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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Is1 ve Sicaklik Konusundaki Kavram Yanilgilarmin
Tespiti ve Dijital Oykiilerle Giderilmesinin Etkililigi baslikl tez ¢alismamin toplam 35 sayfalik
kismina iliskin, 10/06/2024 tarihinde tez danismanim tarafindan Turnitin adli intihal tespit
programindan asagida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna
gore, tezimin benzerlik oran1 %24 olarak belirlenmistir.

Uygulanan filtrelemeler:

Tez caligsmasi orijinallik raporu sayfasi harig

Bilimsel etik beyannamesi sayfasi harig¢

Onsoz harig

Icindekiler hari¢

Simgeler ve kisaltmalar harig

Kaynaklar harig

Alntilar dahil

7 kelimeden daha az Grtlisme igeren metin kisimlari harig

NN

Necmettin Erbakan Universitesi Tez Calismasi Orijinallik Raporu Uygulama Esaslarimni
inceledim ve tez ¢aligmamin, bu uygulama esaslarinda belirtilen azami benzerlik oraninin
(%30) altinda oldugunu ve intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda
dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin
dogru oldugunu beyan ederim.

10/06/2024
Mustafa Cardak

Prof. Dr. S. Ahmet Kiray



BIiLIMSEL ETiK BEYANNAMESI

Bu tezin tamaminin kendi ¢alismam oldugunu, planlanmasindan yazimina kadar tim
asamalarinda bilimsel etige ve akademik kurallara 6zenle riayet edildigini, tez i¢indeki biitiin
bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar ¢ercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica
tez hazirlama kurallarina uygun olarak hazirlanan bu g¢aligmada baskalarinin eserlerinden
yararlanilmasi durumunda bilimsel kurallara uygun olarak atif yapildigin1 ve bu kaynaklarin

kaynaklar listesine eklendigini beyan ederim.

10/06/2024
Mustafa Cardak



SIMGELER VE KISALTMALAR
Kisaltmalar

ISKBBT; Is1 ve Sicaklik Konusundaki Bilimsel Bilgi Testi
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali
Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dali
Yuksek Lisans Tezi

FEN BIiLGiSI OGRETMEN ADAYLARINA ISl VE SICAKLIK KONUSUNDA
UYGULANAN DIiJITAL OYKULERIN ETKILIiLiGi

Mustafa CARDAK

Bu calismada fen bilgisi 6gretmen adaylarinda 1s1 ve sicaklik konusunun 6gretiminde dijital dykiler
kullanarak yapilan egitimin 6grenci basarisina etkisi amaglanmistir. Bu ¢aligmada nicel ve nitel boyuttan olusan
karma aragtirma yontemi kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu fen bilgisi 6gretmen adaylari
olugturmaktadir. Arastirmanin nicel boyutunda nicel aragtirma yontemlerinden tek grup 6n test-son test deseni
seklinde planlanmis yari deneysel desen kullanilmigtir. Nitel boyutunda vaka, durum ¢alismasi deseni
kullanilmigtir. Vaka ¢alismalari aragtirmacilarin 6zel bir durumdan ziyade genel bir durum hakkinda teoriler
gelistirmek, iyilestirmek veya degistirmek amaci ile gerceklestirdigi calismalardir. Vaka ¢alismalart bir olguyu,
durumu kendi gercekligi i¢inde incelenmesinin, tanimlanmasinin veya arastirtlmasinin gergeklestigi ¢aligmalardir
(Patton, 2014; Yin, 2013)Bu kapsamda aragtirmact veri toplama siirecini katilimer grubunda yer alan fen bilgisi
Ogretmen adaylar1 arasindan kasitsiz/random/rastgele olarak belirlenen 6gretmen adaylari ile yar1 yapilandirilmis
goriismeler yaparak gerceklestirmistir. Arastirmanin nicel boyutunda Olgme araci olarak Is1 ve Sicaklik
Konusundaki Bilimsel Bilgi Testi kullanilmistir. Nitel boyutu i¢in ise arastirmaci tarafindan belirlenen agik uglu
sorular ile veriler elde edilmistir. Verilerin analizi sonucunda dijital dykii kullanilarak yapilan 1s1 ve sicaklik

konusu 6gretiminin etkili oldugu ortaya ¢ikmustir. Sonuglar dogrultusunda 6neriler gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Is1 ve sicaklik, bilimsel bilgi, dijital 6ykii, basar1
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Mathematics and Sciences Education
Science Education Program
Master Thesis

EFFECTIVENESS OF DIGITAL STORIES APPLIED TO SCIENCE TEACHER
CANDIDATES ABOUT HEAT AND TEMPERATURE

Mustafa CARDAK

In this study, it was aimed to determine the effect of education using digital stories on student success in
teaching the subject of heat and temperature in science teacher candidates. In this study, a mixed research method
consisting of quantitative and qualitative dimensions was used. The study group of the research consists of science
teacher candidates. In the quantitative dimension of the research, a quasi-experimental design planned as a single
group pretest-posttest design, one of the quantitative research methods, was used. In the qualitative dimension,
case study design was used. Case studies are studies carried out by researchers with the aim of developing,
improving or changing theories about a general situation rather than a specific situation. Case studies are studies
in which a phenomenon or situation is examined, defined or researched in its own reality (Patton, 2014; Yin, 2013).
In this context, the researcher processes the data collection process with pre-service science teachers who are
unintentionally/randomly selected from among the science teacher candidates in the participant group. conducted
through semi-structured interviews. Scientific Knowledge Test on Heat and Temperature was used as a
measurement tool in the quantitative dimension of the research. For the qualitative dimension, data was obtained
through open-ended questions determined by the researcher. As a result of the analysis of the data, it was revealed
that teaching heat and temperature using digital stories was effective. Recommendations were developed in line
with the results.

Key Words: Heat and temperature, scientific knowledge, digital story, success
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BOLUM 1
1. GIRIS

Gunumuzde bilimsel bilgi giderek artmaktadir. Teknolojik yenilikler de bu dogrultuda
cok hizli ilerlemektedir. Fen ve teknolojinin etkileri yasamimizin biitiin alanlarini
etkilemektedir. Gunumiizde fen ve teknoloji 6gretimi toplumlarin gelecegi agisindan anahtar
rol oynamaktadir. Gelismekte olan biitiin toplumlar fen egitiminin kalitesini gelistirme
egilimindedirler. Insan yasamini kolaylastiran biitiin teknolojik gelismeler, fen bilimlerinin

sonucunda ortaya ¢ikmaktadir.

Fen Bilimleri dersleri siirekli gelisen teknolojinin yansimalari ile birlikte ilkdgretimden
itibaren okullarimizda verilmektedir. Fen bilimleri dersleri igerisinde ¢ok sayida soyut 6zellik
gosteren kavramlari bulundurmaktadir. Fen kavramlar1 6grencilere ezbere verildiginde yani
anlaml bir sekilde 6gretilmediginde, 68rencilerin zihninde kavramsal kargasalara ve kavram
yanilgilarina neden olmaktadir. Ogrenciler, anlamakta zorlandiklar1 konulara kars: olumsuz
tutum sergilemektedirler. Fen 6gretiminde 6grencilerin ¢ocukluktan itibaren sahip olduklar
kavram yanilgilar1 dikkate almnarak ogretim yapilmasi ana hedef olmalidir. Ogrenciler,
kavramsal yanilgiya sahip olduklar1 ve anlamakta giicliik ¢ektikleri kavramlar iizerine yeni

bilgiyi insa etmekte giigliikk cekmektedirler.

Fen programlarinin temeli fen kavramlarinin 6gretilmesi esasina dayanmaktadir. Fen
kavramlar1 &gretim siireci esnasinda dogru ve eksiksiz verilmelidir. Ogrencilerin dnceden
edindikleri bilgilerin Gzerine yeni bilgileri insa edecekleri diisiiniildiigiinde ilkégretimden
itibaren kavramlarin dogru 6gretilmesinin nemli oldugu bir kez daha ortaya ¢ikmaktadir.
Kavram oOgrenmede ve Ogretmede bilginin yapilandirilmasi  6nemlidir.  Bilginin
yapilandirilmasi i¢in de ogrencilerin onceden sahip olduklar1 bilgiler ile yeni bilgilerin
ortiismesi gereklidir. Bilimsel gercekler ile ortiismeyen kavram yanilgilar1 yeni bilgilerin
olusturulmasinda biiylik engel olmaktadir. Daha fazla duygu organi kullanilarak yapilan
ogretim anlamli 6grenmede etkili olacaktir. Fen kavramlarinin dogru ve eksiksiz 6gretilmesi
ihtiyact dogrultusunda fen dersi 6gretim programlari tiim Diinya’da gelistirilme cabast
icindedir. Ulkemizde de fen programlar farkl: iiniversitelerden 6gretim iiyeleri, dgretmenler,
program gelistirme uzmanlarinin katkisi ile siirekli gelistirilmektedir. Fen bilimleri 6gretiminde

kullanilabilecek 6gretim etkinliklerinden biri de dijital dykiilerdir.



Dijital oykuler, powtoon

Herhangi bir konu ile ilgili olarak, dijital bir ortamda seslere, resimlere, gorintilere ve
metinlere bagli olarak yapilan anlatimin olusturma ve sunma siirecine dijital oykiileme
denilmektedir. Genis kesimlere hitap eden dijital Gykiiler teknoloji ile birleserek cesitli
alanlarda varligimi siirdiirmektedir. Tarihgesine bakildigi zaman 1960 yillardan itibaren
kullanildig1 gériilmektedir (Robin, 2016). Televizyon programlarinda, filmlerde ya da dizilerde
kullanildig1 goriilmektedir. Ulkemize 2000 li yillarin basinda gelen dijital &ykiilemenin

kullanimu iletigim, i¢ mimarlik, egitim, 6gretim vb. konularda kullanilmaktadir.

Dijital oykuler, (Lowenthal ve Dunlap, 2010), 6grencilerin kendini yansitmalarina
yardimci olmaktadir. Bu durum 6grencinin konuyu daha iyi anlamasina yardimci olacaktir

(Robin, 2008).

Dijital 6ykulemenin yedi temel ilkesi bulunmaktadir. Bunlar su sekilde siralanabilir.
1.Bakis Acist: Yazarin bakis agis1 ve Oykiiniin ana fikri nedir? sorusuna cevap

verilmektedir.

2. Carpict Soru: Oykiiyii izleyenin dikkatini ¢eken bir soru sorularak, dykii siirecinde

sorunun ¢ézUimandn verilmesi gerekmektedir.

3. Duygusal igerik: Oykii ile dinleyicinin kisisel ve gii¢lii bag kurmasini saglayacak

icerige yer verilmelidir.

4. Ses: Dinleyicinin oykiiyi kisisellestirmesine yardim etmesini saglamak amaciyla ses

eklenmelidir.
5. Miizik: Oykii, Miizigin giicii ile miizik ya da diger seslerle siislenmelidir.
6. Ekonomi: Izleyiciye dykii icerigi etkili ve kisa bicimde sunulmalidir.

7. Hiz: Oykiiniin ritmi, siirecin hizli ya da yavas bicimde verilmesi ayarlanmalidir.

seklinde agiklanmistir (Robin, 2008, Robin ve Mcneil, 2012).

Geleneksel dykiiye gore dijital 6ykii yeni bir kavramdir. Cevrimigi araglarla yazilabilen,
okunabilen, depolanabilen ve yayinlanabilen dykiiler “dijital 6ykii” kavramini olusturmaktadir

(Konag Sahin,2021). Dijital Oykii anlatimi, g¢evrimi¢i araglarla hazirlanmis bir senaryo
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baglaminda miizik, resim, grafik gibi ¢oklu ortam araglarinin ise kosulmasiyla olusan bir

stirectir (Karaoglan Y1lmaz ve Durak, 2018).

Dijital oykii ve dijital 6ykli anlatimi kavramlarinin ortaya c¢ikist 1980°1i yillara
dayanmaktadir. 1980°lerden itibaren dijital 6ykiileme yabanci iilkelerde 6grenci ve 6gretmenler
tarafindan kullanilmaktadir (Polater, 2019). Geleneksel 6ykiilerde oldugu gibi dijital dykiilerde
de 6ykii bir olay1 merkeze alir ve onun g¢evresinde geger (Konas Sahin,2021). Dijital dykii,
anlatilmak istenenin gorseller, sesler ve videolarin bir araya getirilmesi ile olusturulmus birkag
dakikadan olusan ¢oklu ortam uygulamasidir (Robin, 2006). Genellikle iki veya bes dakika
arasinda degisen siirelere sahip bir konu ya da durumu anlatmak amaciyla dijital 6ykii anlatim
sanati olarak da tanimlanmaktadir (Dogan & Robin, 2008; Garrety, 2008; Kulla-Abbot, 2006;
Maddin, 2011).

Dijital 6ykiilemenin baglangic1 Joe Lambert ve Dana Atchley’in 1993’te Berkeley’de
bir dijital 6ykiileme merkezi kurmasina dayanir. Lambert bu merkezde ¢alismalara baglamadan
once tiyatro alaninda calismakta, Atchley ise grafikerlik yapmaktaydi. Lambert, tiyatro
caligmalarina son vermis ve bu merkezin kurulmasinda aktif rol almistir (Dush, 2009). 1994°te
merkezin kurulum g¢alismalarina Nina Mullen da dahil olmustur. “Herkesin anlatacak bir
Oykiisii vardir.” mottosu ile hayat bulan Dijital Medya Merkezi 1998’de Berkeley’e taginmis ve
ad1 “Dijital Oykii Anlatim1 Merkezi” olarak yenilenmistir (Robin, 2008; Slyvester &
Greenidge, 2009). Lambert ve Atchey Onceki meslekleri sayesinde sahip olduklari tiyatro,
video hazirlama, toplumsal sanatlar gibi alanlardaki deneyimlerini dijital Oykiilere
aktarmiglardir (Slyvester & Greenidge, 2009). Dijital oykiileme 20. ylizyilin 2. yarisinda
filmlerde ve TV programlarinda kullanilmaya baslansa da c¢ok az insana hitap ettigi
gorilmiistiir. Son zamanlardaki bilisim teknolojilerinde ve dijital ekipmanlardaki (video
kamera, bilgisayar, DVD vb.) gelismeler sayesinde dykiiler, dijital ortamlara gegirilmis ve daha

blylk topluluklara ulagsmaya baslamistir (Beeson ve Miskelly, 2005).

Oykulerin dijital platformlarda gorsel, mizik ve videolar gibi birgcok etkenle
biitiinlestirilip birlestirilmesiyle dijital Oykiiler ortaya ¢ikar (Balaman, 2016; Dupain ve
Maguire, 2005) dijital Oykiilemeyi, hedef kitleye dijital unsurlarin kullanilmasiyla oyki

anlatmak olarak tanimlamaktadir.

Yapilandirmac1 6grenmede ise kosulan metot ve teknikler Ogrencilerin ilgilerini

cekecek, onlarin istek ve gereksinimlerini giderecek sekilde dijital unsurlarla donatilmalidir.
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Bu yiizden 6grenme ortamlarinda geleneksel yontemlerden bilgisayar destekli yenilikce
yontemlere dogru bir yonelim s6z konusudur. Bu dogrultuda dijital 6ykiilemenin de geleneksel
oykileme yontemi yerine gecebilecek yenilik¢i bir yontem oldugu soylenebilir. Dijital
Oykiileme, Oykii olusturma ve teknolojiyi ise kosma gibi siireclere sahiptir. Geleneksel

Oykiilemeye nazaran daha fazla boyutu vardir (Dinger, 2019).

2012 yilinda kullanilmaya baslanan Powtoon, llya Spitalnik ve Daniel Zaturansky
tarafindan tasarlanan bir web 2.0 aracidir. Powtoon’un tasarimcilar1 “Herkes animasyon
yapabilir.” sloganiyla ise baslamislardir. Powtoon, yaraticiliginizi kullanarak size 06zgl
animasyonlar olusturabileceginiz ya da uygulamada kayitli hazir sablonlar yardimiyla bir¢ok
animasyon olusturmaniza imkan saglayan ikinci nesil bir web uygulamasidir (Uysal, 2020).
Powtoon, farkli 6zelliklere sahip, animasyon iceren sunumlar hazirlamak igin ¢evrimici olarak
kullanilabilir (Lubis, Dwiningrum ve Zubaidah 2023). Powtoon uygulamasi, ¢izgi filmler gibi
bircok animasyonla birlikte daha gergekgi, hareketli efektler saglar (Anjarsari, Farisdianto ve
Asadullah, 2020). Powtoon, ilging ses ve animasyonlarla desteklendiginden, dgrenciler i¢in
anlasilmas:1 kolay olmayan konular1 6gretme konusunda oOgretmenlere yardimci olabilir
(Arnold, 2018). Donna, Egok ve Febriandi (2021) arastirmalarinda Powtoon gibi interaktif
ogrenme araglarmin 6grencilerin 6grenmeye yonelik isteklerinin artirillmasinda potansiyel bir
etkiye sahip oldugunu kanitlamiglardir. Anggita (2021), Powtoon uygulamasinin sinifta bir
ogretim araci olarak kullanilmasinin etkili ve uygun goriildiigiinii, ¢iinkii bu ortamin 6grencileri
motive ettigini ifade etmistir. Bu Powtoon uygulamasiin sahip oldugu ilging 6zelliklerle

ogrenme siirecini kolaylagsmaktadir (Lubis ve digerleri, 2023).

Powtoon, ticretsiz animasyonlu videolar olusturma firsat1 sunar. Powtoon’da ¢ farkli
kullanici diizeyi vardir: Birincisi Uicretsiz erisimdir, ikincisi abone olmay1 ve temel 6zellikleri
kullanabilmeyi saglar, t¢uncist aksesuarlar: ve karakterleri kullanma firsati sunar. Powtoon’a
Uye olmak hazirlanan sunumun indirilmesini saglar. Powtoon'u smifta kullanmak isteyen

ogretmenler igin ticretsiz deneme siirimii de mevcuttur (Chandler, 2015).

Powtoon’un, kullanimi ¢ok basittir ve sifirdan baglama veya hazir sablonlar
kisisellestirme imkani sunar. Powtoon’da yer alan kontrol paneli tiim ¢alismalarin saklanacagi
bolimdir. Ayrica Powtoon’da nesnelerin, karakterlerin ve dekorlarin siiriiklenip birakilacagi
cesitli arka planlar mevcuttur. Powtoon’da olusturulan zaman g¢izelgesi dijital nesnelerin
animasyona ne zaman girip ¢ikacaginin ayarlanabilmesi agisindan oldukga 6nemlidir. Sunuma,

metin veya muzik eklemek ve gorsel dgeyle birlikte oynatmak mimkiindir. Ortaya g¢ikan
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tirtiniin, gerektiginde kopyalanip paylasilabilmesi i¢in bir URL'si bulunmaktadir. Animasyonlar

video sitelerine aktarilabilir veya slayt gosterisi olarak oynatilabilir (Chandler, 2015).

Powtoon hem ¢ocuklara hem de yetiskinlere hizli, kolay ve eglenceli videolar hazirlama
firsat1 sunar. Powtoon, videolarin canli ve ilgi ¢ekici olmasini saglar. Powtoon'un sinif i¢in
kullanilmast olduk¢a faydalidir (Chandler, 2015). Powtoon, &grencilerin animasyonlu
sunumlar hazirlarken yaraticiliklarini  kesfetmelerini saglayan bir uygulamadir. Ayrica
animasyonlu sunumlar diger 6grencilere gosterildiginde hem sunumlarin 6zgiinliigii nedeniyle
Ogrencilerin dikkatini aninda ¢ekebilecek hem de 6grenciler materyalle ilgili bilgilerini de
gelistirebileceklerdir. Teknoloji ve internet 6grencilerin yasaminin bir pargasi oldugundan
Powtoon oOgrenciler tarafindan kolayca kullanilabilmektedir. Dolayisiyla bu uygulama
tiniversite 6grencilerine veya farkli seviyedeki Ogrencilerin egitiminde kullanilabilir
(Oktaviani, Mandasari ve Maharani, 2020). Powtoon internete baglanan ve materyalin
ogrencilerin ilgisini ¢ekecek animasyonlar igerir (Deliviana, 2017). Powtoon uygulamasina
hem 6gretmenler hem de 6grenciler i¢in erisim kolaydir ve uygulamasi da kolaydir. Powtoon
da animasyonlu video yapmak zor degildirgiinkii sunum sunarken kullanilan birgok destekleyici
Ozellik vardir (Suyanti, Sari ve Rulviana ,2021). Powtoon, animasyonlu videolar araciligiyla
sunumlarin hazirlanabilir (Deliviana, 2017). Powtoon G6grenme ortami ilgin¢ animasyon
ozellikleriyle donatilmis gorsel-isitsel medyay: igerir. Powtoon, prensip olarak power point ile
aynidir ancak gorsel ve isitsel medyayr birlestirdigi i¢in sunumda daha canlidir, bdylece
ogrenciler sikilmazlar (Suyanti ve digerleri, 2021). Powtoon, metin, ses, animasyon
ozelliklerine sahip bir sunum sablonu olup, dosya video sunumu big¢imindedir. Egitim, is,
pazarlama ve daha bircok kategorisi vardir. Ayrica Powtoon kullanimi 6grencilerin dil
ogrenmedeki dikkatlerini artirabilir (Oktaviani & Mandasari,2020). Powtoon, ihtiyaclara gore
¢esitli animasyonlar olusturabilir. Powtoon’un uzaktan egitim siire¢lerinde 6grencilerin konuya
daha hizli ve daha kolay hakim olmalarin1 sagladii goriilmiistiir. ilkdgretim dérdiincii
siiflarda enerji ve degisimleri konusuna yonelik Powtoon uygulama tabanli 6grenme
ortaminin olusturulmasinin 0gretme ve 6grenme siirecinde kullanilmasinin ¢ok yararli oldugu
belirtilmistir (Pratiwi ve Amirullah, 2021). Powtoon, ¢izgi film animasyonlari, daha canli gegis
efektleri ve kolay zamanlama gibi animasyonlu Ozelliklere sahip pozlamalar olusturmaya
yonelik bir yazilimdir. Powtoon 'da sunulan materyali destekleyen ¢esitli animasyon karakterler
bulunmaktadir. Bu karakterler olusturulan materyali daha ilging hale getirir. (Puspitarini ve
Akhyar,2019).
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Powtoon uygulamasiin asagidaki gibi cesitli avantajlart vardir (Puspitarini &

Akhyar,2019):

a W N oE

El yazisi, karikatiirler ve ¢esitli gecis efektleri gibi animasyon 6zelliklerine sahiptir.
Ogretmenin materyali sunarken kullandig1 sozel ifadeyi azaltir.

Ogrencileri 6grenme i¢in motive saglayabilir.

Butln ¢alisma gruplarinda kullanilabilir.

Powtoon ilkokul seviyesinde kullanim i¢in ¢ok uygundur. Ciinkii ilgi ¢ekici goriiniir ve
boylece 6grenciler kolay sikilmazlar.

Powtoon uygulamasinin dezavantajlari sunlardir (Puspitarini & Akhyar,2019):

1. Powtoon kullanilarak yapilan sunum orta ve yiiksek egitim diizeyinde kullanildiginda

daha az etkilidir. Bunun nedeni; siirenin ¢ok kisa olmasi ve dolayisiyla olusturulan

sunum igeriginin yetersiz olmasidir.
2. Siirekli bir internet baglantis1 gerektirir.

Powtoon, kullananlarin hazirlanmig sablon ve animasyonlar ile birlikte, kendi
dosyalarin1 ekleyerek, animasyon hazirlamasina da olanak saglamaktadir (Powtoon,
2024). Powtoon’da hazirlanilan sunumlara ses, videolar eklenebilir. Sunum aracini
youtube (zerinden paylasmak mumkindir. Videodan Powtoon yazisi kaldirilamaz.
Kullanicilar ses, fotograf gibi bazi igerikleri ticret karsiliginda kullanabilirler (Benzer,
2009). Temel teknolojik bilgilere sahip kullanicilar Powtoon web 2.0 aracini, biraz zaman
ayirarak kolayca 6grenebilir ve egitim amagli materyaller hazirlayabilir. Powtoon araglari
kullanarak konusma balonlari, sekiller dizini, resimler, karakterler ve buna benzer birgok
materyal kullanarak karikatiirler, kisa videolar, sunumlar gelistirmekte mimkindur.
Hazirlanan sunumlar, hesabinizda kayithh oldugundan istenildigi zaman yeniden
duzenlenebilir ve yeniden kullanilabilir. Gelistirilen animasyon videolarina, ses dosyasi,
gorseller ilave edilerek, gelistirilen animasyon videolar1 daha etkili halde olusturulabilir
(Uysal, 2020).

Powtoon Web 2.0 Uygulamasinin Kullanimi
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Powtoon uygulamalart Kkonularin islenisi esnasinda en oOnemli kisimlarini
anlatiminda kullanilabilir. Boylelikle 6nemli kisimlar kalict sekilde 6grenilir. Powtoon

uygulamasiyla 6grencilerin dikkatini ¢cekmeyi de basarabilirsiniz (Powtoon, 2023).

https://www.powtoon.com sayfasina giris yaptiktan sonra sonra ister hazir

animasyonlar {izerinde caligabilir isterseniz kendi animasyonlarinizi olusturabilirsiniz
(Powtoon, 2023). My Powtoons boliminden Blank Powtoon’u segerek sunum
hazirlamaya baslayabilirsiniz (Powtoon, 2023). Powtoon vasitasi ile yaraticilik da
kullanilarak ders kazanimlarina uygun olarak 6grenciler uzayi ziyaret edebilir, gezegenler
etrafinda gezebilir, mevsim doniisiimlerini gorebilir veya farkli tilkelerde bulunabilirler.
Bunlar, Powtoon’un uygulamasindaki bulunan karakterleri, sekilleri, materyalleri

kullanilarak yapilabilir (Powtoon, 2023).

Agilan sayfada sol boliimde sunumun sayfalar listelenir. “+” isareti tiklanarak
yeni sayfa ekleyebilir siralamalar degistirilebilir. “+” isaretinin alt tarafinda ok isaretini
andiran bir buton bulunur, bu butondan yaptiginiz sunum oynatilabilir ve hatali goriinen

begenmediginiz kisimlar silinebilir ve diizeltilebilir (Powtoon, 2023).

Sayfanin ortasinda sahne olarak adlandirilabilecek beyaz kisim vardir. Sayfanin
altinda mavi bir serit bulunur. Bu mavi seritle animasyonunuzda g¢esitli ayarlamalari
yapabilirsiniz ( Powtoon, 2023). Sayfanin sag tarafinda ise arka plani tasarlayabileceginiz
hazir animasyonlariniz, metin ekleyebileceginiz metin kutusu, farkli animasyonda
karakterler, sekiller, animasyonunuzu oynattiginizda arka planda ¢alacak muizik tlrleri
bulunur (Powtoon, 2023).

Powtoon Animasyon Aracinin Egitimde Kullanilmasi
Egitimde Powtoon animasyon araci kullanmanin faydalari1 s6yledir (Uysal, 2020):

Ogretmenler, derslerdeki konulari animasyonlu videolarla destekleyebilir bunun yaninda
icerikleri giincel tutabilir; 6grencileri sikmadan 6grenme ortami saglayabilirler.
Animasyonlu videolar, 6zellikle kiigiik yas grubundaki 6grencilerin dikkatlerini ¢ekmek
ve motivasyonlarini artirmak i¢in etkilidir.

Ogrencilerden, animasyonlu videolar ile sunum hazirlamalari istenir.

Ogrenciler animasyon video olusturmasi yaraticiliklarinin gelismesine yarar saglayabilir.

Ogretmenlerin siire¢ degerlendirmesinde etkili olabilir.
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e Unitenin kavramlarimin, alt basliklarinin, 6nemli noktalarmin dikkat cekici bir sekilde
sunulmasini saglayan animasyonlar hazirlanabilir.

e Derslerin degerlendirilmesinde 6nemli noktalarin 6zetlenmesinde de animasyonlar

kullanilabilir.

Powtoon basit oldugu i¢in karmasik adimlar gerektirmez. Powtoon’da ses ve
gorseller, kullanicinin ihtiyaglarina her yerde ve her zaman uyarlanabilmektedir. Powtoon
interaktif materyaller sunmaktadir, ayrica one ¢ikan videolar ¢ok uzun siirmemektedir

(Suyanti ve digerleri, 2021).

Dijital oykiiler, fen alanindaki soyut 6zellik gosteren kavramlarin d6gretilmesinde etkili
olabilir. Ogrenciler anlamakta giicliik ¢ektikleri ve kavramsal kargasa icine diistiikleri konulari
daha zor 6grenmektedirler. Dijital dykiiler, 6zellikle kavram yanilgilarinin giderilmesinde ses,

miizik kaslar vb. daha fazla duyu organi isin i¢ine girdigi i¢in kullanilabilir.

1.1. Problem Durumu
1. Fen bilgisi 6gretmen adaylarina 1s1 ve sicaklik konusunda dijital dykiiler kullanilarak

verilen egitim etkili midir?

2. Fen bilgisi 6gretmen adaylariin 1s1 ve sicaklik konusunda dijital dykiilerle verilen

egitim hakkindaki goriisleri nelerdir?
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1.2. Arastirmanin Amaci

Ulkelerdeki bilimsel ilerlemenin saglanabilmesi igin fen bilimleri alaninda egitim ve
Ogretim biiyliik 6nem tasimaktadir. Bu nedenle iilkeler fen bilimleri egitimine biiyiik 6nem
vermektedirler. Bu dogrultuda yapilan ¢alismalara gore gostermektedir ki fen egitiminde yer
alan bazi kavramlar c¢esitli nedenlerle kavram kargasasina neden oldugu i¢in Ogretiminde
zorluklar yaganmaktadir. Bu arastirmada fen bilgisi 6gretmen adaylarinda 1s1 ve sicaklik
kavraminin 6gretiminde dijital 6ykuler kullanarak yapilan egitimin 6grenci basarisina etkisi

amagclanmustir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Is1 ve sicaklik konusu ile ilgili kavram yanilgilarinin yer aldigi literatiir incelendiginde
kavram yanilgis1 tespit etme yontemi olarak genellikle 3 asamali testler, coktan se¢gmeli testler
kullanilmis olup 4 asamali testlerin yeterli sayida olmadigr goriilmiistiir. Bu arastirma fen
ogretmen adaylarinin 1s1 ve sicaklik ile ilgili bilimsel bilgilerinin tespit edilmesinde 4 asamali

testlerin kullanilmasi agisindan 6nemlidir.

Ilgili literatiir incelendiginde 1s1 ve sicaklik konusunda &grencilerin bilimsel bilgilerini
ortaya koyan calisan pek fazla calismaya rastlanilmamasi sebebiyle bu konuda yapilan

calismanin literatiire dnemli katkilar saglamasi beklenilmektedir.

Ayrica bu arastirmanin sonuglar1 6gretmenlere de 1s1 ve sicaklik konusunun 6gretimi

acisindan yardimci olacaktir.

1.4. Sayiltilar (Varsayimlar)

1. Olgme araci gelistirilirken alinan uzman gériisleri gercegi yansitmaktadir.

2. Olgme araglarindan toplanan veriler gercegi yansitmaktadir.
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1.5. Smirhhiklar
Bu arastirma; 2023 — 2024 egitim 6gretim yilinda, 1s1 ve sicaklik konusu ile ilgili olarak
gelistirilen 5 soruluk dort asamali “Is1 ve Sicaklik Konusundaki Bilimsel Bilgi Testi” ile

siirlidir.

1.6. Tanimlar

Is1 ve Sicakhik Konusundaki Bilimsel Bilgi Testi: Fen Bilgisi Ogretmen adaylarinin
1s1 ve sicaklik konusunda sahip olduklari bilimsel bilgileri belirleme amaci ile gelistirilmis, 5
maddeden olusan dort asamali bir testtir. Ik asama asil soruyu, birinci asama dgrencinin asil
soruya verdigi yanittan emin olup olmadigini, iiclincii asama ikinci asamadaki soruya verilen
cevabin nedenini ve dérdiincli asama ise 6grencinin tiglincii asamada verdigi yanittan emin olup

olmadigini gosterir.

Bilimsel Bilgi: Fen Bilgisi Ogretmen adaylarmnin 1s1 ve sicaklik konusu igin gelistirilen
dort asamali tani testinde birinci basamagi dogru, ikinci basamagi emin, ti¢lincii soruya verdigi
yanit birinci basamaga paralel olarak dogru ve dordiincii basamagi emin sekilde isaretlemesi

bilimsel bilgiyi gostermektedir.

Dijital Oykii: Herhangi bir konu ile ilgili olarak, dijital bir ortamda ses, resim, goriinti
ve metne dayali olarak yapilan anlatimin olusturma ve sunma siirecine verilen isimdir. Genis
kesimlere hitap eden dijital Oykiiler teknoloji ile birleserek cesitli alanlarda varligimi

surdirmektedir.
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BOLUM 2

2. ALAN YAZIN (ILGILI ARASTIRMALAR)

2.1. Dijital dykiiler ve Powtoon ile Ilgili Arastirmalar

Her sey gibi degisime ugrayan egitim-6gretim siireci, 21.yy becerilerinin egitim
ortamlarinda ise kosulmasina yonelik yeni bir degisim ic¢indedir. Bu becerilerin egitime
uyarlanabilmesi amacini tagiyan ¢aligmalar ve arastirmalar, egitim ve teknoloji etkilesiminin
son donemlerde ilgi odagi haline gelmesinde etkilidir. Bu bakimdan dijital 6ykiileme 6grenme
ortamlarinda kullanilan bir egitim teknolojisi olarak nitelendirilebilir. Cok sayida egitimci
dijital 6ykii kullaniminin, dijital ¢ag okuryazarligini ve 21.yy becerilerini de kapsayan saglam

bir temel olusturduguna deginmektedir (Jakes, 2006).

Dijital oykiiler 6grenme ortamlarinin dikkat ¢ekici olmasini saglayarak anlatilmak
istenen konu ya da olayin daha iyi anlasilmasini saglar. Dijital dykiiler 6grenme ortamlarinda
edebiyat, yazarlik, sosyal ve kiiltiirel, dil 6grenme gibi sézel alanlarda kullanilmaktadir. Dijital
Oykiler sinif ortamlarinda siklikla kullanilmakla birlikte psikoloji, tarih, toplumu bilgilendirici
kamu spotlari, saglik gibi formal olmayan birgok alanda da kullanilmaktadir (Kocaman
Karoglu, 2015; Robin 2008). Bununla birlikte literatiir incelendiginde; okul 6ncesinden
tiniversiteye kadar ¢ok genis bir alanda dijital 6ykii kullaniminin yararlarindan bahseden bir¢cok
calismayla karsilasilmistir. Ogrenme ve dgretme siirecinde dijital dykiiler bir dgretim araci
olarak bircok yarar saglamaktadir. Dijital Oykiillemede Ogrenciler dijital Oykiiler
olusturabilecegi gibi Ogretmenler de dijital Oykii olusturup bir konuyu anlatmak igin
kullanabilirler (Robin, 2006). Dijital ykiiler Web 2.0 araglar ile hazirlanabilecegi gibi Scratch,
MovieMaker, Microsoft Powerpoint, Microsoft Photostory gibi programlarla da
hazirlanabilmektedir (Kocaman Karoglu, 2015; Yildiz Durak, 2018).

Dijital Oykiileme, insanlarin kendisini anlatabilme, karsisindaki kisilerle iletisimde
bulunma gibi tlrlt gereksinimlerini karsilamak i¢in Oykii metodunun teknoloji ile
birlestirilmesiyle ortaya cikmistir (Cirali, 2014). Yapilandirmact 6grenme kuraminda
Ogrencilerin dikkatlerini toplama ve giidiilenmelerini artirmak amaciyla bazi teknikler ise
kosulmaktadir. Bu tekniklerden biri de 6grencilerin merakinin uyandirilmasidir. Bu amaca

yonelik olarak ogrencilere giinliilk yasami konuyla iligkili héle getirebilecek Oykiiler
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anlatilabilir. Ciinkii 6ykii anlatmak; 6grenme, hatirlama ve bilgiyi paylasmanin eskiden beri

kullanilan yollarindan biridir (Kahraman, 2013).

Dijital 6ykiileme, 6grenciye problemleri analiz ederek ¢6zme firsati veren, hayal giiciine
ihtiyac duyan, kisinin kendisine 6zgii goriisler ortaya koymasina imkan saglayan ve dijital form
yaratma gibi 6zelliklere sahip bir olaya yaklagsma seklidir (Matthews ve Sunderland, 2013;
Robin, 2008). inceelli (2005), dijital dykiilemeyi dijital ortamlarda dgrencinin siirec igerisinde
etkin olmasim1 saglayan, 6grenciye bilgiyi yapilandirma olanagi saglayan, coklu unsurlar
(gbruntd, ses, mazik, hareket vb.) yoluyla dersin etkili olmasini saglayan biitiinciil bir siireg
olarak ifade etmistir. Tun¢ ve Karadag (2013) dijital oykiilemenin, bilginin kaliciligini
sagladigini, Ogrencilerin  eglenerek Ogrenmeleri neticesinde bilgiyi  kesif yoluyla
yapilandirmalarina imkan sagladigini belirtmislerdir. Dijital Oykiileme, 6grencilere eski
kiltirel Ogeleri animsatan ve Ogrencilerin toplumla uyumlu hale gelmesini saglayan
biitiinlestirici nitelikte bir aractir (Alcantud Diaz, 2013). Robin ve Pierson (2005) dijital
Oykilemeyi, 6gretmen ve 6grencilerin hayal giiclinii artiran, anlamli dykiilerin ise kosulmasi
olarak tanimlamiglardir. Dijital 6ykii anlatimi, geleneksel Gykiiniin dijital ortamlarda, dijital

dokimanlar kullanilarak sunulmasidir (Wang ve Zhan ,2010; Ohler,2008).

Dijital oykiilerde, gorsel, isitsel ve gorsel-isitsel ¢oklu ortamlar kullanilir. Dijital
Oykiiler genellikle kisa oykiilerdir (Meadows, 2003). Dijital dykiilerin avantajlarindan biri,
metindeki karakter ve olaylara derin nitelik ve hatirlama kolaylig1 saglamasidir (Akt.Demirbas,
2019). Dyjital 6ykii; 6ykii metni, gorsel, miizik gibi ¢esitli etkenlerin kisilerde bulunan soyut
algilama yetisini yansitacak sekilde dijital ortamlarda bir araya getirilmesiyle olusan ¢iktidir
(Banaszewski, 2002; Hull ve Nelson,2005). Simsek (2012) dijital oykiileri, kisilerin bagindan

gecen bir olay1, Oykiiyii dijital materyallerle ortaya koymak olarak tanimlamaktadir.

Dijital oykiiler, kisilerin analitik diisiinmelerine firsat veren, c¢ok dilli araclari,
yapilandirmaci yaklasim ve bireysel 6zgiirlikkle harmanlayan (blended, hybrid, mixed) dijital
bir 6grenme aracidir (Robin, 2008). Dijital 6ykiler kendilerini ifade etmede 6zgln olamayan
ve zorluk ¢eken hedef kitleler ve 6gretenler i¢in alternatif bir segenek saglamaktadir (Bull ve
Kajder, 2004). Bilisim teknolojilerinin akil almaz gelisimi ve insanligin bu teknolojiye kolay
ve diisiik maliyetle ulasabilmesi, dijital oykiilerin yayginlasmasina ek olarak bu dykilerin
ogrenme ortaminda egitim amaciyla kullanilmasina da imkan saglamaktadir (Meadows, 2003).
Bu bakimdan dijital dykiiler olusturdugu zengin 6grenme ortamiyla Ggretim programina ve

hedef kitleye katki saglamaktadir (Sadik, 2008).
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Dijital oykii, senaryo, video, miizik ve Oykil haritast gibi araclarin ise kosulmasiyla
ogrencilerin farkli bakis agilarina sahip olmasini katkida bulunur (Dinger, 2019). Boylece
alisilagelen metotlarla gercgeklestirilen 6grenmeye alternatif olarak harmanlanmis (hibrid)
o0grenme gerceklesir (Skoug ve Rao, 2009; Solomon, 2010). Dijital dykiiler, sahip olduklari
ozelliklerle bir egitim araci olarak 6gretim programinin islenmesine katki saglayabilecek bir

aractir (Kobayashi, 2012).

Dijital 6ykiiler, bu 6zelliklerinin yani sira giidiilenmeyi arttirma, sdzel ve gorsel islem
becerisini artirma gibi yoOnleriyle kullanicilarin ve hedef kitlenin biligsel yetilerini
kullanmalarina imkan vermektedir (Dinger, 2019). Bu 6zellikler de kullanicilarin ve hedef
kitlenin dijital Oykiileme siirecine olan ilgisini arttirmakta ve onlar1 bu ¢oklu dijital ortam
araglarinin kullanimina tesvik etmektedir. Bununla birlikte teknoloji ve dijital ¢oklu ortam
kaynaklarinin nispeten ucuz ve daha kolay ulasilir olmasi bu araglarin, siif ortamlarinda bir
egitim araci olarak kullanilmasinin 6niinii agmistir (Green, 2013; Freidus ve Hlubinka, 2002;
Tatum, 2009). Gils‘e (2005) gore dijital dykiiler geleneksel 6gretim yontemlerine gore bir gok
alternatif sunma egitim siirecini kisiye gore 6zellestirme, 6grenciyi daha aktif hale getirme,
soyut kavramlar iceren konularda uygulama yapabilme, egitim ile yasami birlestirebilme gibi

olanaklar saglamaktadir.

Rossiter ve Garcia (2010) tarafindan egitimde bir 6gretim programi olusturma olarak
tanimlanan dijital oykiiler; iyi bir plan ve kurgulamayla Tiirkce, sosyal bilgiler, hayat bilgisi,
resim, miizik, edebiyat, matematik, fen bilimleri, cografya dersleri gibi ¢esitli alanlarda da etkili
bir sekilde kullanilabilir. Fries-Gaither (2010) kullanicilarin; tarihi bir olay, kisi, savas gibi
gercek ya da hayali bir olay ya da duruma ek olarak, su dongiisii, kitalarin siiriikklenmesi ve
yildiz olugum siireci gibi bilimsel igerigi olan ve 6gretim programina uygun konular ekseninde

dijital oykiiler hazirlamanin miimkiin oldugunu ifade etmektedir.

Dijital oykiilerin avantajlari; 6§renme ortaminda yeni yontemlerin ise kosulmasina
imkan verme, kullanici ve hedef kitleye baz1 yeterlikler katma, hedef kitlenin 6grenme siirecine
kars1 besledigi ilgiyi artirma, bilisim teknolojilerinden yararlanma, iletisim becerileri,
motivasyon ve yaraticilig1 gelistirme olarak siralanabilir. Dezavantajlar ise kullanicilarin daha
fazla egitime ihtiya¢ duymalar1 ve dijital 6ykii olusturmanin olduk¢a uzun zaman almasidir.
Dijital Oykiilerin, okullarda uygulanan etkinliklerde de teknolojik bakimdan birtakim
dezavantajlar1 vardir. Uygun bir planlamayla derslerin 6gretim programina uygun bir sekilde

kullanilabilir (Dinger, 2019).
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Powtoon ile ilgili Cahismalar

Giiven ve Kabaran (2023), ¢alismalarinda ortaokul 6., 7. ve 8. simif 6grencilerine yonelik
yenilenebilir enerji egitimi konusunda kapsamli ve biitiinciil bir icerik hazirlamak, bu igeriklere
yonelik dijital materyaller gelistirmek, Ogretim tasarimi olusturmak ve etkililigini
degerlendirmek istemislerdir. Calisma sonucunda yenilenebilir enerji egitiminde gelistirilen
Powtoon ve diger Web 2.0 araclarinin ortaokul 6grencilerinin akademik basarilarini artirdigi

belirlenmistir.

Higyillmaz Sahin, (2023) calismasinda ilkokul {iclincii simif 6grencilerinin konusma
becerilerine dijital hikayeler temelinde yapilan konusma etkinliklerinin etkisini belirlemeyi
amagclamigtir. Bu aragtirmanin sonucunda dijital 6ykii kullanmanin sinif 6gretmeni ve katilime1

goriislerinde 6grencilerin ilgi ve motivasyonunu artirdigi ortaya ¢ikmuistir.

Tatli, Akbulut ve Altinisik (2016), 6gretmen adaylari ile yaptiklari arastirmada teknolojik
pedagojik alan bilgisi 6zglvenlerine web 2.0 araglarinin etkisini arastirmislardir. Arastirmanin
sonucunda d6gretmen adaylarinin en gok powtoon, quiz maker ve edraw max uygulamalarindan

hoslandiklar1 ve 6gretim siirecinde kullanmay1 diisiindiikleri ortaya ¢ikmustir.

Batur, Basar ve Yusufoglu (2023) yaptiklar1 ¢alismada, birden fazla yaratic1 yontem ve
teknikle 4. siif 6grencilerinin yaratici yazma becerilerinin gelistirilmesini amacglamistir.
Arastirma durum calismasi deseni ile gergeklestirilmistir. Arastirmada animasyonlar
kullanilmistir. Arastirma sonucunda gorsel destekli etkinlikte yaraticiligin en fazla akicilik
boyutunda ciimle yazildigi esneklik, Ozgiinliik ve ayrintilandirma boyutlarinda ciimle

yazilmadigi tespit edilmistir.

Giirsoy ve Goksiin (2019) ise ¢alismalarinda fen bilgisi 6gretmen adaylarinin Web 2.0
araclarim1  kullanarak igerik gelistirme konusundaki deneyimlerini iyilestirmeyi ve bu
deneyimlerin Web 2.0 araglariyla icerik gelistirmede 6z-yeterlik inanglar1 tizerindeki etkilerini
belirlemeyi arastirmiglardir. Arastirma sonuglarma gore O0gretmen adaylarinin Web 2.0
araclartyla icerik gelistirmenin tiim alt boyutlar ve 6z-yeterlik inanglar1 uygulama sonucunda

etkili oldugu ortaya ¢ikmustir.

Ornek (2023) arastirmasinda, dijital okuryazarlik diizeyi, Web 2.0 araglarin1 kullanma
yeterliligi ve farkindaligi ile fen bilimleri 6gretmenlerinin egitimde Web 2.0 uygulamalarinin

kullanimina iligkin goriislerini belirlemeyi amaglamistir. Arastirma sonucunda, fen bilimleri
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ogretmenlerinin ¢ogunun iyi dizeyde dijital okuryazarlik diizeyi sahip oldugu ve cogu
ogretmenin farkindalik diizeylerinin Web 2.0 kullanim diizeyinin diisiik oldugu ortaya
cikmistir. Ayrica gergeklestirilen goriismeler sonucunda Web 2.0 ara¢c kullanim bilgisi

bakimindan yeterli bilgiye sahip olmadiklar1 tespit edilmistir.

Cakir, Adsay ve Akgll Ugur (2019) ¢alismalarinda, ters-yiiz sinif uygulamasinin ortaokul
6.sin1f 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme becerisi, etkinlik tecriibesi ve uzamsal diisiinme
becerisine etkisini belirlemeyi amaglamislardir. Calismanin sonuglarina gére, deney 1 grubu
icin deneysel siirecin bilgisayarca diistinme becerisi agisindan istatiksel olarak anlamli olmasa
da olumlu yonde bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir. Deney 2 grubunda ise deneysel
stirecin 0grencilerin bilgisayarca diisiinme becerisi ve uzamsal diisiinme becerisi yoniinden
istatiksel olarak anlamli olmasa da olumlu yonde bir etkiye sahip oldugu ortaya ¢ikmustir.
Miilakatlar sonucunda ise, ders islenisinde materyal destegi almanin ilgiyi artirdig1 ve dikkat

¢cekme yoOniinden etkili oldugu ortaya ¢ikmistir.

Kog¢ ve Aktas (2022) calismalarinda 7.sinif matematik dersine ait “Rasyonel Sayilar ve
Rasyonel Sayilarla Islemler” iinitesinin arastirmaci tarafindan hazirlanan animasyon ve
karikatiirlerin birlikte kullanildigi 6gretim yontemiyle desteklenmis Ogretimin Ogrenci
akademik basarilarina etkisini arastirmiglardir. Arastirma sonuglarina gore, deney ve kontrol
gruplarinin son test puanlarinin arasinda ise deney grubu lehine anlamli bir farkliligin oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Mihg1 Tirker ve Pala (2018) 6gretmen adaylarinin sunum programlarina yonelik
goriislerini aragtirmislardir. Elde edilen bulgulara gore 6gretmen adaylarinin yaridan ¢ogunun

sunum programlarina olumlu bir tutum igerisinde oldugu ortaya ¢ikmustir.

Karyagdi ve Aydin (2023) fen Bilgisi 68retmen adaylariyla gergeklestirilen teknoloji
destekli kavramsal degisim etkinliklerinin etkilerini ortaya koymayir amaglamislardir.
Calismada nitel arastirma desenlerinden agiklayict durum ¢alismast kullanilmistir. Ogretmen
adaylarindan elde edilen nitel veriler, icerik analizi ile ¢dziimlenmistir. Ogretmen adaylarinin
kavramsal degisim degerlendirme sorularina iliskin uygulamadan sonraki cevaplarinin,

uygulamadan 6nceki cevaplarina gore daha bilimsel oldugu ortaya ¢ikmastir.

Engin (2022) arastirmasinda ortaokul matematik 6gretmeni adaylarinin ortaokul
matematik dersi kazanimlarina yonelik hazirladiklar dijital hikayelerin degerlendirilmesi ve

ogretmen adaylarinin siirece yonelik goriislerini ortaya koymay1 incelemistir. Arastirma nitel
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durum caligmast seklinde tasarlanmistir. Arastirmanin sonuglart dijital hikayelerde ¢ogunlukla
dramatik soru ve miizik alt basliklarinda diisiik puanlar oldugunu gdstermektedir. Ogretmen
adaylarinin en ¢ok kullanilan yazilimin o6zelliklerinden hoslandiklar1 ortaya c¢ikmustir.
Yazilimda ise karakterlerin 6zellikleri ve animasyon yapmay1 begendiklerini ifade etmislerdir.
Ogretmen adaylarmin en fazla ses kayd: yapmak ve dijital hikdyeye ses eklemek konusunda

zorlandiklari ortaya ¢ikmustir.

Oktaviani ve digerleri (2020) calismalarinda Ingilizce dersinde uluslararas: kiiltiir
anlayisinin Powtoon kullanimi ile 6grenci becerilerini gelistirip gelistirmedigini belirlemeyi
amaclamislardir. Arastirma Endonezya Teknoloji Universitesi 'ndeki (UTI) Ingiliz Edebiyati
ikinci sinif 6grencileriyle yapilmigtir. Verileri toplamak icin arastirmacilar gézlemler, testler
ve anketler kullanmislardir. Sonuglar 6grencilerin Ingilizce 6grenmek igin Powtoon
kullanmaktan keyif aldiklari ve bunun gerg¢ekten eglenceli oldugunu diisiindiiklerini
gostermistir. Powtoon kullanan 6grencilerin %80'inden fazlasi sunumlarini en iist diizeye
¢ikardiklarini ve sunumlarini daha ilging hale getirerek arkadaslarinin dikkatini ¢ekebildiklerini

sOylemislerdir.

Kiiciikokka, Ozdemir, Acar, Yilmaz ve Yilmaz (2021) yaptiklar1 ¢calismada 6gretmen
adaylarina matematik tarih¢ilerine yonelik dijital Oykii tasarlatilarak, tasarladiklari dijital
Oykiilerle ilgili goriigleri alinmistir. Arastirmanin sonucunda, dijital dykiileri 6gretim siirecinde
farkli amaglarla (6gretimi kalict hale getirme, dersi eglenceli hale getirme vb.)

kullanabileceklerini belirttikleri ortaya ¢ikmustir.

Astika, Anggoro ve Andriani (2019)’nin yaptiklari bu ¢alisma, powtoon destekli 6grenme
ortamlarinin gelistirilmesini, 6grenci tepkilerinin bilinmesini ve etkililigini amaglayan bir
gelistirme arastirmasidir. Bu gelistirmedeki prosediirde 4 boyutlu bir gelistirme modeli
kullanilmaktadir: Tanimla, Tasarla, Gelistir ve Yayginlastir. Gelistirilen iiriin 8. smif
ogrencilerine yonelik iki degiskenli dogrusal denklem sistemi materyali videosu seklindedir.
Bu caligmada kullanilan araglar, 6grenme ortaminin gecgerligini 6lgmek i¢in uzmanlar
tarafindan hazirlanan 6grenme ortami degerlendirme formlari, 6grenme ortaminin gekiciligini
Olemek i¢in 6grenci yanit anketleri ve 6gretim ortami kullaniminin etkililigini 6l¢mek icin
ogrenme ¢ikt1 testleridir. Bu arastirma ve gelistirmedeki sonuglar, Powtoon'un yardimiyla Iki
Degiskenli Dogrusal Denklem Sistemi Simif VII SMP/MT'ler materyali {izerinde 6grenme
ortami tretmistir. Kiigiik 6lgekli deneme sonuglar ilgi ¢ekici olma kriteriyle ortalama 3,39

bliyiik Olgekli denemenin ise ortalama 3,40 puan olarak hesaplanmistir. Kiiclik 6lcekli test
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Ogrenci tepki testi sonuglart ilgi ¢ekici olma kriteriyle ortalama 3,39, biiyiik dlgekli test ise
ortalama 3,40 puan elde edilmistir. Etki biiylikliigii testi sonuglarina gore sinif VIII E igin
ortalama puan Es=0,92 degeriyle elde edilmis ve etkili olarak kategorize edilmis, sinif VIII F

ise Es=0,59 degeri ile elde edilmis ve oldukga etkili olarak kategorize edilmistir.

Nurdiansyah, EIl Faisal ve Sulkipani (2018) bu arastirmalarinda, Sriwijaya
Universitesi'ndeki Vatandaslik Egitimi Kursunda PowToon tabanli &gretim medyasi
gelistirmeyi amaclamistir. Veriler anket, gézlem ve test yoluyla toplanmistir. Toplanan veriler
niceliksel agiklamalarla analiz edilmistir. Arastirma, 6gretim medyasi tabanli PowToon'un hem
baz1 uzmanlara gore gecerli, uygulanabilir oldugunu hem de 6grencilerin ders icerigini

anlamalarini artiric1 potansiyel bir etkiye sahip oldugunu ortaya koymustur.

Safitri (2021) bu arastirmasinin amaci (1) Powtoon animasyon videolar ile 6grenme
ortaminin uygulanabilirligini; (2) Powtoon animasyon videolar: ile olusturulan 6grenme
ortamlarina gosterilen tepkiyi; (3) Powtoon animasyon videolar ile gergeklestirilen 6grenme
ortamlarindaki sonraki 6grenme c¢iktilarini belirlemektir. Veri toplama teknigi, Powtoon
animasyonlu videolar 6grenme ortamina uygulandiktan sonra medyanin uygunlugunu, yanitlari
ve 0grenme sonuglarini yanitlamak i¢in dnceki birka¢ ¢aligmanin toplanmasini igermektedir.
Toplanan 6nceki arastirmalar daha sonra Powtoon animasyon videolart ile 6gretim materyalinin
gelistirilmesine iligkin sonuglara ulagsmak i¢in derlenir, analiz edilir ve sonuglandirilir.
Arastirma sonuglar1 (1) Powtoon animasyon videolariyla medya 6grenmek mimkindur. (2)
Powtoon video animasyonuyla medya 6grenimine katilimcilar ilgi gostermistir. (3) Powtoon
animasyon videolar1 uygulandiktan sonra &grenme diizeylerinde bir artis oldugunu

gostermektedir.

Coruk ve Seferoglu (2020) dijital dykiileme siirecinin 6grenenlerin yansitict diisiinme
becerilerinin gelisimine etkisini belirlemeyi amaglamiglardir. Arastirmanin bulgular1 ayrica
stirecin 6grenenlerin isbirligi siireglerini olumlu yonde etkiledigini, okuryazarlik bilgilerini
gelistirmelerinin ve ilgili konularda aragtirma, analiz ve belgelendirme konularina onem
vermelerinin saglandigin1 gostermektedir. Ogrenenler uygulama siirecleri boyunca stres
yasadiklarin1 belirtmigler ve bu durumun nedeni i¢in de siirenin yetersizligi ve senaryonun

istendigi sekilde uygulanamamasini géstermislerdir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu boliimde ¢alismanin modeli, katilimci grubu, 6l¢me araglar1 veri toplama siireci gibi

asamalara ait bilgiler sunulacaktir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Fen bilgisi 6gretmen adaylarinda 1s1 ve sicaklik konusunun 6gretiminde dijital dykiiler
kullanarak yapilan egitimin 6grenci basarisina etkisi amacglandigi bu ¢alisma eylem arastirmasi
olarak tasarlanmistir. Eylem arastirmalar1 6gretmenlerin derslerinde yaptiklar1 uygulamalari
bilim diinyasi ile paylastiklar1 arastirmalardir. Eylem arastirmalari hem nicel hem de nitel
olabilir. Bu arastirmada dijital Oykiilerin bir fen konusunda uygulanmasinin etkili olup
olmadigini test etmek i¢in karma arastirma yontemi tercih edilmistir. Karma yontem arastirmasi
nitel ve nicel arastirma yaklasimlarinin veri toplama, analiz ve ¢ikarim teknikleri gibi
unsurlariin birlestirildigi bir arastirma tiiriidiir (Johnson ve ark., 2007). Karma yontemli
arastirmalar arastirmacilarin, arastirma problemini daha iyi anlamak ve tanimlamak i¢in nicel
ve nitel yontemleri kullanarak veriler topladigi, toplanan iki veri setinin biitiinlestirilerek
sonuca varildig aragtirma yaklasimlardir. Karma yontemli caligmalarda arastirmacilarin
istatistiki verileri ve kisisel deneyimleri birleserek aragtirmaya yon vermektedir (Dawadi ve
ark., 2021; Timmans ve ark., 2019).

Calisma karma arastirma yontemlerinden agimlayici sirali karma arastirma desenine
gore dizayn edilmistir. A¢imlayic1 sirali karma aragtirma deseni arastirma veri toplama
stirecinin ilk asamasinda nicel aragtirma yontemleri kullanilarak verilerin toplanmasi ve analiz
edilmesi bu siiregten sonra nitel aragtirma yontemleri kullanilarak toplanan verilerin analizi ile
veri setlerini biitiinlestirerek sonuca ulasan iki agsamali bir desendir. A¢imlayici sirali karma
arastirma deseni arastirma problemlerinin fazla sayida kaynak iceren veri toplama araglar

kullanilarak derinlemesine incelenmesini temel almaktadir (Creswell, 2011).

Aragtirmanin nicel boyutunda nicel arastirma yontemlerinden tek grup 6n test-son test
deseni seklinde planlanmis yar1 deneysel desen kullanilmistir. Nitel boyutunda yapilan
uygulama bir vaka olarak ele alinmistir ve vaka(durum) ¢alismasi deseni kullanilmistir. Vaka
caligmalar1 aragtirmacilarin 6zel bir durumdan ziyade genel bir durum hakkinda teoriler
gelistirmek, iyilestirmek veya degistirmek amaci ile gerceklestirdigi caligmalardir. Vaka

calismalar1 bir olguyu, durumu kendi gergekligi i¢cinde incelenmesinin, tanimlanmasinin veya
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arastirilmasinin gergeklestigi calismalardir (Patton, 2014; Yin, 2013). Bu kapsamda arastirmaci
veri toplama sirecini katilimer grubunda yer alan fen bilgisi 6gretmen adaylari arasindan
kasitsiz/random/rastgele olarak belirlenen 6gretmen adaylari ile yar1 yapilandirilmis

gorliismeler yaparak gerceklestirmistir.
3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu Tiirkiye’de 6grenim veren bir devlet Gniversitesinin fen
bilgisi 6gretmenligi boliimiinde lisans egitime devam eden 49 6gretmen adayi olusturmaktadir.
Aragtirmanin deneysel caligma bolimii i¢in bu {iniversitenin se¢iminde olasilifa dayali
olmayan amacli 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi kullanilmaistir.
Yaygin olarak uygun 6rnekleme veya kolayda drnekleme olarak adlandirilan bu yaklagim,
zaman, blitce ve mevcut ig glicii gibi kisitlamalar nedeniyle 6rneklemlerin hazir ve

uygulanabilir birimlerden secilmesini igerir (Aziz, 2013; Buyukozturk, ve ark., 2009).

3.3. Kullanilan Ol¢me Araclar
Arastirmanin nicel boyutunda 6l¢gme araci olarak Is1 ve Sicaklik Konusundaki Bilimsel
Bilgi Testi kullanilmistir. Nitel boyutu i¢in ise arastirmaci tarafindan belirlenen agik uclu

sorular ile veriler elde edilmistir.

3.3.1. Is1 ve Sicakhik Konusundaki Bilimsel Bilgi Testi

Fen bilgisi 6gretmen adaylarinda 1s1 ve sicaklik konusunun 6gretiminde dijital 6ykiiler
kullanarak yapilan egitimin 6grenci basarisina etkisi amaglandigi bu ¢aligmada dlgme araci
olarak 1s1 sicaklik bilimsel bilgi testi kullanilmistir. Calismada kullanilan bilimsel bilgi testi

arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.

Bilimsel bilgi testi hazirlik asamasinda ilk adim olarak arastirmaci tarafindan madde
havuzu olusturulmustur. Madde havuzundaki sorular olusturulurken 6grencilerin 1s1 ve sicaklik
konusundaki karsilastiklar1 anlama zorluklari, alternatif cevaplar, alternatif kavramlar, yanlis
kavramlar ve kavram yanilgilari literatiir taramasindan, derslerdeki gozlemlerden, {iniversitede
Ogrenim goren 6grencilerin agik uglu sorulardan olusan sinavlardaki verdikleri cevaplardan
faydalanilmistir. Madde havuzunu olusturan sorular agik uglu bi¢imde tasarlanmistir. Madde

havuzu arastirmaci tarafindan incelenmis ve konu ile ilgili tiim kapsami i¢erdigi diisiiniilen bes
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soruda karar kilinmigtir. Karar verilen bes soru 6gretmen adaylarinin igerik bilgilerini ve bu

icerik bilgisinin sebebinin sorgulandig: a¢ik u¢lu sorular formatindadir.

Karar kilinan bes soru arastirmanin ¢alisma grubuna dahil olmayan 49 fen bilgisi
ogretmen adayina uygulanarak cevaplar1 analiz edilmistir. Ogretmen adaylarindan alinan
cevaplar sorularin ¢oktan se¢meli soru sekline doniisiimiinde segenek olarak kullanilmistir.
Ogrencilerden gelen cevaplar dogrultusunda birinci asamadaki agik uclu sorular 3 secenekli
coktan se¢cmeli soru haline ¢evrilmistir. Sonraki adimda testte katilimcilarin verdikleri cevabin
sebebini sorgulayan bir asama daha eklenmistir. Bu asama hazirlanirken 6gretmen adaylarina
soruya verdiklerin cevabin sebebini var ise se¢eneklerden se¢gmesini yok ise bos birakilan alana

aciklamasi istenmistir. Bu agsama testin {igiincii asamasini olusturmustur.

Sonraki asamada testin birinci asamasi olan igerik ve tligiincii asamasi olan sebep
basamaklarindan sonra iki giiven agamasi eklenmistir. Eklenen giiven agsamalarinda 6§retmen
adaylarina bir dnceki asamada verdigi cevaptan emin olup olmadig1 sorgulanmaktadir. Gliven
basamaklarinin eklenmesi ile test dort asamali son haline ulagsmistir. Gelistirilen taslak test ile
ilgili 3 farkli fen egitimi alan1 uzmaninin goriisleri alinmistir. Test bu goriisler dogrultusunda
diizenlenmistir. Son olarak gelistirilen teste “Is1 ve Sicaklik Konusundaki Bilimsel Bilgi Testi”
ad1 verilmistir. Gelistirilen test gegerlik ve giivenirlik ¢alismalart i¢in arastirmanin ¢alisma

grubuna dahil olmayan 394 fen bilgisi 6gretmen adayina uygulanmustir.
3.3.1.2 Guvenirlik ve Gegerlilik
3.3.1.2.1. Is1 ve Sicaklik Bilimsel Bilgi Testinin Giivenirligi

Dort asamali olarak hazirlanan bu testler katilimcilarin konu ile ilgili bilimsel bilgi,
kavram yanilgisi, bilgi eksikligi, dogru sebepli yanlis ve yanlis sebepli dogrular1 hakkinda
bilgiler vermektedir. Bu caligmanin odak konusu Ogretmen adaylarimin bilimsel bilgi
diizeyleridir. Bu baglamda 1s1 sicaklik bilimsel bilgi testinin bilimsel bilgi puanlarina gore

hesaplanan giivenirlik katsayis1 degerlendirilecektir.

ISKBBTT nin giivenirlik katsayist 6grencilerin birinci ve iglincii asamaya dogru cevap
verdigi ikinci ve dordiincii asamada ise icerik ve neden basamagindaki cevaplarindan emin
olduklar1 durumlara gore hesaplanan gilivenirlik katsayisidir. Testin bilimsel bilgi glvenirlik

katsayisi olan KR-20 giivenirlik katsayis1 0,71 olarak hesaplanmistir. Literatiir incelendiginde
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hesaplanan giivenirlik katsayisinin testin giivenilirligi i¢in yeterli oldugu goriilmektedir

(Nugroho ve ark., 2019).
3.3.1.2.2. I's1 Sicaklik Bilimsel Bilgi Testinin Gegerligi

Dort asamali testlerin gecgerligine dort adimda karar verilmektedir. Bu adimlar;
ogrencilerin dogru cevap puanlar1 ve giiven puanlar1 arasindaki korelasyon katsayilari, faktor

analizi, dogru sebepli yanlis, yanlis sebepli dogru oranlart ve uzman goriisleridir.

Calisma kapsaminda gelistirilen testin hazirlik siirecinde {li¢ fen egitimi alan uzmaninin
gortsleri alimmugstir. Taslak test bu goriisler dikkate alinarak tekrar diizenlenmistir. Test
maddelerinin bilimsel bilgi bakimindan dogrulugu, kavram yanilgis1 bakimidan uygun olmast,
anlagilabilir bir dile sahip olmasi, 6lgme degerlendirme bakimindan uygun olmasi boyutlariyla
ilgili olarak uzman goriisleri dogrultusunda diizenlenmistir. Diizenlenen test tekrar alan
uzmanlarina gonderilmistir. Fen egitimi alan uzmanlarinin onayindan sonra testte son sekli

verilmigtir.
3.3.2. Yan Yapilandirilmis Goriisme Sorulari

Calismanin nicel boyutuna ait verilen toplanmasi ve analizinin bitmesi iizerine nitel
boyutuna gegilmistir. Calismanin nitel boyutunda deney grubunda yer alan Ogretmen
adaylarindan kasitsiz secilen ii¢ 6gretmen adayi ile goriismeler gergeklestirilmistir. Gorligmeler
ses kaydi alinmak suretiyle kaydedilmistir. Goriigmeler sirasinda 6gretmen adaylarina dijital
Oykiilerin etkililigine dair acik uglu sorular sorulmustur. Goriisme sorular1 arastirmaci
tarafindan gelistirilmis olup sorular ile ilgili li¢ fen egitimcisinden uzman goriisii alinmistir.

Alman uzman gortsleri ile diizenlemeler yapilmis ve sorular son sekline doniismiistiir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada Olgme araci olarak kullanilacak 1s1 ve sicaklik bilimsel bilgi testinin
gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 tamamlandiktan sonra deneysel uygulama i¢in veri toplama
asamasina gecilmistir. Veriler arastirmaci tarafindan toplanmistir. Calismanin aragtirma grubu
olusturan gruba gelistirilen test n test olarak uygulanmistir. On test uygulamasinin
tamamlanmasinin ardindan 3 hafta boyunca 1s1 ve sicaklik konusu dijital oykiiler ile
zenginlestirilmis bir 6gretim ile iglenmistir. Is1 ve sicaklik konusunun tamamlanmasinin
ardindan son test uygulamasina gec¢ilmistir. Son test uygulamasinin tamamlanmasi ile

arastirmanin nicel boyutunu olusturan verilen analizi tamamlanmistir.
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Nicel boyutu olusturan verilerin analizlerinin tamamlanmasinin ardindan rastgele
belirlenen {i¢ fen bilgisi 6gretmen adayi ile yari yapilandirilmig goriisme gergeklestirilmistir.
Goriismeler arastirmaci tarafindan bizzat yapilmis ve ses kaydi ile kayit altina alinmastir.
Goriismeler boyunca 6gretmen adaylarina bes adet agik uclu soru sorulmus, bu konudaki

goriiglerini belirtmeleri istenmistir.

3.5. Verilerin Coztimlenmesi (Verilerin Analizi)

Arastirmada bilimsel bilgi, puanlar hesaplanirken, biitiin sorulardaki her asama igin
dogru yanitlar ‘1’ ve yanlis yanitlar ‘0’ olarak kodlanmistir. Bilimsel bilgi puan1 hesaplanirken
Ogretmen adaylarinin testteki sorularin birinci ve {igiincii asamasina verdikleri cevabin, dogru;
ikinci ve dOrdiincii asamasina verdikleri cevabin, emin (1-1-1-1) oldugu durumlar i¢in kodlanan
puanlamalar hesaplanmistir. Calismanin nitel boyutunda ise goriisme sorularindan elde edilen
veri seti arastirmaci tarafindan analiz edilmis, kod ve temalar belirlenmistir. Belirlenen kodlar

ve temalar ile ilgili iki alan egitimcisinden uzman goriisii alinmistir.
Uygulama Stireci

Dijital 6ykdler, arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Dijital dykiiler 6grencilerin bilgi
eksikligi olan konularda senaryolar olusturularak, 6grencilerin anlayacaklar1 bir dilde
gelistirilmistir. Bu uygulama siirecinde powtoon dijital hikaye programi kullanilmistir.
Kullanilirken temalar, karakterler, 6grencilerin anlayacaklar1 diizeyde arastirmaci tarafindan
diizenlenmistir. Dijital Oykiiler olusturulurken 1s1 ve sicaklik konusunda dijital Gykiiler
olusturulmustur. Konunun akici ve anlasilir bir sekilde olusturulmasina dikkat edilmistir. Dijital
oykiiler olusturulurken 3 fen egitimi uzmanmnin goriisii alimmistir. Dijital oykii Ornegi

asagidadir.

Bir suyu 1sittgirmiz Is1 alan
zaman tanecikler rmaddelerin
arasindaki mesafe tanecik hacmi

icin ne genlesmeden
Oyleyebiliriz? dolayi artar.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bu bolimde aragtirmanin bulgulari sunulacaktir. Bulgular sunulurken oOncelikle
arastirmanin nicel boyutu olan yar1 deneysel ¢alismaya ait bulgular verilecektir. Bu bolim

tamamlandiktan sonra nitel boyuta iligskin bulgular sunulacaktir.
4.1. Arastirmanin Nicel Boyutuna iliskin Bulgular

Arastirma verilerine yapilan normallik testi sonucu deney grubunun 6n test ve son test
puanlarinin normal dagilim gostermedigi goriilmektedir. Bu nedenle oOn test-son test

analizlerinde non-parametrik/parametrik olmayan testler kullanilmistir.

4.1.1. Deney Grubu On Test- Son Test Analizlerine iliskin Bulgular

Bu arastirmanin odak noktasi dijital oykiiler araciligr ile verilen egitimin fen bilgisi
Ogretmen adaylarinin bilimsel bilgi diizeylerine etkisinin incelenmesidir. Bu baglamda dijital
Oykiilerin 6grenci basarilarina etkisini belirlemek amaci ile deney grubunun 6n test ile son test
puanlar1 arasindaki anlamlilik sorgulanmistir. Deney grubunun &n test skorlart ile son test
skorlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigina karar vermek i¢cin Wilcoxon Signed Ranks

testi yapilmistir. Yapilan Wilcoxon Signed Ranks analizi sonuglar1 Tablo 1’ de sunulmustur.

Tablo 1. Deney Grubunun On Test- Son Test Analizlerine liskin Wilcoxon Signed Ranks Testi Sonuglari

Grup Son Test- On Test N Sira z p
Ortalamasi
Deney Neggt'if Siralar ! 11 15,45 -3,418* ,001
Grubu Pozitif Siralar 2 30 23,03
Fark Olmayan 3 8

Dijital 6ykiileme yontemi ile gerceklestirilen 1s1 sicaklik konusu 6gretiminin fen bilgisi
Ogretmen adaylarinin 6n test ile son test skorlari arasinda anlamli bir farka sebep olup
olmadigini belirlemek i¢in yapilan Wilcoxon Signed Ranks Testi Sonucuna gore 6gretmen
adaylarinin 6n test ile son test skorlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmaktadir. Belirlenen anlamlilik son test skorlari lehinedir (z = -3,418, p < ,05). Fark
puanlariin son test skorlar1 lehine olmasi dijital dykiileme ile gergeklestirilen 1s1 sicaklik

ogretiminin fen bilgisi 6gretmen adaylarinin 1s1 sicaklik konusuna iliskin bilimsel bilgi
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diizeyleri lizerinde anlamli etkisi oldugunu yani bilimsel bilgi diizeylerini arttirdigini

gostermektedir.

4.2. Arastirmanin Nitel Boyutuna iliskin Bulgular

Arastirmanin nitel boyutu ile ilgili bulgular 6grenciler ile ilgili yapilan miilakatlar
degerlendirilerek, kategoriler halinde asagida verilmistir. Dikkat cekme kategorisi, dijital 6ykd
kullanim1 kategorisi ve dijital dykiilerin fen egitiminde uygulanmasi olmak tizere 3 kategori

olusturulmustir.
4.2.1. 1. Dikkat Cekme Kategorisi

Ogrenciler, dijital oykiilerin dikkat ¢ekici oldugunu, harika bulduklarmi dijital
Oykiilerin 6gretime gorsellik kattigi icin daha akilda kalici 6gretimin gergeklestigini
belirtmislerdir. Teorik olarak konuyu hatirlamasalar bile sekillerin zihinlerinde kaldigini ifade

etmislerdir (Fotograf 1, Fotograf 2).

Ogrenci A’ min goriisii; Dijital oykileri cok dikkat cekici olarak buldum. Harika
buldum yani, dersleri anlamamiza yardimci oluyor. Gérsel olarak anlatildigi i¢in akilda kalict
oluyor. Teorik olarak anlatilanlar akilda kalmiyor. En azindan konuyu hatirlamasam bile

sekilleri hatirlyyorum. Gorsel olarak akilda kaliyor.
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Fotograf 1. Dikkat ¢cekme kategorisi

Fotograf 2. Dikkat cekme kategorisi
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4.2.1. 2. Dijital Oykii Kullanimi Kategorisi

Ogrenciler, dijital &ykiilerin &gretimin her asamasinda kullamlabilecegini
belirtmislerdir. Ogrenciler dijital dykiilerin dersin girisinde dikkat gekme, motivasyon artirma
hususunda etkili oldugunu, dersin islenisinde 6zellikle bilginin kalic1 olarak zihinde
yapilandirilmasinda etkili oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica dijital dykiilerin degerlendirme

asamasinda da kullanilabilecegini belirtmislerdir (Fotograf 3, Fotograf 4).

Ogrenci B’ nin goriisii; Dijital éykiilerin dersin giris asamasinda dersin islenisinde
ayrica dersin degerlendirme asamalarinda da kullanilabilecegini diigiiniiyorum. Yani hem
dikkat ¢cekici hem de bilginin kalict olarak ogretiminde oldukga etkili oldugunu diistiniiyorum.

Degerlendirme asamasinda alternatif olarak kullanilabicek bir 6l¢me ve degerlendirme araci

oldugunu belirtebilirim.

Fotograf 3. Dijital oykiilerin degerlendirme asamasinda kullanimi kategorisi
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Fotograf 4. Dijital 6ykiilerin dersin islenisi asamasinda kullanimi1 kategorisi

4.2.1. 3. Dijital Oykiilerin Fen Egitiminde Uygulanmasi Kategorisi

Ogrenciler dijital oykiilerin 6zellikle fen egitiminde bazi konularin 6gretiminde daha
etkili olabilecegini belirtmislerdir. Diinyanin katmanlari, maddenin taninmasi, yapisi
Ozellikleri, 1s1 sicaklik vb. konularin 6gretiminde dijital dykiilerin kullanilmasinin daha etkili
olacagini belirtmislerdir. Ayrica lise fizik konularinin 6gretiminde kullanilmasinin da etkili

olacagini belirtmislerdir (Fotograf 5, Fotograf 6).

Ogrenci C> nin goriisii; Diinyamin  katmanlart  konusunda  kullanabilirim.
Canlandirmanmin  daha etkili olacagini diisiintiyorum. Maddemin taninmasi konusunda
kullanabilivim biraz daha érneklendirilmesi ve somut olmasi i¢in. Ist sicaklik konusunda ¢ok
guzeldi. Kiglk cocuklar icin gayet giizel anlasilabilir bence. Biraz daha lise diizeyine

gidildiginde fizigin bazi konularinda kullanmak diistiniilebilir.
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Fotograf 6. Dijital 6ykiilerin farkli fen egitimi alanlarinda uygulanmasi kategorisi
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. TARTISMA

Bu aragtirma dijital oykiiler ile gerceklestirilen 1s1 ve sicaklik konusunun 6gretiminin
fen bilgisi 6gretmen adaylarinin bilimsel bilgi diizeylerine iliskin etkinin incelenmesi amaci ile
yapilmustir. Gergeklestirdigimiz aragtirmanin sonucunda dijital Oykiilerin 1s1 ve sicaklik
konusunun 6gretiminde etkili oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu sonug, Biiyiikcengiz (2017)
ortaokul 6grencilerinin fen bilimleri konulariin 6gretiminde dijital dykiilerin 6grencilerin
basar1 ve tutumlar iizerinde etkili oldugu sonuglari ile benzerlik gostermektedir. Akgul ve
Tanriseven (2019) yaptiklar1 ¢aligmalarinda fen ve teknoloji dersinde dijital Oykiileme
stirecinde 7. Smif 6grencilerinin yaraticiliklari tizerine olumlu etkilerinin oldugu sonucu ortaya
cikmistir. Bu sonuglar da arastirmamiz sonuglari ile benzerlik gostermektedir. Torun, 2016 6.
sinif hiicre konusunun 6gretiminde dijital 6ykii kullaniminin 6grenci basarist ve tutumlari
Uzerine etkisini arastirmis ve olumlu etkiye neden oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglar

arastirmamiz sonugclari ile ortiismektedir.

Kasap ve Say (2023), yaptiklar1 ¢alismada fen 6gretiminde dijital 6ykii kullaniminin
Ogrencilerin fen derslerine yonelik tutumlaria dijital okuryazarlik seviyelerine ve elestirel
diisiinme becerilerine etkisini aragtirmislar, olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagsmislardir.
Arastirmamizin nitel boyutundaki miilakatlarda 6grencilerin verdigi cevaplar ile benzerlik
gostermektedir. Gocen Kabaran (2022) fen egitimi alaninda dijital 6ykii uygulamalarinin
akademik basariya etkisi lizerine yaptig1 metaanaliz ¢alismasinda dijital 6yku kullaniminin
fizik, kimya ve biyoloji konularina yonelik yapilmasinin akademik basar1 ilizerinde etkisi
tizerinde olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmistir. En fazla etkinin fizik konularinda oldugu
belirlenmistir. Sonugta arastirmada fen egitiminde dijital oykii uygulamalarimin akademik
basar1y1 olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir. Arastirmamiz sonucunda dijital 6ykiilerin 1s1 ve
sicaklik konusunun 6gretiminde etkili oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu durum diger arastirma

sonugclari ile ortiismektedir.

Dijital éykulerin fen egitimi alanlarinda dgrencilerin 6grenme basarisina etkili oldugu
gibi diger alanlarda da etkili oldugu sonuglar1 ortaya ¢ikmistir. Demirbas (2019), yaptigi

aragtirmasinda ilkokul &grencilerinin dinledigini anlama ve yaratic1 yazma becerileri {izerine
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etkisini arastirmis ve basar1 puanlarini artirdigini ortaya koymustur. Bu durum arastirmamiz ile
benzerlik gostermektedir. Demirkol ve Girmen (2023), yaptiklar1 arastirmalarinda dijital oykii
caligmalarinin dil becerilerinin gelismesine etkisini arastirmislar, dinleme okudugunu anlama
ve motivasyon iizerine etkili oldugunu ortaya koymuslardir. Bu durum arastirmamizin nitel

boyutu ile benzerlik gostermektedir.

Basct Namli, Kayaalp ve Meral (2023), dijital 0ykulerle yarGtulen sosyal bilgiler
dersinin Ogrencilerin akademik basarilari, teknolojiye yonelik tutumlari {izerine etkisini
incelemisler ve olumlu sonuglar ortaya ¢ikmistir. Demir (2019), dijital oykiilerin ilkégretim 5.
Sinif besinci sinif 6grencilerinin motivasyon tutum ve basarilarina etkisini arastirmis ve dijital
oykii kullaniminin 6grenciler igin daha gorsel, ilgi ¢ekici, dikkat ¢ekici ve eglenceli oldugu ve
basar1y1 artirdigi sonucunu ortaya koymustur. Bu sonuclar arastirmamizin hem nitel hem de

nicel bulgulan ile benzerlik géstermektedir.

Demir (2023), interaktif dijital oykiileme etkinligi kullanarak, fen bilimleri dersinde 6.
siif dolasim sistemi konusunun 6gretilmesinin 6grencilerin akademik basar1 ve tutumlarina
etkisini arastirmistir. Sonug olarak dijital 6ykii kullanan deney grubu 6grencilerinin basarisinin
anlamli ve olumlu yonde arttig1 ortaya ¢ikmustir. Ayrica dijital 6ykii kullanan 6grencilerin
olumlu tutum sergiledikleri de ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglar arastirmamiz sonuglari ile

benzerlik gostermektedir.

Yiizer ve Kiling (2015), dijital dykdilerin agik 6gretim sisteminde kullanilabilecegini,
motivasyon, dikkat ¢ekme ve kalic1 bilgi edinilmesinde etkili oldugunu ortaya koymuslardir.
Pala, 2021 sosyal bilgiler dersinin tarihe yolculuk iinitesinde dijital dykiilerle ders islenisinin
bilginin kalicihig1 iizerinde olumlu etkisinin oldugunu ortaya koymustur. Ozpimnar (2017)
matematik 6gretmen adaylarinin dijital 6ykiileme siireci ve dijital dykiilerin 6gretim ortaminda
kullanimina yonelik yaptigi arastirmasinda aktif katilim saglanmasi, bagari, motivasyon
konusunda olumlu katkilarin oldugunu ortaya koymustur. Dinger ve Yilmaz, (2019), yaptiklari
aragtirmada matematik dersinde dijital hikaye kullaniminin agiklik kavrami 6gretimi {izerine
etkisini incelemisler ve olumlu sonuglar ortaya ¢ikmistir. Donel Akgiil ve Kili¢ (2020), dijital
bir oyun gelistirilmesi ve bunlarin egitim 6gretim ortamlarinda uygulanmasina yonelik
yaptiklar1 aragtirmada fen bilgisi 6gretmen adaylarinin olumlu tutum sergiledikleri sonucunu

ortaya koymuslardir. Bu sonuglar arastirmamizin sonuglari ile benzerlik gostermektedir.
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5.2. SONUC
Bu arastirma dijital oykiileme ile gergeklestirilen 1s1 sicaklik dgretiminin fen bilgisi
O0gretmen adaylariin konuya iliskin bilimsel bilgi diizeylerine etkisinin incelenmesi amaci ile

gergeklestirilmistir.

Dijital Oykiilemenin etkisinin incelenmesi amaci ile yar1 deneysel bir siire¢
tasarlanmistir. Olgme aract uygulama Oncesi ve sonrasi uygulanarak iki skor arasindaki
anlamlilik sorgulanmigtir. Arastirmanin nicel boyutunu olusturan bu boliim verilerinin analizi
icin  Wilcoxon Signed Ranks Testi yapilmistir. Analiz sonuglarina gore fen bilgisi 6gretmen
adaylarinin on test ile son test skorlar1 arasinda istatistiksel olarak son test puanlari lehine
anlamli bir fark bulunmaktadir. Fark puanlarinin son test skorlari lehine olmasi dijital dykiileme
ile gergeklestirilen 1s1 sicaklik O6gretiminin fen bilgisi 6gretmen adaylarmin 1s1 sicaklik
konusuna iligkin bilimsel bilgi diizeyleri iizerinde anlamli etkisi oldugunu yani bilimsel bilgi

diizeylerinde artisa sebep oldugunu gostermektedir.

Dijital Oykiilemenin kullaniminin 1s1 ve sicaklik konusunun Ogretiminde Ogrenci
basarisin1 olumlu yonde etkiledigi sonucu nicel veriler ile ortaya ¢ikmustir. Ilave olarak, fen
Ogretmen adaylar1 ile yapilan goriismelerden de ¢ikarilan sonuglara gore Ggretmen adaylari,
dijital dykiilerin dikkat ¢ekici oldugu, dersi eglenceli hale getirdigi, motivasyonu artirdigini
ifade etmislerdir. Ayrica dersin giris, islenis ve degerlendirme gibi dgretimin her asamasinda
etkili bir sekilde kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Bunlara ilaveten 6zellikle diinyanin
katmanlari, maddenin yapis1 ve 6zellikleri, 1s1 ve sicaklik gibi fen bilimlerinin baz1 konularinda

dijital oykiilerin kullanimin daha etkili olacagini belirtmislerdir.

5.3. ONERILER

1. Dijital 6ykuler, farkli fen konularinin 6gretiminde de etkili olabilir.

2. Dijital oykdler, 6grencilerin anlamakta giigliik ¢ektikleri 6zellikle soyut 6zellikteki

kavramlarin 6gretiminde kullanilabilir.

3. Dijital oykiiler, Ogretimin dersin girisi, islenisi ve degerlendirmesi gibi her

asamasinda kullanilabilir.

4. Dijital oykiiler, 6grencilerin dikkatini ¢cekmekte ve motivasyonunu artirmada etkili

bir arac olabilir.
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5. Bu arastirmada fen bilimleri 6gretiminde kullanilan dijital 6ykiiler diger derslerde de

etkili olarak kullanilabiir.

6. Bu arastirmaya benzer arastirma yapacak olan arastirmalara dijtal dykiileri dersin

belli kisimlarinda 2-3 dakikay1 gegmeyecek sekilde tasarlamalari tavsiye edilebilir.

7. Dijtal oykiiler ile arastirma yapacak kisilere, dijtal dykiilerle kavram yanilgilarini

giderme tarzinda arastirma yapmalar1 tavsiye edilebilir.
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EKLER
EK 1. ISKBBT; Is1 ve Sicaklik Konusundaki Bilimsel Bilgi Testi

ISI VE SICAKLIK KONUSUNA YONELIK KAVRAM YANILGISI TANI
TESTI

Degerli 6gretmen adaylari, bu ¢calisma Fen Bilimleri 6gretmen adaylarinin 1s1 ve
sicakllk konusuna yonelik kavram yanilgillarinin ortaya c¢ikarilmasi amaci ile
gerceklestirilmektedir. Calisma kapsaminda olcme araci olarak 1s1 ve sicaklik konusuna
yonelik “Dort Asamali Kavram Yanilgis1 Tam Testi” gelistirilmesi amaclanmistir. Testte
coktan secmeli test maddeleri bulunmaktadir. Test maddelerinin her biri, birbirinden
ayr1 ve belli bir amaca yoneliktir. Test maddelerini dikkatlice okuyarak dogru oldugunu
diisiindiigiiniiz secenegi isaretleyiniz. Hicbir test maddesini bos birakmaymz. Olcekten
elde edilen veriler sadece arastirma icim kullanilacaktir. Cevaplarinizda samimi ve icten
olacagimiza olan inancimiz tamdir. Ayirdiginiz zaman ve harcadigimz emek bizim icin

degerlidir.

Simdiden tesekkiir ederiz.

Fabrikada calisan bir endiistri mithendisi ayni cins iki sivi maddeyi ideal ortamda
karistirarak bir karisim elde etmeye calismaktadir. 20 santigrat sicaklikta olan maddeden
200ml karisima ekliyor. 40 santigrat derecelik maddeden de bir miktar eklediginde
karisimin son sicakhi@inin 30 santigrat dereceden diisiik olmaktadir. Buna gore ikinci

maddenin miktar1 hakkinda ne soylenebilir?
a) 200 ml

b) 200 ml°’den az
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c) 200 ml’den gok

1.2. Verdiginiz cevaptan emin misiniz?

a) Kesinlikle eminim b) Eminim c¢) Emin degilim d) Kesinlikle emin degilim

1.3. Neden yukaridaki secenegi isaretlediniz?

a) Soguma, 1sinmadan daha etkili oldugu i¢in ikincinin kiitlesi daha fazla olmalidir.
b) Isinma, sogumadan daha etkili oldugu i¢in ikincinin kiitlesi daha kiigiik olmalidir.
¢) Madde miktarinin sicaklik {izerinde etkisi yoktur.

d) Karisimlarda her iki maddeden de ayni miktarda koyulmalidir.

e) Ortalama sicaklik degeri diisiik sicakliktakine yakin oldugu i¢in ikincinin kiitlesi daha

az olmalidr.
1.4. Verdiginiz cevaptan emin misiniz?

a) Kesinlikle eminim b) Eminim c¢) Emin degilim d) Kesinlikle emin degilim

2.1

Ayse ve Mert, ozdes 1siticilarla esit kiitleye sahip su ve zeytinyagim 5 dakika
isitiyorlar. Suyun 6zisisinin zeytinyagindan daha biiyiik oldugu bilindigine gore bu iki

maddenin son sicakliklari ile ilgili ne soylenebilir?
a) Her ikisinin sicaklig1 da esit miktarda artar.

b) Zeytinyaginin sicakligi daha fazla artar.
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c¢) Suyun sicaklig1 daha fazla artar.

2.2. Verdiginiz cevaptan emin misiniz?

a) Kesinlikle eminim b) Eminim c¢) Emin degilim d) Kesinlikle emin degilim
2.3. Neden yukaridaki secenegi isaretlediniz?

a) Zeytinyagmin 6zis1 daha diisiik oldugu i¢in sicaklik artis1 daha fazla olur.
b) Suyun 6z1s1 daha biiyiik oldugu i¢in sicaklik artis1 daha fazla olur.

¢) Kiitleleri ayn1 oldugu i¢in sicaklik artis1 esit olur.

d) Ayni1 miktarda 1s1 verildigi i¢in sicaklik artis1 esit olur.

e) Zeytinyagi daha yogun oldugu i¢in sicaklig1 daha az artar.

2.4. Verdiginiz cevaptan emin misiniz?

a) Kesinlikle eminim b) Eminim ¢) Emin degilim d) Kesinlikle emin degilim

3.1. Is1 verilen maddelerin sicakhiklan ile ilgili olarak asagidakilerden hangisi

dogru olabilir?
a) Is1 verilen maddelerin sicakliklar1 daima artar.
b) Is1 verilen maddelerin sicakliklar1 bazi durumlarda degismez.
¢) Is1 verilen maddelerin sicakliklar1 bazi durumlarda azalir.
3.2. Verdiginiz cevaptan emin misiniz?
a) Kesinlikle eminim b) Eminim ¢) Emin degilim d) Kesinlikle emin degilim
3.3 Neden yukaridaki secenegi isaretlediniz?
a) Is1 ve sicaklik dogru orantili oldugu i¢in biri arttik¢a digeri de artar.
b) Hal degisimi sirasinda maddeye 1s1 verildigi halde maddenin sicakligi degismez
¢) Plazma halinde 1s1 verilerken sicaklik azalir.
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d) Baz1 maddelere ne kadar 1s1 verilerse verilsin sicakligi degismez.
e) Kaynama noktasindan sonra ne kadar 1s1 verilirse verilsin sicaklik sabit kalir.
3.4. Verdiginiz cevaptan emin misiniz?

a) Kesinlikle eminim b) Eminim c¢) Emin degilim d) Kesinlikle emin degilim

4.1

Yukarida verilen termometreye 1s1 verildiginde, termometrenin icindeki sivinin

taneciklerinin sayisi ile ilgili olarak asagidakilerden hangisi dogrudur?
a) Taneciklerin sayis1 artar.
b) Taneciklerin sayis1 azalir.
c¢) Taneciklerin sayist degismez.
4.2. Verdiginiz cevaptan emin misiniz?

a) Kesinlikle eminim b) Eminim ¢) Emin degilim d) Kesinlikle emin degilim

4.3 Neden yukaridaki secenegi isaretlediniz?
a) Maddeye 1s1 verildiginde tanecikler genleserek boliiniir ve sayilar artar
b) Maddeye 1s1 verildiginde tanecikler genleserek birlesir ve sayilart azalir.

c) Maddeye 1s1 verildiginde tanecikler arasi bosluk artarken tanecik sayist ayn1 kalir.

54



d) Maddeye 1s1 verildiginde tanecikler ¢arpisarak boliiniir ve sayisi artar.
e) Maddeye 1s1 verildiginde taneciklerin hal degistirir ve sayist azalir.
4.4. Verdiginiz cevaptan emin misiniz?

a) Kesinlikle eminim b) Eminim c¢) Emin degilim d) Kesinlikle emin degilim

5.1

Dy

Ayse’nin annesi evlerindeki ocakta corba kaynarken alti kapal olan diger masaya
da kapag acik sekilde buzdolabindan c¢ikarttigi hosafi koymustur. Corba ve hosafin

buharlasmalan ile ilgili asagidakilerden hangisi dogrudur?
a) Sadece ¢orba buharlasir.
b) Sadece hosaf buharlasir.
c) Her ikisi de buharlasir.
5.2. Verdiginiz cevaptan emin misiniz?
a) Kesinlikle eminim b) Eminim c¢) Emin degilim d) Kesinlikle emin degilim
5.3 Neden yukaridaki secenegi isaretlediniz?
a) Buharlagma sadece sivilar kaynarken gergeklesir.
b) Buharlagsma her sicaklikta gerceklesebilir.
c¢) Buharlagma sadece soguk sivilar 1sinirken gergeklesir.

d) Buharlagsma sivilar disariya 1s1 vererek sogurken gerceklesir.

55



¢) Buharlagma sadece kaynama noktasinin iizerindeki sicakliklarda gerceklesir.
5.4. Verdiginiz cevaptan emin misiniz?

a) Kesinlikle eminim b) Eminim c¢) Emin degilim d) Kesinlikle emin degilim
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