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TOONDOO iLE DiJITAL HIKAYELER OLUSTURMANIN
OGRENCI BASARISINA VE TUTUMLARINA ETKisi

Mehmet Nuri GOMLEKSIZ* - Emine Kiibra PULLU**

OZET

Bilgi toplumu olarak nitelendirilen cagimizda bireylerin cesitli
becerilere sahip olmalar:1 beklenmektedir. 21. Yuzyil becerileri olarak
nitelendirilen bu beceriler 6grenme becerileri (elestirel diistinme, yaratici
diastinme, isbirligi, iletisim), okuryazarlik becerileri (bilgi okuryazarlhgi,
medya okuryazarligi, teknoloji okuryazarligl) ve yasam becerileri
(esneklik, inisiyatif kullanma, sosyal beceriler, uretkenlik, liderlik)
biciminde siralanmaktadir. Bu calismanin amaci, Bilgi ve Iletisim
Teknolojileri dersinde Toondoo uygulamasi kullanilarak olusturulan
dijital hikayelerin o6grencilerin akademik basarisina ve tutumlarina
etkisini belirlemektir. Calismada nicel ve nitel yontemlerin bir arada
kullanildigr karma arastirma modeli tercih edilmistir. Nicel bélimde
ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desen, nitel boyutta da goértisme
teknigi kullanilmistir. Calismada 41 kisiden olusan bir deney grubu ile
43 kisiden olusan bir kontrol grubu bulunmaktadir. Arastirma, 2015-
2016 egitim-6gretim yilinda Erciyes Universite’si Hiiseyin Sahin Meslek
Yuksek Okulunda o6grenim goéren Cocuk Gelisimi boélimu 1. sif
O0grencileri Uzerinde  yurutGlmustir. Arastirmacilar tarafindan
hazirlanan ve 6n ve son test olarak uygulanan basar: testi 20 sorudan
olusmaktadir. Testin ortalama gu¢ligt 0,62, KR-20 guivenirlik katsayisi
ise 0,76 olarak hesaplanmistir. Ogrencilerin Bilgi ve Iletisim Teknolojileri
dersine iliskin tutumlarini belirlemek icin Seyrek (2010) tarafindan
gelistirilen besli Likert ttrt tutum 6lcegi kullanilmistir. Nitel veriler alti
adet yar1 yapilandirilmis gérisme sorular ile elde edilmistir. Arastirma
sonucunda Toondoo ile olusturulan dijital hikayelerin 6grencilerin
basarisini ve Bilgi ve Iletisim dersine yénelik tutumlarini olumlu yénde
etkiledigi belirlenmistir. Dijital hikayelerin derse aktif katilimi sagladigi,
kalicilig1 ve derse yonelik gidiilenmeyi arttirdig: sonug¢larina ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital hikaye, Toondoo, bilgi ve iletisim dersi,
deneysel desen
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THE EFFECT OF DIGITAL STORIES DEVELOPED BY USING
TOONDOO ON STUDENTS’ ACADEMIC ACHIEVEMENT AND
ATTITUDES

ABSTRACT

In this information-based century individuals are wanted to have
different skills. The skills of the 21st century are categorized under three
titles as learning skills (critical thinking, creative thinking, collaborating,
communicating), literacy skills (information literacy, media literacy,
technology literacy) and life skills (flexibility, initiative, social skills,
productivity and leadership). The aim of this study is to determine the
effect of digital stories developed by using Toondoo on students’ academic
achievement and attitudes in Information and Communication
Technologies course. In the study, mixed research design was used
including both quantitative and qualitative methods. In quantitative part,
experimental design based on pretest-posttest control group was used
and interviews were done in qualitative part of the study. The study
includes one experimental group including 41 students and one control
group including 43 students. The study was administered on first grade
students enrolled at Child Development department of HuseyinSahin
Vocational School in Erciyes University in 2015-2016 academic year. The
achievement test developed by the researchers and used as pre and
posttest includes 20 questions. The mean difficulty of the test was
measured to be .62 and KR-20 reliability coefficient was calculated as
.76. A five-point Likert style attitude scale developed by Seyrek (2010)
was used to determine the attitudes of the students toward Information
and Communication technologies course. Qualitative data were collected
by using an interview form including six semi-structured questions.
Study results revealed that digital stories developed by using Toondoo
increased students’ academic achievement and affected their attitudes
positively towards Information and Communication Technologies course.
It was also determined that digital stories caused students participate the
course actively, increased retention and motivation towards the course.

STRUCTURED ABSTRACT

Computers and internet based learning have a widespread use
throughout the world in this Information age. With the rapid development
of information and communication technologies, knowledge and skills
expected from individuals are changing. It has gained importance
learning how to learn more than ever and skills of the 21st century are
being discussed nowadays. The skills of the 21st century are categorized
under three titles as learning skills (critical thinking, creative thinking,
collaborating, communicating), literacy skills (information literacy, media
literacy, technology literacy) and life skills (flexibility, initiative, social
skills, productivity and leadership). Individuals of this information-based
century are desired to have those skills.

Individuals are expected to be able to use internet technologies
effectively. Web 2.0 technologies give students the opportunity of
searching knowledge, preparing their own materials, communicating and
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evaluating their materials with others. Development of digital
technologies provides individuals new ways of learning. Toondoo is one
of those Web 2.0 technologies. Stories have always been among the ways
of teaching since ages. Stories first told by using cave walls. Then they
were published in book pages with the invention of printer. Nowadays
with the development of digital and electronic technologies, we face a new
and different way of telling them called digital stories.

The aim of this study is to determine the effect of digital stories
developed by using Toondoo on students’ academic achievement and
attitudes in Information and Communication Technologies course. The
aim was to explore whether there were any statistically significant
differences among students pretest-posttest scores taken from
achievement test. It was also aimed to see whether there were any
statistically significant differences among pre and post attitude scores of
the students.

In the study, mixed research design was used including both
quantitative and qualitative methods. In quantitative part, experimental
design based on pretest-posttest control group was used and interviews
were done in qualitative part of the study. The study included one
experimental and one control group. Experimental group consisted of 41
students while control group consisted of 43 students. Pretest scores of
the students were used as a criterion to match the groups. The study was
administered on first grade students enrolled at Child Development
department of HliiseyinSahin Vocational School in Erciyes University in
2015-2016 academic year. Two data collection tools were used in the
study; an achievement test and an attitude scale. The achievement test
was developed by the researchers. It included 20 questions and it was
used as pre and posttest to see the differences among their scores. The
reliability and validity of the achievement test was measured. The mean
difficulty of the test was measured to be 0,62 and KR-20 reliability
coefficient was calculated as 0,76.

A five-point Likert style attitude scale developed by Seyrek (2010)
was used to determine the attitudes of the students toward Information
and Communication Technologies course. The items are ranged from
“Definitely agree” to “never agree”. Validity and reliability of the scale were
measured and Cronbach alpha reliability coefficient of the overall scale
was measured to be 0,89. Qualitative data were collected by using an
interview form including six semi-structured questions.

Independent groups t test, paired groups t test and Mann Whitney
U (MWU) were used to analyze quantitative data of the study. But prior
to Independent groups t test the homogeneity of the variances was tested
through the Levene Test. In a prior examination, when the distribution of
the data was found to be non-normal, the non-parametric statistical
technique Mann-Whitney U was used instead of Independent groups t
test. When the distribution of the data was found normal, the
independent groupst-test which is the parametric statistical technique,
was used to analyze the data. Results with p < 0,05 were considered
statistically significant. Qualitative data which were obtained by semi-
structured interview form were analyzed by using content analyze.

Turkish Studies
International Periodical for the Languages, Literature and History of Turkish or Turkic
Volume 12/32



98 Mehmet Nuri GOMLEKSIZ - Emine Kiibra PULLU

Study results revealed that digital stories developed by using
Toondoo increased students’ academic achievement and affected their
attitudes positively towards Information and Communication
Technologies course. It was also determined that digital stories caused
students participate the course actively, increased retention and
motivation towards the course. The students emphasized that they found
Toondoo entertaining, creative and interesting. They also stressed that
developing digital stories by using Toondoo was good in terms of its visual
features.

The students remarked that it caused interest, focus and self-
confidence for the course. They had the chance of increasing the
achievement and strengthening the knowledge during the practice. But
they had some difficulties as it was in English, complex and insufficient
in some places. They told that they had some technical problems based
on computer and internet connections. Besides they complained that as
Toondoo application was not included in smart phones they could not
use the application whenever they wanted.

Keywords: Digital story, Toondoo, information and communication
course, experimental design

1.Giris

Goriis ve diislincelerimizi paylasabilmek i¢in zaman ve mekan sinirlamasi olmayan bir ortam
sunan bilgi ve iletisim teknolojileri hem dogrudan hem de dolayli olarak bireysel kullanim amaciyla
iletisim, bilgi arama ve g¢evrimici hizmetler, kamu kurumlariyla iletisim, saglik, mal ve hizmet
aligverisi, bankacilik ve egitim kadar onlarca alanda siirec icerisinde kullanilmaktadir. Ozellikle
egitim alaninda degisik bilgi ve calisma Gzellikleri meydana gelmis bilgisayar ve internet temelli
ogrenme teknolojileri egitim alaninda etkili bigimde yer almistir (Niess, 2005; Dénmez, 2009). Bilgi
ve iletigim teknolojilerinin hizli gelisimiyle beraber bireylerden beklenen bilgi ve beceri degigsmistir.
Sadece bilgiyi 6grenmek yerine bilginin nasil 6grenildigi, igerigi ve gercek hayatta pratige dokiilmesi
onem kazanmustir. Ogrenilen bilginin bireylere farkli beceriler kazandirmasi &nemlidir. Hangi
bilginin nasil 6gretildigi degeri tiim diinyada dnem kazanmis ve 21.yy becerilerinin neler oldugu
veya neler olabilecegi tartisilmaya baslanmistir. (Kotluk ve Kocakaya, 2015: 355). Uluslararasi
Egitimde Teknoloji Toplulugu tarafindan yapilan Ulusal Egitim Teknolojileri Standartlari’nda
Bilisim Teknolojileri Dersi Ogretim Programu kapsaminda 21. yy bilgi ¢aginin 6grencilerden
bekledigi kazanimlar yaraticilik ve yenilik, iletisim ve igbirligi, aragtirma ve bilgi akicilig, elestirel
diisiinme, problem ¢dzme ve karar verme, dijital vatandaslik ve teknoloji islemleri ve kavramlar
seklinde alt1 baglik altinda toplanmustir (ISTE-NETS-S, 2007; Orhan, Filiz ve Kurt, 2014).
Giiniimiizde bireylerden beklenen teknolojik yeterliklerin degismesi ile Internet ve Web
kavramlarimin popiiler olmasiyla beraber Web servisiyle erisilebilecek kaynak kapasitesi artmis,
internet ve Web servisinin hem egitim hem de bilgi amagli kullanilmasi kaginilmaz hale gelmistir.
Internet teknolojisinin sinif ortamlarda kullanilmasiyla birlikte egitim amagli Web kullanimi 6nem
kazanmugtir (Yigit, Yildirim ve Ozden, 2000). Ogretmen ve dgrenciler igin Bilisim teknolojileri
bilgisi olduk¢a Onemlidir. Ciinkii bilisim teknolojileri bireylere sunulan goriis, varsayim ve
kuramlarin nicel olarak miktar1 sonsuzdur. Bu sonsuzluk igerisinde ancak hayal edebilecegimiz
durumlar gerceklik kazanabilir (Dénmez, 2009: 30). Internet ve Web 2.0 teknolojilerinin
yayginlagmasi ile 6grenciler ve 6gretmenler ¢evirim igi igerik olusturabilir ve olusturduklari ¢oklu
ortam sunularini birlestirebilirler. Web 2.0 teknolojileri 6grencilere bilgi arama, kendi materyallerini
olusturma, anlama, diger bireyler ile iletisim kurma ve olusturduklar1 materyallerini degerlendirme
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firsat1 verir. Ogretmenlerin ve dgrencilerin egitsel amach kullanabilecegi ¢ok sayida kullanict dostu
ve licretsiz Web 2.0 araglar1 vardir. Toondoo bu Web 2.0 araglarindan bir tanesidir (Nelson,
Christopher ve Mims, 2009).

Web 2.0arayiiziinii kullanan Toondoo araciligiyla olusturulan dijital karikatiirler 6grencilere
web ve bilgisayar okuryazarligi becerilerini kazandirmay1 saglar (Velloso ve Marinho, 2011). Dijital
hikayelerin yogun bir sekilde gergeklestigi bir alan olan Web 2.0 teknolojileri kullanicilarina
Oykiilerini aktarmada biiyiik Ozgiirlik kazandirmistir. Dijital teknolojilerin gelismesi insanlari
kullanmaya, uygulamaya ve takip etmeye yonlendirmektedir. Degisen teknolojiyle birlikte kullanim
aliskanliklarini degistirmekte ve yeni bir anlati mecrasi olugturmaktadir (Kiingerii, 2016: 41).

Gecmisten gilinlimiize kadar en sik kullanilan egitim ydntemlerinden birisi hikayeler
olmustur. ilk olarak magara duvarlarina islenerek baslayan hikayeler, matbaanin icadiyla kitap
sayfalarina basilmaya baglanmig ve giiniimiizde dijital ve elektronik alandaki gelismeler sonucunda
dijital hikaye seklinde yeni bir olgu olarak ortaya ¢ikmistir (Turgut ve Kisla, 2015: 98). Gelisen
iletisim teknolojileri ile sozlii ve yazil kiiltiir tirlinlerinden olan hikéyeler dijital diinyaya tasinmus,
gelisen teknoloji ile birlikte bir hikayenin, ses ve gorsel Ogelerle desteklenerek dijital ortama
aktarilmasiyla olusan “Dijital Hikayeler” varligini gostermistir (Kurudayioglu ve Bal, 2014). Gelisen
medya teknolojileri ile beraber ortaya c¢ikmis bir olgu olan dijital hikdyeleme 1980°1i yillarda
baslamis, 1990’11 yillarda da kurumsal ac¢ilardan desteklenmistir. Ag teknolojilerin gelismesi ve Web
1.0°dan Web 2.0’ye gecilmesiyle beraber bireyler kendilerini ifade edebilecekleri yeni bir mecra
bulmuslardir. Insanlar  &ykiilerini  diger insanlarla paylasip aninda geri  doniisiim
saglayabilmektedirler. Boylece iiretilen dykiiler daha erisilebilir ve daha goriiliir olmustur (Kiingerti,
2016: 34). Dijital hikayelerde anlatim, dinamik ve yeni bir alan olan dijital bi¢ime doniistiiriilmiis
hikayelerden olusmaktadir (Tung ve Karadag, 2013: 312). Dijital hikdyeler belirlenen bir konu ile
ilgili olarak grafik, metin, seslendirme, video ve miizik gibi birgok 6grenin bir araya getirilmesi ile
olusturulur (Kotluk ve Kocakaya, 2015: 356). Dijital hikdyeleme enformasyon veya bilgi ¢agi olarak
adlandirilan teknolojiler iizerine kurulu yeni toplum diizeninde 6grencilerin 6gretim ortamlarina aktif
katilmin1 saglayan yaklasimlardan bir tanesidir (Tung ve Karadag, 2013: 312). Dijital hikaye
olugturma, kullanicilarin katkida bulundugu dijjital igerigin avantajlarindan yararlanarak
Ogretmenlerin  teknolojiyi verimli bir sekilde dersliklerinde kullanmalarinin  igin iyi
konumlandirilmig bir teknoloji uygulamasidir. Robin, 2008: 222). Dijital hikayelemenin egitimde
kullanilmasi temel olarak iki alt boyutta incelenmektedir. Ilk boyutta dijital hikiyede kullanilacak
olan ses, goriintii, video gibi ¢oklu ortam unsurlarinin olusturulmasi, diizenlemesi ve saklanmasini
kapsayan teknolojik yeterlilikler yer almaktadirlar. ikinci boyutta ise dijital hikdye gelistiricilerinin
stireg igerisinde kazanacagi kisisel Ogrenmeyi gerceklestirme, ¢oklu okur-yazarlik giincel alt
becerileri yer almaktadir (Robin, 2008: 223; Tatl, 2016: 225).

Dijital hikayeleme, etkilesimli dijital bir ortamda kullaniciy1 kendi kontroliinden sorumlu
tutarak aktif kilar. Kisiler kendilerini rahatca ifade edebildikleri dijital ortamda yaraticiliklarini
gelistirebilirler. Kullanicinin zihninde bilgiyi kendince anlamli bir bigimde olusturmasina imkan
vererek kullanicinin kendi bilgisini kesfetmesine, alistirma ve uygulamalar ile bu bilgiyi
pekistirmesine imkan saglar. Boylece kullanici diisiinerek ve sorgulayarak kendi bilgisini
yapilandirabilir (Tung ve Karadag, 2013: 313; Tatli, 2016: 222). Dijital hikdye anlatimi kritik ve
yaratici 6grenmeye imkan saglayan bir multimedya anlati formudur. Dijital hikaye olusturma sosyal
bir pedagoji olarak kiiltiirlerarasi isbirligi ile 6grenme igin giivenli ve yetkili bir alan olusturur. Dijital
hikaye olusturma 6grencilerin yaraticiligini gelistirerek 6grencileri entellektiiel ve kiiltiirel olarak
giiclendirmektedir (Benmayor, 2008: 188). Egitici bir ara¢ olan dijital hikaye anlatimu, iletisim kurma
bilgisi i¢in &grencilere yol gdstermekte ve alan saglamaktadir. Bdylece her 6grenci bireysel
anlayisini bu hikayeler araciligiyla essiz bir bi¢imde ifade edebilmektedir (Kiingerii, 2016: 39).
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Bilgisayar kullanicilarinin bir konuyu segip bazi aragtirmalar yapilmasi ve senaryo yazarak ilging bir
hikaye gelistirilmesi seklinde islemler yoluyla yaratic1 6ykii yazarlar1 haline gelmesine olanak dijital
hikayeler (Robin, 2008: 222), en temel bilgileri sunacak sekilde kisa olusturulur. Bdylece 6grenciler
anahtar kavramlara odaklanip bunlar1 hatirlayabilir (Pape, Sheehan ve Worrell, 2012: 20). Dijjital
hikdye anlatimi tarzi kendi 0Ozgli oOzellikleriyle beraber gelir. Bu 6zellikler ¢ogunlukla
otobiyografiktir ve giiclii bir duygu hissi uyandirmak i¢in kisa ¢cok modlu iletisimi kullanir (Kearney,
2011: 184). Dijital hikayelerin en 6nemli 6zelligi 6grencilerin kendi resimlerini ve senaryolarini
kullanarak kendileri tarafindan hazirlanmasidir (Balaman, 2016: 44). Ogretmen gozlemi ve geri
bildirimi ile akran etkilesimleri dijital hikaye olusturma siirecinin 6zellikle erken evrelerinde ¢ok
onemlidir (Kearney, 2009: 31). Dijital hikdye olusturma, tim multimedya formlar1 ile beraber
etkilesimli iletisimin giictinii kullanir. Boylece hikayelerini bir dizi multimedya ile tasarlayan
kullanicilar da 6zgiin deneyimler elde edebilirler. (Tung ve Karadag, 2013: 313).

Bu ¢alismanin amaci, Cocuk Gelisimi Programu 1. simif &grencilerinin Bilgi ve Iletisim
Teknolojileri dersinde Toondo yazilimi iizerinden dijital hikdyeler olusturmalarinin 6grencilerin
akademik basarilarina ve bilgi teknolojileri kullanimina yonelik tutumlarina etkisini belirlemektir.
Bu amag dogrultusunda arastirmanin nicel boyutuna iligskin belirlenen alt amaglar sunlardir:

1. Deney ve Kontrol gruplarindaki 6grencilerin, basar1 testinden aldiklar1 ontest-sontest
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Gruplardaki 6grencilerin sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?
3. Gruplardaki 6grencilerin erigi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

5. Ogrencilerin tutum &lgeginden aldiklar1 éntutum-sontutum puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

6. Ogrencilerin sontutum puanlar arasinda anlamli bir farklilik var midir?
Arastirmanin nitel boyutuna iligkin belirlenen alt amaglar sunlardir
1. Toondoo uygulamasina iligkin 6grenci gorisleri nelerdir?

2. Toondoo uygulamasinin Bilgi ve Iletisim Teknolojileri Dersi’ne etkilerine iliskin dgrenci
goriigleri nelerdir?

3.Toondoo uygulamasinda karsilasilan sorunlara iligskin 6grenci goriisleri nelerdir?
4.Toondoo uygulamasindan beklentilere iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?
2.Yontem

Bu arastirmada karma yontem kullanilmistir. Tek bir calisma veya ¢alismalar dizisindeki
ayni temel olgulara iligskin nitel ve nicel veriler toplayarak onlar1 analiz etme ve yorumlama seklinde
ifade edilen karma arastirma yonteminde (Leech ve Onwuegbuzie, 2007) nicel ve nitel veriler bir
arada kullanilmaktadir. Nicel verilerin toplanmasinda ontest-sontest kontrol gruplu deneysel model
kullanilirken, nitel verilerin toplanmasinda goriisme ve gdzlem teknikleri kullanilmigtir.

2.1. Calisma Grubu

Aragtirmanin galisma grubu 2015-2016 egitim 6gretim yilinda Erciyes Universitesi Hiiseyin
Sahin Meslek Yiiksek Okulu’nda 6grenim géren Cocuk Geligsimi Bolimii 1. simf 6grencilerinden
olugmustur. Arastirma, biri deney digeri kontrol grubu olmak {izere iki subede yiiriitiilmiistiir. Deney
grubunda 41 kontrol grubunda ise 43 6grenci olmak lizere toplam 84 Ogrenci arastirmaya dahil
edilmistir. Deney ve kontrol gruplar1 olusturulurken yansizligi saglamak icin 6grencilerindntest
sorularindan almis olduklar1 puanlar 6l¢iit olarak kullanilmugtir.
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2.2. Veri Toplama Araclan

Bu caligmada veri toplama araci olarak basari testi, tutum Olcegi ve goriisme formu
kullaniimustir.

Basar Testi: Bilgisayar Teknolojileri Boliimii’'nde calisan 6gretim gorevlilerinden alinan
goriis ve Oneriler dogrultusunda 25 sorudan olusan bir basar1 testi hazirlanmigtir. Hazirlanan basart
testi Erciyes Universitesi Hiiseyin Sahin Meslek Yiiksek Okulu Cocuk Gelisimi Béliimii’nde 2. sinifa
devam eden 146 6grenciye uygulanmistir. Testin gecerlik ve giivenirlik islemleri 146 kisi {izerinden
hesaplanmistir. Testte bulunan maddeler gdzden gecirilmistir ve 5 soru, madde ayiricilik giicii indisi
0.19’un altinda kaldigi i¢in testten ¢ikarilmistir. Yapilan 6n analiz sonrasinda basari testi son haliyle
20 sorudan meydana gelmistir. Testin ortalama gii¢liigii 0.62 olarak belirlenmistir. Testin KR-20
degeri 0.76 bulunmustur.

Tutum Olgegi: Arastirmada Seyrek (2010) tarafindan gelistirilen “Bilgi Teknolojilerine
Yénelik Tutum Olgegi” kullanilmustir. Bilgi Teknolojilerine Yonelik Tutum Olgedi besli Likert
tipindedir. Tutum 6l¢eginin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.89 seklindedir.

Goriisme Formu: Ogrencilerin uygulama siirecine iliskin goriislerini belirlemek amaciyla
yar1 yapilandirilmig alt1 sorudan olusan 6grenci goriigme formu kullanilmistir. Goriismeler dersi
yiriiten 6gretim elemaninin odasinda her biri on bes dakika siirecek sekilde bireysel olarak
yapilmigtir. Goriisme verileri ¢oziimlenirken Ogretmen ve Ogrencilerin goriisleri ifade ettikleri
bigimde kullanilmistir.

2.3. Uygulama Siireci

Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerine dntest olarak Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersi
basar1 testi, ontutum olarak da Bilgi Teknolojilerine yonelik tutum 6l¢egi uygulanmistir. Deney
grubu 6grencilerine Toondoo hakkinda bilgi verilmistir ve 6rnek bir dijital karikatiir olusturulmustur.
Deney grubu 6grencileri ile 6 haftalik stire¢ boyunca Toondoo tizerinden dijital hikdye olusturma
uygulamasi yapilmistir. Kontrol grubunda ise Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersi dgretim programi
ve ders planlar1 kapsaminda belirtilen etkinliklere uygun olarak islemistir. 6 haftalik uygulama siireci
sonucunda deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerine sontest olarak Bilgi ve Iletisim Teknolojileri
dersi basari testi, sontutum olarak da Bilgi Teknolojilerine yonelik tutum dlgegi uygulanmustir.

2.4. Verilerin Analizi

Arastirmanin nicel verilerinin ¢oziimlemesi i¢in SPSS 16 programi kullanilmistir. Basari
testinin madde giicliik indisleri, madde ayiricilik giicii indisleri, madde varyansi, testin tiimiiniin
giicliigii ve KR-20 hesaplamalar1 yapilmistir. Bilgi ve Iletisim Teknolojileri dersi basart testi ve Bilgi
Teknolojilerine Yonelik Tutum Olgegi ortalamalarinin analizlerinde ise bagimsiz gruplar t testi ile
esli gruplar t testi kullanilmistir. Dagilimim normal olmadig1 durumlarda Mann Whitney U (MWU)
testi kullanilmustir.

Arastirmanin nicel verilerinin ¢éziimlemesi i¢in QSR N-VIVO 10 programi kullanilmustir.
Ogrenci goriisme kayitlari ile elde edilen veriler ses kaydindan programa yiiklenerek igerik analizine
uygun olarak ¢dziimlenmistir. icerik analizinde, birbirine benzeyen veriler belirli kavramlar ve
temalar ¢ergevesinde bir araya getirilerek anlasilir bigimde diizenlenmektedir (Yildirim ve Simsek,
2006: 227).

. Icerik analizi
. Baslangi¢ kodlamasi,
. Baslangi¢ kodlamalarinin gézden gegirilmesi,
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. Ana fikirlerin ve ilk kategorilerin olusturulmast,
. Olusturulan kategorilerin 1slah edilmesi,

. Ana ve alt kategorilerin gézden gegirilmesi,

. Kategorilerden temalara gecis.

3. Bulgular

Bu béliimde, aragtirma sonucunda aragtirmanin amaglarina uygun olarak elde edilen nicel ve
nitel bulgulara ve bu bulgulara dayal1 yapilan yorumlara yer verilmistir.

3.1. Nicel Verilere iliskin Bulgular ve Yorum
Tablo 1’de deney ve kontrol gruplarinda yer alan Ggrencilerin basart testi Ontest-sontest

puanlarina iliskin esli gruplar t testi sonuglari yer almaktadir.

Tablo 1. Deney ve kontrol gruplarinin basari testinden aldiklar1 6ntest-sontest puanlarina iligkin
esli gruplar t testi sonuglari

Deney Grubu n X SS sd t 5
Ontest 41 7.51 2.79
Sontest 41 17.20 2.53 40 -18.305 0.000
Kontrol Grubu
Ontest 43 7.02 2.38
Sontest 43 13.19 3.17 42 -14.508 0.000
*p<0.05

Tablo 1’deki esli gruplar t testi sonucunda deney grubu 6grencilerini ontest (X = 7.51) ve
sontest (X =17.20) puan ortalamalarinin istatistiksel acidan anlamli bigcimde farklilastig

goriilmektedir [t(4)=-18.305; p<0.05]. Kontrol grubu 6grencilerinin 6ntest (X =7.02) ve sontest (X
=13.19) puan ortalamalarinin da istatistiksel agidan anlaml bi¢imde farklilagtigi goriilmektedir
[t(42)=-14.598; p<0.05]. Gruplardaki fark sontest puanlari lehinedir. Bu durum her iki gruptaki
uygulamanin 6grencilerin basarisini arttirdigini gostermektedir.

Tablo 2. Deney ve kontrol gruplarinin bagari testi sontest puanlarina iliskin bagimsiz gruplar t testi

sonuglari
Gruplar n X $s sd e t p
f p
Deney 41 1720 253 82 3.193 0.078 6.383  0.000*

Kontrol 43 13.19 3.17
*p<0.05

Tablo 2°deki bagimsiz gruplar t testi deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin sontest
puanlarinin istatistiksel agidan anlamli bi¢cimde farklilastigini gostermektedir [t(82)=6.383, p<0.05].

Deney grubu 6grencilerinin sontest puan ortalamalari (¥=17.20), kontrol grubu 6grencilerinin

sontest puan ortalamalarmdan (Y =13.19) daha yiiksektir. Bu bulgu Toondo uygulamasinin
geleneksel 6gretim yontemine gore daha etkili oldugunu gostermektedir.
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Tablo 3. Deney ve kontrol gruplarinin erisi puanlarina iligkin bagimsiz gruplar t testi sonuglari

Gruplar n X ss sd ; Levene 5 t P

Deney 41 9.68 3.39
Kontrol 43 6.16 2.77
*p<0.05

Tablo 3’te gruplarin erisi puanlarinin istatistiksel acidan anlamli bigimde farklilastig

82 2.216 0.140 5.226  0.000*

goriilmektedir [t(82)=5.226, p<0.05]. Deney grubu 6grencilerinin erigi puan ortalamalari (X =0.68),

kontrol grubununkinden (X =6.16) daha yiiksektir. Bu bulgu Toondoo uygulamasinin geleneksel
Ogretim yonteminden daha etkili oldugunu gostermektedir.

Tablo 4. Deney ve kontrol gruplarinin éntutum-sontutum puanlarina iligkin esli gruplar t testi

sonuglari
Deney Grubu n X ss sd t D
Ontutum 41 3.14 0.50
Sontututum 41 4.00 0.67 40 -7.067 0.000
Kontrol Grubu
Ontututum 43 3.10 0.47
Sontutum 43 3.11 0.72 42 -0.182 0.856
*p<0.05

Tablo 4’teki esli gruplar t testi sonuglar1 deney grubu 6grencilerinin dntutum (X =3.14) ve
sontutum (X =4.00) puan ortalamalarinin anlamli bigimde farkhilagtigini gostermektedir [twoy=-

7.067, p<0.05]. Kontrol grubu ogrencilerinin ontutum ( X =3.10) ve sontutum (X =3.11) puan
ortalamalari ise farklilasmamustir [tu2=-182, p>0.05]. Buna gore Toondoo uygulamasi 6grencilerin
derse yonelik tutumlarinda olumlu degisiklik olustururken, geleneksel yontem tutumlari
degistirmemistir.

Tablo 5. Deney ve kontrol gruplarinin sontutum puanlarina iliskin MWU testi sonuglari

Gruplar n Siralar Ortalamasi Siralar Toplami1 MWU p
Deney 41 59.23 2428.50
Kontrol 43 26.55 1141.50 195.500 0.000

Levene=16.235 p=0.000

Tablo 5’teki MWU testi deney ve kontrol grubu 6grencilerinin sontutum puanlarinin anlamli
bicimde farklilastigim gostermektedir (U=195.500; p<0.05). Deney grubu Ogrencilerinin sira
ortalamalarinin (SO=59.23) kontrol grubu ogrencilerinin sira ortalamalarindan (SO=26.55) daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore Toondoo uygulamasinin kullanildig1 deney grubunun
Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersine yonelik olumlu yonde tutum gelistirdikleri sylenebilir.

3.2. Nitel Verilere iliskin Bulgular ve Yorum

Toondoo uygulamasina iliskin olarak Ogrenci goriismelerinden elde edilen verilerin
¢dziimlenmesinde dért alt tema belirlenmistir. Bunlar; “Toondoo Uygulamasina iliskin Nitel Veri
Coziimlemeleri”, “Toondoo Uygulamasinin Bilgi ve Iletisim Teknolojileri Dersine Etkilerine iliskin
Nitel Veri Coziimlemeleri”, “Toondoo Uygulamasinda Karsilagilan Sorunlar” ve “Toondoo
Uygulamasindan Beklentiler”dir.
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Sekil 1.Toondoo Uygulamasina iliskin Nitel Veri Céziimlemeleri

Sekil 1 incelendiginde genel olarak Toondoo uygulamasina iliskin duyussal ve uygulama
olarak iki alt tema ortaya ¢ikmistir. Bu iki alt tema da olumlu ve olumsuz olarak kendi icerisinde alt
temalara ayrilmistir. Toondoo uygulamasinin duyussal boyutta olumlu olarak eglenceli, mizahi,
yaratici, ilgi ¢ekici olmasi, merak ve heyecan uyandirmasi vurgulanirken olumsuz anlamda ise panik
ve korku yasanmasina sebep olmasi vurgulanmigtir. Uygulama boyutunda ise olumlu anlamda
Toondoo uygulamasinin gorsel, dikkat cekici ve kapsamli olmasi vurgulanirken olumsuz anlamda
da uygulamanin dilinin Ingilizce olmasi, yorucu, karmasik ve bazi alanlarda yetersiz olmasi
vurgulanmigtir. Duyussal ve uygulama alt boyutlarina iligkin 6grenci goriisleri asagida verilmistir.

-“Uygulama ¢ok eglenceli. Karakterleri istedigimiz gibi sekillendirebiliyoruz. Cok fazla
secenek imkdanimiz var.

- “Ilk basta zorlanacagimi diisiinmiistiim ama hem ¢ok eglenceli hem de ilgi cekici zamanin
nasil gectigini fark etmiyorsunuz.”

-“Bence en olumsuz tarafi kullanim dilinin Ingilizce olmasi. Bu konuda yetersiz kaldim. Bu
durum uygulamayr karmagiklastirdr.”

2

- “Gozlerim ¢ok agridi. Uygulama asamasi beni ¢ok yordu.

46

eflenme 12 \
pekistirme
10
sevme 5 4 basar

aktif katiim

gudilenme kalicilik
istek
{Gzgiiven bag kurma kolay
Barenme

Sekil 2.Toondoo Uygulamasinin Bilgi ve iletisim Teknolojileri Dersine Etkilerine iliskin Nitel Veri
Coziimlemeleri
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Sekil 2 incelendigi zaman Toondoo uygulamasinin Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersine
etkilerine iligkin olarak duyussal ve biligsel etkiler seklinde iki alt tema ortaya ¢ikmigstir. Duyussal
etkiler alt boyutunda derste eglenme, dersi sevme ve giidiilenme, 6zgiivenin artmasi ve derse karst
istegin atmasi alt temalar1 vurgulanmustir. Bilissel etkiler alt boyutunda ise kaliciligin artmasi,
bilgiler arasinda bag kurma ve daha kolay 6grenilmesi, derse aktif katilimin ve basarinin artmasi ile
pekistirme alt boyutlart vurgulanmistir. Duyussal ve biligsel alt boyutlarina iligkin 6grenci goriisleri
asagida verilmistir.

-“Gorsel olarak uyguladigimiz icin konular: ¢cok kolay ogrendim. Ayrica bilgisayarla ilgili
tammlari farkly bigimlerde agiklayarak mizahi bir sekilde zihnime yerlestirebildim.”

- “Karikatiirler ile konular arasinda bag kurarak ¢agrisim yarattik. Béylece daha kalict
ogrendigimi diistiniiyorum. ”’

- “Karikatiirlerle ugrastikca hem konu hem de bilgisayar kullanmimi anlaminda kendime
glivenim arttr. ”

-*“ Daha kiolay 6grendigimi diisiiniiyorum. Cilinkii konuyu diistiniince aklima olusturdugum
karikatiirler geliyor.”

- “Bu dersi sevmeye basladim. Ciinkii hem eglenip hem de kalici bir sekilde bilgileri ogrendik
diye diistiniiyorum.”

Zamani 3 3 10 5

kullanamama

Geg

odzklznamama yiklenme

. Telefonuysulamas
tabanh

konuyu eksik
yavag clmamasi

Bgrenme
galisma

Sekil 3.Toondoo Uygulamasinda Karsilasilan Sorunlar

Sekil 3 incelendigi zaman Toondoo uygulamasinda karsilasilan sorunlar bireysel ve teknik
sorunlar seklinde iki alt boyutta irdelenmistir. Bireysel sorunlar alt temasina bakildigi zaman
Ogrenciler verilen zamani etkili kullanamadiklarini, odaklanmakta zorluk yasadiklarimi, konuyu
eksik Ogrenmelerinin uygulamay1 zorlastirdigini ve bilgisayar1 yavas kullandiklarini ifade
etmiglerdir. Teknik sorunlar anlaminda ise bilgisayar ve internetten kaynakli sorunlar yasadiklarini,
uygulamanin akilli telefonda olmamasinin bir eksiklik oldugunu ve sistemin bazen ge¢ ytliklendigini
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ifade etmislerdir. Bireysel ve teknik sorunlar alt boyutlarina iligkin 6grenci goriisleri asagida
verilmistir,

>

- “Ders icerisindeki uygulamalarda zamani iyi kullanamadim. Ciinkii ¢ok yavas yaziyorum.’

’

- “Bence telefonlarda da kullanabilecegimiz bir uygulama olmamasi en biiyiik eksikligi.’

- “Kendime ait bir bilgisayarim olmadigr icin ders disinda uygulama yaparken ¢ok
zorlandim.”

2

- “Ilk derse giremedigim icin uygulama yaparken ¢ok zorladim.

T A

12
8 5
Tirkge

.. ingilizce

telefon
uygulamasi : sbzel sayisal
/ /

Sekil 4.Toondoo Uygulamasindan Beklentiler

Sekil 4 incelendigi zaman Ogrencilerin Toondoo uygulamasindan beklentilerine iligkin
olarak iki alt boyut ortaya ¢ikmustir. ilk alt boyut olan teknik alt temasinda dgrenciler Tiirkge dil
desteginin olmasini, akilli telefonlarinda da kullanabilecekleri bir uygulamanin olmasini, daha hizli
bir altyap1 ve daha genis kullanim alan1 olmasini istediklerini ifade etmislerdir. ikinci alt boyut olan
diger dersler alt temasinda Toondoo uygulamasini baz1 dgrenciler Ingilizce dersinde, bazilar1 sozel
derslerde, bazilar1 ise sayisal dersler de kullanmak isterken bir 6grenci de tiim derslerde kullanmak
istemistir. Toondoo uygulamasindan beklentilere iliskin 6grenci goriisleri agagida verilmistir.

- “Bence farkh dil secenekleri eklenmeli. Ciinkii eger Tiirkge dil se¢enegi olsaydi daha etkili
sonuclar elde edebilirdim.”

-“Bence sozel derslerde ozellikle de Ingilizce dersinde kesinlikle kullanilmali. Ciinkii
hikdyelestirerek espri ile yabanci kelimeleri daha kalici 6grenebiliriz.

- “Ben sayisal dersler i¢in ¢ok uygun oldugunu diisiiniiyorum. Somut seyleri gorsellestirerek
kalici 6grenme saglanabilir. ”

- “Keske hazirladigimiz karikatiirleri videoya ve ya animasyona doniistiirebilseydik. Bence
Toondoo 'ya béyle bir uygulama eklenmeli.
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4. Sonuc - Tartisma

Yapilan uygulamalar sonrasinda, Toondoo yazilimi kullanilarak olusturulan dijital
karikatiirlerle dersin yiiriitiildiigii deney grubuyla geleneksel yontemin kullanildig1 kontrol grubunun
basari diizeyleri artmustir. Gruplar arasinda yapilan karsilagtirmalarda, deney grubu, kontrol grubuna
gore daha basarili bulunmustur. Toondoo yazilimi kullanilarak olusturulan dijital karikatiirlerle
dersin yiiriitiildiigii deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda Bilgi Teknolojilerine yonelik
tutumlarinda olumlu bir yonde degisiklik olurken, geleneksel yontemin kullanildig: kontrol grubu
ogrencilerinin Bilgi Teknolojilerine yonelik tutumlarindaki artisin ¢ok az oldugu belirlenmistir.
Benzer sekilde Gogen (2014) arastirmasinda dijital hikdye olusturmanin 6grencilerin akademik
basarilarin1 arttirdigi sonucuna ulasmistir. Gakhar (2007) da arastirmasinda dijital hikaye
olusturmanin alan bilgisi ve anlamli 6grenme kazandirdig1 ve motivasyonu arttirdigini ifade etmistir.

Nitel boyutta elde edilen ilk sonu¢ Toondoo’ya iligkin goriisleri belirlemektedir. Bu goriisler;
duyussal ve uygulama seklinde belirlenmistir. Toondoo’ya iliskin ortaya ¢ikan olumlu duyussal
etkiler eglence, mizah, yaraticilik, ilgi c¢ekici, merak, heyecan uyandirmasi basliklarinda
yogunlasirken, olumsuz duyussal etkiler panik ve korkudur. Uygulama asamasina iligkin olarak
ortaya ¢ikan olumlu durumlarda gorsel, dikkat ¢ekici ve kapsamli olmasina yapilan vurgu dikkat
cekerken olumsuz durumlarda ise dil, yorucu, karmalik ve yetersiz olmasina yapilan vurgu dikkat
cekmektedir. Koltuk ve Kocakaya (2015), dgrencilerin dijital hikaye olusturma ile beraber bilgi-
medya-teknolojibecerilerinin, iletisim-igbirligi-yardimlasma becerilerinin, planlama-sorumluluk-
iiretkenlik becerilerinin ve problem ¢ozme-elestirel diisiinme becerilerinin gelistigini ifade etmistir
(Kotluk ve Kocakaya, 2015: 361). Benzer sekilde Torres, Ponca ve Pastor (2012) da dijital hikaye
olusturmanin 6grencilerin ilgi diizeylerini artiran bir arag olarak nitelemiglerdir.

Nitel verilerden elde edilen ikinci sonug uygulamanin Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersine
etkilerini belirlemektedir. Bu etkiler biligsel ve duyussal etkiler seklinde ortaya ¢ikmistir. Sonuglarin
bilissel agidan kalicilik, bag kurma, kolay 6grenme ve aktif katilim, basarinin etkisi ve pekistirme
dikkat ¢ekerken, duyussal agidan eglenme, sevme, giidiilenme, 6zgiiven ve derse istek boyutlar
dikkat cekmektedir. Benzer sekilde Tung ve Karadag (2013) ¢alismalarinda de Dijital hikayeler ile
ogrencilerin siirece aktif katildiklar1 ve bilginin kaliciligi sagladigini ifade etmislerdir. Ayni sekilde
Kotluk ve Kocakaya (2015: 361) da arastirmalarinda dijital hikdye olusturma siirecinin 6grencilerin
Ogrenme siirecine aktif katilmalarini, 6grenmelerinden sorumluluk almalarini, aragtirma yapmalarini
ve teknolojiyi aktif bir sekilde kullanmalarini, birlikte g¢aligmalarini ve problemleri ¢ozme
becerilerini gelistirmeyi sagladigi sonucuna ulagmistir. Dogan ve Robin (2008) de galigmalarinda
dijital hikaye olusturma yaklagimi ile Ogrencilerin derse olan motivasyonunu artigi sonucuna
ulagmiglardir. Benzer sekilde Balaman (2016), MYO 06grencileri iizerinde yaptiKlari aragtirmada
Dijital hikayeler ile 6grencilerin aktif olarak 6grenme siirecine dahil olduklar1 sonucuna ulasilmistir.
Duveskog, Tedre ve Sedano ve Sutinen (2012) calismalarinda dijital hikdye olusturmanin
Ogrencilerin motivasyonlarini ve yaraticiliklarini arttirdigini belirtmislerdir. Karatas, Bozkurt ve
Hava (2016) ise arastirmalarinda dijital hikaye anlatim etkinliginin 6gretim siirecinde kullanilmasi
ile 6grenci katiliminin, motivasyonun ve yaratici diisiinme becerisinin arttigin1 ve konularin &zet
seklinde verilmesi ile 6grenilen konularin kalici olmasinin saglanacagi belirtmislerdir. Coklu ortam
uygulamalarin platform olarak kullanan ve birden ¢ok duyu organina hitap etme imk&n1 sunarak bir
Ogrenme ortami olusturan dijital hikdyeleme yaklagimi, 6grenmeyi kalici hale getirmektedir (Turgut
ve Kisla, 2015: 103).

Elde edilen bir diger sonug¢ ise uygulamada karsilasilan sorunlari belirlemektedir. Bu
sorunlar bireysel ve teknik sorunlar olarak belirlenmistir. Bireysel sorunlar olarak zamani iyi
kullanamama, odaklanamama, konuyu eksik 6grenme ve bireysel hiz vurgulanirken, teknik sorunlar
olarak PC/internet kaynakli sorunlar, yazilimsal sorunlar ve telefon uygulamamasinin bulunmamast
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vurgulanmistir. Dijital hikaye yaklagiminin etkili ve verimli bir sekilde kullanabilmesi i¢in gerekli
teknik altyapinin saglanmasi oldukca dnemlidir (Turgut ve Kisla, 2015: 115). Benzer sekilde Karatas,
Bozkurt ve Hava (2016), arastirmalarinda dijital hikaye olusturma siirecinde yasanan zorluklarin
cogunlukla sistemle ilgili teknik sorunlarla ilgili oldugunu belirtmislerdir. Bu nedenler kullanilacak
dijital hikdye olusturma aracinin gelismis arayliz, ses ekleme, kare sayisi ve licretsiz olmasini 6nemli
kilmaktadir. Aym sekilde Karakoyun (2014) dijital hikaye olusturma siirecinde 6grencilerin donanim
ve kaynak yetersizligi, teknik destek eksikligi ve zamanin kisith olmasi gibi bazi sorunlarla
karsilastiklarini ifade etmigtir. Kurtogu-Erden (2016) da bilgisayar ve internetin ulagilabilir olma
sorununu ortaya ¢ikarabilecegini ve Bu teknolojik araglara erisimin saglanamamasi dijital hikaye
olusturma siirecine engel teskil edecegini belirtmistir. Ayrica yazma ve olusturulan metne uygun
Ogelere karar verilmesi siireclerinin zaman alic1 olmasi sorununu ifade etmistir.

Verilerden elde edilen son sonu¢ ise Ogrencilerin uygulamadan beklentilerini
belirlemektedir. Teknik anlamda 6grenciler Tiirkce dil destegi, akilli telefon uygulamasi ile daha
hizli bir altyapr ve daha genis kullanim alani isterken bu ayni zamanda bu uygulamay1 6zellikle
Ingilizce ile diger sayisal ve sozel derslerde de kullanmak istediklerini ifade etmislerdir. Robin
(2008) ogretmenler matematik, fen, sanat, teknoloji ve tip gibi gesitli alanlarda gesitli konularda
Ogrencilerine bilgi sunmak i¢in bu tiir dijital hikdye olusturma yontemini kullanabileceklerini
belirtmistir. Dijital hikdye olusturma okuldncesinden yiiksekdgretime kadar Ogretim tiim
kademelerinde kullanilmasi ile ¢oklu ortam teknolojilerinin simiflarla biitiinlesmesi saglanacaktir
(Kocaman-Karoglu, 2015).

Benzer calismalar farkli boliimlerde ve farkli derslerde de uygulanabilir. Ayrica dijital
hikdye olusturmak igin farkli dijital yazilimlar tercih edilebilir. Ozellikle &grencilerin dezavantaj
olarak belirttikleri dil sorununa yonelik olarak Tiirkce dil destegi veren dijital yazilimlar kullanilarak
dezavantajli durumlarin avantaja doniisiip doniismeyecegi belirlenebilir.
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