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ABSTRACT ARTICLE INFO

This study aims to investigate the effects of artificial intelligence (AI)-
supported digital storytelling on primary school students’ creative thinking
dispositions, academic achievement, and metacognitive awareness in the
context of science education. Utilizing a quasi-experimental design with pre-
test and post-test control groups, the study was conducted with a sample of
40 fourth-grade students, who were assigned to experimental and control
groups. In order to assess the targeted skills, the Creative Thinking
Disposition Scale and the Metacognitive Awareness Scale were employed. In
addition, an Academic Achievement Test on the "Light and Sound
Technologies" theme, developed by the researchers, was used to measure
students’ performance in science. Since the data showed normal distribution,
parametric statistical analyses were applied. The results indicated that Al-
supported digital stories significantly improved students’ academic
achievement compared to traditional teaching methods, as evidenced by the
progress in the experimental group’s test scores. However, the intervention
did not yield a statistically significant effect on students’ creative thinking
dispositions or metacognitive awareness. Based on these findings, it is
recommended that science teachers be encouraged to integrate Al-supported
digital storytelling into their instructional practices.
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OZET

MAKALE BIiLGIiSi

Bu arastirma, ilkokul fen bilimleri dersinde kullanilan yapay zekd destekli
dijital hikayelerin, Ogrencilerin yaratict diisiinme egilimlerine, akademik
basarillarina ve st biligsel farkindaliklarina etkisini incelemeyi
amaclamaktadir. On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilarak yapilan c¢aligmada, ilkokul 4. Sinifta 6grenim goéren 40
ogrenciden olusan orneklem grubu deney ve kontrol olmak iizere iki gruba
ayrilmigtir. Arastirmada bu becerileri 6lgmek igin Yaratict Diigiinme
Egilimleri Olgegi, Ust Bilisgsel Farkindalik Olgegi kullanilmustir.
Ogrencilerin akademik basarilarin1 6lgmek iginse arastirmacilar tarafindan
gelistirilen “Aydinlatma ve Ses Teknolojileri” Temasi ile olusturulan Fen
Bilimleri Basari Testi kullanilmistir. Veriler normal dagilim o6zelligi
gosterdiginden parametrik analizlerle degerlendirilmistir. Sonuglar yapay
zekd destekli hazirlanan dijital hikayelerin akademik basarty1 geleneksel
yontemlere gore daha fazla artirdigini ve deney grubunun basar1 testi
puanlarinin gelisim gosterdigini; ancak buna karsin 6grencilerin yaratici
diistinme egilimlerine ve iist biligsel farkindaliklarina anlamli diizeyde bir
etki etmedigini gostermektedir. Arastirma sonucunda yapay zekad destekli
dijital hikayelerin fen bilimleri dersi 6gretiminde Ogretmenler tarafindan
kullanilmasinin tegvik edilmesi dnerilmektedir.
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Giris

Fen bilimleri, giinlik yasamin bir parcasidir (Glirdal, 1992). Fen bilgisi egitimi, ¢ocugun
giinliik yasaminda karsilastig1 dogal ve teknolojik olgular1 anlamlandirmasina yonelik, somut
ve yasamla i¢ ice bir 6grenme siirecidir. Bu egitim, ¢ocugun ilgi, ihtiya¢ ve gelisim diizeyi
dogrultusunda, uygun yontem ve tekniklerle yapilandirilmalidir. Ciinkii, insanlar doganin
temel prensiplerini 6grenme meraki i¢indedirler ve ¢ocuklarin en ¢ok soru sordugu, merak
ettigi konular fen konularidir (Giirdal, 1992). Giinliik hayatta karsilastiklar1 olaylarin nasil
gerceklestigini merak eden 6grenciler, bu meraklarini fen ve teknoloji egitimi ile giderebilirler
(Hizliok, 2012, Vincent-Lancrin vd., 2019).

Giliniimiizde fen ve teknolojinin gilinliik yasantimiza girmesi ve bilimsel bilginin de hizla
yayilarak her alami etkilemesiyle, toplumlarin gelecegi acisindan fen ve teknoloji egitimi
olduk¢a onem kazanmistir. Bu sebeple tiim {iilkeler fen ve teknoloji egitiminin kalitesini
artirmaya ¢aligmakta ve gelisen teknolojiye ayak uydurabilecek, fen ve teknoloji okuryazari
bireyler yetistirmeye dnem vermektedir (Hizliok, 2012). Zorunlu egitim kapsaminda yer alan
6-14 yas grubu ¢ocuklara yonelik ilkdgretim kurumlarinda fen bilgisi 6gretimi, nitelikli insan
giiciine duyulan ihtiyacin giderek artti1 giiniimiizde ayr1 bir 6nem tasimaktadir (Kaptan &
Korkmaz, 2002).

Fen Ogretiminde ¢ok Onemli bir yere sahip olan, merak, kusku ve ilgi gibi tutumlarin
gelismesinin saglandig1 ilk basamak ilkokul kademesidir. Bu sebeple fen 6gretiminin yeniden
yapilandirilmasi i¢in ilkokul kademesinden ise baslamak onemli goriilmektedir (Bayrak &
Miinire Erden, 2007). Ilkokulda ilk defa fen bilimleri ile karsilasan &grencilerin fen
etkinliklerine yonelik tutumlarinin, ileriki donemlerdeki fen bilimleri dersine olan tutumlarina
etki ettigi diistiniilmektedir (Cepni, Kiigiik & Ayvaci, 2003). Bu baglamda dikkati ¢eken en
onemli yenilik 2005 yilinda Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan fen bilgisi ders saatinin 3
saatten 4’e¢ ¢ikarilmis olmasi ve &gretim programina teknoloji kavrami eklenerek dersin
adiin Fen ve Teknoloji olarak degistirilmesidir. Daha sonra ¢agin gereklerine ve bilimsel
gelismelere uygun olarak dersin adi tekrar Fen Bilimleri olarak yenilenmistir (Sentiirk &
Berk, 2019). Boylece ilkdgretimde ilk defa teknoloji egitimi &gretimin bir pargasi haline
gelmigtir (Hizliok, 2012). Tim bunlara ek olarak fen egitiminde Ogrencilerin derste
ogrendikleri konular1 giinliilk hayatla iliskilendirip, bilgileri i¢sellestirirerek kalict 6grenme
saglanmasinda teknoloji kullanimi olduk¢a Onemlidir (Yildirim, 2023; Kaptan & Cakir,
2024). Bunun yaninda ilkokul &grencilerinin fen bilimleri dersinde kazanacaklari kavram
yanilgilarinin ileriki dénemlerde diizeltilmesinin zor oldugu da bilinmektedir (Osborne ve
Freyberg, 1985; Guzzetti, 2000). Bu amacla Milli Egitim Bakanlig1 fen 6gretimi programinda
onemli degisiklikler yapmis ve yeni bir 6gretim programi tasarlayarak, programi ilkogretim
okullarindan itibaren kademeli olarak uygulamaya baglamistir (Es & Sarikaya, 2011; MEB,
2018).

Fen Bilimleri sadece soyut bilgiler biitiinii degildir; aslinda bize kimsenin gérmedigini gérme,
duymadigint duyma, diistinmedigini diisiinme becerisi kazandirir. Yani, yaratici bakis agimizi
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ve farkindaligimiz1 gelistirir. Ayrica, 6n bilgilerimizi kullanarak problem ¢ézme becerimizi
artirtr, bilimsel bilgiye ulagsmanin yollarint kesfetmemizi saglar. Bu da ancak merak eden,
aragtiran ve sorgulayan bireylerle miimkiin olur. Bilimsel siireglerde acik fikirli olmak,
yaratic1 diislinebilmek, tarafsiz kalmak ve sorgulayici bir tutum sergilemek ¢ok 6nemlidir
(MEB, 2018; Vincent-Lancrin vd., 2019).

Fen bilimleri dersi, Ogrencilere O6grenme siireclerini fark ettirme ve yOnetme becerisi
kazandirmay1 da amaglamaktadir (MEB, 2018; Obe, 2018). Bu siireg, bireylerin sadece bilgi
edinmelerini saglamakla kalmayip, ayn1 zamanda edindikleri bilgiyi analiz edebilmelerini,
elestirel bir bakis agisiyla degerlendirebilmelerini ve ileri diizey biligsel yetkinlikler
sergileyebilmelerini hedeflemektedir. Bu baglamda, iist biligsel stratejilerin kullanim1 biiytik
bir 6neme sahiptir (OECD, 2019).

Ogrencilerin kendi zihinsel siireclerinin farkinda olmalarini saglayan, dgrenme siireglerini
yonetebilen ve sorumlulugunu iistlenen bireyler olarak yetistirilebilmeleri igin, 6grenme
ortamlarinin {stbiligsel farkindaligi destekleyecek sekilde yapilandirilmasi biiyiik 6nem
tasimaktadir (Ozcan, & Oluk, 2007; Stanton, Sebesta & Dunlosky, 2021; Bakir & Egmir,
2022). Sorgulayan, arastiran, mantikli ¢ikarimlar yaparak karar verebilen, yaratici diislinebilen
ve problemleri ¢ozme yetkinligine sahip bireyler yetistirmeyi amaclayan Fen Bilimleri
Ogretim programi bu anlamda Ogrencilere {iistbilissel beceriler kazandirmak adina degerli
imkanlar sunmaktadir. Bu baglamda Fen bilimleri 6gretiminde Ogrencilerden beklenen,
ogrenme sorumlulugunu iistlenen ve iist biligsel yaklagimlar1 6grenme siireclerine entegre
eden bireyler olmalaridir (MEB, 2018).

Diger yandan Endiistri 4.0 ve Toplum 5.0 ‘in kullanilmaya baslanmasiyla egitim alaninda
nesnelerin interneti, bulut teknolojileri, dijital teknolojik araclar ve yapay zekd vb birgok
dijital materyal egitim alaninda etkili bir sekilde kullanilmaya baslanmistir (Caki & Cam,
2024).

Ozellikle Covid-19 salgini siirecinde yasananlar birgok alanda oldugu gibi egitim alaninda da
degilisliklere yol agmistir. Uzaktan egitimle birlikte farkli dijital araglar egitim Ggretimin
gerceklesmesinde onemli rol oynamustir. Ogretmenler derslerin daha verimli gecmesi ve
siireci daha kolay yonetebilmek i¢in farkli web 2 araclar1 ve dijital igerikler kullanmislardir.
Bu tiir dijital araclarla gerceklestirilen etkinlikler; isitsel, gorsel ve dokunsal unsurlar1 bir
araya getirerek Ozellikle fen bilimleri dersi basta olmak iizere cesitli disiplinlerde 6grenme
ortamin1 zenginlestirme potansiyeline sahiptir. Web 2.0 tabanli uygulamalar, 6grencilerin
hayal giiclinli destekleyip iist diizey bilissel becerilerini ve yaraticiliklarini tesvik ederek
ogrenme siireclerine olumlu katki saglar. Bu sayede, fen egitiminde karsilagilan kaygilarin

azaltilmasia ve kavram yanilgilariin giderilmesine yonelik etkili bir 6grenme araci olarak
kullanilabilir (Ozdemir & Eren, 2024).

Bununla birlikte teknolojinin sundugu bu zengin igerik, fen bilimleri dersinde 6zellikle soyut
konularin 6grenilmesinde ve 6grenme ortamini ¢esitlendirmede 6nemli rol oynamaktadir
(Cite, Giirblizer, & Kiiciikaydin, 2023). Milli Egitim Bakanliginin 2018 yilinda yayinladig:
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Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programina gore de &grencilerden, kendi &grenmelerinden
sorumlu olan, 6grenme siirecine aktif katilim saglayan ve {ist biligsel stratejilere sahip bireyler
olmalar1 beklenmektedir (MEB, 2018). Bu baglamda bu yetkinlikte bireyler yetistirebilmek
icin dijital teknolojileri smif ortaminda kullanmanin 6nemi iizerinde durulmaktadir (Cite,
Glirbiizer, & Kiigiikaydin, 2023).

Gelisen teknolojiyle birlikte, egitim ortamlarinda da giderek daha fazla yer bulan yapay zeka
uygulamalari, Ogrencilere 6grenme diizeyleri, ilgi alanlar1 ve &grenme stillerine uygun
bireysellestirilmis igerikler sunarak Ogrenme siirecini daha etkili ve Ozerk bir sekilde
yiirlitmelerine olanak tanimaktadir (Ardug, 2025; Isik, Cakir & Korkmaz, 2024).

Bu calismada, yapay zeka destekli dijital hikdye anlatimi yoluyla yiiriitiilen fen egitiminin,
ogrencilerin akademik basar1 seviyelerine, yaraticilik diizeylerine ve st bilissel
farkindaliklarina etkisi arastirilmistir. Bu sayede, bu c¢alismanin c¢agdas teknolojilerin
pedagojik olarak biitiinciil bigimde entegrasyonu hem biligsel hem duyussal alanlardaki
ogrenme ¢iktilarinin gelisimine katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Kavramsal Cerceve
Yaratic1 Diigiinme

Ozgiin ve farkli diisiinmeye dayanan ve insami diger canlilardan ayiran énemli 6zelliklerden
biri yaratici diistinmedir (Deniz & Demir, 2024). Teknolojinin gelismesiyle insanlarin,
yasamlarint devam ettirebilmeleri ve karsilarina ¢ikan sorunlara farkli ve uygun ¢oziimler
getirebilmeleri i¢in elestirel diislinmenin yaninda yaratici diisiinme becerilerinin de
gelismesine gereksinimleri vardir. Bireylerin bu becerileri gelistiginde kendi bulunduklar
toplumlar1 iist seviyelere ¢ikarabilecegi diisiiniildiiglinden bu kavramlar, siirekli gelisen bilim
diinyasinda 6nemli bir yer tutmakla birlikte bir¢ok farkli alanda da kullanilmaya baglanmistir
(Koray, Ozdemir, K&ksal, & Presley, 2007)

Yaratict diisiinme, yalnizca dogustan gelen bir yetenek degil, aynt zamanda uygun egitim
ortamlarinda gelistirilebilen bir beceridir. Etkili sinif ortamlarinin diizenlenmesi, 6grencilerin
yeni bilgiler edinmesi ve bireysel gelisim gostermesi agisindan biiyiik énem tasir. Ozellikle
ogrencilere kendilerini ifade etme, denemeler yapma, sorgulama ve 0zgilin {riinler ortaya
koyma firsatlar1 taninmasi hem yaratict diistinme becerilerini hem de genel O6grenme
deneyimlerini olumlu yonde destekler (Erdogan, 2014).

Yaratict bireyler, bir konuya kolaylikla odaklanabilir ve alisilmisin disinda diistinme
becerisine sahiptirler. Bu 6zellikleri sayesinde 6zgiivenleri artar ve isleri bagimsiz bir sekilde
yiiriitebileceklerine olan inanclart gii¢lenir. Clinkii yaraticilik, dogast geregi risk almaya agik
olmay1 ve cesaret gostermeyi beraberinde getirir (Taylor, 2008).

Bu baglamda, ilkokul 1., 2. ve 3. smif derslerinde, 6grencilerin giinlik yasamda ihtiyag

duyacaklar1 temel bilgi ve becerileri kazanmalari, sosyal problemleri ¢ézme yollarini
ogrenmeleri ve olaylara yaratici diisiinme siireciyle yaklasan bir bakis acis1 gelistirmeleri
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amaclanmaktadir. Bu dersler, ayn1 zamanda Ogrencilerin problem ¢6zme, karar verme,
yaratici ve elestirel diistinme becerilerini gelistirmeyi hedefler (Cimsir, 2019).

Bu baglamda Isik, Uysal, Akosmanoglu, ve Bilir (2024) tarafindan yapilan ¢alismada elde
edilen bulgular, ilkokul siirecinde Ogrencilerin yaratict diigiinme becerilerinde gelisme
oldugunu ortaya koymaktadir. Bu gelisimde uygulanan egitim yontemleri, sinif i¢i etkinlikler
ve Ogretim programinin hedefleri etkili olabilecegi gibi, 6grencilerin 6zellikle zihinsel ve
dilsel alanlarda gosterdigi genel gelisimin de bu duruma katki saglamig olabilecegi
belirtilmistir. Ogrencilerin yaratic1 diisiinme becerilerini erken yaslarda kazanmalari, onlari
sadece akademik anlamda degil, hayatin her alaninda daha bagimsiz ve 6zgiivenli bireyler
olarak yetistirecektir.

Ust Bilis

Egitimde 1970 yilindan beri giindemde olan Ust bilis kavramini ise bu alanda ilk defa 1976
yilinda John Flavell kullanmustir. Flavell Ustbilis kavramini, bireyin kendi biligsel siirecleri
sonunda ortaya c¢ikan iiriinleri ve bu silire¢ boyunca edindikleri biitiin bilgiler olarak
aciklamistir (Flavel, 1978). Bir baska tanimda, iist bilisin bireyin kendi biligsel siirecini
kontrol edebilmesinin de iizerinde durulmaktadir (Baggeci, D6s & Sarica 2011). Literatiire
bakildiginda Ust bilisin en basit sekliyle “diisiinme hakkinda diisiinme” olarak ifade edildigi
goriilmektedir (Jimenez-Aleixandre, 2007, Kalemkus, 2021). Ust bilisin iki bileseni vardur.
Bunlar; bilgi ve diizenlemedir. Bireyin kendi 6grenmeleri ve performansini etkileyen
stratejileri nasil ve nerede kullanacagini bilmesi iist bilissel bilgidir. Ust bilissel diizenleme,
bireyin bilissel siireclerini izleyebilmesi ve anlama ile kavrama faaliyetlerini planlayabilme
becerisini igerir (Lai, 2011). Kisinin, kendi diislincesinin ve bu diisiincenin iceriginin farkinda
olmasi ise, iist biligsel farkindalik olarak tanimlanir (Lai, 2011). Bu beceri, bireylerin 6grenme
stireclerini daha etkin bir sekilde yonetmelerine olanak saglar. Ayrica, dijital hikayeler gibi
araclar da bu silirecte Onemli bir rol oynamaktadir. Robin (2008), dijital hikayelerin
ogrencilerin iist diizey diisiinme becerilerini gelistirmelerine katki sagladigini belirtmektedir.
Dijital hikayeler, 6grencilere yaratici diisiinme ve problem ¢dzme gibi iist biligsel becerilerini
kullanma firsat1 sunarak, onlarin diisiinme siireclerini derinlestirir ve daha anlamli 6grenme
deneyimleri kazandirir.

Dijital Hikaye

Hikaye bir edebiyat tiiriidiir. Kisilerin bagindan gegenlerin anlatildigi, belli bir zamanda ve
belli bir yerde gecen kisa anlatilardir. Bu yazilar gergegi yansitabilecegi gibi kurgulanabilir de
olabilir (Okumuslar, 2001). Ayn1 zamanda hikaye anlatimi, insanlarin birbirleriyle iletigim
kurarken kullandig1 temel yollardan da biridir. Bu yontem, yalnizca sosyallesmek ya da
paylasimda bulunmak i¢in degil, dgretmenlerin &grencilere zorlayici gelen kavramlari,
diisiinceleri veya bilgileri daha anlasilir hdle getirmek amaciyla da sik¢a bagvurdugu etkili bir
yoldur. Ciinkii ¢ocuklar, iyi tasarlanmig bir hikayenin etkisiyle anlatilmak istenen icerigi daha
kolay benimseyebilirler (Eroglu, 2020).
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Hikaye anlatimi, insanlarin ortak diinyasinda iletisimi saglayan giiclii bir aractir. Anlatilan
olayin farkli kisiler tarafindan tekrar edilmesi ve paylasilmasiyla etkisi artar. Bir hikayeyi
aktarmak, anlaticiy1 o olay1 sanki yasiyormus gibi hissettirir; ayn1 zamanda baskalarinin da o
deneyimi yagamasina olanak tanir. Her yeni anlatici, hikdyenin nesilden nesile aktarilmasina
katki saglar. Bu yoniiyle hikdye anlatimi hem bir gelenek olusturur hem de ortak bir anlam
diinyasini besler (Siit¢li, 2013). Hikayeler bazen gercekte yasanilanlari anlatmak i¢in, bazen
de sadece eglenmek ve okuyucuyu hayal diinyasinda bir yolculuga ¢ikarmak i¢in yazilarak
zamanla bir egitim araci haline gelmistir. Ozellikle ilkokul &grencilerinin somut islem
doneminde oldugunu disiiniirsek, zor ve karmasik konularin hikayelerle basitlestirerek
anlatilmas1  Ogrencilerin  hayal gii¢lerini canlandirarak anlamli  6grenme  ¢iktilart
olusturmalarina yardim edecektir (Ozerbas & Oztiirk, 2017).

Hikaye anlaticiligi ise eski zamanlardan bu yana insanlarin gelenek-goreneklerini ve
kiiltiirlerini aktarmalarim1 saglayan en etkili iletisim aracidir. Magara duvarlarina ¢izilen
hiyerogliflerden, ates basinda anlatilan hikayelere kadar insanlar hem bir eglence araci olarak
hem de bir 6gretim araci olarak hikdye anlatimimi kullanmistir (inceelli, 2005).

Gilinliimiiz diinyasinda teknolojinin gelismesi ve internetin yayginlagmasiyla birlikte hikaye
anlatimi bagka bir boyuta taginmistir. Anlatimlara ses, miizik ve gorseller eklenerek interaktif
bir hale getirilmis ve daha dinamik bir anlatima donistiiriilmiistiir. Dijital Hikaye anlatima,
bilgisayar ve dijital teknolojileri bir arada kullanarak kisa hikayeler olusturmay1 hedefleyen
bir kavram olarak kullanilmaya baslanmistir (inceelli, 2005).

Diinyanin farkli iilkelerinde, akademik ve beceri temelli derslerin Ogretiminde iletisim
teknolojilerinin kullanimi giderek daha yaygin hale gelmistir (Pala, 2021). Bu baglamda,
dijital dykiileme yalnizca dil egitimiyle sinirli kalmayip, fen bilimleri, sosyal bilimler gibi
cesitli alanlarda ve disiplinler arasi yaklasimlar ¢ercevesinde de etkili bir sekilde
kullanilmaktadir (Bahadir, Tiifek¢i & Cakir, 2021). Yapilan arastirmalarda, dijital hikayelerin
ogrencilerin bilimin dogasini anlamalarma yardimer oldugu ve daha kalict bir 6grenme
sagladig: ifade edilmektedir (Anilan, Berber & Anilan, 2018). Bununla birlikte, dijital hikaye
anlatimi, 6grencilerin teknolojiyi verimli kullanmay1 6grenmelerine ve ayni zamanda elestirel
diistinme, problem ¢6zme ve yaraticilik gibi becerilerini gelistirmelerine katki saglayan
onemli bir egitim aracidir. Dijital okuryazarlik ve 21. yiizy1l becerilerinin kazandirilmasi,
ogrencilerin dijitallesen diinyaya uyum saglayarak daha etkin, iiretken ve basarili bireyler
olmalart igin kritik dneme sahiptir (Kaptan & Cakir, 2024). Ayn1 zamanda dijital hikayeler
ogrencilerin fen bilimlerine yonelik ilgisini artirmakta, sosyal-duygusal gelisimlerini
desteklemekte ve Ozgiiven ile is birligi becerilerini giiglendirmektedir. Ogrencilerin sadece
bilgi tiiketicisi degil, ayn1 zamanda igerik treticisi haline gelmelerine imkan saglayarak
o0grenme siirecine aktif katilimlarimi tesvik eder. Coklu duyusal uyaricilar, dikkat ve
motivasyonu artirarak 6grenmeyi anlamli ve kalici kilar. Ayrica yaraticilik, bilimsel diistinme
ve takim calismas1 becerilerini gelistirir. Sonug olarak dijital hikayelestirme, fen egitimine
etkilesimli, ¢agdas ve 6grenci merkezli bir yaklasim sunmaktadir (Bulut, 2025)
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Dijital Hikdyenin Ogeleri

Dijital hikaye anlatiminda, hikdyenin etkili olabilmesi i¢in birka¢ 6nemli 6ge bulunur. Bunlar
arasinda bakis agisi, Oykiiniin ne anlatmak istedigi ve hangi konuyu isledigini belirlerken;
etkileyici soru, hikayenin girisinde sorulan ve sonunda yanitlanmasi1 gereken, ilgiyi canli
tutan 6nemli bir unsurdur. Duygusal icerik ise dinleyici ile bag kurmak ve onu hikdyenin
icine almak ic¢in estetik bir boyut olusturur. Ayrica, seslendirme anlatici sesinin
kullanilmasiyla hikéyeyi daha anlasilir kilar, miizik ise 0ykiiye dikkat ¢ekmek ve bir fon
olusturmak i¢in eklenir. Ekonomi, hikdyenin vermek istedigi mesaji en iyi sekilde iletecek
sekilde kurgulanmasini ifade eder. Son olarak, hiz ise hikdyenin monotonluktan ¢ikmasi i¢in
gerekli olan ritmi ve tempoyu belirler (Lambert, 2013; Tabak, 2017).

Dijital hikaye, gelisen teknolojinin imkanlarindan faydalanilarak iiretilen materyaller oldugu
icin baz1 dijital araglara ihtiya¢ duyulmaktadir (Yildirim, 2023). Burada 2-5 dk gibi kisa bir
dijital hikaye ile hedeflenen, verilmek istenen diisiinceyi etkili bir sekilde karsi tarafa
aktarmay1 saglamaktir (Karatas, 2020). Ayn1 zamanda dijital hikayeler gliniimiizde pratik ve
ekonomik olmasi ile birlikte her ortamda hazirlanabilme 6zelligi ile de 6n plana ¢ikmaktadir
(McLellan, 2006).

Dijital hikaye konusunda yapilan bir¢ok calismada, bu yontemlerin 6grencilerin akademik
basarilarina etkisi iizerine yogunlagildig1 gériilmektedir (Ozerbas & Oztiirk, 2017; Pala, 2021;
Gogen, 2014). Dijital hikayelerin akademik basariya etkisi sinif diizeylerinde arastirilmis
olup, Talan (2021) tarafindan yapilan ¢alisma, dijital hikdye anlatiminin 6grenme basarisini
anlaml sekilde artirdigin1 ortaya koymaktadir. Bununla birlikte yapilan calismalar, dijital
hikayelerin 6grencilerin 21. yiizy1l becerilerinden yaratict diigiinme, etkili iletisim ve
aragtirma yetkinliklerini gelistirdigini, 6grenmeyi daha kolay ve kalic1 héle getirdigini ve
akademik bagariya olumlu katki sagladigini gostermektedir. Ancak uygulama siirecinde,
zaman kisitliligi, internet erisiminin sinirli olmasi, teknolojik donanim eksiklikleri ve teknik
bilgi destegi gibi ¢esitli sorunlarla karsilagilabilmektedir (Talan, 2021).

Kasap ve Say (2023)’mn aktardigina gore, dijital Oykiilemenin genellikle sosyal bilgiler
dersinde degerler egitimi, Tiirkce dersinde okuma-yazma becerileri ve tarih ile dil 6gretimi
gibi alanlarda kullanildigina dikkat ¢ekilmektedir.

Kasap ve Say’in (2023) ilkokul iiglincli simif 6grencileriyle gerceklestirdigi ¢alisma, fen
bilimleri dersinde dijital hikdye kullanimmnin 6grencilerin elestirel diistinme becerilerini,
dijital okuryazarliklarin1 ve fen dersine karsi tutumlarmi olumlu yonde etkiledigini
gostermektedir. Bu bulgular 1s181nda, fen derslerinde dijital hikdye kullaniminin artirilmasi
onerilmektedir. Ote yandan, Cite, Giirbiizer ve Kiigiikaydin (2023) tarafindan yapilan bir
caligmada, ilkokulda dijital teknolojilerle desteklenen fen bilimleri derslerinin, dgrencilere
derse yonelik olumlu tutum gelistirme ve iist biligsel farkindalik kazandirma konusunda katki
sagladigi vurgulanmistir. Dogan’in (2007) arastirmasi ise dijital Oykiilemenin 21. yiizyil
becerilerinin gelisimine, dgrencilerin derse aktif katilimina ve motivasyonlarinin artmasina
olumlu katki sagladigin1 ortaya koymustur. Ayrica, Partnership for 21st Century Learning
(P21) tarafindan tanimlanan 21. yilizy1l becerileri, 6grenme ve yenilik¢ilik, medya ve
teknoloji, yasam ve kariyer becerileri olmak iizere ii¢c ana baslikta toplanmaktadir. Ogrenme
ve yenilikg¢ilik becerileri kapsaminda, yaratici diisiinme ve iist diizey diisiinme gibi gelismis
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zihinsel beceriler 6n plana cikmaktadir (Kaptan & Cakir, 2024). Dijital hikayelerin
ogrencilerin 6grenme siiregleri lizerindeki etkisi, birgok ¢alismada ele alindig1 goriilmektedir.
Ancak bu calismada, digerlerinden farkli olarak, dijital hikayelerin 6grencilerin yaratici
diisiinme egilimleri, akademik basarilar1 ve iist bilissel farkindaliklar1 tizerindeki etkileri
incelenmistir. Bu baglamda, dijital hikayelerin 6grencilerin 21. yiizyil becerilerinden olan
yaratici diigiinme, problem ¢6zme ve elestirel diistinme gibi beceriler {izerindeki katkilar1 da
arastirilmastir.

Yapay Zeka

Yapay zeka, insan beynini taklit ederek belirli gorevleri yerine getiren ve deneyimle kendini
gelistirebilen sistemleri ifade eder. Ilk kez 1955 yilinda McCarthy ve ekibi tarafindan
tanimlanan bu kavram, makinelerin zekd gibi insana o6zgii Ozellikleri taklit edebilecegi
varsayimma dayanir (Isler & Kilig, 2021). Ayrica, Alan Turing, yapay zeka alanindaki
bilimsel ve felsefi temelleri atarak, bu alandaki teorik cergevelerin sekillenmesine 6nemli
katkilarda bulunmustur (Muggleton, 2014). Yapay zeka teknolojileri, farkinda olunmadan
giinliik yasantimizin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Akilli ev sistemlerinden siiriiciisiiz
araglara kadar bircok alanda karsimiza c¢ikan bu teknolojiler, cesitli cihaz ve uygulamalar
araciligiyla hayatimiza entegre olmustur. Ancak bu sistemlerin nasil calistigina dair bilgi
sahibi olan bireylerin sayis1 olduk¢a azdir. Giinliik yasantimizda sik¢a kullandigimiz yapay
zekd uygulamalarinin, egitim alaninda da yayginlasmasiyla Onemli ilerlemeler
kaydedilebilecegi diisiiniilmektedir (Isler & Kilig, 2021).

Yapay zekanin egitime entegrasyonu hala tartismali bir konu olmakla birlikte, gliniimiizde
hélihazirda bazi uygulamalar kullanilmaktadir. Bu uygulamalar, heniiz yaygin olmasa da
ogrencilere kendi hizlarinda ve seviyelerinde 6grenme firsati sunarak etkili 6grenmeyi
desteklemektedir. Ayrica, esnek kullanim imkéni ve bireysel motivasyona dayali ¢aligma
olanag1 sunmalari, verimli 6grenme ¢iktilar1 elde edilmesine katki saglamaktadir (Popenici &
Kerr, 2017).

Yapay zekd temelli sistemlerin gelisimi, sadece egitimden beklenen insan profilini
doniistirmekle kalmamis, ayn1 zamanda egitimin yapisim1 ve isleyisini de koklii sekilde
degistirmistir. Biiyiik veri kullanimiyla desteklenen yapay zeka uygulamalari; kisiye 6zel
egitim icerikleri olusturma, bireysel basariy1 izleme, 6gretim modeli se¢imi ve ders materyali
hazirlama gibi alanlarda egitimin kalitesini artirmistir (Bhutoria, 2022; Karaca & Telli, 2019).
Teknolojik gelismeler sayesinde artik egitim, zaman ve mekan sinirlarindan bagimsiz
yiiriitiilebilmekte; bireysellestirilmis 6grenme, esnek icerik secimi ve proje tabanli 6grenme
gibi segenekler egitim sistemine entegre edilebilmektedir. Glinlimiizde yapay zeka
uygulamalarinin  egitim alaninda kullanildigir goriilmektedir. Bu teknolojiler, egitim
siireclerini daha etkili ve verimli hale getirmek igin kullanilmaktadir. Uretken yapay zeka
araglari, 6zellikle metin, goriintii, ses ve video iiretme yetenekleri ile bu alanlarda 6nemli bir
rol oynamaktadir. Ornegin, metin iiretme ve igerik olusturma konusunda biiyiik veri
kullanilarak 6grencilere kisisellestirilmis egitim materyalleri sunulabilmektedir (Yue, Jong, &
Dai, 2022). Ayrica, iiretken yapay zeka araclari, egitimcilerin ders materyali olusturma,
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ogrencilerin 6grenme siireglerini izleme ve bireysel ihtiyaclarina gére uyarlanmis igerikler
gelistirme konularinda da yardimci olmaktadir. Ogrencilerin ilerlemelerini takip eden bu
sistemler, dgretim siirecine dair dnemli veriler saglayarak 6gretim yontemlerini iyilestirme
firsati sunar (Liu, Guo, He, & Hu, 2025). Sanal ve artirilmis gerceklik gibi teknolojiler,
iretken yapay zekanin yardimiyla daha etkilesimli ve immersive 6grenme deneyimleri
yaratmaktadir. Ornegin, artirllmis gerceklik uygulamalari, dgrencilere karmagik konular1 daha
somut bir sekilde 6gretmek icin 3D modellemeler ve simiilasyonlar sunarak, 6grenmeyi daha
gorsel ve anlasilir hale getirmektedir (Marin, Sampedro, Mufioz Gonzalez, & Vega, 2022).
Bunun yani sira, egitimde yapay zekd ve artirilmis gerceklik kombinasyonu, 6grencilerin
problem ¢dzme, yaraticilik ve elestirel diistinme gibi 21. yiizyil becerilerini gelistirmelerine
katki saglamaktadir (Cat & Huseynova, 2025).

Bunlara ek olarak egitimde yapay zeka, dgrencilere bireysellestirilmis 6grenme deneyimleri
sunarak, onlarin ihtiyaglarina uygun icerikler olusturabilmektedir (Kacar & Avsaroglu, 2025).
Bunlara 6rnek olarak Duolingo, MathGenius, Canva, Magic School, Suno, Quizizz, Kahoot
vb uygulamalar1 syleyebiliriz.

Alanda yapilan calismalardan farkli olarak bu caligma, ilkokul diizeyinde fen bilimleri
dersinde yapay zeka destekli olusturulan dijital hikayelerin 6grencilerin akademik basarisinin
yaninda yaratic1 diistinme egilimleri ve iist diizey biligsel farkindaliklari tizerindeki etkisini
incelenmek tizere yapilmstir.

Arastirmanin Amact

Bu ¢alisma Fen Bilimleri dersinde kullanilan yapay zeka destekli dijital hikaye etkinliklerinin,
ilkokul 4.siif 6grencilerinin, yaratici diisiinme egilimleri, akademik bagarilar1 ve st bilissel
farkindalik diizeyleri lizerine etkisinin ne oldugunu aragtirmay1 amaglamaktadir.

Bu baglamda, iiretken yapay zekd (Generative Al) araclarmin giderek yayginlagmasi, dijital
hikaye anlatiminin egitim alanindaki doniistiiriicii giliciinii daha erisilebilir ve uygulanabilir
hile getirmek i¢in Onemli olanaklar sunmaktadir. Egitimde yenilik¢i yaklagimlarin
desteklenmesinde bu teknolojilerin kullanimi, 6grenme siireclerini kisisellestirme ve 6grenci
katilimin1 artirma agisindan dikkate deger bir potansiyele sahiptir.

Uretken yapay zeka, mevcut veri setlerinden yararlanarak yeni icerikler olusturabilen bir
yapay zeka sistemi olarak tanimlanmakta olup (Mittal ve ark., 2024), bu 6zelligiyle dijital
hikaye anlatiminda yenilik¢i ve ¢igir agict imkanlar sunmaktadir. S6z konusu sistemler,
biiyiik dil modelleri ve karmasik algoritmalar aracilifiyla istatistiksel temelde yapilandirilmig
ciktilar iiretir; boylece 6grenme materyallerinin gelistirilmesinde, 6grencilerin yaraticiliklarini
desteklemede ve egitim ortamlarinda etkilesimli igerik tasarlamada Onemli katkilar saglar
(Ozmen, 2025).

Fen Bilgisi 6gretiminde kullanilan dijital hikayelerle ilgili alan yazinda yapilan ¢aligmalara
bakildiginda biiyiik ¢ogunlugunun ortaokul diizeyinde yapildigi goriilmektedir. ilkokulda
yapilan calismalarin genelinin ise Tiirkge Egitimi ve Okuma Becerisi lizerine oldugu
goriilmistiir (Kandemir & Bay, 2023; Cigerci, 2015; Leylek, 2018). Caki & Cam’in 2024
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yilinda yaptig1 calisamada ise lilkemizde dijital hikayelerin fen egitimi alaninda kullanimina
iligkin yapilan c¢alismalarin diger alanlardan daha az oldugu sonucuna ulasilmistir. Bununla
birlikte arastirma bulgulari, dijital hikayelerin fen 6gretiminde etkili bir 6gretim materyali
olarak kullanildigin1 ve 6zellikle 2018 yilindan itibaren bu alandaki uygulamalarin belirgin
bigimde arttigim ortaya koymaktadir. incelenen literatiir, dijital hikdye uygulamalarinin
cogunlukla bilimsel siire¢ becerileri, 21. yilizy1l becerileri, akademik basar1 ve tutum
tizerindeki etkilerini inceleyen caligmalar kapsaminda ele alindigini1 gostermektedir. Diger
yandan mevcut arastirmalarin agirlikli olarak nitel yaklasimlari benimsedigi ve nicel
yontemlerin sinirl diizeyde tercih edildigi belirlenmistir.

Bu caligmanin, ilkokul diizeyinde fen bilimleri dgretiminde dijital hikayelerin kullanimini
yayginlagtirmaya katki saglamasi beklenmektedir. Caligmanin hem ilkokul diizeyinde hem de
fen bilimleri dersinde yapilmasiyla, 6grencilerin akademik basarilarinin otesinde, yaratici
diisiinme egilimleri ve iist biligsel farkindalik diizeylerine olan etkilerini incelemesi
bakimindan literatiirdeki mevcut boslugu dolduracagi ve bu alana Onemli bir katki
saglayacag1 ongoriilmektedir.

PROBLEM

Yapay zeka destekli dijital hikaye etkinliklerinin, fen bilimleri dersinde 6grencilerin yaratici
diisiinme egilimleri, akademik basarilar1 ve iist biligsel farkindaliklar izerindeki etkisi nedir?

Alt Problemler:

1) Yapay zeka destekli dijital hikdye etkinliklerinin 6grencilerin yaratict diisiinme egilimi
tizerindeki etkisi nedir?

2) Yapay zeka destekli dijital hikaye etkinliklerinin 6grencilerin akademik basar1 diizeylerine
etkisi nedir?

3) Yapay zeka destekli dijital hikaye etkinliklerinin 6grencilerin iist bilissel farkindalik
diizeylerine etkisi nedir?

Yontem

Arastirma Modeli

Bu calisma, ilkokul 4. sinif Fen Bilimleri dersindeki Aydinlatma ve Ses Teknolojileri
iinitesinde, yapay zeka destekli dijital hikaye etkinliklerini kullanan 6grencilerin yaratici
diisiinme egilimleri, akademik basarilar1 ve iist biligsel farkindaliklar1 tizerindeki etkisini
incelemek amaciyla, nicel arastirma yontemlerinden olan 6n test-son test kontrol gruplu yari
deneysel modelle gergeklestirilmistir. Yar1 deneysel caligmalar, egitim arastirmalarinda
yaygin olarak kullanilan bir yontemdir ve 6zellikle tiim degiskenlerin kontrol edilemedigi
durumlarda tercih edilir (Biiyiikoztiirk vd., 2015). Bu yontem, arastirmacinin hipotezlerini test
etmek i¢in bagimsiz degiskeni manipiile ettigi bir yaklasimdir. Yar1 deneysel aragtirmalarda,
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orneklem grubu genellikle ikiye ayrilir; bir grup kontrol, diger grup ise deney grubu olarak
belirlenir. Deney grubuna miidahale edilerek bagimsiz degiskenin etkisi gozlemlenir
(Bayrakli, 2019; Biiyiikoztiirk vd., 2015).

Arastirmada bir deney bir de kontrol grubu olusturulmustur. Kontrol grubuna mevcut 6gretim
programinda yer alan miifredat, geleneksel yontemle uygulanmis, deney grubuna ise ayni
miifredat i¢in 6 adet yapay zeka destekli dijital hikaye olusturulmus ve bu hikayeler iizerinden
egitim uygulanmistir. Hikayeler Aydimlatma ve Ses Teknolojileri Unitesi kazanimlarina
uygun olarak yapay zeka aract ChatGBT destegi ile olusturulmustur. Olusturulan bu hikayeler
Elevenlabs uygulamasi ile yapay zeka tarafindan seslendirilmistir. Yapay zeka tarafindan
olusturulan bu hikayeler sahnelere ayrilmis ve yine bu sahneler i¢in ChatGBT de animasyon
olusturma promptu iiretilmistir. Yapay zeka tarafindan iiretilen bu promptlar Pixverse, Hailou
ve Canva isimli yapay zeka araclari tarafindan gorsellestirilerek elde edilen fotograf ve
videolar birlestirilerek dijital hikdye formatina doniistliriilmiistiir.

Calisma Grubu

Bu arastirmanin érneklemi, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Istanbul’un Pendik ilgesindeki
bir devlet okulunun 4. sinifinda 6grenim goéren 40 ilkokul 6grencisinden olusmaktadir.
Arastirmada, deneysel modelde statik grup On test-son test deseni kullanildigindan, grup
seckisiz Orneklem yontemiyle ikiye ayrilmis ve deney ve kontrol gruplari olusturularak
calisma gerceklestirilmistir. Arastirma grubuna dahil edilen 6grencilerin 6zellikleri agsagida
belirtilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin demografik 6zellikleri

Cinsiyet Kiz Erkek
Deney 11 9
Kontrol 8 12
Toplam 19 21

Arastirma grubunu olusturan 6grencilerin % 47,5 “ i kiz, %52,5°1 erkektir.
Veri Toplama Aracglar

Bu c¢alismada Ogrencilerin yaratict diisiinme becerilerini 6lgmek igin Yaratict Diigiinme
Egilimi Olcegi (YDEO) kullanilmistir. Ust bilissel farkindaliklarin tespiti icin ise Ust Bilissel
Farkindalik Olgegi (UBFO-C)’nin A Formu kullanilmistir. Akademik Basarilarini 5lgmek igin
ise arastirmacilar tarafindan gelistirilen Fen Bilimleri Bagar1 Testi kullanilmistir. Basar testi
hazirlandiktan sonra ii¢ simif 6gretmeni ve alaninda uzman iki 6gretim iiyesi tarafindan
incelenerek uzman goriisti alinmis ve gegerlik giivenirlik calismasi yapilmistir.
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Yaratici Diisiinme Egilimi Olcegi: Deniz ve Demir (2024) tarafindan gegerlilik ve
giivenilirlik calismast yapilarak literatiire kazandirilmis bir 6lgektir. Bu olgek, 9-15 yas
arasindaki Ogrencilerin yaratici diisiinme egilimlerini 6lgmektedir. 5 dereceli Likert tipi bir
olektir (1 - Higbir zaman, 5 - Her zaman) ve 12 maddeden olusmaktadir. YDEO’niin
hesaplanan Cronbach’s Alpha katsayist .80 olup, acgiklanan giivenilirligi .94 ve agiklanan
varyanst .60 ile yiiksek giivenilirlik gostermektedir. Bu sonuglar, dlgegin yaratici diistinme
egilimini 6l¢mede yeterli ve giivenilir oldugunu ortaya koymaktadir (Deniz & Demir, 2024).

Ust Blissel Farkindalik Olgegi (UBFO-C) A Formu: Sperling, Howard, Miller ve Murphy
(2002) tarafindan gelistirilen 6l¢ek, Tiirkiye’de Karakelle ve Sara¢ (2007) tarafindan gegerlik
ve giivenirlik ¢alismasi yapilmak iizere A ve B Formu olarak 2 form seklinde uyarlanmistir.
Bu aragtirmada 3’lii likert tipinde (Higbir zaman, Bazen, Her zaman) 12 maddeden olusan A
Formu kullanilmistir. Olgekten almacak puan madde puanlarmin toplanmasiyla elde
edilmistir. Buna gore en yiiksek 36, en diisiik 12 puan almabilecektir. Olgegin Cronbach
Alpha katsayis1 .64 olarak tespit edilmistir (Karakelle ve Sarag, 2007).

Fen Bilimleri Basar1 Testi: Arastirmacilar tarafindan gelistirilen basar1 testinin
hazirlanmasinda ilkokul 4. Sinifi okutan {i¢ Ogretmenden ve alaninda uzman iki
akademisyenden de uzman goriisii alinmis ve uygunlugu kontrol edilmistir. 20 sorudan olusan
testin pilot uygulamasi ayni bolgedeki ortaokulun 5.sinifina giden 126 6grenci ile yapilmistir.
Uygulama sonucu yapilan analizle testin giicliik derecesi 0.72 olarak hesaplanmistir. KR-20
giivenilirk katsayisinin 0,88, sorularin ayirt ediciliklerinin ise 0.33 ile 0.82 arasinda oldugu
gorilmiistiir.

Deneysel Siireg

Bu arastirma 2024-2025 egitim 6gretim yili icerisinde Ilkokul 4. sinif Fen Bilimleri
dersi kapsaminda yiiriitiilmiistiir. Calisma toplam 6 hafta slirmiistiir. Uygulama 6ncesinde
aragtirmacilar Fen Bilimleri dersi kapsamindaki kazanimlar dogrultusunda ders plani
hazirlamig ve buna uygun 6 adet dijital hikdye hazirlamiglardir. Arastirmaya katilan tiim
ogrencilere YDEO ve UBFO C A formu ile Fen Bilimleri Akademik Basar1 testi 6n test
olarak uygulanmistir. Uygulamaya ait ¢calisma plani tablo 2’de belirtilmistir.

Tablo 2. Arastirma Siire¢ Plani

HAFTA TEMA  KONU DENEY GRUBU KONTROL GRUBU
< S L;] . 1. Ogrencilere calismanin 1.0grencilere  galismanin
e 4 o £ On testlerin  anlatilmasi. anlatilmasi.
é A <2C n 5 = uygulanmasi 2. On testlerin yapilmasi. 2.0n testlerin yapilmas.
! o SARe
— tFH®nE(
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2. HAFTA

3. HAFTA

Gegmisten
glinlimuize
aydinlatma
ve 6nemi

Gegmisten
glinlimuize
aydinlatma
ve 6nemi

1.Yapay zeka araglan
kullanarak olusturulan 1.
Dijital hikayenin
ogrencilere izletilmesi.
2. Ogrencilerden hikayeyi

anlatmalari istenmesi.
3.Hikayede gecen
aydinlatma araglariin
neler oldugu  {izerine

konugmalarin  yapilmasi.

4. 1II. Dijital hikayenin
izletilmesi.
5. Geg¢miste kullanilan
aydinlatma araglarinin
onemi lizerine
konusulmasi.

1-) Yapay zeka destekli
olarak  hazirlanan  III.
Dijital Hikayenin
ogrencilere  durdurularak
izletilmesi.

2. Hikayede gecen olaym
ogrenciler tarafindan
anlatilmasinin  istenmesi.
3. Hikayede dikkatini
ceken aydinlatma araglar
ve bu araclarin giiniimiize
etkileri nelerdir? Sorusuna

cevap aranmasl.
4. Gelecekte ne gibi
aydinlatma araglari
olabilir? Sorusuna sozel
cevaplar alinmasi.

5. Ogrencilerin verdikleri
cevaplara gore gelecekte
kullanilabilecek

aydinlatma araclarini,
yapay zeka araclarindan
Canva, Pixverse, Hailuo

vb kullanarak,
gorsellestirmelerinin
saglanmasi.

6. Aydinlatma araglarinin
tasarruflu  kullanimi ile
ilgili hazirlanan IV. Dijital
Hikayenin ogrencilere
izletilmesi  ve  hikaye
izerinden konunun

1.Ders kitabindan ilgili

konunun ogrenciler
tarafindan sesli okunmasi.
2. Ogrencilere gecmiste
kullanilan aydinlatma
araglarmin sorulmasi, konu
iizerine konugmalarin
yapilmasi.

3. Deftere gecmisten
giiniimiize aydinlatma
araglariin siralamasinin

yazilmasi.

1.Ders kitabindan ilgili
konunun ogrenciler
tarafindan sesli okunmasi.
2. Ders kitabindaki gorseller
tizerinden konu hakkinda

konusulmasi.

3. Gelecekte
kullanilabilecek aydinlatma
araglariin tasarlanarak

kagida iki boyutlu ¢iziminin
yapilmasinin istenmesi.
4. Cocuklarin ¢izimlerini
anlatmalarinin saglanmasi.
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4. HAFTA

5. HAFTA

Isik kirliligi
ve olumsuz
etkileri

Gecmisten
gliiniimuize
ses
teknolojileri

tartisilmasi.

1.Yapay =zeka destekli
hazirlanan V.  Dijital
Hikayenin ogrencilere
izletilmesi.

2. Ogrencilerden hikayede
dikkatlerini ceken
noktalar1 paylagmalarinin
istenmesi.

3. Ogrencilerle birlikte 151k
kirliliginin nedenleri,
hikayedeki islenen konu
tizerinden ve kahramanin

gbzlinden konusularak
yorumlanmasi.

1.Yapay =zeka destekli
hazirlanan ~ VI.  Dijital
Hikayenin ogrencilere
izletilmesi.

2.Hikayenin  dgrencilere
yorumlatilmasi.

3. Ses teknolojisinin
gelisimi lizerine
konusulmasi.

4. Ogrencilerle birlikte
teknolojinin ses araglarinin
gelisimine olan katkisinin
yorumlanarak
degerlendirilmesi.

5. Gelecekte
kullanilabilecek ses
teknolojisi araglarinin
yapay  zeka araclari
kullanilarak
gorsellestirilmesinin
yapilmasi.

6. Ses kirliligi olusturan
araclarin gorsellerinin
hikaye tizerinde
gosterilmesinin istenmesi.

1.Ders kitab1 {izerinden
konu islenerek Ogrencilere
stk kirliligi  hakkinda
ornekler vermelerinin
istenmesi.

2. Smftaki biitiin 1siklarin
yakilmasi ve durum

hakkinda konusulmasi.

3. Isik Kirliligine Dur De!
Temali  afis  ¢alismasi
yapmalari istenir.

1.Ses
geligimi,
kitabindan
anlatilmasi.

2. Ses teknolojisi araglarinin
gorsellerinin bulundugu
kartlar1  kronolojik siraya
koymalarinin istenmesi.
2.Smif i¢inde yiiksek ses
cikarmalarinin  istenmesi.
3. Giirtiltl kirliligi hakkinda
konusulmasi.

4.Ders kitabindan konunun
okunarak, deftere ses
kirliligi olusturan durumlari
yazmalarimin istenmesi.

teknolojisinin
konusunun ders
okunarak
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Son testler 1.Son testlerin yapilmast  1.Son testlerin yapilmasi.

6. HAFTA

Sekil 1: Deney Grubu Ogrencilerinin Isik Kaynag: Tasarimi

Deney grubu 6grencilerine, “Gelecekte kullanilabilecek ses ve 151k teknolojileri sence
nasil olabilir?” sorusu sorulmustur. Verdikleri cevaplara gore Ogrencilerin hayallerinde
canlandirdiklart ses ve 1sik teknolojisi araglarmi yapay zekd aracti Canva ile
gorsellestirilmelerine olanak saglanmis ve ortaya ¢ikan gorselin hayallerinde canlandirdiklar
tasarima benzeyip benzemedigini ifade etmeleri istenmistir. Sekil 1’de deney grubu 6grencisi
"Gozliikler goze takilinca kendiliginden 151k sacarak etrafi aydinlatabilir.” cevabin1 vermis ve
olusturdugu tasarimin hayalindeki tasarimla ortiistiigiinii ifade etmistir. Diger deney grubu
ogrencisi “Kar taneleri kendiliginden 151k yayabilir” demistir ve bu diisiincesini yapay zeka
aractyla gorsellestirmistir. Gorselin hayalindekine benzedigini ifade etmistir. Sekil 2’de ise
deney grubu Ogrencisinin hayal ettigi “Havada Ucan Isikli Kiireler” tasariminin
gorsellestirilmesi 6grenci tarafindan yapilmaistir.

DI s S L

Sekil 2: Deney Grubu Ogrencisinin” Havada asil1 duran 1s1k kiiresi” tasarim
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Kontrol grubu 6grencilerine de ayni soru sorulmus ve diislincelerini resim ¢izerek
ifade etmeleri istenmistir. Kontrol grubu oOgrencilerinin tasarladiklart  “Gelecekte
Kullanilabilecek Isik Kaynaklar1” ¢izimleri agagida gosterilmistir.

Sekil 3: Kontrol Grubu 6grencilerinin tasarimi

1Y A Y 1 Jeie
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7 e H’.: Il
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Sekil 4: Kontrol Grubu 6grencisinin “Fir fir lamba “ tasarimi

Kontrol Grubu 6grencilerine “Gelecekte kullanilabilecek ses ve 151k teknolojileri sence
nasil olabilir?” sorusu sorulmus ve bu soruya verecekleri cevabi gorsel bir tasarim olarak
ifade etmeleri istenmistir. Sekil 3’te kontrol grubu 6grencisi iki tane motorun ucundaki demir

plakalar1 dondiirerek, ¢ikan siirtiinmenin verdigi 1siyla 1s1k {reten bir lamba tasarimi
yapmuistir.

Diger sekilde kontrol grubu 6grencisi zaman ayarli bir lamba tasarimi yapmustir.

Sekil 4’te ise tablo gibi asilan ve elleri siklatinca yanan fir fir bir lamba tasarimi yapilmstir.
Bu lamba tam yiiz adet lambanin birlesiminden olusmaktadir.

Verilerin Analizi

Calismada elde edilen veriler SPSS paket programi ile analiz edilmistir. Analiz 6ncesinde
deney ve kontrol gruplar1 verilerinin normal dagilim gosterip gostermedigini test etmek
amaciyla ilk olarak normallik degerine bakilmistir.
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Grup biiytikliikleri 35’in altinda oldugundan normallik analizinde Shapiro-Wilk testi tercih
edilmigtir (Pituch & Stevens, 2016). Yapilan test sonucunda sadece deney grubunun
akademik basar1 6n test puaninin normal dagilmadig goriilmistiir. Diger tim degiskenlerde
(kontrol grubunun akademik basari, yaratic1 diistinme ve {ist biligsel farkindalik puanlar1 vb.)
normal dagilim varsayimi saglandigi goriilmiistiir. Deney grubunun basari 6n testi degiskenin
carpiklik katsayisinin -1,5 ile +1,5 araliinda olmas1 (Biiyiikoztiirk, 2018), verilerin
parametrik testlerle analiz edilmesine olanak tanimaktadir. Bu baglamda gruplar arasindaki
farkliliklarin anlamliligini belirlemek amaciyla bagimsiz dérneklemler i¢in t testi (Independent
Samples t-Test), deneysel miidahalenin grup i¢i etkisini degerlendirmek {izere eslestirilmis
orneklemler t testi (Paired Samples t-Test) uygulanmistir.

Bulgular

On Test Sonuclarina Yonelik Bulgular

Deneysel miidahale oncesinde her iki grup Ogrencilerine On test olarak Fen Bilimleri
Akademik Basar1 Testi, Yaratict Diisiinme Egilimleri Olgegi ve Ust Bilissel Farkindalik
Olgegi A Formu uygulanmistir. On test karsilastirma sonuglarina ait bulgular Tablo 3’ te
Ozetlenmistir.

Tablo3. Deney ve Kontrol Grubu On Test Karsilastirma Sonuglar

N X SS t Sd p
On Test Basar1 Deney Grubu 20 76,75 17,56 1,891 38 0,066
Kontrol Grubu 20 67,25 13,99

Yaratic1 Diislinme
Egilimleri Olgegi On 3,32 0,706 0,196 0,846
Test Deney Grubu 20 38
Kontrol Grubu 20 3,29 0,436
Ust Bilissel Farkindalik

Olgegi On Test Deney Grubu 20 2,3 0,35 0,427
Kontrol Grubu 20 2,26 0,26

38 0,672

Deney ve kontrol gruplarmmin deneysel islem oncesinde benzer baglangic diizeylerine sahip
olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklemler i¢in t testi uygulanmistir. Elde
edilen sonuglara goére deney ve kontrol gruplarmin 6n test puanlari karsilastirildiginda,
akademik basar1 (t(38) = 1,891; p = ,066), yaratic1 diisiinme egilimleri (t(38) = 0,196; p =
,846) ve lst bilissel farkindalik (t(38) = 0,427; p = ,672) degiskenlerinde gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir. Bu sonug, deney ve kontrol
gruplarinin deneysel islem Oncesinde benzer diizeylerde olduklarin1 ve baslangi¢c acisindan
denk gruplar olusturuldugunu gostermektedir.

Son Test Sonuclarina Yonelik Bulgular
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Deneysel miidahale sonrasinda Ogrencilere Fen Bilimleri Akademik Basari Testi,
Yaratic1 Diisinme Egilimleri Olgegi ve Ust Bilissel Farkindalik Olcegi A Formu son test
olarak uygulanmistir. Son test karsilastirma sonuglarina ait bulgular Tablo 4’te 6zetlenmistir.

Tablo 4. Deney ve Kontrol Grubu Son Test Karsilastirma Sonuglart

N X SS t Sd p
Son Test Basari Deney Grubu 20 84,5 15,55 2,189 38 0,035
Kontrol Grubu 20 73,5 16,23
Yaratic1 Diisiinme
. . ) 32 0,761 0,642 0,525
Egilimleri Olgegi Son Test Deney Grubu 20 38

Kontrol Grubu 20 3,07 0,359
Ust Bilissel Farkindalik
Olgegi Son Test Deney Grubu 20
Kontrol Grubu 20 2,3 0,202

2,25 0,385 -0,471 0,64

38

Deneysel siirecin tamamlanmasimin ardindan deney ve kontrol gruplarinin son test
puanlarindaki farkliliklar1 belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklemler t testi uygulanmis ve
analizler, deney grubunun akademik basar1 diizeyinin kontrol grubuna kiyasla istatistiki
olarak anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur (t(38) = 2,189; p = ,035).
Bu fark, deney grubunun lehine olup, deneysel miidahalenin akademik basarty1 artirmada
etkili oldugunu gdstermektedir. Ote yandan, yaratici diisiinme egilimleri (t(38) = 0,642; p =
,525) ve st biligsel farkindalik (t(38) = -0,471; p = ,640) degiskenlerinde gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmamistir. Bu sonug, deneysel siirecin bu iki
degisken iizerinde anlamli bir etki olusturmadigin1 géstermektedir.

Yaratict diisiinme egilimleri ve st biligsel farkindalik puanlarinda 6n teste gore hafif bir
diisiis gozlenmis oldugu dikkati ¢cekmektedir. Bu durum, gozlenen degisimin miidahaleye
degil, olasilikla digsal etmenlere bagl olabilecegini gdstermektedir. Bu bir sinirlilik olarak
kabul edilmektedir. Yapilan deneysel miidahalenin siiresinin kisitli olmasi, 6grencilerin
yaptiklart On testi hatirlamalar1 sonucunda son testi Onemsemeden yapmalari, yapilan
etkinliklerin yeterli olmamasindan dolay1 yaratic1 diisiinme egilimi ve iist biligsel farkindalik
puanlarinin hafif olarak diismiis olabilecegi diisiiniilmektedir.

Tablo 5. Deney Grubu On test ve Son test Puanlar: Karsilastirmasi

N X S.S sd t p
Akademik Basar1 On Test 20 76,75
8,02 19 -431 0,00
Akademik Basar1 Son Test. 20 84,5
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Yaratict Diistinme Egilimi

On Test 20 2 0.52 19 1,07 029

Yaratict Diistinme Egilimi ’ , ,
20 372

Son Test.

["Jst ) 31115561 Farkindalik 20 231

Olgegi On Test. 0.05 19 1.3 0,2

Ust Bilissel Farkindalik 20 2.5

Olgegi Son Test.

Deney grubu 6grencilerine uygulanan esli 6rneklem t testi sonuglari, akademik basari, yaratici
diisiinme egilimleri ve st biligsel farkindalik diizeyleri arasinda farkliliklari incelemistir.
Akademik basar1 agisindan yapilan esli 6rneklem t testi anlizi, 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermistir (t(19) =-4,31, p= 0,00) ve bu sonug,
ogrencilerin akademik basarilarinin son testte onemli Ol¢iide arttigini ortaya koymaktadir.
Buna karsin yaratici diisiinme egilimi (t(19) = 1,07, p = 0,29) ve iist biligsel farkindalik (t(19)
= 1,3, p=0,2) puanlar1 agisindan yapilan esli 6rneklem t testleri anlamli bir degisim
gostermemistir. Bu durum, uygulamanin akademik basar1 lizerinde olumlu bir etkisi olmasina
ragmen, yaratict dislinme ve st biligsel farkindalik diizeylerinde benzer bir gelisim
saglamadigin1 gostermektedir. Sonu¢ olarak, deney grubu {izerinde yapilan uygulama
akademik basariy1 artirmig ancak yaratici diisiinme ve iist biligsel farkindalik {izerine etkili
olmamustir.

Sonuc ve Tartisma

Bu calismada ilkokul 4. Simif Fen Bilimleri dersi Aydinlatma ve Ses Teknolojileri Unitesi
cercevesinde dijital hikayelerle zenginlestirilen fen bilimleri egitiminin 6grencilerin akademik
basarisina, yaratict diislinme egilimlerine ve {ist biligsel farkindalik diizeylerine etkisi
aragtirtlmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda dijital hikayelerle zenginlestirilmis fen
ogretiminin dgrencilerin akademik basarisina olumlu etki ettigi gozlenmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test sonuglart incelendiginde, gruplarin baslangic
diizeylerinde birbirine denk oldugu belirlenmistir. Uygulama sonrasinda, yapay zeka destekli
dijital hikayelerle zenginlestirilmis fen Ogretiminin &grencilerin akademik basarilar
tizerindeki etkisini degerlendirmek amaciyla yapilan akademik basari testi sonuglari, deney
grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya koymustur. Bu bulgu, dijital hikaye
temelli 6gretim etkinliklerinin akademik basariy1 artirmada etkili oldugunu gostermektedir.
Benzer sekilde, alanyazinda ilkokul, ortaokul ve lise diizeyinde gerceklestirilen g¢esitli
aragtirmalarda da dijital hikdye uygulamalarinin 6grenci basarisi iizerinde olumlu etkiler
sagladig rapor edilmistir. (Akgiil, 2018, Cak1, 2024; Kasap & Say, 2023; Torun, 2016). Bu
bulgu, dijital hikayelestirmenin 6grencilerin akademik basarilarini artirmada etkili bir yontem
oldugunu ortaya koymaktadir. Nitekim dijital 6ykiileme, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif
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katilmimi tesvik etmekte; bilgiyi baglamsallagtirarak anlamli 6grenmeyi desteklemektedir
(Robin, 2008).

Ancak bazi ¢aligmalar, dijital hikdye uygulamalarinin akademik basari i¢in her diizeyde tutarli
etkiler gostermedigini ortaya koymaktadir (Caki, 2024). Ornegin, Cakici’nin (2018)
calismasinda akademik basar1 {izerinde anlamli bir etki bulunmazken, Yildiz (2021)
caligmasinda etki sadece 5. ve 6. simf diizeyinde gozlemlenmis, 7. sinif diizeyinde etkisiz
kalmistir. Akgiin ve Akgiin (2020) dijital hikayelerin akademik bagar1 {izerinde etkisini
inceleyen calismalar1 ele almislar ve dijital hikayelerin ozellikle fen bilimleri alaninda
akademik bagar1 tizerindeki etkisinin gii¢lii oldugunu ortaya koymuslardir.

Talan (2021) yaptig1 meta-analik ve meta-tematik ¢alismasinda dijital hikayelerin 6grenmeyi
kolaylastirdigini, kalicilik sagladigini ve akademik basariyr pozitif yonde etkiledigini
gormustir.

Bu calisma sonucunda da literatiirii destekleyecek sekilde deney grubu Ogrencilerinin
akademik basarilarmin kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli derecede daha fazla gelistigi
gozlenmistir. Kontrol gruplarinda uygulanan geleneksel 0gretim ydntemlerinin dgrenciler
acisindan anlamli bir fark yaratmamasi, bu yontemlerin dijital Oykiileme kadar akademik
basar1 iizerinde etkili olmadigini nicel verilerle ortaya koymaktadir. Bu calisma, dijital
oykiilemenin fen 6gretimindeki roliinli ortaya koyan az sayidaki aragtirmalardan biri olma
ozelligini tagimaktadir.

Diger yandan bu calismada, yapilan diger calismalardan farkli olarak dijital hikayelerin
ogrencilerin akademik basarma etkisinin yaninda, 6grencilerin yaratici diisiinme egilimlerine
ve st biligsel farkindalik diizeylerine etkisi de incelenmistir. Ancak, yaratici diislinme
egilimleri ve st biligsel farkindalik diizeyleri sonuglarina bakildiginda deney grubunda
yapilan miidahale sonrasi her iki beceride de istatistiksel olarak anlamli bir degisiklik
goriilmemistir.

Arastirma bulgulan incelendiginde, hatta bazi degiskenlerde on test ve son test puanlari
arasinda bir diislislin gozlendigi tespit edilmistir. Bu durum, uygulanan miidahale programinin
ilgili becerilerin gelisimi iizerinde beklenen diizeyde bir etki yaratmadigin1 gostermektedir.
S6z konusu diisiisiin ¢esitli nedenlerle iliskilendirilebilecegi diisiiniilmektedir. Oncelikle,
bilissel ya da duyussal becerilerin gelisimi genellikle uzun siireli ve sistematik uygulamalar
gerektirmektedir. Bu baglamda, arastirma siirecinde gerceklestirilen miidahale siiresinin sinirh
olmasi, elde edilen c¢iktilar lizerinde sinirlayict bir etki yaratmis olabilir. Ayrica, uygulanan
etkinliklerin niteligi ve iceriginin dgrencilerin ihtiyaclarini tam olarak karsilayamamasi da
beklenen gelisimin saglanamamasina neden olmus olabilir. Tiim bu unsurlar, ¢aligmanin
metodolojik sinirliliklart arasinda degerlendirilebilir.

Oyle ki ¢agdas egitim sistemleri, yaratic1 diisiinmenin gelistirilebilir bir beceri oldugunu kabul
etmeye baslamis ve bu da egitimin yaratici diislinme iizerindeki etkisini inceleyen
arastirmalarin artmasimna neden olmustur. Torrance’in uzun siireli c¢aligmalari, yaratici
diistinme becerilerinin okul dncesinden {igiincii sinifa kadar yiikseldigini, ancak {igiincli ve
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dordiincii siiflar arasinda gozle goriiliir bir azalma yasandigimi gostermektedir. Ayrica bazi
cocuklarin bu dénemde yaraticiliklarint kaybettiklerinde, bir daha geri kazanamadiklar1 da
vurgulanmigtir  (Torrance, 1995). Bogoyavlenskaya’nin okul ©ncesi ¢ocuklarla yaptig
arastirmada, ¢ocuklarin birinci sinifa baslamalariyla birlikte yaratict diisiinme diizeylerinde
gerileme gdzlemlenmistir. Ozellikle ikinci ve iigiincii simif donemlerinde bu diisiisiin daha
belirgin ve ciddi hale geldigi sonucuna ulasilmistir (Bogoyavlenskaya, 2013). Benzer sekilde
Ulger (2023) ‘in yaptig1 calismaya gore de yaratici diisiinmenin 10 - 12 yaslarda dalgali bir
seyir izledigi sonucuna ulasilmistir. Bunu 13 - 14 yaslarda goriilen keskin azalis ¢izgisiyle
takip ettigi, 10 - 14 yas araliklarinda ise ¢ocuklarin soyut diistinme evresine gecisin etkileriyle
birlikte, ergenlik doneme giris Ozelliklerinin de olumsuz etkilerinin olabilecegi ileri
stiriilmektedir. (Perkins, 1985)’e gore yaratici diistinme, sonuglar kadar amaca yonelik olan
dikkati de ilgilendirir. Bu ¢aligmada elde edilen bulgulara gore de &grencilerin yapay zeka
destekli dijital hikayeleri izlerkenki dikkat seviyelerinin sonuca etki etmis olabilecegi
diistiniilmektedir.

Ayni zamanda erken ¢ocukluk doneminde yaratici diistinmenin gelisimi, cocuklarin psikolojik
ozellikleriyle yakindan iliskilidir. Bu donemde bireysel farkliliklar ve algisal kapasiteler
dogrultusunda cocuklar, dnce deneme-yanilma yoluyla kesif siireglerine girer; ardindan
zamanla zihinsel analiz yetenekleri giiclenir. Bu biligsel siireclerin olgunlagmasi sonucunda
yaratic1 diisiinme becerisi ortaya ¢ikmaktadir (Omeroglu, 2005). Bu da uzun siirecli bir
deneyim sonucu gerceklesmektedir. Daha once de belirtildigi gibi uygulama siiresinin
kisitlilig1 beklenen yaratici diisiinme gelisimi icin yeterli olmayabilir. Buradan yola ¢ikilarak
bu calismanin ilkokul dordiincii smif 6grencileriyle yapildigr diisiintildiiglinde 6grencilerin
yaraticilik egilimi puanlarinin diismesinin literatiirii destekledigi goriilmektedir.

Oktay & Cakir’in (2013) yaptigi calismada teknoloji destekli beyin temelli 6grenme
uygulanan deney grubu ile geleneksel program uygulanan kontrol grubu arasinda iistbilissel
farkindalik diizeyi agisindan anlamli bir fark bulunmamustir. Ancak, her iki grupta da
uygulama siireci sonunda iistbiligsel farkindalik diizeylerinde artig goriilmiistiir. Bu durum,
iistbiligsel becerilerin yalnizca kullanilan 6gretim yaklasimindan degil, 6grencilerin okul
stirecindeki genel biligsel gelisimlerinden ve deneyimlerinden de etkilendigini gostermektedir.
Literatiirdeki g¢aligmalar da bu sonucu desteklemektedir; teknoloji ve internet destekli
O0grenmenin motivasyonu artirmasina ragmen, istbiligsel farkindalik tlizerinde tek basina
belirleyici olmadig belirtilmistir (Kramarski & Feldman, 2000).

Onsay, Yilmaz & Alkin-Sahin’in (2025) yaptig1 calismaya gore 3., 4. ve 5. smf
diizeylerindeki kiz 6grencilerin iist biligsel farkindalik diizeylerinin erkek 6grencilere gore
anlamli sekilde daha yiiksek oldugu, ancak 6., 7. ve 8. siniflarda cinsiyetin bu beceri ilizerinde
belirleyici bir etkisinin bulunmadigi ortaya konmustur. Mevcut calismada kiz 6grencilerin
sayisinin erkek ogrencilerden az olmasi bu disiisiin belirleyici bir etkisi olabilecegini
diisiindiirmektedir.

Bununla birlikte Schneider (2010), ¢ocuklarda iistbiligsel farkindaligin gelisiminin kademeli
ve uzun vadeli oldugunu, bu gelisimin sistematik 6gretim ve tekrara dayali deneyimlerle
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desteklenmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Ustbilissel beceriler, sadece yasa bagl olarak
degil, uygun egitimsel miidahalelerle sekillenir ve 6grenme basarisinin 6nemli bir belirleyicisi
haline gelir.

Sonug olarak, ¢aligma bulgulari, 6grencilerin 6n bilgi diizeylerinin 6grenme siirecinde kritik
bir rol oynadigmmi ve kisa siireli miidahalelerin bu diizeyi anlamli bi¢cimde degistirmede
yetersiz kalabilecegini ortaya koymaktadir. Bu nedenle, benzer arastirmalarda daha uzun
stireli, yapilandirilmis ve 6grenci ihtiyaglarina duyarli miidahale programlarinin tasarlanmasi,
ogrenme ciktilarmin artirilmasi acisindan énem arz etmektedir. ilkokul diizeyinde iist bilissel
farkindalik gibi soyut beceriler gelisme asamasinda oldugundan bu yas grubunda etkilerin
olgiilebilmesi i¢in daha uzun stireli gézlem gerekebilir.

Oneriler

Bu calismada elde edilen bulgular, uygulanan yontemin olumlu etkilerini ortaya koymus,
ancak arastirmacilar tarafindan kalicilik testi yapilmamistir. Daha sonraki yapilacak
caligmalarda kalicilik testinin de uygulanarak uzun donemdeki etkilerinin aragtirilmasi
onerilmektedir.

Bu arastirmada yaratic1 diisiinme ve ist biligsel farkindalik puanlarinda deney ve kontrol
grubu arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Bu sonug, uygulamanin siiresi, igerigi ya da
Oleiim araglarinin  sinirhiliklariyla iliskili olabilir. Gelecek c¢alismalarda, bu becerileri
dogrudan hedefleyen daha uzun siireli programlarin uygulanmas: ve hem nicel hem nitel
verilerle desteklenmesi dnerilmektedir.

Gelecekte yapilacak calismalar daha biiyiilk 6rneklem grubuyla yapilabilir, nicel verilerin
yanina nitel veri toplama teknikleri de eklenerek karma yontem kullanilabilir ve siirece dair
daha genis bilgi edinimi saglanabilir.

Bulgular sonucunda Ogrencilerin deneysel miidahale baslangicindaki bilgi diizeylerinin
belirgin olmasi, ¢aligmanin yapildigr konunun gercek yasam becerilerine yakin olmasi
sebebiyle olabilecegi diisiiniildiigiinden, ayni c¢alismanin farkli konularda yapilmasi
onerilmektedir.

Ayrica, 6zellikle yaratict diigiinme egilimi ve iist biligsel farkindalik iizerindeki etkilerin daha
saglikli bir sekilde gbzlemlenebilmesi i¢in miidahale siiresinin uzatilmasi onerilmektedir. Bu
tir bilissel ve duyussal degisimlerin ortaya c¢ikabilmesi, genellikle daha uzun siireli ve
sistematik gozlem siireclerini gerektirmektedir.,
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