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The aim of this study is to determine the effect of digital storytelling process on the
development of reflective thinking skills of learners. The study group of the study consists of
32 students, 13 female and 19 male. Mixed pattern is used in the study. The quantitative
part was carried out as pretest-posttest experimental design with a single group and the
problem-based reflective thinking skills scale was used as a data collection tool. In the
qualitative part, the digital storytelling process evaluation form was used to get the views of
the learners. The findings show that there is a significant increase in the reflective thinking
skills of the learners in the digital storytelling process. This situation is also confirmed
separately in the sub-factors of questioning, reasoning, and evaluation of the scale. Findings
also indicate that women learners increased their reflective thinking skills significantly more
than men. Research findings also show that digital storytelling increases the collaboration
between learners, improves literacy knowledge, and gives importance to research, analysis,
and certification in related subjects. When the platforms where learners form digital stories
are analyzed, it is understood that mostly web 2.0 tools are used. Thus, it could be claimed
that web-based digital storytelling studies are more effective than digital storytelling studies
with computer package programs. The learners stated that they experienced stress during
the application process. The reason provided for this was the insufficiency of time and
therefore the inability to apply the scenario as desirved. Therefore, it is suggested that
sufficient time is allocated for the introduction of the platforms where students create their
own digital stories. In addition, learners need to be provided with more guidance during the
processes where they work on their project.

Dijital Oykiileme Siirecinin Ogrenenlerin Yansitic1 Diisiinme Becerilerinin Gelisimine Etkisi
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Bu calismamn amact dijital Oykiileme siirecinin 0grenenlerin yansitict  diigiinme
becerilerinin gelisimine etkisini belirlemektir. Arastirmamn ¢alisma grubunu 13’1 kadin
19°u erkek olmak iizere 32 63renen olusturmaktadir. Karma desenin kullanildig1 ¢alismanin
nicel boliimii tek gruplu dntest-sontest deneysel desen olarak yiiriitiilmiis, veri toplama arac
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Anahtar Kelimeler: olarak probleme dayalr yansitici diisiinme becerileri 6lgegi kullanilmustir. Nitel boliimde ise

Dijital oykii ogrenenlerin goriislerini almak amaciyla dijital Oykiileme siireci degerlendirme formu
Yansitic diisiinme kullamlmigtir. Bulgular 63renenlerin dijital dykiileme siirecinde yansitict diisiinme
Isbirligi becerilerinde anlamli derecede olumlu yonde artis oldugunu gostermektedir. Bu durum

olcegin sorqulama, nedenleme ve deSerlendirme alt faktorlerinde de dogrulanmaktadir.
Kadin 6grenenler erkeklere oranla yansitici diisiinme becerilerini anlaml derecede daha fazla
arturnuglardir. Bulgular ayrica siirecin 6grenenlerin isbirligi siireclerini olumlu yonde
etkiledigini, okuryazarlik bilgilerini gelistirmelerinin ve ilgili konularda arastirma, analiz ve
belgelendirme konularina 6nem vermelerinin saglandigim gostermektedir. Ogrenenlerin
dijital oykiilerini olusturduklar: platformlar analiz edildigi zaman counlukla web 2.0
araclarmm  kullamldi§r anlasilmaktadir. Bu durum web tabanli dijital oykiileme
calismalarnun  bilgisayarda  paket  programlarla  gerceklestirilen dijital ~ ykiileme
calismalarina gore daha etkili oldugu seklinde degerlendirilmektedir. Ogrenenler uygulama
siirecleri boyunca stres yasadiklarim belirtmisler ve bu durumun nedeni icin de siirenin
yetersizligi ve senaryonun istendigi sekilde uygulanamamasim gostermislerdir. Yapilacak
arastirmalara yonelik olarak, 6grenenlere dijital dykiilerini olusturabilecekleri platformlarin
tamitim igin yeterli siirenin ayrilmas: ve siireg icerisinde daha sik rehberlik faaliyetlerine
bulunulmas: onerilmektedir.

1. Giris

Gliniimiiz 6grenme ortamlarinda teknolojinin etkin bir bicimde kullanilmasma dayali siiregler biiyiik 6nem
tasimaktadir. Alanyazinda bir yontem olarak dijital Oykiilemenin, 6grenenlerin yaptiklari uygulamalarda
ogretim teknolojilerini etkin kullanmalar1 sayesinde Ogrenmelerinde artis olustugunun kanitlandigina
deginilmektedir (Gibbins, 2013, Huff, 2009; Solomon, 2010). Sozii edilen yontem sayesinde insanlar, kendi
fotograflarimi ve dillerini kullanarak olusturduklar dijital 6ykiilerle kendilerini yansitmakta, tartismakta ve diger
bilgilerini paylasmaktadirlar (Atchley, 2010). Bu ¢alisma kapsaminda giris boliimiinde oncelikle dijital oykiileme

ve yansitma konulari ele alinmaktadur.

1.1. Dijital Oykiileme Teknigi ve Ogrenme Ortamlarinda Kullanimi

Dijital 6ykii, anlatma sanatinin video, grafik, ses ve anlatim gibi dijital unsurlarla birlestirilmesi sonucu ortaya
¢ikmuis etkili bir haberlesme sekli olarak tanimlanabilir (Garrety, 2008). Ik olarak 1960‘larda film ve televizyon
programlar1 formatinda kendini gosteren bu teknik, 80’lerden itibaren aktif olarak hem Ogreticiler hem de
Ogrenenler tarafindan 6grenme ortamlarinda kullanilmaktadir (Dinger, 2019). Kahraman (2013) djjital 6ykiilerin
fotograf, video, grafik, ses ve yazi gibi ¢coklu medya formlarmi igeren, 2-3 dakikadan 5 dakika uzunluguna kadar
olabilen, bir olay1 anlatmak ya da aktarmak tiizere kullanilan ¢oklu medya klipleri oldugunu belirtmektedir.

Bir¢ok dijital 0ykii, arkadas ya da aile ile ilgili kisisel anlatim igerirken, bazilar1 da bir an1 ya da konu hakkinda



bilgi ya da bakis agis1 sunabilmektedir. Ciinkii 6ykii, mesaj vermek, 6gretmek, diisiinceyi cesaretlendirmek ve

degisimi baslatmak i¢in giiglii bir ara¢ olarak goriilmektedir (Atchley, 2010).

Dijital 6ykii, dijital vatandaslara ulasmada ve miifredat1 onlarla iliskilendirmede giliniimiiziin en 6nemli 6gretim
araglarindan birisi olarak degerlendirilebilir. Dijital dykiiciiliik, 6gretmen ve 6grenenlerin 21. yiizyil teknolojik
imkanlarini kullanarak anlamli projelerde aktif katilimci olmalarina imkan tanir (Robin, 2008). Bromberg vd.'nin
(2013), “dijital oykiiciiliik projelerinin temel amaci, 6grenme siirecinde kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu

alma konusunda 6grenenleri cesaretlendirmektir” seklindeki saptamas: da bu baglamda anlamli goriinmektedir.

Dijital dykiiler, hem bizzat egitimciler hem de 6grenenler tarafindan hazirlanabilir. Ozellikle, 5grenenlerin ne
arastirdiklarin1 ve ne ogrendiklerini dijital resim, ses ve anlatim koyarak anlattiklar1 Oykiiler, bireysel
ogrenmelerle sonuglanan etkinliklerdir (Garrety, 2008). Her 6grenen kendi anlayisini bu dykiiler araciligiyla egsiz

bir bicimde ifade edebilmektedir.

Dijital 6ykii anlatimmin diger oykii anlatim1 formlarindan daha giiglii oldugu belirtilmektedir. Ciinkii dijital
format, 0grenenin bilgisini ¢ok hizhi bir sekilde kiiresel izleyicinin ulastmmna sunmaktadir (Kiingerii, 2016).
Ogrenenler kiitiiphanede ve internette aragtirma yapmay1 6grenerek bir taraftan derin bir igerik arastirmasi
yapabilmekte, obiir taraftan da bunlar1 sentezleyerek analiz yapabilmektedirler. Ayrica, dijital oykii anlatimin
olusturmayi 6grenen 6grenenler fikirlerini daha iyi diizenleyerek, sorular sorarak, fikirlerini ayrintili bir bi¢cimde
acgiklayarak ve anlatilar olusturarak daha gelismis iletisim becerileri gosterebilmektedirler. Kisaca bu stireg,
ogrenenlerin izleyiciler igin Oykiilerini {iretmelerine ve fikirlerini daha anlamli ve bireysel bir sekilde ifade
etmelerine olanak tanimaktadir (Robin, 2008). Ogrenenlerin dijital dykiileme siirecine aktif katihimlarmin
saglanmasi ile birlikte ders ve 6grenilen konu onlarin goziinde daha ilging kilinmaktadir (Karakoyun & Eristi,

2011; Beckmann Wells, 2013).

Matthews’e (2008) gore dijital Oykiiler yalmizca Ogrenenlerin etkin katilimimi saglamaz, aymi zamanda
O0grenmelerini yansitma olanag1 da saglar. Bu goriise paralel olarak Barrett (2006) de djjital Sykiilerle gerceklesen
yansimalarin 6grenme etkinliginin ve derin 6grenmenin gelismesine katki saglayacagin belirtmektedir. Barrett
ayrica dijital oykiileme ¢alismalarinin, derin 6grenmenin yansitilmasi, proje tabanli 6grenme ve teknolojinin
derse kaynastirilmasmin (entegrasyonunun) saglanmasmi kolaylastiracagina isaret etmektedir. Bu baglamda

dijital oykiileme siirecinin yansitic1 diistinmeye olumlu yonde katkilarinin oldugu soylenebilir.



Dijital dykiileme ¢alismalan yiiriitiiliirken amaca uygun olusturulma bicimleri bulunmaktadir. Frazel'in (2010)
dijital Oykiileme siireci Tablo 1’de belirtildigi {izere 3 asamadan olusmaktadir. Bu asamalar “hazirlik, {iretim ve
sunum” asamalaridir. Bu arastirma kapsaminda 6grenenler dijital dykiilerini Frazel’in planladig: siireci takip

ederek olusturmuslardir.

Table 1. Dijital Oykiileme Siirecinin Asamalar1 (Frazel, 2010)

Hazirlik Uretim Sunum
Nasil bir 6ykii olusturulacagini ve Gerekli olan igerikleri belirlemek, = Hazirlanan dijital ykiiniin
sunulacagini belirlemek elde etmek gosterimini yapmak
Oykﬁ haritas1 ve zaman ¢izelgesi Gecisler arasinda cesitli efektler

olusturmak uygulamak Cevrim-i¢i ortamda paylasmak

Video formatinda ¢alismayi hazir

Senaryo yazmak hale getirmek

Anlatimi hazirlamak Akran goriisii almak

Siire¢ degerlendirme rubrigi olusturmak CD veya DVD olarak arsivlemek

1.2 Yansitic1 Diisiinme

Yansima kavrami, 6grenme siirecinde 6grenenin yasadigi deneyimlerden bir zihinsel model meydana getirmesi,
ogrenme siirecinde 6grendiklerini ne diizeyde yapilandirdigini farkli sekillerde ifade etmesi durumu olarak ifade
edilmektedir (Prensky, 2001). Temellerini Dewey’in (1933) attig1 bilinen yansitma kavraminmi yine alanmn
onciilerinden Schon (1987), 6grenenlerin gercekte ne yaptiklarini yakindan incelemeye dayanan, bilinenin 6tesine
gitmeyi, verilenleri ezberlemek yerine 6grenme deneyimlerini artirmay1 amaglayan diisiinme bigimi seklinde

tanimlamaktadair.

Unver (2003), Dewey’in temellendirdigi yansitici diisiinme kavramini; goriisler arasinda anlaml iligkilere
dayanan bir ardisikligin oldugu, olgu ve olaylara iliskin duygu ve inanglar1 olumlu duruma getirmenin
amaclandigl, durumlarin mantia uygun olup olmamasina bagl olarak degerlendirildigi, bilingli bir aragtirma

yapmay1 gerektiren siireg olarak ayrintilandirmaktadir.

Farra’ya (1988) gore yansitma durumu {i¢ asamadan olusan bir siirecte gerceklesmektedir. ikilem, kriz, kargasa,
gerginlik ya da sorunun algilandig ve diizeltilmesi gerektiginin ayirdina varildig1 yansitma 6ncesi asamasi, ilk
asamadir. Yansitma asamasi ikinci asamadir ve biliste belirli bir hedefe yonelik sirali bir diisiinme siirecini igerir.
Sorunun ¢oziilmesi ile birlikte biiyiik bir doyumun ve hoglanma duygusunun yasandigi, bilissel ve duyusgsal
dengeye ulasilan asama ise son asama olan yansitma sonrasi’dir. Yansitici diisiinme becerilerinin bir siiregte
gelisim gosterebildigini belirten Bayrak ve Usluel (2011), bu becerilerin gelismesi i¢in desteklenmesi gerektigine
isaret etmekte ve gelisen teknolojilerin bu noktada 6nemli firsatlar sundugunu belirtmektedirler.
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Ogretimsel teknolojilerle desteklenen etkinliklerin 6grenenlerin yansitici diisiinme becerilerinin gelisimine katki
sunmak amaciyla kullanilabilecegi cesitli arastirmalarda belirtilmektedir (Saritepeci, 2017). Burada ifade edilen
teknoloji destekli etkinliklerden birisi de dijital dykiilemedir. Bu acidan dijital dykiileme siirecinin 6grenenlere
sunacagl olasi katkilarin tespit edilmesi ve paylasilmasi, 6greticilerin derslerinde daha etkili ve verimli ders

ortami olusturmalarina imkan saglamalar1 agisindan 6nem tagimaktadir.

1.3. Amacg
Bu calismanin amaci dijital Oykiileme siirecinin 6grenenlerin yansitic1 diisiinme becerilerinin gelisimine etkisini

belirlemektir. Bu amaca ulasmak tizere asagidaki arastirma sorularina yanit bulmaya ¢alisilmistir:

¢ Dijital oykiileme siirecinin 6grenenlerin yansitict diistinme becerilerinde anlamli bir farklilik olusturma

durumu nedir?

o Dijital oykiileme stirecinin 6grenenlerin yansitic diisiinme becerilerinde cinsiyete gore anlamli bir

farklilik olusturma durumu nedir?

o Dijital dykiileme siirecinin 6grenenlerin yansitici diisiinme becerileri alt faktorlerinde anlamli bir

farklilik olusturma durumu nedir?

o Ogrenenlerin dijital dykiileme siireci ile ilgili degerlendirmeleri nelerdir?

2. Yontem

Bu arastirmada yontem olarak karma desen kullanilmustir. Etkisi merak edilen degiskenin belli kosullarda
uygulanarak tepkilerin saptanmasi, degiskenlerin aralarinda bulunan sebep-sonug iliskilerinin belirlenmesi
amaciyla deneysel yontem kullanilir (Cepni, 2010). Bu arastirmada da Ogrenenlerin yansitict diistinme
becerilerinin dijital dykiileme siirecindeki degisimlerini incelemek amaciyla gerceklestirilecek arastirmada tek
gruplu ontest-sontest deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada 6grenenlerin siirece yonelik diistincelerini
ortaya koymak amaciyla bes soru iceren “dijital Oykiileme siireci degerlendirme formu” baslikli bir form
kullanilmistir. Bu sekilde farkli yontemler ve farkli arastirma bilegenleri ile arastirma alanini ve arastirma araligini

genisletmek amaglanmistir (Greene, Caracelli, & Graham, 1989).

2.1. Calisma Grubu
Aragtirmanin ¢alisma grubunu bir meslek yiiksekokulunun bilgisayar teknolojileri boliimiinde 6grenim

gormekte olan Ogrenenler olusturmaktadir. Arastirmanin planlama asamasinda 33 Ogrenci yer almistir.
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Ogrenenlerin dijital dykiileme yontemini daha 6nce kullanmamis olmalari, arastirmanin etkilerini daha net
gozleyebilmek agisindan onem arz etmektedir. Arastirma grubu, 6grenenlere uygulanan kisisel bilgi formu
verilerine gore belirlenmistir. Uygulanan form dahilinde daha o6nce dijital dykiileme siirecinde bulundugunu
bildiren 1 O6grenci arastirma kapsamindan ¢ikarilmis ve kalan 32 Ogrenci arastirmanin ¢alisma grubunu

olusturmustur. Calisma grubundaki bu katilimcilarin 19"u erkek, 13 tanesi de kadin 6grencidir.

Aragtirma kapsaminda 6grenenlerin dijital oykiilerini rahatlikla olusturabilmeleri igin bilgisayar ve internet
kullanabilmeleri gerekmektedir. Bu bakimdan formda sorulan bilgisayara sahip olma durumu konusunda
olumsuz yanit veren 3 0grenci ile evinde internet baglantis1 olma durumu konusunda olumsuz yanit veren 2

ogrenci, gruplar olusturulurken farkli gruplarda olacak sekilde planlanmustir.

2.2 Veri Toplama Araglar
Dijital Oykiileme siirecinin 6grenenlerin yansitict diisiinme becerilerinin gelisimine etkisinin incelendigi bu
calismada “Kisisel Bilgi Formu”, “Yansiticr Diisiinme Olgegi” ve “Dijital Oykiileme Siireci Degerlendirme

Formu” baglikl ti¢ ayr1 veri toplama araci kullanilmistir.
Kisisel bilgi formu

Kisisel Bilgi Formu arastirmacilar tarafindan gelistirilmis bir formdur. Bu formda katilima 6grencilerin cinsiyet,
bilgisayar sahiplik durumu ve internet kullanma durumlar1 gibi konularda bilgi toplamak i¢in toplam 4 soru

bulunmaktadir.
Yansitic1 diisiinme becerileri 6l¢gegi

Bu c¢alisma kapsaminda kullanilan ikinci veri toplama aracit Kizilkaya ve Askar (2009) tarafindan gelistirilen
“Probleme Dayali Yansitici Diisiinme Becerileri Olgegi” baslikli dlgektir. Bu 6lgek, sorgulama (1, 3, 7, 9 ve 13.
maddeler), degerlendirme (2, 4, 6, 10 ve 14. maddeler) ve nedenleme (5, 8, 11 ve 12. maddeler) alt boyutlarindan
olusmaktadir. Olcek “Her zaman=5", “Cogu zaman=4", “Bazen=3", “Nadiren=2" ve “Hicbir zaman=1" seklinde
51i likert tipinde hazirlanan 14 maddeden olusmaktadir. Olgekte dgrenenlerin puanmin yiiksekligi veya
disiikliigiiyle ilgili dereceler yansitici diisiinme becerilerine sahip olma derecesi olarak yorumlanacaktir.
Gegerlik ve giivenirlik calismalar1 yapilmis olan 6lgegin giivenirlikle ilgili olarak Cronbach Alpha katsayis1 0,83

olarak hesaplanmustir.



Dijital oykiileme siireci degerlendirme formu

Bu galigmanin iigiincii veri toplama arac1 “Dijital Oykiileme Siireci Degerlendirme Formu* baglikli formdur. Bu
form, 6grenenlerin iginde bulunduklar siireci degerlendirmelerine imkan tanimayz; siirecin gerekliligi, siireg
boyunca yasanan isbirlikleri ve siirecin yOnetimi konularinda onlarin degerlendirmelerini almay:
amaglamaktadir. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen bu form, arastirma sorularia hizmet etme derecesini ve
anlasilirligimi 6lgmek tizere iki alan uzmanimna gonderilmistir. Alan uzmanlarmin goriisleri alinarak son sekli

verilen formda yapilandirilmis bes adet soru bulunmaktadir.

23.  Uygulama Siireci
Bu arastirma kapsaminda olusturulan dijital dykiiler igin bir siire¢ planlamasi yapilmistir. Bu siirecin tasariminda

Frazel’in (2010) dijital 6ykiileme siireci temel alinmistir. Yapilan siire¢ tasarimi asagidaki sekildedir:
1. Hafta

e Calismanin ilk haftasinda, yapilacak c¢alismayla ilgili olarak Ogrencilere yonelik bilgilendirmeler
yapilmigtir. Bu amacla 6grenciler dijital dykiiniin ne oldugu ve dijital 6ykiilerin hangi dijital platformlar
kullanilarak olusturulabildigi konusunda bilgilendirilmigtir. Ayrica 6grencilere ornek dijital Oykiiler
izletilmistir.

¢ Kisisel Bilgi Formu 6grenciler tarafindan doldurulmustur.

e Probleme dayali yansitici diisiinme becerileri dlgegi 6grencilere dntest olarak uygulanmaistir.

. Ogrenciler iki ya da ti¢ tiyeden olusacak sekilde gruplara boliinerek toplam 12 grup olusturulmustur. Bu
stiregte 0grenciler gruplarini kendileri belirlemislerdir. Gruplar 1’den 12’ye kadar numaralandirilmistir.

e Google Drive ortaminda “Dijital Oykii” baslikli bir paylasim alani olusturulmus ve dgrenciler bu alana
iiye yapilmistir. Ogrenci gruplarina verilen numaralara paralel bir sekilde her grup icin bir dizin
olusturulmus ve yapilacak tiim paylagimlarin ilgili grubun dizinine eklenmesi istenmistir. Bu dizinlerde
yapilan biitiin paylasimlarin arastirmaya katilan diger ogrenciler tarafindan da goriilmesine olanak
saglayacak diizenleme yapilmistir. Bu sayede diger gruplarda hazirlanan projelerin incelenmesine ve fikir
edinilmesine olanak saglanmistir.

e Ogrencilerden, ders konular1 kapsaminda birer problem durumu ciimlesi belirlemeleri ve bu problemin
¢oztimlemesi amaci ile hangi dijital 6ykii platformunu kullanacaklarmi belirlemeleri istenmistir.

e Ogrencilere, problem durumunu ¢dziime kavusturmak icin kaynak taramalar1 yaptiriimistir.



2. Hafta

Ogrenciler dykii senaryolar1 yazmus, dersin 6gretmeni ile bu senaryolarin uygunlugu konusunda fikir
aligverisi yapmais ve senaryolara iliskin anlatimlar hazirlamistir.
Senaryolara uygun dijital Oykii platformu belirlenmis, anlatimlara uygun igerik ve gorseller

olusturulmaya baglanmuistir.

3. Hafta

Olusturulan igerik ve gorsellere uygun efektler eklenerek dijital dykiilere gorsel zenginlik kazandirma
¢alismalarn yiirtitilmiistiir.

Ogrenciler kendi aralarinda goriismeler yaparak dijital dykiilerin nasil zenginlestirebilecegi konusunda
fikir aligverisi yapmuislardir.

Hazirlanan dijital 6ykii boltimleri ders danisman 6gretim elemani ile paylasilmistir. Ogretim elemaninin

verdigi geri bildirimler dogrultusunda gerekli goriilen diizeltmeler uygulanmistir.

4. Hafta

24.

Dijital oykiileme ¢alismalar: tamamlanmis ve bu ykiiler belirlenen bulut ortamina aktarilmistir.

Ders 6gretmeni tarafindan 6grencilere siire¢ degerlendirme formu uygulanmustir.

Ders 6gretmeni tarafindan 6grencilere probleme dayali yansitici diisiinme becerileri dlgegi sontest olarak
uygulanmugtir.

Olusturulan dijital ykiiler gruplar tarafindan simf ortaminda sunulmustur. Ogrencilerin elestirileriyle

gliclendirilen ¢alismalara son hali verilerek siire¢ sonlandirilmistir.

Verilerin Analizi

Aragtirma kapsaminda elde edilen nicel veriler bilgisayar tabanl bir analiz programi kullanilarak analiz

edilmistir. Probleme Dayali Yansitici Diigiinme Becerileri Olgegi verilerinin analizinde, ankette bulunan

maddeler 5-4-3-2-1 seklinde puanlanmistir. Bir Ogrenen Olgekten maksimum 70, minimum 14 puan

alabilmektedir. Gruplarin normal dagilim gosterip gostermediginin tespit edilmesi amaciyla Shapiro Wilk

degerlerine bakilmis ve bu islem sonunda gruplarin normal dagilim gosterdikleri sonucuna ulagilmustir.

Normallik degerleri Tablo 2’de sunulmaktadir.



Tablo 2. Shapiro-Wilk Normal Dagilim Degerlerinin Dagilimi

Uygulanan Testler p

Ontest ,848
Sontest ,927
Nedenleme Ontest ,A479
Nedenleme Sontest ,051
Sorgulama Ontest ,078
Sorgulama Sontest ,861
Degerlendirme Ontest ,875
Degerlendirme Sontest ,303

Calismayla ilgili veriler gruplarin dagilimmin normal oldugunu gostermektedir. Ayrica grup sayilarmin da
30’dan fazla olmasi, analiz yaparken parametrik testlerin kullanilabilecegini gostermektedir (Demir, Saatgioglu,
& Imrol, 2016). Ancak 6rneklem sayist belirtilen degerin altina diistiigii i¢in (Kadin=13, Erkek=19) cinsiyete

yonelik analizler yapilirken parametrik olmayan analiz yontemleri kullanilmistir.

Aragtirmada elde edilen nitel verilerin ¢oziimlenmesi tematik analiz yoluyla gergeklestirilmistir. Elde edilen
veriler arastirmanin kuramsal cergevesine dayali olarak belirlenen temalar baglaminda derinlemesine
incelenmistir. Ilk olarak gorlisme verilerinin dokiimii yapilmis, daha sonra iki farkli arastirmaci tarafindan
kelimeler, climleler ve paragraflar kodlama igin belirlenmis ve isaretlenmistir. Bir sonraki asamada
arastirmacilarin ayri ayri yaptiklar1 kodlamalar bir araya getirilerek karsilastirilmigtir. Kodlar arast uyumu
O0lgmek amaciyla gesitli yontemler bulunmaktadir. Bu yontemlerden birisi olan Miles-Huberman (2015)
yonteminde elde edilen degerin %70’in tizerinde olmas1 beklenmektedir. Bu aragtirmada bu deger %81 olarak

Ol¢lilmiistiir. Bu degere gore kullanilan bu 6l¢gme aracinin giivenilir oldugu sdylenebilir.
3. Bulgular ve Tartisma

Bu boliimde, ¢alisma kapsaminda toplanan veriler arastirma problemleri temel alinarak analiz edilmis ve elde
edilen bulgular ilgili alanyazin dikkate alnarak tartisilmistir. Bulgular bu arastirmanin amact dogrultusunda
belirlenen alt problemler ayri ayri cevaplandirilacak sekilde sunulmustur. Bu baglamda oncelikle dijital
Oykiileme siirecinin Ogrencilerin yansitici diisiinme becerileri {izerindeki etkisine bakilmis ve daha sonra

ogrencilerin siirece iliskin degerlendirmeleri incelenmistir.

3.1 Yansitica Diisiinme Becerileri
Bu arastirmanin ilk sorusu “Dijital ykiileme siirecinin 0grenenlerin yansitic: diisiinme becerilerinde anlamli bir farklilik

olusturma durumu nedir?” seklinde belirlenmistir. Bu soruya yanit bulmak {izere, 6grenenlere dijital dykiileme
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yontemi kullanilmadan once ontest olarak ve siire¢ sonucunda sontest olarak uygulanan Probleme Dayali
Yansitici Diisiinme Becerileri Olgegi verilerinin analizi yapilmistir. Bu analizin sonuglar ilgili alanyazin bulgulart
dahilinde tartisilmigtir. Ogrencilere aragtirma dncesinde ve sonrasinda uygulanan yansitici diisiinme becerilerine

Olgegi verilerine iligkin egli 6rneklem t-testi sonuglari Tablo 3’te sunulmaktadir.

Tablo 3. Yansitic1 Diisiinme Becerileri Olgegi On test ve Son test Puanlaria Ait Esli Orneklem t Testi Sonuglarmin

Dagilim
Ortalama (} ) Standart Sapma (SS) T Serbestlik Degeri (Sd) P
Ontest 3,41 0,59
-4,40 31 ,000
Sontest 3,87 0,48

Tablo 3'teki veriler incelendiginde, 6grencilerin yansitici diisiinme becerileri dntest ortalamasinin X 16=3,41 ve

son test ortalamasmin X 15=3,87 oldugu anlasilmaktadir. Buna gore son testler yoniinde anlaml bir farklihgn
bulundugu soylenebilir (te1=-4,40, p<0,05). Bu bulgular dahilinde 6grencilerin yansitici diisiinme becerilerinde

aragtirma Oncesine gore anlamh derecede artis oldugu goriilmektedir.

Alanyazinda konu ile ilgili arastirmalar incelendiginde bu ¢alismanin bulgularina paralel bulgular elde edildigi
goriilmektedir. Ornegin, Karakoyun’un (2014) yaptig1 arastirmada da 6grenciler dijital dykiilerini olusturmak
icin farkli kaynaklardan arastirma yaptiktan sonra bu bilgileri harmanlayarak kendi bakis acilarmi ve
diisiincelerini dijital Oykiilerine basarili bir sekilde yansitmiglardir. Wang ve Zhan (2010) dijital dykiileme
etkinliklerinin smif ortaminda aktif, yansitic1 ve eglenerek 6grenme gibi olanaklar sundugunu belirtmislerdir.
Barrett (2006), dijital oykiilemenin 6grenen katilimi, derin 6grenme igin yansitma, proje tabanli 6grenme ve
ogretimle teknolojinin etkili entegrasyonu stratejilerini bir araya getirmeyi kolaylastirdigini belirtmistir. Dijital
Oykiileme siirecinde 6grenenlerin metni kendi yaraticiliklar: gergevesinde gesitli ¢oklu ortam araglariyla ¢ok
katmanli bir metne doniistiirme imkani saglayarak yansitici ve yaratici diisiincelerini de gelistirmekte oldugunu
bildiren Paull, (2002) bu baglamda dijital dykiilemenin yansitict diistinme becerilerinin gelisimi agisindan faydal

bir etkinlik oldugunu bildirmistir.

Dijital oykiileme siirecinin 6grenenlerin yansitici diisiinme becerilerinde cinsiyete gore anlaml bir fark

olusturma durumu

Alanyazinda yansitici diistinme becerilerine yonelik olarak cinsiyet degiskeninin 6nemine deginilmektedir. Bu

dogrultuda bu aragtirma kapsaminda da cinsiyet degiskeni incelenmistir. Bu baglamda belirlenen “Dijital
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oykiileme siirecinin 6grenenlerin yansitict diisiinme becerilerinde cinsiyete gore anlamli bir farklilik olusturma durumu
nedir?” seklindeki arastirma sorusunu yanitlamak iizere Yansitict Diisiinme Becerileri Olgegi dntest/sontest

sonugclariyla ilgili olarak Mann-Whitney U analizi yapilmis ve analiz sonuglar1 Tablo 4 ile Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 4. Yansitica Diisinme Becerileri Olgegi Ontest Sonuclarinin Cinsiyet Faktorii Dahilinde Incelenmesine

Yonelik Mann-Whitney U Analizi Sonuglarmin Dagilimi

f Sira Ortalamasi (X ) Sira Toplam1 U P
Kadin 13 18,69 243,0
95,0 274
Erkek 19 15,0 285,0

Ontestlerde kadin ogrenenlerin ortalamasi X 10x=3,50 iken erkek Ogrenenlerin ortalamasi X 168=3,34 olarak
tespit edilmistir. Ortalamalardaki bu farkliligin anlamlilik derecesini 6l¢mek amaciyla Mann-Whitney U
analizleri yapilmigtir. Yapilan analiz sonucunda yansiticl diistinme becerileri 6lgegi dntest sonuglarina gore kadin
ve erkek 6grenenler arasinda anlamli fark bulunmamustir (p > 0,05). Bu sonuglara gore arastirma siireci dncesinde
erkek ve kadin 6grenenlerin yansitic1 diisiinme becerisi puanlari agisindan benzer seviyede olduklari sdylenebilir

(U=95,0, p>0,05).

Tablo 5. Yansitici Diistinme Becerileri Olgegi Sontest Sonuglarmin Cinsiyet Faktorii Dahilinde Incelenmesine

Yonelik Mann-Whitney U Analizi Sonuglarmin Dagilimi

N Sira Ortalamasi (X ) Sira Toplami U P
Kadin 13 21,12 2745
63,5 ,021
Erkek 19 13,34 253,5

Sontestlerde kadin 6grenenlerin ortalamasi X 1sk=4,11 iken erkek Ogrenenlerin ortalamasi X 1s6=3,71 olarak
tespit edilmistir. Bu veriler her iki grupta da artis oldugunu gostermektedir. Bu artisin anlamlilik diizeyini 6l¢mek
amactyla Mann-Whitney U analizleri yapilmistir. Analiz sonuglarma gore kadin 6grenenlerin yansiticl diisiinme

becerilerinde olusan artis erkek 6grenenlerinkine oranla daha anlaml ve yiiksek diizeydedir (U=63,5, p<0,05).

Elde edilen bulgu alanyazindaki verilerle karsilastirildiginda benzer bulgularla karsilasilmaktadir. Ornegin
Hoare'nin (2006) arastirmasinda da yansiticr diistinmenin cinsiyete gore farklilik gosterdigi belirlenmistir.
Kizilkaya ve Agkar’'in (2009) arastirma sonuglarinda; problem ¢ézmeye yonelik yansitic diisiinme becerisi 6lgegi
puanlarinin cinsiyete gore anlamh olarak farkliik gosterdigi ve bu farklihgin kiz 6grenenler lehine oldugu
belirtilmektedir. Gohindo'nun (2004) arastirmasinda cinsiyet degiskeni iizerinde durulmus ve erkeklerin
yapmakta olduklari isleri hizlica yerine getirmeye c¢alistiklari, kadinlarin ise eyleme ge¢meden once diisiinme
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konusuna biraz daha egilimli olduklari sonucuna ulasilmistir. Hasirct ve Sadik’in (2011) arastirmalarinda
yansiticl diistinme becerileri acik fikirlilik alt boyutunda degerlendirilmis ve kadinlar lehine sonuglar alinmistir.
Duban ve Yelken’in (2010) Ogretmen adaylarnin yansitici diisiinmeleri arasinda cinsiyete gore fark olup
olmadigimi inceledigi arastirmada kadinlar lehine anlamli bir farkliligin oldugu sonucuna varilmistir. Ote yandan
alanyazinda yansitic diistinme becerilerinin cinsiyete gore farklilik gostermedigi bulgusuna ulasilan ¢alismalar

(Inénii, 2006) mevcut olsa da bu calismalar sinirh diizeyde kalmaktadir.

Dijital oykiileme siirecinin 6grenenlerin yansitici diisiinme becerileri alt faktorlerinde anlaml bir farklilik

olusturma durumu

Ogrenenlere uygulanan probleme dayali yansitici diisiinme dlgeginde nedenleme sorgulama ve degerlendirme
basliklarinda 3 alt faktor bulunmaktadir. Yansiticr diisiinme becerileri agisindan yiiksek derecede 6nem arz eden
bu faktorlerin hangilerinin dijital dykiileme siireci igerisinde ne diizeyde degistigini ortaya koymak amaciyla
“Dijital oykiileme siirecinin dgrenenlerin yansitict diisiinme becerileri alt faktorlerinde anlamly bir farklilik olusturma
durumu nedir?” seklinde bir arastirma sorusu belirlenmistir. Bu soruya yanit bulmak tizere yansitict diisiinme
becerileri 6lgegi alt faktorlerine yonelik olarak egli 6rneklem t testi analizi yapilmis ve analiz sonuclar1 Tablo 6'da

sunulmustur.

Tablo 6. Yansttici Diisiinme Becerileri Alt Faktorleri On test ve Son test Puanlarma Ait Esli Orneklem t-Testi

Sonuglarmin Dagilim

Ortalama  rneklem

Faktorler Test X) (N) Standart Sapma (SS) t Serbestlik Degeri (Sd) P

NO 3,43 32 0,76

Nedenleme -2,24 31 0,033
NS 3,78 32 0,77
sO 3,51 32 0,55

Sorgulama -3,44 31 0,002
SS 3,93 32 0,49
5 . DO 3,27 32 0,84

Degerlendirme -4,10 31 0,000
DS 3,90 32 0,58

Tablo 6’da verilen degerler incelendiginde tiim alt faktorlerde anlamli farklhiliklar bulundugu goriilmektedir.
Bununla birlikte degerlendirme faktorii diger faktorlere oranla daha anlamh diizeyde farklilik gostermektedir
(p=0,00). Ogrenenlerin arastirma dncesinde degerlendirme alt faktoriine yonelik ortalamalari en diisiik diizeyde
iken arastirma sonrasinda sorgulama faktorii ile yaklasik ayni diizeye gelmistir. Ogrenenler degerlendirme

faktorii baglaminda yansitici diisiinme becerilerini ise en etkili derecede iyilestirmislerdir.
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Kizilkaya ve Agkar'm (2009) arastirmalarinda yansitict diisiinme siirecinde gergeklestirilen eylemlerden birisi
olarak degerlendirme faktorii gosterilmektedir. Burada degerlendirme, kisinin yaptig1 eyleme tekrar doniip
bakmasi, ¢oziimleme yaparak yanhis ve dogrularini belirlemesi olarak tanimlanmustir. Bu tanmim 1siginda
arastirma bulgularina gore 0grenenlerin dijital dykiileme siirecinde yaptiklari ¢oziimlemelere iliskin tekrar

doniip bakarak yanlis ya da dogrularini belirleme konularinda basarili olduklar: séylenebilir.

Aragtirma uygulamasma baslamadan once 6grenenlerin sorgulama alt faktoriine yonelik ortalamalar1 diger
faktorlere oranla daha yiiksek diizeydedir. Arastirma uygulamasindan sonra yine en yliksek diizeyde olan alt
faktor sorgulamadir. Yapilan esli orneklem t-testi analizi sonucunda da yine yiiksek diizeyde anlamlilik

bulundugu gozlenmektedir (p=0,002).

Olgegin gelistirildigi arastirmada yansitici diisiinme becerisini gosteren eylemlerden birinin sorgulama yapmak
oldugu belirtilmekte ve sorgulamanin kisinin kendisi tarafindan {iretilen ya da disaridan gelen sorulara cevap
aramasi siireci oldugu belirtilmektedir (Dewey, 1933’ten aktaran Kizilkaya & Askar, 2009). Bu tanimlama 1s1$1inda
arastirma bulgularma gore ogrenenlerin kendilerinden ya da bagkalarindan gelen sorulara cevap arama

konusunda anlaml bir siire¢ yasadiklar1 sdylenebilir.

Ogrenenlerin nedenleme alt faktdriine yonelik aragtirma Oncesine ve sonrasina ait ortalamalari arasindaki
farklilik anlamli bulunmakla birlikte bu farkliligin anlamlilik diizeyi diger faktorlerin anlamlilik diizeylerine

oranla daha diisiik diizeyde kalmaktadir (p=0,033).

Kizilkaya ve Agkar'in (2009) arastirmalarinda yansitici diistinmenin bir baska boyutunun da nedenleme
yapilmasi olarak belirlenmistir. Nedenleme, 6lgek kapsaminda kisinin yaptig1 eylemlerin nedenini aragtirmaya
yonelerek vardig1 sonuca gore neden-sonug iliskilerini incelemesi olarak tanimlanmistir. Bu baglamda
ogrenenlerin yaptiklarinin neden ve sonuglarm iliskilendirme konusunda da anlamli bir iyilesme igerisinde

olduklar1 ancak diger faktorlere oranla daha az etkili bir iyilesme icinde olduklar1 anlagilmaktadir.

Bu verilerden hareketle, dijital dykiileme siirecinin 6grenenlerin yansiticr diistinme becerileri alt faktorlerinin
tamamu {lizerinde anlamli derecede olumlu etkiye sahip olmakla birlikte; en ¢ok “degerlendirme”, daha sonra

“sorgulama” ve en sonunda ise “nedenleme” faktorleri tizerinde olumlu yonde etkili oldugu sdylenebilir.

3.2. Ogrenenlerin Dijital Oykiileme Siirecine Yonelik Degerlendirmeleri
Bu boliimde Ogrenenlerin dijital Oykiileme siireci sonunda uygulanan yapilandirilmis formdaki sorulara

verdikleri yanitlara yonelik olarak yapilan analiz calismalarina yer verilmektedir. Ogrenenlere yoneltilen sorular
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temel olarak “Dijital dykiileme siirecinin isbirligine etkisine yonelik 6grenen goriisleri” ve “Dijital Oykiileme siirecine
yonelik ogrenen goriisleri dogrultusunda belirlenen diger konular” seklinde olmak {izere iki basglik altinda ele
alinmaktadir.

Dijital éykiileme siirecinin isbirligine etkisine yonelik dgrenen goriisleri

Ogrenenlerin dijital dykiileme siirecinde igbirligi durumlarma yénelik olarak verdikleri yamtlar analiz
edildiginde siiregten genel olarak memnun olduklari sonucuna ulagilmaktadir. Ogrenenler dijital dykiileme
stirecinin kendilerine en ¢ok isbirligi ortami saglama konusunda yardimc oldugu konusunu dile
getirmektedirler. Siirecin basinda 2’li ya da 3’erli gruplara ayrilan 6grenenler bu sayede olusturacaklari dijital
Oykiiniin problem ciimlesi, senaryosu, arastirma alani, dijital ortama aktarimi ve sunumu konularinda tam bir
isbirligi icinde olduklarin ifade etmislerdir. Ogrenenlerin %81’i grup iginde tam bir isbirligi siirecinin olustugunu

belirtmislerdir (Bkz. Sekil 1). Ogrenenlerin bu paylasimlarina asagidaki alintilar 6rnek verilebilir:

“Siireg icinde isbirligimiz en basta konuyu arastirmak ve birbirimizin topladigi konuyu birlestirmekti. Siire¢ boyunca siirekli

iletisim igindeydik...” ( 09)

“Grup icinde ¢ok fazla ve fikir aligverisinde bulunduk bu bizim isbirligimize olumu yansidi. Bireysel davrandigim konu pek

olmadi.” (O13)

16%

B Dlumsuz Gorisler
Olumbu Gorigler
81% - .
Sadece Grup ki Ishiriz

B Grup icive Gruplar Aras ishirligi

Sekil 1.Dijital 6ykiileme siirecinin isbirligine etkisine yonelik 6grenen goriisleri.
Ogrenciler hem kendi gruplari icinde hem de diger gruplarda bulunan arkadaslari ile isbirliginde bulunduklarim

ifade etmiglerdir. Ogrencilerin %65'i bu konuda goriis bildirmistir.

“Seslendirme kisminda diger gruplardan yardim aldik.” (O17)
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“Diger grup arkadaslarimizla bir iletisim icindeydik. Onlarin da fikirlerini aldik aym sekilde diger grup arkadaslarimizin
hikdyelerini izleyip onlara fikir verdik.”(O30)

Alanyazinda bu aragtirma bulgularini destekleyen bulgulara rastlanmaktadir. Ornegin Robin (2008) 6grenenlerin
dijital dykiileme siireci igerisinde grup arkadashig: ve isbirligi siireglerini etkin sekilde islettiklerini belirtmistir.
Karakoyun'un (2014) tez ¢calismasinda da 6grenenler birbirlerinin dijital dykiilerine olumlu yonde elestirilerde

bulunduklarini ve devamli iletisim ve isbirligi icerisinde olduklarmi bildirmislerdir.

Bununla birlikte 6grenenlerin %19"u herhangi bir sekilde isbirligi ortami olugsmadigini ve fiziki anlamda bir grup
olugsa da siireg igerisinde grup olarak is yapilmadigini bildirmiglerdir. Bu durumla ilgili olarak 6zelestiride

bulunmuslardir. Ogrencilerin bu konuyla ilgili paylasimlarina asagidaki alintilar 6rnek verilebilir:

“Oncelikle derste basarili olmamdan 6tiirii kibirli davrandim ve yanlis bir proje hazirladik. Daha sonraki asamalarda ise
isbirligi gerektigi kadar saglanamad:. Seslendirmede yine bireysel bir yol izledim ve tamaminm kendim yaptim. Bu da

ishirligine eksi bir etki yapt.”( O14)
“Dijital dykiileme siireci verimli gecti ancak bireysel olarak daha fazla verimli olabilirdim diye diisiiniiyorum.”(O12)

Ogrencilerin bu sekilde bir yol izlemis olmalarinda kisisel 6zelliklerinin ve grup calismalariyla ilgili gegmis
yasantilarmin etkili oldugu sodylenebilir. Nitekim Karakoyun'un (2014) ¢alismasinda da baz1 6grenenler grup
calismasiyla is boliimii yapilabilecegini ve dijital oykiileme etkinliklerinin daha hizli ve kolay bitirilebilecegini
ayrica daha kapsamh dijital dykiilerin olusturulabilecegini diisiiniirken; bazi 6grenenler ise grup ¢alismasinda
fikir ayriliklarinin yaganabilecegini, is boliimiiniin adil bir sekilde yapilamayacagini ve bireysel ¢alismaya gore

daha az video olusturulacag i¢in de daha az bilgi edineceklerini ifade etmislerdir.

Yine siirecte gruplar arasinda isbirligine gitmeyen ve gidilmesinin yanhs oldugunu bildiren 6grenciler de
bulunmaktadir. Bu 6grenciler durumu donem sonunda dersten alinacak notla iliskilendirmislerdir. Bu baglamda,
diger arkadaslarinin kendi projelerinden yararlanarak daha az performansla benzer diizeyde proje tiretme ve
siire¢ sonunda benzer notlar almalar1 ihtimalinin kendilerini rahatsiz ettigini belirtmislerdir. Ogrencilerin bu

paylasimlarina asagidaki alintilar 6rnek verilebilir:

“...Ozgiin iceriklere sahip projelerin kopyalanmaya calisildigim diisiiniiyorum. Bu piiriiz danisman hocamiz tarafindan fark

edilmeyecek birsey degil. Ama ben kendi adima rahatsiz oldugumu dile getirmek istiyorum.”(O19)

15



Ogrencilerin verdikleri yamitlar degerlendirildiginde, 6grenenleri grup olusturmaya yonlendirerek dijital
dykiileme siirecine katmak, grenenlerde igbirligi olusturma ve birlikte basarma hedefi olusturabilmektedir. Ote
yandan siirecin 0grencilere olas1 katkilar1 ve kurallar1 daha net anlatilmalidir. Boylece 6grencilerin yapilacak

uygulama konusunda tereddiitleri kalmayacaktir.
Dijital oykiileme siirecine yonelik 6grenen goriisleri dahilinde belirlenen diger konular

Ogrenciler dijital dykiileme siirecine baglamadan 6nce derse yonelik genel konularda bilgilendirilmistir. Ancak
stirec icerisinde Ogrencilerin kendi belirledikleri problem durumlarinin ¢oziimiine yonelik olarak yaptiklar
arastirmalarin derse yonelik akademik basarilarmi artirma konusunda olumlu etki olusturdugunu dile

getirenlerin oraninin hi¢ de azimsanmayacak diizeyde (%63) oldugu goriilmektedir (Bkz. Sekil 2).

“...Aragtirdi§im konuyla ilgili daha detayl bilgiye sahip oldum.”(O18)

Akademik
Basari Artisi
%63

Powtoon Ogrenen Stres
Kullanimi Gorusleri
Olusumu
(Web 2.0) Baglaminda %37
%67 Tespit Edilen

Diger
Durumlar

Birincil
Kaynaklara
Ulasma
%21

WhatsApp
Kullanimi
%81

Sekil 2. Ogrenen goriisleri dahilinde belirlenen diger konu basliklar:.
Alanyazinda dijital 6ykiilemenin akademik basariy1 artirdigina iliskin benzer bulgulara ulagilmigtir. Demirer’in
(2013) gerceklestirdigi arastirmada web tabanl dijital ykiileme ¢alismalariin genel olarak akademik basarilari
artirdig1 bulgusuna ulasilmistir. Foley (2013) dil bilgisi alaninda yaptig1 arastirmada 6grenenlerin alan bilgilerinin
ve akademik bagarilarmin arttigimi ifade etmistir. Yine Yang ve Wu (2012) dijital dykiilemenin 6grenenlerin

yaratici diislinme becerilerini, 6grenme motivasyonlarim1 ve akademik basarilarini artirip artirmadigin
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belirlemeye ¢alistig1 arastirmalarinda dijital dykiilemenin 6grenenlerin yaratict diistinme becerilerini gelistirdigi,

motivasyonlarimi ve akademik basarilarimi artirdig: belirlenmistir.

Ogrenciler yapilandirlmig formdaki sorulari yanitlarken siireg igerisinde yasadiklar1 birtakim olumsuz
durumlar1 da paylasmis ve stres yasadiklart konusuna sik sik (%37) deginmislerdir. Siirenin yetersiz oldugunu
dile getirenler, yetistirme kaygisi nedeni ile stres yasadiklarmi bildirmislerdir. Ayrica ilk dijital dykiileme
projeleri oldugundan hareketle dijital Oykiileme programlarini tanimak igin kendilerine ek siire verilmesi

yoniinde goriis bildirenler de olmustur.

“Stres yasandi, ilk dijital oykiileme calismast oldugu icin baslarken nasil bir sey ortaya koyacagimiz konusunda endigeliydik.”

(028)
“Gezecek vaktim olmadi. Stresten sivilcelerim cikt.” (021)

Robin (2006), oOykiileme igin olusturulmus kotii bir senaryonun dijital Oykiileme siirecine olumsuz
yanstyabilecegini ifade etmistir. Bu ifadeden hareketle 6grenenler, siireye dikkat etmeden genis bir senaryo
olusturarak daha sonra yetistirememe kaygzs: ile birlikte stres yasamis olabilirler. Yine Karakoyun'un (2014)
yaptg aragtirmada da 6grenenlerin dijital dykiileme siireci igerisinde uygulama asamasinin uzun siirmesi ve

cesitli teknik problemler nedeni ile zaman darlig1 yasadiklar: bildirilmistir.

Siireg igerisinde internet kaynaklari ile yetinmeyerek ilgili konularda birincil kaynaklar, kiitliphane taramalari ya
da konu alani uzmanlar: ile randevu ayarlayip goriiserek bilgi edinmeye calisan Ogrenenlerin orani %21
diizeyindedir. Dijital dykiileme siirecinin 6grenenlerin, arastirma ve bilgi sentezi yapmalarini, yaratici olmalarin
ve elegtirel diisiinmelerini saglayan siiregler icerdigini gesitli arastirma bulgular1 desteklemektedir (Yang & Wu,
2012). Yine Robin (2006) dijital dykiilemenin 0grenenlerin bir¢ok okuryazarlik becerisini gelistirdigini ifade
ederken konu ile ilgili bilgilerin arastirilmasi, analizi ve olusturulan Sykiiniin belgelendirilmesi konularinda

ogrenenlere katkilar sundugunu bildirmistir.

Calisma kapsaminda 6grenciler dijital dykiilerini hazirlarken iletisim igin genellikle (%81) WhatsApp ortamini
kullanmislardir. WhatsApp yaziliminin pratik ve kullanish olmas: bu konuda daha etkin kullanildig seklinde
yorumlanabilir. Ayrica hazirlanan 12 dijital dykii projesinden 8'i Powtoon ile hazirlanmistir (%67). Ogrenciler bu
secimlerine gerekge olarak, ayr ayri evlerde iken cevrimici olarak baglanip ortak proje yapmay1 saglayan,
senaryolarmi uygulamaya gecirirken kolay kullanilabilen ve senaryo 0&gelerinin ¢ogunu barindirabilen

programin Powtoon olmasini gostermislerdir.
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Ogrencilerin isbirligi siireclerini etkin sekilde isletmelerini saglayan bir diger etkenin de Powtoon sayesinde web
ortaminda ortaklasa proje yapmalarina imkan sunan Web 2.0 araglarmi kullanmalar1 oldugu soylenebilir.
Alanyazinda Web 2.0 teknolojileri; bilgi ve diisiincelerin paylasilmasini saglayan, gesitli gevrimici uygulamalara
ve kaynaklara erisimi artiran, internet ortaminda bireyler arasi isbirligine ve paylasima olanak veren ikinci nesil
web olarak tanimlanmaktadir (Cormode & Krishnamurthy, 2008). Arastirma kapsaminda bu tanimlamanin bir
kez daha dogrulandigi soylenebilir. Web 2.0 teknolojileri, bireyler arasinda bilgi paylasimin ve isbirligini
gelistirmektedir (Smeda, Dakich, & Sharda, 2010). Web’in ilk zamanlarinda kullanicilar web sayfalariin
iceriklerini tek yonlii olarak goriintiileyebiliyorken Web 2.0, kullanicilariin web sayfalar ile etkilesime
girebilmelerini, bu sayfalara bilgi ekleyebilmelerini ve diger internet kullanicilari tarafindan olusturulan
harmanlanmis verileri goriintiileyebilmelerini saglayan cift yonlii isbirli§ine olanak vermektedir (Cormode &
Krishnamurthy, 2008). Yine Demirer'in (2013) gergeklestirdigi arastirmada da web tabanlh dijital oykiileme
calismalarinin bilgisayarda paket programlarla gergeklestirilen dijital dykiileme galismalarina gore daha etkili

oldugu sonucuna ulagilmistir.
4. Sonuclar ve Oneriler

Bu ¢alisma kapsaminda gergeklestirilen dijital ykiileme siirecinde 6grenenlerin yansitici diisiinme becerilerinde
yasanan degismeler analiz edilmistir. Yapilan analiz sonugclarina gore 6grenenlerin dijital dykiileme stirecinde
yansiticl diisiinme becerilerinde anlamli derecede olumlu yonde artislar yasanmistir. Bu sonuglar baglaminda
ilgili alanyazinda benzer sonuglara rastlanmis ve dijital dykiileme siirecinin 0grenenlerin yansitici diisiinme
becerilerinde olumlu yonde etki ettigi sonucuna ulasilmistir. Sonuglar aynm1 zamanda yansitici diistinmeyi

saglayan sorgulama, nedenleme ve degerlendirme alt faktorlerinde de ayr1 ayr1 dogrulanmaktadir.

Arastirmada Ogrenenlerin yansitici diistinme becerilerinde cinsiyet degiskenine gore farklilasmalar incelenmis
ve kadin 6grenenlerin becerilerini erkek 0grenenlere oranla daha fazla gelistirdikleri sonucuna ulasilmistir. Bu
sonu¢ alanyazinda diger arastirma sonuglariyla desteklenmektedir. Sonug olarak dijital dykiileme siireci her ne
kadar hem erkek hem kadin 6grenenlerin yansitici diistinme becerilerinde anlamli derecede olumlu etki olustursa

da, kadin 6grenenlere daha fazla olumlu yonde etki ettigi sonucuna ulagilmistir.

Aragtirmanin uygulama siireci sonucunda yapilan degerlendirmelere gore Ogrenenlerin, siirecte en fazla
memnuniyet duyduklari konu igbirligi ortamimda bulunmak olmustur. Nitekim dijital dykiileme ile ilgili benzer

aragtirmalarda da 6grenenler isbirligi siireclerine vurgu yaparak olumlu etkilerinin oldugunu bildirmiglerdir. Bu
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saptamalar dogrultusunda dijital oykiilemenin 6grenenlerin isbirligi siireclerine olumlu yonde etki ettigi

sonucuna ulasilmistir.

Ogrenenlerin arastirma kapsaminda yaptiklar1 kaynak taramalari onlarin akademik bagarilarmi artirmistir. Bu
sonug diger arastirma sonuclar1 tarafindan da desteklenmektedir. Bu durum sayesinde, dijital dykiileme
stirecinde Ogrenenlerin okuryazarlik bilgileri gelismistir. Bu baglamda 6grenciler ilgili konularda aragtirma,

analiz ve belgelendirme konularma énem verilmesinin gerekliligini bizzat deneyimlemislerdir.

Ogrenenlerin dijital ykiilerini olusturmak igin cogunlukla Web 2.0 araglarini/platformlarin kullanmaktadirlar.
Bu dogrultuda web tabanl dijjital 6ykiileme calismalarinin bilgisayarda paket programlarla gerceklestirilen dijital

oykiileme c¢alismalarina gore daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Ogrenenler uygulama siiregleri boyunca stres yagamiglardir. Bu duruma, verilen siirenin kisa olugu ve bu nedenle
senaryonun uygulanamamasi1 yol ag¢mustir. Buradan hareketle, yapilacak aragtirmalara yonelik olarak,
ogrenenlere Oncelikle dijital Oykiilerini olusturabilecekleri platformlarin tanitimlari igin yeterli siirenin
saglanmas1 Onerilmektedir. Bu dogrultuda ayrica, 6grenenlerde stresin olusmasini engellemek amaciyla stireg

boyunca sadece haftalik olarak degil daha sik rehberlik faaliyetlerine bulunulmasi 6nerilebilir.
Etik Beyan

Calismada gergeklestirilen biitiin stiregler, etik standartlar ile 1964 Helsinki deklarasyonuna ve daha sonraki

degisikliklerine veya karsilastirilabilir etik standartlara uygun olarak gerceklestirilmistir.
Cikar Catismasi

Yazarlar arasinda ¢ikar ¢atismasi olmadigini ve bu ¢alismanin herhangi bir kurum ya da kurulus tarafindan

finanse edilmedigini beyan ederiz.
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6. Extended Summary

6.1. Introduction

Digital storytelling can be defined as an effective form of communication that has emerged as a result of
combining narrative art with digital elements such as video, graphics and sound. It contains multiple media
forms, such as digital stories, photos, videos, graphics, sound, and text. It is a multi-media clip used to tell or
transmit an event, which can range from 2-3 to 5 minutes. Digital stories can be prepared by both educators and
learners and can be used to reflect the situation they are in. The concept of reflection is that the learner creates a
mental model from the experiences of the learner in the learning process and expresses in a different way the
extent to which s/he has structured the learning process. Research shows that activities supported by instructional
technologies can be used to contribute to the development of reflective thinking skills of learners. In this respect,
identifying and sharing the possible contributions of digital storytelling to learners is important in terms of
enabling the instructors to create a more effective and efficient lesson environment in their courses.

The aim of this study is to determine the effect of digital storytelling process on the development of reflective
thinking skills of learners.

6.2. Method

In this research, a mixed design was used as a method. The study group consisted of 32 students (19 males
and 13 females) studying in the computer technologies department of a vocational college. A process planning
has been made for the digital stories to be created within the scope of the research. The design of this process was
based on the digital story creation process of Frazel (2010) and a 4-week plan was designed. Within the scope of
this plan, the students were grouped with two or three students. As a result, a total of 12 groups were formed.
Each group conducted a digital storytelling study by operating the collaboration processes. Three data collection
tools named “Personal Information Form, Reflective Thinking Scale and Digital Story Process Evaluation Form”
were used for the subjects to be examined. The quantitative data were analyzed by using a computer-based
analysis program. Qualitative data were analyzed by thematic analysis.

6.3.  Findings and Discussions

The first question of this research was formed as “Does digital storytelling process create a meaningful difference in
the reflective thinking skills of the learners?” In order to find an answer to this question, the data gathered through
Problem-Based Reflective Thinking Skills Scale which was applied to the learners before and after the application
were analyzed. It is understood that the pre-test average 3.41 and the post-test average is 3.87. Accordingly, it can
be said that there is a significant difference in the direction of the post-tests (tey = -4.40, p <0.05). According to the
findings and the related literature, it can be said that digital stories positively affect the reflective thinking skills
of the learners.

The first sub-problem of the first question was formed as “Does digital storytelling process create a meaningful
difference in the reflective thinking skills of the learners according to gender?” Mann-Whitney U analysis was performed
to answer this question. In posttest, the increase in reflective thinking skills of female students was found to be
more meaningful and higher than that of male learners (U = 63.5, p <0.05).

The second sub-problem of the first question was formed as “Does digital storytelling process create a meaningful
difference in the reflective thinking skills of the learners according to the sub-factors of the scale such as questioning, reasoning
and evaluation?” In order to answer this question, paired sample t-test analysis was performed for the sub-factors
and significant differences were found in all sub-factors.
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The second research question of the study was formed as “What are the opinions of the learners about the digital
storytelling process?” When the responses of the learners were analyzed, it is concluded that they were generally
satisfied with the process. Students mostly expressed that the process gave them a chance to collaborate (81%).
They also reported that it had a positive effect on improving their academic achievement (63%). The participants
also mentioned the negative situations they experienced during the process and frequently mentioned stress
(37%) and reported that they experienced stress because of growing anxiety. The proportion of learners who get
information by contacting primary sources, library search or subject area experts is 21%. Usually, the WhatsApp
software was used for communication (81%). 8 of the 12 digital stories were prepared with Powtoon (67%).
Another factor that enabled learners to operate their cooperation processes effectively is the use of Web 2.0 tools
that enable Powtoon to collaborate in the web environment.

6.4. Results and Suggestions

Results indicated that there was a significant increase in reflective thinking skills of the learners in the digital
storytelling process. Similar results are observed in the literature. It has been concluded that digital storytelling
process has a positive effect on the reflective thinking skills of the learners. The results are also confirmed in the
sub-factors of questioning, reasoning and evaluation. It is also concluded that female learners improved their
reflective thinking skills more than male learners. The learners were most pleased to have collaborative
environment in the process. According to the findings of similar literature, it was concluded that digital
storytelling has a positive effect on the learning processes of the learners. When the platforms used by the learners
were analyzed, it was found that mostly Web 2.0 tools were used. It has been concluded that web-based digital
storytelling studies are more effective than digital storytelling studies performed on the computer-based
programs.

The learners stated that they experienced stress during the application process. The reason provided for this
was the insufficiency of time and therefore the inability to apply the scenario as desired. Therefore, it is suggested
that sufficient time is allocated for the introduction of the platforms where students create their own digital
stories. In addition, learners need to be provided with more guidance during the processes where they work on
their project.
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