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Abstract

This research aimed to identify student experiences in
digital storytelling by having them prepare digital stories
in science classes. In addition, the study also aimed to
examine the quality of student products, i.e. the digital
stories prepared by students. Therefore, 7" graders’
experiences in digital storytelling were examined in
terms of several sub dimensions such as how they defined
their experiences according to the stages of digital
storytelling, the difficulties they experienced in digital
storytelling process and the contributions of digital
storytelling process. The research was carried out with
the case study method, a qualitative research method, in a
secondary school in Adana with students at various
academic achievement levels. The study group included
23 7" graders. The data were obtained through semi-
structured interviews and from examining the student
products (digital stories). The 8-week implementation
process included the preparation of digital stories within
the scope of the science class. Interviews, which were
conducted with students before and after the
implementation, were analyzed by content analysis. The
digital stories prepared by students were evaluated using
rubrics based on the criteria listed in literature. Findings
show that the majority of students had no difficulties but
felt rather excited and had fun about the process during
the writing phase. In addition, positive feelings such as
happiness and contentment were reported during the
phases of storyboard creation and story digitization.
Students were reported to experience problems in
recording their voices and using some of the programs
during the digital storytelling process. However, students
were observed to believe that they learned subjects better
and more permanently through digital storytelling. On the
other hand, it was found that the digital stories created by
students met the criteria in the literature and were able to
present successful products.
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Ozet

Bu aragtirmanin amaci fen bilimleri dersinde 6grencilere
dijital 0ykii hazirlatarak, onlarin yasadiklari deneyimleri
belirlemektir. Bununla birlikte dgrencilerin hazirladiklart
dijital ~ oykilerin  (O6grenci  Uriinlerinin)  niteligini
incelemek de ¢alismanin  bir diger amacini
olusturmaktadir. Bu nedenle arastirmada yedinci smnif
ogrencilerinin dijital 6ykii hazirlama deneyimlerini dijital
Oykii olusturma asamalarina gore nasil tanimladiklari,
dijital Oykiileme siirecinde yasanilan zorluklar ve bu
siirecin katkilar1 ¢alismanin alt boyutlar1 olarak ele
alinmigtir. Calisma, nitel aragtirma yontemlerinden
durum c¢aligmasina gore yiiriitilmistiir. Arastirma,
Adana’nin merkez ilgesinde bulunan farkli akademik
basart diizeyinde dgrencilerin bulundugu bir ortaokulda
gerceklestirilmistir. Calisma grubunda 7. Sinif diizeyinde
O0grenim goren 23 Ogrenci yer almaktadir. Arastirmada
veriler yari-yapilandirilmig goriisme ve 6grenci iriinleri
(dijital oykdiler) ile elde edilmistir. Uygulama siirecinde
fen bilimleri dersi kapsaminda 6grencilere dijital dykiiler
hazirlatilmis ve ¢alisma 8 haftada gergeklestirilmistir.
Uygulama oOncesinde ve sonunda &grenciler ile
miilakatlar yapilmistir. Miilakatlar icerik analizine tabi
tutulmustur. Ogrenciler tarafindan hazirlanan dijital
Oykiiler ise alanyazindaki olgiitler dogrultusunda rubrik
kullanilarak degerlendirilmistir. Arastirmanin
bulgularmda dijital 6ykii yazma asamasinda 6grencilerin
¢ogunlugunun zorluk yasamadigi bu siirecte eglendigi ve
siirecten dolayr heyecan duydugu goriilmiistiir. Ayrica
Oykii panosu olusturma ve Oykilyli dijitallestirme
asamalarinda dgrencilerin - ¢ogunlukla mutlu olma,
kendilerini iyi hissetme gibi olumlu duygulara sahip
olduklar1 tespit edilmistir. Dijital 6ykiileme siirecinde
ogrencilerin seslerini kaydetme ve bazi programlarin
kullanimma yonelik kisimlarda sikintilar yasanabildigi
gOriilmiistiir. Bununla birlikte &grencilerin,  dijital
Oykiileme ile konular1 daha iyi ve daha kalic1 6grendigine
inandig1 goriilmektedir. Ogrenciler tarafindan olusturulan
dijital oykiilerin ise alanyazindaki kriteleri sagladigi ve
basarili lirlinler ortaya koyabildigi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Fen bilimleri, dijital oykd, dijital
Oykii anlatimi
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1. Giris

Gliniimiizde teknoloji hizla degigsmekte ve bu degisimler egitim-6gretim ortami dahil
olmak iizere yasamimizin her alaninmi etkilemektedir (Karakoyun, 2014). S6z konusu hizl
degisim bilimsel bilgileri de siirekli arttirmakta ve gerek egitim bilimlerinin gerekse fen
egitiminin yol haritasinda 6nemli rol oynamaktadir (MEB, 2018). Bu baglamda biitiin
toplumlar yeni gelismeler 1s1g¢inda fen bilimleri egitiminin kalitesini arttirmaya ve teknolojiyi
ders igi etkinliklerde etkili bir sekilde kullanmaya yonelik arastirmalar yapmaktadir (Lewis,
2006). Bir diger ifade ile egitim ortamlarmin teknolojiyle birlestirilmesi sayesinde egitimin
amaglarinin ve kazanimlarinin, ileri teknoloji ile desteklenmesi s6z konusu olabilecegi
diistiniilmektedir (Kurudayioglu ve Bal, 2014). Egitimdeki amaglarin, 6grenme ortamlarinin
degisebildigi gibi hizla degisen teknolojiyle beraber giiniimiiz Ogrenci profili de
degismektedir. Prensky’e (2001) gore glinimiizde “dijital yerli” olarak adlandirilan ag
ortamiyla her giin etkilesim i¢inde olan bir 6grenci profili mevcuttur. Teknolojiyle i¢ ige olan
bu tiir 6grencilerin derse olan ilgini artirmak ve onlar1 derse motive etmek icin teknolojinin
Ogretim ortamina dahil edilmesi egitimcilerin son dénemlerde arastirma konusu olmaktadir
(Lowther, Strahl, Inan ve Ross, 2008; Sen, 2001). Dijital yerli olarak adlandirilan 6grenciler
teknolojinin dgretim ortamina entegre edilmesini bir ihtiyaca doniistiirmektedir (Sadik, 2008).
Teknoloji-egitim entegrasyonunda birgok farkli yontem ve uygulamadan bahsedilebilir. Bu
uygulamalardan bir tanesi olan dijital oykiileme ile ilgili alanyazinda bir¢ok tanimlama
bulunmaktadir (Meadows, 2003; Robin ve Pierson, 2005; Robin, 2006; Wang ve Zhan, 2010).
En genel tanimi ile dijital Oykiileme, metin ve ses gibi multimedya Ogelerinin bir konu
ekseninde ele alinip bilgisayar ortaminda ¢oklu ortam sunumu seklinde sunulmasidir (Bull ve
Kajder, 2004; Chung, 2007). Dijital 6ykii, 6gretmenlerin siniflarinda teknolojiyi daha etkili
kullanabilmeleri i¢in yararlanilabilecek bir teknoloji uygulamasina zemin hazirlarken
ogrencilerin de ¢oklu medya teknolojilerini kullanarak video, resim, miizik, dykiileme ve ses
efektlerini bir araya getirerek kendi senaryolarmi anlatmalarina imkéan saglayabilmektedir
(Kocaman Karoglu, 2015; Robin, 2008). Bir baska ifade ile dijital ykiilerin 6gretmenler i¢in
etkili bir 6gretim araci iken, 6grenciler i¢in etkili bir 6grenme araci oldugu sdylenebilir
(Robin, 2006). Dijital oOykiileme alaninda calisan egitimciler ve arastirmacilar dijital
Oykiilemenin Ogretim ortamlarinda kullanilabilecek etkili bir yaklasim oldugunu ifade
etmektedir (Baim, 2015; Bromberg, Techatassanasoontorn ve Andrade, 2013; Coutinho,
2010; Demirer, 2013; Dupain ve Maguire, 2005; Sancar Tokmak, Siirmeli ve Ozgelen, 2014;
Yoon, 2013). Bununla birlikte aragtirmacilar dijital dykiileme ile Ogrencilerin, arastirma,
bilgiyi analiz etme, yaratici ve elestirel diigiinme gibi bir¢ok beceriyi aktif hale getirdigini
ifade etmektedir (Hull ve Katz, 2006; Ohler, 2008; Smeda, Dakich ve Sharda 2010; Yang ve
Wu, 2012; Yuksel, Robin ve McNeil, 2011). Yukarida bahsedilen birgok beceriyi
aktiflestirmesi ve bircok duyuya hitap etmesi sebebiyle dijital 6ykii anlatimlarinin, uygun bir
Ogretim materyali olabilecegi diisiiniilmektedir (Kurudayioglu ve Bal, 2014). Ancak
uluslararas1 alanyazinda ve bir¢ok bransta yer alan ¢alismalar olmasina karsin ulusal
alanyazinda ve fen egitimi alaninda dijital oykii ile ilgili ¢alisma sayisinin az sayida oldugu
sOylenebilir (Sancar Tokmak, Siirmeli ve Ozgelen, 2014; Ulum ve Ercan Yalman, 2018). Bu
sebeple dijital oykii ile fen bilimlerini bir araya getirmeyi amacglayan bu arastirmanin
alanyazina katki saglayabilecegi diistinilmektedir. S6z konusu g¢alismada fen bilimleri
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dersinde ogrencilere dijital Oykii hazirlatarak, onlarin yasadiklari deneyimleri belirlemek
amaglanmistir. Bu amag ¢ercevesinde agsagidaki arastirma sorularia cevap aranmistir.

1- Yedinci smif 6grencileri dijital dykii hazirlama deneyimleri dijital 6ykii olusturma
asamalarina (Oykii yazma asamasi, Oykli panosu olusturma asamast ve Oykiiniin
dijitallestirilmesi asamast) gore nasildir?

2- Fen bilimleri dersinde hazirlanan dijital oykiilerin degerlendirme oOlgiitlerine gore
sonuclar1 nasildir?

2. Yontem

Bu arastirma nitel aragtirma yontemlerinden durum ¢alismasina gore yiiriitilmiistiir.
Mc Millan (2004) durum calismasini, bir veya daha ¢ok olayin, ortamin, sosyal grubun,
programin veya birbirine bagli sistemlerin ayrintili incelendigi yontem seklinde tanimlamistir.
Bir diger ifade ile durum c¢aligmasi, ‘nasil’ ve ‘nigin’ sorularinin temel alindigi, arastirmacinin
bir olgu ya da olay1 derinlemesine inceledigi ve birgcok veri toplama aracini beraber kullandigi
arastirma yontemidir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 289). Bu arastirmada da veri toplama araci
olarak yari-yapilandirilmis goriisme ve Ogrenci {irlinleri kullanilarak 6grencilerin dijital
Oykiileme siirecine iliskin deneyimleri ayrintili bir sekilde incelenmek istenmistir. Bu sebeple
caligmanin durum ¢alismasina gore gerceklestirilmesinin uygun oldugu diisiintilmiistiir.

2.1. Calisma Grubu

Calisma grubu Adana ili merkez ilgesinde bulunan farkli akademik basari
diizeylerindeki 6grencilerin bulundugu bir ortaokulda, 7. Sinifta 6grenim goren 23 6grenciden
olusmaktadir. Ogrencilerin aileleri sosyoekonomik olarak orta seviyededir. Smifta akademik
basar1 yoniinden her diizeyde Ogrenci bulunmaktadir. Calisma grubu amacgli O6rnekleme
yontemlerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemine gore belirlenmistir. Kolay ulasilabilir
ornekleme arastirmaci icin elverisli olmakla beraber, aragtirmaciya pratiklik ve hiz kazandiran
bir yontemdir (Merriam, 2013, s. 88).

Okul ayn1 zamanda birinci aragtirmacinin 6gretmenlik yaptigi okuldur. Bu durumda
arastirmaci, uygulayici arastirmaci roliindedir. Calisma aragtirmacinin 6gretim yaptigi 7. Sinif
fen bilimleri dersi kapsaminda gergeklestirilmistir.

2.2. Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada veriler yari-yapilandirilmis goriisme ve Ogrenci tirlinleri (dijital
Oykiiler) ile elde edilmistir.

Yari-yapilandirilmis gériisme: Bu arastirmada Ogrenciler ile yari-yapilandirilmig
goriismeler yapilarak Ogrencilerin dijital 6ykii yazma siirecine yonelik deneyimleri tespit
edilmeye ¢alisilmistir. Bu amagla uygulama Oncesi dort, uygulama sonrasinda ise sekiz adet
acik ucglu soru yoneltilmistir.  Yar1 yapilandirilmis goriismeler sayesinde derinlemesine
bilgiler elde edilebilir (Ekiz, 2013, s.63). Bu sebeple arastirmada veri toplama araci olarak
gorlismeler tercih edilmistir. Dijital Oykiilemenin asamalarina (6ykii yazma, oykii panosu
olusturma ve dykiiniin dijitallestirilmesi) yonelik sorular ayrintili bir sekilde ve sonda sorular
esliginde sorulmustur. Bahsedilen gériisme sorular1 Ek 1°de yer almaktadir.
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Osrenci iiriinleri (Dijital Oykiiler): 7. Sif dgrencilerinin fen bilimleri dersinde bu
arastirma kapsaminda hazirladiklar1 dijital Oykiiler calismada veri toplama araci olarak
kullanilmistir. Boylece Ogrencilerin hazirladiklart dijital Oykiilerin alanyazindaki kriterler
dogrultusunda gergek bir dijital dykii olup olmadig1 da ayrica deneyimlenmek istemistir. Bu
sebeple dijital oykiiler hem bir veri toplama araci niteliginde hem de silire¢ sonunda ortaya
¢ikan iiriin niteliginde oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin olusturdugu dijital dykiiler, dijital
Oykii degerlendirme rubrigine gore degerlendirilmistir. Dijital oykiileri degerlendirmedeki
amac¢ hazirlanan videonun dijital 6ykii formatina uygunlugunu belirlemektir. Dijital 6ykii
degerlendirme rubrigi Ek 2°de yer almaktadir.

2.3. Verilerin Analizi

Bu calismada yar1 yapilandirilmig goériismelerden elde edilen veriler igerik analizi ile
analiz edilmistir. Icerik analizi, arastirma sonuglarindan ¢ikarilan gecerli yorumlarm bir takim
islem sonucu ortaya konuldugu bir tekniktir (Kogak ve Arun, 2006). Goriismeler oncelikle
transkript edilerek verilerin kodlanmas1 gerceklestirilmistir. Ardindan ortak kod ve temalar
olusturulmustur. Verilerin kodlara ve temalara gore diizenlenmesi ve tanimlanmasi
isleminden sonra bulgularin yorumlanmasi islemine ge¢ilmistir. Verilerin sunulmasi ve daha
anlasilir olmast icin modeller, semalar ve ham verilerden direkt alintilar okuyucuya
sunulmustur. Ogrenci iiriinlerinden elde edilen veriler ise dijital dykii degerlendirme rubrigine
gore degerlendirilmistir ve iki arastirmaci tarafindan analizler karsilastirilmistir.

2.4. Gegerlik ve Giivenirlik Calismalar:

Uygulamada gecgerlik ve giivenirligi artirmak i¢in bircok ¢alisma yapilmistir.
Oncelikle gecerligi artirmak igin veriler iki farkli veri toplama aracindan elde edilerek veri
toplama yollar1 ¢esitlendirilmistir. Arastirmada yari-yapilandirilmig goriismelerden elde edilen
verilerden yola cikilarak olusturulan kodlamalar ve temalar iki arastirmaci tarafindan
incelenmistir. Goriis birligi ve goriis ayriligi olan noktalar tartisilmis gerekli diizenlemeler
yapilmistir. Aragtirma giivenirliginin hesaplanmasinda Miles ve Huberman’in (1994) 6nerdigi
uyum yilizdesi formiili kullanilmistir. Goriis birligi iki arastirmaci arasinda ,98 c¢ikmistir.
Alanyazinda yapilan incelemede giivenirlik formiiliiyle hesaplanan sonucun ,70 ve {izerinde
olmast durumunda degerlendirmeyi yapan kisiler arasi gilivenirligin saglanmis olacag:
belirtilmektedir (Miles ve Huberman, 1994). Arastirmada inandiriciik ve aktarilabilirligi
saglayabilmek amaciyla dgrencilerin ifadelerine sik sik yer verilmistir. Ogrenci iiriinlerinden elde
edilen veriler dijital Oykii degerlendirme rubrigi de alanyazinda Barrett (2006) tarafindan
gelistirilen ve dijital dykiilemenin kritelerini ve agamalarini ayr1 ayr1 gz onlinde bulunduran bir
rubriktir.

2.5. Islem Basamaklari

Uygulamanin ilk haftasinda, Ogrencilere arastirmacilar tarafindan hazirlanan iki
saatlik dijital oykiileme egitimi verilmistir. Bu egitimle dijital 6ykii olusturma siirecinin oykii
yazma, Oykii panosu olusturma ve Oykiiyii dijitallestirme asamalarindan olustugu ve bu
asamalarda neler yapilmasi gerektigi aciklanmistir. Ogrencilerin seviyelerine uygun &rnek
dijital oykiiler gosterilmistir. Tiim 6grencilerin esitlik saglanmasi agisindan ayni programi
kullanarak oOykiiyli dijitallestirmeleri istendiginden bu siirecte Ogrencilere dijital oykii
olusturmay1 saglayacak Microsoft Photostory-3 bilgisayar programinin nasil kullanilacagi
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hakkinda bilgi verilmistir. Ogrencilerden bir sonraki haftaya kadar olusturacaklar1 dijital
oykileri i¢in 7. Smuf fen bilimleri 6gretim programinda yer alan bir konu belirlemeleri
istenmistir.

Ikinci hafia, dgrencilerin belirledigi konular {izerinde konusularak karara varmalari
saglanmistir. Ogrenciler se¢im yapacaklar1 fen konusunda alan bilgisi engeline takilmamas1
icin Ozgiir bir sekilde se¢cim hakki sunulmustur. Bir sonraki hafta i¢in sectikleri konu ile ilgili
yazacaklar1 dykiilerinin taslak metinlerini olusturmalar1 istenmistir.

Uygulamanin tigiincii haftasinda 6grenciler hazirladiklar1 6ykii senaryolarini sinifta
paylagsmislardir. Hazirlanan senaryo taslaklari ile ilgili hem diger 6grenciler hem de 6gretmen
tarafindan doniitler verilmistir. Varsa kavram yanilgilar1 diizeltilmistir. Bir sonraki hafta bu
doniitlere gore 0grencilerin senaryolarinda gerekli diizeltmeleri yapmalar: istenmistir. Ayrica
Oykii senaryolarini boliimlerine ayirmalari istenmistir.

Uygulamanmin  dordiincii  haftasinda Ogrenciler 0Oykii senaryolarini  yazmayi
tamamlamislardir. Yapilan 6ykii bolimlemeleri incelenmis gerekli diizeltmeler yapilmistir.
Bir sonraki hafta Oykii boliimlerine uygun ¢oklu ortam materyallerini (resim, miizik,
animasyon vb.) arastirarak belirlemeleri istenmistir.

Uygulamanmin  besinci  haftasinda olusturulan O6ykii panolart smifa sunulmus,
Ogretmen ve 6grencilerce incelenerek gerekli diizeltmeler yapilmistir. Bir sonraki hafta i¢in
yapilan doniitlere gore Oykii panolarinin diizenlenmesi istenmistir.

Uygulamanin altinct haftast 6grenciler 6ykii panolarini doniitlere gore diizenleyip
tamamlayarak gelmislerdir. Bir sonraki hafta i¢cin 6grencilerden Photostory-3 programiyla
Oykiilerini dijitallestirmeleri ve seslendirmeleri istenmistir.

Uygulamanmin yedinci haftas: 6grencilerin olusturduklart dijital Oykiiler simifta
sunulmustur. Heniiz tamamlayamayanlar veya eksik yapanlar i¢in bir hafta daha siire
taninmistir.

Uygulamanin sekizinci haftasi kalan dijital 6ykii sunumlar1 yapilmis ve tiim dijital
oykiilerin sunumu ve degerlendirilmesi tamamlanmistir.

Stire¢ sonunda arastirmaci Oykiilerin dijitallestirilmesi asamasinda yasanilan
deneyimleri belirlemek i¢in goriismeler yapmis ve dijital Oykiileri, bilgisayar ortamina
kaydetmistir. Ogrenciler c¢alismalarin1 genelde evdeki bilgisayarlar1 ile zaman zaman ise
okuldaki bilgisayar laboratuvarini kullanarak yapmigslardir. Ancak evinde bilgisayari olmayan
iki 6grenci okuldaki bilgisayar laboratuvarini kullanmislardir.Yapilan uygulamada 6grenciler
bu asamalarin her birine gereken 6zeni gostererek caligmalarini tamamlamislardir. Robin ve
McNeil (2012), dijital hikaye olusturma siirecinin anahtar bilesenlerinin Gnemine vurgu
yaparak bir siralama yapmistir. Bu bilesenler anlamli bir konu se¢me, iyi yapilanmis bir metin
gelistirme, yiiksek kalite medya dosyalari ile ¢alisma ve Ogrencileri devam eden bir
degerlendirme siirecine dahil etmeyi icerir. Bu baglamda dijital hikaye siirecinin her bir
bileseninin (ilk dizayn asamasindan son noktasina kadar) 6nemli oldugu belirtilebilir. Bu
arastirmada da s6z konusu asamalarin tamamina yer verildigi ve siirecin alanyazindaki
kriterler dogrultusunda hafta hafta takip edildigi sdylenebilir.



International Journal of Educational Spectrum E. Ulum, F. E. Yalman

3. Bulgular

On miilakatlarda dgrencilere siireg dncesindeki proje ddevi ile ilgili bilgi durumlar,
deneyimleri ve beklentilerini tespit etmek amaciyla sorular sorulmustur. Katilimer goriislerine
iligkin cevaplar Sekil 1’de gorsel olarak sunulmustur.

Teknoloji
igermeli
9)
Arastirmaya Eal i (20
dayali (7) 5 ) glenceli (20) -
Eglenceli (11) —> Ogretici (9)
Proje 6devinde olmasi Beklentiler
gerekenler (20)
\ UYGULAMA ONCESI — &
OGRENCI GORUSLERI
/ Zorlayici (7)
Proje odevi
Proje deneyimi Oykii yazmada Seslendirmede
zorlanma (3) zorlanma (4)

(40)

/ h
Proje

deneyimindeki

Onceki proje hisler (14)
odevleri (40)

Sekil 1: Uygulama Oncesi Ogrenci Goriisleri

On goriismelerin temalar1 beklentiler, proje ddevi seklinde ortaya ¢ikmustir. Soz
konusu temalarin alt boyutlar1 renklendirilerek (sar1 ve mavi renkli) ve frekanslar1 parantez
icinde gosterilerek sunulmustur. Katilimeilardan 20 6grenci dijital Oykiileme siirecinin
eglenceli gegecegini, 9 Ogrenci Ogretici bir siire¢ olacagimi ve fazla zorlanmadan
yapabilecegini belirtmislerdir. Ogrenciler ayrica, dykii yazmayi ve bilgisayar kullanmay1
sevdikleri i¢in boyle diistindiiklerini ifade etmislerdir. 7 68renci ise bilgisayarda fazla vakit
gecirmediginden dolay1 biraz zorlanabilecegini belirtmistir. 3 6grenci Oykii yazma kisminda
biraz zorlanabilecegini belirtirken, 4 68renci ise seslerinin kotii ¢ikma endisesiyle seslendirme
kisminda zorlanabilecegini belirtmistir. Genel olarak ogrenciler, dijital Oykii olusturma
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siirecinin eglenceli ve ogretici bir siire¢ olacagmi diisiinmektedirler. Ogrenci 7’nin
goriislerinden bir kesit asagida sunulmustur.

O-7: byi gegecegini diisiiniiyorum. Oykii yazma kisminda zorlanmayacagimi ama
seslendirme kisminda zorlanacagimi  diisiiniiyorum. Seslendirme kismuin da
cekindigim icin zor gelecegini diigiiniiyorum. Bilgisayar kullanma kisminda
zorlanmam. Eglenceli bir siire¢ olacak.

Bu bulgulara ek olarak 6grencilere hem teknik alandaki bilgileri hem de dijital 6ykii
ile ilgili bilgileri soruldugunda 3 6grenci daha 6nceden Photostory programini kullanarak
Oykii seslendirmesi yaptigini, 1 6grenci ise Movie Maker programiyla video olusturdugunu
belirtmistir. 6 6grenci bilgisayarda bu islemlerden yapmadigini belirtirken, diger 13 6grenci
ise fotograf kesme, bigimlendirme isleminden veya power point de sunu hazirlama igleminden
yaptigini belirtmistir. Genel olarak bakildiginda 6grencilerin ¢ogunlugunun dijital Oykii
olusturmadig1 veya Photostory programini kullanmadigi goriilmektedir. Ancak, 6grencilerin
cesitli bilgisayar programlarini kullanarak fotograf kesme, bigimlendirme, sunu hazirlama
islerini yapabildikleri soylenebilir.

Ogrencilere daha &nceki donemlerde yasadiklari proje deneyimlerine iliskin
deneyimleri soruldugunda 23 6grencinin toplamda 40 proje ddevine (fen bilimleri ve diger
derslerde) dahil olduklar1 belirlenmistir. Buna gore Ogrencilerin proje 6devi hazirlama
konusunda deneyimli ancak dijital dykii projesi hazirlamada deneyimsiz oldugu sdylenebilir.
S6z konusu projeler hazirlanirken 14 &grenci olumsuz duygularmi dile getirmis ve
ogrencilerin tamami olumsuz ifadeler kullanmigtir. Daha onceki proje deneyimlerinde 12
ogrenci zorlandigini dile getirmistir.

Ogrencilere bir proje ddevinde olmasi gereken kriterler soruldugunda 11 katilimei
proje Odevlerinin eglenceli olmast gerektigini ifade ederken 9 6grenci teknolojik araglarla
Odevlerin hazirlanmasi gerektigini belirtmistir. Ayrica “eglence” kelimesi hem 6grenciler
tarafindan belirlenen kriterler kisminda vurgulanan bir kelime olurken siirece yonelik
beklentiler kisminda da vurgulanan bir kelime olmustur. S6z konusu 6devlerin aragtirmaya
sevk etmesi gerektigini diisiinen 7 6grenci de goriismelerde bu noktaya vurgu yapmistir.
Genel olarak bakildiginda 6grenciler proje 6devlerinin eglenceli, gorsel igerikli olmasini ve
bilgisayarla hazirlanmasi gerektigini belirtmislerdir. Baz1 6grencilerin goriislerinden kesitler
asagida sunulmustur.

O-1: Odevler eglenceli konularda olmali, cok ezber gerektiren konular olmamali.

Bilgisayarda da olmal.

O-11: Eglenerek ve 6grenerek yapabilecegimiz bir sekilde olmali. Mesela égrenciler

bilgisayari sevdiginden bilgisayarla ilgili olabilir. Arastirip yazma olabilir.

Son goriismelerde 6grencilere silire¢ boyunca dahil olduklar1 proje odevi ile ilgili
goriis ve deneyimleri tespit etmek amaciyla sorular sorulmustur. Katilimer gortislerine iliskin
cevaplarm bir kismi Sekil 2’°de bir kismi ise tablolarda sunulmustur.
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Oykii
unsurlarinin

biitiinliigi (5)

Konuya

Olumsuz
uygunluk (10)

duygular (7)

Olumlu
duygular (17)

Yasanilan siireg

Dikkat edilen
hususlar

Kavramlarin
dogrulugu (6)

Dikkat edilen
hususlar

Yasanilan
siireg

Dikkat edilen
hususlar

Yasanilan
siireg

Uygun
fotograflari
bulma (22)

Olumlu
duygular (23)

Seslendirme
(16)

Olumlu
duygular (21)

Olumsuz
duygular (6)

Olumsuz
duygular (4)

Sekil 2: Uygulama Sonrasi Ogrenci Goriisleri

Uygulamanin birinci asamasi olan Oykili yazma asamasindaki siirece yonelik
duygular 6grencilere soruldugunda 17 6grenci siirecten olumlu kelimeler (eglenceli, giizel,
mutlu vb.) ile bahsetmistir. 7 6grenci ise siirecte yasadigi olumsuz durumlara (korkutucu,
sikict vb.) deginerek memnuniyetsizligini dile getirmistir. 10 6grenci dykiiniin konuya uygun
olmasim1 6nemsedigini belirtirken, 6 6grenci Oykil iginde sunulan fen bilimleri ile ilgili
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bilgilerin ve kavramlarin dogru olmasi gerektigini dile getirmistir. 5 Ogrenci Oykiiniin
unsurlarinin (karakter, olay, zaman, mekan) bir biitiinlilk i¢inde olmasi gerektigine vurgu
yaparken 5 Ogrenci siiregte arastirma yapmanin gerekliligin, 3 Ogrenci ise hazirlanan
oykiilerin uzun olmamasi gerektigini ifade etmistir.

Uygulamanin ikinci agamasi olan oykii panosu olusturma asamasinda ise Oncelikle
yasanilan siire¢ ve bu siirecte dikkat edilen hususlar soruldugunda 21 6grenci bu siirecte
olumlu duygular hissettigini dile getirmistir. Siireci eglenceli bulduklarimi ve basari
duygusunu tattiklarini belirten 6grenci ifadeleri mevcuttur. Asagida bu ifadelerden bir kesit
sunulmustur.

O-21: Dijital éykiide pano olustururken cok eglendim. Insana basart duygusunu da

tattirryor.

Oykii panosu olusturma asamasinda istenilen gérseli bulamayinca iizgiin olan ve bu
asama i¢in olumsuz gorlis beyan eden 4 6grenci de bulunmaktadir. Bununla birlikte Sykii
ogrencilerin neredeyse tamami uygun fotograf bulunmasi gerektigini ifade etmistir.

Uygulamanin {iglincli agamasi olan oykii dijitallestirilmesi agsamasinda 23 6grencinin
tamami bu asama i¢in olumlu ifadeler (eglenceli, mutlu, heyecan verici vb.) kullanmistir.
Bununla birlikte zaman zaman olumsuz duygulara (zorlayici, stresli, zaman alic1 vb.)
kapildigini dile getiren 6 6grenci de bulunmaktadir. Bununla birlikte 16 6grenci seslendirme
asamasina Ozellikle dikkat ettigini vurgulamistir.

Sekil 2’ye sigmayan ve ayrica sunulmasi gereken uygulama sonrast o6grenci
goriislerinin bir kism1 tablo olarak sunulmustur. Ogrencilerin yasadig: dijital Sykiileme
deneyimleri 3 asamada gerceklestirilmistir. S6z konusu asamalarda (dijital 6ykii yazma, oykii
panosu olusturma ve 0ykiiniin dijitallestirilmesi) yasanilan zorluklar 6grencilere soruldugunda
ogrenci deneyimleri Tablo 1°de yer almaktadir.

Tablo 1.
Dijital Oykiilemede Yasanilan Zorluklar
Kategori Kodlar Frekans
1. Asama Zorluk yagamama 11
1. Asama Zorluk yasama Oykiiniin kurgulamasi 4
Oykiiye baslik bulunmas1 3
Ciimle kuramama 4
Oykiiniin unsurlarmin belirlemesi 2
2. Asama Zorluk 5
yasamama
2. Asama Zorluk yagama Uygun gorsel bulamama 19
Oykilyii boliimleme 1
3. Asama Zorluk yasamama 4
3. Asama Zorluk yagama Sesimi kaydetme 11
Programi kullanma 3
Miizik ekleme 2
Boliimlerin siirelerini ayarlama 1
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Uygulamanin birinci asamasi olan dijital Oykiiyli yazma asamasinda zorluk
yasamadigini belirten 11 6grenci bulunmaktadir. Zorluk yasadigini belirten 6grencilerin ne tiir
sikintilar yasadigi kodlar halinde ¢ikartilmigtir. 4 6grenci Oykiiniin kurgulanmasinda sikinti
yasarken 3 Ogrenci Oykiiye baglik bulmakta zorlandigmi belirtmistir. 2 6grenci Oykiiniin
unsurlarimi belirlemekte ve 4 6grenci aklindakileri birlestirerek climle kuramadigini ve bu
noktada zorlandigini ifade etmistir.

Uygulamanin ikinci asamasi olan 0Oykii panosu olusturma asamasinda zorluk
yasamadigini belirten 5 6grenci bulunmaktadir. Oykii panosu olustururken zorluk yasadigini
belirten o6grencilerin biiylik bolimi (19 katilime1) Oykiiniin  boliimlerine uygun gorsel
bulmada sikinti yasadigini ifade etmistir. Ayrica 1 dgrenci Oykiiyii boliimlemede zorluk
yasadigini belirtmistir.

Uygulamanin {i¢lincii asamasi olan Oykiiyii dijitallestirme asamasinda zorluk
yasamadigini belirten 4 Ogrenci bulunmaktadir. Ses kaydetmede 11 Ogrenci, programi
kullanma asamasinda ise 3 Ogrenci sikintt yasamistir Bununla birlikte 2 6grenci miizik
eklemede ve 1 6grenci boliimlerin siirelerini ayarlamada zorluk yasadigini belirtmistir.

O-19: Dijital éykiide seslendirme asamasi bence insani strese sokuyor. En ¢ok uygun

fotograf bulamama kisminda ve ses ekleme asamasinda zorlandim diyebilirim

Uygulama sonrasinda yapilan 68renci goriismelerde Ogrencilere deneyimlenen bu
stirecin fen dersine ve dgrencilerin kisisel gelisimine ne gibi katkilar sagladigi sorulmustur.
Elde edilen bulgular Tablo 2°de gosterilmektedir.

Tablo 2.

Dijital Oykiileme Siirecinin Katkilar:

Kodlar Frekans
Konular1 daha iyi 6grenme 19
Photostory programini kullanmay1 6grenme 18
Bilgi ve becerilerde gelisim 15

Hayal giiciinii gelistirmesi 4
Eglenerek 6grenme 2
Bilgisayar kullanimini gelistirme 2
Dijital 6ykii hazirlamay1 6grenme 2
Yazma becerisinin gelismesi 1
Iletisim ve dayanisma 1

Ogrenciler agisindan dijital dykiileme siirecinin katkilari siralandiginda, bu siirecin fen
konularini daha iyi 6grenmeye zemin hazirladigr 19 kisi tarafindan vurgulanmistir. Bununla
birlikte Ogrencilerin teknoloji bilgilerindeki gelisim (6rnegin photostory programini
kullanmay1 6grenme) de 18 Ogrenci tarafindan dile getirilmistir. Katilimeilarin ¢ogu (15
Ogrenci) siire¢ boyunca bilgi ve becerilerinin gelisiminden s6z ettikleri goriilmiistiir. S6z
konusu bilgi ve becerilerin agilmasi istendiginde alan bilgisi, arastirma becerisi, yazma
becerisi gibi beceriler 6grenciler tarafindan siralanmistir. 4 6grenci siirecin hayal giiciinii
gelistirmeye katki sagladigini belirtirken 2 68renci siirecte eglendigini ve bilgisayar kullanim
bilgisini de arttirdi@ini1 belirtmistir. 1 dgrenci ise bu siirecin yazma becerisini arttirdigini ve
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kisisel gelisimine katki sagladigini, sosyal anlamda da iletisim becerisine katki sagladigin
ifade etmistir. Asagida 6grenci goriislerinden kesitler sunulmustur.

O-17: Artik bilgisayar: daha iyi kullaniyorum ve yazma becerimin de gelistigini
diistintiyorum. Tabi projeyi hazirlarken arkadaglarimla da iletisim kuruyorum.

O-7: Ben dijital hikaye hazirladigim fen konusunu cok iyi 6grendigimi diigiiniiyorum.
Bence bu sekilde daha kalict ogrenmeler olabilir.

Dijital Oykiileri (Ogrenci Uriinlerini) Degerlendirmeye Yénelik Bulgular

Ogrencilerin hazirladiklar1 dijital dykiilerin alanyazindaki kriterlere gdre ne derecede
uygun oldugu bu arastirmanm bir diger amacidir. Ogrencilerin hazirlamis olduklar dijital
oykiiler, dijital 6ykii degerlendirme rubrigine gore degerlendirilip puanlanmistir. S6z konusu
puanlamalar Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3.
Osrenci Uriinlerinin (Dijital Oykiilerin) Dijital Oykii Degerlendirme Tablosuna Gére Puanlanma

Sonuclart

3 : % - 3 c
g 2 Z & 5 gz &£§5 £ sSs3 g Z2p9

QO A © o %) A O O M
ol 4 4 4 4 2 2 4 4 4 1 33
02 2 4 2 3 4 2 3 4 4 1 29
03 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 37
04 3 4 2 2 4 4 2 3 4 1 29
05 4 4 2 4 4 4 3 3 4 4 36
06 4 4 2 4 4 4 4 4 4 3 37
07 4 4 2 4 3 4 4 3 4 1 33
08 4 4 2 4 4 4 4 4 4 1 35
09 2 4 4 3 4 4 3 3 4 1 32
010 4 4 2 4 3 3 3 4 4 1 32
0l1 4 4 2 2 4 2 4 4 4 1 31
012 3 3 2 3 1 1 4 4 4 1 26
013 4 4 2 4 4 4 4 4 4 1 35
ol4 4 3 4 2 3 4 2 3 4 3 32
015 4 4 2 4 4 3 4 4 4 1 34
016 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 38
017 4 4 4 3 4 3 4 4 4 1 35
o018 4 3 2 3 4 4 2 3 4 1 30
019 4 4 2 4 4 4 3 4 4 1 34
020 4 4 4 2 4 4 3 4 4 1 34
021 4 4 4 4 3 3 3 3 4 1 33
022 4 3 4 3 4 3 3 3 4 1 32
023 4 4 4 3 3 3 3 4 4 1 33
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Dijital 6ykii degerlendirme tablosuna gore her baslik 1 ile 4 arasinda puanlanmistir.
Dijital oykiileri degerlendirerek &grencilerin hazirladiklar1 videolarin dijital dykii formatina
uygunlugu belirlenmistir. Tablo 3’e gore hazirlanan dijital Oykiiler genel olarak amacina
uygun, bakis acisina sahip, dikkat cekici soru igcermekte, icerik ve kurgu segilen konuya
uygun hazirlanmis, sesin netligi ve hiz1 uygun kalitede, kullanilan resimler igerik ile uygun,
Oykiiniin uzunlugu yeterli seviyede ve gramer kurallarina dikkat edilmis bir sekilde
hazirlanmistir. Ancak genel olarak fon miizigi kullanilmamistir. Bunun nedeni siire¢ sonunda
ogrencilere soruldugunda iki gerek¢e sunulmustur. Bazi 6grenciler gerek duymadigini bazi
ogrenciler ise istedigini ancak yapamadigini dile getirmistir. Bir 6grenci ise seslendirme
yapamadigini ifade etmistir. Toplam puanlar bazinda sonuglar ele alindiginda 6grencilerin 26
ile 38 puan araliginda puanlar alabildigi sdylenebilir. Sonuglara daha spesifik bakildiginda
ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun (21 6grenci) 30 ve lizeri puan elde edebildigi belirtilebilir.
Bu baglamda Ogrencilerin alanyazindaki kriterler dogrultusunda segtikleri fen bilimleri
konularia uygun dijital dykiiler hazirlayabildigi sdylenebilir.

4. Tartisma ve Sonug¢

Bu c¢alismanin amaci fen bilimleri dersinde ogrencilere dijital 6ykii hazirlatarak,
onlarin yasadiklar1 deneyimleri belirlemektir. Bu amagla 6grencilerin bu siiregteki
deneyimlerini asamalara gore (6ykii yazma asamasi, Oykii panosu olusturma asamasi ve dykii
dijitallestirilmesi asamasti) ortaya konmustur.

Oykii yazma asamasinda, Ogrencilerin yazdiklar1 oOykiilerin belirli 6zellikler
gostermesine dikkat ettikleri ortaya ¢ikmistir. Bu ozellikler, kendi konularina uygun olmasi
sonrasinda Oykii unsurlarmin biitiinliik i¢inde olmasi, verdikleri bilgilerin dogrulugu, yazim
kurallarinin uygun kullanilmis olmasi, glinliikk yasamla baglantili olmasi, uzun olmamasi, ilgi
cekici olmast ve sikici olmamasi seklinde belirtilebilir.  Ayrica 6grencilerin dykiilerini
yazarken genel olarak olumlu duygulara sahip olduklar1 sdylenebilir. Ogrencilerin gogunlukla
oykii yazma siirecinde eglendigi, mutlu oldugu, heyecanlandigi ve bu siireci giizel gegirdigi
buna karsin bazi dgrencilerin bu siiregte biraz zorlandig1 ve basaramayacagindan korktugu
goriilmektedir. Benzer sonuclar Hung, Hwang ve Huang’in (2012) calismalarinda da yer
almaktadir. ilgili calismada 6ykii yazma asamasinda Ogrencilerin ¢ogunlugunun zorluk
yasamadig1 ancak bazi 6grencilerin 6ykiiniin kurgulanmasinda, ciimleleri olusturmada biraz
zorlandig1 sdylenebilir. Sancar-Tokmak, Siirmeli ve Ozgelen (2012), fen bilgisi 6gretmen
adaylan ile yaptiklari ¢alismada bu bulgulardan farkli bir sonug elde etmistir. S6z konusu
calismada, 6gretmen adaylar1 en ¢ok zorlandigir boliimiin Oykii yazma asamasi sonucuna
ulagilmistir. Katilimeilarin bu asamada kavram yanilgilart igeren oOykiiler hazirladigi,
oykiilerini ilgi ¢ekici bulmadigi i¢in degistirdigi, kazanima uygun Oykii yazarken &grenci
seviyesine inemedigi ve Oykii yazma kismi yaraticilik gerektirdigi i¢in zorlandigi tespit
edilmistir. Bu calismada benzer sonuglarin elde edilmemesinin nedeni, kii¢iik yas grubundaki
ogrenciler ile calismanin gerceklestirilmesi olabilir. Bunun yani sira bu asamada zorlanan
ogrenciler, Ogretmenlerinden, ailelerinden yardim alarak ya da arastirma yaparak bu
zorluklarin tistesinden gelmislerdir. Bu yardimlar nedeniyle de zorluklarin daha kolay asildig:
da diistiniilebilir.
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Oykii panosu olusturma yani dykiileri gorsellerle birlestirme asamasinda dgrencilerin
bulduklari/olusturduklar: gorsellerin  dykii boliimiinii temsil etmesine dikkat ettikleri
goriilmektedir. Oykii panosu olusturma asamasinda dgrenciler cogunlukla olumlu ciimleler
kurarak memnuniyetlerini dile getirmislerdir. Bununla birlikte bu asamada baz1 6grenciler
Oykiilerine uygun fotograf bulmada biraz zorlandigini belirtmislerdir Bunun zorlugun sebebi
internetten arastirma yapmanin ¢ok iyi bilinmemesiyle agiklanmistir. Benzer sekilde
Karakoyun (2014) ¢alismasinda, dgrencilerin dijital dykiileme siirecinde internet bilgilerinin
giivenirliginden emin olamadiklarini, arastirdiklar1 konularla ilgili yeterli kaynaga
erisemediklerini ve teknik sorunlarla karsilastiklarini belirtmistir.

Oykii dijitallestirilmesi asamasinda, dgrenciler genel olarak Photostory programini
kullanirken neler yapilacagini (fotograflar1 programa yerlestirme, seslendirme yapma, efekt
ekleme, fotograflarin iizerine yazi yazma, miizik ekleme) sirasiyla belirtmiglerdir. Ayrica,
ogrencilerin bu agamada gorsel materyalleri dogru bir sekilde siralayip boliimlere uygun bir
sekilde seslendirme yapmaya ve seslerinin iyi ¢ikmasma dikkat ettigi goriilmektedir. Bu
asamada Ogrencilerin ¢ogunlukla kendilerini iyi hissettigi, mutlu oldugu ve eglendigi
sonucuna ulasilmistir. Benzer sonuglar Yiiksel’in (2011) arastirmasinda da goriilmektedir. S6z
konusu c¢alismada Ogrencilerin dijital Oykiilerde kendilerini gérmeleri ve kendi seslerini
duymalar1 onlarda 6zgiiven ve motivasyon artis1 sagladigi ve bu sebeple katilimcilarin mutlu
oldugu sonucuna varilmigtir. Yoon (2013) da arastirmasinda katilimecilalrin  olumlu
duygularindan bahsetmektedir. En ¢ok zorlandiklar1 kisim ise seslerini kaydetme ve bazi
ogrencilerin programi kullanmasi olarak goriilmektedir. Yasadiklari zorluklar1 ise yardim
alarak veya tekrar deneyerek astiklart goriilmektedir. Karakoyun (2014) caligmasinda
ogrencilerin teknik sorunlarla karsilastiklarini belirtmistir.

Yapilan goriisme sonuglart incelendiginde 6grencilerin dijital 6ykiiyle konular1 daha
iyi O6grendigi, Ogrenmelerinin daha kalict olacagmi diisiindiigii, arastirma becerilerini
gelistirdigi, eglenerek oOgrendigi goriilmektedir. Ilgili alanyazina bakildiginda benzer
sonuglarin elde edildigi goriilmektedir (Coutinho, 2010; Dogan, 2007; Sadik, 2008; Yoon,
2013). Kahraman (2013) da calismasinda hem bu arastirmanin sonuglarini hem de
alanyazindaki diger calisma sonuglarini destekleyen sonuclara ulasmistir ve 6grencilere dijital
hikayelerin gorsellik saglamasi ve giinliik hayatla iliski kurmasi ile fizik dersini 6grenmeyi
kolaylastirdigini, daha iyi anlama saglayarak akilda kalicilig1 sagladigini belirtmistir. Ayrica
ogrenciler, dijital Oykiilerin fizik dersini daha gorsel, eglenceli, ilgi ¢ekici ve zevkli hale
getirdigini, dersi giinliik hayatla iliskilendirerek derse karsi ilgi ile basariyr artirdigini, daha
kalict bir 6grenme sagladigini, 6grencilerin derse katilimlari ve motivasyonlari iizerinde
olumlu etkiye sahip oldugunu ifade etmistir. Yang ve Wu (2012) g¢alismalarinda hem
ogretmen hem de Ogrenciler dijital Oykiileme uygulamalarinin ders igeriginin daha iyi
anlasilmasini  sagladigini, arastirma ve elestirel diisiinme becerilerini  gelistirdigini
belirtmislerdir.

Bir diger arastirma sorusu “Fen bilimleri dersinde hazirlanan dijital Oykiilerin
degerlendirme Olgiitlerine gore sonuglart nasildir?” seklindedir. Bu aragtirma sorusu
kapsaminda elde edilen sonuglara gore hazirlanan dijital dykiiler genel olarak amacina uygun
oldugu ve dikkat gekici sorular igerdigi goriilmektedir. Bununla birlikte icerik ve kurgunun
secilen konuya uygun hazirlandigi, kullanilan resimlerin igerik ile uygun oldugu sdylenebilir.
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Ayrica Ogrenciler tarafindan 6ykii uzunlugu sesin netligi, hiz1 ve dilbilgisi kurallar1 vb.
hususlara dikkat edildigi sonucuna ulasilmaktadir. Ogrencilerin hazirladig: dijital dykiiler,
alanyazindaki kriterler dogrultusunda degerlendirildiginde, uygun dijital Oykiilerin
hazirlanabildigi ve siirecin basarili gegirildigi ifade edilebilir.

Bu arastirmada ortaokul yedinci sinif 6grencilerinin fen bilimleri konularinda dijital
Oykii hazirlama deneyimleri incelenmis ve Ogrencilerin uygulamalarinda konu/iinite
simnirlandirilmast  yapilmamistir.  Bir diger ifade ile 7. Smif fen bilimleri 06gretim
programindaki tiim {initeler ¢alisma kapsaminda tercih edilebilmistir. ilerleyen donemlerde
yapilan arastirmalarda belirli bir {nite tizerinde dijital 6ykii ¢alismalar1 yapilip akademik
basariya etkisi arastirilabilir. Ayrica bu arastirmada 6grenciler dijital dykiiler olusturmus ve
Ogrenci lriinleri degerlendirmeye tabi tutulmustur. Gelecek c¢aligmalarda dijital Oykiiler
Ogretmen tarafindan hazirlanip derste dikkat ¢ekici bir 6grenme araci olarak kullanabilir. S6z
konusu uygulama ile ilgili arasgtirmalar tasarlanabilir.
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Ekler

Ek-1: Goriisme sorular:

On goriisme sorulari

1. Dijital

Oykiileme

yapacaginiz

bu

diisiiniiyorsun? Nasil bir siire¢ beklemektesiniz?

2. Daha 6nce bir proje uygulamasinda yer aldiniz mi?

siirecte

neler

3. Sizce bir proje 6devinde/uygulamasinda olmasi gereken 6zellikler nelerdir?
4, Soylediklerinize eklemek istediginiz baska bir sey var midir?

Son Goriisme Sorulari

ok v

misiniz?

N o

Oykiiyii dijitallestirme asamasinda hangi dzelliklere dikkat ettiniz?
Dijital dykiileme asamasinda zorlandiginiz noktalar1 belirtebilir misiniz?

Birinci asamadaki dijital 6ykii yazma siirecindeki deneyimlerinizi anlatabilir misiniz?
Dijital 6ykil yazma agamasinda hangi 6zelliklere dikkat ettiniz?

8. Dijital 6ykii hazirlama siirecinin size ne tiir katkilar sagladigin1 diistinliyorsunuz?

Ek-2. Dijital Oykii Degerlendirme Rubrigi

yapacaginizi/yasayacaginizi

Ikinci asamadaki dykii panosu olusturma siirecindeki deneyimlerinizi anlatabilir misiniz?
Oykii panosu olusturma asamasinda hangi dzelliklere dikkat ettiniz?

Ugilincii asamadaki oykiiyii dijitallestirme siirecindeki deneyimlerinizi anlatabilir

Kategori 4 puan 3 puan 2 puan 1 puan
1. Opykiiniin Oykiiniin ilk Oykiiniin ilk Amag birkag Oykiiniin amacini
boliimlerinde boliimlerinde boliimde anlamak oldukc¢a
Amaci . . o
amag acik bir amag acik bir gorilmekle zor.
sekilde verilmis  sekilde verilmis ve birlikte agik
ve ileriki tiim birgok boliimlerde  verilmemis.

boliimlerde devam ettirilmis.
devam
ettirilmis.
2. Bakis Agisi Oykiiniin bakis ~ Bakis ac1s1 Bakis agist Bakis agist
agist iyi sunulmakta ancak  sunulmus ancak anlagilmamaktadir.
geligtirilmis ve  Oykiiniin genel Oykiiniin anlamina
Oykiiniin anlamina katki katk1
anlamina katki saglanmaya saglanmamustir.
saglamustir. calisilsa da
Oykiiniin her
boliimiiyle
iligskilendirilmemis
3. Onemli Soru  Oykiide 6nemli ~ Oykiide 6nemli bir  Oykiide 6nemli Oykiide 6nemli bir
bir soru soru sorulmus soru gizlidir, 6ykii soru sorma ve tiim
sorulmus ve tim  ancak Oykii icinde agikca Oykii boyunca
Oykii boyunca boyunca bu soru verilmemistir. cevaplama
bu soru cevaplanmaya konusunda bir
cevaplanmaya calisilmamustir. girisim yoktur.
calisilmusgtir.
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4. Icerik Segimi

Igerik dykiiniin
tim
boliimleriyle de

Igerik dykiiniin
¢ogu boliimleriyle
de uygun olan

Igerigin farkli bir
atmosfer ve ton
yaratmast i¢in

Igerigin farkli bir
atmosfer ve ton
yaratmasi i¢in ¢ok

uygun olan farkli bir atmosfer ~ girisimde az veya hicbir
farkli bir ve ton yaratmistir.  bulunulmus ancak girisimde
atmosfer ve ton  Kullanilan lizerinde bulunulmamustir.
yaratmustir. resimler igerige calisilmast
Kullanilan uygun metafor ve  gerekmektedir.
resimler igerige  sembolleri Resim se¢imleri
uygun metafor barindirabilir. mantiklidir.
ve sembolleri
barindirmaktadi
r.
5. Sesin Netligi  Ses kalitesi Ses kalitesi Ses kalitesi Ses kalitesi
oldukea iyi ve oldukea 1yi ve oldukea iyi ve diistiktir ve
tiim Oykii Oykiiniin biiylik Oykiiniin baz1 duyulabilirligi
boyunca bolimii (%85-95)  boliimleri (%70-  saglamak igin
anlagilirdir. boyunca 84) boyunca dinleyicinin ¢ok
anlasilirdir. anlagilirdir. dikkat etmesi
gerekmektedir.
6. Sozlii Oykiiniin Genel olarak Oykiide tempo Oykii boyunca
Anlatimin anlatim temposu  Oykiiye uygun bir  kullanilmaya anlatimda tempo
(ritmi) Oykiiye sekilde bazi calisilmistir ancak  kullanmaya
Temposu uygundur ve yerlerde hizli bazi  bu tempo Oykilye  yonelik bir girisim
dinleyiciyi 6ykii  yerlerde yavas fazla uygun yoktur.
igine konusulmustur ve  degildir.
cekmektedir. dinleyiciyi biiyilkk ~ Dinleyicinin 6ykii
olciide dykiiye icine ¢ekilmesi
¢ekmistir. saglanamamistir.
7. Oykii Oykii uygun Oykiiniin Oykiiniin yeniden ~ Oykiiniin yeniden
Uzunlugu detf_;lylara yer komposizyon_u _ dﬁzenlenmes_i dﬁzenlenmes_i
verilerek genel olarak iyi gerekmektedir. gerekmektedir.
sunulmustur, ne  olmakla birlikte Oykiiniin birden flging olmasini
¢ok uzun ne ¢ok  bazi boliimlerin fazla boliimii engelleyecek
kisadir. ¢ikarilmast olmasi derecede uzun
gerekmekte ve gerekenden gok veya kisadir.

bazi bolimlerin

uzun veya ¢cok

detaylandirilmas1  kisadir
gerekmektedir.
8. Gramer ve Gramer ve dil Gramer ve dil Gramer ve dil Gramer ve dil
Dil Kullanim kullanim kullanimi genel kullanimi kullanim sirasinda
dogrudur ve olarak dogrudur dogrudur ve tekrarlanan hatalar
Oykiiniin ve bazi hatalar yapilan hatalar Oykiiden tamamen
acikligina katki  Oykiiden kopmaya  Oykiiden kopmaya kopmaya neden
saglamaktadir. neden neden olmaktadir.  olmaktadir
olmamaktadir.
9. Resimlerin Resimler 6ykii ~ Resimler dykiinin ~ Resimlerle farkli ~ Resimlerin dykiide
Kalitesi sunumu biiyiik boliimii bir atmosfer ve farkli bir atmosfer
boyunca farkli boyunca farkli bir  ton yaratmak i¢in  ve ton yaratmasi
bir atmosfer ve  atmosfer ve ton girigimde icin ¢ok az veya
ton olugmasini olugmasini bulunulmustur hi¢ girisimde
saglamaktadir. saglamaktadir. ancak tizerinde bulunulmamustir.
Kullanilan Kullanilan calismasi

resimler icerige
uygun metafor

resimler igerige
uygun metafor ve

gerekmektedir.
Resim segimleri
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ve sembolleri sembolleri mantiklidir.
barmmdirmaktadi  barmdirabilir.
r
10. Anlaml Ses Miizik oykiiye Miizik oykii ile Miizik 6ykiiniin Miizik uygun
(Miizik) uygun ve zengin  biiyiik 6l¢iide anlamina ¢ok degildir. Ya da
bir duygu uygun bir duygu katki saglamasina  dikkat
Ogesi saglamaktadir. saglamaktadir. ragmen dikkat dagitmaktadir veya
Resimlerle Resimlerle biiylik ~ dagitmamaktadir.  hig
miizik Olciide uyumludur. Resimlerle miizik  kullanilmamistir.
uyumludur. uygun degildir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction: Today, technology is changing rapidly and these changes affect every
aspect of our lives, including the educational environment (Karakoyun, 2014). Today's
student profile is also changing with the technology which is rapidly transforming. According
to Prensky (2001), there is a student profile today called the “digital native” that daily
interacts with the network environment. Inclusion of technology in the instructional
environment to increase the interest of these students and to motivate them, has been the
subject of research in recent years (Lowther, Strahl, Inan and Ross, 2008; Sen, 2001). Many
different methods and applications can be mentioned in technology-education integration, one
of which is digital storytelling. There are many definitions of digital storytelling in the
literature (Meadows, 2003; Robin and Pierson, 2005; Robin, 2006; Wang and Zhan, 2010).
With its most general definition, digital storytelling is the computer-based multimedia
presentation using elements such as texts and sound while presenting a specific topic (Bull
and Kajder, 2004; Chung, 2007). Although there are studies on digital storytelling in
international literature and in many subject areas, it can be argued that there are not many
studies on digital storytelling in science education and in national literature (Sancar Tokmak,
Siirmeli and Ozgelen, 2014; Ulum and Ercan Yalman, 2018). For this reason, it is believed
that this research, aiming to bring digital storytelling and science together, can contribute to
the literature. This study aimed to identify student experiences in digital storytelling by
having them prepare digital stories in science classes. With this aim in mind, answers to some
questions were sought and subgoals of the research were formed as i) What are the 7"
graders’ experiences in preparing a digital story compared to the stages of digital story
creation (story writing, storyboard creation and story digitization)? ii) What are the results of
the digital stories prepared in the science classes based on the evaluation criteria?

Method: This research was conducted with case study method which is one of the
qualitative research methods. As a research method, case study takes ‘“how” and “why”
questions as basis and the researcher examines a case or event in depth while utilizing many
data collection tools together (Yildirim & Simsek, 2016, p. 289). This study aimed to examine
student experiences in digital storytelling process in detail by using semi-structured interviews
and student products (digital stories) as data collection tools. For this reason, case study
method was considered to be appropriate for this study. The study group included 23 7%
graders with different academic achievement levels from a secondary school in the central
district of Adana. The study group was selected with the help convenient sampling method.

Data were obtained in this study through semi-structured interview and student
products (digital stories). During the data collection phase, semi-structured interviews were
conducted with the students first to determine their experiences in the digital storytelling
process. For this purpose, four open-ended questions were asked before the implementation
and eight open-ended questions were used after the implementation. Interview questions were
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analyzed with content analysis. The other data collection tool used in this study was digital
stories (student products). The digital stories prepared by the students in the framework of this
study were examined to form an assessment as to whether they were actually digital stories in
line with the criteria in the literature. For this reason, it can be argued that digital stories were
both a data collection tool and a product that emerged at the end of the process. The digital
stories created by the students were evaluated according to the digital story evaluation rubric.

Result and Discussion: While most of the participants reported during the
interviews conducted before the implementation that the digital storytelling process would be
fun, some students expected that this process would be instructive and they could handle it
without much difficulty. The students also stated that their beliefs centered on the facts that
they liked writing stories and using computers. However, a few students stated that they could
have some difficulty because they did not spend much time on the computer. A small number
of students also reported that they expected some difficulty in writing and vocalizing stories.
In general, students believed that the process of creating digital stories would be a fun and
instructive process.

After the implementation, the students were asked different questions according to
the stages of the digital storytelling process and their answers were categorized in this
direction. In the first stage, which is the story writing stage, it was revealed that the students
paid attention to specific features of stories such as suitability to the topic, integrity in story
elements, correctness of the provided information, proper writing rules, connection with daily
life, sufficient length, qualities of being interesting and not being boring. In addition, it can be
said that students generally had positive emotions when writing their stories. In the second
stage, which is the storyboard formation, i.e. combining stories with visuals, it was seen that
the students paid attention to visual representations of the stories they have created. At this
stage, students mostly expressed their satisfaction by forming positive sentences. However,
some students stated that they had some difficulty in finding suitable photos for their stories.
The reason for this difficulty can be explained by the fact that they were not very familiar
with internet research is. In the third stage, which is the story digitization, students generally
stated what to do when using the Photostory program respectively (placing photos in the
program, adding voiceovers, adding effects, placing text on photos, adding music)
respectively. In addition, it was observed that during story digitization, the students paid
attention to sorting the visual materials correctly, adding voiceovers appropriately to specific
sections and producing sounds accurately. At this stage, students mostly stated that they felt
good, happy and entertained. Similar results were obtained in Yiiksel's (2011) study which
concluded that seeing themselves in their digital stories and hearing their own voices
increased their self-confidence and motivation and therefore the participants felt happy.

According to the analysis of the digital stories, the second data collection tool, based
on the rubric of evaluation, it was found that the majority of the participants (21 students)
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could receive a score of 30 out of 40. In this context, it can be concluded that students can
prepare digital stories in science subjects they have chosen according to the criteria in the
literature.
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