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OZET

TEKNOLOJIK UYGULAMALARIN YAZMA BECERISI ILE YAZMA TUTUMU

ARASINDAKI ILISKISININ VE OGRENCI DENEYIMLERININ INCELEMESI

PINAR GUZEL OZCAN

Proje Danismani: Dr. Duygu Umutlu

OCAK, 2021, 32 Sayfa

Calismanin amaci teknolojik uygulamalarin yazma becerisi ile yazma tutumu arasindaki
iliskisini gormek ve 6grenci deneyimlerini incelemektir. Arastirmanin katilimcilarini kolay
erisilebilirligi nedeniyle Istanbul ili Eyiipsultan ilgesi smirlarinda bulunan bir 6zel okuldaki
"Digital Storytelling’ kuliibiinii tercih eden ortaokul 6grencileri olusturmaktadir. Arastirma
2020-2021 egitim 6gretim yilinin giiz ddneminde ‘Digital Storytelling’ kuliibiiniin 8 hafta siiren
ders kulup saatlerinde uygulanmistir. Arastirma verileri; kuliip saatlerinde gézlemci tarafindan
alinan goézlem notlari, katilimecilarin dijital ve yazili halde bulunan drinleri, kuliip dersi
bitiminde uygulanan degerlendirme anketi ve katilimci goriislerinin incelenmesinden elde
edilmistir. Bu veriler, tematik icerik analizi yontemiyle analiz edilmis ve ana temalar
olusturulmustur. Arastirmada kuliip vaka olarak ele alinmis ve elde edilen veriler nitel yontemle
betimlenerek bulgular elde edilmistir. Teknolojik uygulamalarin kullanimi ile yazmada
yaraticilik arasinda olumlu anlamda bir iliski oldugu, teknolojik uygulamalarin kullaniminin
yazma motivasyonunu ve yazma becerisini destekledigi bulgularina ulagilmistir. Teknolojik
uygulamalarin kullanimi ile yazma becerisi ve yazma tutumu arasindaki iligkiyi incelemek
amaciyla yapilacak benzer arastirmalarin daha genis bir zaman araliginda ve Tiirkce ders
saatleri i¢inde yapilmasi aragtirmanin veri setinin daha kuvvetli olmasini saglayacaktir. Ayni
zamanda arastirmanin yiiz yilize egitim dahilinde yapilmasi teknolojik uygulamalarin kullanim1
ile yazma becerisi ve yazma tutumu arasindaki iliskinin belirlemesinde daha anlamli bir katk:
saglayacaktir.

Anahtar Kelimeler: teknoloji, yazma becerisi, dijital storytelling, yazma tutumu
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EXECUTIVE SUMMARY

AN EXAMINATION OF THE INTERPLAY BETWEEN TECHNOLOGICAL
APPLICATIONS AND WRITING SKILLS/ATTITUDES, AND STUDENT EXPERIENCE

PINAR GUZEL OZCAN
Advisor: Dr. Duygu Umutlu

JANUARY, 2021, 32 Pages

The aim of this study is to observe the relationship between technological applications and
writing skills/attitudes, as well as to examine the student experience in this area. Participants in
the study consist of middle school students who attended the Digital Storytelling Club at a
private school in the Eyupsultan district of Istanbul. This group was selected for reasons of
accessibility. The study was carried out over eight weeks in the fall semester of the 2020-2021
academic year, during the Digital Storytelling Club hours. The research data were collected via
observation notes taken by the researcher during the club hours, works produced by the
participants in digital and written format, an evaluation survey conducted at the end of the study
period, and an analysis of the participants’ remarks. The data were analysed using the thematic
content analysis method, via which the main themes were identified. The club was treated as a
case study and findings were reached through the description of data using the qualitative
method. These findings reveal that there is an interplay between the use of technological
applications and creativity in writing, and that the use of technological applications support the
students’ writing motivation and writing skills. Carrying out similar studies investigating the
relationship between technological applications and writing skills/attitudes in compulsory
Turkish classes and over a longer period would ensure a stronger data set. Furthermore,
conducting the research during face-to-face classes may make a more significant contribution
to determining the relationship between the use of technological applications and writing
skills/attitudes.

Keywords: technology, writing skill, digital storytelling, writing attitude
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1. GIRIS

Iletisim, insan iliskilerinin temelini olusturur ve insanlar birbirleriyle iletisim kurarak
anlasir. letisimin en énemli unsurlarindan biri de yazmadir. Yazma kisinin duygu, diisiince,
hayal, tasar1 gibi zihinsel etkinliklerinin harf denilen sembollerle sinirlandirilarak goriiniir sekle
donistirmesi  ve  somutlastirilmasidir  (Goger, 2016). Yazmak; duyduklarimizi,
diistindiiklerimizi, tasarladiklarimiz, goriip yasadiklarimizi yazi ile anlatmaktir (Sever, 2000, s.
21). Yazma, yaraticiik ve diisiinmeye iliskin ¢oklu becerilerden olusan karmasik yetiler
biitiinidiir (Ataman, 2009). Bu nedenle yazma sadece bir iletisim sekli olmanin 6tesinde duygu
ve diisiincelerin disa vurumunu saglayan en énemli yollardandir. Ik okuma yazma 6greniminde
elde edilen bu beceri daha sonrasinda da gelisimi devam etmektedir. Yazma becerisi de diger
beceri tiirlerinde oldugu gibi kendiliginden gelisen bir beceri degildir. Bu nedenle yazma
becerisinin gelisimine yoOnelik calismalarin yapilmasi biiylik 6nem tagimaktadir. Gelisim
strecinde yazma becerisinin desteklenmesi ayni zamanda iletisimi de olumlu anlamda
etkilemektedir. Sozciik kapasitesinin artmasi yazma becerisini olumlu anlamda desteklemekte
fakat yazmaya karst olumlu bir tutum gelistirmesi anlaminda yetersiz kalmaktadir. Bireylerin
cogu yazi yazarken nasil bir yol izlenmesi gerektigi konusunda da sikinti yasamaktadir. Buna
karsin artan sozciik kapasitesi bireyin hayal giicli ve yaraticiligiyla desteklendiginde yazma
beceri olumlu anlamda etkilenmekte ve dolayisiyla yazmaya karst da olumlu bir tutumun
gelismesine destek olmaktadir. Bu nedenle ilk yazma becerisinin ardindan bu becerinin
gelisimini desteklemek icin farkli yontemler kullanmakta ve 6grencileri bu anlamda tesvik
etmekte fayda vardir.

Gelisen teknoloji ve kusagin yeni ihtiyaclart dogrultusunda egitimde yeni yontemler ve
uygulamalara ihtiya¢ duyulmustur. Ana dili 6gretiminin bireylere; dogru, agik ve etkili bir
iletisimi gergeklestirebilecek dilsel becerileri kazandirma, diisiinme giiglerini gerceklestirerek
onlar1 yetkinlestirme ve toplumsallasma siireclerine katkida bulunma gibi temel amaglari vardir
(Sever, 2004). Bu nedenle Tiirkge dersi i¢in farkli teknik ve yontemleri kullanmak bir ihtiyag
olusturmaktadir. Tiirk¢e derslerinin daha aktif ve ilgi cgekici olabilmesi igin ders iginde
kullanilacak farkli uygulamalara ihtiyag duyulmaktadir. Farkli simf diizeylerindeki
kazanimlarda yer alan, “¢oklu medya kaynaklarindan goriislerini destekleyecek gerekceler ve
kanitlar toplama”, “konusmasii uygun durumlarda gorseller, grafikler vb. coklu medya

araglari ile destekleme” ve “anlatimi zenginlestirmek igin ¢izim, grafik, gorseller ve diger ¢oklu
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medya Ogelerini kullanma” gibi ifadeler, teknoloji ve medya araglarinin kullanimina yonelik
dijital yetkinlik becerilerinin 6n planda oldugunu gostermektedir (MEB, 2015). Bu ifaden de
anlagilacagi tizere TUrkge derslerinde ¢oklu medya kullaniminit 6grencilerin ana dil becerilerini
gelistirmelerine olanak tanimasi agisindan oldukca 6nemlidir. Ana dil becerilerinden olan
yazma becerisinin gelisimini destekleyecek, yazmaya karsi olumlu bir tutum gelistirmelerine
olanak taniyacak teknolojik uygulamalarin se¢ilmesi ve etkin bir sekilde kullanilmas1 bu amaca

ulagsmada kolaylik saglayacaktir.



2. LITERATUR

Tiirkge dersi 6grencinin ana dil becerisini kazandig1 ve bu becerilerin desteklendigi
derstir. Temel amaglar1 iginde Ogrencilerin yazili anlatim becerilerini gelistirmek de
bulunmaktadir. Yazili anlatim becerilerini gelistirmede amag¢ sadece duygu diisiincelerini
aktarmalarin1 saglamak degil bunlar1 belirli bir planda, yaratici diisiinceyle, hayal giiciiyle
desteklemek ve 6grencinin ortaya ¢ikardigi iirlinlerinden haz duymasini saglamaktir. Nitekim
Ozbay (2002)’a gore yazma egitiminde amag; bilineni tekrar etmek degil, yeni duygu, diisiince
ve hayalleri dile getirmektir. Yazma eyleminde hayalleri dile getirmek 6nemlidir fakat hayalleri
dile getirirken yaraticilik kullanmak da ¢ok etkilidir. Bu nedenle yaratic1 yazmaya yonelik
yapilan ¢aligmalar ayni zamanda hayal giliciiniin de kuvvetli olmasiyla ilgilidir. Nitekim yaratici
yazmanin basat ozellikleri “6zgiinlik” ve “hayal giicinin” kesfi olarak tanimlamaktadir
(Rubin, 2000).

Glinlimiizde egitimin farklilastirmasi oldukea tartisilan ve tizerinde durulan bir konudur.
Farklt Ogrenme stillerine sahip Ogrencilerin anlayarak &grenebilmesi icin siniflarin
farklilagmas1 bir gerekliliktir. Bu gereklilik de sinifta uygulanacak farkli stratejilere daha biyik
bir ihtiyag olusturmaktadir. Ozellikle yazma eylemine karsi olumsuz tutumlari ortadan
kaldirmak i¢in yaratici yazma c¢alismalari, farkli tekniklerle zenginlestirilmis uygulamalar
kullanilmaktadir. Yazma eylemi Ogrenciler igin zor bir beceri olarak goriilmektedir. Bu
zorlugun nedenleri pek ¢ok ¢alismada dile getirilmis ve bu sorunlar igin 6grencilerin yazma
tutumlarinin olumsuz olmasi, yazma kaygilarinin yiiksek olmasi, yazma aligkanliklarinin
olmamasi, 6grencilerin yazma etkinliklerine daha az yogunlasmasi, 6grencilerin dil bilgisi ve
imla konusunda yeterli bilgiye sahip olmamalari gibi nedenler 6ne siiriilmistiir (Caroll, 1990;
Nacira, 2010; Huy, 2015). Ogrencilerin yeterli dil bilgisine ve imla konusunda yeterli bilgiye
sahip olmamalarina edindikleri kelime sayisinin da azlig1 eklenince yazma eylemine karsi
isteksizlik ortaya ¢ikmaktadir. Yazma eylemine karsi duyulan bu isteksizligin nedenlerinin
belirlenmesi ve belirlenen bu nedenleri en aza indirecek, bireysel farkliliklara hitap edecek
caligma, etkinliklerin yazma ortaminda kullanilmasiyla yazma eylemi 6grenciler i¢in daha
anlamli hale gelecektir. Dil becerisine yonelik yapilacak ¢alismalarda farklilagtirmaya
gidilmesi ve bu farklilagtirma ¢alismalarinin siirekli hale getirilmesi dil becerisinin gelisimini

olumlu anlamda destekleyecektir.



Teknoloji, giinliik yasam iginde fazlasiyla yer almaya basladik¢a egitimde de bir
gereklilik haline gelmistir. internetle ge¢ tanismak ya da zaten teknolojinin i¢ine dogmak onu
uygulama seklinde de farkliliklar yaratmaktadir. Dijital yerliler olarak isimlendirilen giiniimiiz
ogrencileri teknolojiye yatkin, teknolojiye kolaylikla adapte olabilen bireylerdir (Prensky,
2001). Bu nedenle de 6zellikle internet ve teknolojinin i¢ine dogmus 21. yilizyil 6grencilerinin
teknolojiye kolaylikla adapte olabilmeleri sayesinde 6grenme ve tutumlar: olumlu anlamda
degisiklik gostermektedir. Yeni nesil 6grencilerin teknolojinin ig¢inde olmalar1 ve oldukca
ilgilerini cekmesi egitime teknolojinin de entegre edilmesinin ihtiyacini ortaya ¢ikarmistir. Web
2.0 uygulamalar1 ile web okurlugundan web okur yazarhigina terfi etmis olan internet
kullanicilar1 diger kullanicilarla isbirligi igerisinde web ortaminda ansiklopedi, giinliik, sozlik,
grup ve hatta kendilerine 6zel sosyal aglar olusturabilmektedirler (Filiz, 2018). Web 2.0. egitsel
uygulamalar1 ile Ogrenciler sadece teknolojiyi kullanan degil 6grendiklerini teknolojik
uygulamalar yardimiyla farklilagtiran ve degisik {iriinleri ortaya koyabilen kisiler olmuslardir.
Gelisen diinya ile birlikte artik bir ihtiya¢ haline gelen yaratici ve doniisiimli diislinebilme
becerileri teknolojinin bu sekilde kullanilmasiyla aktif hale getirebilmektedir. Ayrica yaratici
yazma siirecinde iyi bir birikimle donatilmis olmak etkili bir faktérdiir. Bununla birlikte duygu,
tecriibe, yontem ve teknik zenginliginin yan1 sira bilgi teknolojilerinin kullanimi da yaratic
yazma siirecinde motivasyonu arttirmaktadir (Kiigiik, 2007). Yaratici yazmaya yonelik
planlanan etkinliklerin yazmaya karsi olumlu bir tutum gelistirecegi de asikardir. Yazma
tutumunu 6nemli kilan ise 6grencilerin yazma bagarisi tizerinde dogrudan etkisi bulunan 6nemli
bir yordayici olmasidir (Graham, Berninger ve Fan, 2007). Bu nedenle teknolojinin sagladigi
zenginlik yaratici ve doniisiimlii disiinmeyi desteklemekte ve dolayisiyla yazma tutumu
iizerinde de etkili olmaktadir.

Hikaye anlatimi yazinin icadindan dncesinde sozlii olarak kulaktan kulaga aktarilarak
varligim siirdiiriirken yazinin icadinin ardindan yazili hale ge¢mistir. Hikayenin temelinde
insan vardir. Dolayisiyla insami ilgilendiren olaylar gercek yasamda karsilasilabilecek
olaylardan olusmaktadir. Ayn1 zamanda hayal Urini detaylara yer verilerek de olusturulan
urunlere rastlamak muimkindir. Hikayeler anlatimma gore farklilik gosterebilmektedir.
Hikayeler olay ve durum anlatimlarina gore iki gruba ayrilmaktadir (Macit, 2005). Bu farklilik
incelenen konunun da yansitilma bigimini etkilemektedir. Anlama ve anlatma siirecinde ne
kadar ¢ok duyu harekete gegirilirse, o kadar basarili olunacagi bilinmektedir. Duyulara hitap
etme acisindan dijital hikaye anlatimlari, yazili bir metinle gorsellerin bir araya getirilmesi,
biitiinlestirilmesi, analiz edilmesi yoniiyle faydalidir (Robin,2008). Farkli duyulara hitap

edilmesi yoluyla olusturulan dijital hikayeler kalem ve kagit kullanarak olugturulan hikayelerin
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duyulara hitap etmesi bakimindan daha kuvvetlidir. Dijital hikayelerin sundugu gorsel 6geleri
se¢me Ozglrliigii ve ses zenginligi bu duyularin daha ¢ok hissedilmesinde, anlasilmasinda
olumlu anlamda farklilik yaratmaktadir. Gelisen teknolojiyle kagit ve kaleme duyulan ihtiyag
azalmaya baslamaktadir. Bu nedenle yazi becerisi ve dil egitiminin geleneksel yontemlerle
stirdiiriilmeye ¢alisilmasi olduk¢a zordur. Gelisen teknolojiyle birlikte kagit kalem kullanmaya
olan ihtiyacin azaldig1 giiniimiizde geleneksel yontemlerle yazma eylemini devam ettirmeye
calismak olduk¢a zordur. Bu konuyla ilgili Thomas (2009), okuryazarlik kavraminin,
teknolojik araglar ve medya ile baska bir sekle girdigini, 21. yiizyilda dil egitiminin de bu
degisimden ayr1 diisiiniilemeyecegini ifade etmistir (akt. ic. Green, 2013). Dijital hikaye
anlatimi, geleneksel hikaye anlatiminin ¢oklu ortam teknolojileriyle biitiinlestirilmesiyle ortaya
¢ikmis bir yaklasim olarak egitim ortamlarinda son donemde siklikla kullanilmaktadir. Tirkge
dersi gibi sozel bir derste teknoloji entegrasyonu yapmak dijital hikaye yazimi ve anlatimini
daha da 6n plana ¢ikarmistir. Djital hikayeler “medya kullanimi agisindan zengin hikayeler
anlatmak, paylasmak ve korumak igin dijital medyayla beraber hikaye anlatmanin antik sanat
anlayiginin birlestirilmesi” olarak tanimlanmaktadir (Digital Storytelling Association, 2015).
Hikaye yaziminda zengin hayal diinyasinin yansimasi olan sozciiklerin soyut diinyasindan
gercekle oOrtiisebilecek somut Orneklerin kullanilabilecegi dijital hikayeler olusturmak
teknolojik kullaniminin yazi i¢in sagladig kolayliklardandir. Daha ¢ok kalem kagit kullanarak
yazmaya alismis bir neslin hikayesinde kullanacag: dijital anlatim tarziyla zengin bir alan
olusturmasi deneyimlemedigi bir durum oldugundan zorlanmasina neden olabilecektir. Bu
nedenle dijital hikayelerin olusturulmasinda nelere dikkat edilmesi gerektigiyle ilgili
bilgilendirme alisma siirecinin daha yumusak olmasini saglayacaktir.

Dijital hikayelerin olusturulma siirecinde takip edilmesi gerekenler Jakes ve Brannon
(2005) tarafindan alt1 adimda ele alinmistir. Bunlar (1) yazim siireci, (2) senaryo olusturma
siireci, (3) hikaye panosu olusturma siireci, (4) ¢oklu ortam 6gelerini arastirma stireci, (5) dijital
hikayenin olusturulmasi ve (6) dijital hikayenin paylagilmasidir. Bu adimlar geleneksel
yontemle olusturulan hikayeleri yaratici ve doniisiimlii diisiiniilerek bir {ist basamaga tagiyacak
ve silirecin tiim adimlarinda 6grencinin aktif olmasina olanak taniyacaktir. Bu aragtirmada amag
teknolojik uygulamalarin yazma becerisi ile yazma tutumu arasindaki iliskiyi gérmek ve
ogrenci deneyimlerini incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit
aranacaktir:

1. Teknolojik uygulamalarin kullaniminin yazma tutumu ile iliski nasildir?

2. Teknolojik uygulamalarin kullaniminin yazma becerisine yansimasi nasildir?



3. Teknolojik uygulamalarin yazmada kullanimina yonelik katilimc1  deneyimleri

(gortsleri) nelerdir?



3. METOT

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada, kullanilan teknolojik uygulamalarin yazma becerisi ile yazma tutumu
arasindaki iligkisini gérmek ve 6grenci deneyimleriyle ilgili bilgi elde etmek amaciyla ‘Dijital
storytelling” kuliibii vaka olarak ele alinmis ve nitel aragtirma yontemi kullanilarak betimleme
yapilmistir. Vaka ¢alismasi 6zellikli sorulardan cevaplara giden, duruma/olaya gore elde edilen
farkli bulgular ve ¢ikarimlari diizenleyip inceleyen, arastirma sorularina miimkin olan en iyi
cevabi veren ve bunlar1 6zetleyip harmanlayan inceleme bigimidir (Gillham, 2000, s:2). Bu
nedenle bu arastirmada bir vaka incelemesidir. Arastirma siiresince katilimcilarin davranislari,
tutumlari, olusturduklar iirlinler aragtirmaci tarafindan genis bir bakis acisiyla ve kendi
diisiincelerinden armmus bir sekilde objektif olarak degerlendirilmis, elde edilen veriler nitel

arastirma yontemi dogrultusunda incelenmistir.

3.2. Arastirma Baglam ve Katihmcilar

Arastirma grubu kolay erisilebilirligi nedeniyle Istanbul ili Eyiipsultan ilgesi
sinirlarinda bulunan bir 6zel okuldan secilmistir. Arastirma grubunda yer alan 4 katilimecinin
3’ kiz, 1’1 erkektir. 3 kiz katilimcinin iKi tanesi 5. sinif, digeri ise 6. sinifta; erkek katilimei ise
6. siifta 6grenim gormektedir. Kuliip dersi olmasindan dolay1 bu kuliibii tercih eden gonalli
katilimcilar aragtirma grubunu olusturmaktadir. Okulun genel 6zelliklerine bakildiginda teknik
alt yapt bakimindan kuvvetli oldugu ve katilimcilarin ders igi etkinliklerde tablet kullanabilme
olanaklarmin oldugu tespit edilmistir. Bu nedenle katilimcilarin teknolojik yatkinliklarinin
oldugu diisiiniilmektedir. Katilimcilarin daha 6nceki sinif miifredatlarindan yola ¢ikarak yazma
becesine sahip olduklari, hikaye tiir ve 6zellikleri ile ilgili bilgi sahibi olduklar1 var sayilmstir.
Bu nedenle konuyla ilgili hazirbulunusluklarinin yeterli oldugu sonucuna varilmistir. Arastirma

grubunda yer alan katilimcilara ait 6zellikler asagida gosterilmistir.



Tablo 1: Arastirma Grubunda Yer Alan Katilimeilar ve Ozellikleri

Katihmeilar Ozellikleri

1. Katilhmel 5. siif 6grencisi, kiz
2. Katilmel 5.smif 6grencisi, kiz

3. Katihmei 6.s1n1f dgrencisi, erkek
4, Katihhmei 6.s1n1f dgrencisi, kiz

3.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada veri toplama araci olarak kuliip saatlerinde gozlemci tarafindan alinan
gbzlem notlari, katilimeilarin dijital ve word halinde bulunan Grinleri, kullp dersi bitiminde
katilimcilara uygulanan degerlendirme anketinin sonuglar1 ve katilimci goriisleri kullanilmistir.
Arastirma 2020-2021 egitim 6gretim yilinin giiz doneminde ‘Digital Storytelling” kuliibiiniin 8
hafta suren ders saatlerinden elde edilmistir. Arastirmaci, arastirma stiresince kullip saatlerine
gozlemci olarak dahil olunmus ve katilimeilarin ders igerisindeki ilgi, tutum, davraniglari ve
sorduklar1 sorular1 detayli bir sekilde not almistir. Kuliip ders saati icinde ve ders saati disinda
olusturduklart ve olusturulan kuliip sayfalarindaki 6dev alanina yiikledikleri iiriinler veri
setlerine dahil edilmistir. Teknoloji kullanimina iliskin anket uygulanmis, 6grencileri goriisleri
ve deneyimleri ayrica ele alinmistir (bknz. EK A ve Ek B). Arastirmanin uygulama asamasi 8
hafta stirmiistlir. 8 haftalik siire¢ icinde her hafta kuliip ders saatlerinde yapilan calismalar

haftalik olarak 6zetlenerek Tablo 2’de gosterilmistir:

Tablo 2: Calismanin Uygulama Asamalari

Uygulama Asamasi

1. Hafta | Ogretmenlerin kendini tanitmasinin ardindan katilimeilar kendini tanitti, kaginci
sinifta okuduklari vs gibi 6zellikleri belirttiler. Ogretmenler katilimcilardan bu kuliibii
neden segctikleri ve kuliipten beklentilerinin neler oldugunu sordu. Ardindan
ogretmenler Digital Storytelling hakkinda bilgi paylasimint Google Slide yardimiyla
ekran yansitarak yaptilar ve detayl bir sekilde acikladilar.

2.Hafta | Katihmcilardan hikaye ve hikaye tiiriniin 6zelliklerini ayn1 zamanda dijital hikaye
olusturmanin ne oldugunu, nasil yapildigini arastirip konuyla ilgili bulduklar1 bilgileri
Google Slide sunumu olusturarak sunmalari istendi. Bu ¢alismay: yiikleyebilmeleri
icin kultibe ait Classroom sayfasinda 6dev alani agildi ve sunumu hazirladiktan sonra
bu alana yiiklemeleri gerektigi sdylendi. Sunumu hazirlayanlar ekran yansitarak
sunumlarini paylastilar.




3.Hafta

Katilimeilara ‘Pimpirik Amca’ dykiisii hafta iginden Classroom sayfalarindan
paylasildi ve inceleyip gelmeleri gerektigi bilgisi Classroom sayfalarindan duyuru
olarak yayimlandi. Hikaye kuliipte sesli okundu. Ogretmenler tarafindan hikaye
¢Oziimlemesi (kahramanlar, yer, zaman, olay, konu, ¢atisma, ana diisiince vs.)
Ogrencilerle soru cevap yontemi kullanilarak yapildi. Ardindan Storyboard
uygulamasi hakkinda ekran yansitilarak katilimcilara bilgi verildi. Katilimcilara
sisteme nasil iiye olacaklar1 anlatildi ve giris islemlerinde destek olundu. Giris
yapabilenlerden Pimpirik Amca hikayesini dijital hale getirmeye baslamalari istendi.
Dijital hale getirirken neler dikkat etmeleri gerektigi (senaryolastirma, hikaye
karelerini olusturma, siraya koyma, diyalog olusturma vs.) yine ekran yansitilarak
anlatild1.

4 Hafta

Dersin basinda Storyboard uygulamasi ile ilgili ekran yansitilarak tekrar detayli bilgi
verildi. Storyboard uygulamasinda Pimpirik Amca hikayesini dijital hale
getiremeyenler i¢in kuliipte ek siire tanind1. Bitirenlerin ekran yansitarak sunmalari
istendi.

5.Hafta

Ogretmenler tarafindan hikaye ve hikaye 6zelliklerinin tiirleri detayli bir sekilde
jamboard uygulamasi yardimiyla anlatildi. Hikaye ¢6ztimlemede nelere dikkat
etmeleri gerektigi sunum {lizerinden 6grencilerle paylasildi. Katilimcilarla birlikte
0zgun bir hikaye etkilesimli olarak olusturuldu. Genel hatlar1 verilen hikayeyi kendi
diistinceleri, yaraticiliklari ile 6zgiin hale getirmeleri istendi. Ardindan 6grenciler
serbest birakilarak hikayelerini tamamlamalar1 beklendi. Classroom sayfasinda 6dev
alan1 agilacagini ve bitirenlerin yiikleyebilecegi bilgisi paylasildi.

6.Hafta

Dersin basinda Pixton uygulamasi hakkinda ekran yansitilarak detayli bilgi verildi.
Nasil giris yapabilecekleri, uygulamadaki araclarin kullanimi anlatildi. Ardindan
gecen hafta yazmaya basladiklari hikayeleri Pixton uygulamasi tizerinde dijital hale
getirmeye baglayabilecekleri bilgisi verildi. Katilimcilarin ¢alismasi i¢in zaman
tanindi.

7.Hafta

Onceki haftalarda derse katilmayan katilimcilar oldugu i¢in Pixton uygulamasi
hakkinda tekrar ekran yansitilarak detayl bilgi verildi. Olusturulan hikayelerin pixon
programu lizerinde dijitallestirmeleri istendi. Yeni baslayanlara ekran yansitmalari
saglanarak destek olundu.

8. Hafta

Kendi olusturduklar hikayeleri yine kendi olusturduklar: dijital haliyle sunmalari
istendi. Her iki asamada da yasadiklarini, deneyimlerini paylagmalar1 beklendi. Kuliip
caligmasinin onlarin beklentisine yanit verip vermedigi soruldu ve genel olarak da
diisiinceleri alindi. Ogretmenler kuliip ¢aligmasinin amacim tekrar hatirlatip
katilimeilarin ¢aligmalariyla ilgili geri bildirimler verdiler.

3.4. Verilerin Analizi

Bu arastirmada yer alan verilerin analizinde tematik icerik analizi kullanildi. Tematik

icerik analizi, bir alanda yapilan ¢aligmalarin egilimleri ile sonuglarinin temalar ve sablonlar

olusturularak elestirel bir bakis agisiyla sentezlenmesine dayanir (Au, 2007; Calik ve Sozbilir,

2014; Calik, Unal, Costu ve Karatas, 2008). Bu ¢alismada elde edilen verilerdeki egilimler ve

sonuglarin temalar olusturularak sentezlenmesi amaglandigi i¢in tematik igerik analizi tercih

edilmigstir. Tiim veriler elde edildikten sonra detayli olarak incelenmis ve belirli kodlar



olusturulmustur. Bu kodlardan yola ¢ikarak ana temalar belirlenmistir. Ana temalar ise bulgular
kisminda arastirma sorular1 dogrultusunda detayli bir sekilde agiklanmaistir.

Teknoloji kullanimi ile yazmada yaraticilik, yazma motivasyonu ve yazma becerisi
arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla katilimcilarin ¢alisma siiresi igerisinde olusturduklari
dijital hikayeler, kuliip 6gretmenleri ile birlikte yapilan hikaye ¢oziimleme ve olusturulan
hikayelerdeki konuya ve ana diisiinceye hakimiyet, konuyu gelistirebilme, farklilastirma, hayal
giiciini yansitma gibi kriterler lizerinden degerlendirilmis kodlama yontemiyle iiriinler
arasindaki iligkiler tespit edilmistir. Ayn1 zamanda kullp saatleri arastirmaci tarafindan vaka
incelemesi olarak ele alinmis, elde edilen gozlemci notlar1 aymi kriterler dogrultusunda
incelenmistir. Calisma siireci sonunda yapilan anket ve kullanici yorumlari arastirma sorulari
paralelinde incelenerek ilgili goriis ve yorumlar birlestirilmis teknoloji kullaniminin yazmada
yaraticilik, yazma motivasyonu ve yazma becerisi arasindaki iliskiye ait bulgular elde

edilmistir.

10



4. BULGULAR

Bu bolimde arastirma siiresince elde edilen veriler, temalar ve kodlar yardimiyla
aciklanacaktir. Teknolojik uygulamalarin yazma becerisi ile yazma tutumu arasindaki iligkisini
gormek ve Ogrenci deneyimleri incelemek amaciyla gerceklestirilen bu arasgtirmada ‘Dijital
Storytelling” kuliip dersi saatinde elde edilen veriler tematik icerik analiziyle incelenmistir.
Kodlama yontemiyle ve {i¢ ayr1 tema olusturulmustur. Calismadan elde edilen verilerin
incelenmesiyle olusturulan temalara ait bulgular her bir basligin altinda ayr1 ayr1 agiklanarak
ifade edilmistir.

Teknolojik uygulamalarin yazma becerisi ile yazma tutumu arasindaki iligkisini gormek
ve Ogrenci deneyimleri incelemek amaciyla gergeklestirilen bu arastirmada ¢alismada yer
verilen teknolojik uygulamalarin, katilimcilarin {irtinlerini farklilagtirmasina, gorsellestirerek
zengin bir anlatim olusturmalarina ve teknolojinin sundugu imkanlarla hikayelerine bireysel
farklilik katmalarina olanak tanidigi igin yaraticiliklarini destekledigi; teknoloji kullanimina
olan yatkinligin motivasyona yansimasi ve dolayisiyla olusan bu motivasyonun da yazmaya
kars1 olumlu bir bakis agis1 gelistirdigi; teknoloji kullanimi ile yazma becerisi arasindaki iligki
incelendiginde teknoloji kullaniminin konuya uygun ve etkileyici baglik kullanma, konuya
uygun ana diisiince belirleme, gozlem ve deneyimlerle yaziyr zenginlestirme, konuya hakim
olma acisindan yazma becerisine olumlu anlamda yansimasini sagladigi bulgularina
ulagilmistir. Arastirma sonucu elde edilen bulgular temalar seklinde yer alan basliklar altinda

detayl olarak aciklanmistir.

4.1. Teknoloji kullammm ile yazmada yaraticihik arasindaki iliski

Teknoloji kullanimi ile yazmada yaraticilik arasindaki iliskiyi agiklarken ‘Pimpirik
Amca hikayesinin dijitallestirilmesi, katilimcilarin  kendi  yazdiklar1  hikayelerin
dijitallestirilmesi ve katilimcilarin anket ve goriislerinin degerlendirilmesi sonucu elde edilen
bulgular ayr1 ayr ele alinacaktir.

Ofkesi sonucu yanlis hareketlerde bulunan ve bu davranislari sonucunda da pismanlik
yasayan, hatasini anlayan bir insanin basindan gecenlerin anlatildigi ‘Pimpirik Amca’
hikayesinin kultp saatinde hikayeye ait yer, zaman, kahraman, olay, ¢atisma, konusunu, ana
diistincesi gibi unsurlarin katilimecilarla birlikte analiz edilmesinde katilimcilarin hikaye
unsurlarimi belirlerken katilimci1 olduklari bilgisi arastirmacinin gézlem notlarindan tespit

edilmistir. Ay zamanda hikayenin katilimcilar tarafindan analiz edilme slrecinde hikayenin
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unsurlarimi kendi ciimleleriyle ifade edebilmelerinden konuya hakim olduklar1 sonucu elde
edilmistir.

Ortak hikaye tizerinde analiz yapilamasina ve ele alinan hikayenin tiim katilimcilar i¢in
ayni olmasia ragmen hikayenin Storyboard uygulamasi iizerinde dijital haline getirirken
konunun ele alinig bi¢iminde, araka plan se¢iminde, hikayedeki detaylardan hangilerinin
kullanilacagina, sectikleri diyaloglara bakildiginda farkli detaylar kullanmalari sonucu
yaraticiliklarini ortaya koyduklar iirlinlerin ortaya ¢ikarilmasini saglamistir. Uygulamanin
farklilagtirmaya olanak tanimasi katilimcilara ortak bir hikayenin sunulmasina ragmen
uygulamanin sagladigi 6zgurlik ortami katilimeilarin iiretirken daha yaratict olabilmelerine
olanak tamidigi 1. katilimcidan gelen “Teknoloji gorsellestirmeme imkan tanidigi igin
yaraticiligimi da gelistirmistir.” yorumundan da anlagilmaktadir.

Hikayedeki ana karakter Pimpirik Amca’nin sert, sinirli bir karakter olmast ve ofkeli
davraniglari sonucu hatalar yapip bu davranisinin farkina varmasi katilimcilar tarafindan ortak
ele alinmig fakat bu Ozelliklere uygun nesneler, arka planlar segerken zorlanan 1. ve 3.
katilimcilarin “Uygulama iginde hikayedeki nesneleri bulamayinca hikayedeki farkli detaylar
on plana ¢ikardim.” diyerek hikayeye farkli detaylar ekleyebildikleri ve bu sekilde de bir
biitiinliik sagladiklar1 goriilmistiir. Hikayeyi dijitallestirirken konuya sadik kalip detaylari
degistirebilmesi katilimcilarin hikayeyi farklilagtirmalarina olanak tanimistir.

Pimpirik Amca hikayesinin Storyboard uygulamasi ile dijital anlatimin1 yaparken ayni
hikayenin katilimeilarin yaraticiliklariyla farkli ifade edilmesiyle ilgili 6rnekler Sekil 1 ve 2°de

gosterilmistir:

Saat kag sen bana
ne veriyorsun bu

Ahhh!!!
Lanet olsun hepinize!

Hig birinize ihtiyacim
yok benim! Cehenlem

olsun!

Sekil 1: 1. Katilimcinin dijital hikayesi
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Hig birinize ihtiyacim
yok.

0 hayir Geske kimseye
size ihtiyacim yok
demeseydim. Simdi
onlara ¢ok ihtiyacim
var

Sekil 2: 2. Katilimcinin dijital hikayesi

Katilimcilarin -~ Pimpirik Amca hikayesini Storyboard uygulamasi iizerindeki
dijitallestirdikleri tirlinler incelendiginde konunun ayni olmasina ragmen su farkliliklar oldugu
goriilmektedir: Ana karakter olan Pimpirik Amca’nin fiziki goriiniimiine ait detaylar yas ve
kiyafet bakimindan iki katilimcida da farklilik gostermektedir. Hikayenin ana olayindan yola
cikilarak olusturulan diyaloglar yine katilimecilarda farklilik gostermektedir. Aynt zamanda
secilen yardime1 karakter ve arka plan se¢iminin de katilimcilarin tiriinlerinde farklilik olustugu
goriilmektedir. Yukaridaki bilgilerde de agiklandigi gibi tiim katilimcilarda ortak olarak ele
alinan ‘Pimpirik Amca’ adli hikaye dijital hikayeye doniistiiriiliirken Storyboard uygulamasinin
dolayistyla teknoloji kullaniminin gorsellestirmeye imkan saglamasiyla katilimcilarin
kendilerinde var olan yaratma yetenegini destekledigi sonucunu ortaya ¢ikarmistir.

Teknoloji kullanimi ile yazmada yaraticilik arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla
katilimcilarin kendi 6zgiin hikayelerini olusturduklar1 ikinci ¢alismada kuliip 6gretmenleriyle
katilimcilar hikaye olusturma asamasini birlikte yiiriitmislerdir. Olusturulan bu 06zgiin
hikayede konuyu belirlerken daha onceki ¢alismada katilimcilarla hazir olarak paylasilan
‘Pimpirik Amca’ hikayesindeki 6fkeli olmasindan dolay: sorunlar yasayan ana karakter 6rnek
alimmastir.

Olusturulan 6zgiin hikayede ana karakterin bir sahil kasabasinda yasamasi ve
hikayedeki zamanin yaz mevsimi olmasi, anlatici dilinin de ii¢iincii kisi olarak belirlenmesinde
katilimcilar aktif rol oynamis ve hikayeyi gelistirirken; siirekli abartan bir karakter oldugu i¢in
basina farkli olaylar gelebilir, abartan bir karakter oldugu i¢in hayaller gorebilir ve abartan bir
kisi oldugu i¢in ona inanmayan insanlar vardir ¢cevresinde, ana karakter uzun boylu ve zayif bir
cocuk olsun, siirekli abarttig1 i¢in ¢ok fazla arkadasi olmasin gibi geri bildirimler hikaye
olusturma siirecinde farkli detaylar1 yaratmaya olan yatkinliklarini ortaya ¢ikarmistir. Kullip
saatinde ve soru cevaplarla ilerletilen hikaye yazma caligmasinda her bir katilimc1 kendilerinde

var olan yaratma yetenegi ile ve daha énceki hikaye ¢6ziimlemesinde elde ettikleri deneyimle;
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ana karakter abartan biri olsun ve siirekli abarttig1 i¢in tipki Pimpirik Amca hikayesinde oldugu
gibi hatalar yapsin, olay bir yaz tatilinde yasansin, bu olay sahil kasabasinda gegsin, anlatici
dili tgiinci tekil kisi olsun gibi eklemelerle hikayeyi gelistirmis ve kendi deneyimleriyle
zenginlestirmislerdir.

Arastirmanin uygulama agamasinin 5. haftasinda yiiriitiilen hikaye yazma ¢alismasinda
katilimeilarin eklemeleriyle hikayenin ana hatlar1 ortaya ¢ikarilmistir. Ana hatlarinin birlikte
yapilmasinin ardindan her katilimc1 kendi 6zgiin diistinceleriyle hikaye farkli bir yon vermis ve
olusan bu farklilik iiriinlerine de yansimistir. Ana karakter, 1. katilimcinin hikayesinde Ali
adinda bir karakterin sabah kalktiginda her seyin farkli oldugunu ve abartili seylerle karsilagtig
icin ilging olaylar yasan bir karaktere doniisiirken; 2. katilimcinin hikayesinde Sean adinda
hayal guict oldukga yuksek olan ve meraki dolayisiyla yeni seyler arastiran bu nedenle de
Abartistan kasabasindaki ormana gidip farkli olaylar yasayan bir karaktere; 3.katilimcinin
hikayesinde ise Amalililoka adinda diger insanlardan farkli olan ve bir¢ok bilgiyi diger
insanlardan daha iyi bilen bir karaktere doniiserek sahil kasabasinda kendi halinde yasayan
biriyken o giin farkli bir giine uyanip yasadigi garip olaylardan ¢ikardigi sonuglarla kendi igin
anlamli kazanimlara ulasan bir karaktere doniistiigii, Urtnlerinden elde edilen bulgular
arasindadir.

Hikaye taslagini kuliip saatinde etkilesimli olarak olusturmalarina ve hikayenin hepsi
icin ayn1 genel Ozelliklere sahip olmasina ragmen hikayeyi kendi hayal diinyalarinda
zenginlestirdikleri ve farkli detaylar ekleyerek konuya yeni boyutlar kazandirdiklari
olusturduklart 6zgiin hikayeler incelendiginde tespit edilmistir. Her katilimer tarafindan ayri
ayr1 olusturulan hikayeler, Pixton uygulamasi iizerinde dijital hale getirilirken katilimcilarin
kendi hikayelerini hayal dinyalarindaki detaylari kullanarak zenginlestirme ve gorsellestirme
imkani bulmalarma olanak tanimistir.

Dijital hikaye olusturma asamasinda yazili olarak hazirladiklar1 hikayeleri kisa
senaryolar halinde kisaltmis olduklari arastirmacinin gézlem notlarindan elde edilmistir. Bu
senaryolart uygun arka plan, karakter ve karakterin fiziki goOriiniimii, karakterin kisilik
ozelligine uygun yiiz se¢imi, hikayedeki zaman ve yer se¢imine uygun gorsellerin segimine
imkan tanimasi 1. ve 4. katilimcinin “Uygulama ile hikaye yazmak yaraticiligimi destekledi.”
yorumlarini ortaya ¢ikarmistir. Calisma sonrasinda olusturduklar1 6zgiin hikayelerin yazili hali
ve bu 6zgiin hikayelerin Pixton uygulamasi yardimiyla dijitallestirilmis hali birbiriyle ve bir
onceki asama ile karsilastirildiginda hem birinci hem de ikinci asamada teknolojik

uygulamalarin kullaniminin yazmada yaraticilig1 destekledigi sonucunu ortaya koymustur.
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Teknolojik uygulamalarin yazma becerisi ile yazma tutumu iizerindeki etkisini gormek
ve Ogrenci deneyimleriyle ilgili bilgi elde etmek amaciyla gergeklestirilen Uglincli agsamada
katilimcilara teknoloji kullanimina yonelik uygulanan anket sonuglart ve 6grenci goriislerinde
yaraticilikla ilgili sorular incelenmis ve asagidaki sonuglara ulagilmistir. Teknoloji kullanimina
yonelik yapilan anket sorularina 6grencilerin yaraticilik ile ilgili verdigi yanitlar Tablo 3’te
gosterilmistir.

Tablo 3: Katilimcilarin Anketteki Yaraticilik Sorusuna Verdigi Yanitlar

Soru: Teknolojiyi kullanmak yaraticihgim destekler mi? Desteklerse, nasil?

1. Katthmer  Bence destekler ¢unki kullanabilecegimiz birgok yaratici uygulama

var.

2. Katihmca1 Evet, destekler. Ciinkii teknoloji ¢ok gelismistir ve teknolojiyi

kullanarak resim ¢izebilir ve farkli eklemeler yapabilirim.

3. Katthmc1 Evet, arastirma yapmami saglar ve yaraticiligimi destekler.

4. Katihma1 Evet, farkli secenekler sunmasindan dolay: yaraticiligr destekler.

Katilimcilarin  goriiglerindeki yaraticilikla ilgili ifadeler incelendiginde teknolojik
uygulamalarin yaraticiliklarin1 destekledigini, tiretirken farkli olanaklar sunmasindan dolayi
daha rahat yazdiklarini belirttikleri tespit edilmistir. Yukarida detayli bir sekilde agiklandigi
gibi ¢calismada yer verilen teknolojik uygulamalarin katilimcilarin iiriinlerini farklilagtirmasina,
gorsellestirerek zengin bir anlatim olusturmalarina ve teknolojinin sundugu imkanlarla
hikayelerine bireysel farklilik katmalarina olanak tanidigi igin yaraticiliklarini destekledigi

bulgusuna ulagilmistir.

4.2. Teknoloji kullanim ile yazma motivasyonu arasindaki iliski

Teknoloji kullanimini ile yazma motivasyonu arasindaki iliski degerlendirilirken
katilimcilarin arastirma saatlerindeki tutumlari, konuya dahil olmalar, ilgilerini gosterecek
sorular sormalari, yazma eylemini ne kadar siirede tamamladiklari, yazma eylemi {izerinde
olumlu bir farklilik yaratip yaratmadig: gibi noktalara dikkat edilmis ve bu dogrultuda gézlem
notlart ile olusturulan Urlinler ve uygulanan anket sonuglari incelenmistir. Bu incelemede
katilimcilarin teknolojik aletleri derslerde kullanma olanag: olan bir okulda bulunduklar1 da
dikkate alinmistir.

Teknolojik yatkinliklart olan katilimcilarin ¢alismanin ilk haftalarinda bu yatkinligin
verdigi Ozgiivenle daha motive olduklar1 derse aktif katilimlarindan da gozlemlenmistir.

Pimpirik Amca hikayesinin dijital anlatimi igin se¢ilen Storyboard uygulamasinin katilimcilara
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tanitilmasinda teknolojik yatkinliklarinin olmasina ragmen “Hangi mail adresimle
girmeliyim?” ”Okul mailimin sifresini unuttum ne yapmaliyim?” sorularini kuliip 6gretmenine
sorduklart gdzlemlenmistir. ilk defa deneyimledikleri bu uygulamalari kullanirken
karsilastiklar1 bu sikintilar tamamen sorunsuz ilerlemelerine yarar saglamasa da siireg igerisinde
caligmaya kars1 motivasyonlarinda olumsuz bir durum olusturmamaistir. Bir uygulamayi ilk defa
kullanmanin verdigi giivensizlik hissi her agsamada uygulamayla alakali sorular sorulmasina
neden olmus fakat bir yandan da hissettikleri merak duygusu bir sonraki asamaya geg¢is igin
destekleyici olmustur. Uygulamanin ara yiiziinii kavradik¢a rahatladiklar1 hikayelerini
dijitallestirirken neler yapabilecekleri ile ilgili “Hikakeyi ka¢ karede anlatmaliyim?”
“Hikayedeki gecen lanet olsun kelimesini argo oldugu halde kullanmali miyim yoksa yerine
baska bir s6zciik mii segmeliyim?” “Hikayede gegen baltay1 storyboartta bulamadim bagka bir
nesne kullanabilir miyim?” seklinde sorular yonelttikleri ve gelen bu sorulardan ¢alisma
esnasindaki motivasyon ve ilgilerinin yiiksek oldugu sonucuna ulagilmastir.

Teknolojik uygulamalarin yazma motivasyonu ile iliskisi degerlendirilirken ikinci
asama olarak katilimcilar1 kendi olusturduklart 6zgiin hikayelerini Pixton uygulamasi tizerinde
dijitallestirmeleri ele almmustir. ilk uygulama olan Storyboard uygulamasinda hikaye
dijitallestirme ile tanigan ve bunu deneyen katilimcilarin ikinci uygulamada daha rahat olduklari
Pixton uygulamasmin nasil bir uygulama olduguyla ilgili soru sormamalarindan da
anlagilmistir. Pixton uygulamasi ile ilgili kuliip 6gretmeni tarafindan bilgi verilirken “Bu
uygulama daha kolay gibi goriintiyor.” “Bu uygulama farkli nesne seg¢imine imkan taniyor.”
yorumlarindan da ilk uygulamayla edinilen deneyimin bu uygulamaya ait o6zelliklerin
kavranmasini kolaylastirdigini ortaya ¢ikarmistir. Bu durum da katilimcilarin sunulan yeni
uygulamayla ilgili olumlu bir bakis agis1 gelistirmesine ve dolayisiyla motivasyonu olumlu
anlamda etkilemesine olanak saglamistir. Arastirmacinin gézlem notlarindaki ‘Bu asamada
katilimcilarin daha istekli ve giidiilenmis olduklar1 da g6zlemlenmistir.” ifadesi de motivasyonu
olumlu etkiledigini gdéstermektedir. Calismanin ikinci agsamasinda motivasyonlarinin olumlu
oldugu tespit edilmistir. Pimpirik Amca hikayesinin  Storyboard uygulamasiyla
dijitallestirilmesinde daha fazla vakit harcayan katilimcilar bu calismada daha az siire
harcamistir. Hatta arastirmacinin goézlemci notlarinda ‘3. kattlme1 kulup saati iginde
hikayesinin dijitallestirilmesini tamamlamis ve smifa sunmak istemistir.” ifadesi yer
almaktadir. Uygulamay1 ilk defa kullanmaktan kaynakli sorular bu asamada gelmemistir. Bu
da uygulama ile ilgili olusan deneyimin sonraki uygulama siirecindeki motivasyon arasinda
olumlu bir iligki ortaya ¢ikarmistir. Bu durum da teknolojik deneyimin ve yatkinligin yazma

motivasyonu arasindaki iligskinin olumlu yonde oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Teknoloji
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kullanimina yonelik uygulanan ankette katilimcilarin = ‘teknoloji  kullanimi, teknolojik
uygulamalar, teknoloji ve egitim’ ile ilgili sorulara verdikleri yanitlar sirasiyla Tablo 4, 5 ve

6’da gosterilmistir.

Tablo 4: Katilimcilarin Anketteki Teknoloji Kullanimu ile Tliskili Soruya Yanitlari

Soru: Teknoloji kullanimui ile aran iyi midir?

1. Katthmer  Teknoloji kullanimu ile aram iyidir.

2. Katihmcar  Evet.

3. Katihmca1  Evet.

4. Katihma1  Harika degil ama iyi.

Tablo 5: Katilimeilarin Anketteki Teknolojik Uygulamalarla ile iliskili Soruya Yanitlar:

Soru: Pixton, Storyboard vb. teknolojik uygulamalarin becereri ve yetenek

anlaminda sana katki sagladigim diisiiniiyor musun?

1.Katihmer Evet diistiniiyorum.

2. Katilimc1 Evet.

3.Katihmc1 Evet.

4. Katihmca1 Hikayenin daha net olmasinda ve gorsellestirme anlaminda katkisi var.

Tablo 6: Katilimcilarin Anketteki Teknoloji ve Egitim Iliskisi ile Tlgili Soruya Yanitlar

Soru: Egitimde teknolojiye yer verilmeli mi?

1.Katihme1r Evet, bence verilmeli ¢linkii teknolojiyle kendinle ilgili farkli

seyler 6grenebilirsin. Mesela bir yetenegini kesfedebilirsin.

2. Katihmc1 Evet, verilmeli.

3.Katihmc1 Evet.

4. Katihma Kesinlikle cilinkii gelecek yillarda teknoloji kullanimi c¢ok

yayginlagir diye diigiinliyorum.

Tablo 4, Tablo 5 ve Tablo 6°da teknoloji kullanimi ile iligkili katilimci yanitlari
incelendiginde teknoloji kullanimini gerekli gordiikleri sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Teknoloji
kullannomina olan bu bakis acis1 ¢alisma siirecinde de arastirmacinin gézlem notlarinda da

“Teknolojik uygulamalarin kullanildig1r derslerde katilimcilarin daha konsantre ve ilgili
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olduklar1 gozlemlendi.” ifadelerinden de tespit edilmistir. Yukarida detayli bir sekilde
belirtildigi tlizere calismada yer verilen teknolojik uygulamalarin kullaniminin g¢alisma
motivasyona olumlu anlamda yansidig1 ve dolayisiyla olusan bu motivasyonun da yazmaya

kars1 olumlu bir bakis agis1 gelistirdigi bulgusuna ulasilmistir.

4.3. Teknoloji kullanimi ve yazma becerisi arasindaki iliski

Teknoloji kullanimi ile yazma becerisi arasindaki iliskiyi incelemek i¢in 6grencilerin
kendi yazdiklar1 6zgiin hikayeler yazma becerisi kriterlerine gore degerlendirilmis ve asagidaki

sonuglara ulagilmistir (bknz. Tablo 7).

Tablo 7: Yazma Becerisinin Kriterlere Gore Degerlendirilmesi

Kriterler 1. Katihme1 2. Katihmar 3. Katihmcl
Konuya uygun, etkileyici bir baslik Yetkin Yetkin Yetkin
kullanmustir.
Konuyu dogru anlamis ve yaziy1 bir ana Yetkin Yetkin Yetkin

diisiince ¢ercevesinde gelistirmistir.

Kendi gozlem ve deneyimlerinden Yetkin Yetkin Yetkin

yararlanarak verdigi orneklerle gelistirmistir.

Mantiksal akis ve tutarlilik iginde 6zgiin Yetkin Yeterli Gelistirmeli

olarak yazilmigstir.

Ciimle kurulusglar dil bilgisi kurallarina Yeterli Yeterli Yeterli

tamamen uygundur. Tekrara diisiilmemistir.

Yazi bir plan (giris-gelisme-sonug) Yetkin Yeterli Yeterli
cergevesinde yazilmis, diisiince gegisleri

paragraf biitiinliigline uygundur.

Beklenilen nitelikte ve sayida ctimle ile Yetkin Yetkin Yetkin
olusturulmustur.

Yazim kurallarina her zaman dikkat Gelistirmeli  Gelistirmeli  Gelistirmeli
edilmistir.

Gerekli olan her yerde noktalama imlerini Yeterli Gelistirmeli  Gelistirmeli
kullanmustir.

Not: Ogrencilerin Word olarak olusturduklar1 6zgiin hikayelerindeki yazma becerileri belirlenen
bagliktaki kriterler dogrultusunda yetkin (3), yeterli (2), gelistirmeli (1) Olgiitlerine gore
degerlendirilmistir.
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Tablo 7 incelendiginde; 1. katilimci’nin yazma becerisinin “Yazim kurallarmna her
zaman dikkat edilmistir.” kriterinin gelistirmeli (1) olmas1 diginda genel olarak yeterli oldugu,
2. katilimer’ nin yazma becerisinin ‘Yazim kurallarina her zaman dikkat edilmistir. Gerekli olan
her yerde noktalama imlerini kullanmistir’ kriterlerinin gelistirmeli (1) olmas1 disinda genel
olarak yeterli oldugu, 3. katilimc1’nin yazma becerisinin ‘Mantiksal akis ve tutarlilik iginde
0zglin olarak yazilmistir, Yazim kurallarina her zaman dikkat edilmistir, Gerekli olan her yerde
noktalama imlerini kullanmistir.” kriterlerinin gelistirmeli (1) olmasi disinda genel olarak
yeterli oldugu sonucuna ulasilmustir.

Olusturulan 6zgiin hikayelerde konuya uygun baslik kullanma, konuyu dogru anlama
ve yaziylr bir ana diisiince ¢ercevesinde gelistirme, kendi gozlem ve deneyimlerinden
yararlanarak verdigi orneklerle gelistirme, mantiksal akis ve tutarlilik i¢inde 6zgiin olarak
yazma, ciimle kuruluslarinin dil bilgisi kurallarina tamamen uygun olmasi, tekrara
diisiilmemesi, yaziy1 bir plan (giris-gelisme-sonug) cercevesinde yazma, diisiince gegislerinin
paragraf biitiinliigline uygun olmasi, beklenilen nitelikte ve sayida ciimle ile olusturulma
kriterleri yazma becerisinin gelisimi ile dogrudan iligkilidir. Arastirmadaki ¢alismanin ilk
asamasinda verilen hazir hikayenin analizi ve bu hikayenin dijital hale doniistiiriilmesinin ikinci
asamada yliriitiilen 6zgilin hikaye yaziminda yazma becerisine de olumlu anlamda yansidigi
olusturulan 06zglin hikayelerin yazma becerisi kriterlerine gore degerlendirilmesinden
anlagilmaktadir. Teknoloji kullanimina y6nelik yapilan anket sorularina katilimcilarin ‘yazma

becerisi’ ile ilgili verdigi yanitlar Tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 8: Katilimcilarin Anketteki Yazma Becerisi ile Iliskili Soruya Verdikleri Yanitlar

Soru: Teknolojiyi egitimde kullanmak yazma becerini olumlu anlamda etkiler mi?

Nasil?

1.Katihmci: Evet, olumlu etkiledi. Mesela kagidim yokken teknoloji ile yazmakta ¢ok

gelistim.

2.Katihmci: Olumlu anlamda etkiler insanlar teknoloji kullanarak daha yaratic1 olur

bence.

3.Katihmei: Evet olumlu etkiler.
4. Katilmc1: Evet, her seyi i-padimin klavyesinden yazdigim i¢in daha rahat yazdim.

Ciinkii kalemle yazdigimda yazim kétii oluyor.

Tablo 8’de yer alan katilimci geri bildirimleri incelendiginde teknoloji kullaniminin

yazma becerisine yansimasinin olumlu oldugu sonucuna ulasilmaktadir. Yukarida detayl bir
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sekilde belirtildigi tizere teknoloji kullaniminin 6zgiin yazi olustururken konuya uygun ve
etkileyici baslik kullanma, konuya uygun ana diislince belirleme, gozlem ve deneyimlerle
yaziyt zenginlestirme, konuya hakim olma; ayrica teknoloji kullanimina olan ilgili ve
motivasyon agisindan yazma becerisini olumlu anlamda destekledigi bulgusunu ortaya

cikarmustir.
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5. TARTISMA

Bu boliimde, arastirmadan elde edilen sonuglar veri analizlerinde ortaya ¢ikan ana
temalar dogrultusunda tartisilmistir. Arastirma sorularinin yaniti aranirken 6ne ¢ikan bulgular
teknoloji kullaniminin yaraticilik ve motivasyonu destekledigi ve teknolojinin derslere adapte
edilmesinin gerekli oldugu yoniinde olmustur. Gelisen teknolojinin i¢inde olan ve teknolojiyi
aktif kullanmaktan keyif alan katilimcilarin teknoloji kullanimimin egitimde gerekli oldugu
yonindeki ortak bakis agisinda birlesmeleri sasirtict bir sonug¢ olmamistir. Teknolojinin igine
dogan ve teknolojiye yatkin bireyler olan giiniimiiz kusagi genclerini kendilerini teknoloji
kullanarak daha rahat ifade ettiklerini, teknoloji kullanimiyla yaraticiliklarini desteklediklerini
siklikla vurgulamislardir. Ozellikle arastirma siirecinde secilen dijital &ykii olusturma
uygulamalari olan Storyboard ve Pixton uygulamalarini daha 6nce deneyimlememis olmalarina
ragmen uygulamaya ait bilgi paylasiminda ilgili olduklar1 goézlemlenmistir. Hikaye yazma
stireci genel olarak sikinti verici bir durumken uygulanan adimlarin katilimeilarin motivasyon
ve yaraticiliga olumlu anlamda yansidigi ve yazma becerisini de ayni oranda destekledigi
dolayisiyla katilimeilarin keyif alarak kullandiklar1 teknolojik uygulamalarin yazma becerisini
de keyifle hale getirdigini gostermistir. Nitekim Kii¢iik (2007)’e gore de duygu, tecriibe,
yontem ve teknik zenginliginin yani sira bilgi teknolojilerinin kullanimi da yaratici yazma
siirecinde motivasyonu arttirmaktadir. Ozellikle teknoloji kullanimu ile ilgili anket sorularina
verilen yanitlardan arastirma siireci boyunca kullanilan teknolojik uygulamalardan keyif
aldiklar1 anlagilmaktadir. Bu da teknolojik uygulamalarin ana dil dersi olan Tiirk¢e dersinde
kullanimimin yazmaya karst olan isteksizligi olumluya c¢evirebilecegi fikrini ortaya
cikarmaktadir.

Insan1 diinyadaki diger tiirlerden farkli kilan en temel &zellik bir seyi akli kullanma
yoluyla farklilastirma ve alet kullanarak gelistirme yetenegidir. Bu farklilik insanin yaratma ve
kendinden bir seyler katabilme becerisinden de kaynaklanmaktadir. Yaraticilik; yaratici olma
durumu, yaratma yetenegi, her bireyde var oldugu kabul edilen bir seyi yaratmaya iten fantezi
yatkinlik (Eristi, 2016) olarak tanimlanmaktadir. Her bireyde var oldugu kabul edilen bir
yaratma yetene8i vardir. Yaraticilik yatkinhigini ortaya c¢ikaracak farkli uygulamalarla
karsilagmak kisinin gordiiglinii farklilagtirmasina imkan tanir ve bunun sonucu olarak iiretim
yetenegini arttirmaya yardim eder. Bu durumda hayal giicii ve yaraticiligin gelisiminde énemli
katkilar saglayan bir dil araci olan dijital Oykiiler, yaratict yazma firsati sunarken dijital
araglarin sundugu olanaklarla yaraticilik siirecini pekistirir (Eristi, 2016; Gakhar ve Thompson,
2007; Pérez Escoda, Aguaded Gomez ve Rodriguez Conde, 2016).
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Arastirma siiresince kullanilan teknolojik uygulamalarin katilimcilara sundugu cesitlilik
ve kendi hayal diinyasindaki detaylar1 secebilme 6zgiirliigli tanimasi, bu 6zgiirliikkle hikayeyi
farklilagtirma imkan1 sunmasindan dolayr teknolojik uygulamalarin yaraticiliklarimi
destekledigi gozlemlenmistir. Kendilerinde var olan yaratma yeteneginin destekleyecek gorsel,
isitsel unsurlar1 icermesi agisindan kullandiklar1 uygulamalarla yaraticiliklarin1 ortaya
cikarmiglardir. Dijital hikayeler sundugu bu kolaylikla katilimcilarda var olan yeteneklerini
fark etmesine de olanak tanimaktadir. Bu amagla yapilan benzer arastirmalar da gostermektedir
ki dijital hikaye anlatimi etkinliklerinin 6grencilerin yaratici yazma ve yaratici diisiinme
becerilerini de gelistirmektedir (Gyabak ve Godina, 2011; Foley, 2013; Ohler, 2006). Yazma
becerisinin gelisiminde oldukga biiylik 6nem tastyan yaratici yazma bu arastirmada oldugu gibi
cesitlilik sunan ¢oklu medya kullanimiyla daha da gelismek de ve teknolojik uygulamalarin
derslerde daha siklikla kullanilmasiyla kalicilik gdsterecektir. 8 hafta boyunca siiren bu
aragtirmada Ozellikle yaratici yazma anlaminda olumlu bir yol kat edildigi goriilmektedir.

Bireyin hareket ve davranislarini baslatabilmesi i¢in motivasyona ihtiyac1 vardir. i¢sel
enerjiyi disar1 ¢ikarmak ve yaraticiligi alevlendirmek igin bireyin gilidiilenmis olmast ¢ok
onemlidir. Bir isi ya da uygulamay1 yapmay1 ¢ok istemek veya yapacagina gergekten inanmak
o is1 yapmak icin temel sarttir. Yazmaya kars1 ilginin ve motivasyonun diisiik olmasi genel
olarak gozlemlenen bir durumdur. Graham vd. (2007) yazma tutumunu, yazarin, yazma
etkinligi sirasinda kendisini mutlu veya mutsuz hissetmesine neden olan etkili bir egilim olarak
tanimlamistir. Cilinkii 6grencinin mutlu olmasi motivasyonuna da olumlu yansiyacaktir. Mutlu
olan &grenci yazma etkinligine karst olumlu tutum gelistirecek ve yazma etkinliginden
kagmayacaktir. Aksi takdirde olumsuz yazma tutumu gelisecek ve 6grenci yazma etkinliginden
uzak duracaktir (Y1ldiz ve Kaman, 2016). Arastirma siiresince katilimcilarin aktif olmasi, stk
sik sorular sormasi, uygulamay1 kullanirken hikayesine uygun detaylar segmeye ¢alismasi ve
bunlar1 konsantre bir sekilde yapmaya caligmalarindan kullanilan teknolojik uygulamalarin
motive olmalarimi destekledigi ve dolayisiyla uygulamayr kullanirken mutlu olmalarimi
sagladig1 anlasilmaktadir. Yazma eyleminin baslayabilmesi i¢in kisinin motive olmasi oldukga
onemlidir. Caligmanin istekli katilimcilardan olusan kuliip saatinde yapilmasi arastirmanin
basindan itibaren katilimcilarin motive olmalarini saglamistir. Yazma siirecinin basindaki
motivasyon kadar sonrasindaki devam ettirebilme motivasyonu da oldukca Onemlidir.
Calismaya istekli olarak baslayan katilimcilarin siire¢ i¢inde motivasyonlarini olumlu anlamda
destekleyecek uygulamalarin secimi bu nedenle biiylik 6nem tagimaktadir.

Burada teknolojiye yatkin olmak da motivasyon anlaminda &nemli bir etkendir.

Teknoloji kullanimina olan yatkinlik 6grencinin karsilagtigi yeni uygulamalara daha kolay
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adapte olmasini saglayacak ve bu adaptasyon da ogrencinin c¢alisma boyunca ilgisini,
motivasyonunu yiiksek tutmasini saglayacaktir. Teknolojiye yatkin olmanin ya da
uygulamalarla ilgili deneyim elde etmenin motive olmay1 kolaylastirdigr ilk uygulamada
yasadiklar1 sikintilar1 ikinci uygulamada yasamamalarindan dolayr daha motive ¢alismalar1 ve
hikayeyi dijitallestirme siirelerinin daha kisa siirede tamamlanmasindan da anlasilmaktadir. Bu
nedenle teknolojik yatkinligin bireylerde o uygulamaya karsi olumlu bir bakis agis1 gelistirdigi
sonucuna da varilmaktadir. Dijital 0ykii olusturma asamasinda kaleme kagit ihtiyacinin
olmamasi ve bu nedenle daha rahat yazdiklarini ifade eden katilimcilardan geleneksel yontemle
hikaye olusturmaktansa dijital hikaye olusturmay1 daha cok tercih ettikleri anlasilmaktadir.
Glinlimiizde teknolojik uygulamalarin egitimde kullanimi zorunlu hale gelmektedir. Bu
zorunluluk kendini yazma alaninda gostermektedir. Geleneksel yontemle yazmaktan keyif
almayan 6grencilerin yaraticiliktan yoksun yazi iirlinlerinin ortaya ¢ikmasi yazma siiresinde
motive olamadiklarinin da kanitidir.

Arastirmada hikaye yazimindan baslayarak dijitallestirmeye kadar ipleri ellerinde tutan
katilimcilar siirece hakim olmanin verdigi 6zgiliven ve rahatlikla bireysel ¢aligmalarina agirlik
vermis ve ¢alismalarina konsantre olmuslardir. Bu konsantre olma durumu katilimcilarin daha
yaratici Uriinler ortaya c¢ikarmasini da desteklemistir. Yazarken geleneksel ydntemden
uzaklasarak klavye kullanmanin yazma motivasyonu ve yazmaya karsi ilgili uyandirmasi
acisindan olumlu bir etken oldugu katilimcilarin ifadelerinde de tespit edilmistir. Geleneksel
yontemle gerceklestirilen yazma eyleminde kalem kullanirken yazisinin yazma kriterlerine
gore degerlendirilmesi ve yazmayla iliskin alacagi puanin genel notunu etkilemesi 6grencide
kaygi1 olusturmakta ve dolayisiyla yazmaya karsi isteksizlik olugsmasina neden olmaktadir. Bu
durum da 6grencinin daha yazmaya baslamadan motivasyonunu diisirmektedir. Teknoloji
kullaniminin egitim igerisinde siklikla kullanilmasi uygulamaya ait deneyim olusmasini
saglayacagi i¢in 0grencilerin motivasyonlarini da destekleyecektir. Teknoloji kullaniminin ve
dijital hikaye olusturmanin motivasyon iizerindeki olumlu yansimasi kendini kazanimlar
Uzerinde de gosterecegi bu alanda yapilan arastirma sonuglarindan da goriilmektedir. Djital
hikaye olusturma siirecinde edinilen kazanimlar yoluyla 6grencilerin konu ile ilgili olarak
bilgilerinin arttig1 ve hatta akademik basarilarina katkis1 oldugundan bahsedilmektedir (Foley,
2013; Kocaman-Karoglu, 2014; Robin, 2006; Sadik, 2008; Yang ve Wu, 2012). Calismalar
gostermektedir ki, dijital hikaye olusturma siirecinde 6grenenlerin teknolojiyi etkin bir sekilde
kullanmasi, oOgretim ortamlarinda teknolojiden faydalanmaya yonelik olumlu algilar

gelistirmelerini de saglamistir (Heo, 2009; Kocaman-Karoglu, 2014; Sadik, 2008).
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Yazma, duygu ve diisiincelerin sozciiklerle ifade edilmesi, deneyimlerden ve hayal
diinyasinin zenginligiyle sekillenen anlatim seklidir. Her insan birbirinden farklidir ve
dolayistyla diinyayr algilayisi, ifade edisi, kendi deneyimleri dogrultusunda konuyu
zenginlestirmesi, hayali detaylar kullanarak bakis agisindaki farklilig1 yansitabilmesi ve bu
dogrultuda diisiincesini gelistirebilmesi o kisiye 6zglidiir. Yazma becerisinde beklenen genel
kurallara uymanin disinda bu 6zgiinliigi yakalayabilmektir. Bu nedenle dil 6gretiminde giicli
bir 6grenme-ogretme araci olan dijital oykiiler temel dil becerilerinden biri olan yazma
becerisine yeni bir soluk getirerek Ogrencilere yazi kalitesini arttirma ve yaratici yazma
becerilerini gelistirilme agisindan ¢esitli firsatlar sunmaktadir (Dogan ve Robin, 2008;
Seifeddin, Ahmed, ve Ebrahim, 2015; Kearney, 2011; Lambert, 2002; Ware, 2008). Arastirma
stresinde katilimcilarin yazma anlaminda istekli olduklar1 gbézlem notlar1 ve anket
sonuclarindan elde edilmis verileridir. Yazma becerisini baslatan ve devam ettiren 6nemli bir
unsur olan yazmaya kars1 istekli olmak bu anlamda motivasyona yansimakta ve olusturulan
yazinsal iirlinlin igeriginin zenginlestirilmesine de yansimaktadir.

Pimpirik Amca hikayesinde yazma becerisine ait detaylari hikaye unsurlarini
coziimlerken hatirlayan ve ifade eden katilimcilar hikayeyi dijitallestirme siirecinde hikayeyi
ana karelere bolme, bunlar1 uygun diyaloglarla ifade etme, hikayenin konusuna uygun bir dijital
irlin olusturma ve hikayenin dijitallestirilmesinde ana diisiinceye odaklanma bakimindan
dikkatli ve 6zenli olduklar1 yine gézlem notlar1 ve olusturduklari dijital irtinleri incelendiginde
ulagilan sonuglar arasindadir. Bu asamada kisa ve az da olsa yazma becerisini kullanan ve bu
anlamda olumlu bir motivasyon ortami olugmasini saglayan bu dijitallestirme siirecinde yazma
eyleminde 6zgiin olduklar1 gézlemlenmistir. Hikayenin dijitallestirilme siirecinde ¢oklu medya
kullaniminin sagladig1 gorsel, isitsel ve somutlagtirma anlaminda sundugu imkanla teknoloji
kullanimiyla kendilerini, diisiincelerini daha rahat ifade ettikleri uygulanan anket
sonuglarndaki verilerden de elde edilmistir. ilk uygulamada olusan bu olumlu havanin
motivasyonlarina yansimastyla ikinci uygulama 6ncesinde 6zgiin hikayeler olustururken daha
rahat olduklari, yazmaya karsi istekli olduklari, hikayedeki konuyu zenginlestirirken ve konuya
ait detaylar1 eklerken 0zglin ve yaratict olduklar1 gdzlemlenmistir. Bu konuda yapilan
aragtirmada Xu ve Ahn (2011), dijital oykiilerin 6grencilerin yazma becerilerini gelistirerek
yazida akicilig sagladigini belirtmistir.

Yazma becerisi anlaminda beklenen ve Ogrencilerin ulasmakta zorluk c¢ektikleri
Ozgiinliik, yaraticilik, konuya hakim olma ve mantiksal bir tutarlilikla diisiincelerini ifade etme
kriterleri agisindan aragtirmada kullanilan teknolojik uygulamalarin yazma becerisi ile arasinda

olumlu bir iliski olusturdugunu gostermektedir. Ogrencilerin hikaye yazarken olay: belirleme
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ve olay1 gerceklestiren kahramanlar1 segme, hikayedeki olayi gelistirmede bir yere kadar gelip
belli bir yerde tikanmalar1 genel olarak rastlanan bir durumdur. Bu nedenle yazma eylemi
ogrenciler agisindan oOzellikle de belirli bir zamanin verildigi zaman dilimlerinde
gergeklestirilmesi zor bir beceridir. Okuma yazmay1 daha ilk okuldan 6grenmelerine ragmen
bu beceriyi gelistirecek farkli uygulamalarla karsilagmamalar1 yazma eylemine karsi olumsuz
bir bakis agis1 gelistirilmesine ve dolayisiyla nitelikli yazinsal {iriinlerin olusturulamamasini
saglamaktadir. Arastirma siireci ve kullanilan teknolojik uygulamalarin yazma becerisine
yansimasina bakildiginda yazim noktalama hatalar1 yapmalarina ragmen yazmaya karsi istekli
olduklari, deneyimlerinden yola cikarak konuyu gelistirme, hayal giicliniin yansimasiyla
yaratict ve Ozgin yazinsal iirlinler olusturuldugu goézlemlenmistir. Bu dogrultuda yapilan
arastirmalarda dijital hikaye anlatiminin yazma becerilerini gelistirdigi ve bellek iizerinde etkili
oldugu alanyazinda goriilmektedir (Abdollahpour ve Maleki, 2012; Campbell, 2012; Chuang,
Kuo, Chiang, Su, ve Chang, 2013; Miller, 2010; Ricci ve Beal, 2002). Bu nedenle teknolojik
uygulamalarin sundugu ¢oklu imkanla yazma becerisi arasinda olumlu bir iligkinin s6z konusu

oldu ve bu olumlu iliskinin yazma becerisini destekledigi oldukga agiktir.

5.1. Sonug ve Oneriler

Teknolojik uygulamalarin yazma becerisi ile yazma tutumu arasindaki iliskisini gérmek
ve Ogrenci deneyimleri incelemek amaciyla gergeklestirilen bu arastirmada ‘Dijital
Storytelling” kuliip dersinden elde edilen veriler incelenmis kodlama yontemiyle ii¢ ayr1 tema
olusturulmustur. Bu temalar teknolojik uygulamalarin yazmada yaraticilik ile iliskisi,
teknolojik uygulamalarin yazma motivasyonu ile iligkisi ve teknolojik uygulamalarin yazma
becerisi ile iligkisidir.

Teknolojik uygulamalarin yazma becerisi ile yazma tutumu arasindaki iligkiyi gormek
ve 6grenci deneyimleri incelemek amaciyla gergeklestirilen bu arastirmadaki ¢alismada yer
verilen teknolojik uygulamalarin; katilimcilarin uygulamalarin sagladi dijital imkanlarla hem
yazilarint olustururken hem de yazdiklari hikayeleri dijitallestirirken 6zgiin olduklari,
kendilerinden bir seyler katabildikleri, hayal diinyalarina ait detaylar1 daha rahat
yansitabildikleri goriilmiistiir. Ayn1 zamanda arastirma siirecinde aktif katilimci olmalari,
merak duygusuyla hareket etmeleri motivasyonlarinin yaptiklari {iriinlere olumlu anlamda
yansimasini saglamistir. Teknolojik uygulama kullaniminin yazma becerisi ile olan iligkisine
bakildiginda siireg i¢inde aktif olan, 6zgiin fikirlerini sunabilen katilimcilarin yazmaya kars1 da
daha istekli olduklar1 gbzlemlenmis ve bu istekli olma durumunun yazilarinda konuya hakim

olma, konuyu gelistirebilme ve deneyimlerini etkin sekilde kullanabilmelerine olanak tanidigi
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tespit edilmistir. Bu nedenle kullanilan teknolojik uygulamalar ile yaraticilik, motivasyon ve
yazma becerisi arasinda olumlu bir iliski oldugu bulgulari elde edilmistir.

Arastirma sonuglart g6z Oniinde bulunduruldugunda teknolojik uygulamalarin
kullannminin ana dil dersi olan Tiirk¢e dersinde de etkin bir sekilde kullanilmasi gerektigi
sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Tiirkge dersinde 6grencilerin ifade becerilerinin gelisimi biiyiik
Onem tasimaktadir. Bu nedenle 6grencilerin yaraticiliklarini, motivasyonlarini ve yazma
becerilerini olumlu anlamda destekleyecek uygulamalar segilmeli ve teknolojik yatkinligi
pekistirmek adina derslerde siklikla yer verilmelidir. Boylelikle yazmaya yonelik tutumlarinda
da olumlu anlamda bir degisiklik orta ¢ikacaktir. Gelisen teknolojiyle birlikte egitimde ve
Ozelde Tirkge derslerindeki miifredat uygulamalarinda degisiklige gidilmesi ve teknolojinin
ders icerigine entegre edilmesi bir zorunluluktur.

Bu arastirmanin uygulama asamasi pandemi (COVID-19 salgini) nedeniyle online
olarak yapilmistir. Planda olmayan bu salgin dolaysiyla aragtirma siirecine katilimeilarin Kullp
saatlerine online katilim gdstermek durumunda kalmalari aragtirmanin sinirliliklarini
olusturmustur. Bu sinirliliklar neticesinde veri setlerinin elde edilmesinde sikintilar olusmus ve
dolayisiyla veri setleri sinirlilik gostermistir. Teknolojik uygulamalarin kullanimi ile yazma
becerisi ve yazma tutumu arasindaki iligkisini incelemek amaciyla yapilacak benzer
arastirmalarin daha genis bir zaman araliginda ve Tiirkge ders saatleri iginde yapilmasi
arastirmanin veri setinin daha kuvvetli olmasini saglayacaktir. Ayni1 zamanda arastirmanin yiiz
yiize egitim dahilinde yapilmas1 teknolojik uygulamalarin kullanimi ile yazma becerisi ve

yazma tutumu arasindaki iligkinin belirlemesinde daha anlamli bir katki saglayacaktir.
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EKA

Kuliipte Teknoloji Kullanimi Anketi

Digital storytelling kultibunde;

® Hi¢ Katilmiyorum @ Katilmiyorum ® Kararsizim 5 4 3 2 1

@ Katihyorum ® Tamamen Katihiyorum anlamina gelmektedir.

1.Uygulama siirecinde kendimi iyi hissettim.

2.Teknoloji ile kendimi daha iyi ifade ettim.

3.Teknoloji yaraticiligimi destekledi.

4.Uygulamayla yaz1 yazmak bana keyif verdi.

5.Bu ¢alismayi tekrar uygulamak isterim.

Kuliipte kullanilan uygulamalarla ilgili deneyimini ve diisiinceni benimle paylasir misin?
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EKB

Teknoloji Kullanimina Yonelik Uygulama Anketi

1.Teknoloji kullanimu ile aran iyi midir?

2.Teknolojiyi kullanmak yaraticiligini destekler mi?

3.Teknolojiyi egitimde kullanmak okuma-yazma becerini olumlu anlamda etkiler mi?

4.Teknolojik bir uygulama kullanarak diisiincelerini daha rahat mi1 ifade edersin?

5. Pixton, Storyjum, Storyboard, Storyboard That, Webguest Edublog vb. uygulamalarinin
nasil uygulamalar oldugunu biliyor musun?

6. Pixton, Storyjum, Storyboard, Storyboard That, Webguest, Edublog vb. uygulamalar1 ya
da herhangi birini daha 6nce deneyimledin mi?

7. Pixton, Storyjum, Storyboard, Storyboard That, Webguest, Edublog vb. teknolojik
uygulamalarin beceri ve yetenek anlaminda sana katki saglayacagini diisliniiyor musun?

8.Egitimde teknolojiye yer verilmeli mi?
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