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TESEKKUR
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Amag: Arastirmada, 4. simif sosyal bilgiler dersinde dijital hikdye kullanimina yonelik siif
Ogretmenlerinin goriisleri incelenmistir.

Yontem: Arastirma nitel arastirma yontemlerinden durum g¢alismasi deseni ile yiiriitilmiistiir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu, Milli Egitim Bakanligina bagli Bayburt ilinde gorev yapan 30
sinif Ogretmeni olusmustur. Katilimcilar o6lgiit ornekleme gore belirlenmistir. Olgit,
ogretmenlerin sinif 6gretmenligi mezunu olmalaridir. Yar1 yapilandirilmis goriisme teknigiyle
veriler toplanmistir. Verilerin analizinde icerik analizi yontemi kullanilmistir.

Siiregte aragtirmaci goriigmelere katilan 6gretmenlere, egitimde dijital hikayelerin kullanimina
yonelik bilgilendirme yapilmistir. Goriismelerin niteligini artirmak amaciyla 6gretmenlere,
aragtirmaci tarafindan olusturulan dijital hikayeler izlettirilmistir. Ogretmenlerle Photo Story
programi kullanilarak uygulamali olarak dijital hikdye olusturulmustur. Goriismenin son
asamasinda o6gretmenler, goriigme formunu yazili olarak degerlendirmistir.

Bulgular: Smif 6gretmenleri tarafindan egitimde dijital hikdyelerin kullanilmasmin bir¢ok
katkisinin oldugu belirtilmistir. Sinif 6gretmenlerinin dijital hikayeye yonelik kisisel tanimlari
belirlenmistir. Dijital hikayelerin basta sosyal bilgiler olmak tizere tim dersler
kullanilabilecegi, 6gretim siirecinde en fazla ders verimini artiracagi, 6grenciler iizerinde
kalict 6grenme saglayacagi, dijital hikdye hazirlama siirecinde ise Ogrencilerin yas ve
gelisimine uygun olmasi gerektigi belirlenmistir. Bununla birlikte dijital hikayeleri kullanim
stirecinde sorunlar yasanabilecegi belirtilmistir.

Sonuclar: Ogretmenlerin dijital hikdye ile egitici videolar: karigtirdiklari, 6gretmenlerin
cogunun dijital hikdye kullanmaya yonelik deneyiminin olmadigi ancak dijital hikayeleri
faydali bulduklari, dijital hikaye ile ilgili yapilacak olan egitimlere katilmak istedikleri
belirlenmistir. Dijital hikayelerin ilkokul kademesinde tiim derslerde kullanilabilir oldugu,
Ogretim silirecinde ders verimini artiracagi, ogrencilere ve Ogretim silirecine birgok katkisi
olacagi sonucuna ulasilmigtir. Dijital hikdye olusturma siirecinde en fazla seslendirme
asamasinda, kullanim stirecinde ise teknik alt yap1 sorunlarindan dolay1 zorluk yasanabilecegi
ifade edilmistir. Sorunlara yonelik ¢oziim Onerisi olarak kullanici kitleye yonelik egitim
verilmesi, teknolojik alt yap1 desteginin saglanmas1 gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital hikaye, sosyal bilgiler dersi, sinif 6gretmeni, ilkokul diizeyi



ABSTRACT

MASTER'S THESIS

USE OF DIGITAL STORY IN THE 4TH GRADE SOCIAL STUDIES COURSE:
OPINIONS OF PRIMARY SCHOOL TEACHERS
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Aim: In the research, the opinions of the primary school teacher,on the use of digital stories
in the 4th grade social studies course were examined.

Method: The research was carried out with case study design, one of the qualitative research
methods. The study group of the research consisted of 30 primary school teachers working in
the province of Bayburt, affiliated to the Ministry of National Education. Participants were
determined according to criterion sampling. The criterion is that the teachers are graduates of
primary school teaching. Data were collected by semi-structured interview technique. Content
analysis method was used in the analysis of the data.

In the process, teachers who participated in the researcher interviews were informed about the
use of digital stories in education. In order to increase the quality of the interviews, teachers
were made to watch digital stories created by the researcher. A digital story was created with
the teachers by using the Photo Story program. At the last stage of the interview, the teachers
evaluated it in written form in the interview form.

Findings: It has been stated by primary school teachers that the use of digital stories in
education has many contributions. It has been determined that digital stories can be used in all
courses, especially social studies, that they will increase the efficiency of the lesson at most in
the teaching process, that they will provide permanent learning on the students, and that they
should be suitable for the age and development of the students in the digital story preparation
process. However, it was stated that there may be problems in the process of using digital
stories.

Results: It was determined that the teachers mixed digital stories with educational videos,
most of the teachers did not have experience in using digital stories, but they found digital
stories useful, and they wanted to participate in trainings about digital stories. It has been
concluded that digital stories can be used in all lessons at primary school level, they will
increase the efficiency of the lesson in the teaching process, and they will contribute a lot to
the students and the teaching process. It has been stated that there may be difficulties in the
voice-over phase at most in creating a digital story, also in the usage process due to technical
infrastructure problems. As a solution proposal for the problems, it is necessary to provide
training for the user group and to provide technological infrastructure support.

Keywords: Digital story, social studies course, primary school teacher, primary school level
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BIRINCI BOLUM
Giris

Gegmisten bugiine insanlar hikdye anlatarak; deneyim, bilgilerini aktarip kiiltiirel
degerlerini paylasmislardir (Kulla-Abbott, 2006). Bireyler, edinilen deneyim ve yasantilara
bagl olarak siirekli yenilenmislerdir (Abbott & Ryan, 1999). Iinsanlar yasamlarinda
edindikleri deneyimlerini hikayeler aracilifiyla kusaktan kusaga aktarmislardir. Kiiltiir
tirlinlerimizden olan kiigiikten biiylige her kesimden insanin severek dinledigi hikayeler,

insanlara bilgi vermek amaciyla egitici nitelikte kullanilmistir.

Incelendiginde tarih sahnesinde barmmaya, tehlikelere karsi korunmaya calisan
insanoglu, hayatta kalmak i¢in miicadele etmistir. O donemde yasayan insanlar tarafindan
yasamlarina dair tecriibeler hikayelestirerek nesilden nesile aktarilmistir. Yeni nesil,
hikayeler vasitasiyla hayata hazirlanmigtir. Giiniimiizde de 6gretmenler, sosyal bilgiler dersi
araciligiyla o6grencilerini iyi bir insan, nitelikli bir vatandas olarak hayata hazirlamay1
amaglamaktadir. Sosyal bilgiler dersiyle o6grencilerin, Tiirkiye Cumhuriyeti vatandasi olarak
haklarim1 bilen ve kullanan, sorumluluklarini yerine getiren, milli bilince sahip, iyi bir

vatandas olarak hayata hazirlanmasi, topluma kazandirilmas1 amag¢lanmaktadir.

Yazinin icadindan 6nce sozlii gelenekle kulaktan kulaga aktarilarak varligini siirdiiren
hikdye kavrami, yazinin icadindan sonra basili kaynaklar olarak yerini almistir. Hikaye
anlatimi insanlar arasinda deneyimlerin paylasilmasinda so6zlii, yazili veya resimli bir arag
olarak varligini siirdiirmektedir (McClean, 2007). Hikayeler, TDK’ya (2022) gore * bir olayin
sozli ya da yazili olarak anlatilmasi” anlamima gelmektedir. Sozlii ve yazili kiiltiir
triinlerinden olan hikayeler, teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital ortamda da

olusturulabilmektedir.

21. yiizyilda bilgi ve iletisim teknolojisindeki (BIT) hizl1 gelismeler insanlarin giinliik
yasamda bilgiye erisme, bilginin aktif olarak kullanimini olduk¢a 6nemli hale getirmis ve
yasami bircok alanda etkilemistir (Cukurbast & Isman, 2014). Bilgi ve iletisim
teknolojisindeki bu yenilikler egitim-6gretim ortami dahil yasamin her alaninda etkili
olmaktadir (Karakoyun, 2014). Teknolojinin yogun olarak gelistigi bu ¢agda, teknolojiyi
egitim ortamlarina entegre etmek ve teknolojiyi aktif olarak kullanmak kisilerin gelismesinde

onemli bir basamak olacaktir (Yamag, 2015).



Teknolojinin egitimde olan ve olabilecek degisimin belirlenmesinde 6nemli rolii vardir
(Banaszewski, 2005). Teknoloji kullaniminin etkililigi ancak teknolojiyi 6gretmenlerin sinifta
anlamli olarak kullanma uzmanligina sahip olmasiyla etkili olabilir (Sadik, 2008). Teknoloji
kullaniminin 6grenme ortaminda 6nemli oldugu gliniimiizde kullanilabilecek araglardan biri
olan dijital hikayeler gitgide onemli olmaya baslamistir (Wu & Chen, 2020). Karmasik bir
olayin Ogrencilere hikayeler araciligiyla sunulmasi, Ogrencide anlamli olarak O6grenme
gerceklesmesini kolaylastirmaktadir (Turgut & Kigla, 2015). Cagdas egitim anlayiglarina
uygun bir yontem olan dijital hikayeler, farkli branstan O0gretmenler tarafindan da her
kademeden, her yastan 6grenciler i¢in kullanilabilecek bir pedagojik ara¢ olarak diisiiniilebilir
(Gogen, 2014). Dijital hikayeler teknolojiye olan uyumuyla egitim Ogretim siirecinde

kullanilabilecek igeriklerden biridir.

Giiniimiizde okullarda teknoloji kullanimim artrmak amaciyla FATIH Projesi
(Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi) kapsaminda ¢alismalar yapilmistir. Bu
kapsamda egitim 6gretimde bir biitiin olarak firsat esitligini saglamak amaciyla Milli Egitim
Bakanligi (MEB), girisim baslatmistir. Ders konulari, 2012 yilinda pilot olarak uygulanmaya
baslayan FATIH Projesiyle teknoloji kullanilarak islenmistir. Dersler akilli tahtalar

yardimiyla tahtaya yansitilarak 6gretim gerceklestirilmistir.

FATIH Projesi ile okullarda akilli tahta kullanimryla birlikte teknolojiye uyumlu dijital
iceriklerin  olusturulmas1  gerekliligi ortaya c¢ikmistir. Egitimde teknolojinin etkin
kullanilmasini desteklemek amaciyla Egitim Bilisim Agi (EBA) kurulmustur. Ogrencilerin de
e-igeriklerle bilgiye aktif olarak bireysel ulagimlar1 saglanabilmektedir. Egitimde teknolojinin
etkin olarak kullanilmasina olanak saglayan dijital hikayelerin de igerik olarak etkili bir

sekilde kullanilabilecegi diisiiniilebilir.

“Oykii Yazmak, Hikdye Anlatmak” isimli kitapta, ykii ile hikAyenin ayni kavramlar
olmadi1, birbirleri yerine kullanilamayacag: belirtilmektedir. Oykii, uzmanlik gerektiren, belli
teknikler dogrultusunda ilerleyen, yazili olarak yansitilan bir edebiyat {iriin tiirli olarak
tammlanirken; hikaye ise, uzmanlik gerektirmeyen, insanlarin yagamlarindan veya farkli yasantilara
dair sozlii olarak aktarilan, yasamin i¢inden olan anlatilar olarak tanimlanmaktadir (Andag, 2014).
Yapilan aragtirmalarda 6ykii ile hikdye kavramlarinm birbirleri yerine kullanildigi goriilmektedir.

Bu akademik ¢alismada dijital hikaye kavraminin kullanilmasi uygun gortilmiistir.

Diyjital hikdye anlatimi Ogretim siirecinde c¢esitli sekillerde kullanilabilecek bir
uygulamadir. Akademik calismada arastirmaci tarafindan olusturulan dijital hikayeler,
sistemin iginde yer alan Ogretmenlerin deneyimleri 1s18inda detayli olarak incelenmistir.

Yapilan calismada 6gretmenlere dijital hikaye ile ilgili olarak bilgilendirme yapilmistir. Sinif



Ogretmenler ile uygulamali olarak 6rnek bir tane dijital hikaye olusturulmustur. Dijital
hikayelerin sosyal bilgiler dersine kullanimma yonelik Ogretmenlerle goriigmeler
gerceklestirilmistir. Arastirmanin, 6zellikle ilkokul diizeyinde sosyal bilgiler dersinde dijital
hikaye kullanimina ydnelik sistemin i¢inde yer alan 6gretmenlerin goriislerine detayl1 olarak

yer verilmesinden dolay1 ilgili alan yazina katkisinin olacagi beklenmektedir.

Arastirmanin Amaci

2023 egitim vizyonunun temel amaci ¢ergevesinde, iyi yetismis 6gretmenlerin oldugu
bir sistemde “ger¢eve miifredat” yeterli olarak gériilmiistiir. Temel amaca yonelik olarak
Ogretmen, gerektiginde ¢ocuklarin ihtiyaclarina gore miifredati sekillendirir. Yapilandirmaci
yaklagimin benimsemis olmasi ve gelisen teknolojiye uyum saglanmasi amaciyla dijital
hikayelerin sosyal bilgiler dersinde kullanilmasi 6gretmenlerin miifredati ¢ocuklarin
ihtiyaclarma gore sekillendirmesi i¢in firsattir. Gelecege iyi bireyler yetistirilmesini
amaglayan sosyal bilgiler dersinde igerik olarak dijital hikayelerin kullanilmasinin yararh

olacag diistiniilmektedir.

Cocuklar, cevrelerindeki meydana gelen olay ve durumlari 6grenmeye ihtiyac
duyarlar. Dijital hikayeler ile 6gretmenler derslerinde; birden fazla duyuya hitap ederek farkl
ihtiyaclar1, yetenek ve becerileri olan G6grencilere ulasma imkani elde edebilirler. Dijital
hikayeler, birbirinden benzersiz olan 6grencilere ulasabilmek amaciyla 6zgiin bir ara¢ olarak
kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Calismanin amaci, sosyal bilgiler dersinde dijital hikaye
kullantmimi simif Ogretmenlerinin goriislerine gore incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda

arastirma sorulari su sekildedir:
1. Sinif 6gretmenlerinin dijital hikdyenin 6grenme-6gretme siirecinde kullanilmasina
iliskin goriisleri nelerdir?
2. Smif ogretmenlerinin dijital hikaye tasarlama ve uygulama siirecine iligkin

goriisleri nelerdir?

Varsayimlar

1. Ogretmenlerin kendilerine uygulanan goriisme sorularmna verdikleri cevaplarin

kendi igten cevaplari oldugu varsayilmistir.

Smmirhiliklar

1. Buarastirma, calisma grubunda yer alan 30 sinif 6gretmeniyle,
2. Yan yapilandirilmis gériigme formunda yer alan sorular ile,

3. 2021-2022 egitim-6gretim yil1 ile sinirh oldugu sdylenebilir.



IKINCI BOLUM
Kuramsal Cergeve ve ilgili Arastirmalar

Dijital hikaye anlatimi ilk olarak 1980’lerin ortalarinda Kaliforniya’da yapilan
calismalarla ortaya ¢ikarken Tiirkiye’de ise 2005 yilinda ¢alismalar baglamis olup son yillarda

artis gostermistir.

Dijital Hikaye Nedir?
Dijital hikaye anlatimi, son birkag¢ yilda hem 6gretmenleri hem de 6grencileri mesgul
eden giicli bir 6gretme ve Ogrenme aract olarak ortaya g¢ikmistir (Robin, 2008). Son

zamanlarda egitsel amaclh olarak kullanim1 oldukca artan dijital hikdyenin kendine 6zgii

ozellikleri oldugu sdylenebilir.
Ohler (2013), dijital hikayeleri egitici videolardan ayiran 6zellikler sdyle agiklamistir:
Hikaye ile Baglama: Dijital hikaye hazirlayan kisinin hikdye olusturmasi gerekir.
Kisisellik: Kisisel bir unsur hikdyede anlatilmalidir.
Ozlii Anlatim: Dijital hikdye en fazla 5 dakika olmalidr.

Hazir Materyal Kullanimi: Dijital hikayeler el c¢izimleri, taranmis resim ya da

fotograflardan olusturulur.

Evrensel Hikdye Ogelerinin Kullanimi: Hikayeler, okuyucunun kendisine ait bir seyler

bulabilecegi yapida olusturulur.

Is Birligi: Dijital hikAyeler materyal olarak gelistirilirken olusturulan hikaye ile ilgili

olarak geribildirim alinmas1 ayn1 zamanda geribildirim verilmesi beklenir.

Aragtirmacilar tarafindan dijital hikaye ile ilgili olarak ¢esitli tanimlamalar yapilmistir.
Wang & Zhan’ a (2010) gore dijital hikdye, modern bir yaklasimla geleneksel hikaye
anlatimin1 aktarmaktir. Rule’ a (2010) gore dijital hikdye anlatimi, antik ¢agdaki hikaye
anlatma sanatinin modern olarak ifade edilmis halidir. Turgut & Kisla’ a (2015) gore dijital
hikaye, resim, ses, miizik, goriintii, grafik, hareketli grafik ve metne dayanarak anlatimin
interaktif bir ortamda sunulma siirecidir. Yamag’a (2015) gore dijital hikdye, bir konuda bilgi
sunmak amaciyla ses, miizik, dijital grafiklerin bir araya getirilmesidir. Banaszewski (2002)
dijital hikayeyi, kisinin bir hikaye metnini hayal giiciinii kullanarak miizik, resim, ses ve video

gibi unsurlarla olusturmasi olarak tanimlamaktadir. Hull & Nelson (2005) dijital hikayeyi;



senaryo, miizik, sesli anlatim, resim ve video gibi dgelerin birlesmesiyle olusan ¢oklu medya
bi¢imi olarak tanimlamistir. Sawyer & Willis (2011) dijital hikayeyi, ¢oklu ortam araglarinin
olanaklariyla dijital bir ortamda olusturulan sanatsal, estetik, yaratict bir {riin olarak
tamimlamustir. Robin (2006) dijital hikayeyi, dijital ortamda belirli bir konu ile ilgili bilgi
sunmak amaciyla miizik, resim, ses, metin ve video gibi unsurlarin bir araya getirmesi olarak
tanimlamistir. Dijital dykiileme, isitsel, gorsel, yazili unsurlarla birlikte dijital bir ortamda
ogrencilerin eglenerek Ogrenmelerine firsat veren, bilgi edinmeyi saglayan yontemdir
(Demirbas & Sahin, 2020). En genel tabiriyle dijital hikayeler, gelenecksel hikayelerin
teknolojide meydana gelen yeniliklerle birlikte miizik, ses, resim, metin gibi ¢oklu medya

araclariyla yenilenmis formudur.

Dijital Hikaye ve Yapilandirmacihk

Toplumlarin varligin1 devam ettirebilmesinde en 6nemli unsurlardan biri de amaglari
dogrultusunda yetisen bireylerdir (Taymaz, 2000). Ulkemizde miifredatin yapisini
yapilandirmacit yaklasim olusturmaktadir. Yapilandirmacilik, bilginin dogrudan &greten
kisiden 6grenen kisiye aktarilamayacagini, 6grenen tarafindan bilginin bireysel bir sekilde
aktif olarak olusturulmasi gerektigini ifade eder (Durmus & Bahar, 2005 ). Yapilandirmaci
yaklasim, bilgiyi 6grenciye dogrudan vermek yerine O6grencinin bilgiye akil yiiriiterek
ulagsmasini amagclar. Bu siirecte ¢esitli sorular sorularak 6grencinin bilgiye ulagmasi saglanir.
Boylece 6grenen pasif olarak uyaricilarin alicist degil, bilgiyi aktif olarak 6ziimseyen kisidir

(Karadag vd., 2008).

Her alanda teknolojinin 6nemli oldugu gilinlimiizde, teknolojiyi egitim ortamlarina
uyarlamak, 6grenme-6gretme siireci igerisinde etkin olarak kullanmak onemli bir adimdir
(Yamag, 2015). Dijital hikayeler, 21. yy. becerilerinin gelismesinde katki saglamak amaciyla
ogrencilerin kendi bilgilerini kendileri yapilandirabilmesinde ve ayni zamanda teknolojik
okuryazarliklarinin gelismesinde kullanilabilir (Robin, 2008). Yapilandirmaci 6grenme
ortamlarinda 6gretim teknolojilerinin kullanilmasiyla 6grenciler pasif izleyici konumundan
cikarilarak, bilgiye ulasmayi bilen ve bilgiyi kesfederek 6grenen bireyler olarak yetistirilmesi
icin ortamlar olusur (Tezci & Perkmen, 2013). Bu sebeple 6gretmenlerin, 6grenciyi siirece
aktif olarak katabilecekleri, birden fazla duyuya hitap eden yaparak yasayarak 6grenmesine

firsat taniyabilecek yontemleri arastirmasi, haberdar olmasi gerekmektedir.

Demirel’e (2002) gore, 6grenci dgretim siirecinde bilgi ve beceri olusturmalidir. Ogrenen
bireyin Ogretim siirecine aktif olarak katilarak yaparak yasayarak Ogrenmesinin Onemli
oldugu, Ogrenenlerin duyu organlarin1 kullanarak 6gretim siirecine katilmasi gerektigini

vurgulamaktadir. Ogrencilerin siirecteki 6grenmeleriyle ilgili oranlar su sekilde belirlenmistir:
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“Insanlar okuduklarmin %10'unu, duyduklarmimn %20’sini, gérdiiklerinin %30'unu, hem goriip
hem duyduklarinin %50'sini, hem goriip hem duyup hem soylediklerinin %80’ini, hem goriip
hem duyup hem soyleyip hem de dokunduklarinin %90’1n1, hem goriip hem duyup hem
soyleyip hem de dokunup hem de yaptiklarinin %95’ini hatirlamaktadir ” (s.51).

Gilinlimiizde yapilandirmaci yaklagim dogrultusunda egitimde bir¢ok yontem ve teknik
kullanilmaktadir. Dijital hikayeler de yapilandirmact yaklagimi destekler niteliktedir
(Kocaman-Karoglu, 2015). Ogretmenler tarafindan derslerde dijital hikdyenin kullanimi,
ogrencilerde 21. yiizyil becerilerinin kazandirilmasina yardimci olacagi, dijital hikayelerin

kullanilmasinin da igerik olarak dgretim siirecini zenginlestirecegi diisiiniilmektedir.

Dijital Hikaye Tiirleri

Dijital hikayelerin asil amaci bir konuyu hikayelestirerek kisileri bilgilendirmektir.
Lambert (2007a) dijital hikayeleri; kisisel dijital hikayeler, tarihi dijital hikayeler, egitici

dijital hikayeler olmak tizere {i¢ grupta kategorize eder.

Sekil 1. Dijital Hikdye Tiirleri

Dijital Hikaye Tiirleri

1) Kisisel Hikayeler: Onemli olay ya da durumlarin anlatildig1 hikayelerdir.

2) Tarihi Hikayeler: Tarihe iliskin 6nemli bir olay ya da durumlarin anlatildigi
hikayelerdir.

3) Bilgilendirici Hikayeler: Bir konu, kavram, uygulama hakkinda bilgi vermek

amaciyla hazirlanan hikayelerdir.



Kigisel Hikayeler

Kisisel hikayeler, 6nemli olay ve durumlarin anlatildigi hikayelerdir. Kisisel hikayeler,
olaylar, anilar, otobiyografi ve kisisel deneyimlerden olugsmaktadir. Kisisel hikayelerde “ben
dili” kullanilir. Bu tiirdeki dijital hikayeler; onemli bir olayla ilgili hikayeler, hatirlatici
hikayeler, karakter hikayeleri ¢esitlenmis olarak gosterilebilir (Lambert, 2007).

Tarihi Hikdyeler

Tarih ile ilgili savas, bulus gibi olay ve durumlarin anlatildigi hikayelerdir. Tarihi
hikayeler ile ge¢cmiste yasanan ve gelecegi etkileyen 6nemli olay ve durumlar hakkinda bilgi
edinilebilir. Yani insanoglunun ge¢miste yasadiklari tarihi hikayeler araciligiyla gelecek

nesillere tasinabilir.

Bilgilendirici Hikayeler

Bilgilendiren veya 6greten hikayeler; belli bir konu, kavram, uygulama hakkinda bilgi
vermek ve ogretmek amaciyla hazirlanan hikayelerdir. Bilgilendirici tiirde hikayeler, duruma
disaridan bakan birinin dilinden anlatilir. Bir konunun ya da uygulamanin 6gretilmesi
amaciyla hazirlanan sosyal bilgiler, fen bilgisi, matematik gibi alanlarda kullanilabilen
hikayelerdir. Bilgilendirici hikayeler, ders iceriginin yapilandirilip igerigin hikaye sekline
dontistiiriilmesiyle elde edilir (Garcia & Rossiter, 2010).

Dijital hikaye tiirleri, bazen igerik ve konu olarak birbirinin s igine girebilir.
Ciinkii tiir olarak dijital hikayeler, hem ayr1 hem de birlikte kullanilabilmektedir. Ornegin bir
dijital hikayede tarihi olaylar ile kisisel durumlar ayni1 anda anlatabilir (Tabak, 2017). Dijital
hikayelerin 6grenciler icin etkili bir 6grenme araci, dgretmenler icin ise etkili bir 6gretim

aract oldugu soylenilebilir (Robin, 2006).

Dijital Hikayenin Bilesenleri

Lambert, Atchley ve Mullen, Dijital Hikayecilik Merkezi calistaylarinda, etkili bir
dijital hikayenin yedi elementten olusmasi gerektigini ortaya koymuslardir (Banaszewski,
2005). Tablo 1’de dijital hikayenin bilesenleri agiklanmistir. Dijital hikaye olusturacak kisiyi
yonlendirmede bazi temel unsurlar ortaya koyulmustur. Dijital hikaye bu temel bilesenler

cevresinde olusturulur, degerlendirilir.



Tablo 1. Dijital Hikdyenin Bilesenleri

Dijital Hikayenin Bilesenleri

Bakais agist
Dramatik Soru
Duygusal Icerik
Ekonomi
Seslendirme
Miizik

Hiz Denetimi/ Ritim

Dijital hikayenin yedi bileseni sirasiyla incelenecektir.

Bakis Acist

Dijital hikdyenin amacinin ve bakis agisinin belirlendigi asamadir. Bu asamada hikaye
anlaticist i¢in 6nemli olan nokta kendi bakis agisiyla hikdyenin temelini olusturmasidir (Bull

& Kajder, 2005). Dijital hikayeler birinci ya da ti¢ilincii tekil sahis agzindan anlatilir.

Dramatik Bir Soru (Carpict Bir Soru)

Dijital hikadye yazari, carpict bir soru sorarak izleyicide merak uyandirir, izleyicinin
dijital hikayeye odaklanmasini saglar. Hikaye, bir giris ile baslar ve devaminda ¢arpici bir
soru ile devam eder. Carpici soru dijital hikayeler icin olduk¢a Onemlidir. Bu soru aym
zamanda hikayenin sonunda cevaplanir. Dramatik sorunun mutlaka bir soru climlesi olmasi
gerekmez. Dijital hikayelerde carpici soru yerine izleyicilerin dikkatini ¢ekecek bir resim
veya grafik de konulabilir (Bull & Kajder, 2005). Dramatik soru 6gesinde onemli olan

izleyicilerin zihninde bir soru isareti olugturmasidir.

Duygusal I¢cerik

Diyjital hikdyede igerikler araciligiyla izleyicinin duygusal olarak baglanmasi
amagclanir. Bu 6ge, hikayenin izleyici lizerinde uyandirdigi hissi barindirir. Duygusal igerik
dijital hikayenin akiciligim1 saglar. Bu asamada izleyicinin duygularini ortaya ¢ikaran,
izleyiciyi etkileyen miizik, gorsel vb. igerikler kullanilmalidir. Hikaye ile izleyici etkilesimi
saglanmalidir (Robin, 2008).



Ekonomi

Hikaye metninin icerigi sade olmalidir. Hikdyede verilmek istenen mesaj kisa ve net
olarak aktarilmalidir. Hikaye metni, gereksiz ayrintilardan kaginilarak olusturulmalidir (Bull

& Kajder, 2005).

Seslendirme

Hikaye konusuna uygun etkili bir seslendirme yapilmalidir. Seslendirme vurgu ve
tonlamaya dikkat ederek anlasilir bir dille yapilmalidir. Hikaye anlaticisi, hikdyenin konusuna

gore sesinde inceltme, kalinlagtirma yaparak hikayede etkililigi artirabilir.

Hiz Denetimi

Dijital hikdyede bulunmasi gereken bir baska bilesen de ritimdir. Hiz denetimi veya
ilerleme hiz1 olarak da belirtilmektedir (Robin, 2008). Hikayedeki duygusal (mutlu, hiiziinlii)
Ogeye gore hikayenin ritmi belirlenmelidir. Dijital hikaye olusturulurken konuya uygun bir

hiz belirlenmelidir.

Miizik
Dijital hikayede segilen miizik, hikdyenin konusu ve hikayede verilen mesajla uyumlu

olmalidir (Robin, 2008). Miizik, seslendirmeyi rahatsiz etmeyecek sekilde anlatilmak istenen

mesaj ve hikaye konusuyla uyumlu olmalidir.

Robin ve Pierson (2005) , egitsel amaglar igin dijital hikdye anlatimmin kullanimini
saglamak amaciyla 7 bilesene “Hikdye Amac1”, “lyi Dil Bilgisi ve Dil Kullanimi” ve

“Goriintli Kalitesi” bilesenlerini eklemistir.
Dijital Hikayenin Bilesenleri

Hikaye amac1
Bakis acis1
Dramatik soru
Duygusal igerik
Ses

Miizik

Gortintii kalitesi

Ekonomi

© 0o N o gk~ wDh -

Hiz denetimi

10. Iyi dil bilgisi ve dil kullanimi



Dijital hikaye anlatim1 merkezi tarafindan belirtilen 7 bilesen, Robin ve Pierson (2005)

tarafindan genisletilmis olup 10 bilesen olarak tanimlanmistir.
Dijital Hikayenin Tarihi Gelisimi

Dijital hikayeler ilk olarak 1980’lerin sonunda ortaya ¢ikmistir. Dijital hikaye
anlatiminin ortaya ¢ikisinda Dana Atchley ve Joe Lambert’in énemli rolleri vardir (Robin,
2008). Kaliforniya’da Dana Atchley ve Joe Lambert’ in ¢aligmalariyla ortaya ¢ikan dijital

hikaye, teknolojideki hizli gelismelerle birlikte geleneksel hikdaye anlatimina alternatif olarak

yerini almistir (Moseley vd., 2013).

Lambert ve Atchley bir araya gelmeden Once Atchley, artist ve ayni zamanda
profesyonel bir video grafikerdir. Lambert ise, “Suyun Uzerinde Yasam (LOTH20) isimli
tiyatroda caligmaktadir. Lambert, dijital hikdye anlatimi i¢in tiyatro isini birakip, ¢aligmalara
baslamistir (Dush, 2009). 1994 yilinda Atchley ve Lambert’ a Nina Mullen’in de katilmasiyla
San Francisco Dijital Medya Merkezi agilmistir. Dijital Medya Merkezinin ismi 1998 yilinda
“Dijital Hikaye Anlatimi1 Merkezi” olarak degistirmislerdir (Robin, 2008).

Dijital hikdyenin yayginlagsmasi ile ilgili onemli sayilan iki kurum vardir: Bu
kurumlardan birincisi Kaliforniya’da bulunan Dijital Hikdye Anlatim Merkezi’dir (Center for
Digital Storytelling). Dijital hikaye ile ilgili bir diger 6énemli ikinci kurum ise, Bernerd Robin
tarafindan Houstan Universitesinde kurulan ve egitsel amaclar dogrultusunda dijital
hikayelerin kullanmasin1 amag¢ edinen Egitimde Dijital Hikayelerin Kullanim1 Merkezi (The
Educational Uses of Digital Storytelling) isimli merkezdir. Joe Lambert tarafindan 2003
yilinda yaymlanan “Digital Storytelling: Capturing Lives, Creating Communities” isimli
kitapta dijital hikdyenin olusum siireci, dijital hikaye ile ilgili bilgiler genis olarak ele

alinmaktadir.

Dijital hikdyenin ortaya ¢ikisindaki dncii isim olan Lambert (2007a) , “Iyi bir hikaye
nefes alir.” der. Hikayeler, egitim ortamlarinda hem oOgretmenler ve Ogrenciler icin
vazgecilmezdir. Ogretmenler ders anlatirken dikkat c¢ekmek, giidiilemek, ©n kosul
ogrenmeleri hatirlatmak, somutlagtirmayi artirmak, kaliciligi saglamak, dzet ve tekrar yapmak
gibi ¢esitli amaclarla ders konularini hikayelestirerek anlatmaktadirlar. Derslerde kullanilan
dijital hikayeler 6gretmenler tarafindan olusturulabilecegi gibi hikayeler 6gretim siirecinde
ogrencilerle birlikte de hazirlanabilir ya da baskalar: tarafindan hazirlanmis hikayeler de ders

sturecinde kullanilabilir.
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Dijital Hikaye Olusturmada Programlari

Dijjital hikdye olusturmak amaciyla medya teknolojileri  kullanilmaktadir
(Vinayakumar vd., 2018). Cigerci (2015) bilgisayarlarin egitim ortamlarinda kullanilmasiyla
beraber teknolojideki gelismelerin 6grenme siirecine kazandirdigi olanaklarla dijital
okuryazarlik becerilerinde gelismeler saglandigi soylemektedir. Tablo 2’de dijital hikaye

olusturma programlari sunulmustur.

Dijital hikaye hazirlama siirecinde c¢esitli yazilimlara ihtiyag bulunmaktadir. Bu

yazilimlar sunlardir:

Tablo 2. Dijital Hikdye Programlart

Dijital Hikaye Olusturma Programlari

Microsoft Photo Story  Ucretsiz Video diizenleme yazilimi
miai(r:rSOft Movie Ucretsiz Video diizenleme yazilimi
Storyjumper Ucretsiz Animasyonlu kitap hazirlama programi
Wevideo Ucretli -iicretsiz  Video diizenleme yazilimi
Power Point Ucretli Video diizenleme yazilim1
Video Maker Ucretsiz Video diizenleme yazilim1
Animoto Ucretli -iicretsiz  Video diizenleme yazilimi
Movie Maker Ucretsiz Ses diizenleme yazilimi
iMovie Ucretsiz Ses diizenleme yazilimi
Paint Ucretsiz Resim diizenleme yazilimi
Powtoon Ucretli -iicretsiz  Video diizenleme yazilimi

Tablo 2’de yer alan yazilimlar belli 6zelliklerine gére degerlendirilmistir. Bu kriterler

lisans ticreti ve One ¢ikan 6zellikler sekilde belirlenmistir.

Photo Story 3

Photo Story, Microsoft tarafindan dijital hikdye olusturmak i¢in 6zel gelistirilen bir
programdir. Program Microsoft’un resmi sitesinden iicretsiz olarak indirilebilmektedir. Photo

Story sadece dijital hikaye hazirlamak i¢in kullanilir.

Microsoft PowerPoint

Microsoft PowerPoint, Microsoft tarafindan olusturulmus sunu hazirlama programidir.
Microsoft Office paketiyle birlikte satilmaktadir. Microsoft PowerPoint’ in 2010 siiriimiinden

sonra video formatinda gorsel igerikler de olusturulmaya baslanmustir.
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Microsoft Movie Maker

Microsoft tarafindan gelistirilen video diizenleme yazilimidir. Kisiler fotograf, gorsel,
yazi, ses, miizik diizenleyerek dijital hikayeler olusturabilir. Programda Tiirk¢e dil segcenegi

de mevcuttur.

Storyjumper

Storyjumper, bir web sitesinde hazir sablon, resimlerin, yazi ve sesler ekleyerek dijital
hikayelerin olusturuldugu platformdur. Storyjumper programini kullanmak i¢in resmi sitesine
erisim saglanmasi sisteme giris yapilmasi gerekmektedir. Kullanicilar kendi hayal giiglerini
kullanarak c¢evrim igi kitap olusturabilir ya da dijital hikayeler hazirlayabilir. Web sitesinde

kullanicilar, olusturduklari iiriinleri paylasabilir ya da paylasilan iiriinleri okuyabilmektedirler.

Powtoon

Powtoon sekil, resim, karakterlerin bulundugu animasyon ve dijital hikdye hazirlama
programidir. Kullanicilar yaraticiliklarim1  kullanarak ilgi ¢ekici  dijital hikayeler
olusturabilirler. Powtoon hem iicretli hem de iicretsiz kurulum segenegine sahiptir. Ucretsiz

kullaniminda bes dakikalik zaman kisitlamasi vardir. Kullanim dili Ingilizce’ dir.

Dijital Hikaye Olusturma Siireci

Dijital hikayeye ilk olarak hikayenin amaci ve bakis agis1 belirlenerek baslanir. Dijital
hikaye olusturma siirecinde Karakus-Yilmaz’in (2017) dijital hikdye olusturma siireg
asamalar1 bu calismaya uyarlanmigtir. Dijital hikdye olusturma siireci asagida belirtilen

asamalarla olusturulmustur.

Hikayenin olusturulmasi

Gorsel Materyallerin Se¢imi

Arka Plan Miiziginin Se¢imi
Hikaye Yapraklarinin Hazirlanmasi

Seslendirme

o a k~r wnF

Hikayenin Paylasilmasi

Hikayenin Olusturulmasi

Dijital hikaye olusturulurken oncelikle hangi konu ile ilgili olarak hikaye
olusturulacagi belirlenmelidir. Dijital hikaye olusturulmadan once konu ile ilgili arastirma

yapilmali, yeterince bilgi toplanilmalidir. Hikayenin amaci ve bakis acis1 belirlenmelidir.
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Kesin bilgilere ulasildiktan sonra hangi bolimde hangi resimlerin  kullanilacaginin

planlamasinin yapilmasi gerekir (Karakus-Yilmaz, 2017).

Sosyal bilgiler dersi “Ge¢misten Bugiine Teknoloji” temasina yonelik olarak dijital
hikaye olusturulmustur. “Aydinlanmanin Seriiveni” isimli dijital hikdye arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. EBA’da (2021) yer alan “Elektrigin Icadi” isimli dijital igerikten hikdye metni
ve gorseller uyarlanmistir. Arastirmaci tarafindan bilgilendirici metin hikaye haline getirilip

gorsellerin ¢izimi yapilmistir.

Hikaye olusturulurken izleyicide merak uyandirmak amaciyla garpici soru metnin
icerisinde senaryoya uygun olarak olusturulmustur. Izleyiciyle duygusal bag kurabilmek
amactyla uygun ciimleler kullanilmasina dikkat edilmistir. Hikdyenin yazimi tamamlandiktan
sonra olay akigin1 saglamak amaciyla hikaye, tekrar gozden gegirilmistir. Gereksiz

ayrintilardan kagimilmstir. Cesitli kontroller sonrasinda hikdye metni son halini almistir.

Hikaye Metni: Aydinlanmanin Seriiveni
Kazanim: Teknolojik tiriinlerin gecmisteki ve bugiinkii kullanimlarini karsilastirir.

Erzurum’da Elif adinda sevimli bir o kadar da yaramaz kiz ¢ocugu yasarmis. Elif,
ilkokul 4. sinifa gidiyormus. Her yaz tatilinde dedesinin kdyiine gidermis. Koyde, sabahin ilk
1s1klartyla uyanir, renk renk ciceklerin arasinda gezinirmis. Aga¢ dallaria tirmanir, yemyesil
yapraklar arasinda sarkilar sdylermis. Yaz tatili nese i¢inde civil civil gegermis. Ama bu sene

koye gidememisler. Clinkii babaannesi Erzurum’a gelmis.

Bir aksam Elif ve babaannesi evde otururken disarida 1lik 1lik esen riizgar siddetini
artirmis. Bir siire sonra da kara bulutlar gokyliziinii kaplamis. Hava kararir gibi olmus,

yagmur yagmaya baslamis.

Elif: “Ah! Simdi digarida olsaydim. Yagan yagmurun altinda ellerimi agarak kosardim.
Su birikintilerinin tizerinde de zip zip ziplardim. Hem gegen sefer ki gibi yagmur suyu

ayakkabimin i¢ine de islemezdi. Ciinkii ayakkabilarim yeni.” diye diisiindii.

Elektrikler kesilmisti. Her taraf karanlikti. Hi¢bir sey goriinmiiyordu. Elif, karanlikta

yasamanin ne kadar zor oldugunu diisiindii.

Elif, babaannesine sordu: Babaannecigim, elektrik icat edilmeden 6nce insanlar nasil

aydinlaniyordu?

Babaanne: “Ah yavrum! O zaman seninle bir zamanda yolculuk yapalim. Hazir misin

aydinlanmanin hikayesini dinlemeye? “dedi.

Elif: “Evet, babaannecigim. "dedi.
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Babaanne: “Dinle o zaman yavrucugum.” dedi.

Yillar yillar once, insanlar ilk ¢aglarda tek 151k kaynagi olarak Giines’i biliyorlardi.
Giines battiginda ise 151k kaynagi olarak Ay ve yildizlar1 kullanmaya bagladilar. Ay 15181 ve
giin 1s181ndan baska 1s1k kaynaklar1 yoktu.

Insanoglu atesi kesfettikten sonra onun sicakligiyla barinaklarini 1sitmaya baslad.
Ayn1 zamanda atesin 151k verdigini de gordiiler. insanoglunun artik Ay ve Giines disinda bir
151k kaynagi vardi. Bundan sonra insanlar atesi mesaleler yoluyla aydinlatma i¢in de

kullanmaya basladilar.

Giines ve Ay disinda da aydinlatmanin yolunu bulan insanoglu, hem kolay tasinabilen
hem de uzun siire aydinlatabilecek seyler aramaya basladi. Bu arayislar sonucunda hayvansal

yaglarin arasina pamuk koyularak ilk mum yapildi.

Her bulus gibi aydinlatma ile ilgili buluslar da zaman icinde gelisti, gaz lambalar icat

edildi. Yapilan gaz lambalari iyice yayginlasti ve neredeyse her evde kullanilmaya baslandi.

Bir gaz kutusunun igine bastirilmis, yassilastirilmis fitil ve koruyucu camdan olusan
gaz lambalar artik geceleri aydinlatiyordu. Maalesef bu gaz lambalarindan ¢ikan is oldukca
rahatsiz ediciydi. Ama aydinlanma i¢in siirdiiriilen arayislar bitmedi. Aydinlanma alaninda en
onemli adim elektrigin icadiyla oldu. Elektrigin kesfinden sonra icat edilen ampuller, hem

daha fazla aydinlanma sagliyor hem de gaz lambalarindaki gibi is ¢gikarmiyordu (EBA,2021).

Yavrum, yapisi oldukga basit olan ampullerin iginde bir tel bulunur. Bu telden gecen
elektrik telin 1sinmasini saglar ve 1sian tel de 151k verir. Ampuller 1sinan tel yardimiyla 151k
verdiginden dolayr harcanan elektrigin ¢ogu 1siktan ziyade telin 1sinmasina gidiyordu. Bu
nedenle elektrik enerjisinin ¢ogunu 1s1 yerine 1s18a ceviren floresan adli lambalar iretildi.
Aydinlanma konusunda yapilan ¢alismalar hala devam ediyor. Saskinlik igerisinde dinleyen

Elif, uykudan dolay1 kizarmis gozlerine aldiris etmeden merakla babaannesini dinlemisti.

Babaanne: Yavrumcugum, zaman yolculugumuzu tamamladik. Ge¢miste insanlarin
nasil yasadiklarini, aydinlanmanin seriivenini 6grendik. Bu arada goézlerin uyku zamaninin

geldigini haber veriyor.
Elif: “Babannecigim zamanda yolculuk yapmak beni ¢ok mutlu etti.” dedi.
“ Evet, uyuyalim.” dedi.

Elif ve babaannesi birbirlerine iyi uyku dileklerinde bulunduktan sonra giizelce

uyudular.
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Gorsel Materyallerin Secimi

Hikayede anlatilan konuya gore gorsel materyaller belirlenir (Karakus-Yilmaz, 2017).
Hikayede kullanilan resimler, arastirmaci tarafindan ¢izilmistir. Gorseller hikaye hazirlayan
kisi veya Ogrenciler tarafindan cizilebilecegi gibi, hazir olan gorseller de kullanilabilir.

Asagida dijital hikaye i¢in ¢izilen resimler sunulmustur:

Sekil 2. Dijital Hikdye I¢in Cizilen Resim
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Sekil 3. Dijital Hikdye Icin Cizilen Resim
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Sekil 5. Dijital Hikdye Igin Cizilen Resim

in Cizilen Resim

I¢

Hikaye

ijital

Sekil 6. D
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Sekil 7. Dijital Hikdye Igin Cizilen Resim

m

len Res

Cizi

tal Hikaye I¢in

iji

Sekil 8. D
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Sekil 9. Dijital Hikaye I¢in Cizilen Resim

Sekil 10. Dijital Hikdye I¢in Cizilen Resim

19



Sekil 11. Dijital Hikaye i¢in Cizilen Resim

AR i
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Sekil 13. Dijital Hikdye icin Cizilen Resim

Arka Plan Miiziginin Se¢imi

Arka plan miizigi, dijital hikdyenin konusuna uygun olmalidir. Konusu geregi
hareketli, eglenceli bir hikaye olusturuldugunda miizik daha ritimli segilebilir. Bununla
birlikte seslendirmenin de konu ve miizige uygun olarak yapilmasi1 gerekir. Hikayede arka
plan miizigi olarak Photo Story programinda yer alan klasik miizik (Beethoven-Pianos-
Happy) secilmistir. Miizik se¢imi yapilirken seslendirme kisimlarinda sozlii bir miizik

olmamasina dikkat edilmelidir (Karakus-Y1ilmaz, 2017).

Hikdye Yapraklarimin Hazirlanmasi

Anlatilacak konu dijital olarak hikaye haline getirilirken her sahnenin ayrintili olarak
belirtildigi semalardir. Hikaye yapraklarinin standart bir sekli yoktur. Hikaye tablosunu kisiler
kendi ihtiyaglar1 dogrultusunda tasarlayabilirler. Hikaye yapraklari, hikaye gelistirme siirecini
kolaylastirir. Ayrica dijital hikaye gelistirme siirecinin planli olmasini saglayarak zaman
kaybin1 onleyecektir (Karakus-Yilmaz, 2017). Ornek olarak dijital hikdye icin kullanilan
hikaye yapragi asagida gosterilmistir.
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Sekil 14. Dijital Hikaye i¢in Kullanilan Hikaye Yaprag

Dosya Ad1 Resim 4

Yazi Times New Roman, 12
Tasarimi

Seslendirme | Giines, ilk ¢aglarda
insanlar tarafindan tek
151k kaynagi olarak
biliniyordu.

Miizik Klasik miizik
Beethoven.mp3

== Insanlar ik galarda tek gk kayna olarak Gnes| kulamyorard, 5= %

Siire Sahnenin ekranda kalig
stiresi

Seslendirme

Ses kayd1 yapilirken vurgu, tonlamaya dikkat edilmelidir. Her kelime anlasilabilir net
bir sekilde seslendirilmelidir (Karakus-Yi1lmaz, 2017). Dijital hikaye, Photo Story programi
kullanilarak olusturuldugundan seslendirme program iginde yapilmistir. Ses kaydi yaparken

vurgu tonlamaya dikkat edilmistir. Seslendirme 6ncesinde prova yapilmustir.

Masaiistii bilgisayarlarda seslendirme yapilirken ayrica bir mikrofon baglamak
gerekir. Laptop bilgisayarlarda biitiinlesik olarak mikrofon mevcuttur. Ses kaydi WMA veya
MPA formatinda kaydedilebilir. MP3 formatindaki bu dosyalar hemen hemen biitiin video

isleme programlari ile uyumu saglamaktadir.

Gorsel ve Isitsel Materyallerin Birlestirilmesi

Photo Story programi kullanilarak gorsel ve isitsel materyaller birlestirilmistir.
Hikayede biitlinliik saglamak amaciyla ¢esitli programlar kullanilarak (Movie Maker, Photo

Story...) ses, miizik resim , metin gibi gorsel isitsel materyaller birlestirilebilir.

Hikayenin Yayinlanmast

Olusturulan dijital hikdye kaydedilerek Ogrencilerle paylasilmaya hazir hale

getirilmistir.
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Photo Story Programu ile Dijital Hikadye Olusturma

Photo Story, Microsoft tarafindan dijital hikdye olusturmak igin 6zel gelistirilen bir
programdir. Program Microsoft’un resmi sitesinden iicretsiz olarak indirilebilmektedir. Photo

Story sadece dijital hikaye hazirlamak i¢in kullanilir.

Hikaye Baglatma

Windows Photo Story programi agildiginda ekrana ii¢ secenek gelmektedir. Bunlar

2 (13

, “Edit a project”, “play a story” secenekleridir. Yeni dijital hikaye

b

“begin a new story’
olusturmaya baslamak i¢in, ilk segenek olan “begin a new story”, segenegini isaretlemeli ve

next buttonuna tiklanmalidir.

Sekil 15. Windows Photo Story Giris Ekrani

'#. Photo Stery 3 for Windows - X

Welcome to Photo Story 3 for Windows

Photo Story helps you to create exciting video stories by adding panning and zooming
effects to your pictures.

Use Photo Story to record narration for your pictures, and add titles and background
music to your story. You can also share your story in a variety of ways.

Select one of the following options, and then click Next.

(® Begin a new story
(O Edit a project
(O Play a story
< Back Next > Cancel

Resimlerin Alinmasi

Ik ekran sonrasinda agilan yeni ekranda resimlerin yiiklemesi yapilir (Karakus-
Yilmaz, 2017). Bu ekran kullanilarak resimler tek tek veya toplu olarak yiiklenebilir. Ayrica
“Edit” butonuna tiklanarak resimler iizerinde diizenleme yapilabilir. Ekranda resimlerin

yiiklemek amaciyla “Import pictures” secenegi secilir ve next butonuna tiklanir.
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Sekil 16. Windows Photo Story Resimlerin Alinmasi ve Diizenlenmesi

‘& Photo Story 3 for Windows = ' X

Import and arrange your pictures

Select the pictures you want te use in your
story, and then arrange them in order on the
film strip.

Learn more about editing your pictures

| nep || savePopct. | | <eade || net> | | camcd |

Sekil 17. Windows Photo Story Se¢ilen Resme Efekt Diizenlemesi

Edit Pictures X

Rotate and Crop  Auto Fix  Add Effect

Rotate

Q G

Crop

Select the Crop check box, and then drag
the handle of the rectangle to place it over
the area of the picture you want to keep.

Learn more about cropping

[CJcrop

3508 x 2631 pixels

9 Q@
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Sahnelere Bashik Ekleme

Bu ekran kullanilarak resimlerin iizerine yazi eklenebilir. Ekranda yazinin font, stil

degisikligi yapilabilir. Gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra ekranda next butonuna tiklanir.

Sekil 18. Windows Photo Story Segilen Sahneye Baslik Ekleme

# Photo Story 3 for Windows - X

Add a title to your pictures

You can add text on a picture to create a
title for your story.

Learn more about adding titles

2 558 5=

Mum

S B Eiidiedied = | ¢ | §I
= e e e A = = 1)
= >
’ Help l | Save Project... ‘ ’ <Back l , PlEXE ‘ ’ S I
Seslendirme

Baslik ekleme sonrasindaki adim her resmin ayr1 ayri seslendirilmesidir. Hangi resim
seslendirilecekse ekranin sag tarafinda yer alan kutucuga resimle ilgili metin yazilir. Her
resmin seslendirmesi yapilirken 6n izleme de yapilabilir. Gorseldeki ses kaydi dinlenebilir,
gerekirse tekrar kayit yapilabilir. Hangi resim seslendirilecekse ekranin sag tarafinda yer alan
kutucuga resimle ilgili metin yazilir. Seslendirilecek metin hikdyede goriinmez. Anlaticinin

ekran basinda seslendirme yapabilmesini kolaylastirir.

Seslendirmenin kayit siireci, kayit butonuna tiklayarak baslatilir. Seslendirme sirasinda
herhangi bir hata durumunda tekrar ses kaydi yapilabilir. Gorseldeki ses kaydi dinlenebilir,
gerekirse tekrar tekrar kayit yapilabilir.
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Sekil 19. Windows Photo Story Kay:t ve Durdurma, Silme Butonlar

'#. Photo Story 3 for Windows - X

Narrate your pictures and customize motion

You can narrate your story by clicking the red Record
button. Step through your pictures as you narrate by
clicking a picture on the film strip.

Learn more about custemizing motion and selecting
transitions

.":\\"- ~~
@ \ ") | 00:00 Stopped ®

Elektrik icat edildi.|

@ _‘F;_h_]Customize Motion... | @ 7 Preview... ‘

) ” | T Ve - » @
C FPIEIEFIFIEIED. EIEnid ©
' L ' AR I=3

| Help | Save Project... | | <Bak || Net> | | cConcel |

Gecis Efekti Verme

Hikayedeki gorsellere gecis efekti hikayenin seslendirildigi ayni1 ekrandan
yapilmaktadir. Gegis efekti vermek igin Customize motion butonuna tiklanir. Yapilan

tasarlamalar sonrasinda kaydedilir.

Arka Plan Miiziginin EKlenmesi

Bu ekranda dijital hikayenin arka plan miizigi segilir. Photo Story programi, MP3,
WMA, WAV ses dosyalarini da arka plan miizigi olarak kabul eder. Ayrica tasarlayicilar, bu

ekrani kullanarak kendi miiziklerini de olusturabilirler.
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Sekil 20. Windows Photo Story Arka Plan Miiziginin Eklenmesi

‘#. Photo Story 3 for Windows

Add background music

You can add background music to a set of pictures, Select the picture where you want the music to start playing,
and then click Select Music or Create Music.

Learn more about adding background music

Select Music... : Create Music... Delete Music

fitley lane

PTLISC, donie

BB ene

GETINES NonRe

il fdone

Yallne;

Ll:' A H | g h L PreView 8 kS J
= = — S (=]
[ - ‘;- _ & = [ €= |

- g « x
Help \ Save Project... | <Bak || Next> | |  Cancel |

Create Music >

Add customized music to your story by selecting musical properties that
best match your story.

Custom music properties

Genre: |C|3554"3| = |
Style: |Classjml: Beethoven e |
Bands: Moods:
Adventurous -
Harpsichord Anxious
Percussion Broodin
Franos bapoy |
Woodwinds Honest
Moble v
Tempo Intensity
O Low
' (®) Mormal
High
Showe Fast Otig

Adding custom music to your story may result in Photo Story taking longer
to build the final story.

o | [ concd

27



Hikayenin Yayinlanmast

Resimlerin alinmasi, sahnelere baslik ekleme, gegis efektleri ayarlama, seslendirme,
arka plan miizigi ayarlama siire¢lerinden sonra dijital hikaye kaydedilerek son halini alir. Son
pencerede video bilgisayara kaydedilir. Kaydedilen videonun formati WMV olacaktir

(Karakus-Yilmaz, 2017).

Sekil 21. Windows Photo Story Arka Plan Miiziginin Eklenmesi

1#. Photo Story 3 for Windows - *

Save your story

YWhat do vou want to do with your story?
Activities:

Save your story for playback on your computer

;".J Send the story in an e-mail message

B Save your story for playback on a Pocket PC with Windows Media Player 10 Mobile

g Save your story for playback on a Smartphone with Windows Media Player 10 Mobile

Learn more about the selected activi

Check for more story activities on the Microsoft Web site
File name

Spedfy the location and file name of your story;
| k\Deskto

‘hotoStory 1.wmy Browse...

Quality Settings
Profile: Profile for computers - 2 (640x430)

Description: Recommended if the story is going to be played full screen on a computer (1.7 GHz
processor, 256ME of RAM or higher). Video size: 640x480

Settings...

Help Save Praoject... « Back Mext = Cancel

flgili Arastirmalar
Dijital Hikdye Anlatimu ile Ilgili Ulusal Calismalar

Inceelli (2005) yaptig1 calismada, dijital hikdye anlatiminin bilesenlerini incelemistir.
Arastirmac1 tarafindan, dijital hikdye anlatimmnin bilesenleri, kavram ve boyutlar1 ele
alinmistir. Dijital hikayeleri olusturan 6geler (medya, hareket, iligki, baglam, iletisim) ve bu
Ogelerin oOzellikleri incelenmistir. Dijital hikaye ile 1ilgili Tiirkiye® de yapilan ilk
calismalardandir.

Yiiksel’in (2011) yaptig1 ¢alismada, dijital hikdyelemenin okul Oncesi egitiminde
ogrenme Ogretme yontemi olarak nasil kullanilabilecegi arastirmistir. Siirecte okul Oncesi

Ogretmenlerine dijital hikdye hazirlama ile ilgili seminer verilmis. Smif igerisinde dijital

hikaye etkinlikleri kullaniminin olumlu olumsuz etkileri incelenmistir.
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Bozdogan’in (2012) yaptign calismada, ingiliz dili egitimi béliimii dgrencilerinin
cocuk hikayelerine bakis agisini incelemistir. Arastirmada dijital hikayeler, Movie Maker
programi ile hazirlanmis olup igerik analizi ¢ergevesinde olusturulmustur. Hikayeler
karakterler, konu, yansitilan ahlaki deger boyutlarinda incelenmistir. Dijital hikayelerde
yardimlasma, iyilikseverlik ve arkadaslik kavramlarinin 6ne ¢iktig1 hikaye kahramani olarak

da ¢ogunlukla hayvan ve erkek cocuklarin tercih edildigi belirlenmistir.

Demirer’in (2013) yaptigi c¢alismada, altinci sinif &grencilerinin bilgisayar tabanli
web tabanli dijital hikdyeleme calismalarinin, 6grencilerin akademik basari, motivasyon,
tutum ve 0grenme stratejileri kullanimina etkisi incelenmistir. Arastirmanin sonucunda deney
grubunda dijital hikayeleme c¢aligmalarina katilan &grencilerin, sadece ders programini
uygulayan 6grencilere gore tutum, akademik basari, motivasyon, 6grenme stratejileri puanini

artirdig1 belirtilmistir.

Kahraman’in (2013) yaptigi ¢alismada, ortadgretim dokuzuncu smifta fizik dersinde
dijital fizik hikayeleri kullaniminin, 6grenci basarisina ve motivasyonuna olumlu etkisinin
oldugu belirlemistir. Ogrencilerle yapilan goriisme formlar1 dogrultusunda fizik dersinde
dijital fizik hikayelerinin kullaniminin, dersi eglenceli, zevkli, ilgi ¢ekici ve gorsel hale
getirdigi belirlenmistir. Derste 6grenilenlerin giinliik yasamla iliskilendirerek derse karsi ilgi,

ders katilimini artirdigi, kalict 6grenmelerin saglandig belirlenmistir.

Karakoyun’un (2014) yaptig1 ¢alismada, ¢evrimici dijital hikdyeleme etkinliklerinin
Ogretmen adaylar1 tarafindan ilkogretim Ogrencilerine uygulanmasi siirecinde Ogrenci ve
ogretmen adaylarmin goriisleri incelemistir. Arastirma sonucunda Ogretmen adaylar
tarafindan dijital hikayelemenin icerik bilgisi, teknoloji becerisi kazandirdigi, &gretmen
adaylarinin dijital hikayeleri mesleki hayatlarinda kullanmayi diisiindiikleri belirtilmistir.
Ogrenciler tarafindan ise siirecle ilgili olarak teknik sorunlarla karsilastiklari, arastirma
konulariyla ilgili yeterli kaynaga ulasamadiklari belirtilmistir. Sonug¢ olarak, Ogretmen
adaylar1 ve ogrenciler dijital hikayeleme etkinliklerinin 21. yiizy1l becerilerini gelistirdigini

belirtmislerdir.

Kurudayioglu & Bal’in (2014) yaptiklar1 arastirmada, ana dili egitiminde dijital
hikdye anlatiminin kullanimi arastirilmistir. Arastirmada dijital hikaye anlatiminin temel dil
becerilerine yonelik ama¢ ve kazanimlarin 6gretilmesinde etkili oldugu, ana dili egitimi
derslerinde de kullanilmasi amaciyla tanitilmasi amaglanmistir. Arastirma sonucunda dijital
hikdye anlatiminin ana dili egitimi derslerinde temel dil becerilerinin aktarilmasinda etkili

oldugu belirlenmistir.
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Kotluk & Kocakaya (2015) yaptiklar ¢alismada, fizik 6gretiminde dijital hikayelerin
21. yiizyil becerilerine etkisi incelemislerdir. Calismada dijital hikdye olusturarak siirece
katilan 6grenciler tarafindan, dijital hikayelerin 6§renme ve yenilenme becerilerini, yasam ve

meslek becerilerini, medya ve teknoloji becerilerini gelistirdigi belirtilmistir.

Bedir-Eristi’nin (2016) yaptig1 ¢alismada, katilimci tasarim temelli dijital dykiileme
siirecinde ilkogretim Ogrencilerinin yaraticilik gostergelerini arastirmistir.  Arastirmanin
calisma grubunu ilkogretim 6-8. smifta 6grenim goren toplam 58 6grenci olusturmaktadir.
Katilimcilar 6lgiit 6rneklem yontemine gore belirlenmistir. Katilimcilarin belirlenmesindeki
olgiit, Anadolu Universitesi Ustiin Yetenekliler Egitim Programi’nda (UYEP) “dijital
Oykiileme “ dersini almig olmalaridir. Siirecte O6grenciler kahraman, karakter tasarimi
olusturup kendi Oykiilemelerini olusturmuslardir. Aragtirma sonucunda dijital Oykiileme

uygulamalarinin 6grenci yaraticiliklarina olumlu etkisinin oldugu belirlenmistir.

Kocaman-Karaoglu'nun (2016) yaptigr calismada, okul Oncesi egitiminde dijital
hikaye anlatimi tizerine 6gretmen goriisleri incelemistir. Arastirmanin galisma grubu 6zel bir
okul dncesi kurumunda gorev yapan 3 0gretmen ve 5 yas grubu 17 6grenciden olusmustur.
Siiregte dijital hikadyeler, ana sinifi 6grencileriyle birlikte olusturulmustur. Dijital hikaye
uygulamalarinin faydalari, siirecte karsilagilan zorluklara yonelik Ogretmenlerin goriisleri
incelenmistir. Ogretmenler tarafindan dijital hikaye anlatimi uygulamalarinin dgrencilere
somut deneyim kazandirdigi, aktif katilimlarin1 sagladigi, teknolojik olarak gelismelerine
katkisinin oldugu belirtilmistir. Ayn1 zamanda 6gretmenlerin siiregte, teknolojik ve teorik
bilgi eksikliginden kaynakli zorluklar yasandigi belirlenmistir. Ogretmenlere seminerler
verilmesi, velilerin bilgilendirilmesi, donanim olarak yeterlilik saglanmasi gibi Onerilerde

bulunulmustur.

Saritepeci & Durak’in (2016) yaptiklar1 ¢aligmada, bilgi teknolojilerinin temelleri
tinitesinin iglenmesinde dijital hikaye anlatimi kullaniminin 6grenen motivasyonuna etkisini
incelemiglerdir. Arastirma Ankara’da 2015-2016 egitim 6gretim yilinda lise 6grencileriyle
yiriitilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu deney grubu 132 6grenci, kontrol grubunu 129
Ogrenci toplam 261 ogrenci olusturmaktadir. Siirecte deney grubunda dijital hikaye
etkinlikleriyle ders islenirken, kontrol grubunda dijital hikdye etkinliklerine yer verilmeden
dersler islenmistir. Arastirma sonucunda, ders silirecinde dijital hikdye kullaniminin

Ogrencilerin derse karst motivasyonlarina anlamli olarak etkisinin oldugu belirlenmistir.

Basdas & Akar Vural’in  (2017) yaptiklari, “Drama Temelli Dijital Hikaye
Anlaticiligl Programmin 6 Yas Cocuklarinin Baz1 Sosyal Becerilerinin Gelisimine Etkisi”

isimli arastirmada, drama temelli dijital hikdye anlaticiliginin ana sinifina devam eden
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ogrencilerin bazi sosyal becerilerine etkisi incelenmistir. Arastirma resmi bir anaokulunda
toplam 48 Ogrenciyle gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda dinleme becerisi, sozel
aciklama becerisi, amag¢ olusturma becerisi, gorevleri tamamlama becerisi, akran baskisi ile
basa ¢ikma becerisi, kizginlik davranislarin1 kontrol etme ve degisikliklere uyum saglama
becerisi lizerinde anlamli farklilik bulunurken kendini kontrol etme becerileri, kisiler arasi
beceriler ve sonuglart kabul etme becerilerinde ise anlamli bir farklilik olusmadig:

belirlenmistir.

Baki & Feyzioglu’'nun (2017) yaptiklar1 c¢alismada, dijital Oykiilerin 6. simif
Ogrencilerinin 6ykii yazma becerilerine etkisini incelenmistir.. Arastirmanin ¢calisma grubunu,
Rize il merkezinde 6. sinifta 6grenim goren 60 6grenci olusmustur. Siirecte deney grubu dersi
dijital oykiileme etkinlikleriyle islerken, kontrol grubuna ise dersi mevcut 6. sinif ders
programi kullanilarak islemistir. Arastirma sonucunda dijital Oykiilerin, deney grubu
Ogrencilerinin O0ykii yazmaya yonelik beceri gelistirmelerinde olumlu katkisinin oldugu
belirlenmistir. Sonu¢ olarak dijital hikayelerin Ggrencilerde Oykii yazma becerisinin

gelismesinde olumlu katkisi oldugu belirlenmistir.

Ozerbas & Oztiirk’in (2017) yaptiklar1 calismada, Tiirkge dersinde dijital hikaye
kullaniminin akademik basari, motivasyon ve kalicilik {izerinde etkisini aragtirilmistir.
Arastirma 2015-2016 egitim &gretim yilli bahar doneminde 5. smnifta 6grenim goéren 33
ogrencinin katilimiyla yapilmistir. Arastirma sonucunda dijital hikaye kullaniminin 5. sinif
Tiirkce dersinde Ogrenci akademik basarisi iizerinde olumlu etkisi oldugu, kalicilik ve

motivasyon iizerinde anlaml1 bir fark olusturmadig: belirlenmistir.

Dayan & Girmen’in (2018) “Tiirk¢e dersinde yazma siirecinde: dijital dykiileme”
1simli arastirmasinda ilkokul 4. Smif 6grencilerinin Tiirk¢e dersinde yazma siirecinde dijital
hikayelerin etkisi incelenmistir. Siirecte 6grenciler tarafindan dijital oykiiler olusturulmustur.
Uygulamada 6grencilerin metin olusturmalariyla birlikte yazim ve noktama isaretlerine dikkat
ederek yazim silirecinde daha kuralli metinler olusturabildikleri belirlenmistir. Arastirma
sonucunda, Tiirkce dersinde dijital dykiileme uygulamalarinin 6grencilerin yazma becerilerini

olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir.

Demirer & Baki’ nin (2018) yaptiklar: calismada, Tiirk¢e 6gretmen adaylarinin dijital
Oykiileme siirecine iliskin goriis ve algilar1 incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu,
Recep Tayyip Erdogan Universitesi 3. sinifta 6grenim goren 35 Ogretmen aday:
olusturmustur. Dijital Oykiilemeye yonelik goriis ve algilart belirlemek amaciyla “Yari
Yapilandirilmis Goriisme Formu” ve “Metafor Belirleme Formu” kullanilmistir. Arastirma

sonucunda Tirk¢e 6gretmen adaylari tarafindan dijital 6ykiilerin yazma, konusma ve teknoloji
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kullanma becerilerini gelistirdigi belirlenmistir. Ogretmen adaylari tarafindan dijital dykiilerin

stiriikleyici, eglenceli ve sanatsal arag olarak algilandigi belirlenmistir.

Bagaran’in (2019) yaptig1 calismada, ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler dersinde dijital
hikayelerle desteklenmis 6gretimin akademik basari, tutum, motivasyon, bilis tistli diisiinme
ve karar stratejileri iistiine etkisi incelenmistir. Dijital hikaye destekli olarak islenen derslerin
bilis istii digiinme tlizerinde olumlu etkisinin oldugu belirlenmistir. Dijital hikayelerin
ogrencilerin motivasyonunu arttig1 belirlenmistir. Ayrica dijital hikdye uygulamasinin, panik
karar verme, ka¢ingan karar verme, erteleyici karar verme gibi olumsuz davraniglarin

azalmasi yoniinde de etkili oldugu belirlenmistir.

Demirbas’in (2019) yaptig1 calismada, dijital oykiilerin ilkokul 4. sinif 6grencileri
tizerinde dinledigini anlama ve yaratici yazma becerileri lizerinde etkisi incelenmistir.
Arastirmanin drneklemini 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Sanliurfa ili Bozova il¢esinde bir
devlet okulunda 4. sinifta okuyan 6grenciler olusturmustur. Arastirma 6n test son test kontrol
gruplu deneysel aragtirma modeliyle tasarlanmistir. Aragtirmada  kullanilacak Oykiiler
belirlenirken Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan hazirlanan 4. sinif Tiirkge ders kitaplart esas
alimmistir. Arastirma toplam 8 hafta siirmiistiir. Siire¢te deney grubundaki O6grencilere
arastirmact tarafindan olusturulan dijital Oykiiler dinlettirilirken; kontrol grubundaki
Ogrencilere O0gretmen tarafindan Oykiiler kagit iizerinden okunmustur. Kontrol grubundaki
Ogrencilere okuma aninda dijital dykiilerde yer alan gorseller gosterilmistir. Bununla birlikte
deney ve kontrol grubuna uygulama siirecinin basinda ve sonunda tiger adet Oykii
yazdirilmistir. Arastirma sonucunda dijital 6ykil uygulamalarinin deney grubu 6grencilerinin
dinledigini anlama ve yaratict yazma becerileri {izerinde olumlu etkisinin oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Ozsoy & Ergan (2019) yaptiklar calismada, sinif 6gretmeni adaylarinin dijital hikaye
olusturma, dijital hikdye kullanmaya yonelik goriisleri incelenmistir. Aragtirmada 6gretmen
adaylar1 dijital hikdye olusturma c¢alismalar1 yapmustir. Arastirma sonucunda Ogretmen
adaylarinin dijital hikaye olusturma ve dijital hikaye kullanmaya yonelik olumlu goriislerinin

oldugu, dijital hikaye olusturma becerilerinin gelistigi belirlenmistir.

Tiire-Kose (2019) yaptig1 ¢aligmada, dijital hikdye anlatimi kullaniminin okul 6ncesi
donem c¢ocuklarmin yaratici, empatik, elestirel, etkin, secici ve ayristirici dinleme

becerilerinin gelismesinde olumlu etkisinin oldugu belirlenmistir.

Kabaran vd. (2019) yilinda yaptiklar1 “Sinif Ogretmeni ve Simif Ogretmeni Adaylar:
Dijital Oykii Atdlyesinde” isimli arastirmada, katilimecilarin bilgisayar destekli egitim

yapmaya iliskin deneyim ve tutumlar1 incelenmistir. Elde edilen bulgular neticesinde
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katilimcilar tarafindan dijital Oykiilemenin uygulanabilir bulundugu, dijital Oykiileme
kullaniminin birgok katkisinin oldugunu diisiindiikleri belirlenmistir. Bununla birlikte siire¢
icerisinde zamandan kaynakli sorun yagandigi belirtilmistir. Katilimcilar tarafindan bu tarz

projelerin siirecte devam etmesi gerektigi ifade edilmistir.

Polater’in (2019) yaptigi c¢alismada, ilkokul 4. smifta dijital hikdye yoOntemiyle
degerler egitiminin nasil gerceklestirilebilecegi incelenmistir. Dijital hikdye uygulamanin
Ogrenciler lizerinde birgok agidan olumlu etkisinin oldugu belirlenmistir. Siirecte 6grencilerin
motivasyon, derse katilimlarinin arttigi ve derste eglendikleri belirlenmistir. Ogrencilerin
resim ¢izme, Oykii yazma, iletisim becerisi, yaratici diisiinme becerisi, grup calismasiyla
beraber is birlik¢i calisma becerisi, bilgisayar kullanma becerilerinin gelistirdigi sonucuna

ulastlmistir.

Uslu’nun (2019) yaptig1 arastirmada, is birlikli dijital hikaye anlatiminin kullaniminin
ilkokul 4. smif Ogrencilerinin yaratict yazma ve sosyal duygusal 6grenme becerilerine
etkisinin belirlemesi amaglanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, Manisa ili, Alasehir
ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 4. sinif dgrencileri olusturmaktadir.
Arastirmanin 6rneklemini 30 deney grubu, 30 kontrol grubu olan toplam 60 ilkokul 4. sinif
ogrencisi olusturmustur. Arastirmada, yari deneysel desen On-test/ son-test kontrol gruplu
deney modeli kullanilmistir. Uygulama siirecinde deney grubunda yer alan Ogrenciler, is
birlikli olarak dijital hikdye olusturmuslardir. Arastirma sonucunda, is birlikli dijital hikaye
olusturmanin 6grencilerin, yaratici yazma becerilerini gelistirdigi, sosyal duygusal 6grenme

becerilerini ise anlamli1 diizeyde artirmadig: belirlenmistir.

Eroglu’nun (2020) yaptig1 ¢alismada, ortaokul 7. smif Tiirk¢e dersinde dijital hikaye
anlatiminin kullanilmasi incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Kars ili merkez ilgeye
bagli 6zel bir ortaokulda 7. sinifta 6grenim goren 35 6grenci olusturmaktadir. Caligmada
deney grubunda 18 o6grenci, kontrol grubunda ise 17 Ogrenci yer almistir. Arastirma
sonucunda dijital hikdye anlatimimin hikdye yazmaya yonelik tutum, dijital okuryazarliga da
olumlu katkisinin oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin, diger derslerde de dijital hikayelerin

kullanilmasini istedikleri, dijital hikaye olusturma siirecinden keyif aldiklar1 belirlenmistir.

Karatas’in (2020) yaptig1 arastirmada, “Ilkokul 3. Sinif Fen Bilimleri Dersinde Dijital
Hikaye Kullanimimin Akademik Basari ve Kaliciliga Etkisi” isimli ¢aligmada incelemeler
yapilmigtir. Arastirma nicel yontem desenlerinden eslestirilmis yar1 deneysel desene uygun
olarak yapilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 26 deney grubu, 28 kontrol grubu olmak
lizere toplam 54 Ogrenci olusturmustur. Calismalar “Maddeyi Taniyalim” {initesi kapsaminda

alt1 haftada tamamlanmustir. Siire¢te deney grubunda arastirmaci tarafindan hazirlanan dijital
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hikayeler kullanilirken, kontrol grubunda ise dijital hikaye kullanilmadan dersler islenmistir.
Aragtirma sonucunda ilkokulda fen bilimleri dersinde dijital hikaye kullaniminin kalicilik ve

akademik bagariya olumlu etkisinin oldugu belirlenmistir.

Korucu’nun (2020) yaptigi ¢alismada, fen egitiminde kullanilan dijital hikayelerin
Ogretmen adaylarmin akademik basarisi, sayisal yetkinlik durumlar ve sorgulama becerileri
tizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma, 2015-2016 egitim 6gretim yilinda 39 Ogretmen
aday1 ile yapilmistir. Arastirma sonucunda dijital hikayelerin biyoloji 6gretmen adaylarmin
akademik basari, sayisal yetkinlik ve sorgulama becerisini gelistirmelerinde olumlu etkisinin
oldugu belirlenmistir. Yapilan goriismeler sonucunda 6grenciler tarafindan dijital hikayelerin,
Ogrenme siirecini ve teknoloji kullanimini destekler nitelikte oldugu yorumlar1 ¢cogunlukla

ifade edilmistir.

Selanik-Ay (2020) “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oykiileme ile Efsanelerden
Yararlanma: Nitel Bir Arastirma” isimli arastirmada incelemeler yapilmistir. Arastirmanin
calisma grubunu, 4. smifta 6grenim goren 37 ilkokul 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmanin
veri toplama araci 6grencilerin ders giinliikleri ve 6grencilerin yazdigi efsanelerdir. Sosyal
bilgiler dersinde dijital Oykiileme ile efsanelerden yararlanilarak Ogrenci goriislerinin
arastirildigi ¢alismada duyussal olarak 6grenciler tarafindan ilgi ¢ekme, dersi sevme, farkli
edebi tiirlere ilginin arttifi ve teknoloji kullanimini olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir.
Arastirma sonucunda sosyal bilgiler dersinde dijital oykiilemeler kullanilarak efsanelerden

yararlanilmasinin olumlu etkiye sahip oldugu belirlenmistir.

Unlii & Yangin’m (2020) yaptiklar1 arastirmada, sosyal bilgiler dersinde dijital
Oykilerin kullanilmasmin 6grencilerin  elestirel diisiinme becerileri iizerinde etkisi
incelenmigstir. Arastirmanin orneklemini, Rize il merkezinde bulunan bir ilkokulda 4. smifta
Ogrenim goren 42 dgrenci olusturmustur. Uygulama sonucunda dijital dykiilerle desteklenmis
ders stirecine katilan ogrencilerin elestirel diislinme becerilerinin anlamli diizeyde gelistigi

belirlenmistir.

Bayrakdar & Sahinkayasi’nin (2021) yaptiklari ¢alismada, bilisim teknolojileri ve
yazilim dersinin etik ve giivenlik iinitesinin dijital hikdyeleme yontemi ile kazandirilmasinin
ogrencilerin tizerindeki etkisi incelenmiglerdir. Ders siirecinde dijital hikdye kullaniminin
ogrenci basarisini artirdigi sonucuna ulagilmistir. Benzer sekilde dijital hikayelerin bilgisayar
laboratuvari bulunan okullarda birebir 6grencilerle olusturulmasi, teknolojik alt yapist olan

koy okullarinda da uygulamalarin yapilmasi dnerilmistir.

Erdogdu & Eskimen (2021) dijital hikdye hazirlayan Tiirk¢ce 6gretmeni adaylarinin

hizli igerik gelistirme 06z yeterlilik ve motivasyon diizeylerinin arastirildigi ¢alisma
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sonucunda, Tiirkce 6gretmen adaylarinin dijital hikaye hazirlamaya yonelik motivasyonlari
“cok yiiksek”, hizli igerik gelistirme 6z yeterlilik algilart “yiiksek” oldugu belirlenmistir.
Ayrica Ogretmen adaylarinin dijital hikdye olusturma etkinliklerinden keyif aldig1
belirlenmistir. Ogretmenlerin, mesleki yasamlarinda kullanabilecekleri bir uygulamay:

O0grenmis olmalarinin basarili hissettirdigi ve 6z giivenlerini artirdigi belirlenmistir.

Ozden & Meydan’in (2021) yaptiklar1 ¢alismada, dijital hikdyenin egitime katkisina
dair O0grenci goriisleri incelenmistir. Calisma on lisans, lisans ve lisansiistii 0grencilerle
yuritilmustir. Dijital hikayelerin egitime katkisina dair 6grenci goriiglerine yonelik yapilan
calismada, 6grencilerde dijital hikaye lizerine bilgi eksikligi olsa da dijital hikayelerin egitime

olumlu katkisinin olacagina yonelik goriisler belirlenmistir.

Pala’nin (2021) yaptigi c¢alismada, sosyal bilgiler dersi tarihe yolculuk tinitesi
baglaminda dijital hikdye kullaniommin 6grenci akademik basaris1i ve kaliciliga etkisi
incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda 6. Sinifta
Ogrenim goren 49 6grenci olusturmustur. Siiregte, deney grubu sosyal bilgiler dersini dijital
hikdye kullanarak islemistir. Kontrol grubu ise sosyal bilgiler dersini mevcut &gretim
programini uygulayarak islemistir. Arastirma sonucunda, sosyal bilgiler dersinde dijital
hikayelerin kullanilmasinin, 6grencilerin akademik basaris1 ve islenen konunun kalicilig
tizerinde olumlu etkisinin oldugu belirlenmistir. Dijital hikdye uygulamalarinin sosyal bilgiler

ve baska derslerde de kullanilabilecegi ifade edilmistir.

Ulu'nun (2021) yaptigi aragtirmada, Tiirkiye’deki dijital Oykiileme c¢alisma
egilimlerini incelemistir. Tirkiye’de dijital dykiileme iizerine yapilan ¢aligmalarin egilimini
belirlemek amaciyla 70 arastirma incelenmistir. Arastirma sonucunda dijital Oykiilemeye
yonelik yapilan ¢alismalarin en fazla makale ve yiiksek lisans tezi tiiriinde oldugu, hem nicel
hem de nitel 6lgme araglarinin kullanildig: farkli kademelerden 6grencilerin ¢alisma grubu
olarak secildigi belirlenmistir. Ayrica dijital Oykiilerin 6grencilerin akademik basarilari,
teknoloji, bilgi, yaratici diisiinme, elestirel diistinme, problem ¢ézme, i1s birligi, arastirma
yapma, dil, 6z yabanci dil, 6z diizenleme, bilimsel siireg, iletisim, karar verme becerileri ve

hayal giicli gelisimine olumlu etkisinin oldugu belirlenmistir.

Mangal & Kurtdede Fidan’mn (2022) yaptiklari ¢alismada, dijital Oykiileme
kullaniminin ilkokul 4. siif insan haklari, yurttaslik ve demokrasi dersinde derse yonelik

tutum ve girigsimcilik egilimlerine olumlu etkisinin oldugu belirlenmistir.
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Dijital Hikdye Anlatimu ile Ilgili Uluslararast Calismalar

Kulla-Abbott (2006) yaptigi c¢alismada, dijital hikdye anlatiminin &grencilerde
okuryazarlik becerisi tizerinde etkisi incelemistir. Uygulama siirecinde yedinci smif
Ogrencileri hikaye edici, yaratici, ikna edici yazi tlirlerinde dijital hikayeler hazirlamiglardir.
Arastirmada dijital hikdye olusturan Ogrencilerin ¢oklu ortam okuryazarliklari, is birlik¢i
ogrenme becerileri, hikaye organizasyon becerileri, diizenleme becerileri, sunum becerilerinin
gelistigi goriilmiistiir. Ayn1 zamanda dijital hikaye hazirlamanin miizik, ses, duygu, ekonomi,
hiz, duygu gibi 6geler ve yazip-diizeltme gibi siiregler {lizerinde olumlu etkisinin oldugu

belirlenmistir.

Dogan & Robin (2008) yaptiklari ¢alismada, 6gretmenlerin smifta dijital hikaye
uygulamasinin  kullanim durumlari, dijital hikdye kullaniminin &grenciler {izerindeki
etkilerinin neler oldugu belirlenmesi amaglanmistir. Arastirma bir {iniversitede diizenlenen
seminere katilan Ogretmenlerle diizenlenmistir. Arastirma sonucunda, seminere katilan
ogretmenlerin siniflarinda dijital hikdyeyi kullanmaya yonelik olumlu algilarinin oldugu
belirlenmistir. Ancak 6gretmenlerin yaridan fazlasinin siniflarinda dijital hikaye kullanmaya
devam etmedigi belirlenmistir. Seminere katilan 6gretmenlerin, ¢ogunlukla kendi hikayelerini
olusturduklart ancak smif ortaminda genellikle 6grencilerin olusturdugu dijital hikayelerin

kullanildig: belirlenmistir.

Sadik’in (2008) Misir’daki iki 6zel okuldaki 13-15 yas arasi 153 Ogrenciyle
gerceklestirdigi ¢caligmada, dijital hikdye anlatiminin 6grenme ve 6gretme stirecinde kullanimi
ve etkisi incelenmistir. Arastirmada Ogrenciler MS Photo Story programini kullanarak
kendileri dijital hikdye hazirlamiglardir. Arastirma siirecinde 68rencilerden elde edilen gézlem
ve gorligmeler sonucunda, Ogrencilerin hazirladiklar1 dijital hikdyelerde basarili oldugu
belirtilmistir. Siirecte 6gretmenler tarafindan karsilagilan sorunlara ragmen dijital hikayelerin
ogrencilerin anlamasini kolaylastirdigi, 6grencilerin uygulamay: kullanmaya yonelik istekli
oldugu belirlenmistir. Arastirma sonucunda hikdye anlatimmin 6gretim siirecinde sinif
ortaminda kullamlabilir oldugu belirlenmistir. Ogrenciler tarafindan dijital hikdye anlatimimin

miifredata dahil edilebilecek yeterlilige sahip oldugu sonucuna varilmstir.

Green’in (2011) yaptigi c¢alismada, hikaye edici yazma siirecinde dijital hikaye
anlatiminin etkisi incelenmistir. Dijital hikdye anlatimini kullanan 6gretmen adaylarinin,
hikdye edici yazma ve yansitici yazma siireglerinde kendine giiven, kendini ifade etme
becerisi, yaraticilik becerisi, teknolojiyi sinifta kullanma becerisinde olumlu etkisinin oldugu

belirlenmistir.
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Xu vd. (2011) yaptig1 ¢alismada, dijital hikdye anlattmiin yazma 6z yeterliligine ve
yazma akiciligia etkisi incelenmistir. Lisans 0grencileriyle yapilan incelemede Ogrenciler,
dijital hikdye olusturmuslardir. Arastirmaya 64 tiniversite Ogrencisi katilmistir. Siirecte
ogrenciler iki gruba ayrilmistir. Birinci grup dijital hikayelerini Second Life isimli sosyal
O0grenme ortaminda; ikinci grup dijital hikayelerini Windows Movie Maker’1 ¢evrim dis1
kullanarak hazirlamigtir. Arastirma sonucunda dijital hikdye anlatiminin yazma 6gretiminde
etkili bir sekilde kullanilabilecegi belirlenmistir. Dijital hikdye anlatiminin sanal 6grenme
ortaminda kullanilmasinin, ¢evrim dist ortamda kullanilmasina gore daha etkili oldugu

belirlenmistir.

Yang & Wu’nun (2012) yaptiklar1 calismada, dijital hikaye olusturma uygulamalarinin
Ingilizceyi yabanci dil olarak 6grenen lise 6grencilerinde akademik basari, elestirel diisiinme
ve 6grenme motivasyonu iizerindeki etkisini aragtirmislardir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
10. sinifta 6grenim gdren toplam 110 6grenci olusturmustur. Bir yil siiren arastirmada nitel ve
nicel verilerin oldugu karma yontem kullanilmistir. Arastirmada kontrol grubu, geleneksel
anlatimla birlikte teknolojik araclari kullanirken; deney grubuyla ise dijital hikdaye olusturma
uygulamalar1 gergeklestirilmistir. Siirecte Ogrenciler tarafindan dijital hikaye ¢aligmalar
Microsoft Movie Maker ve Microsoft Photo Story programlari kullanilmistir. Bununla
beraber deney grubu siiregte Power Point sunumlari ve ders kitaplarini kullanmistir. Dijital
hikaye anlatiminin 6grenme iizerinde etkililigine yonelik 6gretmen ve 6grencilerle goriigmeler
yapilmistir. Basar1 ve elestirel diisiinme puanlari, 6grenme motivasyonuna yonelik anket
cevaplarindan nicel veriler toplanarak bulgular elde edilmistir. Arastirma sonucunda, deney
grubunda Ingilizce dersinde siirece katilan ogrencilerle dijital hikdye anlatimmin
kullanilmasiin ders silirecinde basari, 6grenme motivasyonu ve elestirel diislinme becerisini

gelistirdigi belirlenmigtir.

Salkhord & Gorjian’in (2013) yaptiklari ¢alismada, dijital hikayelerin 11- 16 yas
grubundaki Ogrencilerin okudugunu anlama becerilerine etkisi incelenmistir. Arastirma
sonucunda dijital hikayelerin 6grencilerin okudugunu anlama becerileri tizerinde etkili oldugu

belirlenmistir.

Foley’in (2013) yaptig1 ¢calismada, dijital hikaye anlatiminin yazma &gretiminde etkisi
incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 22 birinci sinif, 24 ikinci sinif 6grencisi toplam
46 ogrenci olusturmaktadir. Siiregte veriler 6gretmen ve Ogrencilerle yapilan goriismeler,
ogretmen dergileri, alan notlari, 6grencilerin yazilarindan ornekler, fotograflar ve dijital
hikayelerden toplanarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda dijital hikdye anlatiminin

ogrencilerin motivasyonunu artirdigi, yazma becerisini gelistirdigi, 6grencilere okuryazarlik
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becerileri kazandirdig, dijital hikayelerin yazma yetkinlikleri agisindan birinci ve ikinci sinif

ogrencileri arasindaki farkliliklart ortaya koydugu belirlenmistir.

Abdel-Hackl & Helwa (2014) yaptiklar1 ¢alismada, Ingilizceyi yabanci dil olarak
Ogrenenlerin dijital hikdye olusturma ve Webloglar1 kullanmanin hikdye yazma ve elestirel
diisiinme becerileri iizerinde etkisi incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, iiniversite 3.
smifta 6grenim goren 40 6grenci olusturmustur. Aragtirmada veriler; anket, gérliisme, yazili
siav, elestirel diisiinme Olgeginden elde edilmistir. Arastirma sonucunda dijital hikaye
olusturma ve Webloglar1 kullanmanin hikdye yazma ve elestirel diisiinme becerileri iizerinde

anlaml etkisinin oldugu belirlenmistir.

Niemi vd. (2014) yaptiklar ¢alismada, 21. yiizyil becerileri ¢evresinde dijital hikaye
olusturmanin elektronik ortamda &grenmeyi nasil saglayacagi incelemislerdir. Aragtirma
Yunanistan, Finlandiya, Amerika Birlesik Devletleri’nin Kaliforniya eyaletinde 28 6gretmen
ve 319 ogrenci ile yiiriitiilmiistiir. Ogrenciler tarafindan Yunanistan, Finlandiya ve
Kaliforniya’da ortaklasa tiretilecek video hikayeleri olusturmak amaciyla Movie platformu
kullanilmistir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin hikdyeleme caligmalarina ilgi duydugu,
dijital hikaye olusturmaktan keyif aldig1 belirlenmistir. Katilimcilarin dijital hikaye olusturma

stirecinde de 21. yiizy1l becerilerinin birgogunu kazandiklar belirtilmistir.

Thang vd. (2014) vyaptiklar1 calismada, dijital hikdye anlatiminin {iniversite
ogrencilerine Ingilizce dili Ogretimine etkisi incelemislerdir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin dijital hikdye anlatimma yonelik genel olarak olumlu bir tutuma sahip oldugu
belirlenmistir. Dijital hikaye anlatimi 6grencilerin dil becerilesi, 6zerk 6grenme becerisi, is
birlik¢i 6grenme becerilesi, bilisim becerilerinin gelismesine katkisinin oldugu belirlenmistir.
Ogretmenlerle yapilan goriismeler neticesinde dijital hikdye anlatimmnin 6grenciler arasinda

takim ¢aligmasinu, is birligini destekledigi belirtilmistir.

Churchill (2016) yaptig1 ¢alismasinda, dijital hikdye olusturmanin dijital okuryazarlik

becerisinin gelisiminde etkili oldugu belirlenmistir.

Hamdy (2017) yaptigi arastirmada, dijital hikdye anlatimi stratejisi kullanmanin
ogrencilerin dinledigini anlama, okudugunu anlama tizerindeki etkisi incelenmistir. Uygulama
sonucunda, dijital hikdye anlatiminin ders siirecinde kullaniminin okudugunu anlama ve

dinledigini anlama iizerinde olumlu etkisi oldugu belirlenmistir.

Literatiirde yapilan c¢aligmalar incelendiginde, Tiirkiye’de dijital hikdye anlatimina
yonelik yapilan calismalar {izerinde incelemeler yapildig: belirlenmistir (Inceelli, 2005; Ulu,

2021). Dijital hikayelerin akademik basari, etkililik, tutum, motivasyon, derse katilim, kalict
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O0grenme lizerinde etkisine yonelik arastirmalar yapilmistir (Bayraktar & Sahinkayasi, 2021;
Demirer, 2013; Erdogdu & Eskimen, 2021; Eroglu, 2020; Hava, 2021; Hung vd., 2012;
Kahraman, 2013; Karatas, 2020; Korucu, 2020; Nam, 2017; Niemi vd., 2014; Ozerbas &
Oztiirk, 2017; Pala, 2021; Parsazadeh vd., 2021; Polater, 2019; Saritepeci & Durak, 2016;
Yang & Wu, 2012; Yoon, 2013; Yiiksel, 2011).

Dijital hikaye olusturma becerisi, temel dil becerilerinin aktarilmasi, hikdye yazma
becerisi, yaraticilik, yaratici yazma becerisi, sosyal beceriler, elestirel diisiinme becerisi,
bilgisayar kullanma becerisi, isbirlik¢i calisma becerisi iizerinde incelemeler yapildigi
belirlenmistir (Abdel-Hack & Helwa, 2014; Baki & Feyzioglu, 2017; Bedir-Eristi, 2016;
Belda-Medina, 2022; Chen & Chuang, 2021; Csikar & Stefaniak, 2018; Dayan & Girmen,
2018; Demirbas, 2019; Ozsoy & Ergan, 2019; Polater, 2019; Tiire-Kose, 2019; Unlii &
Yangin, 2020; Yang vd., 2022). Calismalarda dijital hikayelerin teknoloji kullanimini
artirdidi, dijital okuryazalik becerisine de katkis1 oldugu belirlenmistir (Eroglu, 2020; Korucu,
2020; Selanik-Ay, 2020). Benzer arastirmalarda egitimde dijital hikayelerin kullanimina
yonelik 6gretmen, 6gretmen adaylar1 ve 6grencilerin goriisleri iizerine incelemeler yapilmistir
(Bozdogan, 2012; Cetin, 2021; Demirer & Baki, 2018; Kabaran vd., 2019; Karakoyun, 2014;
Kobayashi, 2012; Kocaman-Karaoglu, 2016).

Dijital hikayeyle ilgili yapilan c¢alismalarin farkli kademelerde farkli c¢aligma
gruplartyla gergeklestirilen ¢aligmalar oldugu sdylenebilir. Sonug olarak ilgili alan yazininda
yapilan caligmalar, egitimde dijital hikayelerin siirece birgok olumlu katkisinin oldugu
belirlenmistir. Ayni zamanda sosyal bilgiler dersinde dijital hikdye kullaniminin olumlu
etkisinin olabilecegini destekler niteliktedir. Dijital hikayelerle 6gretmenler, farkli ihtiyaglari,
yetenek ve becerileri olan 6grencilerle eglenceli, kalict 6grenmenin saglandigi ayni1 zamanda

uygulamasi kolay bir 6gretim siireci gerceklestirebilecegi diisiiniilmektedir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Bu béliimde arastirmanin modeli, katilimcilar, arastirmada kullanilan veri toplama

araglari, bu araglarin gelistirilme siireci, aragtirma siirecine yer verilmektedir.

Arastirma Yontemi

4. smif sosyal bilgiler dersinde dijital hikaye kullanimina yonelik sinif 6gretmenlerinin
goriislerinin incelendigi c¢alisma, nitel arastirma yontemlerinden durum g¢alismasi deseni ile
yiritilmistir. Fraenkel & Wallen (2011) durumlarin, iliski ve faaliyetlerin niteliginin ele
alindig1 calismalar nitel arastirma olarak tanimlanmistir. Nitel arastirma, “gdzlem, goériisme
ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama tekniklerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin
dogal ortamda gercekci ve biitiinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin
izlendigi arastirma” olarak tanimlanmistir (Yildinm & Simsek, 2008, s. 39). Sosyal bilgiler
dersinde dijital hikdye kullanimina yonelik Ogretmenlerle goriismeler yapilarak veriler

derinlemesine incelenmistir.

Katilimcilar

Arastirmanin c¢alisma grubunu, Milli Egitim Bakanligina bagli Bayburt ilinde gorev
yapmakta olan smif Ogretmenleri olugsmustur. Katilimcilar 6l¢iit Ornekleme gore
belirlenmistir. Arastirmada katilimcilarin belirlenmesinde kullanilan 6l¢iit, 6gretmenlerin sinif
ogretmenligi mezunu olmalaridir. Goriigmeler oncesinde Bayburt ilinde merkeze bagli bir
kdoyde calisan sinif 6gretmeniyle pilot gorliigme yapilmistir. Pilot gorlisme sonrasi 32 sinif
Ogretmeniyle arastirmaya yonelik goriismeler yapilmustir.  Ogretmenlerden 2  tanesi
goriismelere katilmis olup goriisme formunu belirtilen zamanda dolduramadiklarindan dolay:
aragtirmanin sonraki siirelerine dahil edilmemistir. Bayburt ili merkez ve merkeze bagl koy
okullarinda gdrev yapan toplam 30 6gretmen arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmaktadir.
Katilimcilarin belirlenmesinde oncelikle akademik ¢alismaya saglayacagi destek hususunda

istekli olmasi agisindan goniilliiliik esas alinmastir.

Akademik c¢alismaya katilan sinif 6gretmenlerinin cinsiyet ve mesleki deneyime gore

dagilimi Tablo 3°de verilmistir.
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Tablo 3. Sinif Ogretmenlerinin Cinsiyet, Mesleki Deneyime Gére Dagilimi

Kategori Kod N %
Cinsiyet Kadin 19 63.3
Erkek 11 36.7
1-5 yil 5 16.7
6-10 y1l 16 53.3
Mesleki Kidem 11-15 y1l 4 13.3
16-20 y1l 4 13.3

21 ve lizeri 1 3.3

Veri Toplama Araglar

Yari yapilandirilmis goriisme teknigi ile katilimcilardan veriler toplanmustir. Ilk olarak
iki uzman ve bir sinif 6gretmeni goriisiine bagvurularak yar1 yapilandirilmig goriisme formu
gelistirilmistir. Uzmanlarin ikisi de sinif egitiminde doktorasin1 yapmis ve ayni zamanda sinif
egitimi alaninda Ogretim iiyesi olarak calismaktadirlar. Ilgili uzman ve smif 6gretmenin
incelemeleri sonucunda alinan doniitlerle form revize edilmistir. Yapilan incelemeler
sonucunda katilimer gériisme formu hazir hale getirilmistir. Uygulamanin gegerliligini

artirmak amaciyla goniilli bir sinif 6gretmeni ile pilot uygulama yapilmistir.

Siire¢

Aragtirmaya yonelik gerekli planlamalar yapildiktan gerekli yasal izinler ve etik kurul
onayt alinmustir. Uygulama yapilacak okullarin se¢iminde okul yonetimi ve smuf
Ogretmenlerinin goniillii olmas1 esas alinmustir. Goniillii simf 6gretmenleri belirlendikten

sonra goriismelere yonelik tarih ve saat belirlenmistir.

Aragtirmaya goniillii olarak katilan sinif 6gretmenlerine ilk olarak egitsel amaglarla
kullanilan dijital hikayelere yonelik bilgilendirme calismas1 yapilmistir. Goriismelerin
niteligini artirmak amaciyla belirlenen alti dijital hikdye Ogretmenlere izlettirilmistir.
Goriisme sirasinda uygulamali olarak dijital hikdye olusturma etkinligi gosterilmistir.
Gorlismelerde sistemin icinde yer alan sinif 0gretmenlerinden, dijital hikadyelere yonelik

olarak detayli olarak goriigler alinmugtir.

Verilerin Analizi

Oncelikle siif 6gretmenlerinden elde edilen goriisme kayitlari transkript edilmistir.
Veriler igerik analiz yontemine gore arastirmaci tarafindan analiz edilmistir. Siiregte ilk olarak

kodlar daha sonra ise kategoriler olusturulmustur.

41



Arastirmaci Rolii

Ik olarak arastirmaci tarafindan literatiir taramasi yapildiktan sonra sosyal bilgiler
dersi miifredati kapsaminda arastirmada kullanilacak hikdye konular1 belirlenmistir.
Aragtirmaci, sosyal bilgiler dersinde belirlenen kazanimlar dogrultusunda alti adet dijital
hikdye hazirlamistir. 1ki uzman ve bir smf 6gretmeni goriislerine basvurularak yari
yapilandirilmis goriisme formu gelistirilmistir. Arastirmact tarafindan uzman ve smif
O0gretmeninden alinan goriisler dogrultusunda katilimec1 goriisme formu revize edilmistir.
Ogretmenlerle yapilacak goriisme oncesinde goriisme formu hazirlanmistir. Arastirmact,
uygulamanin gegerliligini artirmak amaciyla bir smif Ogretmeni ile pilot uygulama

gerceklestirmistir.

Goriigme sirasinda aragtirmaci tarafindan, 6gretmenlere egitimde dijital hikayelerin
kullanimina yonelik kisa bir bilgilendirme yapilmis olup ayn1 zamanda arastirmaci tarafindan
hazirlanan 6rnek dijital hikayeler izlettirilmistir. Ogretmenlerle birlikte Photo Story programi
kullanilarak uygulamali dijital hikaye olusturma etkinligi gergeklestirmistir. Bilgilendirme
stireci ardindan arastirmaci goniillii olarak sinif 6gretmenleriyle goriismeler gergeklestirmistir.
Yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile Ogretmen goriisleri yazili olarak alinmistir.
Aragtirmaci tarafindan akademik calismaya ait veriler detayli olarak analiz edilip ve

raporlanmaistir.

Gecerlik ve Giivenirlik

Arastirma gegerligini saglamak i¢in goriisme formu sinif egitimi alaninda iki uzman
Ogretim iiyesi tarafindan kontrol edilmistir. Goniillii bir sinif 6gretmeni tarafindan goriisme
formu incelenerek goriisleri alinmugtir. Ilgili uzmanlardan ve sinif dgretmeninden alinan
doniitlerle form revize edilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda katilimcr goriisme formu
hazir hale getirilmistir. Uygulamanin gegerliligini artirmak amaciyla bir sinif 6gretmeni ile

pilot uygulama yapilmistir.

Aragtirmanin nitel bdliimiinde gecerlik ve giivenirligin saglanabilmesi i¢in
inandiricilik, aktarilabilirlik, giivenilebilirlik ve onaylanabilirlik olgiitleri (Guba & Lincon,
1982) gbz 6niine alinmistir. inandiriciligin saglanmasinda kullanilan ydntemlerden biri olan
uzman incelemesine basvurulmus ve bu kapsamda arastirmaci tarafindan gelistirilen yari
yapilandirilmis goriisme formu i¢in uzman goriisii alinmistir. Arastirmaci, amagli 6rnekleme
yontemi kullanarak, ayrintili betimleme yaparak arastirmanin aktarilabilirli§ini saglamaya

calismistir (Bitsch, 2005). Ayrica aktarilabilirligin saglanmasi icin katilimcilarin 6zellikleri de
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ayrintili bir sekilde agiklanmistir. Onaylanabilirlik kapsaminda ise bulgularda katilimcilarin

dogrudan ifadelerine yer verilmistir (Guba & Lincon, 1982)

Arastirmanin giivenirligi i¢in ise goriisme sorulari, arastirma sorulart temel alinarak ve
ilgili literatiirden yola ¢ikarak hazirlanmistir. Goriisme formu giivenirligi igin iki alan uzman
arasindaki Cohen’in Kappa katsayina bakilmistir. Kappa katsayisi, siiflama diizeyinde
puanlama yapan iki puanlayicinin bir takim nesneye, bireye, duruma verdikleri puanlar
arasindaki uyum derecesini belirlemeye ¢alisan bir istatistiktir (Brennan & Prediger, 1981).
Bu ¢alismada ise iki uzman arasindaki Kappa katsayisi degeri .69 olarak bulunmustur. Landis
ve Koch (1977) Kappa degerinin .61 ile .80 arasinda olmasi iyi diizeyde uyum oldugunun

gostergesi oldugunu belirtmislerdir.
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DORDUNCU BOLUM

Bulgular

Sosyal bilgiler dersinde dijital hikdye anlatimmin kullanimimna dair smuf
Ogretmenlerinin goriislerinin arastirildigi akademik ¢alismanin bu boliimiinde ¢alismaya dahil
olan siif Ogretmenleriyle yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler asagidaki

tablolarda kategorize edilerek analiz edilmistir.

Tablo 4. Dijital Hikdye Tanimi

Kategori Kod f %
Geleneksel hikaye anlaticiliginin teknoloji ile zenginlestirilmis 16 533
halidir. '
Ogretmen ve dgrencilerle birlikte goklu ortam olanaklarint 7 233

Dijital Hikaye kullanarak olusturulan ders araci.
Tanim Farkli zeka tiirlerine hitap eden, eglenerek 6grenme firsati 2 6.7
tantyan anlat1 yontemi. '
Geleneksel hikéyelerin dijital ortama aktarilmis halidir. 3 10.0
Bir¢ok duyuya hitap eden 6gretim aract. 2 6.7

Tablo 4’de egitimcilerin dijital hikdyeye yonelik tanimlari gorilmektedir. Tablo
incelendiginde dijital hikdye tanimi temasinda Ogretmenler tarafindan en c¢ok vurgulanan
kodun “Geleneksel hikaye anlaticiliginin teknoloji ile zenginlestirilmis hali (f=16) ” oldugu
belirlenmigtir. Dijital hikaye tanimi temasina yonelik ogretmenlerden elde edilen diger
bulgular sirasiyla “Ogretmen ve 6grencilerle birlikte goklu ortam olanaklarmi kullanarak
olusturulan ders arac1 (f=7)”, “Geleneksel hikayelerin dijital ortama aktarilmig hali (f=3)”,
“Farkl1 zeka tiirlerine hitap eden, eglenerek O6grenme firsati taniyan anlati yontemi (f=2)”,
“Birgok duyuya hitap eden 6gretim araci (f=2)” olarak tanimlanmistir. Ogretmenler, dijital

hikaye tanimu ile 1lgili olarak su ifadeleri kullanmistir.

“Ogretmen ve dgrencilerle basit coklu ortam araglarm kullanarak ses, resim, video

gibi 6gelerle olusturulan bir arag (O.8). ”

“Gliniimiiziin ses, video, resim, animasyon gibi dijital ortam araglar1 kullanilarak

hikaye anlaticiliginin yeni bir boyuta tasinmasi olarak tanimlanabilir (0.4).”

“Geleneksel hikaye anlaticiliginin teknoloji ile somutlagtirilmig, gorsellestirilmis,

isitsel zenginlik katilmis halidir (0.19).
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“Dijital hikayeleri, hikayelerin ses, video gibi teknolojik araglarla desteklenerek

anlatilmasi olarak tanimlayabilirim (O.15).”

“Geleneksel  hikaye anlaticitligimin  teknoloji  yardimiyla  somutlastirilmis,

gorsellestirilmis ve isitsel zenginlik katilmis halidir (0.17).”
“Hikayelerin dijital ortama aktarilmis halidir (0.26). ”
“Cagin Hikayesi (0.9).”
“Bes dakikay1 gecmeyen dijital icerik (O.11).”

Tablo 5. Dijital Hikdye Anlatimimin Ilkokul Kademesinde Kullanilabilirligi

Kategori Kod F %
Dijital

Hikaye [lkokul kademesinde kullamilabilir. 30 100.0
Anlatimi

Dijital hikdye anlatimimnin ilkokul kademesine gore kullanilabilirliginin incelendigi
bulgular Tablo 5°de verilmistir. Ogretmenlerden edilen bulgular neticesinde dijital hikaye
anlatimmin ilkokul kademesinde tiim siniflarda uygulanabilir olduguna yonelik veriler (f=30)
elde edilmistir. Dijital hikdye anlatimi ¢alismaya katilan tiim simif 6gretmenleri tarafindan,
ilkokul kademesinde tiim siif seviyelerinde kullanilabilir oldugu belirlenmistir. Ogretmenler,
dijital hikdye anlatimimin ilkokul kademesinde kullanilabilirligi ile ilgili olarak su ifadeleri

kullanmustir.

“Dijital hikdye anlatiminin ilkokul kademesinde kullanilmasini kesinlikle yararli ve

islevsel olacagm diisiiniiyorum (0.17).”

“Ilkokul &grencilerinin gelisimine yonelik somut islemler ddnemi igerisinde yer
aldigindan dolay1 gorsel ifadeleri daha ¢ok barindiran dijital hikayeler ile 6grencilerin etkin

olmast ve kalict 6grenmeleri saglanabilir (0.29).”

“Ilkokul dgrencilerinin yas ve gelisimini dikkate alirsak dijital hikayelerin ilkokul
kademesinde kullanilmasimin cocuklarin severek katilim saglayacagr bir Ogretim yolu

oldugunu diisiiniiyorum (0.16).”

“Teknoloji caginda oldugumuzu diisiiniirsek dgrenciler igin dikkat ¢ekici, bir¢ok duyu
organma hitap eden bir anlati yontemi oldugunu diisiiniiyorum. Ozellikle okul &ncesi ve

ilkokul 6grencileri icin etkili olacagim diisiiniiyorum (0.3).”

“Ilkokul kademesinde kullanilmasi faydali olacaktir. Dersleri tek diizelikten, diiz

anlatimin sikiciligindan kurtaracaktir (0.30).”
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Tablo 6. Dijital Hikdyelerin Kullanilabilecegi Dersler

Kategori Kod F %
Tiirkge 21 70.0
Sosyal Bilgiler 28 93.3
Matematik 13 43.3
Fen Bilimleri 15 50.0
Dersler Insan Haklar1, Yurttaglik ve Demokrasi 10 33.3
Trafik Giivenligi 12 40.0
Beden Egitimi ve Oyun 10 33.3
Miizik 8 26.7
Gorsel Sanatlar 8 26.7
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 10 33.3
Yabanc1 Dil 8 26.7

Dijital hikayelerin kullanilabilecegi derslere ait bulgular Tablo 6’da verilmistir.
Ogretmenlerden edilen bulgular neticesinde dijital hikayelerin en fazla kullanilabilecegi ders
“Sosyal Bilgiler (f=28)” olarak belirlenmistir. Dijital hikayelerin kullanilabilecegi derslere
yonelik 6gretmenlerden elde edilen diger bulgular sirasiyla “Tiirkge (f=21)”, “Fen Bilimleri
(f=15)”, “Matematik (f=13)”, “Trafik Giivenligi (f=12)”, “Insan Haklari, Yurttashk ve
Demokrasi (f=10)”, “Beden Egitimi ve Oyun (f=10)”, “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (f=10)”,
“Miizik (f=8)”, “Gorsel Sanatlar (f=8)”, “Yabanci Dil (f=8)” olarak belirtilmistir.
Ogretmenler tarafindan dijital hikdye anlatiminin tiim derslerde disiplinlerarasi olarak
kullanilabilecegi belirtilmistir. Ogretmenler, dijital hikayelerin kullanilabilecegi dersler ile

ilgili olarak su ifadeleri kullanmistir.
“Dijital hikdye anlatim1 kazanimlara uygun olarak tiim derslerde uygulanabilir (O.5).”

“Her derste etkili olabilecegi gibi 6zellikle sosyal bilgiler dersinde etkili olacaktir.
Ornegin ilk aklima gelen Mustafa Kemal Atatiirk’{in hayatiin kronolojik olarak gocukluk,
genglik, askerlik, savasglar, T.C. Cumhurbagskanligi gibi boliimlere ayrilarak gorsellerle birlikte
hem bir belgesel hem de bir ders niteliginde dijital hikdye olusturulmasidir (0.21).”

“Acikcast biitiin derslerde kullanilabilir. Ciinkii sadece sozel degil matematik dersinde
bile bir konuda (6rnegin toplama — ¢ikarma islemi) hikaye olusturularak ders daha eglenceli
hale getirilebilir (0.28).”

“Hemen hemen her derste kullanilabilir. Bana gore kullanilmasi da gereklidir

(0.23).”
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“llkokul kademesindeki dersleri sozel dersler ve sayisal dersler olarak ikiye
ayirabilirim. Tlkokul égrencilerinin soyut ifadeleri idrak edebilmelerinin veya soyut ifadelerin
gorsellerle somut hale getirilerek anlasilmasinin saglanmasi gerekmektedir. Bu yilizden dijital

hikayenin &ncelikle sayisal derslerde kullanilmas1 gerektigini belirtebilirim (0.30).”

“Sosyal bilgiler, Tiirk¢e, fen bilimleri, matematik derslerinde kullanilabilir. Aslina

bakarsak tiim derslerde kullanilabilir (0.20).”
“Daha ¢ok sosyal bilgiler dersinde, Tiirk¢e dersinde kullamilabilir (O.1).”

Tablo 7. Dijital Hikdye Kullanim Deneyimi

Kategori Kod F %

Deneyim Deneyim var 9 30.0
Deneyim yok 21 70.0

Egitim Egitim var 4 13.3
Egitim yok 26 86.7

Tablo 7 incelendiginde 6gretmenlerin ¢cogunun dijital hikaye kullanimi deneyiminin
olmadig1 (f=21) belirlenmistir. Dijital hikdye kullanimi deneyimi az olsa da 6gretmenler (f=9)
vardir. Yapilan arastirmadan elde edilen bulgulara gore sinif 6gretmenlerinin ¢ogunun dijital
hikdye anlatimina yonelik egitim almadig1 (f=26), dijital hikdye anlatimina yonelik egitim
alan ¢ok az o6gretmenin (f=4) oldugu belirlenmistir. Siif 6gretmenlerinin egitimde dijital
hikdye kullanimina yonelik ¢ogunun deneyimlerinin bulunmadigi, dijital hikdye anlatimi
konusunda smirli sayida 6gretmenin egitim aldig1 belirlenmistir. Ogretmenler, dijital hikaye

kullanimina yonelik deneyimleri ile ilgili olarak su ifadeleri kullanmistir.
“Hayr, deneyimim yok (O.1).”
“ Hayr, dijital hikye ile ilgili olarak egitimim su anda yok (0O.20).”

“Evet, iiniversitede bir dersimizde dijital hikaye olusturmustuk. Cok eglenceli ve
glizeldi. Biraz profesyonelce hazirlamak istedigimiz i¢in mesakkatli olmus olabilir.
Hikayedeki karakter sayis1 kadar sese ihtiyacim olmasindan dolayr seslendirmede
zorlanmistim diyebilirim. Ornegin hikdye metninde yash insan karakteri varsa seslendirmede

uygun ses tonunu bulmakta zorlanabiliyorsunuz (0.28).”

“Dijital hikayenin nasil olusturuldugu, kullanim alanlar1, egitime etkisi gibi konularda

bilgi sahibi olabilecegim bir uzaktan egitime katildim (O.21).”

“Evet, lisans egitimim doneminde ders icerigi olarak egitimini aldim. Degerler egitimi

icin hazirlamis oldugum birka¢ dijital hikdye tecriibem var. ToonTastic uygulamasini
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kullanarak dijital hikayeyi olusturmustum. Farkliliklara saygiyr on planda tutan dijital
hikdyemi 6gretmenligin, yaptigim smifta kullandim diyebilirim (0.27).”

“Evet, Tiirk¢e dersinde sinifta akilli tahta kullanarak hazir olan bir dijital hikayeyi
kullandim. Ama herhangi bir egitim almadim (0.2).”

Tablo 8. Ogretim Siirecine Katkilar:

Kategori Kod F %
Ders verimini artirma 30 100.0
Dikkat cekme 16 53.3
Aktif katilm 11 36.7
Eglenerek 6grenme 10 33.3
Somutlagtirma 9 30.0
Coklu ortam araglarini derslerde kullanma 8 26.7
Derse ilginin artmasi 7 23.3

Ogretim Siirecine Zamanda ekonomiklik 7 23.3

Katkilari Birden fazla duyuya hitap etme 6 20.0
Etkililik 6 20.0
Motivasyon 5 16.7
Yas ve seviyeye uygun olma 4 13.3
Farkl1 zeka tiirlerine hitap etme 4 13.3
Anlagilabilirligin artmasi 4 13.3
Odaklanmay1 artirma 1 3.3
Teknolojik okuryazarlik becerilerini gelistirme 1 3.3

Tablo 8’de dijital hikayelerin Ogretim siirecine iligkin katkilarina yonelik
ogretmenlerin goriisleri sunulmustur. Ogretim siirecine katkilar1 temasinda en ¢ok vurgulanan
kodun “Ders verimini artrma (f=30)" oldugu belirlenmistir. Ogretim siirecine ydnelik
vurgulanan kodlar sirasiyla “Dikkat ¢ekme (f=16)”, “Aktif katihm (f=11)”, “Eglenerek
o6grenme (f=10)”, “Somutlastirma (f=9)”, “Coklu ortam araglarini derslerde kullanma (f=8)”,
“Derse ilginin atmasi (f=7)”, “Zamanda ekonomiklik (f=7)”, “Birden fazla duyuya hitap etme
(f=6)”, “Etkililik (f=6)", “Motivasyon (f=5)”, “Yas ve seviyeye uygun olma (f=4)”, “Farkli
zeka tiirlerine hitap etme (f=4)”, “Anlasilabilirligin artmasi1 (f=4)”, “Odaklanmay1 artirma
(f=1)”, “Teknolojik okuryazarlik becerilerini gelistirme (f=1)” olarak belirlenmistir.
Ogretmenler tarafindan dijital hikayelerin dgretim siirecinde en fazla ders verimini arttirdig
belirlenmistir. Ogretmenler, dijital hikdyelerin 6gretim siirecine katkilar1 ile ilgili olarak su

ifadeleri kullanmustir.
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“Dijital hikayelerin kullanilmasinin ders verimini artiracagini diisiiniiyorum. Ozellikle
4. sinif konularinin soyut olmasindan dolay1 soyut konular1 somutlastirarak ¢cocuklarin derste

eglenerek 6grenmesine firsat saglayacaktir (0.15).”

“Dijital hikayeler ile 6grenciler iizerinde konular daha dikkat c¢ekici hale gelir. Derse

katilim artar, dgrenme kolaylasir (0.10).”

“Ogrencilerin hem gozlerine hem de kulaklarina hitap ettigi i¢in hem eglenceli hem de

daha anlasilir olur. Ayrica ulasiimasi da kolay olan bir 6grenme aracidir (0.20).”

“Iyi hazirlanmus bir dijital hikdye 6grencilerin dikkatini ¢ekeceginden dersi anlama ve
ogrendiklerini giinliik yasamla bagdastirmasina firsat taniyacagi i¢in 6grenmeyi kolaylastirir.

Bununla beraber dijital hikayelerin ders verimini artiracagini diisiiniiyorum (0.11).”

“Dijital hikayelerin kullanilmast siirecte kesinlikle ders verimini artiracaktir. Herhangi
bir olay ya da durumu gorsel ve isitsel 6gelerle hazirlayip 6grencilere sunmak 6grencilerin

ogrenmesini kolaylastirip sunulan bilgiyi kalic1 hale getirecektir (0.23).”

“Dijital hikdye anlatiminin ders verimini artiracagini disiiniiyorum. Dikkat gekici

olmas1 sebebiyle cocuklarin eglenerek 6grenmesine firsat verecektir (0.17).”

Tablo 9. Dijital Hikdye Anlatiminin Ogrenciler Uzerindeki Faydalar

Kategori Kod F %
Kalic1 6grenme 25 83.3
Dikkat ¢ekme 16 53.3
ilé%;?;ll asscimutlastmlmam ve zihinsel transferin 13 43.3
Dijital Hikayelerin Aktif katilim 11 36.7
Ogrencilere Faydast Eglenerek 6grenme 10 33.3
Motivasyonu artirma 5 16.7
Akademik basarinin artmasi 3 10.0
Olumlu tutum 3 10.0
Yaraticilik ve hayal giiciiniin artmasi 3 10.0

Tablo 9’da dijital hikdye anlatimmin &grenciler {izerindeki faydalari hususunda
ogretmenlerin  goriislerine dair bulgular incelenmistir. Ogrenciler iizerindeki faydalari
temasinda en ¢ok vurgulanan kodun “Kalict 6grenme (f=25)” oldugu belirlenmistir. Temaya
yonelik vurgulanan kodlar sirasiyla “Dikkat ¢ekme (f=16)”, “Bilginin somutlastirilmasi ve
zihinsel transferi saglanmasi (f=13)”, “Aktif katilim (f=11)”, “Eglenerek 6grenme (f=10)”,
“Motivasyonu artirma (f=5)”, “Akademik basarmin artmasi (f=3)”, “Olumlu tutum (f=3)”

“Yaraticilik ve hayal giiciiniin artmasi (f=3)” olarak belirlenmistir.
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Tabloda belirtilen kodlarin yanmi sira Ogretmenler tarafindan belirtilen kodlar da
aciklamali olarak siralanmistir. “Diisiinme becerilerini  gelistirme (f=2)”, “Psikomotor
becerileri gelistirme (f=2)”, “Yasama dair 6rnek olaylar1 deneyimleme (f=1)”, “Gorsel
okuryazarlik becerisini gelistirme (f=1)”, “Anlamli 6grenme saglama (f=1)”, “Odaklanmay1
artirma (f=1)”, “olumlu 6grenmeler saglama (f=1)”, “Teknolojik okuryazarlik becerilerini
gelistirme (f=2)”, “Ogrenciye bireysel 6grenme firsat1 saglama (f=1)”, “Engelli 6grencilerin
dgrenmesini kolaylastirma (f=1)”, “Dil gelisimini artirma (f=1)”, “Ogrenmeyi kolaylastirma
(f=2)”, “Derse ilginin artmasi (f=2)”, “Bilissel becerileri gelistirme (f=2)” olarak
belirlenmistir. Egitimcilerin goriislerine dayanarak dijital hikayelerin 6grenciler iizerinde
birgok faydasmin oldugu belirlenmistir. Ogretmenler, dijital hikdye anlatimmnin 6grenciler

tizerindeki faydalari ile ilgili olarak su ifadeleri kullanmistir.

“Dijital hikayeler ile ders daha gekici hale gelebilir. Birden fazla duyuya hitap
ettiginden dolayr cocuklarin &grenmelerine fayda saglar. Isitsel problemli ¢ocuklarda da

gorseller anlamayi kolaylastirabilir (0.16).”

“Dijital hikayelerin 6grenciler tlizerinde etkili olacagmi diisiiniiyorum. Ses, video,
gorsellerle desteklenen anlatimlar gocuklar iizerinde daha giizel etkiler birakiyor. Ogrencilerin

derse daha iyi odaklanmalarini saglayacagini ve derse aktif katilimin artacagini sdyleyebilirim

(©.3).”

“Farkl1 zeka tiirlerine sahip 6grenciler i¢in olumlu 6grenmeler saglanabilir. Bu sebeple

ogrencilerin derse katilim, odaklanma ve akademik basarilar1 artirabilir (O.5).”

“Dijital hikaye anlatiminin ders siirecinde kullanilmasiyla beraber 6grencilerin derse

katilim, derse ilgisi artacaktir (O.15).”

“Dijital hikayeler gorsel ve isitsel olarak ogrencilerin dikkatini ¢gekmesinden dolayi

eglenerek dgrenmelerine firsat tantyacaktir (0.10).”

Tablo 10. Siirecte Yasanabilecek Zorluklar

Kategori Kod F %
Teknik alt yap1 sorunlari 12 40.0
Teknolojik okuryazarlik ve teorik bilgi eksikligi 9 30.0
Kaynak sikintisi 6 20.0

Yasanabilecek Zorluklar Fiziksel imkanlarin yetersizligi 5 16.7
Zaman almasi 3 10.0
Her konunun hikayelestirilememesi 3 10.0
Ogretmen ve dgrenci isteksizligi 1 3.3
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Tablo 10°da dijital hikdye anlatimi siirecinde yasanabilecek zorluklar dgretmenlerin
goriisleri neticesinde belirlenmistir. Siiregte yasanilabilecek zorluklar temasinda en ¢ok
vurgulanan kodun “Teknik alt yap1 sorunlar1 (f=12)” oldugu belirlenmistir. Temaya yonelik
vurgulanan kodlar sirasiyla  “Teknolojik okuryazarlik ve teorik bilgi eksikligi (f=9)”,
“Kaynak sikintis1 (f=6)”, “Fiziksel imkanlarin yetersizligi (f=5)”, “Zaman almasi (f=3)”,
“Her konunun hikayelestirilememesi (f=3)”, “Ogretmen ve dgrenci isteksizligi (f=1)” olarak
belirlenmistir. Dijital hikayeleri kullanim siirecinde ¢esitli zorluklar yasanabilecegi
belirlenmistir. Ogretmenler, siirecte yasanabilecek zorluklarla ilgili olarak su ifadeleri

kullanmustir.

“Teknolojik ve teorik bilgi eksikliginden kaynaklanan zorluklarin yasanabilecegini

diisiiniiyorum (0.5).”

“Teknolojik aksakliklarla karsilasilabilir, dijital alt yapi sorunlar1 yasanabilir, dijital

hikayelere ulasim konusunda sikint1 yasanabilir (O.6).”

“Fiziksel imkani kisitli, teknolojik olarak yetersiz olan siniflarda uygulamasi zor

olabilir (0.18).”

“Dijital hikdye olusturma siireci uzun zaman alabileceginden dolayr miifredatin

aksamasina sebep olabilir (0.2).”

“Ogretmenlerin dijital hikdyeyi hazirlama siirecine zaman ayirmalar1 gerekmektedir.
Konularin hikaye haline getirilmesinde zorluk yasanabilir. Kisilerin dijital hikaye olusturmaya

yonelik yeterli bilgileri olmayabilir (0.30).”

“Her birey internete ve bilgisayara erisim saglayamamaktadir. Bu yilizden birgok
ogrenci, teknolojik acidan yetersiz bir konumdadir. Bu durum dijital hikdye olusturma
siirecinde giicliiklerle karsilasiimasina yol acabilir. Ayrica dijital dykiileme siireci uzunca bir

zaman gerektirebildiginden miifredatin aksamasina sebep olabilir (0.29).”
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Tablo 11. Sorunlara Yonelik Céziim Onerileri

Kategori Kod F %
E.gitimcil?re y(?nelik egitimler (¢evrim i¢i, yiiz 20 667
yiize) verilmesi
Teknolojik alt yap1 destegi saglanmali 8 26.7
Kaynak arsivi olusturulmasi 8 26.7

Céziim Onerileri Dijital hikayelerin tanitimimnin yapilmasi 7 233
Dij @tal hi_kéye kullanimi kursu (veli, 6grenci) 6 20.0
verilmesi
EBA platformunda igerik olarak verilmesi 6 20.0
Lisans doneminde 6gretmen adaylarina ders 1 33

olarak verilmesi

Tablo 11’de sorunlara yonelik ¢oziim Onerileri sunulmustur. Egitimciler tarafindan
dijital hikayeleri kullanim siirecinde karsilasilabilecek sorunlara yonelik ¢6ziim Onerilerine
yonelik belirlenen temadan en fazla vurgulanan kodun “Egitimcilere yonelik egitimler
(¢evrim igi, yliz yiize) verilmesi (f=20)” oldugu belirlenmistir. Temaya yonelik vurgulanan
diger kodlar sirasiyla “Teknolojik alt yapi destegi saglanmasi (f=8)”, “Kaynak arsivi
olusturulmasi (f=8)”, “Diijital hikayelerin tanittminin yapilmasi1 (f=7)”, “Dijital hikaye
kullanim1 kursu (veli, 6grenci) verilmesi (f=6)”, “EBA platformunda igerik olarak verilmesi
(f=6)”, “Lisans doneminde Ogretmen adaylarina ders olarak verilmesi (f=1)” olarak
belirlenmistir. Ogretmenler, sorunlara ydnelik ¢oziim onerileri ile ilgili ilgili olarak su

ifadeleri kullanmistir.

“Dijital hikaye anlatimini yayimlastirmak amaciyla 6gretmenlere seminerler verilebilir

(0.10).”

“Seminer ve kurslarla Ogretmen, veli ve Ogrenci kapsaminda dijital yeterlilik
saglanabilir. EBA platformunda dijital hikdye anlaticiligi ile ilgili olarak Orneklere yer

verilebilir (0.5).”

“Oncelikli olarak okullara gerekli teknolojik alt yap1 desteginin saglamasi
gerekmektedir. Bunun yani sira dijital hikdye kaynaklarina ulasim kolay olmalidir. Kaynak

arsivi olusturulmalidir (0.6).”

“Dijital hikaye hazirlama siirecinde hedef kitlenin ilgi alanlarina goére fikirlerini almak
gerekiyor. Bunun yani sira teknolojik olarak donanimlarin saglam ve eksiksiz olmasi
gerekiyor. Dijital hikdye olusturma siirecinde ise secilen gorsellerin hikdye metnine,
karakterlere uygun olmasi gerekmektedir. Baglantiyr saglam tutmak adina goérsel gecislerde

kopma olmamalidir (0.17).”
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“Ogretmenlere egitimler verilmelidir. Tiim kullanic1 kitleye tanitimlarini yapilarak

yayginlastiriimalidir (0.19).”

“Ogretmenlere uygulama anlatilarak seminerler verilebilir. Veliler siirece dahil
edilerek uygulama genisletilebilir. Ogrencilere &n bilgilendirme yapilarak aktif olarak

katilimlar1 saglanabilir (O.15).”

Tablo 12. Dijital Hikdye Hazirlama Siirecine Yonelik Oneriler

Kategori Kod F %
Ogrencilerin yas ve gelisimine uygun olmasi 3 103
Ogrencilerin ilgi ve ihtiyaglarina gore hazirlanmasi 1 3,4
Dijital hikayenin kisa ve akici olmasi 2 69
Ders ve kazanimlara uygun olmasi 2 69
Hé?;ﬁﬁa(")sr?gﬁfé?e Gorsellerin konuya uygun olmasi 2 69
Seslendirme, vurgu ve tonlamaya dikkat edilmesi 2 6,9
Ses ve gorsellerin uyumlu olmasi 1 34
Gorsel gegislerde zamanlamaya dikkat edilmesi 2 69
Siirecin izlenmesi 1 3,4
Dijital hikayenin okul laboratuvarinda olusturulmasi 1 34

Tablo 12°de dijital hikdye hazirlama siirecine yonelik Ogretmenlerin Onerileri
dogrultusunda bulgular belirlenmistir. Tablo 12 incelendiginde temaya yonelik en fazla
vurgulanan kodun “Ogrencilerin yas ve gelisimine uygun olmas1 (f=3)” oldugu belirlenmistir.
Dijjital hikaye hazirlama siirecine yonelik Oneriler temasinda vurgulanan diger kodlar
sirasiyla, “Dijital hikayenin kisa ve akici olmasi (f=2)”, “Ders ve kazanimlara uygun olmasi
(f=2)”, “Gorsellerin konuya uygun olmasi (f=2)”, “Seslendirme, vurgu ve tonlamaya dikkat
edilmesi (f=2)”, “Gorseler gegislerde zamanlamaya dikkate edilmesi (f=2)”, “Ses ve
gorsellerin uyumlu olmasi (f=1)”, “Ogrencilerin ilgi ve ihtiyacina gore hazirlanmas: (f=1)”,
“Siirecinin izlenmesi (f=1)”, “Dijital hikayelerin okul laboratuvarinda olusturulmasi (f=1)”
olarak belirlenmistir. Dijital hikdye hazirlama siirecinde dikkat edilmesi gereken en onemli
husus 6grencinin yas ve gelisimine uygun olmasi oldugu belirlenmistir. Ogretmenler dijital

hikaye hazirlama siirecine yonelik su ifadeleri kullanmistir.

“Oncelikle dijital hikdye &grenci seviyesine uygun olmalidir. Hikdyenin ¢ok uzun
olmamasina dikkat edilmelidir. Gorseller konuya uygun segilmeli, seslendirme yapilirken de

vurgu tonlamaya dikkat edilmesi gereklidir (O.18).”

“Hedef kitleyi stirekli olarak aktif tutmak gerektigini diistinliyorum. Dijital hikayenin
hazirlanma siirecinde bile ortiik olarak izleyecek kitlenin fikirlerine basvurmak gerekiyor.

Teknolojik donanimin kaliteli olmas1 gerektigini disiiniiyorum. Secilen gorsellerin
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karakterden uzak olmamasi ve baglantiyr saglam kurmak adina gecislerde kopma olmamasi
gereklidir (0.27).”

“Dijital hikaye oOgrenci yasina, diizeyine ve derse uygun olmasi gerekmektedir
(0.23).”

“Dijital hikdye ¢ok uzun olmamalidir. Anlatim 68renci seviyesine uygun olmalidir.

Gorseller ilgi gekici, hikdye metni ile uyumlu olmalidir (O.9).”
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BESINCI BOLUM
Sonug¢ Tartisma ve Oneriler

Tartisma ve Sonug¢

Bu boliimde arastirmanin temel amaci cergevesinde sosyal bilgiler dersinde dijital
hikayelerin kullaniminda ydnelik smif Ogretmenleriyle yapilan goriismelerden elde edilen
sonuglar degerlendirilmistir. Arastirma sonuglari ile daha 6nceden yapilan ¢alismalardan elde
edilen sonuglar karsilastirilarak incelenmistir. Incelenen bulgular ve sonuglar neticesinde

arastirmaya yonelik gelecekte yapilabilmesi 6ngdriilen onerilere yer verilmistir.

Ilk olarak, uygulama siirecinde arastirmaci tarafindan simif 6gretmenlerine dijital
hikaye ile ilgili kisa bir bilgilendirme ¢alismasi yapilmistir. Tanitim sirasinda dgretmenlerin
dijital hikaye ile egitici videolar1 karistirdiklar1 belirlenmistir. Robin’ e (2016) gore, egitim
ortaminda kullanilan bir videonun dijital hikaye olarak siniflandirilmasini belirlemeye yonelik

yardimc1 sorular su sekilde asagida ifade edilmistir.

o Videonun konusu ve videonun amaci nedir?

o Video kaynagi nedir?

o Videoyu kim, ne zaman olusturdu?

o Videonun hedef kitlesi kitlesi kimlerdir?

o Video olusturulan kisi tarafindan hikaye haline getirildi mi?

o Videoda kisisel bir goriis var m1?

o Igerik ger¢ege uygun ve dengeli bir sekilde sunuluyor mu?

o Video, bir kurum, is veya ilgili belirli bir giindem veya mesaj1 igeriyor mu?

o Videonun siiresi ne kadar?

Dijital hikayelerin asil amaci izleyiciye bir konuda bilgi vermektir. Bir egitici
videonun dijital hikdye olabilmesi i¢in yukarida yer alan sorulara cevap olarak verilen
nitelikleri tasinmasi1  gerekmektedir. Ogretmenlerin  bilgilendirilmesiyle bu anlam

karisikliginin 6niine gecilecegi diistiniilmektedir.

Elde edilen bulgulara gore dijital hikayeler, sinif 6gretmenleri tarafindan “Geleneksel
hikdye anlaticih@inin teknoloji ile zenginlestirilmis halidir”, “Ogretmen ve ogrencilerle
birlikte ¢oklu ortam olanaklarini1 kullanarak olusturulan ders arac1”, “Geleneksel hikayelerin
dijital ortama aktarilmis hali” , “Farkli zeka tiirlerine hitap eden, eglenerek 6grenme firsati

tantyan anlati yontemi”, “Bir¢cok duyuya hitap eden 6gretim araci” olarak tanimlanmustir.
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Sinif 6gretmenleri tarafindan yapilan tamimlamalar ilgili alan yazini destekler niteliktedir.
Alan yazinda benzer tanimlamalar yapildigi gorilmektedir. Hull & Nelson (2005) dijital
hikayeyi; senaryo, miizik, sesli anlatim, resim ve video gibi dgelerin birlesmesiyle olusan
coklu medya bi¢gimi olarak tanimlamistir. Robin (2008) dijital hikayeyi, geleneksel oykii
anlatma becerisini metin, resim, ses kaydi, miizik ve video gibi dijital bilesenlerle bir araya
getiren giiglii bir 6grenme ve 6gretme aract olarak tanimlamaktadir. Sawyer & Willis (2011)
dijital hikayeyi, coklu ortam araglarinin olanaklariyla dijital bir ortamda olusturulan sanatsal,
estetik, yaratici bir iirlin olarak tanimlamistir. Turgut & Kisla’ a (2015) gore dijital hikaye;
resim, ses, miizik, goriintii, grafik, hareketli grafik ve metne dayanarak anlatimin interaktif bir
ortamda sunulma siirecidir. Yamag’ a (2015) gore dijital hikaye, bir konuda bilgi sunmak
amaciyla ses, miizik, dijital grafikleri bir araya getirmesidir. Wang & Zhan (2010) dijital

hikayeyi, modern bir yaklagimla geleneksel hikayeleri aktarma olarak tanimlamaktadir.

Smuf Ogretmenlerinin  egitimde dijital hikaye kullanimina yonelik g¢ogunun
deneyimlerinin bulunmadigi, dijital hikdye anlatimi konusunda sinirli sayida 6gretmenin
egitim aldigr sonucuna ulasilmistir. Dijital hikdye hazirlama ve kullanilmasina yonelik
Ogretmenlerin lisans ve yiiksek lisans ders doneminde egitim aldiklari, uzaktan egitim
caligmalarma katildiklart belirlenmistir. Bunun yan1 sira O6gretmenlerin, hem kendi
hazirladiklar1 hem de hazir olan dijital hikayeleri ders siirecinde kullandiklar1 belirlenmistir.
Yapilan gortismeler sonucunda 6gretmenlerin, dijital hikayeleri faydali bulduklar, dijital
hikaye ile ilgili yapilacak olan egitimlere katilmak istedikleri sonucuna ulasilmistir.
Literatiirde yapilan ¢alismalar arastirma sonucunu destekler niteliktedir (Baki & Feyzioglu,
2017; Bedir-Eristi, 2016; Erdogdu & Eskimen,2021; Kabaran vd., 2019; Karakoyun, 2014;
Karatas, 2020; Kocaman-Karaoglu, 2016; Kurudayioglu & Bal, 2014; Mangal & Kurtdede
Fidan, 2022; Saritepeci & Durak’in, 2016)

Caligmaya katilan tiim sinif 6gretmenleri tarafindan dijital hikaye anlatiminin, ilkokul
kademesinde tiim sinif seviyelerinde kullanilabilir oldugu belirlenmistir. Dijital hikayelerin
ilkokul seviyesinde kullanilmasinin uygun, yararli ve islevsel olacagi belirlenmistir. Genel
olarak egitimde kullanilan dijital hikayelerin ¢agin niteliklerine uygun ayni zamanda da
ogretmenleri mesleki anlamda gelistirebilecek bir Ogretim aract oldugu diisiiniilebilir.
Literatiirde yapilan ¢alismalar bu arastirma sonucunu destekler niteliktedir. Pala’ in (2021)
yaptig1 c¢alismada, dijital hikdye uygulamalarinin sosyal bilgiler ve baska derslerde de
kullanilabilecegi ifade edilmistir. Sadik’in (2008) yaptigi calismada, karsilagilan sorunlara
ragmen Ogretmenlerin ders miifredatinda dijital dykii anlatimina yer vermeye istekli olduklari

belirlenmigtir. ~ Sagri vd.  (2019) dijital hikayenin gelisim diizeylerine gore entegre
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edilebildigi i¢in egitimin tiim kademelerinde uygulanabilir oldugundan bahsetmislerdir. Okul
oncesinden baslayip farkli kademelerde kullanilan dijital hikayenin farkli yas gruplardaki
Ogrenciler i¢in uygun bir uygulama oldugu diisiiniilmektedir (Ulu, 2021).

Siif Ogretmenlerinin  goriislerine gore dijital hikdye uygulamalarinin ilkokul
kademesinde kullanilabilecegi derslere iliskin elde bulgular incelendiginde, 6gretmenler
tarafindan dijital hikayelerin en fazla kullanilabilmesi uygun goriilen ders, “Sosyal Bilgiler”
olarak belirlenmistir. Bu dersin yani sira Tiirkce, fen bilimleri, matematik, trafik giivenligi ve
ilk yardim, insan haklar1 yurttaslik ve demokrasi, din kiiltiirii ve ahlak bilgisi, beden egitimi
ve oyun, gorsel sanatlar, miizik, yabanci dil derslerinde de dijital hikayelerin kullanilabilir
olacagi sonucuna ulagilmistir. Dijital hikaye anlatiminin tiim derslerde disiplinleraras: olarak
kullanilabilecegi, diger kademelerde de kullanilmasinin faydali olacagi diisiinilmektedir.
Alan yazina bakildiginda yapilan bazi ¢aligmalar Cografya (Ryan & Aasetre, 2021), Fizik
(Kahraman, 2013), Sosyal Bilgiler (Unlii & Yangin, 2020), Kimya (Nam, 2017), Tiirkce
(Yamac & Ulusoy, 2016), Matematik (Biiyiikkarc1 & Miildiir, 2022) , Fen Bilimleri (Ulum &
Yalman, 2020), Insan Haklari, Yurttashk ve Demokrasi (Mangal & Kurtdede-Fidan, 2022)
gibi farkli derslerde yiiriitiilmiistiir.

Dijital hikayelerin 6gretim siirecinde en fazla ders verimini artiracagi belirlenmistir.
Ders siirecinde bununla birlikte dikkat ¢cekme, aktif katilimi saglama, eglenerek &grenme,
somutlastirma, ¢oklu ortam araglarini derslerde kullanma, derse olan ilginin artmasi, zamani
ekonomik kullanma, birden fazla duyuya hitap etme, etkili 6grenme, motivasyonun artmasi,
Ogrenci yas ve seviyesine uygun olmasi, farkli zeka tiirlerine hitap etmesi, anlasilabilirligin
artmasi, odaklanmanin artmasi, teknolojik okuryazarlik becerilerin gelismesi gibi 6gretim
siirecine katkilarinin oldugu belirlenmistir. Eldeki bulgular incelendiginde dijital hikaye
anlatiminin ders siirecinde biligsel, duyussal, psikomotor becerilerinin gelismesinde olumlu
olarak katki saglayabilecegi sonucuna varilmistir. Elde edilen goriisler de literatiirde yapilan
calismalar1 destekler niteliktedir. Cigerci’nin (2015) yilinda yaptigi c¢alismada, dijital
hikayelerin dinleme, dinledigini anlama becerilerinin gelismesinde olumlu katkisi oldugu,
birden fazla duyuya hitap etmesinden dolayr motive edici oldugu belirlenmistir. Frazel’ e
(2010) gore dijital hikayeler, 6grenciye eglenceli bir sinif ortam1 olusturarak, dgrenciyi aktif
bir sekilde siirece sokmaktadir. Ayrica Mangal & Kurtdede-Fidan (2022) dijital hikaye
uygulamalarinin 6grenme ortamlarina olumlu katkisi oldugu ve 6grencilerde cesitli becerileri

gelistirmede yardime1 oldugunu ifade etmislerdir.

Siif 6gretmenleriyle yapilan goriismelerde, dijital hikayelerin kullanildigi derslerde

derste anlatilanlarin giinliik hayatla iliskilendirilmesinden dolay1 6grencilerin konuyu kolay
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bir sekilde somutlagtirabilecegi ifade edilmistir. Dijital hikayelerle 6grenilen bilgilerin daha
kolay zihinsel transferinin saglanacagi belirlenmistir. Bunun yan1 sira milli miicadele, milli
kiiltiir 6gelerimiz, iilkeler ve kiiltiirleri gibi anlatilmasi zor olan soyut konular1 dijital
hikayeler araciligiyla somutlastirarak kalic1 6grenmeler saglanabilecegi sonucuna varilmstir.
Ilgili alan yazininda dijital hikdyenin kalic1 6grenmeye etkisinin oldugu ilgili ¢calismalardan

anlasilmaktadir (Aktas & Uzuner-Yurt, 2017; Anilan vd., 2018; Talan, 2021).

Egitimcilerin goriislerine dayanarak dijital hikdyelerin 6grenciler iizerinde saglayacagi
faydalar belirlenmistir. Ders siirecinde kalici  6grenme, dikkat ¢ekme, bilginin
somutlastirilmasi ve zihinsel transferin saglamasi, aktif katilim saglama, eglenerek d6grenme,
O0grenmeyi kolaylagtirma, derse ilginin artmasi, motivasyon, tutum, akademik basari,
yaraticilik ve hayal giiclinii artirma gibi katkilarinin olacagi sonucuna ulasilmistir. Ayni
zamanda dijital hikdye anlatiminin engelli &grencilerin 6grenmesinde de kolaylik
saglayabilecegi belirlenmistir. Bu sonuclar ilgili alan yazininda yapilan calismalarla
ortiismektedir (Aktas & Uzuner-Yurt 2017; Demirer, 2013; Hung vd., 2012; Kahraman, 2013;
Kulla-Abbott, 2006; Ozerbas & Oztiirk, 2017; Sadik, 2008; Uslupehlivan vd., 2017; Wnag &
Zhan, 2010). Ornegin Aktas & Uzuner-Yurt’ un (2017) yaptifi calismada, dijital hikaye
olusturmanin kalict 6grenme sagladigi belirlenmistir. Hung vd., (2012) yaptig1 arastirmada,
dijital hikayelerin 6grencilerin akademik basari, problem ¢6zme becerilerinin gelisimine ve
motivasyonlarina olumlu etki sagladig1 belirlenmistir. Kahraman’a (2013) gore, derslerinde
dijital hikaye kullanarak ders isleyen Ogretmenler tarafindan dijital hikayelerin 6grenmeyi
kolaylastirdigi, dersi keyifli hale getirdigi, anlatilan konuyu somutlagtirarak kalic1 6grenme
sagladigl, derse katilimi artirdigi belirtilmistir. Kulla-Abbott’in (2006) yilinda yaptigi
calismada, ortaokulda 6grenim goren Ogrencilerin kendi hikayelerini dijital hikaye olarak
olusturmaktan keyif aldiklar1 belirlenmigtir. Ayrica arastirmada, dijital hikayelerin
kullaniminin kolay, eglenceli oldugu belirtilmistir. Sadik’ m (2008) yaptig1 ¢aligmada, dijital
hikayelerin yaraticilik 6zelliklerini gelistirdigi ve Ogrencileri motive ettigi belirlenmistir.
Uslupehlivan vd., (2017) yaptigi caligmada, Ogretmen adaylari tarafindan dijital hikaye
anlatimi ders siirecinde dikkat gekici, 6grenmeyi kolaylastirici, akilda kalici bir etkinlik olarak
goriildigii belirlenmistir. Yuksekyalcin vd., (2016) yaptigi calismada dijital hikayenin
ogrencileri dikkatini ¢cekmede egitsel acidan avantajli oldugu sonucuna ulagsmislardir. Yiizer
& Kiling (2015) yaptig1 ¢alismada, dijital hikdye anlatiminin kaliciliga ve akademik basariya
olumlu etkisi oldugu belirlenmistir. Wang & Zhan’in (2010) yaptig1 ¢alismada, 6grencilerin
dijital hikaye anlatimi kullanilan derslerde ders igerigini daha kolay ve anlamli olarak

hatirladig1 belirlenmistir.
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Dijital hikayelerin kullanim siirecinde ¢esitli zorluklar yasanabilecegi belirlenmistir.
Arastirmada en fazla teknik alt yapi kaynakli sorunlar yasanacagi belirlenmistir. Teknolojik
okuryazarlik ve teorik bilgi eksikligi, kaynak sikintisi, fiziksel imkanlarin yetersizligi, zaman
sikintisi, miifredatin aksamasi, her konunun hikayelestirilememesi, 6gretmen ve Ogrenci

isteksizliginden kaynakli sorunlar yaganabilecegi sonucuna ulagilmistir.

Sonu¢ olarak dijital hikaye olusturma ve dijital hikdye kullanma konusunda
egitimcilerin yeteri kadar teorik bilgi sahibi olmadiklar1 belirlenmistir. Gelisen teknoloji ve
yenilenen egitim programlariyla uyumu saglamak amaciyla egitimcilere dijital hikaye egitimi
verilmesi gerekmektedir. Dijital hikaye olusturma asamasinda ise seslendirme, konuya uygun
gorsellerin hazir olarak bulma konusunda zorluk yaganabilecegi belirlenmistir. Dijital hikaye
olusturma siirecinde seslendirme asamasinda karakter sayisit kadar kisiyle ¢alisilmasi ya da
her karakter igin farkli ses tonuyla seslendirme yapilmasi ve gorsel arsiv olusturulmasiyla
kolaylik saglanabilir. Aldemir-Engin (2022) matematik Ogretmen adaylariyla yaptigi
calismada, 6gretmen adaylarinin dijital hikaye tasarlama siirecinde bazi zorluklarla (6rnegin
ses kaydi yapmak ve eklemek gibi) karsilastiklarini tespit etmistir. Cetin (2021) 6gretmen
adaylariyla yaptig1 ¢alismada, 6gretmen adaylarinin en ¢ok dijital hikdye olusturma siirecinde
zorlandiklarin1 bulmustur. Ayrica 6gretmen adaylar dijital hikaye olusturma siirecinden sonra
film seridi olusturma asamasinda zorlandiklarini ifade etmislerdir. Oziidogru & Cakir (2020)
Ogretmen adaylartyla yaptiklart ¢aligmada dijital hikayeyle ilgili yazilimi kullanmakta

zorlandiklar1 ortaya ¢ikmistir.

Ogretmenler ile yapilan goriismelerden elde edilen bulgulara gore, dijital hikaye
hazirlama siirecinde dikkat edilmesi gerekenler belirlenmistir. Dijital hikdye hazirlama
stirecinde dikkat edilmesi gereken en 6nemli husus 6grencinin yas ve gelisimine uygun olmasi
oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin  dikkatinin dagilmasin1  énlemek amaciyla dijital
hikayelerin kisa ve akici olmasi, olusturulacak dijital hikayelerin ders ve kazanima uygun
olmasi, 6grencilerin ilgi ve ihtiyaclar1 dogrultusunda dijital hikayelerin hazirlanmasi gerektigi,
bununla birlikte hikdyelemenin her asamasinda siirecin kontrol edilmesi gerektigi, egitimde
firsat esitligini saglamak amaciyla da Ogrencilerle hazirlanacak dijital hikayelerin okulda

ogretmen rehberliginde hazirlanmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Sosyal bilgiler dersinde sinif 6gretmenlerinin tarafindan egitimde dijital hikayelerin
kullanilmasina yonelik sinif 6gretmenlerinin goriiglerinin incelendigi arastirmada sonug
olarak; ogretmenlerin dijital hikaye ile egitici videolar1 karistirdiklari, 6gretmenlerin ¢ogunun
dijital hikaye hazirlama ve derste dijital hikayeyi kullanmaya yonelik deneyiminin olmadigi,

ancak dijital hikayeleri faydali bulduklar1 ve dijital hikaye ile ilgili yapilacak olan egitimlere
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katilmak istedikleri, dijital hikayelerin ilkokul kademesinde tiim simif seviyelerinde
kullanilabilir oldugu, 6gretim siirecinde ders verimini artiracagi, Ogrencilere ve dgretim
siirecine bircok katkis1 olabilecegi sonucuna varilmustir. Ogretmenler, dijital hikaye
hazirlanma siirecine yonelik oOneriler belirlemislerdir. Bununla birlikte dijital hikayeleri
kullanim stirecinde ¢esitli zorluklar yasanabilecegi belirlenmistir. Bu sorunlara yonelik ¢6ziim

Oneriler gelistirilmistir.

Oneriler

Arastirma sonuclarina gore, dijital hikdye alaninda yapilabilecek caligmalara yonelik

katk1 saglayabilecegi diisliniilen baz1 6neriler sunulmustur.

Calismaya katilan smif 6gretmenlerinin biiylik ¢cogunlugu egitimcilere dijital hikaye
egitimi verilmesi gerekliliginden bahsetmistir. Bunun yani sira dijital hikayeyle ilgili arsiv
olusturulabileceginden bahsetmislerdir. Dijital hikayelere ulasilabilirliligi artirmak amaciyla
EBA platformunda dijital hikdye iceriklerine yer verilebilir. Ayrica gretmenlere dijital

hikadyenin tasarlanmasi ve uygulanmasi ile ilgili hizmet i¢i seminerler verilebilir.

Bu calisma smif Ogretmenlerinin goriisleri ele alinarak nitel bir yaklasimla

yiirlitiilmistiir. Farkli calismalarda nicel veya karma gibi yaklasimlarla yiiriitiilebilir

Yapilan arastirmada, sosyal bilgiler dersinde dijital hikayelerin kullanimina yonelik
smif Ogretmenlerinin derinlemesine goriisleri alinmistir. Arastirma brang 6gretmenleriyle,

farkli sinif diizeylerine yonelik olarak da gergeklestirilecegi diisiiniilmektedir.

[lkokul diizeyinde egitim 6gretim faaliyetlerinde hazirlanacak olan dijital hikayelerin
ogrencilerin ders ve kazanimlarina, gelisim diizeylerine uygun olmas1 gibi bazi degiskenlere

dikkat edilmesi gerektigi sdylenebilir.
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EKLER

EK-1. Arastirma Uygulama izni

TIE.
BAYBURT VALILIGI
i1 Milli Egitim Mdurligi

Say1 :E-13616634-605.01-41314133 14.01.2022
Konu : Arastirma Uygulama izni
(Mine CAKMAK)

MUDURLUK MAKAMINA
illgi  :Mine CAKMAK!'in 23/12/2021 tarihli dilekgesi

ilgi dilekgede "Atatiirk Universitesi dgrencisi Mine CAKMAK 4.simif sosyal bilgiler dersinde
dijital hikaye kullammi: simif égretmenlerinin goriisleri konulu ¢alismasim midirligtintize bagh
ilkokullarda yapmak {izere gerekli izinlerin verilmesini istemektedir" denilmektedir.

llgili ayse.meb.gov.tr adresinden bagvurusunu yapmis olup, arastirma uygulamasinin
Miidiirliigimiize ilkokullarda okumakta olan dgrencilerimize yonelik olarak 2021-2022 Egitim &gretim
yili ile sinirli kalmak iizere Covid-19 salginiyla ilgili verilen miicadele, bu dogrultuda basta maske,
mesafe ve temizlik kurallari olmak iizere alinan 6nlem ve tedbirlere uyularak, 6698 sayili Kisisel
Verilerin Korunmasi Kanununa ve yiiriirlitkteki diger tiim diizenlemelerde belirtilen hiikiim, esas ve
amaglara aykirilik teskil etmeyecek sekilde, denetimi okul/kurum idaresinde olmak iizere, goniilliiliik
esasina gore okul midirltigiiniin sorumlulugunda ders disinda ve dersleri aksatmamak kaydiyla
yapilmasi miidiirliigiimiizce uygun bulunmaktadir.

Makamlarinizca da uygun goériilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Dursun YESIL
Sube Miidiirti
Ek:llgi Dilekge ve Ekleri
OLUR
Cengiz KARAKASOGLU
Vali a.
i1 Milli Egitim Mudiirii
Bu belpe gavenli elektronik imza ile imzalanmigur
Adres : Geng Osman Mahallesi Turgut Ozal Bulvari No:113 Kat-1 69000 Belge Dogrulama Adresi : https://www. turkiye gov tr/meb-ebys
Bayburt Bilgi igin. Muhammet AKBAS§ —_—
Telefon No - 0 (458) 280 69 56 Unvan : Sef~ EJ ]
E-Posta: ortaogretim69@meb.gov.tr Internet Adresi: bayburtmem@meb.gov.tr Faks:4582806969 1
Kep Adresi : meb@hsO01 kep.tr s f

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmigtir. https:/evraksorgu.meb.gov.tr adresinden 6830-f94a-38b8-87aa-ea3a koduile teyit edilebilir
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EK-2. Arastirma izni Basvuru Taahiitnamesi

T.C.
ATATURK UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETIiK KURULU
Egitim Bilimleri Birim Etik Kurul Bagkanhg
PROJE DEGERLENDIRME FORMU

Projenin/Calismanin Adi: Damsmanhiim Dr.Ogr. Uyesi Yavuz SOKMEN'nin yiiriittiigil yitksek
lisans Ggrencisi Mine CAKMAK "in “4. Sinif Sosyal Bilgiler Dersinde Dijital Hikaye Kullanimi:Sinif
Ogretmenlerinin Goriigleri “isimli yilksek lisans tez calismas: ile ilgili Etik Kurul uygunluk
onay belgesi talep edilmesi.

Gonderildigi Tarih: 25.03.2022
Teslim Tarihi: 25.03.2022
Degerlendirenin Adi Soyadi: Sesyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu Bagskanh@ Adina

Prof. Dr. Muhsine BOREKCi
Etik Kurul Baskam

imza :

Bu Yiiksek Lisans Tez uygundur: &

Gerekee/Agiklama: Yapilacak ¢cahsmada yaklasim ve yontemler dikkate alimarak, konu
ile ilgili ¢ahsmalarin gergeklestirilmesinde etik ve bilimsel ag¢idan herhangi bir sakinca
bulunmamaktadir.

Bu Yiiksek Lisans Tez uygun degildir: o
Gerekge/Agiklama
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T
ATATURK UNIVERISTESI REKTORLUGT
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETiK KURUL BASKANLIGI
Egitim Bilimleri Birim Etik Kurulu
ERZURUM

Toplantimn Mahiyeti  :Etik Kurul
Toplantimin Tarihi :25.03.2022
Toplantimn Sayis 104

Karar-37: Danigmanhigim Dr.Ogr. Oyesi Yavuz SOKMEN'nin yiiriittiigil yiiksek lisans dgrencisi
Mine CAKMAKin “4. Sinif Sosyal Bilgiler Dersinde Dijital Hikdye Kullanimi: Sinif Ogretmenlerinin
Gorisleri "isimli yiiksek lisans tez ¢alismas: ile ilgili etik kurul onay belgesi talebi ile ilgili
husus goriigildi

Yapilan gorilsmelerden sonra adi gegenin “4. Sinif Sosyal Bilgiler Dersinde Dijital Hikdye Kullanimi:
sinif Ogretmenlerinin Gorugleri ™ isimli tez galismasi ile ilgili cahgmalarin gergeklestirilmesinde
ctik ve bilimsel yénden sakinca bulunmadigina,

oy birligi ile karar verilmistir.

Prof. Dr. Muhsine BOREKC]
Birim Etik Kurul Baskan

Prof.Dr. Y&vuz TASKESPRLIGIT— Prof. Dr. Betiil ASLAN

Birim Etik Kurul Bagkan Yardimcis Birim Etik Kurul Uyesi
Prof.Dr. Miicahit DILEKMEN Prof.Dr. Bang DEMIRC
Birim Etik Kurul Uyesi Raportor
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T.C.
ATATURK UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BiLIMLER ETIK KURULU
Egitim Bilimleri Birim Etik Kurulu Karar Formu

Toplanti Sayisi: 04 e
Karar No: 37 Toplant: Tarihi: 25.03.2022

Asafida bilgileri verilen yilksek lisans tez ile ilgili galismanin, etik
degerlendirilmesi istegi ile ilgili husus gorilgtildii.

KARAR BILGILERI

Kurulu oy birligi ile karar vermistir.

ilkeler agisindan

Yapilan gériismelerden sonra; soz konusu yiiksek lisans tez ile ilgili yapilacak ¢aligma
igin, aragtirmanin gerekge, amag, yaklagim ve yéntemleri dikkate alinarak konuyla ilgili
cahigmanin gergeklestirilmesinde ctik ve bilimsel yonden sakinca bulunmadigina, Ftik

Proje Yiiriitiiciisii: Mine CAKMAK

CALISMA
BiLGILERI

Ogretmenlerinin Gortisleri

Cahsma Konusu: 4. Simf Sosyal Bilgiler Dersinde Dijital Hikdye Kullamimi: Simf

EGITIM BiLIMLERI BiRiM ETiK KURULU

Prof. Dr. Muhsine BOREKCi Etik Kurul Bagkani

Prof.Dr. Yavuz TASKESENLIGIL Etik Kurul Bagkan Yardimeisi

Prof. Dr. Betiil ASLAN Etik Kurul Uyesi
Prof. Dr. Miicahit DILEKMEN Etik Kurul Uyesi sz
Prof. Dr. Baris DEMIRCI Etik Kurul Raportorii
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EK-3. Arastirma izni Basvuru Taahiitnamesi

MiLLI EGITiM BAKANLIGINA BAGLI OKUL VE KURUMLARDA
GERCEKLESTIRILECEK ARASTIRMA UYGULAMALARINA iLiSKIN

ARASTIRMA iZNi BASVURU TAAHHUTNAMESI

Aragtirmam boyunca anayasa/kanun ve yonetmeliklere uygun davranacagimi,

Arastirmay1 yiiriitecegim okulun/kurumun kurallarina uyacagimi,

Aragtirmam boyunca hig¢ kimseyi aragtirmama/calismama katilmaya zorlamayaca@imi,

Aragtirmay1/galigmayi bana tahsis edilen mekan/sinif ve zamanda gergeklestirecegimi,

Arastirmanin olasi fiziksel/ruhsal zararlari konusunda katilimeilan bilgilendirecegimi,

Arastirmany/ galismam sirasinda topladigim kigisel bilgileri koruyacagimi,

Aragtirmam/galismam igin gerektigi kadar veri toplayacagimu,

Arastirma/calisma sirasinda 6grencilerin derslerinde/galismalarinda herhangi bir

kayiplarinin olmayacagini,

9. Aragtirmam/¢alismam sirasinda herhangi bir ticari faaliyette bulunmayacagimu,
katilimeilar1 herhangi bir tiriin/eser/tedaviye yonlendirmeyecegimi,

10. Arastirma izin evraklarini okul yonetimine teslim edecegimi,

11. Aragtirma/¢caligma sirasinda izni olan evraklari kullanacagimi,

12. T1bbi arastirmalarda aragtirma/galigmanin uygulama sirasinda etik kurallara
uyacagimi,

13. Arastirma/galisma sirasinda topladigim ses ve gériintii kayitlarini giivenilir ortamlarda
saklayacagimi ve aragtirma/galigma sonrasinda imha edecegimi,

14. Genelge hiikiimlerine aykir1 davranmam ve herhangi bir yanlis ifade, beyan ve maddi
gergegi gizleme gibi durumlarda adli ve idari iglemlerin yiiriitiilmesini kabul
edecegimi,

15.1zin alinmig aragtirmalarda/projelerde insanlarla ilgili yapilacak anket, goriisme,
gozlem, alan aragtirmasi, uygulama ve incelemelerde saghk, giivenlik, insan haklari,
mevcut mevzuat hiikiimleri, hukukun genel ilkelerini ihlal etmeyecegimi ve etik ilkelere
uyacagimi,

16. Aragtirma ile ilgili sonug raporlarini galigmanin bitig tarihinden itibaren 30 giin iginde

izin aldigim birime ulagtiracagimu,

90 IR - (D) e

Kabul ettigimi beyan ederim.

Aragtirmanin Adi @ 4, _Su\\_Q, _53%‘;\ b‘g\e" DerS'mdQ DTQ\‘-\Q\.

Arastmﬁacl :(\)l\n(\\f\'\\ 5 51(\\.(‘. (Sarenm\mnm (ﬁdr&;bﬁ'
Mine  CALMAL

Tarih (h/08/.2020
imza
Isim - Soyisim Mine.... GAUIAK
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EK-4. Katilimc1 Onay Formu

Sayin Katthmeimiz

Kaulacagimiz bu caliyma, 4. Simf Sosyal Bilgiler Dersinde Dijiyal Hikaye Kullanims:
Simf Oretmenlerinin Gorigleri adiyla, Mine CAKMAK tarafindan 1,04,2022-15.07.2022
tarihleri arasinda yapilacak bir aragtirma uygulamasidir,

Aragtirmanin Hedefi: Bu aragtirmanin amac, sosyal bilgiler dersinde dijital hikiyelerin
kullamminin simf Sgretmenlerinin gorilslering gore incelemektir,

Aragtirmanin Nedeni: O Bilimsel aragirma  xO Tez ¢aligmas)

Aragtirmanin Yapilacads Yer(ler): Resmi ilkokul, Cevrim igi toplantilar

Aragtirma Uygulamasi: O Anket 0 Gorlime

0 Gézlem TR P TN IV

Argirma  T.C. Milli  Egitim Bak in ve okulkurum yonetiminin izni ile
gerceklegmektedir. Aragtrma uygulamasina im tamamiyla gnOlllok esasina dayali

olmaktadir. Caligmada sizden Kimlik belirleyici hig ktedir, Cevaplar tamamiyla
gizli ttulacak ve sadece arsgtirmacilar tarafindan deg cektir. Veriler sadece aragtirmada
kullamlacak ve tglined Kigilerle paylagiimayacakur,

Uygulamalar, kisisel rahatsizlik verecek sorular [ ektedir, Ancak,
katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedende erseniz cevaplama
igini yarida bipakghitiesinis

Katihmi onaylag sormak istedifiiniz herhangi™Bir konu varsa sormaktan

cekinmeyiniz. Calig bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi N2 Saygilanmizla,

Aragtirmac | Mine CAKMAK

lletigim Bilglleri |
Yukarida bilgileri bulunan aragtirmaya katimays kabul ediyorum. \
O SH—
Isim-Soyisim Imza;
Katlimas Adi-Soyadi

. J
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EK-5. Katilimc1 Goriisme Formu

KATILIMCI iZiN FORMU

Sayin katilimet,

Bu goriisme, dijital hikayelerin ilkokul kademesinde bir egitim araci olarak
kullanilmasinda smif 6gretmenlerinin  goriisleri hakkinda veri toplanmasi amaciyla
gerceklestirilecektir. Hazirlanan goriisme formu sekiz sorudan olusmaktadir. Calismadan elde
edilen bulgular yalmizca bu akademik calisma i¢in kullanilacaktir. Belirteceginiz kisisel
bilgiler, akademik bilgiler gizli tutulacak ve arastirma disinda hicbir kurumla
paylasilmayacaktir. Arastirmaya katilmay: kabul ettiginiz ve aragtirmaya yapacaginiz katkilar
icin tesekkiir ederim. Isteginiz dogrultusunda veriler transkript edildikten sonra silinebilecek
veya size teslim edilecektir.

Goriismeler raporlastirilirken isminiz yerine bir kod isim kullanilacaktir.
Istediginiz zaman goriismeyi kesebilir ve ¢alismadan ayrilabilirsiniz. Bu durumda yaptigimiz

kayitlar1 ve yazilan raporlar size teslim edecegim.

Saygilarimla,
Mine CAKMAK
Yapilacak olan ¢alismaya goniillii olarak katilryorum.
Ad-Soyad: Tarih:
imza:
Okul:

Mesleki Deneyim:

Tarih ve Saat (baslangic-bitis):

Goriistilen Kisi:

Goriismeci:
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GORUSME SORULARI

1) Dijital hikayeyi nasil tanimlarsiniz?

2) Dijital hikaye anlatiminin ilkokul kademesinde kullanilabilirligini nasil
degerlendirirsiniz?

3) Dijital hikaye iizerine deneyiminiz var mi1? Deneyiminiz varsa bahseder misiniz?

4) Dijital hikaye anlatimi sizce ilkokul kademesinde hangi derslerde kullanilabilir?

5) Dijital hikdye anlatiminin 4. sinif sosyal bilgiler dersinde kullanilmasi 6gretim
stirecine olumlu ve olumsuz yonleri nelerdir?

6) Dijital hikdye anlatim siirecinde ne gibi zorluklarla karsilagabiliriz? Bu zorluklarin
iistesinden nasil gelebilirsiniz?

7) Dijital hikdye anlatimi ¢aligmalarina yonelik olarak onerileriniz var mi1? Varsa
onerilerinizden bahseder misiniz?

8) Tirkiye’de dijital hikdye anlatimi ¢alismalarini yayginlastirmak amaciyla neler
yapilabilir?
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OZGECMIS

MINE CAKMAK

Egitim Bilgileri

21/06/2013- Eyliil 2009 Bayburt Universitesi Egitim Fakiiltesi ilkogretim Boliimii Sinif
Ogretmenligi
12/06/2009- Eyliil 2005 Bayburt Anadolu Lisesi

Is Deneyimi

31/08/2020 — Giiniimiiz Bayburt/ Merkez Sair Zihni {lkokulu

11/07/2019 — 31/08/2022  Bayburt/ Adabas1 ilkokulu

12/06/2017- 11/07/2019  Mus/ Haskdy Dagdibi Sehit Cengiz Uslu Ilkokulu
22/09/2014-12/06/2017 Mus/Haskdy Otag Ilkokulu (Ilk Atama- Birlestirilmis Sinif )

Gorevlendirme Bilgileri

06/09/2018- 30/06/2019 Mus/ Haskdy Dagdibi Sehit Cengiz Uslu Ilkokulu Miidiir Yardimcisi
03/10/2017- 30/06/2018 Mus/ Haskdy Dagdibi Sehit Cengiz Uslu Ilkokulu Miidiir Yardimcist
19/09/2016- 30/06/2017 Mus/Haskdy Otag Ilkokulu Miidiir Yetkili Ogretmen
08/02/2016- 30/06/2016 Mus/Haskdy Otag ilkokulu Miidiir Yetkili Ogretmen

Odiil Kayd1

Tiiri Verilis Nedeni  Belge Sayis1  Veren Makam
21/06/2016  Basari Belgesi  Caligkanlik 89 Kaymakamlik
17/01/2022  Basari Belgesi  Caligkanlik 41446969 Bakanlik
01/06/2022  Basar1 Belgesi  Caliskanlik 50892489 Bakanlik

Hizmetici Egitim Bilgileri
24/06/2022- 26/06/2022 Ogretmen Olmak Semineri
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16/04/2022- 17/04/2022 Dijital Okuryazarlik (Bilgi ve Internet Okuryazarlig1) Semineri
08/11/2021- 19/11/2021 Miize Egitimi Kursu

05/10/2021- 09/10/2021 Sinif Ogretmenlerinin Uzaktan Egitim Siireclerinde ilk Okuma
Yazma ve Matematik Ogretimi Becerilerinin Gelistirilmesi Uzaktan Egitim Semineri

09/08/2021- 20/08/2021 Robotik ve Kodlama (Temel Diizey) Egitimi Kursu
05/07/2021- 16/07/2021 Masal Anlaticiligi Uzaktan Egitim Kursu

06/10/2020- 10/10/2020 Okul Yoneticilerinin Kapsayici Egitim Baglaminda Uzaktan Egitim
, Tasarim ve Yonetim Becerilerinin Gelistirilmesi Kursu

21/06/2019- 24/06/2019 Okul Aile Isbirligi Gelistirme Programi Egitimi Kursu
20/11/2018- 23/11/2018 Kapsayict Egitim Yoneticilerin Egitim Kursu

24/04/2017- 27/04/2017 Dokiiman Yonetim Sistemi Tiim Roller Kullanici Egitim (4. Grup)
27/05/2016- 27/05/2016 Ozel Egitim Hizmetleri Semineri

Beceriler

Bilgisayar: Microsoft Office Uygulamalari

Yabana Dil: ingilizce
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