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Fen Egitiminde Kullanilan Dijital Hikayelerin Ogretmen Adaylarinin Akademik
Basarisi, Sayisal Yetkinlik Durumlan ve Sorgulama Becerileri Uzerindeki Etkisi

The Effect of Digital Stories Used in Science Education on Academic

Achievement, Digital Empowerment and Inquiry Skills of Teacher Candidates
Agah Tugrul KORUCU!
Oz

Arastirmanin amaci laboratuvar uygulama dersinde dijital hikaye gelistirme ortamini kullanan biyoloji 6gretmeni adaylarinin
akademik basarilari, sayisal yetkinlik durumlari ve sorgulayici 6grenme durumlarindaki degisimi ortaya koymaktir. Arastirmanin
calisma grubunu 2015-2016 egitim-dgretim yilinda, Necmettin Erbakan Universitesi, Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesi, Matematik
ve Fen Bilimleri Egitimi Bolumi, Biyoloji Egitimi Anabilim Dalinda 2.sinifta 6grenimine devam eden 39 6gretmen adayi
olusturmaktadir. Arastirmada hem nicel hem de nitel yéntem benimsenmis ve bu iki ydntem bir arada kullaniimistir. Veri toplama
araci olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu”, “Basari Testi”, “Dijital Hikdaye Gelistirme Ortaminin
Kullanimina Yonelik Yapilandiriimis Form” ile Aldan-Karademir ve Saragoglu (2013) tarafindan gelistirilen “Sorgulama Becerileri
Olgegi” ve Akkoyunlu, Yilmaz Soylu ve Caglar (2010) tarafindan gelistirilen “Sayisal Yetkinlik Olgegi” kullanilmistir. Arastirma
kapsaminda elde edilen nicel veriler SPSS 21.0 programi ile ¢dziimlenmistir. Arastirmanin nitel verilerinin analizinde ise icerik
analizi yontemi kullanilmistir. Arastirmada Biyoloji 6gretmeni adaylarinin “Laboratuvar Uygulamalari” dersi kapsaminda Web 2.0
teknolojileri ile desteklenmis dijital hikdye gelistirme ortamini kullanmalari sonucunda, bu dijital hikayeler sayesinde 6gretmen
adaylarinin akademik basarilari, sayisal yetkinlikleri ve sorgulama becerilerinde artis olduguna yonelik bulgulara rastlanmistir.
Ayrica yapilan gérismeler sonucunda dijital hikayelerin, 6grencilerin 6§renme siiregleri ve teknoloji kullanimlarina yénelik olumlu
yonde etkisinin bulundugu yorumlarinin gogunlukta oldugu sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: biyoloji, fen egitimi, laboratuvar, 6gretmen adayi, dijital hikdye, Web 2.0 teknolojileri.

Abstract

The aim of the study is to reveal the changes in academic achievement, digital empowerment status and inquiry learning
skills of biology teacher candidates who use the digital story development environment in the laboratory practice course. The
study group consisted of 39 teacher candidates in Necmettin Erbakan University, Ahmet Kelesoglu Faculty of Education,
Department of Mathematics and Science Education, Biology Education Department in the 2015-2016 academic year. In the
research, both quantitative and qualitative methods were adopted and used together. “Personal Information Form”, “Success
Test”, “Structured Form for Use of Digital Story Development Environment” developed by the researchers as data collection tool
were used. In addition, “Inquiry Skills Scale” was developed by Aldan-Karademir and Saracoglu (2013) and “Digital Empowerment
Scale” was developed by Akkoyunlu, Yilmaz Soylu and Caglar (2010) was used. The quantitative data obtained from the study were
analyzed with SPSS 21.0 program. In the analysis of the qualitative data of the research, content analysis method was used. In the
research, it was found that there was an increase in the academic achievement, numerical competence and questioning skills as
a result of the use of digital story development environment supported by Web 2.0 technologies within the scope of “Laboratory
Practices” course of Biology teacher candidates. As a result of the research, biology teacher candidates who use digital story
development environment supported by Web 2.0 technologies in ‘Laboratory Applications’ course; there was an increase in
academic achievement, numerical competence and questioning skills. In addition, as a result of the interviews, it has been
concluded that digital stories have a very positive effect on students' learning processes and use of technology
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Extended Abstract

Problem and Purpose: Recently, with the use of formal and informal environments in the process of learning and
teaching supported by technological transformations communication and cooperation; digital transformations are
considered as applications that provide new teaching methods to the students and that involve learners in their learning
situations (Hung, Hwang and Huang, 2012; Lowenthal, 2009; Lowenthal and Dunlap, 2010). Research in the literature
suggests that digital stories improve students' achievements, develop high-level thinking skills such as decision-making,
problem-solving, and critical thinking and inquiring and strengthen skills such as technology competence and digital
empowerpent (Chung, 2007; Kajder, 2004; Lowenthal and Dunlap 2010; Robin, 2008; Sadik, 2008; Yang and Wu, 2012; Ware,
2006). On the other hand, in order to educate individuals who can use technology effectively, critically look, solve problems
and question in the field of science education in our country, it is clear that teachers need to be educated and be supported
with these skills. From this point of view, the effects of digital stories supported by Web 2.0 technologies on the academic
achievement, digital empowerment and inquiry skills of biology teacher candidates were investigated.

Method: The study group consisted of 39 teacher candidates in Necmettin Erbakan University, Ahmet Kelesoglu Faculty
of Education, Department of Mathematics and Science Education, Biology Education Department in the 2015-2016
academic year. In the research, both quantitative and qualitative methods were adopted and used together. “Personal
Information Form”, “Success Test”, “Structured Form for Use of Digital Story Development Environment” developed by the
researchers as data collection tool were used. In addition, “Inquiry Skills Scale” was developed by Aldan-Karademir and
Saragoglu (2013) and “Digital Empowerment Scale” was developed by Akkoyunlu, Yilmaz Soylu and Caglar (2010) was used.
The study covers a period of 14 weeks. Firstly, ‘Personal Information Form’, ‘Success Test’, ‘Inquiry Skills Scale’ and ‘Digital
Empowerment Scale’ was applied to the experimental and control group students. Then, in a 10-week period, experimental
group students were taught in a learning environment designed with the support of Web 2.0 technologies, and control
group students were instructed in the process of ‘Laboratory Practice’ with traditional methods. After the application
process again, ‘Success Test’, ‘Inquiry Skills Scale’ and ‘Digital Empowerment Scale’ were applied. Finally, interviews were
conducted with ‘Structured Form for Use of Digital Story Development Environment’ in order to elaborate the experience
of the experimental group students in the digital story development process. The quantitative data obtained from the
research were analyzed by using the computerized statistical package program. In the qualitative analysis of the research,
data were analyzed by using the content analysis method.

Finding: At the end of the research, a meaningful difference was determined between the success scores [t (37) = 0.02,
p <.05], digital empowerment scores [t (37) = 0.08, p <.05] and the inquiry skills scores [t (37) = 0.11, p <.05] of the
experimental and control groups posttest. This result shows that the digital story development process develops students'
achievements, digital empowerment and inquiry skills. On the other hand, as a result of the interviews conducted in order
to determine the positive and negative aspects of digital stories, and to determine the students' achievements and
difficulties in the digital story creation process, it was determined that the students had both positive and negative thoughts
about the learning process and the use of technology throughout the digital story activity. To gain the ability to search
information and gain access to information (N = 17), to give the ability to use time effectively (N = 14), to increase motivation
(N = 13), to gain internet usage skills (N = 12), to make their learning more permanent (N = 11) and the easier access to
content (N = 10) through digital stories are the most pronounced positive characteristics determined by students. On the
other hand, students expressed the negative effects of using time effectively (N = 6) and interest in the course (N = 4). In
the interviews, the difference between the digital stories and the other activities was emphasized as entertaining process
(N = 15), providing a technologically supported environment (N = 14), being interesting (N = 4) and providing more
permanent learning (N = 4).

Research has shown that developing a digital story in the field of science has the benefits of increasing success,
facilitating learning, providing technology competence and digital empowerment, increasing persistence, supporting
cooperation, enhancing students' interest and motivation, developing inquiry skills, presenting the repetition and making
the course entertaining. Considering the success of our country in the field of science, it is necessary to increase the use of
digital stories in order to develop these skills and to conduct further research on the subject. The experience of teacher
candidates in the learning process and their applications in technology integration affect their future applications with a
great deal (Bhattacherjee and Premkumar, 2004). Therefore, in the process of teacher education, it is necessary to focus on
the use of digital stories in the learning and teaching process in order to enable the teacher candidates to go beyond the
basic skills of the teacher and learn the learning processes in which the students are actively involved in the process and
integrate the ICT. It is thought that the determination of the effects of digital story use on students' achievements and high-
level thinking skills will contribute to the literature.
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1. Girig

Egitim ortamlarina bakildiginda ge¢misten glinimiize kadar meydana gelen teknolojik dontsimler sayesinde,
0grenme ve 6gretme sireglerindeki iletisim ve isbirligi ile desteklenen formal ve informal ortamlarin kullanimi son
yillarda oldukga artis gostermistir. Bu durum arastirmacilar ve uygulayicilarin bir yandan teknolojiyi yasamlarinin
merkezine yerlestirmis olan 6grencilerin gereksinimleri, beklentileri ve 6grenme stillerine uygun 6grenme siiregleri
tasarlamaya yoOneltirken, 6te yandan onlari 21. yy. becerileri ile yetistirebilme ve 6grenmelerini daha etkili hale
getirebilmek icin teknolojinin egitime kaynastirildigi farkh arayislara yoneltmeye baslamistir (Barnes, Marateo ve
Ferris, 2007; Chu, Tse ve Chow, 2011; Hsieh, Jang, Hwang ve Chen, 2011; Prensky, 2001). Barnes vd. (2007) gbre bu
donemde 6grenenler diger nesillere gore daha farkli diislinme ve 6grenme yapilarina sahip oldugundan onlarin anlamli
o6grenme deneyimleri yasayabilmeleri icin 6z-y6nlendirmeli 6grenme becerilerine, etkilesimli 6grenme ortamlarina ve
farkh kaynaklardan alinan geribildirimlerine gereksinimleri bulunmaktadir. Yeni ortamlara ve yoéntemlere gereksinim
duyulan bu noktada, dijital hikayeler; ¢oklu ortam uygulamalarinin ve yazilimlarinin kullanildigi, 6grencilere yeni
O0gretim yontemleri sunan, 6grenenlerin 6grenme durumlarinin igine dahil olmalarini saglayan uygulamalar olarak
karsimiza ¢itkmaktadir (Hung, Hwang ve Huang, 2012; Lowenthal, 2009; Lowenthal ve Dunlap, 2010). Bu anlamda dijital
hikayelerin sundugu imkanlar dijital hikayelerin egitim alaninda kullanilmasini artirmis, dijital hikaye bir¢ok arastirma
konusunun bashgl olmustur. Alanyazina bakildiginda ise dijital hikayeler i¢in birbirinden farkli birgok tanimin mevcut
oldugu gozikmektedir. Bunlar; genel olarak dijital hikdye anlatimi, interaktif dijital bir ortamda, ses, resim, grafik,
hareketli grafik, gorinti, muzik ve metne dayali anlatimin sunulmasi siireci olarak tanimlanmaktadir (Meadows, 2003).
Morgan’a (2014) gore; dijital hikdye anlatimlari, 6grencilerin icinde bulundugumuz ¢aga uygun olarak becerilerini
gelistirmek, onlari tesvik etmek ve 6grenmeye karsi giidiilenmelerini arttirmak igin kullanilabilecek yeni bir ydontemdir.
Robin’e (2006) gore, dijital hikayeler; 6gretmenler icin etkili bir 6gretim araci, 6grenciler icin ise etkili bir 6grenme
aracidir. Alanyazinda dijital hikaye anlatimi ile ilgili bircok tanim bulunmasina ragmen aslinda bu tanimlarin genel
olarak resim, ses ve video gibi ¢oklu ortam 6gelerinin dykiileme sanatiyla birlestiriimesi olarak ifade edildigi ve dijital
hikayelerin genel olarak bu temalar kullanilarak tanimlandigi gérilmustar.

Bir egitim teknolojisi araci olan dijital hikayeler, sinifa kazandirdigi kazanimlardan dolayi hem 6gretmenler hem de
arastirmacilar tarafindan cok fazla ilgi gérmekte ve hemen hemen her alanda kullanilmaktadir (Ohler, 2006; Weis,
Benmayor, O'Leary ve Eynon, 2002). Robin’e (2008) goére 6grenme ortamlari dijital hikayeler sayesinde; kullanisli, gic,
zaman ve maliyet acisindan elverisli, yeninden kullanima uygun, 6grenme baglamini zenginlestiren ve 6grencilere
pedagojik acidan 6grenme deneyimleri kazandiran ortamlara dontsmektedir. Malita ve Martin (2010) de
arastirmalarinda dijital hikayelerin bilgi ve deger paylasimi ile birlikte 6nceki bilgi ve deneyimlerle baglanti kurmada ve
zihinlerin gelisimini saglamada oldukga etkili oldugunu ortaya koymuslardir. Alanyazindaki bazi arastirmalar ise dijital
hikayelerin bilissel etkilerinin yani sira 6grencilerde 6zgiiven ve gidilenmeyi arttirmada oldukga etkili oldugunu ortaya
koymaktadir (Hung vd., 2012; Kajder, 2004; Yang ve Wu, 2012).

Dijital hikayeler yalnizca gelistirme asamasinda degil, planlamadan kullanim asamasina kadar pek ¢ok asamada
dgrencilerin 6grenmesini desteklemektedir. Ornegin, hazirlanacak olan dijital hikdyelerin hangi mesaji icerecegine, bu
mesajl iletebilmek icin hangi iceriklerin kullanilacagina, bu igerigin etkili bigimde nasil ve hangi formatta sunulacagina,
hangi gorsellerin, seslerin ve muziklerin kullanilacagina karar verme; 6grencilerin bilgiyi arastirmasini, sorgulamasini,
¢O6ziimlemesini, karar vermesini ve yaraticilik ile birlikte elestirel diisinme becerilerini kullanarak sentezlenmesini
gerektirmektedir (Ohler, 2008; Sadik, 2008; Ware, 2006). Yasanilan bu siiregler, dijital hikayelerin planlanmasi
asamasinda kurulan iletisim ve isbirligi ile 6grencilerin karar verme, problem ¢dzme ve elestirel diistinme ve sorgulama
gibi st diizey dlisiinme becerilerinin gelistigini gdéstermektedir (Chung, 2007; Kajder, 2004; Lowenthal ve Dunlap 2010;
Robin, 2008; Sadik, 2008; Yang ve Wu, 2012; Ware, 2006). Ornegin, Burmark’a (2004) gére dijital hikayeler 6grencilerin
bilgi toplamalarina yardimci olan, onlarin yeni fikirler gelistirmelerine katki saglayan, bilgilerini diizenlemelerine
yarayan ve onlarin icerik bilgilerinin gelismesini saglayan yontemler arasinda yer almaktadir (Akt. Robin, 2008). Yang
ve Wu (2012) da 6grencilerin kendi dijital hikayelerini olusturma stirecinde; yansitici becerilerini ve elestirel bakislari
ile birlikte karar verme becerilerini de gelistirdiklerini belirtmislerdir.

Ogrenme siirecinde 6grencilerde gelismesi istenen dzelliklerden bir digeri de sorgulama becerisidir. Ediger’e (2001)
gore 6grenciler sahip olduklari sorgulama becerileri ile sorular sormayi, arastirmalar planlamayi ve yliritmeyi, basit
araclari kullanarak veriler elde etmeyi ve akla yatkin sonuclari Gretmeyi gerceklestirebilmektedirler. Benzer bicimde
McGinn ve Roth’a (1999) gére de kazanilan sorgulama becerileri ile 6grenciler geleneksel yaklasimlardan uzaklasarak
bilimsel bilgiyi yapilandirabilme ve degerlendirebilme sirecine dahil olabilmektedirler. Dijital hikayelerin gerek
planlama gerekse gelistirme sirecinde sundugu olanaklar ve 06grenciler Uzerindeki etkisi gbz onilinde
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bulunduruldugunda 6gretim ortaminda dijital hikayelerin kullaniminin 6grencilerin sorgulama becerileri lizerine de
etkisinin oldugu dustnllmektedir. Ancak alanyazindaki arastirmalar incelendiginde dogrudan dijital hikayelerin
Ogrencilerin sorgulama becerileri tGzerindeki etkisini ortaya koyan bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu nedenle dijital
hikayelerin 6grencilerin sorgulama beceriler lizerindeki etkisinin arastiriimasina gereksinim oldugu distntlmektedir.

Ote yandan dijital hikaye gelistirme siireci 6grencilerin teknoloji kullanimini gerektirmekte, teknolojilerin
kullanilarak uygulama yapma becerisi sunmasi ise teknoloji yeterligi kazandirmaktadir (Robin, 2008; Ware, 2006).
Niemi vd., (2014) gore dijital hikayeler 6grencilerin bilgi ve becerileri, kurduklari isbirlikleri ve baglantilar ile teknoloji
yeterlikleri (izerinde oldukga biiyiik etkiye sahiptir. Ogrencilerin dijital hikdyelerini uygun formatta sunabilmeleri igin
hangi teknolojiyi kullanacaklarina karar vermeleri, bu teknolojinin kullanimi hakkinda teknik becerilerini gelistirmeleri
ve uygulamaya dokmeleri gerekmektedir (Sadik, 2008). Bu da onlarin sahip olduklari sayisal yetkinlikle baglantilidir.
Sayisal yetkinlik kisilerin yasam becerilerini gelistirmek ve bilgi toplumu icindeki kapasitelerini gliclendirmek amaciyla
sayisal teknolojileri etkili ve verimli kullanma yetenegidir (Makinen, 2006). Bu etkili ve verimli kullanma yalnizca
teknoloji kullanim becerisi degil ayni zamanda bilgiyi anlama, degerlendirme ve bilgiyi liretme becerileri ile sayisal
okuryazarligi ve sayisal katiimciligl da icermektedir (Akkoyunlu ve Soylu, 2010). Dijk’e (2003) gére bireylerin sayisal
yetkinlik kazanmalari onlarin farkindaliklarinin, giidiilenmelerinin, teknik erisimlerinin ve teknolojik yetkinliklerinin
artmasi ile olanakhdir. Dijital hikdye gelistirme sirecinin bu noktada 6grencilerin sayisal yetkinlikleri Gzerinde etkili
olacagi dislintilmektedir.

Dijital hikayeleri gelistirirken kullanilan pek g¢ok teknoloji arasinda Web 2.0 teknolojilerinin 6grencilere biliylk
kolaylklar sagladigi bilinmektedir. Web 2.0 teknolojileri sahip oldugu; ¢evrimigi icerik diizenleme, baglanti kurma,
dosya yukleme, erisim, iletisim, paylasim, tartisma, yansitma, sunum, dizenleme, esneklik, kullanish, bilgi
yapilandirmasi, isbirligi gibi ozellikler sayesinde 6grencilere hikayelerini diizenleme, bigimlendirme ve aktarmada
blylk 6zglrlik alani sunmaktadir (Kocaman-Karoglu, 2015; Malita ve Martin, 2010; Nelson, Christopher ve Mims,
2009; Smeda, Dakich ve Sharda, 2012; Thompson, 2007). Kajder’e (2004) gore 6grenciler Web 2.0 teknolojilerinin
kullanildig1 hikaye gelistirme silreclerinde; formal ve informal 6grenme ortamlarinda galisarak, tasarimci, dinleyici,
yorumlayici, okuyucu, yazici, iletisimci, sanatgi, dislinen gibi roller tstlenirler ve kendilerini gelistirirler. Standley’e
(2003) gore ise bu teknolojileri kullanarak gelistirilen hikayelerin herkes tarafindan gérinir olmasi ve tartisilmasi
ogrencilerin ilgilerini ve daha iyi Griin ortaya koyabilmek icin glidiilenmelerini arttirmaktadir (Akt; Sadik, 2008). Bu
nedenle dijital hikaye gelistirme sireclerinin Web 2.0 teknolojilerle desteklenmesinin hem 6grenciye hem de 6grenme
sirecine katki saglayacagi kaginilmaz bir gercek olarak gozikmektedir.

Dijital hikaye gelistirme silrecinin sahip oldugu bitiin bu 6zellikler dikkate alindiginda, dijital hikaye yaklasiminin
o6grencinin kendilerini ifade etmelerine, arastirma, problem ¢6zme, sorgulama gibi becerilerine; etkili teknoloji
kullanimi yeterligine ve dusincelerini, yaraticiliklarini, hayal gliclerini anlamli bir bicimde ortaya koyabilmelerine katki
saglayabildigi gorulmektedir. Dolayisiyla, bu yaklasim c¢agin kaliteli ve nitelikli birey arayisina yanit olabilecek egitim
ortamini saglamasi baglaminda 6nem tasimaktadir.

Alanyazinda konu ile ilgili arastirmalar incelendiginde 6gretmen adaylarinin dijital hikayeleri 6grenme ve 6gretme
siirecinde Tiirkce, Matematik, Tarih, Dil Ogretimi gibi pek ¢ok alanda kullandigi (Dupain ve Maguire, 2005; Karatas,
Bozkurt ve Hava, 2016; Ozpinar, 2017; Robin, 2008; Sadik, 2008; Uslupehlivan, Erden ve Cebesoy, 2017), ayrica son
donemlerde Fen egitimi alaninda da etkili bir bicimde kullanilmaya baslandigi gortlmektedir (Hung vd., 2012;
Kahraman, 2013; Sancar-Tokmak, Siirmeli ve Ozgelen, 2014; Ulum ve Ercan-Yaman, 2018). Ciinkii giinimiizde hazir
bilgiyi alarak ezberleyen bireyler yerine Ust diizey diisiinme becerilerine sahip bireylere gereksinim duyulmaya
baslamis, bu gereksinim goz 6niinde bulunduruldugunda ise pek ¢ok alanda oldugu gibi Fen bilimleri alaninda da bu
becerilere sahip 6grencilerin yetistirilmesi ihtiyaci olusmaya baslamistir. Ancak ne yazik ki ilkemizde Fen bilimleri
alaninda 6grencilerin basarilari olduk¢a diisiik oldugu gériilmektedir. Ogrenci Secme ve Yerlestirme Merkezi’nin
(OSYM) yayinladigi 2018 Yiiksek Ogretim Kurumlari (YKS) Degerlendirme Raporunda sinava giren égrencilerin Fen
Bilimleri alaninda 2.8 ortalamasinin olmasi (OSYM, 2018) bu alanda basarinin ne kadar diisiik oldugunu net bir bicimde
ortaya koymaktadir. Ote yandan uluslararasi diizeyde yapilan ilkelerin Fen ve Okuma gibi temel alanlardaki
basarilarinin ortaya koyuldugu PISA ve TIMMS gibi sinavlarda tlkemizin ortalamanin altinda kalmasi 6grencilerin bu
becerilerinin gelistirilmesine duyulan gereksinimin bir baska gostergesidir. Ulkemizde Fen bilimleri egitimi alaninda
dersin adi, icerigi, 6gretim yontemleri ve dersin islenis bicimi gibi pek ¢cok alanda birtakim diizenlemeler yapilmasina
ragmen teknolojiyi etkili kullanabilen, elestirel bakabilen, problem ¢6zebilen ve sorgulayabilen bireylerin yetisebilmesi
icin oncelikle 6gretmenlerin bu becerilere sahip bir bicimde yetismesi ve desteklenmesine yonelik calismalarin
artirilmasi ve var olan calismalarin gelistirilmesi gerekmektedir. Aydogmus, Sariko¢ ve Berber'e (2010) gore
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ogrencilerin fen bilgisi derslerindeki basarilarini arttirmak icin 6grencilerin derse olan bakis agilarini degistirmek,
ogrencilerin derse aktif katiimini saglamak, siirecte onlara uygulama ve gbzlem olanagl sunmak, yeni ve etkili
yontemleri dersin 6gretiminde uygulamak gerekmektedir.

Bu anlamda 6grencilerin gelisimi kadar 6gretmen adaylarinin da 6gretmen egitim siirecinde kazandiriimak istenen
bilgi ve becerilere uygun bicimde yetismesi icin diizenlemelere ve teknoloji ile desteklenmis uygulamalara gereksinim
duydugunu gostermektedir (Sancar-Tokmak ve digerleri, 2014). Baska bir degisle, 6grencilerin fen ve teknoloji alaninda
beklentilere uygun bir bicimde yetisebilmesi icin 6gretmen adaylarinin da zengin ders icerigi hazirlamak ve 6grencilere
sinifta rehber olabilmek icin yeni teknolojilere yonelik beceriler ve yetkinlikler elde etmesi ve bu araclari kullanarak
nasil 6gretim gerceklestirebilecegini bilmesi, bu araglari etkili kullanabilmesi, sinif yénetimi uygulamalari igin bu
teknolojileri nasil bir araya getirebilecegini bilmesi gerekmektedir. Ogretmen adaylarinin 6grenim siirecindeki
deneyimleri ve teknoloji entegrasyonu konusundaki uygulamalari onlarin gelecek uygulamalarini fazlasi ile
etkilemektedir (Bhattacherjee ve Premkumar, 2004). Bu nedenle 6gretmen egitimi slirecinde 6gretmen adaylarina
temel becerileri 6gretmenin étesine gecerek yenilikci, dgrencilerin aktif olarak siirecin icinde yer aldigi ve BiT’i entegre
ettigi 6grenme siireclerini yasamasi gerekmektedir (Haugerund, 2011). Ogretmen adaylarinda bu dijital yeterlikleri
gelistirmelerinin yolu ise dijital hikayelerdir (Heo, 2009, 2011). Dreon, Kerper ve Landis (2011) ve Heo (2011) 6gretmen
adaylarinin dijital hikayelerin egitimde kullanimi konusunda siire¢ hakkinda derin anlamlar kazanmalari gerektigini ve
bu hikayeleri etkili bir bicimde kullanabilmek adina nelerin yapilabilecegini 6grenmeleri gerektigini vurgulamistir. Bu
da 6gretmen adaylarinin dijital hikaye gelistirme stireci ile birlikte teknoloji, pedagoji ve alan bilgisinin birlestirilerek
Urlnler ortaya koyabilmeyi 6grenmesi gerektigini ve bu konuda desteklenmesi gerektigini géstermektedir. Judge,
Puckett ve Cabuk (2004) 6gretmenlerin 6zglivene ve beceriye yeterince sahip olmalari durumunda 6gretim
programlarina bu teknolojiyi dahil edebileceklerini, bunun icin de egitime, zamana ve 6z-yonelimli kesfetme ve
O0grenme icin zamana gereksinimleri oldugunu belirtmistir.

Buradan hareketle, arastirmada Web 2.0 teknolojileri ile desteklenmis dijital hikaye gelistirme ortamini laboratuvar
uygulama dersinde kullanan biyoloji 6gretmeni adaylarinin siire¢ sonundaki basarilarini, sayisal yetkinlik durumlarini
ve sorgulayici 6grenme durumlarini incelemek amaclanmistir. Bu genel amacg cercevesinde asagidaki arastirma
sorularina yanit aranmistir. Bu sorular;

1. Laboratuvar uygulama dersinde dijital hikaye gelistirme ortamini kullanan adaylar ile kullanmayan adaylarin
akademik basarilarini arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Laboratuvar uygulama dersinde dijital hikaye gelistirme ortamini kullanan adaylar ile kullanmayan adaylarin
sayisal yetkinlikleri arasinda anlaml bir fark var midir?

3. Laboratuvar uygulama dersinde dijital hikaye gelistirme ortamini kullanan adaylar ile kullanmayan adaylarin
sorgulama beceri durumlari arasinda anlaml bir fark var midir?

4. Laboratuvar uygulama dersinde dijital hikaye gelistirme ortamini kullanan adaylarin ortama yonelik gorisleri
(olumlu ve olumsuz gorusleri, algiladiklar farkli yonleri, ortamin kullanilabilirligine yonelik gorisleri) nelerdir?

2.Yontem
Arastirmanin Modeli

Bu calismada karma yontem kullanilmistir. Karma yontem bir arastirma programi kapsaminda yapilan ¢alismalar
icerisinde, nicel ve nitel verilerin toplanmasini ve ¢6zimlenmesini kapsamaktadir (Creswell ve Plano-Clark, 2007).
Arastirmada karma yéntem desenlerinden i¢ ice desen kullaniimistir. i¢ ice karma desenlerde deneysel calismalari
desteklemek igin nitel arastirma yontemlerinden yararlaniimaktadir. Bu arastirmanin nicel kisminda 6n test - son test
kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimis olup, elde edilen verileri desteklemek i¢in ise yapilandiriimis gériismeler
yapilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmada segilen ¢alisma grubunu; 2015-2016 egitim-6gretim yilinda, Necmettin Erbakan Universitesi, Ahmet
Kelesoglu Egitim Fakdlltesi, Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Bolim{, Biyoloji Egitimi Anabilim Dali 2. Sinif'inda egitim
ve 6grenimine devam eden (deney grubu-N=21 ve kontrol grubu-N=18) toplam 39 kisilik biyoloji 6gretmeni adayi
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olusturmaktadir. Gruplarin deney ve kontrol gruplarina atanmasi seckisiz atama yontemi ile gerceklesmistir. Calisma
grubunun cinsiyet degiskenine ait dagilimi Tablo 1'de verilmistir.

Tablo 1. Calisma Grubu Cinsiyet Dagilimi

Cinsiyet Deney Grubu Kontrol Grubu Deney ve kontrol grubu
f % F % f %
Erkek 6 28, 1 5,5 7 17,9
5
Kadin 15 71, 17 94,5 32 82,1
5
Toplam 21 100 18 100 39 100

Tablo 1’de deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin cinsiyet degiskenine gére dagilimlari arasindaki
benzerlik dikkati cekmektedir. Ayrica, her iki grubun ayni bolim 6grencileri olmasi, Gniversiteye giris puanlarinin ayni
olmasi ve Tablo 2.’de gésterilen “Akademik Basari Testi On Test Karsilastirma Sonuglarinin” benzer ¢ikmasi [t(37)=.023,
p>0.05] nedeni ile iki grubun denk oldugu soylenebilir. Deney grubunda (N=21) 6 erkek (%28,5), 15 kadin (%71,5),
kontrol grubunda (N=18) 1 erkek (%5,5), 17 kadin (%94,5) ve toplamda 7 erkek (%17,9), 32 kadin (%82,1) calisma
grubunu olusturmaktadir.

Deney ve kontrol grubuna uygulama o6ncesi akademik basari testi uygulanmistir. Tablo 2’de deney ve kontrol
gruplarinin akademik basari ortalamalari, standart sapmalari ve bagimsiz gruplar t test sonuglari yer almaktadir.

Tablo2. Gruplar Arasi Akademik Basari Testi On Test Karsilastirma Sonuglari

Gruplar N X Ss Sd t p
On Deney 21 49,19 10,61 37 ,023 .662*
test grubu
Kontrol 18 47,72 10,08
grubu
*p<0.05

Calisma grubu 6grencilerinin benzer yerlestirme puanlari ile ayni bélime yerlesmis olmalari ve segkisiz atama
yontemi ile deney ve kontrol gruplarinin atanmasi ile ayrica, Tablo 2 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin
arastirma Oncesi basari ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik bulunmadigi gorilmektedir
[t(37)=.023, p>0.05]. Belirtilen tim bu durumlar deney ve kontrol gruplarinin denk olarak kabul edilmesinde bir sakinca
olmadigi anlamina gelmektedir.

Veri Toplama Araglari

Bu calismada veri toplama araci olarak 6ncelikle arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu” ve
“Akademik Basari Testi”, Aldan-Karademir ve Saragoglu (2013) tarafindan gelistirilen “Sorgulama Becerileri Olgegi”,
Akkoyunlu, Yilmaz Soylu ve Caglar (2010) tarafindan gelistirilen “Sayisal Yetkinlik Olcegi” ve arastirmacilar tarafindan
gelistirilen “Dijital Hikaye Gelistirme Ortaminin Kullanimina Yonelik Yapilandirilmis Gérisme Formu” kullaniimistir.

Kisisel Bilgi Formu, katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemeye yonelik sorulardan olusmaktadir. Akademik
basari testi ise alan uzmanlari tarafindan gelistirilen ve 25 ¢oktan segcmeli test sorusundan olusan bir testtir. Akademik
basari testindeki sorular dersin 6gretim elemani tarafindan hazirlanan belirtke tablosundaki her bir kazanim icin en az
2 ya da 3 soru olacak bigcimde olusturulmustur. Sorular olusturulurken; bilgi sorulari, kavrama sorulari ve kavramsal
sorular (analiz- sentez sorulari) olarak Bloom’un taksonomisindeki basamaklara gore hazirlanmasina dikkat edilmistir.
Olusturulan akademik basari testi uygulama 6ncesi 3 alanin uzmani tarafindan incelenmis ve bu uzmanlarin gérislerine
gore tekrar dizenlenerek son hali verilmistir. Basari testi calisma grubu 6grencilerine uygulandiktan sonra dogru
cevaplar 1, yanlis cevaplar 0 biciminde dizenlenerek teste ait istatistiksel analizler yapilmistir. Madde analiz
¢alismasinda, Kuder-Richardson-20 (KR-20) teknigi ile testin glivenirligi belirlenmistir. Yapilan KR-20 testinin degeri
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.810 olarak belirlenmistir. Testin ortalama madde giigliik degeri 0.513 olarak bulunmustur. Bu sonuglar arastirmada
kullanilan akademik basari testinin zorluk diizeyinin normal zorlukta oldugunu gostermektedir.

Arastirmada kullanilan 6lceklerden biri “Sorgulama Becerileri Olgegi”dir. “Sorgulama Becerileri Olcegi” Aldan-
Karademir ve Saracoglu (2013) tarafindan gelistirilen 5’li likert tipinde 3 faktorli yapida 14 maddeden olusan bir
dlgektir. Her bir faktdr, kuramsal cerceve dogrultusunda “Bilgi Edinme”, “Bilgiyi Kontrol Etme” ve “Ozgiiven” olarak
adlandiriimistir. Giivenirlik katsayilari “Bilgi Edinme” igin .76; “Bilgiyi Kontrol Etme” icin .66 ve “Ozgiiven” icin .82 iken,
Olgegin toplami igin .82’dir.

Arastirmada kullanilan élceklerden bir digeri “Sayisal Yetkinlik Olcegi”dir. Bu dlgek Akkoyunlu, Yilmaz Soylu ve
Caglar (2010) tarafindan gelistirilmis olup 7'li likert tipinde doért faktorli yapida 45 maddeden olusmaktadir. Her bir
faktor; “Farkindalik”, “Motivasyon”, “Teknik Erisim” ve “Yetkinlik” olarak adlandirilmistir. Glivenirlik katsayilari dlcegin
tamaminda .86, “Farkindalik” igin .94, “Motivasyon” ig¢in .84, Uglinci alt boyutunda “Teknik Erisim” igin .78 ve
“Yetkinlik” icin .81 iken, Olcegin tamami icin .86’dir. 45 maddeden olusan bu dlcekte genelde alinabilecek en yiiksek
puan 315, en dislik puan ise 45 olabilmektedir. Bu durumda yanit verenlerin elde ettikleri puan 45-135 puan araliginda
ise sayisal yetkinlik dlizeyi diislik, 136-225 puan araligi sayisal yetkinlik diizeyi orta ve 226-315 puan araligi ise sayisal
yetkinlik diizeyi yiksek olarak kabul edilmistir.

Arastirmanin son kisminda nitel veriler toplamak amaci ile gelistirilen “Dijital Hikdaye Gelistirme Ortaminin
Kullanimina Yoénelik Yapilandiriimis Goriisme Formu” kullaniimistir. Bu form 6grencilerin dijital hikaye gelistirme
ortamlarini kullanim durumlarini belirlemek amaci ile arastirmacilar tarafindan gelistirilen 8 acik uclu sorudan
olusmaktadir. Sorular 3 alan uzmani ve 1 dil uzmani tarafindan incelenerek yapilan diizenlemelerle, agik uclu 4 soru
biciminde son haline getirilmistir.

Arastirmanin Uygulanmasi

Calismaya baslamadan o6nce gruplarin deney ve kontrol gruplarina atanmasi seckisiz atama yontemi ile
gergeklestirilmistir. Ogrencilere uygulama siirecine baslamadan 6nce calisma hakkinda detayl bilgi verilerek ¢alisma
icin gerekli onaylari alinmistir. Calisma siiresi 14 haftalik bir streci kapsamaktadir. Calisma ve deney grubu 6grencileri
3-4 kisilik grup kurarak asagida belirtilen isbirliklli teknolojileri kullanarak 14 haftalik uygulama sirecinde kendilerine
verilen gorevleri ekip ¢alismasi ile yerine getirmislerdir. Calismada ilk olarak deney ve kontrol grubu 6grencilerine
“Kisisel Bilgi Formu”, “Akademik Basari Testi”, “Sorgulama Becerileri Olgegi”, “Sayisal Yetkinlik Olcegi” uygulanmustir.
Daha sonra 10 haftalik siiregte deney grubu 6grencileri Web 2.0 teknolojilerinin destegi ile tasarlanmis bir laboratuvar
ortaminda, kontrol grubu 6grencileri ise geleneksel ydontemlerle “Laboratuvar Uygulamalar” dersi siireci yonetilmistir.
Arastirmada kullanilan web teknolojileri; Google+ Circle (Plus), Google+ Documents, Google+ Blogger, Google
Hangouts, Google+ Drive, Google Calendar ve Google Chat (Talk)'dir. Arastirmada Google teknolojilerinin segilmesinin
avantaji; uygulamalarin timinin gmail platformundan kullanici adi ve sifre alindiktan sonra diger tiim teknolojilerin
(Google plus, document, chat, mail, drive, hangout vb.) birbirleri arasinda erisim saglanarak tek kullanici adi ve sifre ile
kullanilabilmesidir. Uygulama ortaminda isbilrilkli teknolojiler ile dijital hikaye ortamlarinin gelistiriimesi ve
kullanilmasinin en 6nemli avantaji, klasik hikayelerin dezavantajli olan bir gok yoniinii ortadan kaldirmasi ve g¢oklu bir
ortamda ve ¢oklu bir bakis acisiyla tekrar tekrar ulasilabilir olmasidir. isbirlikli teknolojiler ile gelistirilen dijital
hikayelerin bir ¢cok kisinin berabere kullanabildigi gelistirilebilir bir ortam olmasi avantajli yénidir. Ayrica teknolojinin
yaraticilikla birlesmesiyle olusan dijital hikdye anlatimlari sayesinde 6grencilerin diinyayi, degisik sekillerde gorup,
duyup ve algilamasi baska bir avantajidir. Buradan hareketle bircok duyuya ve beceriye hitap eden dijital hikaye
anlatimlari, 6gretim acgisindan uygun birer materyal olabilirler (Robin, 2008; Hess,2014; Kurudayioglu ve Bal, 2014;
Matthews,2014; Toki ve Pange,2014). Ayrica, diger sosyal aglardaki egitim disindaki paylasimlardan uzak olarak,
sadece paylasilan icerik disindaki, ders disi video, resim, metin gibi dosyalarin olmamasidir. Dolayisiyla uygulama
ogrencilerinin ders disi etkinlik ve paylasimlarla dikkatleri dagilmayacagindan dolayl bilissel yik en aza
indirilebilmektedir. Uygulama siirecinin ardindan tekrar “Akademik Basari Testi”, “Sorgulama Becerileri Olgegi” ve
“Sayisal Yetkinlik Olgegi” uygulanmistir. Son olarak, deney grubu 6grencileri ile dijital hikaye gelistirme siirecindeki
deneyimlerini ayrintilandirabilmek icin “Dijital Hikaye Gelistirme Ortaminin Kullanimina Yoénelik Yapilandiriimis
Gorisme Form”u kullanilarak gériismeler yapilmistir. Calismanin uygulama siirece Tablo 5’de verilmektedir. Uygulama
siresince deney grubu 6grencilerin tasarladiklari icerikler, deneylerin uygulama siirecinde ¢ekmis ve grup bloglarindan
paylasmis olduklari videolar, Google Hangout’da yapmis olduklari grup toplantilarina yonelik goriintiiler ve Google
Document’de gelistirip Google Drive’da paylasmis olduklari iceriklere yonelik gériintiler ayrintili olarak verilmektedir
(EK1).
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Tablo 3. Uygulama Siireci

Hafta Uygulama
Deney Grubu Kontrol Grubu

1 Calisma hakkinda bilgi verilmesi Calisma hakkinda bilgi verilmesi

2 On test uygulanmasi (“Akademik On test uygulanmasi (“Akademik Basari
Bagari Testi”, “Sorgulama Becerileri Testi”, “Sorgulama Becerileri Olgegi”,
Olgegi”, “Sayisal Yetkinlik 6lcegi” ve “Sayisal Yetkinlik olgegi” ve “Kisisel Bilgi
“Kisisel Bilgi Formu”) Formu”)

3 Web 2.0 teknolojilerinin tanitiimasi, Ogrencilerin heterojen gruplara ayrilmasi ve
ogrencilerin  heterojen  gruplara projelerin belirlenmesi
ayrilmasi ve projelerin belirlenmesi

4 * Projeye baslanilmas, Ders yontemi olarak dersin islenmesi

5 e Haftalik Google Hangout toplantilari,
bir sonraki hedefin belirlenmesi, Deney

6 yapilmasi stirecinde ya da

7 laboratuvarda yasanan olumlu ve
olumsuz tecriibelerin Google

8 Documents kullanilarak belirlenmesi,

9 e Gergeklestirilen projenin adimlarinin
olusturulan bir blogta paylasiimasi ve
gruplarin birbirlerinin projelerini
degerlendirmesi

10 Son test uygulanmasi (“Akademik Son test uygulanmasi (“Akademik Basari

Basari Testi”, “Sorgulama Becerileri Olgegi”,
Olgegi”, “Sayisal Yetkinlik 6lcegi” ve
Dijital Hikaye Gelistirme Ortaminin
Kullanimina Yoénelik Yapilandiriimig

Form)

Testi”, “Sorgulama  Becerileri
“Sayisal Yetkinlik ol¢egi”)

Verilerin Céziimlenmesi

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler SPSS programi kullanilarak ¢6zimlenmis ve p = 0.05 anlamlilik diizeyinde
test edilmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen veriler parametrik test varsayimlarini karsiladigindan (N=39) ve
veriler normal dagilim gosterdiklerinden dolayi (SPSS analizinde bu testi yapabilmek icin normallik dagilim testinin
yapilmasi gerekmektedir. Paremetrik tesleri kullanmak icin yapilan testler sunlardir; Kolmogorov Smirnov ve Shapiro
Wilk testleri. Paremetrik tesleri kullanmak icin hem kolmogorov Smirnov testi hem de Shapiro Wilk testlerinde
anlamlilik degerinin yani p degerinin p<0,05 ve lzerinde olmasi gerekmektedir. Kolmogorov Smirnov testinde hedef
kitle 30 ve Ustlindeki drnekleme uygulanirken 30 ve altindaki 6rneklemde normallik dagilimi icin Shapiro Wilk testi
uygulanmaktadir. Arastirmanin calisma grubu 30’un (izerinde oldugu icin Kolmogorov Smirnov testi kullandik ve p
degeri 0,005 olarak belirlenmistir. Ayrica, bir diger husus olan Kurtosis veya Basiklik degeri de dnemlidir. Normal
dagilim olgltl veya normal dagilim testi olarak bir ¢cok ¢alisma K-S testi veya Shapiro Wilk testini uygularken bazi
calismalar ise Skewness ve Kurtosis yani ¢arpiklik ve basiklik degerini gz 6niine alinmaktadir. Bu degerlerin verilerin
basiklik ve carpiklik degeri -1ile +1 arasindaysa verilerin normal dagildigi varsayilmaktadir.), verilerin ¢ozimlenmesinde
parametrik testlerden yararlaniimistir. Bu baglamda, her bir alt amag icin kullanilan testler asagida acgiklanmistir.
Katihmcilardan toplanan demografik veriler betimsel istatistik yontemlerinden frekanslar verilerek agiklanmistir.
Calisma grubunun veri toplama araglarindan aldiklari sonuglarin farkliliklarini belirlemek igin, iliskili ve iliskisiz
orneklemler igin t-testi kullanilmistir. Arastirmanin nitel analizinde ise igerik ¢dziimlemesi yapilmistir. icerik
¢O6ziimlemesinde 6ncelikle 6grencilerin vermis olduklari yanitlar tek tek kodlanmis, ardindan inandiriciligl ve onaylana
bilirligi saglamak icin bir uzman ile birlikte cahsilarak kodlar belli temalar altinda gruplandirilmistir. Arastirmada
belirlenen temalar okuyucunun anlayabilecegi bicimde yorum katilmadan dogrudan alintilar kullanilarak
raporlastirilmistir. Alintilar verilirken katilimcilarin gizliligini saglayabilmek icin 6grenciler K1, K2, ..., K21 bigiminde
isimlendirilmistir.
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3.Bulgular

Bu bolimde arastirmada elde edilen veriler dogrultusunda akademik basari, sayisal yetkinlik durumlari ve
sorgulama becerilerine yonelik bulgular verilecek ve bu bulgular yorumlanacaktir. Ayrica gériismelerden elde edilen
veriler dogrultusunda arastirmanin nitel kismina ait bulgular da verilerek agiklamasi yapilacaktir.

Akademik Basariya iliskin Bulgular

Laboratuvar uygulama dersinde Web 2.0 teknolojileri destekli dijital hikdye ortamini kullanan adaylar ile
kullanmayan adaylarin akademik basarilarini arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaci ile deney ve
kontrol gruplarindaki 6grencilerin 6ntest ve son test basari puanlari karsilastiriimistir. Uygulama sonrasinda deney
grubu 6grencilerinin akademik basari durumlarini belirlemek icin yapilan 6n test ve son testlerin karsilastirmalarinin
sonucu Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Deney Grubu Akademik Basari On Test-Son Test Karsilastirma Sonuglari

Deney Test N % Ss Sd t p
Grubu On test 21 4919 1061 20 21.23 .000
Son test 21 8219  10.61
*p<0.05

Tablo 4 incelendiginde deney grubunda oOgrencilerin basarilarinda anlamh bir artis oldugu goérilmektedir
[t20=21.23, p<.05). Deney grubu 6grencilerinin basari ortalamasi x =49.19 iken, dijital hikaye ortamini kullanimlari
sonucunda basari ortalamasi x =82.19’a ylikselmistir.

Uygulama sonucunda kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari durumlarini ortaya koymak icin yapilan 6n test
ve son testlerin karsilastirmalarinin sonucu Tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5. Kontrol Grubu Akademik Basari On Test-Son Test Karsilastirma Sonuglari

Kontrol Test N X Ss Sd t p
Grubu ..
On test 18 47.71 10.08 17 20.08 .000
Son 18 72.72 10.08
test
*p<0.05

Tablo 5 incelendiginde kontrol grubunda 6grencilerin basarilarinda anlaml bir artis oldugu goérilmektedir
[t(17)=20.08, p<.05). Kontrol grubu 6grencilerinin basari ortalamasi x =47,71 iken, katildiklari uygulama sonucunda
basari ortalamasi x =72,72’ye ylkselmistir.

Dijital hikaye gelistirme ortamini kullanan 6grenciler ile kullanmayan 6grencilerin sire¢ sonundaki akademik
basarilari karsilastirildiginda ortaya cikan sonug Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Gruplar Arasi (Deney - Kontrol Grubu) Akademik Basari Son Test Karsilastirma (T - Testi) Sonuglari

Gruplar N X S Sd t p
Son Deney grubu 21 82.19 10.61 37 .02 .0
test 07

Kontrol grubu 18 72.72 10.08
*p<0.05

Tablo 6 incelendiginde, uygulama sonrasi deney ve kontrol grubuna yapilan son testlerdeki basari puanlari arasinda
anlamli bir farkhlik oldugu gorilmektedir [t(37)=0.02, p<.05]. Yapilan son testlerde deney grubu basari ortalamasi
x =82.19 iken, kontrol grubu basari ortalamasi X =72.72 olarak hesaplanmistir. Bu sonug gerceklestirilen uygulamanin
deney grubu lehine oldugunu géstermektedir. Ote yandan, Dijital hikdye ortaminin, akademik basari izerindeki etki
blylkligini belirlemek icin eta kare degeri incelenmistir. Etki bliyukligl degerleri n2=.118 olarak hesaplanmistir.
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Etki blyuklugl degeri goz 6niinde bulunduruldugunda, dijital hikdye gelistirme ortaminin, akademik basari lizerinde
“disik” bir etki degerine sahip oldugu sdylenebilir.

Sayisal Yetkinlik Durumlarina iliskin Bulgular

Laboratuvar uygulama dersinde Web 2.0 destekli dijital hikaye gelistirme ortamini kullanan adaylar ile kullanmayan
adaylarin sayisal yetkinlikleri arasinda anlamh bir fark olup olmadigini belirlemeye yonelik bulgular Tablo 7’de
verilmistir.

Tablo 7. Gruplar Arasi Sayisal Yetkinlik Olgegi Son Test Karsilastirma Sonuglar

Gruplar N X S Sd t p
Son Deney grubu 21 167.71 23.19 37 .08 .009
test 7
Kontrol grubu 18 147.11 23.00
*p<0.05

Tablo 7 incelendiginde uygulama sonrasi deney ve kontrol grubuna yapilan son testlerdeki sayisal yetkinlik puanlari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu gérilmektedir [t7=0.08, p<.05]. Yapilan son testlerde Olgege ait toplam test
puanlarinin ortalamasi olarak; deney grubu test ortalamasi x =167.71 iken, kontrol grubu test ortalamasi x =147.11
olarak hesaplanmistir. Bu sonug gergeklestirilen uygulamanin deney grubu lehine oldugunu gostermektedir. Ayrica
dijital hikaye gelistirme ortaminin, sayisal yetkinlik durumlari izerindeki etki blylkliginu belirlemek icin eta kare
degeri incelenmistir. Etki blyUkligu degerleri n2= . 181 olarak hesaplanmistir. Etki buylklGgli degeri gz onlinde
bulunduruldugunda, dijital hikdye gelistirme ortaminin, sayisal yetkinlik durumlarinin Gzerinde “genis” bir etki
degerine sahip oldugu soylenebilir.

Sorgulama Becerilerine iligkin Bulgular

Laboratuvar uygulama dersinde dijital hikdye gelistirme ortamini kullanan adaylar ile kullanmayan adaylarin
sorgulama beceri durumlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemeye yonelik bulgular Tablo 8'de
verilmistir.

Tablo 8. Gruplar Arasi Sorgulama Becerileri Olgegi Son Test Karsilastirma Sonuglari

Gruplar N X S Sd t p
Son Deney grubu 21 43.28 13.46 37 117 .003
test

Kontrol grubu 18 33.16 14.70
*p<0.05

On testleri Tablo 2’de verilmis e anlamli bir farklilik bulunamamustir. Tablo 8 incelendiginde uygulama sonrasi deney
ve kontrol grubuna yapilan son testlerdeki sorgulama becerileri puanlari arasinda anlamli bir farklik oldugu
gorulmektedir [t37=0.11, p<.05]. Yapilan son testlerde deney grubu test ortalamasi x =39,40 iken, kontrol grubu test
ortalamasi x =30,77 olarak hesaplanmistir. Bu sonug gerceklestirilen uygulamanin deney grubu lehine oldugunu
gostermektedir. Ayrica, dijital hikdye gelistirme ortaminin, sorgulama becerileri Uzerindeki etki buyiklGgini
belirlemek icin eta kare degeri incelenmistir. Etki blylkligi degerleri n2=.095 olarak hesaplanmistir. Etki blyukIGgu
degeri gbz 6ninde bulunduruldugunda, dijital hikaye gelistirme ortaminin, sorgulama becerileri (izerinde “orta” bir

etki blyukligline sahip oldugu séylenebilir.
Nitel Bulgular

Calismada, dijital hikayelerin olumlu ve olumsuz yonlerini belirlemek, 6grencilerin dijital hikdye olusturma
surecindeki kazanimlarini ve zorlandiklari noktalari belirlemek amaci ile gorismeler gergeklestirilmistir. Yapilan
gorismelerde; dijital hikdye olusturma sireglerinin olumlu ve olumsuz yonlerini, bu sirecin diger 6grenme
etkinliklerinden farkli yonlerini ve olusturulan ortamlarin kullanilabilirliklerini belirlemeye yonelik sorular yer almistir.
Nitel bulgular gérisme sorulari temel alinarak sunulmustur.
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Dijital hikdye olusturma siireglerinin olumlu ve olumsuz yénleri

Deney grubundaki 6grencilere dncelikle, “Laboratuvar uygulama dersinde uyguladiklari dijital hikdye olusturma
sirecine ve ortamina yonelik gérisleriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Yapilan gériismeler sonucunda, 6grenciler
dijital hikaye olusturma siirecinin olumlu ve olumsuz yonlerini Tablo 9’da gorildiGgl bicimde belirtmislerdir.

Tablo 9. Dijital Hikdye Olusturma Siirecinin Olumlu ve Olumsuz Yonleri

Olumlu Olumsuz
Yonleri Yonleri
Ogrenme siireci ile Zamani etkili kullanma 14 6
ilgili Gudulenmeyi arttirma 13 3
Ogrenmeyi kalici hale getirme 11
Ogrenmeyi kolaylastirma 10
Tekrar etme olanagi sunma
Derse olan ilgili arttirma 8 4
isbirlik¢i calismalari destekleme
Teknoloji kullanimi Bilgi arama ve bilgiye erisim becerisi kazandirma 17
internet kullanim becerisi kazandirma 12
Verileri diizenleme becerisi kazandirma (Fotograf, video 8
gibi)
Verileri paylasma becerisi kazandirma 8 1

Web 2.0 uygulamalarini kullanim becerisi kazandirma

Bilgisayar kullanim becerisini arttirma 4 4

Tablo 9 incelendiginde 6grencilerin dijital hikaye etkinligi boyunca 6grenme siireci ve teknoloji kullanimi ile ilgili
hem olumlu hem de olumsuz dulslincelere sahip oldugu gorilmektedir. Dijital hikayelerin 6grencilerin 6grenme
siirecine katkisi ile ilgili olarak 6grenciler en fazla siireg icinde zamani etkili kullanma becerisi kazandiklarini (N=14),
gudilenmelerinin arttigini (N=13), 6grenmelerinin daha kalici hale geldigini (N=11) ve dijital hikdyeler sayesinde igerigi
daha kolay 6grendiklerini (N=10) belirtmislerdir. Bunlar disinda pek ¢ok 6grenci dijital hikayelerin kendilerine tekrar
etme olanagi sundugunu (N=9), derse olan ilgilerini arttirdigini (N=8) ve isbirlik¢i calismalarini destekledigini (N=6)
vurgulamistir.

Ogrenme siirecindeki olumlu etkilerine karsin bazi dgrenciler dijital hikayelerin olumsuz yénlerini de dile
getirmislerdir. Ornegin dgrenciler, dijital hikdye olusturma siirecinde en fazla zamani etkili kullanma sorunu yasamistir
(N=6). Bazi 6grenciler ise bu uygulamanin derse olan ilgileri Gzerinde olumlu bir etkisinin olmadigini, hatta yasanilan
teknik sorunlar nedeni ile uygulama sirecinde derse olan ilgilerinin azaldigini belirtmistir (N=4). Dijital hikayelerin
ogrencilerin 6grenme sirecine etkisi ile ilgili olarak bazi 6grenciler asagidaki agiklamalarda bulunmustur:

“Bence hikaye gelistirme sirecinde bilgiler daha kalici oldu ve bu uygulama derse daha kolay
adapte olmamizi sagladi.” (K14)

“Derste daha istekli olmamizi sagladi, ¢linkl derste siirekli aktif halde oldugumuz i¢in dersin daha
eglenceli gegmesini sagladi. Ayrica zamani daha verimli kullandik. Cektigimiz fotograf ve videolar bize
¢ok yardimci oldu.” (K9)

“Hikaye gelistirme silirecinde ¢ok eglendim. Derse daha ilgiliydim.” (K18)

“Grup c¢alismasi konusunda bana ¢ok yardimci oldu. Grubumdakilerle ¢ok iyi anlasiyorum.
Sosyallesmemi sagladi. Ayrica yaptigimiz deneyi tekrar tekrar izleme sansina sahip oldum.” (K10)

“Benim motivasyonum disti. Ders daha sikici ve bos bir hale geldi...” (K7)

Tablo 9 incelendiginde yapilan gorismelerde dijital hikaye gelistirme siirecinin 6grencilerin teknoloji kullanim
becerileri iizerindeki etkisi belirlenmistir. Ogrenciler dijital hikaye gelistirme uygulamasi ile siirecte en fazla bilgiyi
arama ve bilgiye erisim becerisi (N=17), interneti etkili kullanma becerisi (N=11) ve verileri diizenleme ve verileri
paylasma becerisi elde ettiklerini (N=8) belirtmislerdir. Bunlar disinda dijital hikdaye gelistirmenin, Web 2.0
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uygulamalarini kullanim becerisi (N=4) ve bilgisayar kullanim becerisi (N=4) kazandirdigi da dile getirilmistir. Ote
yandan, dijital hikaye gelistirme slrecinde 6grencilerin teknolojinin kullanimi boyutunda yasadiklari sorunlar da
bulunmaktadir. Tablo 9 incelendiginde 6grencilerin dijital hikdye gelistirme slrecinde en fazla bilgisayar kullanimi ile
ilgili (N=4), bilgiyi arama ve bilgiye erisim ile ilgili (N=3) ve verileri paylasma ile ilgili sikintilar yasadiklari goériilmektedir.
Dijital hikayelerin 6grencilerin teknoloji kullanimina etkisi ile ilgili olarak bazi 6grenciler asagidaki acgiklamalarda
bulunmuslardir.

“Ben kisa film yapmayi, blog olusturmayi daha kaliteli fotograf ve video cekmeyi 6grendim.”(K4)
“Teknolojileri kullanma internette aktif olma becerilerimi gelistirdim.” (K12)
“...Verileri atarken biraz sikinti oldu.” (K13)

Dijital hikdyelerin diger ders igi etkinliklerden farkli yonleri

ikinci arastirma sorusunda ogrencilere; “Dijital hikdye etkinliklerinin diger ders ici etkinliklerinden farkl yénleri
nelerdir?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin bu sorulara verdikleri yanitlar Tablo 10’da yer almaktadir.

Tablo 10. Dijital Hikaye Etkinliklerinin Diger Ders ici Etkinliklerden Farkli Yonleri

Farkli Yonler N
Eglenceli olma 15
Teknolojik ortam sunma 14
ilgi cekici olma 4
Daha kalici 6grenme saglama 4
Gorsel destek sunma 3
Daha fazla tekrar olanagi saglama 1
Toplam 21

Tablo 10 incelendiginde 6grencilerin dijital hikaye etkinliginin pek cok yonden diger etkinliklerden farkh oldugunu
sdyledikleri goriilmektedir. Ozellikle bu uygulamanin eglenceli oldugunu (N=15), teknolojik destekli ortam sundugunu
(N=14), ilgi cekici oldugunu (N=4) ve daha kalici 6grenme sagladigi (N=4) belirtilmistir. Konu ile ilgili olarak bazi
ogrenciler su agiklamalarda bulunmuslardir:

“Teknolojinin de iginde olmasi en blyik farki. Teknolojinin iginde bulunmasi daha ok dikkat
cekiyor.” (K3)

“Daha ilgi ¢ekici ve daha eglenceli.” (K18)

Dijital hikdye gelistirmenin ve hikdye gelistirme ortaminin kullanilabilirligi

Dordilinci goérisme sorusunda 6grencilere; “Dijital hikdye gelistirmenin ve hikaye gelistirme ortaminin etkililik,
verimlilik ve gekicilik boyutlarinda kullanilabilirligine yénelik gérisleriniz nedir?” sorusu ydneltilmistir. Ogrencilerin bu
soruya verdikleri yanitlar Tablo 11’de yer almaktadir.

Tablo 11. E-Hikaye Web Sitesinin Kullanilabilirligine iliskin Goriisler

Kullanilabilirlik

Gorisleri
Olumlu Yonler Olumsuz Yonler
Verimlilik 12
Cekicilik 10
Etkililik 5 3
Toplam 27 3
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Tablo 11 incelendiginde, 6grencilerin kolay ve hizli bir bicimde erismek istedikleri iceriklere ulasabilmeleri ve
islemlerini gerceklestirebilmeleri nedeniyle oldukga verimli bulduklari gérilmektedir (N=12). Ayrica 6grencilerin bu
uygulamalardan hoslandiklari, bu uygulama ile birlikte ilgilerinin ve giidilenmelerini arttigi belirlenmistir (N=10). Ote
yandan sadece 3 6grenci iceriklere erisebilme ya da islemlerini dogru bir sekilde yapabilme noktasinda dijital hikayeleri
etkili bulmadigini belirtmistir. Kullanilabilirlik ile ilgili olarak bazi 6grenciler séyle soylemistir:

“Kullanimi gayet kolay ve anlasilabilir web sitesidir.” (K9)

“Kullanimi ¢ok kolay. Rahat erisim var. Anlasilmasi daha kolay resim ve videolar sayesinde.” (K18)

4.Tartisma, Sonuclar ve Oneriler

Bu arastirmanin amaci Web 2.0 teknolojileri ile desteklenmis dijital hikaye gelistirme ortamini laboratuvar
uygulama dersinde kullanan biyoloji 6gretmeni adaylarinin, bu stire¢ sonundaki akademik basarilari, sayisal yetkinlik
durumlari ve sorgulama becerilerinde anlamh bir farkhlik olup olmadigini belirlemektir. Ayrica bu ¢calismada biyoloji
o0gretmen adaylarinin dijital hikaye gelistirme ortamina yonelik gorislerinin belirlenmesi de bir diger amag olarak
belirlenmistir.

Bu amaclar dogrultusunda toplanan veriler analiz edilmis ve su sonuglar elde edilmistir: Web 2.0 teknolojileri ile
desteklenmis dijital hikaye gelistirme ortamini laboratuvar uygulama dersinde kullanan biyoloji 6gretmeni adaylarinin;
dijital hikayeler sayesinde akademik basarilari, sayisal yetkinlikleri ve sorgulama becerilerinin arttig1 belirlenmistir.
Buna ek olarak arastirmanin nitel boyutu ile dijital hikayelerin 6grenme siireci ve teknoloji kullanimi boyutlarinda
ogrencilere ¢ok fazla olumlu etkisinin oldugunu belirlenmistir. Dijital hikayelerin 6grenciler izerindeki olumlu etkileri
ise; 0grenmeyi kolaylastirma, kalicihgl arttirma, isbirligini destekleme, 6grencilerin ilgilerini ve glidilenmelerini
arttirma, sorgulama becerilerini gelistirme, tekrar etme olani sunma ve dersin eglenceli hale gelmesini saglama
biciminde siralanabilir.

Alanyazin incelendiginde, dijital hikayelerin 6grenme gevresini zenginlestirdigi, 6grencilerin akademik basarisini,
gludilenmelerini, ilgilerini ve derse yonelik tutumlarini arttirdigi, isbirlikli 6grenmeleri destekledigi, sorgulama
becerisini gelistirdigi ve kalici 6grenmeler sagladigi pek ¢ok arastirmada da ortaya konulmaktadir (Clarke ve Adam,
2011; Hung vd., 2012; Lowenthal ve Dunlap, 2010; Robin, 2008; Sadik, 2008; Xu, Park ve Baek, 2011; Yang ve Wu,
2012). Ornegin, Lowenthal ve Dunlap (2010) arastirmalarinda dijital hikayelerin 6ézellikle sagladigi isbirlikli grenme
ortami ile birlikte bir yandan bilginin yapilandirmasini gelistirdigini, 6te yandan 6grenme ortaminda problem ¢6zme
becerilerinin gelismesinde ve 6grenme basarilarin artmasinda etkili oldugunu belirlemislerdir. Ayrica, deney grubu
ogrencilerinin egitsel ciktilari ve akademik basarilarinda ki artis; akademik ugrasi durumlarinin artmasi ve teknoloji
kullanim sireglerinin akademik olarak isbirlikli 6grenme ortamlari ile paylasimlarindan kaynakl oldugu da séylenebilir.
Benzer bir bicimde Hughes (2005) ve Yang ve Wu (2012) da dijital hikayelerin, 6grencilerin akademik basarilarini
arttirdigini, elestirel yansima becerilerini ve sorgulama becerilerini gelistirdigini ortaya koymuslardir. Dijital hikayelerin
ogrencilerin basarisi ile Gst dizey diisinme becerileri Gizerindeki bu olumlu etkileri, pek ¢ok farkli alanda ve sirecte
ogrenmeleri desteklemek icin dijital hikayelerin kullanilabilecegini gostermektedir.

Ote yandan, yapilan arastirmada dijital hikayelerin dgrencilerin teknoloji yeterligi ve sayisal yetkinlikleri (izerinde
de oldukca etkili oldugu belirlenmistir. Yapilan arastirmada elde edilen nicel ve nitel bulgular sonucunda, 6grencilerin
bilgiyi arama, sorgulama, diizenleme ve paylasma becerileri ile birlikte, bilgisayari ve internet uygulamalarini etkili
kullanimlarinin arttigi da ortaya konulmustur. Alanyazinda da dijital hikaye gelistirme siireclerinin 6grencilerin
teknoloji okur-yazarlik becerilerini ve sayisal yetkinligini arttigina yonelik bulgular dikkati ¢ekmektedir (Lowenthal ve
Dunlap, 2010; Gyabak ve Godina, 2011; Rgkenes, 2016). Ornegin, Gyabak ve Godina (2011), arastirmalarinda dijital
hikdye gelistirme silirecinde 6grencilerin teknoloji bilgilerinin ve teknoloji kullanimi konusundaki yetkinliklerinin
arttigini belirlemislerdir. Rekenes (2016) ise, arastirmasi sonucunda dijital hikayeler sayesinde 6grencilerin bilgiyi daha
ivi yapilandirdiklarini ve siire¢ sonunda sayisal yeterlik kazandiklarini ortaya koymustur. Ogrencilerin dijital hikaye
gelistirme silrecinde kazandigl tim bu beceriler; dijital hikayelerin ¢agin kaliteli ve nitelikli birey arayisina cevap
olabilecek egitim ortamini saglamasi ve 6grencilerin gerek pedagojik gerekse teknik agidan kazanimlari elde etmesi
baglaminda 6nem tasimaktadir. Bu nedenle gelecekteki 6gretim ortamlarinda bu yaklasimin kullanildigl 6grenme
ortamlarinin artmasi gerektigi distindlmektedir.

Sonug olarak bu calisma fen egitiminde 6grenim géren 6gretmen adaylari ile gerceklestirilmis ve dijital hikaye
olusturma stirecinde 6gretmen adaylarinin teknoloji kabul ve kullanim durumlari ile bilgi ve iletisim teknolojilerinin
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derse entegrasyonunun basaril bir sekilde olustugu gortlmuistir. Tim bu bulgular géz 6niinde bulunduruldugunda ise
su Onerilerde bulunulabilir:

e Yalnizca lisans diizeyinde degil diger sinif seviyelerinde de dijital hikaye kullaniminin 6grencilerin basarilari ve
st diizey disiinme becerileri Gzerindeki etkisi arastirilabilir.

e Yalnizca fen bilimleri alaninda degil farkh alanlarda ve farkl derslerde 6gretmen ve 6grencilerin bu sekilde
calismalar yapmasi ve farkh egitsel ciktilara olan etkisi arastirilabilir.

e Ogretmen adaylarinin web icerik bilgilerinin iyilestirilebilmesi ve dijital hikayeler gelistirebilmeleri icin hizmet
ici ve uzaktan egitim seminerlerine alinmasi ya da fakilteden mezun olmadan 6nce hizmet Oncesi
yasamlarinda, bu bilgi becerileri kazanmalarini saglayan ders ve etkinliklerin planlanarak 6gretmen adaylarina
sunulmasi saglanabilir.

e Bu tir uygulama arastirmalari ile 6gretmenlerin, 6gretmen adaylarinin ve 6grencilerin gelisim ve degisim
suregleri gozlenerek eksiklikler tespit edilebilir ve bu eksikliklerin giderilmesi igin egitim-6gretim planlamalari
yapilabilir.
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6.Ek

™M (konu yok) - byagal x /B grup4 x
<« C | ® fatmaaahi196.blogspot.com.tr/2014/12/2.htmI?m =1
i Uygulamalar € Ayarlar ([ Ige aktarilanlar [ ige aktanlanlar (1%, Editorler ve Kurt

grup4

2.Deneysel Galisma

Deney Adi: Plazmoliz, deplazmoliz

Kullanilan mazizemeler: Rhoeo discolor. %5iik, %10Iuk. %15lik glikoz gozeltisl, lugol cozeltisl. kurutma kagidi, damialik, lam, lamel. mikroskop. 4 tane
petri kabi

Deneyin yapilisi: Rhoeo discolor yapraginin alt yizeyinden alinan kesitler lam uzerindeki bir damia %S5 lik glikoz gozeltisine konulur. Hucrelerdeki
degigimlerin daha iyi takip edilebilmesi icin hazirlanan preparata lugol damlatilir ve mikroskopta incelenir. Baglangicta hiicre ceperine bitigik olan
hucre zar zaman llerledikce ceperden ayrilir

Rhoeo discolor yapraginin alt yizeyinden alinan yiizeysel kesitler dort tane petri kabi igine konur. Petri kaplarindaki kesitlerin Ustuni kapatacak
sekilde 1. petri kabina saf su, 2. petri kabina %5lik, 3.petri kabina %10luk, 4.petri kabina %15 lik glikoz ¢ozeltisi eklenir. 10dk ve 20 dk sonra
Kesitlerden preparat hazirlanarak mikroskopta Incelenir

Sekil 1: Grup Deney Calismalarinin Blog Paylasimlari (Metin Ve Resim Anlatimi)

™M biyoloji ogretmenl. x /' [ DENEY GUNLUGU  x

<« C | @ deneyguniugu.blogspotcom.tr

# Uygulamalar 8 Ayarlar (3 Ice aktanlanlar (3 ige aktanlaniar 2, Editorler ve Kur
G 0 Diger> Sonraki Blogs

DENEY GUNLUGU

Hakwanca
@ birolof oxretmeni

SPORLARIN INCELENMESI @St

Bloe Arsiv
DENEYDE KULLANILAN MALZEMELER

Kuru manta

Lam Lamel filet

ice bir kesit alinir ve tam Gzerine konur bir damia su

arak mil

skopta inceleme yapihr

DENEYIN ANLATIMI

Deney Adi:Ozmatik basincin Slclilmesi
Kullamlan malzemeler:
*ozmometre diizenegi

"Bagirsak parcasi
"%25lik seker cozeltisi
*saf su
*beher

Deneyin hazirlamsi: Islatibp yumusatilrms bagirsak parcasi huninin agzina sikica baglamr. Ozmometre hunisi %25lik seker
cozeltisiyle doldurulur. Huni bir statif yardimyla basasag) gelecek sekilde icerisinde saf su bukunan beherin icerisine
yerlestirilir. Beser dakikalik araliklarla ozmometre hunisinin borusundaki su seviyesi isaretlenerek dlclimler yapilir.
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Sekil 2: Grup Deney Calismalarinin Blog Paylagimlari (Metin Ve Video Anlatimi)
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OLUSTUR Drive ile tanisin

- Drive'im tim dosyalanmizi banndinr. PC'niz icin Google Drive ile, . -
I bilgisayannizdaki dosyalan Drive'im'a senkronize edebilirsiniz.

Benimle paylagilanlar
&

Yildizh
Son
Drive'im
Daha fazla =
BASLIK
PC icin Drivel indirin
| F GRUP_1.rar
$ GRUP_10.rar
F GRUP_11.rar
= GRUP_12 rar
$ GRUP_13.rar
F GRUP_Zrar
%0 dolu
¥bnetin $ GRUP_3rar

Sekil 3: Google Drive Gruplarin Paylasimlari

m Klavyeyle yazs yazdiganiz anlagieyor. Mikrofonunuzun sesini kapatok x
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Sekil 4: Gruplarin Google Hangout Ve Google Document Paylasimlari
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