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Dijital Oykii Temelli Degerler Egitimi Materyallerinin Ogrencilerin Deger Kazanimina
Etkisi*

The Effect of Digital Story Based Values Education Materials on Students’ Value
Acquisition

Siileyman Eren YURUK !, Biinyamin ATICI?

Oz: Bu calismada, degerler egitimi amaciyla kullanilan hikayelerin ¢agdas formu olarak nitelenebilecek dijital
oykiileme yonteminin, 6grencilerin deger kazanimlari {izerindeki etkisi incelenmistir. Calisma grubunu 2014-2015
egitim 6gretim yil1 bahar doneminde, Elaz1g ili Merkez ilgesinde, biri degerler egitimi programi uygulayan, biri
uygulamayan iki ayr1 okuldan, toplam 265 besinci simf dgrencisi olusturmaktadir. Yar1 deneysel arastirma
modelinin kullanildig1 ¢caligmada degerler egitimi uygulamayan okulda 62 katilimcryla tek gruplu 6n test - son test;
degerler egitimi uygulayan okulda ise 203 katilimciyla 6n test - son test kontrol gruplu desen kullanilmustir.
Uygulamada segilen dort degere (hosgorii, misafirperverlik, sorumluluk, yardimseverlik) yonelik olarak hazirlanan
dijital ykiiler, haftalik temalar seklinde deney gruplarinda yer alan 6grencilere izletilmistir. Sonug olarak iki okul
birbirlerinden bagimsiz olarak ele alindiklarinda, degerler egitimi programi uygulayan okulda deney ve kontrol
gruplari arasinda anlamli bir farka rastlanmazken, degerler egitimi programi uygulamayan okuldaki grubun 6n test
ve son test puanlari arasinda anlaml bir farka rastlanmistir.

Anahtar sozciikler: Degerler Egitimi, Hikdyeler, Oykiilerle Degerler Egitimi, Dijital Oykiileme

Abstract: In this study, the effects of digital storytelling on students' values acquisition was examined. The study
was conducted in two schools, during the spring term of the 2014-2015 education year on 265 fifth grade students
in Elazig. In first school, that does not apply a values education program, one group pretest - posttest experimental
design was used on 62 participants. The data collected for this school was then examined and evaluated. In the
other school, that applies a values education program, 203 participants were divided into 2 groups: one was pretest
- posttest experimental design and the second group acted as a control. For four consecutive weeks, one of four
selected values was shown to the students in the experimental groups in both schools. The data collected from the
two individual groups was examined separately. As a result of the research, in the school which applies a values
education program, no significant difference was found between the experimental and control group. But in the
other school which does not apply a values education program, a significant difference was found between the
pretest and posttest scores, in favor of posttest scores.
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1. GIRIS

Egitimin genel amaci; bireye, oncelikle kendini tanima, fiziksel ve sosyal ¢evresini anlamlandirma
ve onlara karsi olumlu tutumlar gelistirmesine yardimci olmaktir. Nihai hedeflerden biri ise 6grencileri bu
degerleri eyleme doniistiirebilen istendik birer vatandas haline getirmektir. Ciinkii en ufak eksiklik hem
bireyin kendisinin hem de toplumun dengesinin bozulmasia zemin hazirlayacaktir. Sosyal ve fiziksel
¢evresine karsi duyarsiz kalan bireyler, bilgi ve ¢ikarlarini insanligin ve ¢evrenin yararina olmayan islerde
kullanabilirler. Bu tip insanlarin meydana getirecegi zararlar ne yazik ki sadece kendilerini degil,
baskalarini da etkileyebilir (Doganay, 2006). Farkli diisiince ve inanglardan otiirii hem genel anlamda
kiiltiirler, hem de tek tek bireyler arasinda siddet basta olmak iizere ¢ok ¢esitli sorunlar yasanmaktadir.
Ayrica psikolojik agidan bireylerin empatik davranamamasi, 6fke kontrolii yapamamasi, hoggoriisiiz tutum
ve tavirlar sergilemesi gibi durumlar gdzlenebilmektedir. Orneklerini bireysel, toplumsal, kiiresel bazda
sik¢a gorebilecegimiz tiim bu olaylar, sosyal egitimin dnemini agik¢a ortaya koymaktadir.

Kiiresellesmenin getirdigi yeni diinya kosullarinin evrensel, milli ve kiiltiirel bircok degeri
yozlastirdig1 glinlimiizde, kitlelerin maruz kaldig: etkilerin gozden gegirilmesi gerekmektedir. Cagimizda
ise bunlarm basinda dijital ortamlar gelmektedir. Bugiin etrafimiz biiyiik bir dijital ag ile 6riilmiis vaziyette
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olup; halihazirda yaygin olarak kullandigimiz bilisim teknolojileri her gecen giin kullanicilara daha fazla
etkilesim imkan1 sunmaya ve degerlerimizi etkilemeye devam edecektir. Cagimizin getirdigi bu yenilikler
ve ortaya ¢ikardigi degisimlerin ¢esitli avantajlart oldugu kadar dezavantajlar1 da bulunmaktadir. Egitim
sistemleri ise yeni kusaga bu avantaj ve dezavantajlar arasinda kontrollii bir siire¢ yasatma sorumluluguyla
miikelleftir. Zira degisen aile diizeni ve giin gegtikce daha da bireysellesen 6grenci kitlesi, sosyal kiiltiiriin
olusturdugu ortak degerlerin 6grenci tarafindan benimsenmesini zorlastirabilir. Her seyi hizla tiiketmeye
meyilli olan bu yeni 6grenci kitlesi, edinilmesi uzun zaman gerektiren degerlere karsi olumsuz tutumlar
gelistirebilir. Vaktinin ¢ogunu bilgisayar basinda gegiren bu yeni 6grenci kitlesinin egitiminde, siirekli
maruz kaldiklar1 bu teknolojilerin kullanilmasi daha hizli sonuglarin alinmasina potansiyel saglayacagi i¢in
biiylik 6nem arz etmektedir.

Tiim bu degisimlerin sonucu olarak egitim sistemimiz ve politikalarimiz da dogrudan etkilenmistir.
Tiirk Milli Egitim Sistemi’nin de 2006 y1l1 itibariyle yapilandirmact anlayis1 benimsemis olmasi, Web 2.0
uygulamalarinin egitimde etkin olarak kullanilmasini bir gereksinim haline getirmistir. Elektronik
cihazlarin gelisimi ve e-igeriklerin gelistirilmesi, geleneksel ya da yiiz ylize egitimin yani sira birgok
alternatifin ortaya ¢ikmis olmasi, FATIH Projesi ile simiflarda etkilesimli tahta ve tabletlerin kullanilacak
olmasi bu alandaki igerigin zenginlestirilmesi gerekliligini dogurmaktadir.

1.1. Degerler Egitimi

Kuguradi (1998) tarafindan iyi, giizel ve dogrunun ne ve nasil oldugunu belirleyen, istenen
davraniglarin 6l¢iitii olarak tanimlanan deger; mantiki anlamda “dogru”, ahlaki anlamda “iyi”, estetik
anlamda “giizel” olan1 temsil etmektedir (Ergiin, 2010). Milli Egitim Bakanligi’nca 2004 yilinda hazirlanan
ilkdgretim 4-5. Smif Sosyal Bilgiler Dersi Programi’na gore ise deger, bir sosyal grup veya toplumun kendi
varlik, birlik, isleyis ve devamini saglamak ve siirdiirmek i¢in iiyelerinin ¢ogunlugu tarafindan dogru ve
gerekli olduklar1 kabul edilen ortak diisiince, amag, temel ahlaki ilke ya da inang¢lardir.

Sanayilesme, kentlilesme ve modernizasyon siireciyle birlikte topluluk¢u yapidan bireyselci yapiya
dogru evrilen giiniimiiz diinyasinda, geleneksel degerlerin erozyona ugramasi s6z konusu olmustur. Oyle
ki bireysel bazda anlam arayisi ile karsi karsiya kalan insan, sosyal bazda giivenliksiz bir diinya ile bag
edebilmek durumunda kalmistir. Geleneksel kimlik hatlar1 belirginligini yitirmeye baglamis, bireysel ve
sosyal iligkiler organik diizlemden mekanik diizleme dogru kaymistir. Bu durum psikolojik anlamda empati
yoksunlugu, asir1 bireylesme hatta egoistlesme, stres, kaygi, depresyon ve intihar gibi ruhsal sorunlari,
sosyo-psikolojik anlamda iletisim becerilerindeki yetersizlik, sosyolojik anlamda ise kiiresellesme, kiiltiire
yabancilagsma, sug cesitlerinin ve sucluluk oranlarinin artmasi, evlenme yasinin ilerlemesi, bosanmalarin
artmasi, ¢ekirdek aileye gecis, kadin sorunlarinin goriiniir hale gelmesi vb. durumlari beraberinde
getirmistir. Ozellikle ailenin yapisal doniisiimii dikkat cekicidir. Annenin ¢alisma hayatina girmesi, babanin
zamaninin biiyiik bir boliimiinii is yerinde geciriyor olmasi, aile icindeki iletisim ve paylasimi azaltmstir.
Bu durum vaktinin ¢ogunu medya karsisinda kontrolsiizce gegiren ¢ocuklarin deger gelisimi iizerinde
denetilemeyen ¢esitli etkilere neden olabilmektedir (Raths, Harmin & Simon 1966’dan Akt. Iscan, 2007).

Cocuklar -ve gelecekte doniisecekleri yetiskinler- iyi davramig kadar kotii davranig sergileme
potansiyeline de sahiptirler. Doyle (1997)’a gore insanlar diinyaya gelisleri itibariyle dinleme ve konusma
kapasitelerine sahip olarak dogarken; okuma, yazma ve sayr sayma gibi temel etkinlikleri bir egitim
siirecinden gegmeden, kendi kendilerine 6grenme kapasiteleri bulunmamaktadir. Ayni sekilde mutluluk ve
mutsuzlugu ayirt etme kapasiteleri olsa dahi herhangi bir egitim almadan bu duygular1 meydana getiren
degerleri yargilama kapasiteleri de bulunmamaktadir. Bununla beraber ilk zamanlarda ¢ocuklar, toplumsal
kurallar1 herhangi bir elestiri siizgecinden gecirmeden ezberleme egilimindedirler. Davranislarinin
neticelerini diislinmez ve bagimsiz hareket edebilecek, sebep-sonug baglantist kurabilecek akli olgunluk
mertebesine heniiz erigemezler. Dolayisiyla deger diinyalar1 siyah ve beyaz, dogru ve yanlistan ibarettir
(Rahim & Rahiem, 2012). Bu durumda onlarin kendiliginden iyi olmalar1 beklenemez ve rehberlik
yapilmadigi miiddetce ahlaken "bos levhalar" olarak kalmaya devam edeceklerdir. Ya da o bos levha
istenmeyen bilgi ve davranislarla doldurulacaktir. Bu bilgiler 1513inda Doyle, 6grencilerin okumay1
o0grenmeleri gerektigi gibi, iyi birer insan olmay1 da 6grenmeleri gerektigini ifade etmistir.

Yukarida saydigimiz nedenler okullarin, 6grencinin sosyal, ahlaki ve ruhsal gelisimini destekleyen
programlar igermesini zorunlu kilmaktadir. Bir toplumun geleceginin olumlu degerler kazanmus bireylerin
yetistirilmesine bagli oldugu tartismasiz bir gercektir. Insanlar bu degerlere kendi kendilerine sahip
olamazlar (Dilmag, 2007). Bu da sistemli bir egitim siirecine ihtiya¢ oldugunu desteklemektedir. Fakat okul
programindaki tiim degerlerin 6gretmenin rol model sergilemesi ile aktarilmasi beklenemez. Dolayisiyla
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ogrenci deger kazanimu siirecinde birgok Ornek yasantiya ihtiya¢ duyacaktir. Robb (1988), deger
kazanimlarin1 zenginlestirmek i¢in degerler egitiminin sadece resmi kurumlarla sinirlanmadan farkli
organizasyon ya da kuruluslar ile de desteklenebilecegini ifade etmistir. Bu anlamda okullarin degerleri ve
Ogrencileri iyi analiz ederek ortak bir ¢izgide bulusturma gibi 6nemli bir rolii bulunmaktadir.

Okin ve Reich (1999) cocuklara yonelik deger gelisim imkanlarini arttirmak i¢in egitimin hem aile
ici hem de aile disinda gerceklesmesi gerektigine deginmislerdir. Doyle ’a gore de (1997), her nerede ve ne
sekilde olursa olsun, degerler egitimi icin kuskusuz pedagojik kuram, model ve yontemlerden
faydalanilmas1 gerekmektedir. Okullar 6grencilerin akademik derslerinin yani sira duygusal, ahlaki ve
sosyal yonlerinin gelismesi i¢in de ¢alismalidir (Sahin, 2013). Degerler egitimi sahip oldugu bu 6nem
dolayisiyla rastlantilara birakilmamali, okullarda sistemli ve diizenli bir sekilde gergeklesmelidir (Acat &
Aslan, 2011; Kolag, 2010). Egitsel kurumlar toplumsal fayda i¢in sadece ailelerin ahlaki yonergelerini
izlemekle kalmayip, ayrica ahlaki bagliklara dair daha genis bilgi ve bakis acis1 sunmalidir (Okin & Reich,
1999). Okullar deger aktariminda sahip olduklari bu kritik rollerle, degerler egitimindeki en Onemli
kurumlar arasinda yer almaktadir.

Demokratik toplumlarda ilk ¢cocukluk ¢aglarindan yetiskinlige kadar, vatandaslarin ahlaki gelisimi
olmazsa olmaz bir egitim gerektirir. Toplumu olusturan bireylerin aralarinda isgbirligi ve yardim kiiltiirii
gelistirmesi beklenir, bdylece uyumlu bir toplum olusturmak hedeflenir (Althof & Berkowitz 2006). Clinkii
demokratik toplumun devami o toplumda yasayan insanlar tarafindan saglanir ve o toplumun gelecegi de
yine onlara baglidir. Ayrica, bir toplumun ahlaki diizeyi, bireylerinin ahlaki diizeyi ve egitimi ile siki bir
iligki i¢indedir (Haydon, 1999). Degerler egitimin amaci insanlarin mantiken dogru, ahlaken iyi kararlar
almasina yardime1 olmaktir. Ideal bir toplum ise dogru olam yapmalar1 beklendigi i¢in degil, yapilacak
dogru seyin ne oldugunu hissettikleri i¢in yapan insanlardan miitesekkildir (Althof & Berkowitz, 2006). Bu
nedenle, deger ve ahlak sahibi bir vatandas olmak i¢in, ¢ocuklarin degerler hakkinda egitimi olmazsa
olmazdir.

1.2. Hikéyeler ve Degerler Egitimi

Sahip olduklar1 bu biiyiik dnem iizerine degerlerin 6gretimine yonelik baz1 pedagojik yaklagimlar
geligtirilmistir. Bunlar arasindan Blanchette (1970) ve Bensley (1974) tarafindan ortaya konan Degerlerin
Dogrudan Ogretimi yaklasimi (Aktaran Yel ve Aladag, 2009), toplumun dogru ve gerekli oldugunu
disiindiigi temel degerlerin Gykii, oyun ve sarkilar araciligiyla aktarilmasina dayanmaktadir. Bu
yaklagimina gore edebi eserler ve hikayeler deger asilamada kullanilan kadim ve 6nemli araglardandir. Bu
konuda Martin (2007), etik degerlerin egitiminde kiigiik grup etkinlileri, ahlaki ikilemler, 6ykiileme, rol
oynama, karar analizi, sokratik sorgulama, ¢0ziim arama halkalar1 ve ornek olay gibi yOntemlerin
kullanilabilecegini belirtmistir. Ayrica MEB (2011) tarafindan oOnerilen degerler egitimi programinda;
kompozisyon, siir, hikdye yazma; onemli kisilerin hayatlarin1 paylasma, yarim birakilmis bir hikdye
tamamlattirma, deger iceren film izletme, kitap - 6ykii okutma gibi etkinliklere yer verilmistir.

Cocuklar, etraflarindaki olay ve durumlarin sebeplerini 6grenmeye ihtiya¢ duyarlar. Hikayeler de,
iclerinde tasvir edilen karakterler, rol modeller, cesitli olaylar ve ahlaki ikilimler iizerinden, ¢ocuklarin
ilgisini cezbedecek yeni diisiince ve kavramlar 6grenme sansi saglar (Rahim & Rahiem, 2012; Sanchez,
Zam & Lambert, 2009). Cocuklar boylece korkmadan 6grenirler. Bir hikdyeden kendisine pay ¢ikarabilen
birey ayrica 6rnek olaylar yoluyla bu kazanimlarini kendi yasantisina yansitir. Buradan hareketle hikayeler
cocuklara degerleri tanitacak en etkili yollardan biri olma potansiyeline sahiptir. Hikaye okuma ya da
dinleme etkinlikleri yoluyla, 6grenciler sadece iyi ve kotii, kural ve ceza gibi drnekler degil ayn1 zamanda
bir eyleme ge¢gmeden Once diisiinme, problem ¢dzme, tartma ve empati kurma siireclerinin 6nemini
kavrayacaktir. (Rahim & Rahiem, 2012).

Hikayeler bir seyler 6gretme kaygisiyla tasarlanmis olmamalarina karsin, okuyucular yine de
onlardan bir seyler 6grenmektedirler. Bunun nedeni edebiyatin diisiinme ve sorgulama mekanizmalarini
harekete gecirme kuvvetidir. Fakat su ¢ok dnemlidir ki, edebi eserler didaktik olarak 6gretmekten ziyade,
insanlara bir idrak ve kavrayis yetenegi kazandirmaktadir (Lukens 1990°dan aktaran Cates, 2008). Hayali
bir hikaye diinyasina girmenin ve onun bir par¢asi olmanin verdigi erdem ile insan sahip oldugu kurgu ve
semalarimi degistirebilir veyahut esnetebilir. Gittikge daha agik, genis ve yenilik¢i bir bakig agisina sahip
olmaya baglar. Alisageldigi davraniglarinin disinda yeni duygu ve diisiinceler tecriibe eder (Bai & Cohen,
2014). Bu durum klasik bir yontem olmasina ragmen, edebiyat temelli deger egitiminin neden giiniimiizde
bile hala canli oldugunun gostergesidir (Cates, 2008).
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Hikayeler, akildan ziyade duygularin ve hayal giiciiniin ilgisini ¢ekmek amaciyla sunulur. Bu
kanaatle 6zellikle din egitiminde hikayelere 6nem verilmesi bugiin bile hala yaygin bir anlayis olarak
goriilmektedir. Gergen (2005)’e gore hikaye oncelikle bir amaca, olaya, asilmasi ya da kaginilmasi gereken
bir engele ve 6nemli bir ¢iktiya sahip olmalidir. Ogretmen hikdyeyi, ancak bu gereksinimlere uydugu
takdirde bir degerler egitimi araci olarak kullanabilir (Cates, 2008).

Booth (1988) ise hikaye kavraminin; roman, kisa hikaye, destan, oyun, film, TV dramalari, gegmis
yasantilar, tarihi hikayeler, hiciv, belgesel, anekdot, biyografi ve otobiyografi, belirli bir temaya sahip opera
ve baleler, pantomim ve kukla gosterileri, kronolojik olaylar, miizik ve grafik sanatlari, ayrica video
oyunlarmin da gelisimiyle RPG, FRP, LARP tarzi oyunlan vs. kapsadigini belirtmistir. Ayrica Moulton’n
“Hikdyeler, kiiltiir aktarvmnin en eski ve bicimlendirici formudur” ve Archibald’in “Hikdye, insan wrkinin
egitim programi adina yapumus ilk calismadir.” (Akt. Cates 2008, s.6) sozleri, hikdyenin insanlik tarihinde
toplumu ve bireyi egitici bir yaklasim olarak kullanildigim1 géstermektedir.

Bir birey ne zaman basindan gegenleri aktarmak istese, dogal bir tepki olarak hikdye anlatimina
basvurur (Tappan 1991°den Akt. Bowman, 1995) Hikéyelerin egitimciler i¢in énemli bir ara¢ olmasinin
onemli bir sebebi de, insanlarin bu hikaye fitratl yapisidir (Cates, 2008). Bir ahlak ve deger egitimi arac1
olarak hikayelerin bagarisinin altinda, hem degerlerin hem hikdye anlatiminin insan dogasina uygun
olmasinin yattig1 sOylenebilir (Benett, 2012). Ciinkii hikaye evrenseldir ve 6nemi eglendirmekten de 6te bir
karakter kaliplama isidir (Cates, 2008). St. John (1918)’a gore iyi bir hikdye tarafindan harekete gecirilen
duygular arasinda ahlaki degerleri sekillendirme giiciine sahip gizli etkiler bulunmaktadir.

Hikayelerin egitim arac1 olarak kullanilmasi igin birgok sebep bulunmaktadir. Oncelikle hikayeler
insanlara ulastirmak tizere bir mesaj tasir. Hikayeler, tasidiklari tiirlii manevi, tarihi, psikolojik, felsefi ve
sosyolojik anlamlarla, ¢ekici ve baglayici bir egitim yontemi oldugunu ortaya koyar niteliktedir. Hikayeler
eglendirir, heyecanlandirir, neselendirir, aciklar ve Ogretir. Bu sebeple hikayeler tarih 6ncesinden
giinlimiize, farkindalik olusturmak iizere bilme, anlama ve hatirlama maksadiyla kullanilmistir. Yani hikaye
anlatmak hayatin temel bir gerekliligidir. Bu yilizden degerlerin hikayelerde yer almasi ve hikaye
anlatimmin giicii, degerler egitimine edebi temelli bir yaklasimi anlamli kilar (Cates, 2008). Greene
(1995)'e gore ise edebi ve gorsel sanatlarla olan bagimiz ahlaki ve sosyal tahayyiillerimizi gelistirir,
diistincelerimizi uyandirir, doniistiirlir, derinlestirir ve 6zgiirlestirir. Hayal giictimiizii kullandigimizda,
Oykiiler bizi var olan durumdan kurtarip yeni olasiliklar diisiinmeye sevk eder, olmas1 gereken durumlari
sorgulatir. Boylece insan yapilmasi gerekenler ve heniiz yapilmayanlar hakkinda bir fikir sahibi olur (Akt.
Verducci 2014). Sanchez’e (1998a) gore de hikayeler 6grenenlerin dikkatini geker, ilgilerini uyandirir ve
degerler lizerine tartisma ve yansitmaya Onciiliik eden sorulari akla getirir.

Wilson (1994) tarafindan da belirtildigi iizere hikayelerle aktarilan en yaygin mesaj, "iyi insanlara
iyi, kotii insanlara kotii seyler olur." mesajidir. Bazi hikayeler ise iceriklerindeki ac1 veya zafer gibi olaylar
yoluyla kendi kendimize hissedemeyecegimiz ancak baskalarinin hayatlarini okuyarak elde edebilecegimiz
tutku ve duygulart harekete gecirebilirler. Sonug olarak bu hikdyeler bakis agimizi genisletir ve biitiin
insanlig1 cevreleyen degerler etrafinda birlestirirler.

Hikayelerde yer alan karakterlerin kisilikleri, sahip olduklar1 degerler ve yasadiklari olaylar kendi
zamanlarim asarak giiniimiiz 6grencilerine sunulabilmektedir (Sanchez, 1998b). Ornegin Yunan mitolojisi
kahramanlar1 ve tarihin Onemli figiirlerini temel alan bir degerler egitimi insanlar arasi iliskileri
anlamlandirmak acgisindan faydali olabilir (Sandlos, 1998). Ciinkii Fransiz ahlakbilimci yazar Joseph
Joubert’in de vurguladig {izere g¢ocuklarin elestiriden ¢ok, iyi Orneklere ihtiyaglar1 vardir (Wikiquote,
2015). Bu noktada Bettelheim (1989), cocuklarin aklinda yer alan asil soru ciimlesinin “iyi biri olmak
istiyor muyum?” degil, “kim gibi olmak istiyorum?” oldugunu iddia etmistir (s.10). Eger hikayedeki
kahraman iyi 6zelliklere sahipse, ¢cocuk da onun taklit ederek iyi olmaya ¢aligir. Bu durum hikéyelerdeki
kahramanlarin karsimiza deger iireten kaynaklar olarak ¢ikmasini saglamistir. Conle ve Boone (2008) sahip
olduklar genel 6zelliklere gore hikaye kahramanlart:

*Rol model olan

*Kendisi gibi olunmak istenen

*Hayatin1 birine ya da bir davaya adayan
*Engelleri asan

*Darda kalanlara yardim eden
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*Amag, basari, tutum ve eylemleriyle gurur duyulan

*Karsilik beklemeden iyilik yapan

*Kendi hayatim riske atip baskasininkini kurtaran

*Bagkalarina yardim i¢in tehlikeyi géze alan

*Yetenegini ve kararlarin1 bagkalarina, kendine has bir bi¢imde yardim etmek iizere kullanan
* Sira dis1 isler yapan karakterlerdir.

Bir hikdyeye adim attigimizda, meydana gelen ilk sey zihnimizi yeni olay ve durumlara hazir hale
getirmek ve olagan, alisilagelmis algilarimizi duraklatmaktir (Bowman, 1995). Hikayelerde 6rneklenen
durumlar bizleri, yasam felsefemiz, algilama ve diisinme aliskanliklarimizla yiizlestirir; baskalarimin
goziinden gormeye tesvik eder. Dolayisiyla hikaye anlatimi, dinleyicisini zihinsel olarak gelistiren bir
etkinliktir. Bilingalt1 zihin, hikdyelerdeki olay ya da durumlarin benzerlik ve farkliliklar1 degerlendirir
(Bowman, 1995). Bu yolla farkli bakis agilari, roller, pozisyonlar, sesler, hareketler ve Kkisilikleri
deneyimleme imkan1 elde ederiz ki “personality” yani “kisilik” kelimesinin kokii Latince “tiyatral maske”
anlammna gelen “persona” kelimesidir (Bai & Cohen, 2014, s.604). Dolayisiyla dykiileme, ahlaki
muhakemeyi aktif hale getirmekte kullanilabilecek onciil bir aragtir (Osler & Zhu, 2011). Ciinkii Bennett
(2012)’e gore hikayeler hayal giiclinii gelistirerek, ahlaki konularin idrak edilmesi i¢in somut detaylar
sunar; problem ¢6zme ve analitik diisiinme becerilerini gelistirir; empati ve diger duygular yoluyla bir
ahlaki yiikiimliilik hissi meydana getirir; ayn1 zamanda ahlaki muhakeme siirecinde hosgérii yoluyla
anlagmazlik ve belirsizlikleri azaltma konusunda da pay sahibidir.

Lockwood ve Harris (1985) ahlaki ¢atigma igeren yasanmis gerg¢ek hikayelerin, 6grencilerin
degerlere tepkide bulunmasini tetikleyebilecegini belirtmiglerdir (Akt. Sanchez, 2005). Verducci (2014)’ye
gore ise Oykiilerin igine yerlestirilmis degerlere yonelik sorular, fikirler ve konular 6grencilerin zengin ve
derin ahlaki diisiinceler iiretmesini saglayacaktir. Oykiilerin sorgulanmasi da bilhassa 6nem arz eder; ¢iinkii
bu sorgular ahlaki diisiince ve hisleri gelistirmekle kalmayip ayrica problemlere yonelik ¢6ziim firetici bir
yaklagim da kazandirir. Ornegin dogruluk, diiriistliik ve baglilik iceren kararlar vermis kahramanlar iizerine
kurulu hikayeler, 6grencileri farkli durum ve secimleri analiz etmeye iter. En azindan bu tip hikayeler
ogrencilere diger insanlarin kargilastiklar1 benzer ikilem durumlarindan hangi dogru segimleri yaparak basa
ciktiklarini anlatir (Sanchez & et al., 2009). Bu yolla insani giicliikler karsisinda ayakta tutacak ve metanetli
kilacak tutumlar kazandirilabilir.

1.3. Dijital Oykiiler ve Degerler Egitimi

Hikayeler genis bir dogaya sahiptirler. Orta ¢cagda sazlar1 esliginde hikayeler anlatan ozanlardan,
sinema, TV ve bilgisayara kadar duyu organlarima hitap edebilen her ortamda aktarilmaya miisait bir forma
sahiptirler. Raven ve O'Donnell (2010) tarafindan ifade edildigi iizere hikaye anlaticilari, meddahlardan bu
yana aktarilan mesaji1 giiglendirmek adina miizik, dans, siir ve hayallerden faydalanmiglardir. Giiniimiizde
de teknolojinin gelisimi ve modernlesme siireci ile geleneksel hayat kaginilmaz olarak doniisiime ugramak
zorunda kalmustir. Ikili iliskilere dayanan iletisimin, yerini kitle iletisim araglarina birakmasi, hikaye
anlaticiligimi da kendine bu yeni doniisiimde yer bulma cabasina itmistir. Hikdye anlatiminin temel bir
ogretim etkinligi olmasi ve i¢inde bulundugumuz ¢agin gereksinimleri dolayisiyla, hikdye anlaticilar1 da
bayragi pasif televizyon ekranlar1 yerine daha ¢ok etkilesim imké&ni sunan, insanlar1 yaratma ve iiretmeye
tesvik eden bilgisayarlara devretmek geregi duymuslardir (inceelli, 2005).

Dijital dykiilemeye yonelik yapilan tanimlarin neredeyse hepsi ayn1 birkag temel benzerlik ve fikir
tizerinde yogunlasmis; hikaye anlatimi sanati ve gesitli dijital coklu ortam araglarinin bir araya getirilmesi
etrafinda sekillenmistir. Ayrica dijital Oykiileme 21.yy. becerileri kazandirma yolunda neredeyse tiim
becerileri tasiyan bir egitim teknolojisidir (Jakes, 2006). Bilgi okuryazarligi, gorsel okuryazarlik,
yaraticilik, risk alma ve etkili iletisim i¢in en yeni teknolojileri kullanma, 6grencilerin aktif olarak rol aldig1
bir dijital dykiileme siireci ile basarilabilir (Jakes & Brennan 2005). Egitimciler de dijital 6ykiilemeyi; igerik
ogretmek, 6grencilerin aktif arastirmaci ve yazarlar olmasim saglamak, ISTE (Uluslararas1 Egitimde
Teknoloji Toplulugu) tarafindan belirlenen standartlar1 yakalamak ve hikayeler yoluyla topluluklar
olusturmak gibi ¢esitli amaglarda, yenilik¢i bir yontem olarak gittik¢e artan bir oranda kullanmaktadirlar
(Banaszewski, 2002; Salpeter 2005; Weiss, Benmayor, O'Leary & Eynon 2002°den Akt. Dogan & Robin,
2008).

Egitim kurumlar1 da bu doniisiim siirecinde dijital Oykiilemeyi fark edip, egitim Ogretim
etkinliklerine entegre etme ve dijital ortamlara aktarma ¢abasi icine girmislerdir (Figa, 2004). Hikayelerin
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iletisim potansiyelinin internet, ses, gornti, miizik, etkilesim gibi giiclii ve dinamik medyalar yoluyla
arttirilmasi, dijital Gykiileri egitsel mesajlarin tasinmasi igin tercih sebebi haline getirmektedir (Inceelli,
2005).

Hikayeyi esas etkili kilan ekranda gosterilen en yeni efekt ve teknolojiler degil, insanlarin
duygulandir (Floyd 1999’dan Akt. Raven & O'Donnell, 2010). Dolayisiyla dijital oykiiler birgok
teknolojiyi birlestirse bile, 6ncelikli odak noktas1 hikdye metnindeki mesajlar olmalidir (Boase, 2008). Bu
baglamda dijital Oykiileme baskalariyla duygusal baglar kurma, egitme, baskalarimin tecriibelerinden
yararlanma yeteneklerine de sahiptir. Egitsel bir bakis agisiyla bakildiginda dijital dykiilerin 6gretme, ikna
etme, duygularn tetikleme, ilham verme (Farmer, 2004), bilgelik ve deger aktarma amaciyla
kullanilabilecegi sdylenebilir (Xu, Park & Baek, 2011). Dijital 6ykiiler hikdaye temelli olup, birgok duyuya
hitap etmesi ve hem bireysel hem de takim g¢alismasina uygunlugu dolayisiyla bir¢ok farkli 6grenme
stilinden 6grenciyi derse baglayabilecek potansiyele sahiptir. Hem olusturan hem de izleyen kisi i¢in giiclii
bir O0grenme, yansitma, kendini kesfetme, Ozgiirlestirme, aciga c¢ikarma ve kesfetme potansiyeli
bulunmaktadir (Boase, 2008; Cole, Street & Felt, 2013; Raven & O'Donnell, 2010). Ogrencinin ilgisini
konu iizerinde tutarak sikilma hissini dagitir (Tsou, Wang & Tzeng 2006’dan Akt. Suwardy, Pan & Seow,
2013). Dijital medya yoluyla meydana gelecek anlama, yeniden anlatma, diizenleme, paylasma, izleme ve
anlam olusturma gibi faaliyetler 6grencilerin tiretkenligini de arttiracaktir. Robin (2008)’e gore gorsel
imajlarin yazili metinler ile birlestirilmesi, 6grencilerin kavrayis diizeylerinin gelismesini ve hizlanmasini
saglayacaktir. Bu ylizden giiniimiiz ¢ocuklar1 karsilagtiklar1 dijital, gorsel, metin tabanli her medyanin
dijital bir iirlin olusturma siirecinde arz edecegi dnemin farkina varmalidirlar (Cole et al., 2013).

Dijital 6ykiileme ayni1 zamanda 6grencileri hikayelerde yer alan eski degerlerden haberdar eden ve
onlar1 giincellenen sosyal gevrelere uyarlamaya yarayan olumlu ve yapilandirmact bir aragtir (Alcantud-
Diaz, 2013). Bu yiizden yakin gelecekte, degerlerin 6gretimi i¢in bilgisayar ve coklu ortam temelli kurslarin
gelistirilmesine daha ¢ok ihtiyac¢ duyulacaktir (Hwa, 2007). Oykiilerle yapilan pedagoji, 6grencinin konuyla
alakali duygusal baglarii harekete gecirerek, 6grenciyi teorik bilgiye Oykiiler yoluyla aktif olarak baglar
(Oppermann, 2008). Dijital oykiilerin egitimde kullanilmasinin avantajlar1 oldugu kadar dezavantajlari da
bulunabilmektedir. Woodhouse (2008) dykiileme temelli 6gretim etkinliklerinin avantaj ve dezavantajlarini
siraladig1 Tablo 1°de yer alan 6zellikler dijital dykiiler i¢in de genellenebilir.

Tablo1. Oykiilemenin avantaj ve dezavantajlari

Oykiilemenin Avantajlar Oykiilemenin Dezavantajlari

e Hazirlanmasi vakit alicidir.

e Ogrenciler hikaye hazirlamak igin giivenli bir
cevreye ihtiyag duyar ve belki hikayelerini
paylasmaktan rahatsiz olabilirler.

e Konu bagliklar kigisel degerlerle ¢akisabilir bu
ylizden endise dogurabilir.

e Ogrenciler hikdye anlatimi asamalarinda
yonlendirme ve rehberlige ihtiya¢ duyabilir.

e Ogrenciler basar1 hikayeleri anlatarak topluluk
hissi gelistirebilirler.

e Kisisel rollerini kesfetme ve kendi hayatlarini
anlamlandirmada kullanabilirler.

e Yaraticilik, hayal giicli ve yogunlagsmay1
gelistirir.

e Hayal giiciiniin kullanimi1 hikayenin
hatirlanmasini saglar.

e Dinleme ve elestirel diisiinme becerilerini
kazandirir.

e Sozlii anlatim gelenegin siirmesini saglar.

e Ogprencilerin tepkileri dnceki bakis acilarina
bagimli olacaktir.

e Oykiileme gorsel beceriler gerektirir ve
herkesin 6grenme stiline uymayabilir.

1.3.1. Dijital Oykiileme Tiirleri:
Robin (2006, 2008) dijital dykiilemeyi li¢ kategoriye ayirmis ve asagidaki gibi agiklamigtir.
a) Kisisel anlatimlar: Anlaticimin kigisel hayat tecriibelerini paylastigi, en yaygin dijital
Oykiileme tiiriidiir. Bu tiir hikdyeler dinleyicilere g¢esitli farklilik, kiiltiir ve degerlere yonelik

bilgi aktariminda Onemlidir. Dolayisiyla ayrimeciliga karst hosgorii, farkliliklara saygi
gbsterme, empati kurma, misafirperverlik, sevgi, saygi, sorumluluk, gibi degerler boyutunda
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bu hikaye tiirlerinin kullanimu tesvik edilebilir. Ayrica bu hikdyeler 6grenciler arasindaki
kisisel baglar1 da gili¢lendirebilir.

b) Tarihi olaylar inceleyen oykiiler: Ge¢miste meydana gelen hadiselerin dijital materyallerle
sunulmasi ile olusturulur. Bu hikayeler, milli ve kiltiirel degerlere saygi, giiniimiizdeki
imkanlara kars1 biling, barig, bagimsizlik, 6zgiirliik ve vatanseverlik, duyarlilik vb. degerlerin
ogretiminde kullanilabilir.

¢) Bilgilendirici ya da ogretici hikayeler: Egitsel icerigin dijital bir anlatim medyasi ile
sunuldugu dijital 6ykiileme tiriidiir. Bu tiirde ise bilimsellik, estetik, ¢aliskanlik, adalet, hak,
esitlik, temizlik ve saglikli olma gibi birgok deger bu tiir hikayeler yoluyla 6gretilebilir.

1.4. Calismanin Onemi

Okullarmmizin temel vazifesi her ne kadar genellikle fenni ve beseri bilimlerin 6gretimi olarak
algilaniyor olsa da, egitim kelimesinin anlami ¢ok daha kapsamlidir. Okullarimizda 6gretimi yapilan bilim
dallar1 ne kadar 6nemliyse, O0grencilerin sosyal, kiiltiirel ve bireysel 6zelliklerini ortaya ¢ikarmak ve
gelistirmek de bir o kadar onemlidir. Gliniimiizde bir¢ok deger problemi ile karsilagsmaktayiz. Gergek
hayatimizda bircok Ornegine sahit olabilecegimiz bu problemlerle, artik dijital ortamlarda da sikga
karsilagilmaktadir. Bilgisayar, teknoloji, internet ve sosyal aglar iizerinde insanlarn gizlilik, dogruluk, fikri
miilkiyet gibi bir¢cok hassas degerine karsi sahtecilik, intihal, dolandiricilik vb. durumlar gézlenmektedir.
Dolayistyla okullarimiz 6grencilerin giiven ve huzurunu temin etmek amaciyla, tim egitim ve 0gretim
faaliyetleri icerisinde hem gercek hem de sanal yasantiy1 kapsayacak deger, hak ve sorumluluklar1 géz
oniinde bulundurmalidir.

Cagimizin 6grencileri ise artik dijital bir ¢ag icerisinde elektronik medya ve iletisim araglar ile
cevrelenmis bir ortamda bulunmaktadirlar. Artik neredeyse her evde bulunan TV, bilgisayar, akilli telefon,
tabletler ve internet ile 6grenciler uygun ya da olmayan her tiirlii bilgiyi bu araglar sayesinde edinmeye
meyillidirler. Ayrica ¢agimizin egitim sistemlerinde de dijital diinyaya dogru bir go¢ baslamistir.
Harmanlanmis ve uzaktan egitim ortamlar1 teknolojiden her tiirlii sekilde istifade etmektedirler. Bu
dogrultuda sosyal aglar, sanal siniflar, MOOClar ve 6grenme yoOnetim sistemleri gibi sanal 6grenme
gevreleri bircok dgrenciye egitim olanagi saglarken dijital igerikler kullanmaktadirlar. Bu 6grencilere
yonelik uygulanacak degerler egitimi etkinliklerinin de daha kontrollii igeriklerin sunuldugu teknolojik
araclar kanalryla yapilmasi, tekrar kullanilabilirlik, ulasim kolaylig1 ve ilgi ¢ekicilik agisindan daha tercih
edilebilir bir nitelik tagiyacaktir.

Arastirmamiza konu olan dijital dykiileme ydntemi de, yeni teknolojilerin bir sonucu olarak
ogretim etkinlikleri arasinda kendine yer bulmustur. Temel olarak hikaye anlatimin1 bilgisayar teknolojileri
ile birlestiren, resim, video, animasyon, ses, miizik, metin ve ¢ogu zaman Oykiisel bir anlatima sahip bir
uygulama olarak tanimlanabilir. Ogrenci merkezli, proje tabanli bir uygulama olmasi ve calisma
sonuclarinin 21.yy becerilerine yonelik olumlu vurgusu ile yayginlik kazanmis ¢agdas bir tekniktir. Dijital
Oykiileme ile olusturulan projelerin 6grenci motivasyonunu arttirdigi, teknoloji destekli yaratici sunumlar
ile 6gretime zenginlik kattigi, iletisim becerilerini gelistirdigi, liretilen materyalin paylagiminin basit olmasi
bu yontemin {istlinliikleri olarak belirtilmistir (Demirer, 2013; Karakoyun, 2014). Dolayistyla degerler
egitiminde bu yeni ve yenilik¢i medya aracinin kullanilmasi egitim ortamlarinda materyal ve etkinlik
zenginligi saglayacaktir.

Aragtirmanin bir diger onemi olarak da, degerler egitiminin teknolojik araglarla desteklendigi
deneysel ¢aligmalara rastlanmamis olmasi1 ve ortaya ¢ikacak sonuglarin bu eksikligi gidermeye yonelik bir
adim olacak olmas1 gosterilebilir.

1.5. Cahismanin Amaci

Calismanin amac1 gesitli elektronik ortamlar kullanilarak olusturulan dijital 6ykii materyallerinin
Ogrencilerin deger kazanimi ve gorlislerine etkisini belirlemek, ayrica Ogrenci ve Ogretmenlerin
uygulamaya yonelik goriislerini incelemektir. Bu amag ¢ergevesinde cevap aranacak olan arastirma sorulari
sunlardir:

1. Anne ¢alisma durumu ¢ocuklarin deger kazanimini etkiler mi?

2. Bilgisayar ya da tablete sahip olmak deger kazanimini etkiler mi?

3. Internet baglantisina sahip olmak deger kazanimini etkiler mi?

4. Okul programinin izledigi degerler egitimi etkinlikleri ile dijital dykiillemeye dayali

materyaller arasinda deger kazanimi agisindan farklilik var mmdir?
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2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Modeli
Dijital dykii materyallerinin ortaokul 5. sinif 6grencilerinin deger kazanimlarn tizerindeki etkisinin
arastirildig1 bu c¢alismada, nicel ve nitel veri toplama araglarinin beraber kullanildigr karma model temel
almmusgtir.

Degerler egitimi zorunlu bir ders igerigi olmamakla birlikte, uygulama inisiyatifi okullara
birakilmistir. Bu arastirmada biri degerler egitimi programi uygulayan, digeri uygulamayan iki okulda
calisilmistir. Degerler egitimi uygulamayan A ortaokulunda nicel aragtirma tasarimlarindan tek grup ontest-
sontest modeli uygulanmistir. Bu modele gore tek gruba deneysel siire¢ 6ncesinde ve sonrasinda ayni test
uygulanarak ilgili bagimli degiskenlere gore Ol¢iim yapilir (S6nmez & Alacapinar, 2011). Model
cergevesinde arastirmanin amacina uygun olarak yalnizca bir deney grubu olusturulmustur. Uygulamanin
simgesel goriintiisii Tablo 2°de gosterilmistir.

Tablo 2. Tek Grup Ontest-Sontest Modelin Simgesel Goriintiisii

G R 031 X3 (OX%)

Gs: Deney-I grubu (Okul programinda degerler egitimi bulunmayip sadece dijital 6ykii materyalleri ile
degerler egitimi alan grup.)

R: Seckisiz atama

X3: Bagimsiz Degisken-3 (Sadece dijital dykiiler ile degerler egitimi)

0;.1 : Deney Oncesi Test

O3, : Deney Sonrasi Test

Kendi inisiyatifinde bir degerler egitimi programu yiiriiten B ortaokulunda ise nicel arastirma
tasarimlarindan Ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel aragtirma modeli kullanilmistir. Model
gercevesinde arastirmanin amacina uygun sekilde bir deney ve bir kontrol grubu olusturulmustur.
Uygulamanin simgesel goriintiisii Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3. Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Modelin Simgesel Goriintiisii
G R O Xi O
G R 021 X2 02

Gi: Deney-II grubu (Okul programi ve dijital dykii materyalleriyle degerler egitimi alan grup)
G;: Kontrol grubu (Sadece okul programindan degerler egitimini alan grup)

R: Seckisiz atama

Xi: Bagimsiz Degisken-1 (Okul programinin dijital dykiilerle desteklendigi degerler egitimi)
X»: Bagimsiz Degigken-2 (Sadece okul programu ile verilen degerler egitimi)

011,02 : Deney Oncesi Test

012, Oz, Deney Sonrasi Test

Toplanan nicel verilerin yani sira, 6grenci ve dgretmenlerden goriisme yoluyla nitel boyutta veriler
toplanmustir.

2.2. Calisma Grubu

Arastirma 2014-2015 bahar yariyilinda Elazig Merkez ilgesinde bulunan iki ortaokulda
yiritilmiisgtiir. Calisma evrenini bu okullarda 6grenim goren S5.simif Ogrencileri olusturmaktadir.
Arastirmanin  Orneklemini ise B Ortaokulu’nda O6grenim goren 114’4 kiz 89’u erkek olmak, A
Ortaokulu’nda 6grenim goren 22’si kiz 40’1 erkek olmak iizere 62, toplam 265 6grenci olusturmaktadir.
Okullar ve cinsiyete gore dagilim Tablo 4’te gosterilmistir.

Caligmanin on testine 136 kiz, 129 erkek olmak tizere 265 6grenci katilmigtir. Bu 6grencilerin
102’si Kontrol grubunu olustururken, 101 06grenci Deney-II, 62 06grenci ise Deney-I grubunu
olusturmaktadir. Son teste ise 127 kiz, 116 erkek olmak iizere 243 6grenci katilmistir. Bu dgrencilerin 92’si
kontrol grubunu olustururken, 92 6grenci deney, 59 6grenci ise ayri olarak tek bir grup seklinde ele
almmustir.
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2.2.1. Gruplarin Belirlenmesi

Ortaokulu egitim programi igerisinde degerler egitimine ayrica yer vermediginden, sadece dijital
Oykiilerin etkisinin incelenmesi agisindan bagli basina bir deney grubu olarak igleme tabi tutulmuslardir. B
Ortaokulu ise kendi biinyesinde bir degerler egitimi programi yiiriittiigli i¢in dijital 6ykii materyallerinin
okul programu ile baglantisina iliskin etkisini test edilmistir. B Ortaokulu’nda bulunan alt1 sinif, biri deney
biri kontrol olmak tlizere ve her birinde ii¢ simif igerecek sekilde iki gruba ayrilmistir. Bu ayrim ontest
sonuglarinin incelenmesinin ardindan, katilimecr adedi ve cinsiyete gore dagilimin miimkiin mertebe
birbirine yakin olmasi ile puanlar arasinda anlamli fark olmamasina 6zen gosterilecek sekilde
diizenlenmistir. Katilimcilarin grup ve cinsiyete gore dagilimlar1 Tablo 5’te, B Ortaokulu gruplarinin dntest
sonuclarinin karsilastirildigi Mann Whitney-U testi sonuglari ise Tablo.6’da gdsterilmistir. Tablo 6’ya gore
kontrol ve deney-I gruplarinin 6n test puanlari arasinda anlamli fark olmadig1 ve birbirlerine denk olduklar
sOylenebilir.

Tablo 4. Calisma grubu 6grencilerinin okul ve cinsiyete gore frekans dagilimlari

Cinsiyet
Toplam
Kiz Erkek
Degerler Egitimi Uygulamayan Okul (A) 22 40 62
Degerler Egitimi Uygulayan Okul (B) 114 &9 203
Toplam 136 129 265

2.3. Arastirma Siireci

Bu aragtirmada Ortaokullar Sosyal Bilgiler Egitim Programi’nda tanimli olan “Degerler Egitimi”
konusunda yer alan hosgorii, yardimseverlik, sorumluluk ve misafirperverlik degerlerine iliskin toplam 11
adet dijital oykii hazirlanmistir. Elaz1g il merkezinde yer alan, kendi inisiyatiflerinde olmak {izere biri
degerler egitimi programi uygulayan digeri ise uygulamayan iki ayr1 okulda, hazirlanan dijital oykiiler bir
ay boyunca ders materyali olarak izletilmistir. Uygulama sonrasinda &grencilerin basart farki ve
materyallere doniik diigiinceleriyle beraber 6gretmen goriislerinin ortaya konulmasi da amaglanmstir.

Tablo 6. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test toplam puanlarinin Mann Whitney-U testi sonuglari

Grup N Sira Ortalamas1  Sira Toplami U P
Kontrol 102 104,89 10698,50 4856,500 ,481
Deney-II 101 99,08 10007,50

Bu acidan secilen okullar, drnekleme tiirlerinden kolay ulasilabilir 6rneklemeye gore tayin
edilmislerdir. Uygulama siniflarinin se¢iminde ise A Ortaokulu’ndan arastirmaya dahil edilen iki sinif,
arastirmacinin ayirabilecegi vakit dolayisiyla kolay ulasilabilir 6rnekleme yoluyla, B Ortaokulu’nda ise 5.
simiflara ait alti sinifin hepsi, okulun tiim arastirma evrenini kapsayacak sekilde deney ve kontrol
gruplariin rastgele belirlenmesiyle arastirmaya dahil edilmistir.

2.3.2. Uygulama Oncesi Siirecler

Uygulama oOncesinde secilen okullar ziyaret edilerek konuya iligskin yaptiklar1 uygulamalar
Ogrenilmistir. Degerler egitimi uygulayan okuldaki egitim programi ile uygulanacak 6l¢egin kesistigi ve
daha rahat ¢alisabilecegi diisliniilen hosgori, yardimseverlik, sorumluluk ve misafirperverlik degerlerine
karar verilmistir.

Calismada kullanilan dijital ykiiler kullanilan 6lgege karsilik gelebilecek sekilde olusturulmustur.
Olgek dort alt boyut ve her alt boyutta altisar madde icermektedir. Materyaller hazirlanirken her boyuttaki
bu altisar madde analiz edilmis ve bunlarin arasindan ikiser maddeyi kapsayacak sekilde birer hikaye
olusturulmus ya da hazir hikayeler secilmistir. Bu sekilde 4 alt boyutta 24 maddeye yonelik 12 dijital hikaye
olusturulmasi planlanmistir. Fakat misafirperverlik ve yardimseverlik degerlerine ortak olarak deginen bir
video her iki alt boyutun da maddelerine tekabiil ettigi ig¢in ortak sayillmis ve 11 adet dijital Oykii
hazirlanmistir. Yedi hikaye arastirmaci tarafindan hazirlanirken, kalan dort hikaye i¢in farkli kaynaklardan
istifade edilmistir. Yazilan ve segilen hikayeler ise bir degerler egitimi uzmanina, bir egitim bilimleri
uzmanina, bir ortaokul 6gretmenine ve bir de Tiirkge alan uzmanina gosterilerek goriisleri alinmis ve
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gerekli diizeltmeler yapilmistir. Eldeki hikayelerin dijital ortama aktarilma siireci ise, hikdye tahtalariin
olusturulmasi, ses kayitlarinin alinmasi, son olarak da fon miizigi ve efektlerin eklenmesi ile
tamamlanmigtir. Hikaye tahtalarinin olusturulmasinda internet iizerinden erisilen cesitli gorsellerin
kullanilmasinin yani sira bazi web sitelerinden {icretli hizmet alimi da yapilmistir. Materyallerdeki sesin
stirekli ayn1 olmamasi i¢in bes ayr1 kisiden hikayeleri seslendirmeleri istenmis, hatalar diizeltildikten sonra
fon miizigi ve ¢esitli efektler ile birlestirilmistir.

2.3.3. Uygulama Siireci

Uygulamaya her iki okulda da 6nce on testlerin uygulanmasi ile baslanmstir. On test ile beraber
Ogrencilerden aileleri, bilgisayara sahip olma durumlari, bilgisayar karsisinda gecirilen siire, ziyaret
ettikleri baglica siteler ve 6grendikleri degerlerle ilgili baslica bilgi kaynaklar1 gibi ¢esitli demografik veriler
de istenmistir. Sonuglar analiz edilip gruplar olusturulduktan sonra materyallerin gosterimine geg¢ilmistir.
Gosterimler okullarin projeksiyon ve ses sistemi imkanlar1 kisith oldugu icin bilisim dersi esnasinda
bilgisayar laboratuvarlarinda, haftalik bir ders saatini kapsayacak sekilde yiiriitiilmiistiir. Hazirlanan dijital
Oykil materyalleri her hafta tiger tane olacak sekilde, haftanin degeri seklinde tematik olarak gitmek yerine
onceden iglenen temalarin son teste kadar unutulabilmesi ve son teste verecekleri cevaplarin
yansitilmasindaki azalma riskine karsin, belirlenen karisik bir sirayla izletilmislerdir.

Tamamlanan dijital Oykiiler www.degerlihikayeler.com adresinde toplu halde yayinlanmus,
akabinde Ogrencilere bu web adresinin yazili oldugu kagitlar dagitilarak evde de izlemeleri i¢in tesvik
edilmislerdir.

2.4. Veri Toplama Araclan

Arastirmada 6grencilerin degerlere kars1 akademik seviyelerini belirleyebilmek amaciyla Keskin
(2008) gecerlik ve giivenirlik caligmalar1 yapilarak tarafindan gelistirilen “Ilkégretim 5.Sinif Sosyal
Bilgiler Degerler Egitimi Olgegi”nin, belirlenen dért alt boyutu kullanilmigtir. Keskin (2008) tarafindan
gelistirilen Ol¢ek Vatanseverlik, Hosgorli, Tarihsel Mirasa Duyarlilik, Dayanigsma, Dogal Cevreye
Duyarlilik, Yardimseverlik, Caliskanlik, Misafirperverlik, Adillik, Sorumluluk degerlerini icerirken; bu
calismada Olcegin sadece Hosgorli, Yardimseverlik, Misafirperverlik ve Sorumluluk alt boyutlar ele
almmustir,

Olgek, bir olumlu ve bir olumsuz ifadenin birbirini takip edecek sekilde art arda siralanmasiyla
olusturulmustur. Olgek maddeleri likert tipinde bes segenekli (1: Kesinlikle Katilmiyorum, 2:
Katilmiyorum, 3: Kismen Katiliyorum, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle Katiliyorum) olarak belirlenmistir.
Olgege katilan 6grencilerin alabilecegi en diisiik puan 24, en yiiksek puan ise 120 olabilmektedir.

Olgegin alt boyutlarimin Cronbach Alpha giivenirlik katsayilari Keskin (2008) tarafindan
yardimseverlik i¢in .822, misafirperverlik i¢in .770, hosgori i¢in .804, sorumluluk igin ise .710 olarak
belirlenmistir. Toplanan nicel verilerin yan1 sira, 6grencilerden agik uclu sorular yoluyla, 6gretmenlerden
ise yart yapilandirilmig goriisme formu ile nitel boyutta veriler toplanmustir.

2.5. Verilerin Analizi

Nicel veriler Microsoft Office Excel 2013 programu ile diizenlenmis ve SPSS 21 paket programi
tizerinde .05 anlamlilik diizeyi baz alinarak analiz edilmistir. Veriler, ¢capraz tablolar, frekans tablolar1 ve
parametrik testlerin varsayimlar1 karsilanmadigi i¢in, parametrik olmayan testlerden Mann Whitney-U ve
Wilcoxon testleri sonuglarina gore raporlanmustir.

Ogrenci ve Ogretmenlerden elde edilen nitel veriler ise olumlu ve olumsuz ifadelerin
incelenmesinin ardindan yapilan ¢ikarimlarla aktarilmigtir.

3. BULGULAR
Bu boliimde elde edilen veriler ilgili denenceler dogrultusunda analiz edilmistir.
3.1. Nicel Bulgular

Tablo 7. Ogrencilerin Hikayelere Verdigi Puanlarin Ortalama Degerleri

N Ortalama SS
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Hikaye puanlari 151 51,9566 7,53332

Tablo 7°de deney gruplarindaki 6grencilerin her dijital hikdyeye bes tam puan {izerinden verdikleri
puanlarin ortalama degerleri gosterilmistir. Bu tabloya gore, 6grenciler 12 dijital ykiiye 60 toplam puan
tizerinden 51.9 gibi yiiksek sayilabilecek ortalamada puanlar vermislerdir. Bu sonuglardan, genel olarak
hikayelerin 6grencilerin yas grubuna uygun ve yeterli ilgi ¢ekicilige sahip oldugu ¢ikarimi yapilabilir.

Denence 1. Calisan ile ev hanimi olan annelerin ¢ocuklarinin deger kazanimlar arasinda fark yoktur.

Calisan ile ev hanimi olan annelerin gocuklariin deger kazanimlari arasinda fark olmadigina iliskin
sonuglar Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Anne ¢alisma durumuna gore son testlerin Mann Whitney-U testi sonuglari

Durum N  Sira Ortalamasi  Sira Toplamui U p
Ev Hanim 188 120,69 22689,50
Calisiyor 55 126,48 6956,50 4923,500 ,591
Toplam 243

*p<.05 anlamli

Tablo 8’de yer alan, anne ¢alisma durumuna gore Ogrencilerin son test deger puanlari Mann
Whitney-U testi ile incelenmis ve anlamli bir farka rastlanmamustir (U: 4923,5; p=,591).

Denence 2. Bilgisayar ya da tablete sahip olmak deger kazanimini etkilemez.

Tablo 9.’da bilgisayar ya da tablete sahip olmanin deger kazanimini etkileyip etkilemedigine iliskin veriler
sunulmustur.

Tablo 9. Bilgisayar/Tablete sahip olma durumuna gore son testlerin Mann Whitney-U testi sonuglari

Bilgisayar N Sira Ortalamasi Sira Toplami U P
Var 213 123,79 26367,00
Yok 30 109,30 3279,00 2814,000 ,290
Toplam 243

*p<.05 anlaml

Tablo 9’da 6grencilerin bilgisayar ya da tablete sahip olma durumuna gore son test deger puanlari
Mann Whitney-U testi ile karsilastirilmis ve aralarinda anlamli bir fark tespit edilememistir (U: 2814;
p=,290).

Denence 3. Internet baglantisina sahip olmak deger kazanimini etkilemez.

Internet baglantisina sahip olmanin deger kazanimini etkileyip etkilemedigine iliskin sonuglar Tablo 10°da
verilmistir,

Tablo 10. Internete sahip olma durumuna gore son testlerin Mann Whitney-U testi sonuglari

Internet N Sira Ortalamasi Sira Toplami U p
Var 167 126,56 21135,50

Yok 76 111,98 8510,50 5584,500 ,134
Toplam 243

*p<.05 anlamli

Tablo 10’da 6grencilerin son testlerine ait deger puanlar internete sahip olma durumuna gore
Mann Whitney-U testi ile karsilagtirilmig ve aralarinda anlamli bir farkin olmadigi goriilmiistiir (U:
5584.5; p=,134).
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Denence 4. Degerler egitimi uygulamayan okuldaki 6grencilerin, dijital Oykiileri izlemeden 6nceki ve

izledikten sonraki deger puanlari arasinda deger kazanimi agisindan farklilik yoktur.

Degerler egitimi uygulamayan okuldaki ogrencilerin, dijital Gykiileri izlemeden onceki ve izledikten

sonraki deger puanlar1 Tablo 11’°de sunulmustur.

Tablo 11. A Ortaokulu deney-I grubu 6n test ve son test puanlarinin Wilcoxon testi sonuglari

N  SiraOrtalamas:  Sira Toplami z P
Negatif Sira  18° 23,31 419,50
SONTEST- Pozitif Sira 350 28,90 1011,50 .
ONTEST Esit 6° -2,622° ,009
Toplam 59

*Negatif siralar temeline dayali

Tablo 11°de degerler egitimi uygulamayan okuldaki 6grencilerin, dijital oykiileri izlemeden
onceki ve izledikten sonraki deger puanlar arasindaki iligki Wilcoxon testi ile karsilastirilmis ve
aralarinda son test lehine anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir (z: -2,622; p=,009).

Denence 5. Deney ve kontrol gruplarinin deger kazanimlar arasinda fark yoktur.

Tablo 12’de degerler egitimi uygulayan okuldaki dijital Sykiilerle degerler egitimi alan grup (Deney-II) ile
yiiz yiize degerler egitimi alan grubun (Kontrol) son test puanlart Mann Whitney-U testi karsilagtirilmistir.

Tablo 12. B Ortaokulu deney-II ve kontrol gruplarinin son test puanlarinin Mann Whitney-U testi

sonuglari
Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplami U p
Kontrol 92 99,08 9115,00
Deney 92 85,92 7905,00 3627,000 ,094

Toplam 184

*p<.05 anlamli

Sonuglar incelendiginde iki grup arasinda anlamli bir farkin olmadigi goriilmiistiir (U: 3627;
p=,094).

3.2. Nitel Bulgular

Calisma sonrasinda yapilan uygulama 6gretmenlere Ozetlenerek, birkag 6rnek gosterilmistir.
Tanitimin ardindan kendilerine yoneltilen sorulara verdikleri yanitlardan yola g¢ikarak cikarilan
sonuglar sunlardir:

Bu yaslardaki ¢ocuklarin gorsellige onem vermesinden 6tiirii bu yolla aktarilan bir ders igerigi
olumlu karsilanmistir. Yas grubuna hitap edebilecek uygun ¢izimler ve anlatimlar kullanildig: siirece
anlasilir bir 6grenme saglanabilir. Ogretmenin anlatmasindan ya da duragan bir afisten ¢cok daha iyi
goriilmiistiir. Ogretmen igin de yeni bir sunum araci olarak kullanilabilir. Milli Egitim Bakanlhig
tarafindan gorsellestirilmemis sadece ses icerikli materyaller mevcut. Cizgi film seklindeki
materyaller daha c¢ok dikkat cekici ve daha etkili olabilmektedir. Bir durumun/6gretimin
hikayelestirilmesi akilda kalicilig1 arttiracaktir. Dinlemeyi sevmeyen bazi Ogrenciler gorsel
materyaller yoluyla 68renmeyi daha cekici bulabilir. Her ne kadar bu kadar olumlu &zellikten
bahsetsek de, iilke sartlarinin bu tiir bir egitim materyalini yayginlastiracak altyapis1 heniiz hazir
degildir.
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Ogretmenler sosyal alanlarin  sdzel agirhkli olmasindan otiirii  drneklendirme ve
gorsellestirmeye gerek duydugunu, bu yiizden degerler egitiminin klasik hikayeler yerine dijital
Oykiilerle aktarilmasimin daha iyi olacagimi sdylemislerdir. Cocuklarin zaten dijital ortamla
kaynasmis, biitiinlesmis olmasindan o6tiirii ¢izgi filmler reklamlar gibi hareketli medyalara maruz
kalmalar1 miinasebetiyle ¢agimizda bu tarz materyallerin bir gereklilik oldugunu belirtmislerdir.
Dolayisiyla bu materyallerin sosyal alanlarda da kullaniminin teknolojinin verimli kullanimina 6rnek
teskil edecegini ifade etmislerdir. Tiirkce, din kiiltiirii, sosyal bilgiler gibi derslerde dijital dykiilerin
kullanilmasinin ¢ok uygun oldugu konularin var oldugunu séylemislerdir.

Degerler egitimi soyut bir 6grenme alan1 oldugu i¢in boylesi dijital hikayelerin kullanilmasinin
ogrencileri gercek hayatin i¢ine gekecegini, elektronik bir ¢agda yasadigimiz igin dzellikle ilkogretim
cagindaki ¢ocuklarda gorsel video seklinde olmasinin daha ilgi ¢ekici olacagmi, ayrica FATIH
projesinin teknolojik alt yapisiyla desteklenirse etkisinin artacagini sdylemislerdir. Boylece hem yiiz
yiize hem de dijital ortamda materyal ¢esitliligi artacak, konular okul disinda da pekistirilebilecektir.

Ayrica dinlemekten sikilan 6grenciler i¢in goze hitap eden hareketli videolarin bir alternatif
olacagi, ¢ocuklarin afis ve pano gibi duragan etkinliklere ¢ok ilgi gostermediginden otiirii, dijital
Oykiilerin degerler egitimi konusunda farklilik olusturabilecegini belirtmislerdir. Bu yiizden degerler
egitimi acisindan dijital dykiilerin, hem gbéze hem kulaga hem de duygulara hitap edebilecek yeni bir
materyal olarak desteklenmesi gerektigini ifade etmislerdir

Ogretmenler dijital dykiilerin sadece degerler egitiminde degil diger branglarda da yer aldigin,
imkanlari olsa elbette uygulamak istediklerini belirtmiglerdir. Hatta bazilar1 nasil yapildigini bilseler
kendilerinin de bu gibi dijital 6ykii materyalleri olusturup kullanmak istediklerini belirtmislerdir.
Bazi rehberlik seminerlerinde bagimlilik, kaygi gibi konularin sunumunda yenilik¢i ve kullanilabilir
bir yontem oldugu séylenmistir. Bdylece daha zevkli bir ders siireci gegirilecegi ifade edilmistir.
Bununla beraber eldeki teknolojik bilgi ve imkan simirliliklart bu gibi uygulamalarin sik
kullanilmasinin engellemektedir. Eger ki sartlar saglanirsa 6gretimsel mesajin aktarilma siiresinin
kisalacagi sdylenmistir.

Ogretmenler genel olarak dijital dykiilerin degerler egitiminde kullanilmasinin biiyiik 6lciide
ise yarayacagin fakat tek basina yeterli olmayacagini belirtmektedir. Ogretmenin smifi hazirlamast,
dijital oykiilerle beraber dersi zenginlestirecek cesitli 6gretim yontem ve tekniklerinin kullanilarak
islenmesinin, 6gretmen veya 6grencilerin kendi ¢evresinden verecegi drneklerle iligkilendirmesinin
verimi arttiracagini belirtmislerdir.

Ogretmenler, “dijital materyalin daha etkili oldugunu savunanlar” ve “ikisinin bir arada daha
etkili olacagini savunanlar” olmak tiizere iki gruba ayrilmislardir. Dijital materyalleri savunanlar
izletilen videolarin hem goérsel hem anlatim igermesi dolayisiyla hem goéze hem kulaga hitap
etmesinin daha kalic1 6grenme sagladigim iddia etmislerdir. ikisinin birden kullanilmasinin daha
etkili olacag: fikrini savunanlar ise teori ve gorselligin birlikte desteklenmesinin daha gercekci
oldugunu, bunlarm birbirinden ayrilamayacagini yani sadece birine odaklanmanin yanlis olacagini
belirtmislerdir. Bir 6gretmen de dijital dykiilerin hikdye tahtalarinin basili materyal olarak ayin
degerini islemek tizere kullanilabilecegini 6nermistir.

Ogretmenler istisnasiz olarak deger iceren dgretimsel mesajlarin bir senaryo ya da hikaye
icinde verilmesini destekleyen yanitlar vermislerdir. 5. sinif evreni i¢in dogrudan aktarilan mesajin
ogiit verir gibi oldugu i¢in akilda kalmadigini, senaryo igindeki gizil mesajin daha etkili olacagini;
bunun da daha hizli davranig degisikliklerine yol acacagini diisiindiiklerini beyan etmislerdir. Bir
Ogretmen ise kendi derslerinde yer verdigi uygulamalarda 6grencilerin senaryo i¢inde bizzat rol
almasinin 6grenci motivasyonuna biiyiik katki sagladigini tespit ettigini bildirmistir.

Ogretmenler dijital dykiileri kendi derslerinde kullanmak isteyeceklerine yonelik ¢ok olumlu
tepkiler gostermislerdir. Bir Ogretmen benzer bir uygulamayi Onceden gergeklestirdigini ve
Ogrencilerin ilgisini ¢ok cektigini, akilda kalicilik agisindan daha giiclii bir medya araci oldugunu
diislindiigilinii belirtmistir. Diger 6gretmenler ise kullanmay1 ¢ok isteyeceklerini, yeterli imkanlari
olmasi dahilinde kendilerinin de dijital oykiiler olusturarak derslerinde alternatif birer kaynak olarak
kullanabileceklerini, ayrica dijital Oykiilerin sayisal dersler i¢in de zevkli olabilecegini ifade
etmislerdir

Hazirlanan dijital dykiiler, 6gretmenlerce soyut iglemler donemine heniiz tam girememis olan
5. Simf 6grencisi seviyesine uygun bulunmustur. Aktarilmak istenen 6gretimin, 6grencilerin yas
seviyesine uygun bigimde somutlastirildigi goriisiinde birlesilmistir. Ancak hosgorii temasi lizerine
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hazirlanan dijital 6ykiilerden bir tanesi iki 6gretmen tarafindan yas grubuna gére agir bulunmustur.
Bir 6gretmen de verilmek istenen mesajin dijital dykiilerin sonunda vurgulanabilecegini 6nermistir.

Bir¢ok 0ogretmen dijital Oykiilerin farkli yontem ve tekniklerle de miimkiin mertebe
desteklenmesi gerektigini vurgulamustir. Ornek olarak da tamamlanmamis Oykiilerin sinifta
sonuglandirilmasi, dijital dykiileri 6grencilere izletirken belirli yerlerde durdurup hayal gliglerini
harekete gegirecek acik uclu sorular ile videodaki olay hakkinda tahmin, goriis ve yorumlarinin
almmasin1 gostermislerdir. Ornek olay incelemesi yoluyla, 6grenciyi ¢alismanin igine dahil edecek
ve empati gelistirmesi beklenecek etkinlikler diizenlenmesi, daha sonra videoya kalinan yerden
devam edilerek, izledikten sonra sorular sorulup cevaplar istenilmesi Onerilmistir. Bir 6gretmen
cesitli olaylar iizerinden yapilacak farkli se¢cimlere gore degisik sonlar hazirlanabilecegini eklemistir.
Ogrencilerin  hikdyedeki rollere atanarak kendilerine sorular ydneltilebilecegi sdylenmistir.
Ogrencilere konu ile ilgili kendi tecriibeleri sorulmas: tavsiye edilmis, sonuc olarak “hikdyeyi
aktarmaktan” ziyade c¢esitli teknikler kullanilarak “hikayeyi islemenin” 6nemi ve gerekliligine
yonelik vurguda bulunmuslardir.

Bir diger 6gretmen, dijital oykiilerin hem gorsel hem isitsel medya ihtiva etmesi sebebiyle
engellilerin egitimi i¢in de kullanilabilecegi sonucunu g¢ikarmustir. Dijital Oykiilemenin, gérme
engelliler i¢in isitsel igeriginin, isitme engelliler icinse gorsel igeriginin egitsel bir mesaj tasimaya
miisait bir sunum araci olarak gelistirilmeye elverisli olduguna deginmistir.

Diger yandan iilkemizin egitim kurumlarinin bu tarz bir egitim materyalini yaygin kullanmaya
doniik altyapisinin (bilgisayar, internet, ses sistemi, projeksiyon) yetersiz oldugu ve kullanmak
isteseler bile ¢esitli imkansizliklarla karsilagacaklarini belirtmiglerdir.

4. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Calisma sonrasi 6lgegi yanitlayan tiim 6grencilerin bulgular incelendiginde evde bilgisayar
(PC ya da tablet) bulunma durumuna gore incelendiginde bilgisayar sahibi 0grenciler arasinda
toplam o6l¢ek puaninda anlamli bir farka rastlanmamistir. Bu sonuglara gore toplam puan
incelendiginde, evde bilgisayar bulunmasinin 6grencilerin deger kazanimu iizerinde anlamli bir etkisi
olmadig sdylenebilir.

Evde internet bulunma durumuna gore deger kazanim oranlari incelendiginde hem 6n test hem
de son test sonuglar1 arasinda toplam puan ve alt boyutlara yonelik anlaml1 bir farka rastlanmamustir.
Bu veriler lizerinden evde internet bulunmasinin 6grencilerin deger kazanimlari tizerinde bir etkisinin
goriilmedigi sdylenebilir.

Kendi biinyesinde degerler egitimi programi yiirlitmeyen okuldaki 6grencileri iizerinde
uygulanan tek gruplu 6n test - son test sonuglart incelendiginde Ggrencilerin 6n test ve son test
sonugclari arasinda son test lehine anlamli bir fark tespit edilmistir. Bu durum irdelendiginde degerler
egitimi programinin uygulanmadigr okullarda dijital 6ykii materyallerinin 6grencilerin deger
kazanimlarini olumlu yonde etkileyebilecegi sonucu ¢ikartilabilir.

Kendi inisiyatifinde degerler egitimi programu yiiriiten okulda ise deney ve kontrol gruplari
arasinda Olcegin alt boyutlar1 ve toplam puan agisindan anlamh bir farka rastlanmamistir. Boylece
dijital oykiilerle yapilan degerler egitiminde, deney grubunun kontrol grubu iizerinde farkli bir
etkisinin olmadig1 sonucu ¢ikartilabilir.

Bouchard (2002), Hunter ve Eder (2010) , yaptiklar1 ¢alismalarda 6grencilerin kendi deger
Olciitlerini kendi yasantilar1 yoluyla yapilandirdigini sdylemis olmasi, bu calismada 6grenci ve
ogretmenlerin nitel cevaplarinda karsilik bulmustur. Ogretmenler kendi gegmis ders tecriibelerinden,
Ogrenciler ise bazi cevaplarda yasantilarindan parcalar aktarmislardir. Ayrica baz1 6grencilerin dijital
Oykiileri sevme sebebi olarak hikayeler icerisinde arabalar ve ¢ikolata gibi kendi hayatlarinin ilgi
cekici bir pargasinin bulundugunu belirtmis olmalari, Rahim ve Rahiem (2012) tarafindan belirtilen
Ogretmenin ¢ocuklarin yasantilar1 ile hikayeler arasinda bag kurmasi gerektigi fikriyle dogrudan
iliskilidir.

Ogrencilerin ¢izgi filme benzettikleri dijital dykiileri yiiksek oranda begendiklerini belirtmis
olmalari, Hwa (2007) tarafindan zikredilen ¢coklu ortamlarin degerler egitimine entegre edilmesi fikri
icin 6nemli bir bulgudur.
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Ogrencilerden alinan nitel verilerde az sayida Ogrencinin hikdyeleri anlamadiklarini
belirtmeleri, Narvaez (2002) tarafindan “hikayelerin her 6grenci igin ayni sekilde anlasilmadigi”
goriisiinii desteklese dahi, Ogrenciler verdikleri cevaplar %80’in {iizerinde yiiksek bir oranla
uygulama sonrasinda kendilerinden beklenilen dogrultuda gergeklesmistir. Bu da yine Narvaez
(2002) tarafindan elde edilen sonuglara ters diismektedir. Ayni noktada birka¢ &grenci, dijital
Oykiilerde gegen davraniglari ait olduklar1 degerlere gore kategorize etmekte kavram yanilgisi
yasamistir. Bu durum Narvaez (2002) tarafindan da, Ogrencilerin verilmek istenen mesajt
algilamalarinin bazi1 degiskenlere bagl oldugu seklinde dile getirilmistir.

Ayrica milli degerlerimizden olan misafirperverlik hikdyelerine atfen verilen bazi cevaplarda
dijital Oykiilerde gegen Tirklerin turistlere karsi, Tiirk askerinin de diismanlarina karsi bile
misafirperver davranmasi bazi dgrencilerin cevaplarinda milli ifadelerle yer bulmustur. Raven ve
O’Donnell (2010) tarafindan da ifade edildigi gibi milli onur ve kimligin ifade edilmesi adina 6nemli
ornekler teskil etmistir. Diger yandan bir 6grencinin goriislerini belirtirken yaptigi “en ¢ok hikaye
seklinde olmasini sevdim” seklindeki yorumu kuramsal ¢ercevede belirtilen bir¢ok madde agisindan
bu ¢aligma icin 6nemli bir veridir.

Calismada elde edilen verilerde goriilecegi ilizere 6grencilerin biiyiik cogunlugu bu siiregten
memnun kaldiklarimi gosteren ifadeler kullanmiglardir. Bu sonu¢ Adeyemi (2012)’nin ¢alismasinda
belirttigi lizere dogru kullanildigi takdirde hikaye tabanli egitimlerin ilgi ¢ekecegi goriisiinii destekler
niteliktedir. Ayrica c¢alismaya katilan bazi 6grencilerin, hikayelerin kendi iizerlerinde meydana
getirdigi olumlu etkilere yer vermeleri, Leming (2000)’in ifade ettigi, edebiyat temelli programlarin
olumlu bilissel ¢iktilar kazandiracagi savi ile ortiismektedir.

Sadik (2008), Dogan ve Robin (2008) tarafindan tespit edilen sonuglara benzer olarak, bu
calismada da bes farkli branstan Ogretmenle goriisiilmiis her bir 6gretmen istisnasiz olarak bu
yontemi kendi derslerinde de uygulamak isteyeceklerini belirtmiglerdir. Hatta bazi 6gretmenler
“keske uygulama imkanimiz olsa” ya da “keske kendimiz de hazirlayabilsek™ seklindeki ifadelerle
yeterli imkén, teknik bilgi ve becerilerinin bulunmadigina isaret etmislerdir.

Calismada goriisiilen 6gretmenlerin farkli branslardan olmasi, bununla beraber hepsinin dijital
Oykiilemeyi destekleyecegini belirtmesi, dijital dykiilemenin zengin bir ¢esitlilik ve icerigi kapsama
potansiyeli bulunan bir medya araci oldugunu gostermektedir. Bu noktada Yuksel, Robin, McNeil
(2011), Coleborne ve Bliss (2011), Kawther ve Nagla (2014) tarafindan yapilan c¢alismalar
incelendiginde anadil, yabanci dil, sosyal bilgiler, fen bilgisi, matematik, tarih, sanat, iletisim, saglik
bilimleri ve teknoloji okuryazarligi konularinin dijital dykiiler yoluyla islendigi ve olumlu sonuglar
verdigi goriilmektedir. Burada 6nem arz eden bir bagka nokta ise bu derslerin sayisal ya da s6zel alan
ayirt edilmeksizin, hepsine dijital dykiileme yoluyla teknolojinin entegre edebilecegi ¢ikarimidir.
Hatta Yiiksel (2011) bu yontemin okul 6ncesi egitiminde bile kullanilabilecegi sonucuna ulagmistir.
Degerler egitiminin de bu yenilik¢i, motivasyon arttiric, 21. ylizyil becerilerine hitap eden, paylasimi
kolay (Coutinho, 2010; Demirer, 2013; Karakoyun, 2014; Raven & O’Donnel, 2010) medya {iriinii
ile desteklenmesi ders materyali ¢esitliligini arttirmak acisindan 6nemlidir.

Elde edilen sonuglar dogrultusunda asagidaki onerilere yer verilmistir:

e Ogretmenlerin yorumlarindan yola ¢ikarak, okul ve 6gretmenlere dijital dykii olusturup
sunabilecek yeterli bilgi aktarimi ve olanaklar sunulmalidir.

e Okullarimizda yeterli teknik techizatin bulunmamasi hususunda, sinif ortamlarinin 6zellikle
projeksiyon, etkilesimli tahta ve ses sistemi gibi eksiklerinin giderilmesi gerekmektedir.

e Duragan afisler panolar yerine cagimiz 6grencilerinin ilgisini ¢gekmek {izere dijital dykiiler
degerler egitimi de dahil olmak iizere, diger derslerde de kullanilabilir bir materyal olarak
g0z oniinde bulundurulmalidir.

e Dijital dykiilerin olusturulma siirecinin zor olmamasi, FATIH projesi kapsaminda bu tip
uygulamalar yapilmasini miimkiin kilmaktadir. Ders igerikleri ve kaynaklar1 hareketli ve ilgi
cekici medya araclari ile zenginlestirilmelidir.

e Dijital dykiiler yoluyla islenen bir ders, ¢agimizin 6grencileri i¢in, 6zellikle de dinleme
problemi yasayanlara yonelik alternatif bir arag¢ olarak kullanilabilir.

e Somutlastirilmas1 gili¢ konular, dijital Oykiilerle gozle goriiliir hale getirilerek, 6zellikle
somut iglemler donemi igerisindeki 6grencilerin konular1 anlamalarinda yardimer olabilir.
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o Tiirk¢e, Din Kiltiirii ve Ahlak Bilgisi, Sosyal Bilgiler gibi derslerde, degerler egitimi
konularinda dijital 6ykiiler kullanilmalidir.

e Degerlerin  Ogretiminde  miimkiin  mertebe  Ogrencilerin  kendi  yasantilariyla
iligskilendirebilecekleri uygulamalar segilmelidir.

e Degerlerin 6gretiminde sadece Oykii ve dijital Oykii ile simirli kalmayip diger 6gretim
yontem, teknik ve materyalleri ile de desteklenmeye devam edilmelidir.

e Dijital 6ykii temelli bir dersi daha zengin kilmak i¢in kullanilabilecek etkinlikler arasinda
Oykii tamamlama, akis1 durdurup agik uglu sorular sorma, 6rnek olay inceleme yontemi ile
ikilem durumlarinda 6grencilerin empati kurmalarini tetikleme, se¢imlere gore farkli sonlara
ulastirma, rol oynama gibi teknikler dnerilebilir. Dijital dykiiler ¢esitli 6gretim yontemleri
temelinde islenmemesi, Ogrencilerin bunu bir ders etkinligi olarak algilamayip ilgi
gostermemesine neden olabilir.

e Engellilerin egitiminde dijital Oykiilerin kullanilmasi konusunda deneysel caligmalar
yapilabilir. Gérme engelliler igin isitsel, igitsel engelliler i¢in gorsel olarak faydalanilabilir.

e Uygulama verileri sadece dort deger iizerinden elde edilmistir. Dolayisiyla egitim

programinin kapsadigi diger degerler de dijital Oykiilerle desteklenerek cesitli bilimsel
arastirma siireglerinden gegirilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

The Effect of Digital Story Based Values Education Materials on Students’ Value Acquisition

The unpredictable rise in technology and the large place it occupies in our lives has had significant
effect on the characteristics and needs of 21st century students. Educational systems are obliged to make
changes to keep up with this continuing transformation. Although many things have been done to
accomplish this goal, still there are not enough digital materials available for education in each learning
area. At the same time, the existing materials are not being used in true and systematic ways.

Contrary to its great significance, values education is one area that truly lacks sufficient integration of
technology into its teaching. Values education should include many educational activities for the
development and the happiness of humanity in person, family, environment, country and the world. It is
very important to close the large gap between existing and needed technological resources in the area of
values education.

In this study, the effects of digital storytelling, which can be described as the contemporary form of
the stories, on values education was examined along with some other variables. The study was conducted
during the spring term of the 2014-2015 education year on 265 student participants. Both quantitative and
qualitative data was collected from three groups in two socio-economically similar schools. In Secondary
School A, that does not apply a values education program, one group pretest - posttest experimental design
was used on 62 participants. And in Secondary School B, that applies a values education program, 203
participants were divided into 2 groups: one was pretest - posttest experimental design and the second group
acted as a control (receiving only the posttest). For four consecutive weeks, one of four selected values was
shown to the students in the experimental groups in both schools. The data collected from the two individual
groups was examined separately. At the end of the process the views of teachers and students were asked.

The research shows that in Secondary School B which applies a values education program, no
significant difference was found between the experimental and control groups. However, in Secondary
School A, which does not apply a values education program, a significant difference was found between
the pretest and posttest scores in favor of posttest scores. Both teachers and students made highly positive
comments regarding their experiences during this research.

Keywords: Values Education, Stories, Values Education with Stories, Digital Storytelling, Values
Education with Digital Storytelling
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