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Oz

Zaman igerisinde olusan ve her toplumun kendine 6zgii olan toplumsal degerler bireyler tarafindan benimsenirse
saglikli toplumlar olusabilir.Toplumsal degerler ile ilgili kazanimlar 6grenme yoluyla elde edilebilir. Dijital
oykiileme yonteminde kullanilan video, ses, metin, animasyon gibi multimedya unsurlar1 bir ¢ok duyuya hitap
etmesinden dolay1 6grenmede etkin bir yontem olabilir. Calismada dijital dykiileme ydnteminin &grencilerin
toplumsal deger yargilarma etkisi arastirilmistir. Bu amagla Mustafa Kemal Universitesi Kirikhan Meslek
Yiiksekokulunda 2013-2014 6gretim yilinda 6grenim goren 37 6grenci ile yiriitillen ¢alisma tek grup 6n test-son
test yart deneysel olarak desenlenmistir. Caligma sonunda grubun 6n test ile son test verileri arasinda yapilan
Iligkili Orneklemler igin t Testi sonucuna gore Dijital Oykiileme yonteminin grencilerin toplumsal deger
yargilari {izerinde anlamli bir etkisinin olmadig1 anlasilmistir.

Anahtar Kelimeler: dijital 6ykiileme, toplumsal degerler, multimedya

Abstract

If the social values over time, which are unique for each society, were accepted by the individuals, the formation
of healthy societies would be possible. The acquisitions which are related to the social values can only achieved
via learning. The multimedia items used in digital narration method such as video, voice, text, animation can be
an effective method in learning, as they appeal to many senses. In this study, the effect of the digital narration
method upon the social judgement attitude of students was questioned. For this purpose, the study which was
executed with 37 students of the 2013-2014 academic term in Mustafa Kemal University in Kirikhan Vocational
School was patterned as unique group, preminary-test and final-test experimental. In the result of the study, it
was understood whether there existed a meaningful relation between the preminary test data and the final test
datum for related samples according to the “t test” records, in order to understand if the digital narration method
is effective on the social value judgement of students.

Key words: Digital storytelling, social values, multimedia
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1. GIRiS

Deger, nesne veya olayin bir birey veya toplum icin tasidigi onemdir. Toplumsal
degerler ise toplum iiyeleri tarafindan toplumun refahi gozetilerek olusturulan ve paylasilan
maddi veya manevi seylerin olumlu veya olumsuz nitelenmesidir (odtugvo.k12.tr, 2011).
Degerler sosyallesme siirecinde bir kusaktan diger kusaga aktarilarak siireklilik kazanir
(Canatan, 2008). insanin varligindan bu yana var oldugu bilinen degerler (Gdz, 2014), bireyin
cevresindeki nesneleri nasil algiladigi ve adlandirdig ile ilgilidir. Birey i¢in degerler zaman
icerisinde degisiklik gdsterebilir. Onemli olan bir deger, zamanla degersizlesebilecegi gibi
birey tarafindan yeni degerler de diretilebilir (Yesil ve Aydin, 2007). Degerler toplumun
gereksinimlerini karsilama amaci giliderler (Canatan, 2008). Degerlerin degisebilir ve
sonradan kazanilabilir olmasi degerlerin egitim yoluyla bireye kazandirilabilecegini
gostermektedir (Tung ve Karadag, 2013).

Degerler, toplumu ve bireyi tanimlayan, bireylerin davraniglarini yonlendirebilen
ozelliklere sahiptir. Degerlerin diger onemli bir 6zelligi de dogustan kazanilmayip sonradan
edinilmesidir. Bu nedenle degerler egitimi Ogretmenlerin ve ebeveynlerin 6zellikle
onemsemeleri gereken bir konudur (Yesil ve Aydin, 2007). Zaman igerisinde olusan ve her
toplumun kendine 06zgii olan toplumsal degerler ancak bireyler tarafindan benimsenerek
icsellestirilirse saglikli toplumlar olusabilir. Toplumun yap1 tasi olan birey ilk olarak ailede
toplumsal deger yargilar ile karsilagsmaktadir.

Toplumsal degerler bir toplumda zaman igerisinde olusan kurallarin uygulanma
sekillerinin olgiitiidiir. Bu oOlgiitler genellikle aile, hukuk, din, inang, ekonomi, egitim gibi
unsurlar tarafindan belirlenir. Toplumsal degerler topluma 6zgii oldugundan, bir toplum igin
onem arz eden bir yargi, baska bir toplumda kabul gérmeyebilir (meb.gov.tr, 2013). Toplum
icerisinde huzurlu ve mutlu bir yasam siirmede toplumsal kurallara uyum olduk¢a énemlidir.
Toplumsal kurallar, toplumu olusturan bireyler arasindaki yazili olmayan anlagmalar, 6l¢iitler
niteligindedir. Bu kurallar aracilig1 ile bireyler yasamlarinda kendi sinirlarini ¢izerler. Hangi
davraniglarinin = kabul goriip takdir edilecegini, hangi davramislarinin  da  hos
karsilanmayacagini bilir ve ona gore davranig sergiler. Yasamin hemen her alaninda karsiliklt
etkilesim halinde olan insanlar ancak belli kurallar ve degerler cercevesinde bir diizen
icerisinde yasayabilirler. Ortak kural veya degerlerin olmadigi yasam alanlarinda
anlagmazliklarin ve catismanin olmasi muhtemeldir.

Toplumsal degerler, toplumsal biitiinliglin ayrilmaz 6gesi olup genellikle ¢cocukluk ve
ergenlik caginda sosyal Ogrenme ortamlarinda gelisir (Ceylan, 2012; Canatan, 2008).
Toplumu olusturan bireyler toplumsal degerlere aykir1 davraniglari i¢sellestirirse toplumsal
catigmalar ortaya c¢ikabilir. Toplumsal ¢atismalara neden olan birey sayisinin artmasi ve bu
durumun belirginlesmesi de toplumsal ¢oziilmelere neden olabilir (odtugvo.k12.tr, 2011).

Hikayecilik bir kisinin anlatmak istedigi ifadeleri alisilmisin disinda bir tarzda baska
kisi veya kisilere aktarmasidir (Sawyer ve Willis, 2011). Hikayeler bir toplumun tarihi ve
kiiltiirel degerlerini ortaya c¢ikaran bir aracgtir (Yussofa, Abas ve Paris, 2012). Yazil
kaynaklarin henliz olmadigi donemde dahi var olan hikayecilik bilgi ve iletisim
teknolojilerinin hizli ilerlemesi ile yerini 6nce televizyon ekranlarina daha sonrada sanal
ortamdaki dijital hikayecilige birakmigtir. Yeni teknolojiler hikayeciligin yazili, gorsel, sesli
ve gorlintiilii nesnelerle daha giiclii ve dinamik olmasini, dijital ortamda gerceklemesini
saglamigtir. Dijital hikayeciligi etkili kilan, farkli medya unsurlarinin bir arada kullanilabilir
olmasidir (inceelli, 2005). Oykiilerin dijital ortamda sunulmasi kisiler arasinda paylagimini da
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kolaylastirmistir. Hazirlanan Oyki igerikleri disklerde, CD' lerde, televizyonlarda veya
powerpoint sunumlarinda gosterilerek dijital ortamlarda sunulabilecegi gibi internette sosyal
paylagim sitelerinde de paylasilabilir (Sawyer ve Willis, 2011).

Dijital 6ykiileme resim, ses ve video gibi dijital igeriklerin dykiiler ile birlestirilmesi
yada eskiden sadece sozlii olarak gergeklesen hikayeciligin modern sekilde ifade edilmesidir
(Malita ve Martin, 2010; Ming v.d., 2014). Dijital dykiileme sayesinde elektronik ortamda
birden fazla multimedya araci bir araya getirilerek yeni bir {iriin ortaya ¢ikarilir (Song, He ve
Hu, 2012; Rambe ve Mlambo, 2014). Boylece dinleyicinin ilgi ve dikkat diizeyi artirilarak
verilmek istenen mesajin, aktrarilmak istenen duygu ve diisiincenin etkinligi artirilabilir.
Lowenthal ve Dunlap (2010)'da dijital dykiileri duygularin disa vurulmasinda sira dis1 ve
etkili bir yontem olarak degerlendirmektedir.

Diinyanin farkli cografyalarinda farkl kiiltiirlere sahip olan dijital 6ykii hazirlayicilari,
Oykiilerini internet yardimiyla kendine 6zgili ifadelerle dinleyicilere aktarabilir (Porto ve
Belmonte, 2014). Dijital oykii hazirlayicilar1 hazirladiklar1 dykiilere yasadigi topluma 6zgii
duygu ve diisiinceleri dogal olarak yansitmaktadir. Boylece dijital dykiiler sayesinde kiiltiirler
arasi etkilesim s6z konusudur.

Dijital hikayelerin 6gelerinden biri olan medya ile resim, ses v.b. farkli formatlarda
materyaller kullanilmasina imkan taninmakta ve Ogrencilerin daha zengin deneyimler
kazanmalar1 saglanmaktadir. Ayrica dijital dykiiler sayesinde medya ile anlatim1 gii¢ olaylar
kolay sekilde, bir ¢ok yolla anlatilabilir hale gelmistir. Dijital hikayeciligin baska bir 6gesi
olan hareket ile kontrol dinleyiciye verilir ve dinleyici kendi hizina gore hikayeyi kontrol
ederken bireysel O6grenme gerceklestirilebilir (Inceelli, 2005). Davranislarin bireylere
kazandirilmasinda dijital Oykiileme, yasadigimiz ¢aga wuygun bir yontem olarak
diisiiniilmektedir (Tung ve Karadag, 2013).

Egitimciler siirekli olarak &grencileri i¢in yaratict yontemler arastirirlar. Yeni
medyanin ve ¢esitli yazilimlarin hayatimiza girmesi ile Ogretmenler egitim ortamlarin
diizenlemelerinde daha fazla segenege sahip olmuslardir. Dijital dykiileme farkli sekillerde
tanimlanirken genel olarak resim, ses, video, animasyon gibi medya araglarinin kullanilmasi
olarak tanimlanmaktadir (Maguire ve Dupain, 2013). Resim, ses, video, animasyon v.b. ¢oklu
ortam unsurlarinin kullanildigr 6grenme ortamlar1 bilginin kaliciliginda etkin rol istlenirler
(Yalin, 2008).

Mulitmedya araglarinin transferi, Oykiiniin derlenmesi ve diizenlenmesi gibi
asamalardan gecen dijital Oykiiler (Wakefield ve France, 2011), son zamanlarda 6zellikle
reklam sektoriinde oldukga popiiler olmasinin yaninda egitimde de bilim, edebiyat, tarih gibi
disiplinlerde kullanilmaktadir (Maguire ve Dupain, 2013).

Dijital Oykiileme, oykiiyii hazirlayan bireylerin iletisim yeteneklerini, teknoloji
kullanimi bilgilerini, konuya iliskin motivasyonunu ve 6zgiivenini artirmaktadir (Ming v.d.,
2014). Dijital oykiileri olusturmak g¢ocuklar1 ve yetiskinleri cesaretlendirir. Genellikle bu
cagdaki bireyler youtube gibi sosyal paylasim sitelerinden bu videolar: izlerler fakat bunun
nasil yapildig1 hakkinda bilgi sahibi degildirler. Dijital dykiileme teknigi bu ¢agdaki bireylere
kendi Oykiilerini olusturma firsat1 verirken ayn1 zamanda kendilerini ifade etme imkani sunar
(Wawro, 2012).

Dijital Oykiileme, egitimde yeni yaklasimlardandir. Teknolojinin egitim amagh
kullanilmas1 esasina dayanan dijital dykiileme ile 6grenci dogrudan 6gretim siirecine dahil
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olmaktadir. Ogrencinin konudan haberdar edilmesinden 6grenme siirecinin tamamlanmasina
kadar 6grenci siiregte aktif olarak rol almaktadir. Bu yontemde 6grenci kendisine verilen konu
ile ilgili olarak genis arastirmalar yapmak durumundadir. Ciinkii konusuna hakim olmadan
video hazirlamas1 zor goriinmektedir. Arastirma neticesinde konusuna iliskin bilgi sahibi
olmasi ve d6grenmenin gerceklesmesi soz konusudur. Dijital dykiilerde yer alan metin, ses,
resim gibi daha fazla duyuya hitap eden multimedya unsurlar1 bilginin kaliciliginda avantaj
saglamaktadir. Inceelli (2005)'ye gore dijital hikaye kontrolii kullanictya verir, konunun
gercek yasamda uygulanabilmesine firsat verir.

Sadece dijital Oykii hazirlama amaciyla gelistirilen yazilimlarin yaninda resimler
kullanilarak video olusturma islemi yapabilen yazilimlarla da dijital videolar hazirlanabilir.
Ozellikle PhotoStory, Movie Maker gibi yazilimlarmn kullanimi oldukga kolay ve 6zel yetenek
gerektirmemektedir. Gyabak ve Godina (2011) dijital oykiileri daha once bilgisayar kullanimi
hakkinda alt yapiya sahip olmayan 6grencilerin de hazirlayabilecegini ifade etmektedir. Bu
nedenle dijital videolar 6grenciler tarafindan kolayca hazirlanabilir.

2. YONTEM

Bu boliimde Arastirma Modeli, Calisma Grubu, Veri Toplama Araci ve Verilerin
Analizi boltimleri yer almaktadir.

Arastirma Modeli

Calisma tek grup On test-son test yar1 deneysel olarak modellenmistir. Nicel verilerin
toplanmasinda Toplumsal Degerlere Yonelik Alg1 Olgegi kullanilmistir. Uygulama dncesinde
on test olarak deney grubuna uygulanan o6l¢ek, uygulama siireci sonunda son test olarak
kullanilmistir.

Calisma Grubu

Calisma Mustafa Kemal Universitesi Kirikhan Meslek Yiiksek Okulu'nda Bilgisayar
Destekli Tasarim ve Animasyon programinda 2013-2014 giiz yar1 yilinda Mezuniyet
Calismasi dersini alan 37 6grenci ile ylriitilmiistiir. Deney grubu 6grencilerinin animasyon
ve bilgisayar kullanimu ile ilgili temel dersleri almig olmalar1 nedeniyle Dijital Oykiileme ile
ilgili yazilimlarin kullaniminda ve dijital dykiilerin hazirlanmasinda sorun yasamayacaklari
diisiiniilmistiir. Ayrica toplumsal deger yargilarinin kavranmasinin yiiksekdgretimde 6grenim
goren Ogrencilerin gelisim diizeylerine uygun olacagi diisiinilmistiir. Calisma grubu alt
gruplara ayrilarak uygulama gruplar halinde gerceklestirilmistir. Her biri 1 - 4 arasinda
degisen sayida 6grenciden olusan gruplarda grup iiyeleri 6grenciler tarafindan belirlenmistir.

Veri Toplama Araci

Verilerin toplanmasinda Bakag(2013) tarafindan gelistirilen ve giivenilirlik katsayisi
0,86 olan Toplumsal Degerlere Yénelik Algt Olgegi kullanilmugtir. Olgek 23 maddeden
olugmaktadir. Calisma sonunda olusturulan videolar ogrenciler ile beraber izlenerek
tartisildiktan sonra ¢alisma 6ncesinde uygulanan Toplumsal Degerlere Yonelik Algr Olgegi
son test olarak uygulanmistir.

Uygulama Siireci

4 hafta stiren g¢aligma siireci Oncesinde oOgrencilere gerceklestirilecek uygulama
hakkinda bilgilendirme amagli bir seminer verilmistir. Yaklasik 1 saat siiren bu sen}inerde
dijital oykiileme ve dijital Oykiilemenin gergeklestirilmesi hakkinda bilgi verilmistir. Olgekte
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yer alan maddeler olusturulacak dijital videolarin temalar1 olarak belirlenmistir. Calisma
Oncesi verilen seminerde ayrica su islemler gergeklestirilmistir.

- Gruplarin belirlenmesi,
- Temalarin gruplara paylastirilmasi,

- Dijital Oykiileme icin hangi yazilimlarin kullanilmasinin uygun olabileceginin
tartisilmasi,

- Grup igerisinde gorev paylagimlarinin yapilmasi,
- Gruplarin 4 hafta siirecek uygulama hakkinda ¢aligma takvimlerini belirlemeleri.

Ogrenciler ¢aligma siiresince temalar1 dogrultusunda &ykii senaryolarmi yazili hale
getirmisler, ardindan yazili senaryoyu dijital videolara déniistiirmiislerdir. Ogrenciler video
hazirlama siirecinde kendi ¢izimleri veya internetten yararlanarak resimler elde etmislerdir.
Bu resimleri kendi Oykiilerine uygun sekilde diizenleyerek videolarinda kullanmislardir.
Calismalarda 6grencilerin genellikle video hazirlamada 3d Studio Max, Adobe Flash, Movie
Maker yazilimlarindan, resimlerin diizenlenmesinde ise Paint, Adobe Photoshop
yazilimlarindan yararlandiklar1 anlagilmaktadir.

Calisma sonunda her bir grup tarafindan hazirlanan dijital videolar calisma grubu
ogrencileri ile topluca izlenerek degerlendirilmistir. Her bir grup kendi konusu kapsaminda
hazirladig1 dijital video hakkinda sunum yapmustir.

Sekill: "Insanlar diger canlilara karsi daha duyarli olmalidir" temali dijital videoya ait drnek
resimler
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Sekil 2: "Saglikli olan insanlar daha mutludurlar" temal1 dijital videoya ait 6rnek resimler
Verilerin Analizi

Deney grubuna Toplumsal Degerlere Yonelik Algi Olgeginin 6n test olarak
uygulanmasindan elde edilen veriler ile son test olarak uygulanmasindan elde edilen veriler
arasinda Iliskili Orneklemler t Testi yapilmugstir. Bdylece Dijital Oykiileme uygulamasinin
ogrencilerin Toplumsal Deger Yargilarina etkisi olup olmadigi ortaya konmustur. Ancak
parametrik bir test olan Iligkili Orneklemler t Testi yapilmadan &nce verilerin parametrik
testlere uygunlugu varsayimlart incelenmistir. Verilerin parametrik testlere uygunlugu,
verilerin dagiliminin normal olmas1 ve verilerin aralikli veya oransal olmas1 varsayimlarinin
karsilanmasi ile anlagilmistir. Verilerin normal dagilimda olup olmadigi ise Ortalama (X),
Ortanca (Ortn.), Tepe Degeri (TD), Standart Sapma (SS), Carpiklik Katsayist (CK), Basiklik
Katsayisi (BK) gibi betimsel istatistik degerleri incelenerek anlagilmistir (Kalayci, 2010).

Ayrica ¢alisma grubuna ait ¢esitli demografik degiskenler hakkinda bilgi edinmek i¢in
deger sayisi bilgisine yer verilmistir.
3. BULGULAR VE YORUM

Calisma  grubu  Ogrencileri  ¢esitli  demografik  degiskenler  bakimindan
siniflandirilmistir.

Tablo1: Grubun cinsiyet ve yasa gore dagilimi

Cinsiyet Yas
Grup Ad1  Erkek Bayan 17-20 21-25 ?.’.1 Ve
lizeri
Deney 27 10 9 27 1

Caligma grubu cinsiyet bakimindan ¢ogunlukla erkek dgrencilerden, yas bakimindan
ise cogunlukla 21-25 yas aras1 bireylerden olusmaktadir.
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Tablo2: Grubun bilgisayar sahipligi ve internet erisimi olanagina gore dagilimi

.. . T Evde veya Yurtta Int.
Kisisel Bilg. Sahipligi Erisimi
Grup Adi Var Yok Var Yok
Deney 37 - 32 5

Calisma grubunu olusturan bireylerin tamaminin kisisel bilgisayar sahibi oldugu,
biiylik cogunlugunun da ikamet ettigi yerde internet imkaninin oldugu anlagilmaktadir. Dijital
video hazirlamada Ogrenciler konular ile ilgili bilgi sahibi olma, resim tarama, Dijital
Oykiileme ile ilgili yazilimlarin kullanimi v.b. amaglar igin interneti kullanmaktadirlar. Dijital
videolarin hazirlanmasinda internet ve Ozellikle bilgisayar mutlaka gerekli oldugu
diisiiniildiigiinde bir ¢ok 6grencinin bu imkanlara sahip oldugu sdylenebilir.

Caligsma grubundan elde edilen veriler {izerinde analiz yapilmadan 6nce son test ile 6n
testten elde edilen fark puanlarinin betimsel istatistik degerleri incelenmistir.

Tablo 3: Fark puan verilerinin betimsel istatistik sonuglari

Test Ad1 N X Ortn  TD SS CK BK

Son Test - On 37 3.37 5 6 13.74 -0.47 0.58
Test

Fark puanlarinin merkezi egilim olgiileri olan ortalama, ortanca ve tepe degeri
sonuclart (Xp=3.37 - Ortngw=5S - TDrn=6) kendi aralarinda bir birine yakindir. Ayrica puan

dizisinin ¢arpiklik ve basiklik katsayis1 degerlerinin de 1 araliginda oldugu goriilmektedir.
Buna gore verilerin dagiliminin homojen oldugu ve parametrik testlere uygun oldugu
sOylenebilir.

Parametrik testlere uygun olan veri seti iizerinde gergeklestirilen Iligkili Orneklemler t
Testi'ne gore;

Tablo4: Iliskili Orneklemler t Testi
N X S sd t p
On test 37 89.51  11.369
Son test 37 92.89 12.015

1.49 0.14

Bulgulara gore deney grubu Ogrencilerinin son test ortalamalariin on test
ortalamasindan yiiksektir (Xeon 1=92,89 > Xz, 1=89,51). Buna gére Dijital Oykiileme yontemi
kullanilarak 6grencilerin demokratik deger yargi diizeylerinde belli bir artis saglanmistir.
Ancak bu farkin anlamli olmadigi anlasilmaktadir (p=0.14>0.05). Kullanilan ydntemin
bagimli degisken tlizerinde anlamli derecede etkisi olmamasina ragmen ortalamalar arasindaki

165



Dijital Oykiileme Yénteminin Ogrencilerin Toplumsal Deger Yil:2015,C:4, 5:8(159-160)
Yargilarina Etkisi

www.ejedus.org

farkin, fark puanlari dizisinin standart sapma miktarma oran1 (Can, 2013; Kalayci, 2010)
olarak tanimlanan etki biiyiikliigli hesaplamasi neticesinde; dijital Oykiileme yonteminin
ogrencilerin toplumsal deger yargilar tizerindeki etki biiyiikligli 0,24 olarak hesaplanmistir
ve bu sonug etkinin diisiik dl¢iide oldugunu gostermektedir. Elde edilen etki biytikliigii
siniflamasinda gore 0,8 ve {izeri biiyiik etkiye, 0,5 - 0,8 aras1 orta derecede etkiye, 0,2 - 0,5
arasi diisiik etkiye isaret etmektedir (Green ve Salkind, 2005; Akt: Can, 2013).

4. TARTISMA VE ONERILER

Elde edilen bulgulara gore Dijital Oykiileme yontemi dgrencilerin demokratik deger
yargilari lizerinde etkili degildir. Caligma Oncesinde kullanilan yontem ile 6grencinin siirece
dahil olarak 6grenmede aktif rol almasi, bu siirecte bir ok medya unsurunu kullanmasi, dijital
ortamlarin dgrencilerin ilgisini ¢ekmesi gibi nedenlerden dolayr kullanilan yontemin bagiml
degisken iizerinde manidar bir etkiye neden olacagi diislinlilse de c¢alisma sonunda
beklentilerin aksine sonug elde edilmistir. Dijital Oykiilemenin demokratik deger yargilart
tizerinde etkisi olmamasina karsin farkli aragtirmalarda bu yontemin 6grencilerin akademik
basarilarinda, derse yonelik tutumlarinda ve motivasyonlarinda anlamli bir etkiye neden
oldugu sonuglari elde edilmistir (Demirer, 2013; Maguire ve Dupain, 2013).

Web kullanilarak demokratik degerlerin artirilmasina yonelik Tezci (2003) tarafindan
gerceklestirilen calismada ise Web Tabanli Egitimin 6grencilerin demokratik deger yargi
diizeylerini artirdig1 anlasilmaktadir. Gergeklestirilen ¢alisma ile Tezci (2003)'nin ¢alismasi
dijital ortamlar kullanilarak 6grencilerin demokratik deger yargilarina etkisinin arastirilmasi
benzer olsa da farkli sonuclar elde edilmistir.

Calismada 23 maddelik 5'1i Likert tipindeki Olgekten elde edilebilecek en yiiksek
puanin 115 olacagi, 6grencilerin 6n testten aldiklari ortalama puaninda 89.51 oldugu dikkate
alindiginda Ogrencilerin baslangicta demokratik deger yargi diizeylerinin yiiksek oldugu
sOylenebilir. Son test puan ortalamasinin 92.8 olmasi kullanilan yontemin bagimli degisken
tizerinde etkisi oldugunu gdsterse de bu etki anlamli degildir.

Calismada 6grencilerin gruplara ayrilarak kendi aralarinda gorev paylasimi yapmalari,
gorevlerin yerine getirilmesinde grubun diger iiyelerinden ve bagka grup iiyelerinden yardim
almalar1 yontemin isleyisi siirecinde 6grencilerin igbirligi yaptiklarini géstermektedir. Tung ve
Karadag (2013)'da Dijital Oykiileme'yi bireysel dgrenmeyi destekleyen, isbirligine dayal
O0grenmeye uygun ve giinlimiiz modern egitim sistemi i¢in kullanilabilir bir yontem olarak
tanimlamaktadir. Kobayashi (2012) ise dijital videolar1 hazirlayan o6grencilerin Dijital
Oykiileme hakkinda olumlu duygular gelistirdiklerini, Dijital Oykiileme ile grencilerin
kendilerini iyi ifade ettiklerini diistindiiklerini belirtmigtir.

Toplumsal deger yargilar1 disinda 6grencilerin farkli degerlere kars1 algilarina yonelik
veya herhangi bir dersin 6grenme siirecine yonelik 6grenciler ile dijital dykiiler hazirlanabilir.
Hazirlanan Oykiilerin bu bagimli degiskenlere etkisi arastirilabilir. Belirlenecek degerlerin
veya ders konusunun Ogrencilerin zihinsel gelisim diizeylerine uygun olmasma dikkat
edilmelidir.

Dijital Oykiileme amaciyla kullanilacak yazilimlarin belirlenmesinde &zellikle yeterli
bilgisayar bilgisine sahip olmayan &grenciler icin Dijital Oykiileme amaciyla gelistirilen
yazilimlar oncelikli olarak tercih edilmelidir.
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