anlatiminin akademik basar1 {lizerinde olumlu ve yiiksek etkiye sahip oldugu,
ogrencilerin derse yonelik tutumlarinda olumlu ve yiiksek etkiye sahip oldugu ayrica

kalicilig1 sagladigi ve hatirlamay1 kolaylastirdigl sonucuna ulasilmistir.

Yildiz (2021) yiiksek lisans tezinde dijital dykii atdlyelerinin 6grencilerin akademik basarisi
ve 21.yy becerilerine olan etkisini incelemistir. Calismanin 6rneklemini 5,6 ve 7. siniflardan
toplam 30 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmada dijital 6ykii anlatiminin 5 ve 6.
siniflarin akademik basarilarinda ve tiim siniflarin 21. Yiizy1l becerilerinin gelistirilmesinde

olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagilmistir.

Demir (2019) ytiksek lisans tezinde dijital 6ykii anlatiminin 6grencilerin akademik basari,
kalicilik, motivasyon ve derse yonelik tutumlarina olan etkisini incelemistir. Calismanin
orneklemini 72 ortaokul 5. sinif 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmada dijital oykii destekli
derslerin 6grencilerin akademik basarilarinda, kalic1 6grenmeler saglamada ve derse yonelik
motivasyonlari tizerinde olumlu etkileri oldugu, tutum gelistirmede etkisi olmadigi sonucuna

ulagilmistir.

Eroglu ve Okur (2021) gerceklestirdikleri arastirmada dijital 0ykii anlatiminin 6grencilerin
dijital okuryazarlik becerilerine olan etkisini incelemistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu 7.
Smif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmada dijital 6ykii anlatimiin 6grencilerin dijital

okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesinde olumlu etkileri oldugu sonucuna varilmistir.
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Giirsoy (2020) gergeklestirdigi ¢aligmada dijital dykii anlatimmin 6gretmen adaylarinin
21.yy becerilerine etkilerini ve siirecle ilgili goriislerini incelemistir. Aragtirmanin ¢alisma
grubunu Fen Bilimleri Egitimi bdliimiinde 06grenim goéren {niversite 06grencileri
olusturmaktadir. Arastirmada dijital 6ykii anlattminin 6grencilerin 21. yy becerilerinin
gelisiminde; 6grenme ve inovasyon, medya ve teknoloji, yasam ve mesleki beceriler
temalarinda olumlu etkileri oldugu belirlenmistir. Ayrica 6grenciler dijital 6ykii anlatimin
anlamli ve kalic1 6grenmeler saglamak, motivasyonu arttirmak i¢in etkili bir yontem oldugu

goriisiindedir.

Cocuk (2020) doktora ¢alismasinda isbirlikli 6grenme yaklagiminda web tabanl dijital ykii
olusturma etkinliklerinin 6gretmen adaylarinin akademik basarilar1 ve dijital okuryazarlik
diizeylerine olan etkisini incelemistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 37’si deney grubu 37’si
kontrol grubunda olan 74 6gretmen aday1 olusturmaktadir. Aragtirma sonucunda web tabanl
dijital oykii hazirlama etkinliklerinin katilimcilarin akademik basgarilart iizerinde biiyiik
diizeyde olumlu etki, dijital okuryazarlik becerileri lizerinde kiiciik diizeyde olumlu etkisi
oldugu belirlenmistir. Buna ek olarak katilimcilarin dijital 6ykii olustururken senaryo yazim
strecinde amag¢ belirlemede, ekonomiklik ilkesinde, grup igi iletisimde zorluklarla
karsilastig1, teknik anlamda gorsel se¢iminde, ses diizenlemede ve seslendirmede sorunlar
yasadig, arastirma siirecinde temel kaynak olarak interneti kullandiklari, arastirma yontemi

olarak dokiiman inceleme ve gorligmeyi tercih ettikleri bulgular arasindadir.

Emiroglu (2021) yiiksek lisans ¢aligmasinda ilkokul diizeyi kodlama egitiminde dijital 6ykii
kullaniminin 6grencilerin kodlama basarilari, derse yonelik tutumlar1 ve etkinlik algilar
iizerine olan etkisini incelemistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 18’1 deney 14’1 kontrol
grubunda olmak iizere 32 ilkokul doérdiincti smif 6grencisi olusturmaktadir. Calismanin
sonucunda dijital 6ykii anlattminin 6grencilerin kodlama basarilari, derse yonelik tutumlari

ve etkinlik algilar lizerinde orta diizeyde olumlu etkisi oldugu sonucunu ulagilmistir.

Karatas (2019) yiiksek lisans ¢alismasinda Sosyal Bilgiler dersinde kullanilan dijital dykii
anlatiminin 6grencilerin akademik basarilar1 ve derse yonelik tutumlari {izerine olan etkisini
incelemistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu 31°1 deney 30°u kontrol grubunda olmak {izere
61 ortaokul yedinci smif dgrencisi olusturmaktadir. Arastirmada dijital 6ykii anlatiminin
ogrencilerin akademik basarilart ve derse yonelik tutumlar tizerinde olumlu etkileri oldugu

belirlenmistir.
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Sertbarut (2021) yiiksek lisans ¢aligmasinda dijital 6ykii anlatiminin 6gretmen adaylarinin
dijital okuryazarlik diizeyleri lizerinde etkilerini ve yontem {izerine goriislerini incelemistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Fen Bilgisi Ogretmenligi dordiincii siifinda égrenim géren
dort ogretmen adayr olusturmaktadir. Arastirma sonucunda dijital Sykii anlatiminin
ogretmen adaylarmin teknolojik yetkinliklerini ve dijital okuryazarlik diizeylerini
gelistirdigi belirlenmistir. Ayrica 6gretmen adaylarinin dijital 6ykii olugturmay1 kolay olarak
nitelendirdikleri, sliregte eglendiklerini ve keyif aldiklarini, teknolojik araclara erisimde, ses
diizenleme islemlerinde ve goOrsel materyal temin etmede sorunlarla karsilastiklar

belirlenmistir.

Gogen (2014) yiiksek lisans caligmasinda dijital Oykiilerin &grencilerin  akademik
basarilarina olan etkisini incelemistir. Calisma deneysel desende tasarlanmis olup, 41°1
deney gurubunda 39’u calisma grubunda toplam 80 iiniversitesi Ogrencisi ile
gerceklestirilmistir. Calismanin kontrol grubunda Microsoft PowerPoint sunumu destekli
Ogretim siirdiiriiliirken deney grubunda dijital 6ykii destekli 6grenim yapilmistir. Deney
stireci toplamda 9 hafta siirdiiriilmiistiir. Calismanin sonucunda dijital O6ykii destekli
ogretimin Microsoft PowerPoint sunumu destekli dgretime nazaran akademik basariy1

artirmada daha etkili oldugu belirlenmistir (Gogen, 2014).

Karakoyun (2014) doktora galismasinda web ortaminda hazirlanan dijital oykiilerle ilgili
Ogrenci ve Ogretmen goriislerini incelemistir. Nitel arasgtirma ydntemlerinden durum
caligmas1 deseninde tasarlanan arastirmanin ¢alisma grubunu sekiz 6§retmen ve 47 altinct
smif 6grencisi olusturmaktadir. Calismanin sonuglarinda altinci siif 6grencilerinin dijital
oykiileme etkinliklerinin 21. yiizyil becerilerini gelistirdigini, 0ykii hazirlama siirecinde
teknik problemlerle karsilastiklarini ve dijital dykiiniin hazirlandig1 konuyla ilgili igerik
bulmakta sorun yasadiklari seklinde goriis belirttiklerini belirlemistir. Ogretmenler ise dijital
oykii etkinliklerinin simif ortaminda uzun siirdiigli, zaman yetersizligi gibi sorunlarin
yasandig1 ve ogrencilerin dijital dykiiler olustururken isteksiz davrandigi yoniinde goriis

belirtmistir (Karakoyun, 2014).

Crrali (2014) dijital 6ykii anlatiminin gorsel bellek ve yazma becerilerine olan etkisini
calismasina konu edinmistir. Ontest-sontest kontrol g