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Oz

Son yillarda ders d6grenimi sirasinda 6grencilerin ¢ok yonlii olarak isitsel ve gorsel 6gelere daha fazla ihtiyacit bulunmaktadir.
Bu ihtiyacla birlikte yillardir kullanilan hikaye anlatim metodu da giincellenerek, ses, goriintii, metin ve efektlerin dahil
edilmesiyle dijital hikaye anlatimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu bilgiler 1§181inda arastirmanin amaci 6. sinif matematik
dersi veri igleme 6grenme alanindaki, veri analizi alt 6grenme alanina yonelik “Bir veri grubuna ait agikligi hesaplar ve
yorumlar.” kazanimina iligkin olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan dijital hikayenin, 6grenci goriisleri agisindan
degerlendirilmesidir. Calisma 2 ders saati igerisinde, ilk ders dijital hikayenin sunulmast ve konu ile ilgili drneklerin
¢oziilmesi, ikinci ders ise agiklik konusuna yonelik dijital hikaye 6gretiminin igerik ve yontem bakimindan degerlendirildigi
olcek uygulanmas: ile gerceklestirilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Izmir ili smirlan igindeki merkez yerleskede yer
alan, akilli tahta erisimi bulunan bir ortaokulun 6. Smif diizeyinde 6grenim goren dgrencileri olusturmaktadir. Arastirmada
nitel ve nicel yontemin bir arada kullanildig1 karma yontem yaklagimi benimsenerek arastirmaci tarafindan gelistirilen dijital
hikaye anlatimi1 konu degerlendirme formundan elde edilen veriler analiz edilmistir. Bu degerlendirme formunun nicel
boyutunda Ogrencinin derse yonelik izlenimleri ve 6z degerlendirmelerine yonelik besli derecelendirme 6lgegi, nitel
boyutunda ise kavramsal 6grenmelerine ve dijital hikayenin igerigine yonelik agik uglu sorular yer almaktadir. Arastirma
bulgularina gore dgrencilerin agiklik kavramina yonelik kavramsal 6grenmelerinin gerceklestigi ve dijital hikaye 6gretimine
kars1 olumlu izlenim sergiledikleri sonuglarina ulagilmistir.

Anahtar Terimler: Kavram, matematik, dijital hikaye anlatimi, agiklik.

Abstract

In recent years, students need more versatile audio and visual elements. The storytelling method which has been used for
many years with this need is updated and digital storytelling is introduced with the addition of sound, image, text and effects.
In the light of this information, the aim of the research is to evaluate the digital story prepared by the researcher in terms of
student views. The study was carried out with the application of the scale in which the teaching of digital story about the
range was evaluated in terms of content and method. The study group of the study consisted of students at the 6th grade level
of a middle school with smart board access in the central campus within the borders of izmir province. In this research, the
mixed method approach, which uses qualitative and quantitative methods, was adopted and the data obtained from the digital
storytelling subject evaluation form developed by the researcher were analyzed. The quantitative dimension of this evaluation
form includes a five-point rating scale for students' impressions of the course and their self-assessment, and the qualitative
dimension includes open-ended questions for conceptual learning and the content of the digital story. According to the
findings of the study, it was concluded that the conceptual learning of the absolute value concept was realized and the
students had a positive impression against the teaching of digital history.

Keywords: Concept, mathematics, digital storytelling, range.
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GIRIS

Geleneksel hikdye anlatimi tarih boyunca evrim gecirmistir. 2000 yil 6nce insanlar hikayelerini,
magara duvarlarina c¢izdikleri resimlerle anlatmislardir. Sonrasinda hikayeler sozlii olarak nesilden
nesile aktarililmistir. Siire¢ igerisinde hikaye anlatimi, iginde bulundugu donemin etkisiyle
yontemlerinde cesitlilik gostermeye baslamistir. Kasabadan kasabaya, koyden koye dolasarak
hikayeler anlatan halk ozanlarmin sozlii olarak anlatimlari, yazili basina, 18.yy projeksiyon
cihazlarimin kullamimindan beyazperdeye ve oradan da televizyona gecerek zaman iginde bigim ve
icerik olarak degisim gostermistir. “Tarih boyunca oykiileme bilgiyi, bilgeligi ve degerleri paylasmak
icin kullamilmistir. Oykiilemeler bu siirecte farkli ortam ve bicimlerde aktarimistir. Simdi ise,
internetin yaygin bir sekilde kullanimu ile dijital ortama aktariimigtir” (Sadik, 2008:490).

Dijital Oykiiler, bireylerin analitik diisiinmelerine olanak taniyan ¢ok dilli araglari, yapilandirmact
yaklagim ve bireysel esneklikle biitiinlestiren harmanlanmis (blended, hybrid, mixed) dijital bir
O0grenme aracidir (Robin ve McNeil, 2013). Dijital Oykiileme geleneksel Oykiillemenin gelisen
teknoloji sayesinde dijital ortama aktarilmasiyla meydana gelmistir. Dijital dykiileme interaktif dijital
bir ortamda, ses, goriintii, video, miizik ve metne dayali anlatimin sunulmasi siirecidir (Figa, 2004).

Dijital éykuleme calismalarinda; 6ykii senaryosu, gorsel, videolar, miizik ve dykii haritasi gibi ¢esitli
aracglarla gelistirilen tasarimla fakli disiplinlere iliskin ¢oklu anlayist birlestirerek 6grencilerin bakis
acilar1 gelistirilir. Boylece geleneksel yollarla gergeklestirilen G6grenmeye alternatif olarak
harmanlanmis (hibrid) 6grenme saglanir (Robin, White ve Abrahamson, 2009). Bir 6grenme-6gretme
araci olarak dijital oykiiler, sahip oldugu bu niteliklerle miifredatla uyumlu bir sekilde kullanilabilecek
bir aragtir (Kobayashi, 2012).

Dijital oykiiler, egitimdeki bu istiinliikklerinin yan1 sira motivasyonu arttirma, gorsel ve sozel islem
yapabilme becerisini gelistirme gibi 6zellikleriyle de 6gretmen ve Ogrencilerin biligsel becerilerini
ayni anda kullanmalarini saglamaktadir. Bu nitelikler de dgretmen ve Ogrencilerin bu tiire ilgisini
arttirmakta ve onlar1 ¢oklu ortam araglarina dogru ¢ekmektedir. Ayrica teknoloji ve c¢oklu ortam
kaynaklarinin ucuzlamasi ve kolay erisilebilir olmasi bu araglari, sinif ortaminda bir 6gretim faaliyeti
olarak kullanmaya elverisli sekle doniistiirmektedir (Tatum, 2009). Gils’e (2005) gore dijital dykiiler
egitimde geleneksel yontemin tekilligine karsi ¢oklu alternatif sunma, 6grenme-Ggretme siirecini
bireysellestirme, 6grenci katilimini aktif bir sekle dondstiirme, soyut ve kavranmasi zor olan
durumlarda uygulama yapabilme, kolay ve ucuz ¢oklu ortam araglar1 vasitasiyla egitim ve yasami
birlestirebilme gibi gesitli avantajlar sunar.

Robin (2006), egitimde kullanilan dijital hikéyeleri ogretmenlerin etkili bir ogretim aract olarak
kullandigi hikdyeler ve ogrencilerin etkili bir 6grenme araci olarak kullandig: dijital hikdyeler olarak
siiflandirilmaktadir. Bu baglamda dijital hikayeler, 6gretmenler tarafindan hazirlanan ve 6grencilerin
kendi hazirladiklar1 dijital hikayeler olarak iki gruba ayrilmaktadir. Ogretmenler, dgrencilerin derse
olan ilgisini artirmak ve yeni diisiinceler kesfetmelerini saglamak amaciyla zengin ¢oklu ortam
icerigine sahip kendi hazirladiklar1 dijital hikayeleri 6grencilerine izletmeyi ve dinletmeyi tercih
edebilirler. Ayrica 6gretmenler kendi hazirladiklari dijital hikayeleri kullanarak derslerinde soyut ya
da kavramsal boyutta olan konular1 bu hikdyelere bagli yaratilacak tartisma ortamiyla daha
anlagilabilir duruma doniistiirebilirler. Simifta kullanilacak ¢oklu ortamlarin yeni bilginin edinilmesine
ve zor olan konu ya da kavramlarin anlasilir olmasina yardimei olacagina inanilmaktadir. Bu nedenle
dijital hikayeler 6gretmenler i¢in etkili ve giiglii bir 6gretim araci olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Kendi
dijital Oykiilerini olusturabilen ogretmenlerin, dijital Oykiiyli 6grencilerin igerige ilgi duymasim
saglamada, Oykiide anlatilan konu hakkinda tartisma ortami olusturmada ve soyut kavramlarin
anlasilabilir olmasim saglamada yararli bulduklar1 goriilmiistiir (Robin, 2008). Ogrenme siirecinde
elde edilen sonug ise kisinin bireysel 6grenmesidir (Garrety, 2008).

Dijital hikayelerin ve dijital hikdye anlatiminin egitimde kullanimi konusunda calismalar yapan
Houston Universitesi Egitim Teknolojisi Boliimii dijital hikayelerinin olusturulmasinda dort asama
belirlemislerdir (Rudnicki vd, 2006).
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Birinci asama: Hikaye anlatic1 hikAyenin parametrelerini belirler. Oncelikle bir konu belirler ve daha
sonra hikayesi i¢in resim, ¢izim, fotograf, harita, tablo gibi imgeler seger. Tiim kaynaklar1 topladiktan
sonra hikdye anlatici hikdyenin amaci konusunda diisiinmeye baglar. Amag bilgilendirmek mi, ikna
etmek mi, sorgulamak m1 sorularina yanit verir.

Ikinci asama: Hikaye anlatict hikdyesi icin ses, imgeler, metin ve diger igerigi olusturur, ses ve
imgeleri Foto Hikayeye (Photo Story) aktarir. Bu asamada hikdye anlatic1 gerekli goriirse imgelerin
say1s1 ve siralamasinda degisiklik yapabilir.

Uciincii asama: Hikaye anlatici hikdyesini yaratir, kaydeder ve sonlandirir. Hikdyenin amacina ve
kimin agzindan anlatilacagina karar verir ve anlatimda kullanilacak bir metin yazar.

Ddrdiincii agama: Seslendirilen hikaye bilgisayar ortaminda kaydedilir. Son asamada, hikaye anlatict
hikayesini sunar ve geri dontler alir.

Genel olarak, hikaye anlatimi, 6grencilerin gunlik yasamlarinda matematigin énemini anlamalarina
yardimci olur ve 6gretmenlerin 6grencileri matematigin diinyasina davet etmesini saglar, 6grencilerin
matematigi ve Onemini anlamlandirmalarina yardimci olur, ger¢cek yasamda matematigin hangi
alanlarda kullanildigin1 gosterir. (Whitin, 1994; Smith,1995; Morgan 2006)

Bu bulgular 1s18inda aragtirmanin amaci 6. sinif matematik dersi veri isleme 6grenme alanindaki, veri
analizi alt 6grenme alanina yonelik “Bir veri grubuna ait agikligi hesaplar ve yorumlar.” kazanimina
iligkin olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan dijital hikayenin, Ogrenci goriisleri acgisindan
degerlendirilmesidir. Ayrica bu arasgtirmanin sonuglarinin, hem konuyla ilgili arastirmalara katki
saglayacagl, hem de gelistirilen matematiksel hikayeleri matematik dersinde kullanmak isteyen
Ogretmenler icin yol gdsterici olacagi diigiiniilmektedir.

Arastirmanin Problem Ciimlesi
Dijital hikaye temelli matematik 6gretiminin 6. simf diizeyindeki 6grencilerin agiklik kavramin
edinmelerine ve dijital 6ykiileme yontemine yonelik tutumlarina ve goriislerine bir etkisi var midir?

Arastirmanin Alt Problemleri
Aragtirmaya katilan 6grencilerin,
1. Dijital hikaye temelli matematik dersine yonelik goriisleri nasildir?
2. Ditijal hikaye temelli matematik yontemi ile kavram O6grenmelerine yonelik 6z
degerlendirmeleri ne diizeydedir?
3. Ditijal hikaye temelli matematik yontemi ile aciklik kavramini 6grenme diizeyleri nedir?

YONTEM

Aragtirmada nitel ve nicel yontemin bir arada kullanildigi karma yontem yaklasimi benimsenerek
aragtirmaci tarafindan gelistirilen dijital hikaye anlatimi konu degerlendirme formundan elde edilen
veriler analiz edilmistir. Bu degerlendirme formunun nicel boyutunda 6grencinin derse ydnelik
izlenimleri ve 6z degerlendirmelerine yonelik besli derecelendirme Olgegi, nitel boyutunda ise
kavramsal O0grenmelerine ve dijital hikayenin igerigine yonelik 6 acik uglu soru yer almaktadir.
Uygulanan konu degerlendirme form ve dijital hikaye 2 alan uzmani tarafindan degerlendirilmis,
icerik acisindan gerekli diizenlemeler yapilarak hem kapsam hem de goriiniis gecerliligi saglanmustir.

Elde edilen veriler nitel aragtirmalarda siklikla tercih edilen igerik analiz yontemi kullanilarak analiz
edilmistir. Icerik analizinde temel amac toplanan verilerin aciklanmasmi saglayan kavramlara ve
iliskilere ulasmaktir. icerik analizi yoluyla veriler tanimlanmaya, verilerin icinde sakli olabilecek
gercekler ortaya cikarilmaya calisgilmaktadir. (Yildirnm ve Simsek, 2006) Calismada verilerin
analizinden Once arastirma sorular1 kapsaminda genel bir kavramsal yap1 olusturularak genel temalar
belirlenmis, kodlama yapilarak kendi i¢inde tutarli ve biitiinliik i¢inde olan boliimler tespit edilmistir

Copyright © International Journal of New Trends in Arts, Sports &Science Education 51


http://www.ijtase.net/

B T ISSN: 2146 - 9466
PESEA | IJ A E www.ijtase.net

International Journal of New Trends in Arts, Sports &Science Education - 2019, volume 8, issue 2

Analize baslanmadan, c¢alismanin amaci dikkate alinarak temalar ve kodlar diizenlenmistir.
Aragtirmanin yazili goriis formlarindan elde edilen kodlamalar1 temalar ile birlikte iki alan uzmani
tarafindan incelenmis, gorlis ayriligi olan konular tartisilarak gerekli diizenlemeler yapilmis ve
kodlama giivenilirligi uyum yiizdesi indeksi %86 olarak bulunmustur. Elde edilen deger %70’in
iizerinde oldugundan ilgili arastirma i¢in kabul edilmistir (Miles ve Huberman, 1994, s. 64). Analiz
asamasinda frekans ve yiizde degerlerinden faydalanilmistir. Ayrica kavram anlama sorusunda
literatiirde yer alan kategorilerden yararlanilmigtir. Bunlar; anlama, kismen anlama, kavram yanilgisi,
anlamama ve bos kategorileridir. Benzeri degerlendirmeler ¢esitli ¢alismalarda kullanilmistir (Marek,
1986).

Gelistirilen dijital hikaye, uygulamanin yapilacagi smiftan farkl bilissel diizeyde 3 6grenci segilerek
oncelikle pilot ¢alisma olarak uygulanmustir. Pilot ¢aligma anlatimin; her bir 6grencide benzer
cagrisimlar yapip yapmadigini, Ogrenciler tarafindan aymi sekilde anlasilip anlasilmadigini,
Ogrencilerin diizeylerine uygun olup olmadigini, belirlemek amaciyla yapilmistir. Pilot uygulamanin
ardindan hikayenin igeriginde degil, baz1 gorsellerde ufak c¢apli degisiklikler yapilma geregi
duyulmustur.

Caligsma; aciklik kavramina yonelik dijital hikayenin sunulmasi ve konu ile ilgili rneklerin ¢oziilmesi,
sonrasinda ise aciklik kavramina yonelik dijital hikaye O0gretiminin icerik ve yontem bakimindan
degerlendirildigi 6l¢cek uygulanmasi ile gergeklestirilmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu Izmir li smirlar icindeki merkez yerleskede yer alan, akilli tahta
erisimi bulunan bir ortaokulun iki farkli sinifinda 6. Sinif diizeyinde 6grenim goéren toplam 50 6grenci
olusturmaktadir.

BULGULAR

Arastirmada 6grencilere yoneltilen 6 a¢ik uglu soru bulunmaktadir.

1 Bu hikayede yeni 6grendiginiz matematiksel kavramlarin isimleri ve anlamlar1 nelerdir?

2. Bu hikayeden 6grendiklerinizi giinliik yasamda kullanabileceginizi diisiiniiyor musunuz? Cevabiniz
evetse agiklayimniz.

3. Hikayede en begendiginiz kisim neresidir?

4. Hikayede begenmediginiz bir kisim var m1? Varsa nedir?

5. Bu hikayede matematik haricinde verilmek istenen sosyal bir mesaj var midir? Varsa nedir?

6. Bu konuyu, hikaye ile siz yazmis olsaydimiz degistireceginiz ya da ekleyeceginiz bir sey olur
muydu? Varsa nedir?

Tablol. Ogrencilerin Agiklik Kavramini Ogrenme Durumu

Kategoriler f %
Anlama 35 70
Kismen Anlama 6 12
Bos Cevap 5 10
Anlamama 4 8

Aragtirmaya katilan 6grencilerin birinci soru olarak “Bu hikayede yeni 0grendiginiz matematiksel
kavramlarim isimleri ve anlamlar1 nelerdir?” sorusuna iliskin verdigi yanitlar Tablo 1’de belirtilmistir.
Ogrencilerin agiklik kavramina yonelik verdikleri yanitlar,literatiirde yer alan, anlama, kismen anlama,
anlamama ve bos yanit kategorilerine gore incelenmistir. Yapilan analiz sonuglarina gore, arastirmada
yer alan 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugunun mutlak deger kavramin1 anladiklar goriilmektedir.

Tablo2. Ogrencilerin Dijital Hikayeyi Giinliik Hayatla iliskilendirme Durumlari

Kategoriler f %
Evet 44 88
Hayir 3 6
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Kararsiz 3 6

Arastirmada yer alan 6grencilerin “Bu hikayeden 6grendiklerinizi giinliik yasamda kullanabileceginizi
disiiniiyor musunuz? Cevabiniz evetse agiklaymiz.” sorusuna iligkin verdigi yanitlar Tablo 2.’de
belirtilmistir. Yapilan analiz sonuglarina gore, arastirmada yer alan Ogrencilerin %88’inin dijital
hikayede yer alan agiklik kavramini, giinliik hayatla iliskilendirebildigi goriilmiistiir.

Tablo3. Ogrencilerin Dijital Hikayede Begendikleri Boliimler

Kategoriler f %
Basketbol Topunu Alma 20 40
Hikaye Kahramanin Boyunun Uzamasi 12 24
Odiilii Hak Etme 8 16
Hikaye Karakterinin Gorlintisi 4 8
Her Yeri 4 8
Yok 2 4

Aragtirmaya katilan 6grencilerin “Hikayede en begendiginiz kisim neresidir?” sorusuna iliskin verdigi
yanitlar Tablo 3’te belirtilmistir. Arastirmada yer alan 6grencilerin yanitlar1 hikayede yer alan icerikle
baglantili olarak kategorilere ayrildiginda, 6grencilerin %40°1 hikayede yer alan basketbol topunu satin
alma bolimiinii begenmislerdir.

Tablo 4. Ogrencilerin Dijital Hikayede Begenmedikleri Boliimler

Kategoriler f %
Yok 48 96
Hikayenin Sonu 2 4

Aragtirmada yer alan Ogrencilerin “Hikayede begenmediginiz bir kisim var mi? Varsa nedir?”
sorusuna iligkin verdigi yanitlar Tablo 4’te belirtilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin biiylik bir
cogunlugu hikayede begenmedikleri boliim olmadigini belirtmistir.

Tablo 5. Ogrencilerin Hikayede Yer Alan Sosyal Mesaji Algilama Bigimleri

Kategoriler f %
Emek/ Tasarruf/ Sabir 44 88
Yok 6 12

Aragtirmada yer alan 6grencilerin “Bu hikayede matematik haricinde verilmek istenen sosyal bir mesaj
var midir? Varsa nedir?” sorusuna iligkin verdigi yanitlar Tablo 5’te belirtilmistir. Aragtirmaya katilan
Ogrencilerin %12’si hari¢ tamamu, dijital hikayede verilmek istenen sosyal mesaj1 farkli kategorilerde
de olsa uygun bir sekilde algilamislardir.

Tablo 6. Ogrencilerin Hikayede Degistirmek Istedigi Boliimler

Kategoriler f %
Yok 47 94
Elde edilen &dil 2 4
Muzik Segimi 1 2

Arastirmada yer alan 6grencilerin “Bu konuyu, hikaye ile siz yazmis olsaydiniz degistireceginiz ya da
ekleyeceginiz bir sey olur muydu? Varsa nedir?” sorusuna iliskin verdigi yanitlar Tablo 6’da
belirtilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin bilyiik bir ¢ogunlugu hikayede degistirmek istedigi
boliim ya da eklemek istedigi bir goriis olmadigini belirtmistir.

Tablo 7. Ogrencilerin Dijital Hikaye Yoéntemi ile Islenen Derse Yonelik Goriisleri ve Oz-

degerlendirmeleri
Kategoriler N Ort. SS Min  Max
Bu konuyu anladigim diisiiniiyorum. 50 484 0680 1,00 5,00
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Bu konuyu giinliik hayatla iliskilendirebilirim. ~ 50 4,66 0,658 2,00 5,00
Bu dersin zevkli gegtigini diisiiniiyorum. 50 4,92 0274 4,00 5,00
Bu konuyla ilgili problemleri ¢ozebilirim. 50 4,70 0614 3,00 5,00
Bu konuyu bir daha 6grensem yine hikaye ile 50 4,72 0,701 2,00 5,00

6grenmeyi tercih ederdim.
Bu hikayeyi begendim. 50 488 0,38 3,00 5,00

Tablo 7 incelendiginde, arastirmada uygulanan bes dereceli goriis ve 0z-degerlendirme formu
sonuclarina gore en yiiksek puan alan 3 madde, “Bu dersin zevkli gegtigini diisiiniiyorum.”, “Bu
hikayeyi begendim.” ve “Bu konuyu anladigimi diisliniiyorum.” maddeleri olmustur. Genel olarak tim
maddelerin 5 {izerinden;4,60 puan ortalamasindan yiiksek bir ortalamaya sahip oldugu goriilmiistiir.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Giintimiizde fakli teknolojilerin 6grenme-6gretme siireglerinde verimli olarak kullanilabilmesi cok
onemli hale gelmistir. Egitimde teknoloji kullanimi 6zellikle zor ve karmagik olan matematik 6grenme
sirecinde merak uyandirmada etkilidir (Incikabi, 2015). Matematik Ggretiminde Oykiileme;
Ogrencilerin aktif olmalarin1 saglayan, problem ¢ézme becerilerini gelistiren (Albano & Pierri, 2014),
zor kavramlart anlamalarimi derinlestirmelerini, matematiksel fikirleri tartismalarini, yazmalarini,
okumalarini ve dinlemelerini saglayan eglenceli ve ¢ok yonlii bir aragtir (Goral ve Gnadinger, 2006).
Dijital 6ykiilemenin bu a¢idan matematik 6gretiminde etkili bir 6grenme araci olarak kullanilabilecegi
diisiiniilerek gergeklestirilen bu calismada dncelikle 6grencilerin kavram 6grenme diizeyleri ve dijital
Oykiileme yontemine iligkin gorlsleri ele alinmigtir. Caligmanin sonunda elde edilen arastirma
bulgularia gore 6grencilerin agiklik kavramina yonelik kavramsal 6grenmelerinin istenilen diizeyde
gerceklestigi, dijital hikaye 6gretimine karsi olumlu izlenim sergiledikleri, bu yonteme karsi ilgi ve
begenilerinin oldugu ve ayrica dijital hikayede matematik 6gretimi haricinde yer alan sosyal mesaji
dogru bir bigimde algiladiklar1 sonuglarina ulasilmistir.

Matematiksel hikayelerin kullanildig1 ¢alismalar, bu durumun 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigini,
matematiksel kavramlar arasinda iliski ve baglantilarin kurulmasimi sagladigini, yeni matematiksel
kavramlarin 6grenilmesini ve 6nceden 6grenilmis olan kavramlarin pekistirilmesini ve derinlemesine
Ogrenilmesini sagladigini, 6grenme siirecinin dinamik olmasini saglayarak 6grencileri motive ettigini
ve derse katilimi arttirdigini, 6grencilerin matematiksel fikirler ile kendi yasantilari arasinda baglanti
kurabilmelerine yardimci oldugunu gostermektedir (Franz ve Pope, 2005; Goral ve Gradinger, 2006;
Murphy, 1999).

Hikayelerle matematik 6gretiminin ilkokul ikinci sinif 6grencilerinin toplama- ¢ikarmaya iligkin s6zel
problemleri ¢6zme becerileri lizerindeki etkililigini incelendigi farkli bir calismada 6grencilerin
akademik basarilarinda bir farklilasma olmadigi sonucuna varilmis; ancak 6grenciler tarafindan hikaye
etkinliklerinin ilging oldugu, bu etkinliklerin hoglarina gittigi, matematik derslerinin daha giizel ve
eglenceli gectigi ve bu yontemle derslere devam etmek istedikleri ifade edilmistir (Kir, 2011)

“Matematik Kavramlar1 Ogretiminde Oykiilestirme Yonteminin Tutuma Ve Basariya Etkisi” isimli
yiiksek lisans tezinde ise 6. sinif diizeyinde “Tamsayilar ve Mutlak Deger” {initesi, deney grubunda
Oykiilestirme (Storyline) Yontemi ile islenirken, kontrol grubunda ise mevcut yéntemler araciligi ile
Ogretim yapilmistir. Deney ve kontrol gruplari arasinda basart diizeyinde deney grubunun lehine
olarak anlaml1 bir fark ¢itkmistir (Coskun, 2013)

Padula’nin (2006) yaptig1 arastirmanin amaci, matematik temasi olan roman, oyun ve filmlerdeki
matematiksel kurgular1 ve bu roman, oyun ve filmlerin 6grencilerin 6grenmesi itizerindeki etkilerini
belirlemektir. Arastirmada A Beautiful Mind (Howard & Grazer, 2001) adli film, Cryptonomicon
(Stephenson, 1999) adli roman ve Arcadia (1993) adli bir oyun incelenmistir. Bulgular, yazarlarin
isteyerek ya da istemeyerek, hikayelerinde, romanlarinda, oyunlarinda ve senaryolarinda matematiksel
fikirleri tartistiklarii ve kullandiklarimi gostermistir. Aragtirmact matematik temasi olan hikayelerin,
romanlarin, oyunlarin ve filmlerin &gretimde uygun bir sekilde kullanimmin 6grencileri motive
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edebildigini ve matematiksel fikirleri tamimlamakta, konular1 detaylandirmakta ve matematigi
aciklamada 6grencilere yardim edebildigini belirtmistir.

Goral ve Gradinger (2006) vyaptiklari arastirmada matematiksel kavramlarin O6gretilmesinde
hikayelerin nasil kullanilabilecegini ve &gretime nasil etki edecegini belirlemeyi amaglamiglardir.
Calismada ilkogretim 1. sinif Ggrencilerinin basamak degeri kavramini hikaye yoluyla nasil
Ogrenebilecekleri incelenmistir. Arastirmacilar &grencilere “Queen Arithma’s Party” (Arithma
kraligesinin partisi) adli hikayeyi anlatmis sonra 6grencilerden hikayeyle iliskili kisisel diigiincelerini
yazmalar1 istenmistir. Daha sonra 6grencilerden grup halinde calisarak hikayede bahsedilen partide
kullanilacak bir y1gin davetiyeyi birlik, onluk ve yiizliikk gruplar olusturacak sekilde diizenlemeleri ve
bu gruplar1 uygun renkteki kurdelelerle hikayede anlatildigi gibi baglamalar1 istenmistir. Bulgular, 1.
smif Ogrencilerinin yiizler basamagiyla ¢ok deneyim yasamamalarina ve diger basamaklarda da
baslangic seviyesinde olmalarina ragmen, istenenilen problemi dogru olarak ¢6zebildiklerini
gostermistir. Hikaye anlatmayr deneyimle birlestirmek Ogrencilerin basamak degeri kavramim
anlamalarina yardimci olmustur.

Franz ve Pope’in (2005) yaptigi bir ¢alismada ise, lise 6gretmenlerinin ve aday 6gretmenlerinin
matematikte, c¢ocuk edebiyati Kkullanarak gerceklestirdikleri Ogretim etkinlikleri  Gzerine
yogunlagilmigtir.  Derse kolayca entegre edilebilen aktivitelerin, Ogrencilerin énemli konulari
anlamalarim arttirmay: saglamak ve gercek diinyayla matematik arasinda bir kopri kurmalarini
saglamak icin 6gretmenlere yardimci oldugunu belirtmislerdir.

Lordly (2007), hikaye anlatiminin sinif igerisinde etkisini “ Ogrenmeyi ve Ogretmeyi Gelistirmek igin
Hikaye Anlatimi” bashgr altinda test etmistir. Bu c¢ahsma, 17 (niversite 06grencisiyle
gerceklestirilmistir. 28 maddelik arastirma simifa dagitilmistir. Siirecte, 6grencilere hikayeler okutup,
onlarla ilgili yazilar yazmalarin1 ve kendi hikayelerini olusturmalarini istemistir. Sonugta; hikaye
anlatiminin bilgiye ulagma yollarint gelistirdigi ve sorunlar (zerinde tartismay: sagladigi ortaya
cikmustir.

Yapilan arastirmalar genel olarak incelendiginde; hikayelerle matematik 6gretiminin dgrencilerin
matematik basarisini artirdigi, problem ¢6zme becerisini gelistirdigi; derse yonelik tutumu-ilgiyi
artirdig1 ayrica, hikaye anlatmanin, dinlemenin ve okumanin sozel dil becerisine de olumlu katkilar
sagladigi gortlmektedir.

Biitlin bu olumlu sonuglar goz 6niinde alindiginda &gretimde tablet kullaniminin yayginlastirildigi
giiniimiizde, mobil teknolojiler kullanilarak dijital hikdye anlatimi ¢aligmalari ile ¢esitli degiskenler
incelenebilir ve Ogretmenlere yonelik bilgi iletisim teknolojileri igerikli kurslara ek olarak dijital
hikayeleme alaninda da egitimler diizenlenebilir.

KAYNAKCA

Albano, G., & Pierri, A. (2014). Digital storytelling for improving mathematical literacy. In S. Carreira, N. Amado, K. Jones
ve H. Jacinto (Eds), Proceedings of the Problem@Web international conference: technology, creativity and affect
in mathematical problem solving (pp. 23—34). Faro: Universidade do Algarve.

Coskun, M. (2013). Matematik kavramlari ogretiminde Gykiilestirme yonteminin tutuma ve basariya etkisi. Yaymlanmis
Yiiksek Lisans Tezi, Ahi Evran Universitesi Sosyal Bilimler Universitesi, Kirgehir.

Demirer, V. (2013). Tlkogretimde E-Oykiileme Kullanimi ve Etkileri. Yayimlanmamis Doktora Tezi. Necmettin Erbakan
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii: Konya.

Figa, E. (2004). The Virtualization of Stories and Storytelling. Storytelling Magazine, 16(2), 34-36.

Franz, D. P., & Pope, M. (2005). Using children’s stories in secondary mathematics. American Secondary Education, 33(2),
20-28.

Garrety, C. M. (2008). Digital Storytelling: An Emerging Tool for Student and Teacher Learning, Doktora Tezi, lowa State
University, Ames, lowa.

Copyright © International Journal of New Trends in Arts, Sports &Science Education 55


http://www.ijtase.net/

B T ISSN: 2146 - 9466
IS IJ A E www.ijtase.net

International Journal of New Trends in Arts, Sports &Science Education - 2019, volume 8, issue 2

Gils, F. (2005). Potential applications of digital storytelling in education. In 3rd Twente Student Conference on IT, University
of Twente, Faculty of Electrical Engineering, Mathematics and Computer Science, Enschede, February 17-18.

Goral, M. B., & Gnadinger, C.M.(2006). Using Storytelling To Teach Mathematics. Australian Primary Mathematics
Classroom, 11,1, 4-8.

Incikabi, L. (2015). Teaching history of mathematics through digital stories: A technology integration model. In J. Keengwe
(Eds.), Handbook of research on educational technology integration and active learning (pp.162-176.). Hersley, PA:
IGI Global

Kir, D. (2011). Hikdyelerle matematik ogretiminin ilkogretim 2. sinyf ogrencilerinin toplama ve ¢ikarmaya iliskin sozel
problem ¢6zme becerileri Gzerindeki etkileri. Yaymlanmamsg Yiiksek Lisans. Cukurova Universitesi Adana.

Kobayashi, M. (2012). A digital storytelling project in a multicultural education class for pre-service teachers. Journal of
Education for Teaching, 38(2), 215-219.

Lambert, J. (2003). Digital Storytelling Cookbook and Traveling Companion. (Version 4.0). Digital Diner Press, Berkeley,
CA.

Lambert, J. (2013). Digital Storytelling: Capturing Lives, Creating Community. (4th edition). Routledge, New York.

Lordly, D. (2007). Storytelling to enhance teaching and learning. Canadian Journal of Dietetic Practice and Research, 68(1),
30.

Marek, E. A. (1986). They Misunderstand, But They'll Pass, The Science Teacher, 32 -35.
Miles, B., M. & Huberiiian, A., M. (1994). Qualitative data ana/vsis (2"1 ed.). London: Sage Pub.

Morgan, A. S. (2006). Alternative methodologies for teaching mathematics to elementary students: a pilot study using
children’s literature. Doktoratezi, American Universitesi.

Morra, S. (2013). 8 Steps to Great Digital Storytelling. 25.08.2014 tarihinde
http://samanthamorra.com/2017/29/01/edudemic-article-on-digital-storytelling/ adresinden erigilmistir.

Padula, J. (2006). Mathematical fiction for senior students and undergraduates: Novels, plays, and film. Australian Senior
Mathematics Journal, 20(2), 36.

Robin, B. R. (2006). The educational uses of digital storytelling. Retrieved from
http://digitalliteracyintheclassroom.pbworks.com/f/Educ-Uses-DS.pdf Robin, B. R. (2008). Digital storytelling: A
powerful technology tool for the 21st century classroom. Theory into Practice, 47(3), 220.
doi:10.1080/00405840802153916

Robin, B. R., & McNeil, S. G. (2013). What educators should know about teaching digital storytelling. Digital Education
Review 22, 37-51.

Robin, B., White, C., & Abrahamson, R. (2009, March). The expansion of digital storytelling into content area instruction. In
Society for Information Technology & Teacher Education International Conference, 1, 672-679.

Rudnicki, A., Cozart, A., Ganesh, A., Markello, C., Marsh, S., McNeil, S., & Robin, B. (2006, March). The buzz continues...
The diffusion of digital storytelling across disciplines and colleges at the University of Houston. In Society for
Information Technology & Teacher Education International Conference, 1, 717-723.

Sadik, A. (2008). Digital storytelling: a meaningful technology-integrated approach for engaged student learning Educational
Technology Research and Development, v56 n4 ss.487-506 Aug.

Smith, J.( 1995). Threading mathematics into social studies. Teaching Mathematics, 1, 438- 444.

Tatum, M. E. (2009). Digital storytelling as a cultural-historical activity: Effects on information text comprehension.
Unpublished doctoral dissertation, University of Miami, Coral Gables, FL.

Whitin, D. (1994). Literature and mathematics in preschool and primary; the right connection. Young Children, 49,2,4-11
Yildirim, A., Simsek, H. (2006). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri. Ankara: Segkin.

EXTENDED ABSTRACT
Owing to the dramatic increase in technological advancement, technology-based instruction has
continued to take its place in the 21st century. With the introduction of computers, a new era in terms
of pedagogical aspects came into the prominence through which learners have been integrated into
digital environments like the setting they live in These advancements allow people to easily access
information about any subject with the help of various technological devices such as smartphones,
mobile computing devices , and digital cameras, and many educational environments are now
equipped with such devices. In line with those developments , the stories have also been included in

Copyright © International Journal of New Trends in Arts, Sports &Science Education 56


http://www.ijtase.net/

B ISSN: 2146 - 9466
DE &8 IJ I A E www.ijtase.net

International Journal of New Trends in Arts, Sports &Science Education - 2019, volume 8, issue 2

these technology-based educational environments and the multimedia form of storytelling, known as
Digital Storytelling , has shown up in various contexts. Digital storytelling is currently used for both
the teaching and the learning processes. The first step in creating digital stories involves the writing
process. This process starts with finding a topic for the story and the author starting to write about the
story. A script is developed by the author after the completion of the narrative. The script also defines
how the multimedia elements will be used in the story to ensure that they will contribute to the
purpose of the story ( Jakes & Brennan, 2005 ). Storyboarding is the process of organizing the flow of
the movie. After storyboarding, multimedia that will be used in the story is located, and all
components of the story are combined according to the script. In the final step, usually the digital story
is shared with an audience (Jakes & Brennan , 2005), and it is seen as an important “public” gathering
and acknowledgement of each other’s work ( Paull, 2002 ).Teaching concept is widely accepted as one
of the most important factors in terms of mathematichs teaching process and has been a matter of
research for many years in different contexts by different researchers. In the light of this information
the main purpose of this study was to examine the effects of Digital Storytelling ( DST) use in a 6th
grade math lesson related to teaching concept of range . This study investigated how students’
conceptual learning and attitudes toward creating Digital Stories (DS) in math lessons. Additionally,
students’ opinions based on DST use students were determined. In this research , the mixed method
approach, which uses qualitative and quantitative methods, was adopted and the data obtained from
the digital storytelling subject evaluation form developed by the researcher were analyzed. The study
was carried out with the application of the scale in which the teaching of digital story about the range
was evaluated in terms of content and method. The study group of the study consisted of 50 students at
the 6 th grade leveof a middle school with smart board access in the central campus within the borders
of Izmir province. The quantitative dimension of this evaluation form includes a five-point rating scale
for students' impressions of the course and their self-assessment, and the qualitative dimension
includes open - ended questions for conceptual learning and the content of the digital story that was
prepared by the researcher The collected quantitative data were analyzed by applying descriptive and
inferential statistics , and the qualitative data were examined through content analysis method.The
results concluded that digital storytelling contributed to the students ’conceptual learning. Also, it is
found that students have developed positive opinions about the mathematics lesson and the digital
storytelling method according to the descriptive statistics results. Besides, students had positive
attitudes toward digital storytelling. Digital storytelling has been widely associated with and integrated
into learning due to its approving impact on learners’ construction of knowledge and improvement of
motivation that could be illustrated by several research studies such as that of Robin (2008) who
suggested the idea that digital storytelling assists and encourages learners in terms of discussion
process regarding the topics included in the story and also enables them to organize obtained findings
in a more comprehensible way that was also suggested by Tsouu et al. (2006) In that integration of
computers or digital technologies into language teaching and learning process is considerably
beneficial for learners in the virtual environment. Additionally, the interviews and observations
revealed many positive effects of digital storytelling in various respects. If it can be applied within
different contexts , the quality of teaching of the concepts can be improved in an enjoyable and
technological way which is more appropriate for today' s learning environment. Overall , the resulting
information from these findings can be helpful for those who are interested in designing a motivating
and engaging multimodal writing curriculum relevant to mathematics context.
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