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Abstract

The aim of the current study is to analyze the digital storytelling processes of middle school students for
mathematics history and to determine their thoughts on this process. The case study approach, which is
one of the qualitative research methods, was used in this research. Participants of the study consists of 12
middle school students in a public middle school in Kastamonu Province. The working group was formed
by the purposeful sampling method. Students' opinions on digital storytelling processes were taken with
the opinion form and semi-structured interviews. Data were analyzed by means of content analysis and
the findings were revealed descriptively. As a result of the study, the students stated that they enjoyed the
digital storytelling process, it was very convenient and easy to use the digital storytelling program.
Students also mentioned that they have learned learned much thanks to the digital storytelling activities
they prepared while searching lives of the mathematicians. In the process of preparing digital storytelling
with the group, it was observed that there were differences of opinion among the students, but they
positively welcomed this situation. The study also revealed that the students followed similar stages in the
digital storytelling process.
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Extended Summary

Introduction

[t can be said that mathematics arises from the daily needs of people; it is the product of
human experience and finds a response in daily life (Yildirim, 2008). When the development and
point of mathematics are considered together, it can be said that mathematics is the most
successful one of the global communication tools ever discussed. In all periods of history, all
civilized people have been trying to learn mathematics (Bell, 1940). Despite the great weight
given to mathematics teaching in every age, it is seen that there are problems in this teaching.
For many students, mathematics consists of lessons poisoning their lives, exams that fear, and a
nightmare that will survive as soon as they finish school (Sert6z, 2002). The reason for this is
that students can think of mathematics as a pile of information waiting to be discovered
somewhere (Goniilates, 2004). However, mathematics has always been involved in
understanding the events in nature, struggling for life, and making simple tools that can meet
our daily needs (Giirsoy, 2010).

Many researchers state that if we want students to see mathematics as an area of interest
and do mathematics like a mathematician, it is important to investigate the nature of
mathematics and their beliefs towards mathematicians (Baki, 2014; Burns, 2010; Lewis, 2016;
Marshall, 2000). One of the ways to solve this problem for the mathematics lesson that occurs in
the students' minds is to teach how the subjects they learned emerged in the historical process,
(Baki, 2014; Basibiiyiik, 2012; Gulikers & Blom, 2001; Giirsoy, 2010; Jankvist, 2009; Siu &
Tzanakis, 2004; Swetz, 1994). It has been said by many researchers that mathematics history
can be used to overcome the difficulties encountered in mathematics education and to diversify
mathematics education (Rosa, 2013; Shara, 2013; Swetz, 1994; Gulikers & Blom, 2001; Glirsoy,
2010; Liu, 2003; Marshall, 2000; NCTM, 1998; Yildiz, Kanbolat & Baki, 2010; Jankvist, 2009; Siu
& Tzanakis, 2004; Nasibov & Kacar, 2005). According to the accepted general view, the history of
mathematics provides information to understand the nature of mathematics, which shows how
mathematics has evolved and grew from hand to hand throughout civilizations. In addition to
teaching the development of mathematics, teaching the history of mathematics will also have
gains such as teaching the underlying problems, their solution, cultural perspective and
universality (Baki, 2014; Fauvel, 1991; MEB, 2018; NCTM, 2000).

One way of teaching mathematics history to students and giving students the gains of
knowing mathematics history is digital narration technique. Digital narration has been a
technique used in education with technological developments. After these technological
developments, with the curriculum changes, it became important for students to grow up as
individuals who can not only receive information but also produce, analyze and synthesize, think
critically. Therefore, teachers are now required to apply methods and techniques that can help
students acquire these skills in their lessons. The aim of this study is to analyze the digital
storytelling processes of middle school students about the history of mathematics and to
determine the reflection of the digital story design process on students' thoughts on this
storytelling technique.
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Methods

In this research, case study approach, one of the qualitative research methods, was used.
The study group of the study consists of 12 secondary school students, (7 girls and 5 boys), who
are students at a public middle school in Kastamonu province. Purposeful sampling method was
used to form the working group. Digital storytelling activities evaluation questionnaire and
semi-structured interviews were used as data collection tool. The research process took seven
weeks. In the analysis of the data obtained, the content analysis method, which is frequently
used in qualitative research, was used in order to conduct an in-depth analysis depending on the
theoretical framework of the research. The data obtained were presented for expert review and
discussed with an external expert. As a result of this discussion, 85% agreement was achieved.
In this context, the items cused disagreement has been discussed until an agreement is reached.

Results

When examining the results obtained from the interviews with the students and the
opinion forms applied to the students to examine the reflection of the students' entry into the
digital storytelling process on their thoughts about this storytelling technique, it was determined
that the students focused on the scenario of the story when they watched a digital story.
Interviews with the students yielded that students found the technique very easy and
comfortable to use the digital storytelling program and they enjoyed the whole process. All of
the students interviewed stated that they learned information about the life of the
mathematician they prepared with digital storytelling and improved their proficiency of digital
storytelling program by preparing such a video. The digital narration stages of the groups
generally show similarities. After choosing the mathematician whose life was to be explained, all
the groups did detailed research on them, found pictures about them, then wrote the texts that
would fit those pictures and added music. Moreover, all of the students stated that performing
such digital storytelling activities in the lessons will increase motivation and increase
permanence in learning.

Discussion and Conclusion

Research results indicate the effectiveness of this technique. The students stated that
they learned from mathematicians the ways to cope with the difficulties they faced and the value
they advocated for the kwowledge. Many researchers stated in their study that those who
prepare digital storytelling activities increased their knowledge in the areas they researched,
had the opportunity to understand the subject better by reconsidering their knowledge and
developed technology usage skills by using some computer software and technological tools
during this process (Karakoyun, 2014; Burmark, 2014 Foley, 2013; Gakhar, 2007; Robin, 2006;
Yuksel, Robin & McNeil, 2011). The fact that the students talk about the lives of the
mathematicians they only work with as a group shows that the mathematicians who need to
work individually do not research their lives.

Most students stated that while working with the group, there were differences of
opinion, but this situation was good for learning different things. The students who participated
in the study stated that they were looking for ways to overcome these disagreements, and that
sometimes their friends showed a point that they could not see. Many studies emphasize the
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impact of digital narration processes in this direction (Karakoyun, 2014; Jake, 2006; Robin,
2006; Wang and Zhan, 2010; Yang and Wu, 2012; Behmer, 2005, Hull & Katz, 2006; Ohler, 2006).
Moreover, all of the students stated that performing such digital storytelling activities in the
lessons will increase motivation and develop self-confidence and creativity. incikabi and Kildan
(2015), as a result of their research with prospective teachers, revealed that prospective
teachers see digital storytelling studies as a technological activity that can be used for teaching
purposes, among other purposes. It has been revealed by many researchers that the use of
digital storytelling in the classroom will increase students' creativity (Gocen, 2014; Green, 2011;
Kahraman, 2013; Hofer & Swan, 2005; Daigle, 2008; Jenkins & Lonsdale, 2007; Dupain &
Maguire, 2005; Yuksel, Robin & McNeil, 2011).

Recommedations

[t is thought that the studies to be carried out with different methods, different methods
and participants from different grade levels will contribute to the results of this study.
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Ortaokul Ogrencilerinin Matematik Tarihi Hakkinda Dijital
Oykii Tasarim Siirecleri ve Bu Deneyimlerine Yonelik
Goriislerinin incelenmesi
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Ozet

Ortaokul 6grencilerinin matematik tahinine yonelik dijital 6ykiileme siireclerini analiz etmek ve bu
stirece yonelik diisiincelerini belirlemek amaciyla yapilan bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden
biri olan durum c¢alismasi yaklasimi kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, Kastamonu ili “ne ait
bir devlet ortaokulunda 6grenim gérmekte olan 7 kiz ve 5 erkek 6grenci olmak tizere toplam 12 ortaokul
7.smif Ogrencisi olusturmaktadir. Calisma grubu amagsal oOrnekleme yontemiyle olusturulmustur.
Ogrencilerin dijital dykiileme siireclerine dair gériisleri goriis formu ve yar1 yapilandirilmis gériismeler
ile alinmistir. Verilerin analizinde icerik analizi yapilarak, bulgular ortaya konulmustur. Calismanin
sonucunda oOgrenciler, dijital oykilleme siirecinden keyif aldiklarini, dijital oykiileme programini
kullanmanin ¢ok rahat ve kolay oldugunu, hazirladiklar1 dijital oOykiileme etkinleri sayesinde
matematikgilerin hayatlarindan bir seyler 6grendiklerini ifade etmislerdir. Grupla dijital dykiileme
hazirlama konusunda 6grencilerde fikir ayriliklar1 oldugu fakat fikir ayriliklarinin olmasini olumlu
karsiladiklar1 gériilmiistiir. Ogrencilerin hazirladiklar dijital dykiileme siirecinde benzer asamalari
izledikleri ortaya konmustur.
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Giris

Matematigin insanin giinliik ihtiyaclarindan dogdugu, insan deneyiminin {iriinii oldugu
ve glinliik hayatta karsilik buldugu séylenebilir (Yildirim, 2008). Matematigin gelisimi ve geldigi
nokta birlikte diisiiniildiiglinde matematigin simdiye dek konusulmus kiiresel iletisim
araclarindan en basarilisi oldugu da soylenebilir. Tarihin her doneminde tiim uygar insanlar
matematigi 6grenme cabasi icinde olmustur (Bell, 1940). Matematik 68retimine her cagda
taninan biiylik agirhga karsin bu ogretimde sorunlarla karsilasildigr goriilmektedir. Bircok
Ogrenci icin matematik, hayatini zehir eden derslerden, i¢ine korku salan sinavlardan ve okulu
bitirir bitirmez kurtulacagi bir kabustan ibarettir (Sertéz, 2002). Bunun sebebi olarak
o0grencilerin, matematigi hep bir yerlerde kesfedilmeyi bekleyen bilgiler yigin1 olarak
diisinmeleri soylenebilir (Goniilates, 2004). Halbuki dogadaki olaylar1 anlamada, yasam
miicadelesinde, giinliik ihtiyaclarimiza cevap verebilecek basit ara¢ gereclerin yapilmasinda
matematik hep yer almistir (Giirsoy, 2010).

Bircok arastirmaci, 6grencilerin matematigi ilgiye deger bir alan olarak gérmelerini, bir
matematikci gibi matematik yapmalarini istiyorsak, matematigin dogasina ve matematikgilere
yonelik inanislarini derinlemesine arastirmanin énemli oldugunu belirtmektedir (Baki, 2014;
Burns, 2010; Carter, 2006; Fauvel & Maanen, 2000; Gen¢ & Karatas, 2018; Goniilates, 2004;
Giirsoy, 2010; Lewis, 2016; Marshall, 2000). Ogrencilerin zihinlerinde olusan matematik dersine
yonelik bu sorunun giderilmesinin yollarindan biri de 6grendikleri konularin tarihsel siire¢
icinde nasil ortaya c¢iktiginin, hangi problemlerin c¢éziimiine yonelik ortaya atildiginin
Ogretilmesi yani matematik tarihini kullanmaktir (Baki, 2014; Gulikers & Blom, 2001; Giirsoy,
2010; Jankvist, 2009; Siu & Tzanakis, 2004; Swetz, 1994). Matematik egitiminde karsilasilan
glclikleri asmak ve matematik egitimini cesitlendirebilmek icin matematik tarihinden
yararlanilabilecegi bircok arastirmaci tarafindan sdylenmistir (Shara, 2013; Swetz, 1994;
Gulikers & Blom, 2001; Gursoy, 2010; Liu, 2003; Marshall, 2000; NCTM, 1998; Yildiz, Kanbolat &
Baki, 2010; Jankvist, 2009; Siu & Tzanakis, 2004). Kabul edilen genel goriise gore, matematik
tarihi, matematigin medeniyetler boyunca nasil elden ele devrilerek gelistigini ve biliyiidigiinii
gosteren, matematigin dogasini anlamaya saglayacak bilgiler sunar. Matematik tarihinin
Ogretilmesinin matematigin gelisimini 6gretmenin yaninda, temelinde yatan problemler, bu
problemlerin ¢6zlimii, kiltiirel bakis acis1 ve evrenselligini 6gretmek gibi kazanimlar1 da
olacaktir (Baki, 2014; Fauvel, 1991; MEB, 2018). Matematik tarihi son yillarda yapilan bu
tiirdeki arastirmalar sonucunda 6gretim programlarinda da yer almaya baslamistir. MEB, 2009
ve 2013 yilinda yaptig1 degisikliklerle birlikte matematik tarihine 6gretim programinda énemli
bir yer ayirmistir.

Matematik tarihini 6grencilere 6gretmek ve Ogrencilere matematik tarihi bilmenin
kazanimlarini vermenin bir yolu da dijital 6ykiileme teknigidir (Schiro 2004). Dijital dykiileme
yasanilan teknolojik gelismelerle birlikte egitimde kullanilan bir teknik olmustur. Yasanilan bu
teknolojik gelismelerden sonra, yapilan miifredat degisiklikleri ile 6grencilerin bilgiyi sadece
alan degil ayn1 zamanda Ureten, analiz ve sentez yapabilen, elestirel diistinebilen bireyler olarak
yetismeleri 6nem kazanmistir. Dolayisiyla artik dgretmenlerin, derslerinde o6grencilere bu
becerileri kazandirabilecek yontem ve teknikleri uygulamasi gerekmektedir. Bu tekniklerden
biri de dijital 6ykiileme yontemidir.
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Insanlik tarih boyunca hikdye anlatarak birikimlerini bir sonraki nesle iletmistir.
Yasanilan tarihin i¢cinde bulundugu teknolojik gelismislik seviyesi hikaye anlatiminin seklini
dogal olarak belirlemistir. Hikayelerin magara duvarlarina, hayvan derilerine, kagida, sinemaya
aktarilmasi teknolojinin gelismesiyle birlikte hikaye anlatimini bicim ve igerik acisindan
degistirmistir. Sadik’a (2008) gore, Oykiileme, bilgiyi, bilgeligi ve degerleri paylasmak icin
kullanilmisg, 6ykiilemeler bu siirecte farkli ortam ve bicimlerde aktarilmistir. Simdi ise, internetin
yaygin bir sekilde kullanimi ile dijital ortama aktarilmistir. Egitim teknolojisinin siniflarin
onemli bir parcasi haline geldigini belirten Garrety (2008), dijital 6ykiilemenin ¢esitli tiirlerini
egitimcilerin kendi siniflarinda kullanmasiyla gelistirdiklerini séylemistir.

Teknoloji ile yapilacak olan egitimin 6nem kazandig1 son zamanlarda dijital 6ykileme ile
egitim, 21.ylizy1l becerilerin neredeyse tamamini karsilayabilecek bir egitim teknolojisi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Jakes, 2006; Robin, 2008). Dijital okuryazarlik, global okuryazarlik,
teknoloji okuryazarligi, gorsel okuryazarlik, bilgi okuryazarligl, yaratic1 diisiinme, etkili iletisim
ve ylksek verimlilik 21. yy becerileri olarak ifade edilmistir (Jakes, 2006; Robin, 2008). Robin
(2008), dijital oykiileme ile birlikte 6gretmenlerin degisen Ogrenci beklentilerine ve sinif
ortamlarina daha rahat ayak uydurarak, sinif etkinliklerini modern bicimde yansittiklarini ifade
etmisgtir.

Dijital 6ykiileme yontemi, sinifta pasif, bilgiyi alan konumundaki 6grenciyi, aktif, bilgiyi
arastiran, yorumlayan, yeniden diizenleyen ve paylasan konuma getirir (Gils, 2005). Biitiin bu
siire¢ boyunca 6grenci dijital éykiilemenin 6zelliklerinden dolays, bilgiyi kisisellestirir. Ogrenci,
slire¢ boyunca yazar, oyuncu, yonetmen olur ve tiim bunlar1 teknoloji kullanarak yapar.
Matematik tarihi icerdigi bir¢ok tarihi karakter ve ani ile 6grencilerin senaryo yazabilecekleri
bircok oykii barindirmaktadir Bu oykiileri kullanarak o6grencilerin hazirlayacaklar dijital
oykiler, onlarin matematigkcilerin problemlere nasil yaklastiklarini gormelerini saglayabilir,
boylece ogrencilerin dijital oykiilemeyi kullanarak yapacaklari matematik tarihi hikayeleri,
ogrencilerin bu becerilerini matematik tarihi ekseninde gelistirebilir.

Cagimiz, bireylerin sadece bilmelerini degil, ayn1 zamanda bildiklerini teknolojiden
faydalanarak, dijital aracglarnn kullanarak paylasmalarinin 6nemli oldugu bir dénemdir.
Ogrencilerin diigiincelerini, hissettiklerini, yaptiklar1 arastirmalari kendi senaryolariyla
yazmalar1 onlarin bir¢ok becerisini gelistirmekle birlikte, 6gretmenlerin 6grencilerinin diisiince
yapilarin1 gormelerini de kolaylastirir. Eger 6grencilerden, daha dnce bir problemle karsilasan
matematikgilerin yasadiklarini hikayelestirmelerini istersek, 6grencilerin matematik yapmakla
ilgili diisiincelerinin olusmasina veya bu diisiincelerin olumlu anlamda gelismesine yardimci
oluruz. Dolayisiyla bu c¢alisma, 6grencilerin kendi hikayelerini olusturarak, matematigin
yapisina, matematik yapmanin ne demek olduguna, matematigin nasil bir bilim olduguna veya
bir problemin hangi yollarla ¢oziilebilecegine dair fikir olusturmasi agisindan 6nemlidir. Bu
caciklamalar dahilinde arastirmanin amaci ortaokul 68rencilerinin matematik tarihin hakkinda
dijital oykiileme siireclerini analiz etmek ve dijital 6ykii tasarim siirecinin 6grencilerin bu
oykiileme teknigi hakkindaki diisiincelerine yansimalarini belirlemektir.
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Yontem

Bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum calismasi yaklasimi
kullanilmistir. McMillan’a (1996) gore bu tiir arastirmalar, bir veya daha fazla olayin, ortamin,
programin, sosyal grubun veya birbirine bagh diger sistemlerin arasindaki baglar
derinlemesine incelemeye yarayan bir yontemdir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Kastamonu
ilinde bir devlet ortaokulunda 6grenim gérmekte olan 7 kiz, 5 erkek 6grenci olmak iizere toplam
12 ortaokul 7. simf égrencisi olusturmaktadir. Ogrenciler, akademik basarilar1 okul tarafindan
seviyeleri ayni olmak {izere gruplandirilmis li¢ farkl yedinci sinif subesinden goniilliiliik esasina
gore 4’er Kkisilik gruplar halinde belirlenmistir. Ogrencilerin akademik basarilarina dair bir
onceki yilin ders basari ortalamalari da siniflarin akademik basarilarin birbirlerine yakin
oldugunu gostermektedir. Calismaya katilan 6grencilerin sosyo-ekonomik diizeyleri benzer
ozellikler gostermektedir. Ogrencilerin sosyo-ekonomik diizeylerinin benzer &zellikler
gostermesi 6grencilerin teknoloji deneyimlerinin de benzer olmasi agisindan dnemlidir. Calisma
grubunun olusturulmasinda amagsal Ornekleme yodnteminden yararlanilmistir. Siniflarda
¢alismaya katilma konusunda istekli olan goniilli 6grencilerden her siniftan 4’er 6grenci
arastirmaci tarafindan belirlenmistir. Biiylikoztiirk ve digerlerine gore (2016), bu ydntem
calismanin amacina bagli olarak saglayacagi bilgi acisindan zengin durumlarin secilerek
derinlemesine arastirma yapilmasina olanak tanir.

Veri Toplama Araglari

Ik veri toplama araci olarak dijital &ykiileme etkinlikleri degerlendirme anketi
kullanilmistir.  Bu form 06grencilerin izledikleri dijital oykiiler hakkindaki goriislerini
derinlemesine incelemek icin dort agik uglu sorudan olusmaktadir. Sorular olusturulurken ilgili
alan yazin taranmis ve madde havuzu hazirlanmistir. Sonrasinda alan uzman goriislerine
sunulmus ve gerekli diizenlemeler yapilmistir. Diger veri toplama kaynag ise yari
yapilandirilmis goriismelerdir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler, analizlerin kolayligi, goriistilene
kendini ifade etme imkéani, gerektiginde derinlemesine bilgi saglama gibi avantajlara sahipken,
kontroliin kaybedilmesi, dnemsiz konularda fazla zaman harcanmasi gibi dezavantajlara sahiptir
(Buyukoztirk, 2016). Yar1 yapilandirilmis goriismeler dijital oykii tasarim siireci sonunda
uygulanmis ve 6grencilerin dijital dykl tasarim siireci boyunca yasadiklar1 zorluklar, stirecin
avantajlar1 ve dezavantajlari, bu teknigin derslerinde 6gretmenler tarafindan kullanilmasina ait
goriisleri ile ilgili veriler elde edilmeye ¢alisiimistir. Goriisme siirecinde, bilgi vermeye davet
edici bir uslup benimsenmis, sorgulayici tutumdan kacinilmaya calisilmistir. Goriisiilen
ogrencilerle daha onceden tanisildigl icin, goriisme Ogrencilerle sohbet havasinda gec¢mis,
boylece 6grencilerin daha rahat cevap vermeleri hedeflenmistir. Gortisme siirecinde verilerin
kaydedilmesi icin, ses kayit cihazi, 68rencilerden izin alinarak kullanilmistir. Gértismeler 8-15
dakika siirmustiir. Goriismeler Ogrencilerin okulundaki bir sinifta sessiz bir ortamda
gerceklestirilmistir.

Arastirma Siireci

Bu arastirma siireci yedi hafta stirmiistiir. Ilk hafta 6grencilerle tamtim toplantisi
yapilmis, siire¢ hakkinda bilgilendirmeler yapilmis ve ¢alisma grubunu olusturacak 6grenciler
belirlenmistir. ikinci haftada matematik dersi ile ilgili daha énce hazirlanmis olan biri 4
dakikalik digeri de 1 dakikalik olmak iizere iki dijital dykiileme 6rnegi izlettirilmistir. Ogrenciler
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videolar1 izledikten sonra arastirmaci tarafindan hazirlanan dijital Oykiileme ile ilgili
bilgilendirici sunum yapilmis ve 6grencilerin dijital 6ykiilemenin temel 6zelliklerini 6grenmeleri
saglanmistir. Bu sunumdan sonra 6grencilerden anket araciligl ile dijital oykiileme ile ilgili ilk
gorisleri alinmistir. Sonraki iki hafta boyunca her 6grenciden verilen matematikei listesinden 2
matematik¢i segerek hayati ile ilgili arastirma yapmalar istenmistir. Daha sonra 6grenciler
tarafindan hazirlanan calismalar c¢ogaltilarak grup icinde dagilimi sagalanmis ve 6grencilerin
cesiti matematikciler hakkinda bilgi edinmesi amaclanmistir. Grup icinde hazirlanan
calismalarin dagitilmasindan 1 hafta sonra hayati arastirilan 8 matematik¢iden grup icinde
T’inin se¢ilmesi istenmis ve 6grenciler kalan haftalarda, sectikleri bu matematik¢inin hayati ile
ilgili dijital oykiiler olusturmuslardir. Son haftada dijital dykiileme siirecleri hakkinda yari
yapilandirilmis gériismeler yapilmistir.

Veri Analizi

Elde edilen verilerin analizinde arastirmanin kuramsal c¢ercevesine bagh olarak
derinlemesine inceleme yapmak amaciyla nitel arastirmalarda siklikla kullanilan igerik analizi
yonteminden yararlanilmistir. Bir metin veya metinlerden olusan bir kiimenin igerisindeki belli
kelimelerin veya kavramlarin varligim1 belirlemeye yonelik yapilan icerik analizi yontemi ise
belirli kurallara bagl olarak kodlamalarla bir metnin sézciliklerinin daha kigiik icerik
kategorileri ile o©zetlendigi sistematik, yinelenebilir bir teknik olarak tanimlanabilir
(Buiytukoztiirk et al., 2016). Kodlamalardan elde edilen bulgular betimsel olarak sunulmustur.

Gecerlik ve Giivenirlik

Bu nitel arastirmada inandiricihigin ve tutarlilifin saglanmasi uzman gorisiine
basvurularak gerceklestirilmistir. Gortisme formu sorularinin hazirlanmasi siirecinde, verilerin
analizinde kodlama ve kategorilere ayirma siirecinde elde edilen veriler uzman incelemesine
sunulmus ve tarafsiz bir arastirmaci ile tartisilmistir. Bu tartisma sonucu tarafsiz aragtirmaci ile
%85 diizeyinde uyum yiizdesi yakalanmistir. Bu kapsamda yazili metinlerde belirlenen
kodlamalar tizerinde ¢alisilmis, farkli ifadelerin farkli kodlamalar altinda belirtildigi durumlarda
gerceklestirilen tartismalar ile fikir birligi saglanarak ortak bir goriis belirtilmistir. Arastirmada
elde edilen verilerden miimkiin oldugunca ve yeterli sayilabilecek miktarda alinti yapilarak
gerceklestirilmeye ¢alisilmistir. Bulgularin elde edildigi siirecin miimkiin oldugu ol¢iide acik ve
tekrarlanabilir olmasi saglanarak giivenirlik arttirilmaya ¢alisilmistir. Bu arastirmada karsimiza
¢ikan veya degiskenlik gosteren 6zelliklerinin ayrintili bir bicimde anlatilmasi ve yorumlamasi
ile arastirmaya etki eden baglamsal faktorlerin ve orneklem se¢iminde izlenen yontemler
eksizsiz bir sekilde betimlenmistir.

Arastirmanin Etik Izinleri

Yapilan bu ¢alismada “Yiiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci b6limii
olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler” baslig1 altinda belirtilen eylemlerden
hicbiri gerceklestirilmemistir.

187



Kiiciikoglu, U. & incikab1, L.

Bulgular

Bu bdliimde arastirma siirecinde toplanan verilerden elde edilen bulgular ve bulgular
dogrultusunda yapilan yorumlara yer verilmistir.

Dijital Oykiileme Teknigine Yonelik Ogrenci Goriislerine Ait Bulgular

Bu kisimda arastirmanin problemi olan, 6grencilerin dijital 6ykiileme stlirecine dahil
olmalarinin, 6grencilerin bu oykiilestirme etkinliklerine dair goriislerine nasil yansidigi ile ilgili
bulgular verilmistir.

Videolar Hakkinda Ogrencilerin Ilk Izlenimleri

Ogrencilere calismadan once izletilen matematikle alakali olarak hazirlanan dijital
oykiilemelerde neleri ilging bulduklari sorulmus ve verdikleri cevaplar analiz edilmistir.

Tablo 1. Dijital éykiilerde ilgi ceken unsurlar

Ilgi Ceken Unsurlar n
Senaryo 16
Yazilim 4
Matematiksel icerik 2
Gorsel unsurlar 1
Isitsel unsurlar 1

Ogrencilerin verdikleri cevaplar senaryo, yazilim, matematiksel icerik, gorsel unsurlar,
ve isitsel unsurlar olarak gruplandirilmistir. U¢ 6grenci izledikleri dijital éykiide ilgi ceken
herhangi bir unsur bulunmadiginm séylemistir. Ogrencilerin verdikleri cevaplara bakildiginda
sayilarin konusmasi, 5 sayisinin 5’e kadar saymay1 bilmesi, doktorun hanginiz daha fazla yedi
diye sormasi, sayilarin ¢ocuklara benzetilmesi ve ¢ocuklarin pasta yeme yarismasi yapmasi
cevaplan 6grencilerin senaryoya dair ilging bulduklar1 gruba dahil edilmistir. Ornegin 01 kodlu
ogrenci “Her seyin farkli diisiintilmiis olmasi, normal bir video olmasina ragmen mesela pastayi ne
kadar yedigini kesirli sayilarla ifade etmesi, sayilarin konusmasi bana ilging geldi.” cevabiyla
senaryo kisminin kendisine ilging geldigini belirtmistir. 02 kodlu 6grenci “Sayilarin insan gibi
tanitilmast. 5 sayisinin kendisinden sonra hangi sayinin geldigini bilmemesi.” diyerek senaryo
iceriginde kendisine ilgin¢ gelen yeri belirtmistir. Baz1 6grenciler ise izledikleri videolarin yasca
kiciik ogrenciler i¢in hazirlandigini belirterek senaryonun bdyle olmasinin dogal oldugunu
belirtmistir. Cocuklarin yedigi pasta miktar1 cevabi1 ise matematiksel igerik grubuna dahil
edilmistir. Burada 6grencilerin verdikleri cevaplara bakildiginda 6grencilerin izledikleri dijital
oykiilemede daha ¢ok Oykiiniin icerigiyle alakali kisimlari ilging bulduklar1 goéze ¢arpmaktadir.
Ogrencilere izletilen dijital oykiilemede &grenciler senaryodaki bazi yerlere anlam
veremediklerini dolayisiyla kendilerine ilging¢ geldigini belirtmislerdir.

Ogrencilerin dijital 6ykiileri izledikten sonra programlamaya dair ilging bulduklan
kisimlar incelendiginde sayilarin konusturulmasini belirtenlerin sayisinin 4, sayilarin oldugu
mekan diyerek gorsel 6zellikleri ilging bulanlarin 1, bir ¢ok cocuk sesinin bir araya gelmesi
diyerek isitsel unsurlari ilging bulanlarin 1, herhangi bir ilginglik yok diyenlerin sayisinin ise 3
oldugu gorilmiistir. Ornegin 04 kodlu 6grenci kendisine ilging gelen kismi “Sayilarin
konusabilmesi ve sayilarin oldugu mekan.” olarak belirtmistir. Burada 6grencilerin izledikleri
videolarin hazirlanmas: ile ilgili siirecleri ilging bulduklar1 gériilmektedir. Ogrencilerin
verdikleri cevaplar i¢inde programa dair ilging bulduklar1 kisimlarin sayisinin 6ykiiniin
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senaryosuna dair ilging bulduklar kisimlara gére daha az olmasi dikkat cekicidir. Ogrencilerin
izledikleri bir oykiide ilk olarak senaryoya odaklandiklari, bicimsel olarak incelemeyi ikinci
planda diisiindiikleri soylenebilir.

Burada dikkat cekici olan bir baska husus bilgisayar yardimiyla daha once video
programlar1 kullandigim1 belirten iki 6grencinin, video programi kullanmayan arkadaslarina
gore cevaplarinin farkli olmamasidir. iki 6grenciden biri kendisine ilgin¢ gelen bir yer olmadigim
soylemis, digeri ise izledigi videoda programla ilgili kisimlara odaklanip kendisine ilging gelen
yerleri belirtmistir. Ornegin 010 kodlu 6grenci daha énce oyun siteleri i¢in video hazirladigini
belirtmis ve izledigi videoda kendisine ilgin¢ gelen kisimlar belirtmistir. 05 kodlu 6grenci ise
“Bana pek ilging gelen bir olay yok.” seklinde cevap vererek bildigi bir konu oldugunu
belirtmistir.

Dijital dykii olusturma siirecine yonelik ogrenci: Ogrencilere ¢alisgmadan oénce
izletilen matematikle alakali olarak hazirlanan dijital 6ykiileme 6rneklerinin hangi bilesenlerden
olustugu sorulmus ve 6grencilerin verdikleri cevaplar analiz edilmistir.

Tablo 2. Dijital éykii bilesenleri

Bilesenler
Cocuklar/Hikayedekiler
Sayilar

Insan/Cocuk Sesleri
Arka plan resimleri

Ses unsuru

Hayal Giicii

Matematik

Renk ve mekan

Duygu

Distince

Kurgu

Anlatici

Konu

Gorsel efekt

Oykii 1

Not: Ogrenci cevaplari incelendiginde bir 8grencinin birden fazla bileseni igeren cevaplar verdigi goriilmektedir.
Bu sekilde verilen cevaplarda her kelime ayr1 ayr1 hesaplanmigtir.

R R R R W R UT W U

Buna gore 6grencilerin verdikleri cevaplar icinde toplam 33 farkli 6ge belirlenmistir.
Sayilar ile ses unsuru 5 kez ile en ¢ok kullanilan 6ge olmustur. Ornegin 01 koldu égrenci “Cocuk
sesleri, matematikte olan kesirler, sayilardan olusmugstur.” seklinde cevap vermistir. 011 kodlu
ogrenci “Degisik sesteki cocuklari bir araya getirmigsler ve video icin resim yapmislar. Sayilardan
olusuyor ve bilgisayar yardimiyla yapilmis bir video.” seklinde cevap verirken 09 kodlu égrenci
“Montaj, insan sesi, sayilar, doga, pasta, doktor, cocuklar.” biciminde cevap vermistir. Ogrencilerin
izledikleri videolarin matematiksel bir senaryoya dayandig1 hatirlanacak olursa senaryo igerigi
olarak en fazla soylenen bilesenin say1 olmasi beklenmektedir ve 6grenci cevaplari bu beklentiyi
karsilamaktadir. Ayrica 6grencilerden 5 tanesinin 3 6ge soyledigi, 7 tanesinin ise 2 oOge
soyleyebildigi gozlenmistir. Bir dijital oykiiniin 7 bilesenden olustugu hatirlanacak olursa,
ogrencilerin bu bilesenlerden kag tanesini calisma éncesinde belirleyebildigi énemlidir. Ornegin
012 kodlu égrencinin soruya verdigi “Ses, montaj programi, hayal giicii, matematik.” seklindeki
cevaba bakildiginda 3 6ge soyledigi goriilmektedir. Ayni sekilde 03 kodlu égrencinin soruya
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verdigi “Bilesen yani olustugu seyler duygulardir. En agir basan sey duygu, diistince ve kurgudur.”
seklindeki cevaba bakildiginda 03 kodlu égrencinin de 3 6ge soyledigi goriilmektedir. Bu iki
0grencinin soruya verdikleri cevaplarin bir baska ortak 6zelligi ise 6grencilerin hayal giiciinii
vurgulamalaridir. Hayal giicii 6yki olusturmanin, anlatici ile dinleyici arasinda bag kurmanin ve
dinleyenlere verilmek istenen mesaji iletmenin en oOnemli yollarindan biri olarak
diistiniildiiglinde O6grencilerin hayal giiclinii ve kurguyu dijital Oykiilerin bileseni olarak
soylemeleri oldukca onemlidir.

Dijital dykii olusturmanin Kolay ve zor yénlerine yoénelik goriisler: Ogrencilere

calismadan once izletilen matematikle alakali olarak hazirlanan dijital dykiilemelerin kolay
yonlerinin neler oldugunu diistindiikleri sorulmus ve verdikleri cevaplar analiz edilmistir.

Tablo 3. Ogrencilere gére dijital éykiileme hazirlamanin kolay ve zor yénleri

Kolay Yonler Zor Yonler n
Montaj az/Slayt seklinde olmasi Sayilar1 hareket ettirme 1
Siire kisa Fazla montaj yapilmasi 4
Basit hikaye Animasyonlarin olmasi 1
Anlatim sekli Siirenin uzun olmasi 1
Resimlerin secimi/bulmak Birden fazla ses olmasi 4
Sayilara ses verme Resimlerin ¢izilmesi 1
Resim iizerinde gosterilen ¢izgiler Videonun konusu 2
Diyaloglar1 hazirlamak Karakterlere uygun ses yerlestirme 2

Zor yoni yoktur 1

Seslendirme 1

Ses ve resimleri birlestirmek 3

Ogrenci cevaplarn analiz edildiginde 6grencilerin dijital éykii hazirlama siirecine yénelik
izledikleri gibi bir dijital 6yki hazirlamanin kolay yonlerine yonelik cevaplarinda en fazla
“Hikdye basit” cevabinin verildigi goriilmektedir. Ornegin 01 kodlu égrenci “Kolay ydénlerinden
biri de basit ve kisa olmasit olabilir.” diyerek oyku kisa ve basit olursa dijital ykiileme i¢in
kolaylik olacagini belirtmistir. Her 68rencinin odaklandigi veya daha kolay yapabilecegini
diistindtgi kisimlarin da farklilastigi goriilmektedir.

Ogrencilerin sorunun diger kismina verdikleri cevaplarda izledikleri dijital dykiileme
orneklerinden sonra buna benzer dijital dykiiler hazirlamanin zor olabilecek yénlerine dair
tahminlerine “Fazla montaj yapilmast” cevabi ile “birden fazla ses olmasit” cevabinin en fazla
verilen cevaplar oldugu gorilmiistir. Ornegin 09 kodlu &égrenci “2.videoda fazla montaj
yapilmigstir, animasyon seklinde yapilmistir ve 1.videoya gére daha uzun olmustur.” seklinde
verdigi cevapla daha fazla montaj yapilan ve daha uzun siirecek olan Oykiilerin daha zor
hazirlanacagim1 belirtmistir. “Ses ve resimleri birlestirme” cevab1 “videonun konusu” ile
“karakterlere uygun ses yerlestirme” cevaplari ise verilen diger cevaplardir. 06 kodlu 6grenci
“Seslendirmenin yerli yerince olmast ve gorsel efektlerle birlestirilmesi zordur. Gorsel
fotograflarinin da sesle etkili siire zarfinda uyusturulmast zordur.” diyerek izledigi 6rnek dijital
oykiilemelerden sonra daha ¢ok dijital 6ykiileme programiyla kolayca yapilabilecek 6zelliklerde
zorlanacagini belirtmistir. 06 kodlu égrenci heniiz boyle bir programi bilmedigi icin bu tiir
ozelliklerin kullanilmasinin zor oldugunu diisiinmektedir fakat siire¢ sonunda ayni 6grencinin
tahminlerinde yanildig1 da goériilmektedir.
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Ogrencilerle dijital 6ykiileme calismalarindan sonra yapilan yari yapilandirilmis
goriismeler incelendiginde dijital Oykiileme etkinliklerinin kolay ve zor yonlerine dair
diistincelerinin degistigi goriilmektedir. Ozellikle goériismenin yapildig: biitiin 6grenciler dijital
oykiileme programinin kullaniminin ¢ok kolay oldugunu ve rahat bir sekilde kullanabileceklerini
hatta 6grenmek isteyen arkadaslarina da 6gretebileceklerini ifade etmislerdir. Ornegin 01 kodlu
o0grenci ¢alismadan o6nce dijital oykiilemenin kolay yonlerinin basit ve kisa olmasi derken
calismadan sonra program kisminin kolay oldugunu sdylemistir: “Arastirma kismi kolay, bir de
programda resim ekleme miizik ekleme ¢ok kolay.” Calismadan 6nce seslendirmenin zor oldugunu
soyleyen 01, farkh seslerin olmasini zor bulurken, calismadan sonra calismada en sevdigi yerin
seslendirme oldugunu, zor olan yer soruldugunda ise hikayeye uygun miizik bulmak oldugunu
belirtmistir: “Ses kismi olabilir... Anlatma kismi giizel... Uygun olan miizigi bulamayabilirim.” 03
kodlu 6grenci ¢alismadan 6nce dijital 6ykiileme etkinliklerinde videodaki karakterlere ve hayali
trlnlere ses yerlestirmenin zor oldugunu belirtirken c¢alismadan sonra yapilan goériismede
anlatacaklaryla ilgili resim bulmanin zor oldugunu belirtmistir: “Sey, resimleri buldugumuzda
hangi resme hangi konusmay1 verecegimiz ¢iinkii bazi resimlere gercekten anlatacagimiz seyler hig
uymadi...”

Dijital Oykiileme Hazirlama Siireclerine Dair Ogrenci Gériisleri

Calisma sonunda 6grencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriisme ile dijital dykiilleme
etkinliklerinin kendilerine dijital 6ykiileme programinin kullanimi, grupla ¢alisma siireci ile ilgili
neler kattigini diistindiikleri sorulmus ve Ogrencilerin cevaplar1 analiz edilmistir. Goriisme
yapilan o6grencilerin tamami bu etkinlikten sonra hem dijital oykiileme etkinliginde
hazirladiklart matematik¢inin hayatiyla ilgili bilgiler 6grendiklerini hem de ilk defa boyle bir
video hazirladiklarini ve boyle bir program kullandiklar i¢in dijital 6ykiileme programina dair
bilgi edindiklerini belirtmislerdir.

Ornegin 011 kodlu égrenci “Bir matematikcinin (Hypatia) hayatini 6grendim ilk basta,
matematige neler kattigint 6grendim.” seklinde cevap vermistir. 07 kodlu 6grenci ise soruya
“Hypatia“nin hayatiyla ilgili seyler 6grendim. Diistince yapim birazcik degisti, bilginin onlar icin ne
kadar tutkulu oldugunu dgrendim. Bilgi yolunda daha fazla ilerleyebilecegimizi dgrendim.”
seklinde cevap vermektedir. 011 ve 07 kodlu 6grenciler ayni grupta olmasina ragmen 07 kodlu
égrencinin soruya verdigi daha detayh cevap dikkat cekmektedir. Bunun sebebi 07 kodlu
ogrencinin aragtirmasi gereken matematikci Hypatia iken, 011 kodlu 6grenci Hyapatia’'yl
Oykiiniin hazirlanisi sirasinda 6grenmesidir.

Tablo 4. Dijital éykiileme siirecinde dgrenciler tarafindan begenilen ézellikler

Ozellikler

Ses kaydetme
Birlikte calismak
Uriin ortaya koymak
Miizik ekleme
Resim bulmak

R, NN WIS

Ogrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde dijital oykiileme etkinliklerinde en
sevilen ozelligin ses kaydetme o0zelligi oldugu gorilmektedir. Ses kaydetme o6zelligini seven
ogrenciler ayni zamanda bu 6zelligin sunumda olmayan dijital dykiilemeye 6zgi bir 6zellik
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oldugunu da gériismelerde belirtmislerdir. Ornegin 02 soruya “Ses kaydetme(giilerek).” seklinde
cevap vermigtir. O5 kodlu égrenci ¢calismada hosuna giden kismu “..birlikte montaj yapmak.”
seklinde belirtmistir. 010 kodlu 6grenci de soruya “Resimleri siraya sokmak filan, bir program
kullanmak giizeldi.” diyerek cevap vermistir. Birlikte calismay1 sevdigini belirten 6grenciler
incelendiginde ise bu 6grencilerin bilgisayar kullanmay1 seven, video hazirlamaya ilgi duyan
ogrenciler oldugu gozlenmistir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerde grup calismasiyla ilgili fikirleri de sorulmus 6 6grenci
grupla calismanin iyi oldugunu belirtirken diger 3 Ogrenci ise bireysel ¢alismanin daha iyi
olacagini sOylemistir. Grup calismasinin iyi olacagini sdyleyen 6grenciler buna sebep olarak
isbolimii yapilmasinin ve akran o6grenmesinden yararlanmalarini belirtirken, bireysel
calismanin daha iyi olacagini belirten 6grenciler ise fikir ayriliklarinin calismanin siiresini
uzatmasini veya grup liyelerinin sorumsuz olmasini sebep olarak gostermistir.

03: ...uygulamay: bilen bir arkadasimiz vardi, sonra o uygun miizigi bulamiyordu biz
yardim ettik. Birinin yapamadigini digeri mutlaka hatirlayabiliyor veya hep birlikte yapinca
mutlaka bir seyler ¢ikabiliyor.

07: Diger grup arkadaslarim ¢ok sorumsuzdu. Hicbiri bir sey yapmamgstl. Her seyi ben
yapmistim... Konusuna gore degisebilir ama bireysel daha iyi oluyor galiba biraz zor olur ama
clinkii herkesin diistinceleri farkll oldugundan onu eklemek istiyoruz filan ¢ok oluyor kopukluk
oluyor.

Yukarida verilen diyalogta 07 kodlu égrenci, grupla dijital éykii hazirlamanin énemli bir
zorluguna dikkat cekmistir. Dijital dykiileme bireylerin duygu ve diislincelerini yansitmasini
bekledigimiz bir iiriindiir. Gruptaki bireylerin her biri farkl diisiince ve duyguyu belirtmek
istediginde dijital 6ykii hazirlamak 07 kodlu 6grenciye zor gelmistir.

Sekil 1. Ogrencilerin dijital 6ykiileme siirecinde izledikleri asamalar
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Oykiiye karar verme

Materyalleri Derleme

Senaryo olugturma

Gorsel isitsel
Materyalleri Diizenleme

Ses Ekleme

Mazik Ekleme

Ogrenci gruplarinin dijital oykiileme siirecinde izledikleri asamalar Sekil 1’de
gosterilmistir. Ogrencilerin izledikleri asamalara bakildiginda énce 6ykiiye karar verdikleri,
daha sonra anlatacaklar1 6ykii ile ilgili bilgi topladiklar goériilmektedir. Burada bilgi toplama
kisminda 6grenciler hayatini anlatacaklari matematikgiyle ilgili daha detayli bir arastirma
yaptiklari goriilmektedir. Daha sonra topladiklari bilgilerden yola ¢ikarak anlatacaklar1 kisimlari
belirlemisler, bu kisimlarla ilgili gérsel ve isitsel materyalleri diizenlemislerdir. Daha sonra sesli
anlatim yaparak oOykiiyli seslendirmisler ve son olarak da dykiilerine uygun olacagini
diigiindiikleri miizik eklemiglerdir. Ogrenci gruplarinin calisma boyunca izledikleri dijital
oykiileme siirecinin asamalar1 benzerlik gostermektedir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerde 6grencilere sorulan bir baska soru dijital dykiileme
etkinliklerinin derslerde kullanilmasiyla alakalidir. Ogrencilere derslerde bu tiir etkinliklerin
kullanilmasini isteyip istemedikleri sorulmus ve biitiin 6grenciler istediklerini belirtmistir.
Ayrica 68rencilere bu tiir dijital dykiileme etkinliklerinin derslerde kullanildiginda kendilerine
neler kazandiracagi da sorulmus, 6grenciler bu soruya kalicilifin artmasi, motivasyonu
arttirmasi, 6zgiiven saglamasi gibi cevaplar vermislerdir. Ayrica 6grenciler bilgisayarla ¢calismay1
sevdiklerini, arastirip ortaya bir iirtin ¢ikarmaktan hoslandiklarin, ileride de bu sekilde videolar
hazirlayabileceklerini belirtmislerdir.

011: Kullanilmal, ciinkii 6gretmenim mesela, siz yapsaniz béyle, égrencilere iletse mesela,
anlatim sekli daha akilda kalici olacaktir.

07: Ya, bir kere insanlarda ézgiiven yapiyor. Evet, kendim yaptim dermiscesine, cok biiyiik
bir tutkuyla yapiliyor yani en glizeli olmali dermisgesine. Eee biz slayt yapilyoruz su anda sadece
sunum yaparken ama bunu kendi arka sesimiz olarak izlettirmek bence daha eglenceli olurdu.

03: Kullamilabilir ciinkii anlatimi gercekten normal derslere gére daha eglenceli. Daha
farkli anlatimi var, resimleri var, miizigi var, sesi var, daha ¢ok eglenilebilir, daha iyi anlasilabilir,
bence kullanilabilir... Bir kere daha ¢ok bili verilebilir zaten resimler bilgi vermek icin ¢ok uygun
clinkii resimlerde anlatilabilecek cok sey var. Bir sey kagarsa bile dikkatten daha akilda kalir.
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Sonug ve Tartisma

Ogrencilerin dijital éykiileme siirecine girmelerinin bu éykiileme teknigi hakkindaki
diisiincelerine yansimalarini incelemek {izere Ogrencilere uygulanan goris formlar: ile
ogrencilerle yapilan goriismelerden elde edilen sonuclar incelendiginde 6grencilerin bir dijital
oykii izlediklerinde éncelikle dykiiniin senaryosuna odaklandiklar1 séylenebilir. Ogrencilerin
dijital oykiilleme programina dair ilging bulduklar1 kisim sayisinin senaryoya dair ilging
bulduklar: kisim sayisina goére daha az olmasi da 6grencilerin bicimsel incelemeyi ikinci planda
tuttuklarini1 gostermektedir. Dijital 6ykiilerin 6gesi olarak hayal giicii diyen 6grenci sayisinin az
olmasi ise dgrencilerin bir 6ykii olustururken 6nemli olan noktanin hayal kurmak, kurgu
olusturmak oldugunu bilmedikleri anlamina gelmektedir. Bu sonug¢ 6grencilerin sectikleri
matematikgilerin hayatlariyla ilgili hazirladiklar1 dijital 6ykiilere de yansimistir. Hazirlanan
biitiin videolarda 6grenciler, matematikgilerin hayatlarin1 kurgu olmaksizin, eldeki bilgilere
dayanarak anlatmay tercih etmislerdir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerde, oOgrencilerin bu siirece dair diisiincelerini
degistirdigi, 6zellikle dijital dykiileme programini kullanmanin ¢ok kolay ve rahat oldugunu ve
dijital oykiileme hazirlama programini kullanmaktan keyif aldiklarini séylemislerdir. Gakhar
(2007) yaptig1 calismada bir¢cok 6grencinin dijital dykiilleme etkinlerinin en sevdigi yaninin
yazilim kullanmak oldugunu belirtmistir. Ayn1 sekilde ¢alismadan sonra 6grencilerin bircogu
oykiiye uygun resim bulmanin, miizik bulmanin ¢ok daha zor oldugunu belirtmistir.

Goriisme yapilan 68rencilerin hepsi, dijital éykiileme ile hazirladiklari matematik¢inin
hayatiyla ilgili bilgiler 6grendiklerini ve boyle bir video hazirlayarak dijital dykiileme programini
ogrendiklerini belirtmislerdir. Ogrenciler, matematikgilerin hayatiyla ilgili 6grendiklerini
karsilastiklar1 zorluklarla bas etme yollarim1 6grenmek, bilgiye verdikleri deger olarak
Ozetlemislerdir. Bir¢ok arastirmact yaptifi c¢alismada dijital Oykiileme etkinliklerini
hazirlayanlarin Uzerinde arastirma yaptiklari alanlarda bilgilerini arttirdiklarini, bilgilerini
yeniden ele alarak konuyu daha iyi anlama firsat1 yakaladiklarini ve bu stlire¢ boyunca bir takim
bilgisayar yazilimlar1 ve teknolojik araglar1t kullanarak teknoloji kullanim becerileri
gelistirdiklerini belirtmistir (Karakoyun, 2014; Burmark, 2014; Foley, 2013; Gakhar, 2007;
Robin, 2006; Yuksel, Robin ve McNeil, 2011). (")grencilerin sadece grup olarak tzerinde
calistiklar1 matematikgilerin hayatlarindan bahsetmeleri ise, bireysel olarak ¢alismalar1 gereken
matematikgilerin hayatlarina dair arastirma yapmadiklarini géstermektedir.

Gruplarin dijital oykiileme asamalar1 genel olarak benzerlikler gostermektedir. Biitiin
gruplar hayati anlatilacak matematik¢iyi sectikten sonra onunla ilgili detayli arastirma
yapmislar, onunla ilgili resimler bulmuslar, daha sonra bu resimlere uygun diisecek metinleri
yazip, miizik eklemislerdir. Ogrencilerin ekledikleri miiziklerin tek par¢a olmasi dikkat cekicidir.
Ozpinar (2017) yapmis oldugu 6zel durum c¢alismasinda, 6gretmen adaylarinin dijital dykiileri
hazirlarken teknik sorunlarla karsilastiklari ve Oykii olusturma siirecinde zorlandiklar
sonucuna ulasmistir. Arastirmacilar, miizik se¢iminin ve dijital 6ykiilerde miizik kullaniminin,
izleyenleri hikayeye katmak ve verilmek istenen mesajlarin iletilmesi konusunda ¢ok 6nemli
oldugunu belirtmislerdir (Arslan, 2013; Robin, 2008). Ozpinar (2017) yapmis oldugu &zel
durum calismasinda, 6gretmen adaylarinin dijital oOykiileri hazirlarken teknik sorunlarla
karsilastiklari ve 6ykii olusturma siirecinde zorlandiklar: sonucuna ulasmistir.
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Ogrencilerin bircogu grupla calisirken fikir ayriliklarinin yasandigini fakat bu durumu
farkh seyler 6grenmek icin iyi oldugunu belirtmislerdir. Dijital 6ykiileme etkinlikleri yapacak
ogrenciler bireysel veya grup c¢alismasit yaptiklarinda birgok problemle karsi karsiya
geleceklerdir. Ogrencilerin problemlerle karsi karsiya gelmesi ve bu problemlere ¢éziim yollari
gelistirmesi 6grencilerin edinmesini bekledigimiz 21. yiizyil becerilerinden oldugu icin dijital
oykiileme etkinlikleri bu anlamda olduk¢a etkili olacaktir. Karakoyun (2014), yaptigi
arastirmada katilimcilarin grupla calisma konusundaki farkli goriislere sahip oldugunu
belirtmistir. Jake ve Brennan (2005) ise dijital 6ykiileme siirecinin isbirligine dayali bir 6grenme
projesinden daha ¢ok bireysel bir siire¢ oldugunu belirtmislerdir. Sadik (2008), gerceklestirdigi
calismada katilimcilarin grup ¢alismasina pek yanasmadiklarini, grup ¢alismasinda 6grencilerin
birbirlerine fikirlerini ve goriislerini yansitmakta zorlandiklarini belirtmistir. Bu sonuglar
benzerlik gosterse de bu ¢alismada fikir ayriliklarini birgok 6grenci tath tartismalar ve yeni
o0grenme firsati olarak gormiistiir. Bu 0Ogrencilerin dijital Oykileme siireci boyunca
arkadaslariyla olan iletisim becerilerini gelistirmelerine firsat saglamis, elestirel diisiinme
becerilerini gelismesi icin olanaklar yaratmistir. Calismaya katilan 6grenciler siire¢ boyunca
ozellikle fikir ayriliklarinin yasandigi kisimlarda bunun {stesinden gelmenin yollarini
aradiklarini, bazen kendilerinin goéremedikleri bir noktayr arkadaglarinin gosterdigini
belirtmislerdir. Bir¢ok arastirma dijital dykiileme siireclerinin bu yodndeki etkisine vurgu
yapmaktadir (Karakoyun, 2014; Jake, 2006; Robin, 2006; Wang ve Zhan, 2010; Yang ve Wu,
2012; Behmer, 2005; Ohler, 2006).

Yine 6grencilerin tamami derslerde bu tiir dijital dykiileme etkinliklerinin yapilmasin
motivasyonu arttiracagini, 6grenmede kalicilig1 arttiracagini belirtmislerdir. Bu sekilde verilecek
proje Odevlerinin 6zgilivenlerini gelistirecegini, bir sey liretme ve ortaya bir lirtin koyma
duygusu yaratarak kendilerini yansitacaklarini belirtmislerdir. Incikabi ve Kildan (2015),
O0gretmen adaylar ile yaptig1 arastirmanin sonucunda, 6gretmen adaylarinin dijital dykiileme
¢alismalarini, diger amaclarinin yani sira 6gretim amaciyla kullanilabilecek teknolojik bir
etkinlik olarak gordiiklerini ortaya koymuslardir. Simifta dijital dykiileme kullaniminin
ogrencilerin yaraticiliklarin1 artiracagi bircok arastirmaci tarafindan ortaya konulmustur
(Gogen, 2014; Green, 2011; Kahraman, 2013; Hofer ve Swan, 2005; Jakes, 2006; Yuksel, Robin ve
McNeil, 2011).

Yapilan ¢alisma sonucunda o6grencilerin matematik tarihi ile ilgili dijital dykileme
etkinlikleri siirecinden memnun kaldig1 ve bu siirecin kendileri adina 6gretici oldugu goz 6niinde
bulundurulursa, matematik derslerinde ve matematik egitiminde dijital 6ykiileme etkinliklerinin
kullanilmasinin 6grencilerin matematik dersine karsi olan ilgilerini arttiracagi soylenebilir.
Dijital oykiileme etkinlikleri ile 6grenciler kendi becerilerini derse yansitacagindan, derslerde bu
tiir etkinliklerin kullanilmasi 6grencilerin matematige yonelik disiincelerini olumlu y6nde
etlilermektedir. Matematik tarihi ile ilgili hazirlanan dijital Oykiileme etkinliklerinde
ogrencilerin dijital oykii tasarim siireglerini incelemek amaciyla gergeklestirilen bu ¢alisma on
iki yedinci smif 6grencisiyle gerceklestirilmistir. Dolayisiyla dijital 6ykiileme etkinlikleri
kullanilarak hazirlanan matematik tarihi igerikli dykiilestirme etkinlikleri ile ilgili arastirmalar
farkli simif seviyelerinde yapilabilir. Ogrencilerin grup olarak dijital éykiileme hazirladiklar: bu
calismada, matematik tarihi ile ilgili hazirladiklar dijital 6ykiilemelerde bundan sonra yapilacak
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benzer calismalarda dgrencilerin bireysel dijital oykii tasarim siire¢lerini incelemek amaciyla
dijital oykiilemeleri bireysel hazirlamalari saglanarak arastirmalar yapilabilir. Bu ¢alismada
ogrencilerin dijital Oykiilemelerinde matematik tarihini kullanmalari saglanmistir. Bundan
sonraki calismalarda matematik tarihi veya matematigin herhangi bir konusu ile ilgili dijital
oykiileme etkinliklerin hazirlattirildigi deneysel ¢calismalar yapilabilir. Ogrencilerin matematik
tarihi veya matematigin herhangi bir konusu ile ilgili hazirladiklar1 dijital O6ykiileme
etkinlikleriyle ilgili 6gretmenlerin ve alan uzmanlarinin goérislerine basvurulabilir. Dijital
oykiilemenin 6grencilerin matematik bilgilerini arttirma potansiyeli yapilacak 6n test-son test
calismalar ile 6lciilebilir.
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