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ON SOZ

Bu tez calismas1 akademik bir bakis ile giindelik konular1 bir arada diistinmenin bir
sonucu olarak ortaya ¢ikmustir. Teknoloji her gecen giin gelismekte, yayginlasmakta ve
ucuzlamakta. Giinliik hayatta her gegen giin daha fazla yer tutmaya baglayan teknoloji ve bu
teknolojinin olusturdugu dijital ekosistem 6grencilerin bakis acilarini ve okuldan, derslerden
beklediklerini hizla degistirmektedir. Giinliik hayatin teknolojik gelismelerle bu kadar biiyiik
bir hizla doniisiim ge¢irdigi bir zamanda egitim ortamlarinin bu degisime ayak uydurmasi
kacinilmaz hale gelmistir. Bu sebeple geleneksel materyallere bagl kalinmasi gelisimi ve
degisimi oOrgiitleyecek egitim kurumlarinin teknolojik degisim ve doniisiime ayak
uyduramamasi egitim alanindaki rekabette geride kalmasina yol agacaktir.

Okul ve ders ortamlarinin degisebilmesi, gelisen teknolojiye ayak uydurabilmesi ancak
sorumlu olanlarin bu konuda harekete gegmesi ile miimkiin olabilecektir. Egitim sisteminin en
temel yiiriitiiciisii de 6gretmenlerdir. Bu yiizden 6gretmenlerin gelisime ve degisime agik, bu
degisiklikleri takip edebilen ve ders ortamlarina yansitabilen bir yeterlilik diizeyine sahip
olmalari biiylik 6nem arz etmektedir. Gelisimin ve degisimin bu denli hizl1 oldugu bir dénemde
egitim fakiiltelerinin 6gretmen yetistirme konusunda tek basina yeterli olacagini
degerlendirmek cok da dogru olmayacaktir. Ogretmen adayimin fakiilteden mezun olup goreve
bagladiktan sonra egitim, bilim ve teknoloji alanlarindaki gelismelerden haberdar olabilmesi
mutlak zorunluluk ifade etmektedir. Bunun i¢in orgiin egitimin ardindan Ogretmenlerin
O0grenme faaliyetleri son bulmamali, kendilerini yeni ortamlara ve gelismelere acik tutacak bir
duyarhilik ve ¢aba gdstermeleri gerektigi agiktir.

Glinlimiiz 6gretim faaliyetlerine bu ¢ergevede bir katki sunmak bu ¢alismanin 6ncelikli
hedefidir. Tiirk¢e 6gretiminde dijital gelismelerin verdigi imkanlarin nasil kullanilabilecegine
yonelik olarak dijital hikayelerin 6gretimde kullanim1 ve bunlar1 kullanacaklarin tutumlarinin
belirlenmesi amacglanmaktadir. Bu sebeple, Ogretim ortamlarinin zenginlestirilmesi igin
yapilmasi gerekenler ve yapilabilecekler dijital hikdyelerin egitim materyali olarak kullanilmasi
cergevesinde ele alinmistir. Bu bakis agisinin farkli alanlara da genellenerek egitim ortamlarinin
cagin gereklerine uygun, dgrencilerin beklentilerini karsilayabilecek bir noktaya getirilmesi
bliylik 6nem tasimaktadir. Egitim ortamlarimin ve materyallerinin teknolojik doniisiimiiniin
saglanmas1 sayesinde okullarin ve derslerin Ogrencilerin teknolojiyt kendi ¢ikarlar
dogrultusunda etkin bir sekilde kullanmalarina da olanak saglayacagi degerlendirilmektedir.

Calinmanin egitim ortamlarina, 6gretmenlerimize, alan yazina katki sunmasi iimidiyle.

Muhammet YILDIRIM
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Bu calismanin amaci Tiirkce Ogretmenlerinin dijital hikdye kullanimina yonelik
tutumlarini, ortaya koymak ve aldiklar1 “Dijital Hikaye Olusturma Egitimi” ile ilgili goriislerini
incelemektir. Bu aragtirmada, hem nicel hem de nitel aragtirma yontemlerini kullanarak birden
fazla perspektiften veri toplamay1 miimkiin kilan bu vesileyle de arastirmacilara daha kapsamli
ve derinlemesine bir anlayis saglayan karma yontem desenlerinden es zamanli paralel desen
kullanilmistir. Arastirmanin nicel verilerinin toplanmasinda zayif deneysel desenlerden tek
gruplu 6n test- son test deseni kullanilmistir. Nitel kisminda ise durum ¢alismasi kullanilmistir.
Uygulama Adana, Ankara, Antalya, Bursa, Istanbul ve izmir’de faaliyet gdsteren 6zel okullarda
gorev yapan 54 Tiirkce 0gretmeni ile gerceklestirilmistir. Veri toplama araglari arastirmaci
tarafindan hazirlanan Dijital Hikdye Kullanimma Yonelik Tutum Olgegi: DHKYTO, yar
yapilandirilmis goriismeler ve katilimer giinliikleridir. Nicel verilerin analizi i¢in betimsel
istatistikler, Cronbach alfa, Kolmogorov-Smirnov, Shapiro-Wilk testleri, iliskisiz 6rneklemler
t-testi, tekrarli 6l¢iimler i¢in iki yonliit ANOVA ve ki-Kare analizi uygulanmistir. Nitel veriler
ise igerik analizi yontemi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular 1s18inda arastirma sorularina
cevap olacak sekilde arastirma sonuglart ortaya konmustur. Buna gore Ogretmenler yeni
okuryazarlik tiirleri ve 21. yiizyil becerileri kavramlarindan haberdardirlar ve dgrencilerine bu
alanlarda yetkinlik kazandirmak istemektedirler. Dijital hikayeler ile lisans diizeyinde egitim

aldig1 sirada karsilaganlar olsa da 6gretmenlerin ¢ogunun dijital hikayelerden ve dijital hikaye
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olusturma araglarindan aragtirma sayesinde haberdar olduklar1 gériilmiistiir. Aldiklar1 egitimin
ardindan 6gretmenlerin dijital hikayelerin etkileri ve dijital hikayeleri kullanma tutumlarinda
olumlu yonde degisiklik oldugu sonucuna ulasiimistir. Ogretmenler dijital hikayeleri 6grenme
ortaminda dijitallesmeye imkan taniyan, Ogrencilerin derse ilgisini arttiran, farkli duyu
organlarmi da ise kostugu i¢in kalici 6grenmeyi saglayan bir 0gretim materyali olarak
tanimlamislardir. Ogretmenler, aldiklar egitimden memnun kaldiklarini dile getirirken egitim
iceriginde yapilabilecek degisikliklerle ilgili onerilerde bulunmuslardir. Ogretmenlerin
uygulamaya daha fazla yer verilmesi gerektigini diisiindiikleri goriilmiistiir. Universitelere
lisans egitimi siiresince Ogretmen adaylara dijital hikayeler ve dijital hikdye olusturma
araglarma yonelik egitim vermeleri Onerilmistir. Milli egitim bakanligina da goreve devam
etmekte olan 6gretmenlere hizmet i¢i egitim yolu ile dijital hikdye ve dijital hikaye olusturma
araglart hakkinda egitimler vermesi Onerilmistir.

Anahtar Sozciikler: dijital hikdye, dijitallesme, ogretim materyali, Tiirkce egitimi.
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AN EXAMINATION OF TURKISH LANGUAGE TEACHERS' ATTITUDES
TOWARDS THE USE OF DIGITAL STORIES AND THEIR VIEWS ON THE
TRAINING THEY RECEIVE

The aim of this study is to examine Turkish language teachers' attitudes towards the use
of digital stories and their views on the training they receive in "Digital Story Creation."”
Employing both quantitative and qualitative research methods, a concurrent parallel design was
utilized to allow for comprehensive and in-depth insights from multiple perspectives.
Quantitative data were collected using a pre-test/post-test design from 54 Turkish language
teachers working in private schools in Adana, Ankara, Antalya, Bursa, Istanbul, and Izmir.
Descriptive statistics, Cronbach's alpha, Kolmogorov-Smirnov, Shapiro-Wilk tests,
independent samples t-test, two-way ANOVA for repeated measures, and chi-square analysis
were applied for the analysis of quantitative data. Qualitative data were analyzed using content
analysis. The research tools included the researcher-developed "Attitude Scale for the Use of
Digital Stories: ASUDS," semi-structured interviews, and participant diaries. Findings revealed
that teachers are aware of new literacy types and 21st-century skills, intending to equip their
students with competence in these areas. Although some teachers encountered digital stories
during their undergraduate education, most became aware of them and digital story creation
tools through this research. Following the training, positive changes were observed in teachers'
attitudes towards the effects of digital stories and their use. Teachers defined digital stories as

instructional materials that facilitate digitization in the learning environment, increase students'
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interest in the lesson, and promote lasting learning by engaging different sensory organs. While
expressing satisfaction with the training, teachers provided suggestions for changes in the
training content. They emphasized the need for more practical application and recommended
incorporating digital story training into the undergraduate education of prospective teachers. It
is recommended that universities provide training on digital stories and digital story creation
tools during the undergraduate education of teacher candidates. Additionally, the Ministry of
National Education is advised to offer in-service training to active teachers on digital stories
and digital story creation tools.

Keywords: digital story, digitization, wmstructional material, Turkish language

education.



TESEKKUR
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yeni basladigini hissettigim bu noktaya gelene kadar gegen yolculugum, ne zihinsel anlamda
ne de duyusal anlamda kesinlikle tek basina kat edebilecegim bir mesafe degildi.

Degerli hocalarim Prof. Dr. Yusuf AVCI, Ogr. Gér. Halil Ibrahim BULAN, Ogr. Gor.
Niyazi SEZEN'e; c¢alismalari, akademik yaklasimlart ve adanmisliklariyla bende bir
akademisyen olma arzusu uyandiklari i¢in tesekkiir ederim. Doktora egitimi konusunda beni
cesaretlendiren ve ¢alismamda destegini hi¢cbir zaman esirgemeyen sayin hocam Prof. Dr.
Mehmet KURUDAYIOGLU'na tesekkiir ederim. Doktora programina baslamamla tanistigim,
alan hakimiyetleri ve akademisyen kimlikleriyle ¢aligmalarima her zaman ilham kaynagi olan
sayin Prof. Dr. G6khan ARI'ya, Prof. Dr. Ferhat ENSAR'a, Prof. Dr. Kelime ERDAL’A, Prof.
Dr. Kazim YOLDAS’ a ve Dr. Ozan IPEK e tesekkiir ederim. Arastirma siirecinin saglikli bir
sekilde ilerlemesine katki saglayan ve ¢alismamda biiyilik destek olan sayin danismanim Prof.
Dr. Erol OGUR'a da ayrica tesekkiir ederim.

Lisansiistli egitim siirecimin, zihinsel ve duygusal bir meydan okumaya doniistiigii
anlarda en biiyiik destegi gordiigiim aile fertlerimin tiimiine, 6zellikle de Dr. tinvanini almam
arzusuyla dolu goézleriyle beni hep cesaretlendiren babam Hikmet YILDIRIM'a, annem Selver
YILDIRIM'a, ablam Serpil BOYSAL'a tesekkiir ederim.

Tiim zorluklara ragmen beni desteklemekten asla vazge¢cmedigi i¢in akademik
birikimiyle bana 151k tuttugu ve her adimda yanimda oldugu i¢in esim, benzerim, diger yarim
Uzman Ogretmen Azize YILDIRIM a tesekkiir ederim.

Bu caligmay1 kendi akademik calismalarina ilham vermesi timidiyle iki géziimiin nuru,

sevgili evlatlarim Yusuf Tugrul YILDIRIM ve Bilge YILDIRIM’a ithaf ediyorum.

Muhammet YILDIRIM
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BIRINCI BOLUM
GIRIS

Arastirmanin bu bdliimiinde arastirma konusu olarak ele alinan problemin ne olduguna,
arastirmanin amacina, arastirma sorularina, arastirmanin 6nemine, sinirliliklarina, arastirmanin
varsayimlarina ve ¢alismada gegen tanimlarin hangi anlamlarda kullanildigina iliskin bilgilere
yer verilmistir.
1.1. Problem Durumu

Her gecgen giin bir yenisi ile karsilastigimiz teknolojik gelismeler kaginilmaz olarak
egitim ortaminda da karsihik bulmaktadir. Teknolojik {iriinler ve teknolojik ortamlar
Ogrencilerin derse olan ilgisini arttirmak ve kazanimlarin edinilmesine katki saglamak
acisindan biiyilk Oneme sahiptir. “Egitimde kullanilacak teknolojik {iriinlerin basinda
bilgisayarlar ve teknolojik ortamlarin basinda da gevrimici ortamlar gelmektedir. Bilgisayarlar,
egitim siirecinde Ogrencinin aktif olarak Ogretime katildigi, is birligine acik, bireysel
farkliliklar1 gozeten ve teknolojik araglarin kullanilmasina olanak saglayan etkili 6grenme
ortamlar1 saglar” (Karadag ve Maden, 2019, s. 289). Egitimin dgrenciyi hayata hazirlamak gibi
bir amaci oldugu diisiiniildiigiinde giinliik hayatta karsilasilabilen dijital donilistimiin egitim
ortamma da aym oranda yansimasi gerektigi degerlendirilmektedir. Ogrencinin akademik
caligmalar1 i¢in kullandig1 materyaller tek boyutlu iken 6grenciyi akademik ortamin disina
davet eden sosyal medya paylasimlari, videolar; gorsel, hareketli, renkli, 1s1kl1, sesli rakipler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ogrencilerin bu rakipleri alt edip kitap okuma aliskanlig:
gelistirmede veya diizenli ders caligma aliskanligi kazanmada giicliik yasadiklarina sahit
olunmaktadir. Ayrica, Kirs ve Kinay (2022) tarafindan incelenen Tiirk¢e 6gretmenlerinin
ortaokul 6grencilerinin okuma aligkanliklarina yonelik goriisleri, okuma aligkanliklarinin tesvik
edilmesi konusundaki karsilagilan zorluklara dair iggoriiller sunmaktadir. Calisma,
Ogretmenlerin 6grencileri okumaya tesvik etme konusunda sikca zorluklarla karsilastigini ve
kitaplara smurli erisim ve teknoloji tarafindan olusturulan dikkat dagitict faktorler gibi
engellerle karsilastiklarini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla egitimde yeni uygulamalar devreye
sokma gerekliligi dogmaktadir. “Uygulamalarin gelistirilme amaci 6grenmeyi kolaylagtirmak
ve kalic1 6grenmeleri saglamak iizere, birden fazla duyuya hitap edebilecek 6grenme ortamlari
olusturmaktadir” (Dursun, 2017, s. 139). “Bilgi, sozel semboller ve resimlerle birlikte
sunuldugunda daha etkili bir 6grenme olanagi saglar” (Kuzu, 2017, s.3). Egitim ortamlarinin
dijital doniisimii gerceklestirebilmesi i¢in de Ogretmenlerin {izerine biiylik bir gorev

diismektedir. “Programin uygulayicist olan 6gretmenin, alan, meslek bilgisi ve genel kiiltiir
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bakimindan yetersizligi egitim-6gretim siirecinde hedeflere ulasmay1 engeller” (Uggun, 2019,
s.105). Bu degisikligin olugmasi igin 6gretmenlerin kullanabilecekleri teknolojik araglardan
haberdar olmalar1 ve bunlar1 nasil kullanacaklarina dair yeterli bilgiye sahip olmalar1 énem arz
etmektedir. “Teknolojinin kullanimi1 ancak dgretmenlerin sinifta teknolojiyi anlamli bir sekilde
kullanma uzmanligina sahip olmasi durumunda etkili olabilir” (Sadik, 2008, s. 487).

Yukarida olmasi gerektigi ifade edildigi yonde degisikliklerin bir gostergesi olarak
2019 Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda 6grencilere kazandirilmak istenen yetkinlikler
arasinda yer alan dijital yetkinlik su sekilde ifade edilmistir: “Dijital yetkinlik: is, glinliik hayat
ve iletisim icin bilgi iletisim teknolojilerinin giivenli ve elestirel sekilde kullanilmasini kapsar.
S6z konusu yetkinlik, bilgiye erisim ve bilginin degerlendirilmesi, saklanmasi, tretimi,
sunulmasi ve aligverisi i¢in bilgisayarlarin kullanilmasi ayrica internet araciligryla ortak aglara
katilim saglanmasi ve iletisim kurulmasi gibi temel beceriler yoluyla desteklenmektedir”
(MEB, 2019, s.4). Yine 2019 Tiirk¢e Dersi Ogretim Programi’nin 6zel amaclar1 arasinda;
“Basili materyaller ile ¢oklu medya kaynaklarindan bilgiye erigsme, bilgiyi diizenleme,
sorgulama, kullanma ve iiretme becerilerinin gelistirilmesi” (MEB, 2019, s.8), maddesi yer
almaktadir.

21. ylizy1l becerileri ve yeni okuryazarlik caligmalari da g6z 6niinde bulunduruldugunda
Tiirkce dersinde de teknolojik bir dontisiimiin gerekli oldugu goriilmektedir. “Cagimizin
¢ocuklar1 zaten hayatlarinin biiyiik bolimiinii gorsel bir okuyucu olarak siirdiirmektedirler”
(Basaran, 2019, s. 358). Akyol (2016) da bu konuya dikkat ¢ekerek, gorsel egitime agirlik
veren elektronik siniflarin gelecegin 6gretim ortamlar1 olacaginin altini ¢izmektedir.

Tiirkge dersindeki dijital doniisiime katki saglayacak olan uygulamalardan birisi de
dijital hikaye uygulamalaridir. Lambert (2007), dijital hikayelerin 1980’lerin sonu ve
1990’lardaki medya patlamasiin ardindan ortaya ¢iktigini ifade etmektedir. “Hemen hemen
tim dijital hikayeler, belirli bir konu hakkinda bilgi sunmak i¢in dijital grafik, metin,
kaydedilmis sesli anlatim, video ve miizik karisimini bir araya getirir” (Robin, 2008, s.221).
Yine Robin (2016), dijital hikayeyi 6gretmenlerin teknolojiyi sinifta kullanmalarinin 6niindeki
engelleri kaldirmalarina yardimcei olacak bir egitim uygulamasi olarak tanimlamaktadir.

Vygotsky (1978) hikayelerin, dilin gelisiminde énemli bir rol oynadigini ve ¢ocuklarin
diinyay1 anlamalarina yardimci oldugunu belirtmistir. Hikayelerin egitim siireci igerisindeki
onemi teknolojik bir doniistimle dijital hikayelerin ortaya cikmasiyla daha da artacaga
benzemektedir. Dijital hikayeler 6grenme siireclerine ¢esitli katkilar saglamaktadir. Dijital

hikayeler bir egitim materyali olarak kullanildiklarinda; motivasyonu artirmakta, yaratici
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diisinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmekte, dil ve iletisim becerilerini
giiclendirmekte, is birligi ve iletisimi tesvik etmekte, gorsel ve multimedya kullanma
becerilerini gelistirmekte ve derinlemesine 6grenmeyi tesvik etmektedir. Sahin (2021), dijital
hikayelerin 6grencilerin ilgisini ¢ekerek motivasyonlarini artirabilecegini ifade ederken;
Balaman (2016), gorsel ve isitsel unsurlarin kullaniminin 6grencilerin dikkatini ¢ekerek
o0grenme siirecine aktif katilimlarini saglayacagini ifade etmektedir. Saritepeci (2017) de
ogrencilerin derse aktif katiliminin ve daha fazla ilgi gostermesinin daha derinlemesine
ogrenmelerini sagladigin1 ifade etmektedir. Karatas vd (2016) dijital hikayelerin, egitim
slirecine sagladiklar1 farkli bir katkinin altin1 ¢izerek, dijital hikayelerin 6grencilerin yaratici
diistinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilecegini 6ne siirmiislerdir. Ayn1 zamanda
Isikoglu ve Simsek (2020), dijital hikayelerin, 6grencilerin dil ve iletisim becerilerini
gelistirmelerine yardimci olabilecegini vurgulamaktadirlar. Gomleksiz  (2020), dijital
hikayelerin bireysel katkilarinin yani sira is birlikli 6grenme ortami saglamasi sayesinde
Ogrenciler arasindaki is birligini tesvik ettigini ve bu sayede kisiler arasi iletisim becerilerinin
gelismesine olanak sagladigini ifade etmektedir. Bahadir ve digerleri (2021) de bu durumun
ogrencilerin sosyal becerilerini gelistirdigini ifade etmektedirler. Korucu (2020), dijital
hikayelerin, Ogrencilerin gorsel okuryazarlik becerilerini ve multimedya becerilerini
gelistirmelerine olanak sagladigini ortaya koymus; bu durumu Yilmaz ve digerleri (2017) dijital
hikaye anlatimi i¢in gorsel ve isitsel unsurlar1 kullanmanin, grafikler, resimler, videolar ve ses
efektleri gibi medya 6gelerini iiretime dahil etmenin 6grencilerin medya okuryazarligi ve gorsel
iletisim becerilerini gelistirecegini ifade etmektedirler. Ugur ve Unal (2021), calismalarinin
sonucu olarak dijital hikayelerin 6grencilerin derinlemesine 6grenmelerini tegvik ettigini 6ne
stirmektedirler. Giirsoy (2021), 6grencilerin derinlemesine diisiinme becerilerini; hikayenin
icerigini anlamak, olaylar1 analiz etmek ve kavramlari baglamak i¢in kullandiklarini ifade
etmektedir. Anilan calismalar, dijital hikayelerin egitimde kullaniminin 6grencilerin 6grenme
stirecini olumlu yonde etkileyebilecegini gostermektedir.

Ilgili alan yazin taramasi sonucunda, yapilan ¢alismalarm dijital hikayelerin Tiirkce
ogretiminde de etkili bir ara¢ olabilecegini gostermektedir. Dijital hikayelerin Tirkce
ogretiminde kullanimimin faydalar1 arasinda Ogrencilerin ilgisini ¢ekme, dil becerilerini
gelistirme, yaratici diisiinme ve yazma becerilerini destekleme, teknoloji entegrasyonunu tegvik
etme ve 6grenme motivasyonunu artirma gibi etkiler bulunmaktadir. Erol vd. (2021) tarafindan
yapilan ¢alisma, egitsel oyunlarin Tiirk¢e 6gretiminde kullaniminin akademik basari, tutum ve

kalicilik tlizerinde olumlu etkileri oldugunu gostermektedir. Dijital hikayelerin de egitsel
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oyunlar gibi 6grencilerin ilgisini ¢ektigini ve 6grenme motivasyonunu artirdigi diistiniilebilir.
Kocaman ve Karoglu (2015) tarafindan yapilan ¢alismada da dijital hikayelerin, yaratici yazma
ve diigiinmede, sosyal ve kiiltlirel ¢aligmalarda, dil 6gretiminde yaygin olarak kullanildig:
belirtilmektedir.

Anilan arastirmacilarin yaptigi ¢alismalar, dijital hikayelerin Tiirk¢e 6gretiminde de
kullanilabilecegini ve Ogrencilerin dil becerilerini gelistirmede etkili bir ara¢ olabilecegini
gostermektedir. Bu sebeplerle mevcut arastirma, dijital hikayelerin bir ders materyali olarak
Tirkge Ogretmenleri tarafindan ne denli bilindigini ortaya koymayi, dgretmenlerin, 6zelde
dijital hikayeye genelde ise siniflardaki teknolojik degisimlere karsi olan tutumlarini ortaya
koymayi, aldiklar1 “Dijital Hikaye Olusturma Egitimi” ile ilgili goriislerini ve egitim sonrasinda
tutumlarinin  degisip degismedigini incelemektedir. Belirtilen amagla ortaya konulan
calismanin problem ciimlesi su sekildedir:

“Tirkge 6gretmenlerinin dijital hikayeleri bir ders materyali olarak kullanmaya yonelik
tutumlar1 nasildir? Aldiklar1 “Dijital Hikdye Olusturma Egitimi” ile ilgili goriisleri nasildir?
Aldiklar1 egitim ile yaptiklart uygulama dijital hikaye kullanimina yonelik tutumlarinda
degisiklige yol agmakta midir?”

1.2. Arastirma Sorulari

Arastirmada problem ciimlesi dogrultusunda asagidaki alt problemlere de cevap
aranmigtir:

1. Tiirkce 6gretmenlerinin yeni okuryazarlik tiirleri ile ilgili farkindaliklar1 nasildir?

2. Tiirkgce Ogretmenlerinin dijital hikdye uygulamalar1 hakkindaki farkindaliklar
nasildir?

3. Tiirkge Ogretmenlerinin dijital hikayeleri 0gretim materyali olarak kullanmaya
yonelik tutumlar1 nasildir? Uygulamanin baslangicindaki tutumlari uygulama sonunda nasil bir
degisiklik gostermektedir?

4. Ogretmenlerin aldiklart “dijital hikdye olusturma” egitimine yonelik goriisleri
nasildir?

a. Ogretmenlerin egitimin agik Ve anlasilir olmas1 yoniindeki goriisleri nasildir?

b. Ogretmenlerin egitimin yetkinlik kazandirabilme yoniindeki goriisleri nasildir?

¢. Ogretmenlerin egitimin tutum degistirebilme yoniindeki goriisleri nasildir?

d. Ogretmenlerin egitimin siiresi yoniindeki goriisleri nasildir?

e. Ogretmenlerin egitim iceriklerinde yapilmasi gereken degisiklik teklifleri nelerdir?
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5. Tiirkge 6gretmenlerinin, Ogretim materyali olarak kullanilan dijital hikayelerin
etkilerine yonelik goriisleri nasildir?
a. Ogretmenlerin dijital hikdyelerin 6grencilerin derse katilimina etkileri yoniindeki
gorusleri nasildir?
b. Ogretmenlerin dijital hikdyelerin 6grencilerin dikkatleri {izerindeki etkileri
hakkindaki goriisleri nasildir?
c. Ogretmenlerin dijital hikdyelerin belirlenen kazanimin edindirilmesine etkileri
yoniindeki goriisleri nasildir?
6. Arastirmanin nicel ve nitel bulgular1 birbirleriyle ne dl¢lide ortiismektedir?
1.3. Amag

Dijital teknolojilerin yaygin kullanimi, egitim ortamlarini ve glinliik hayati siirekli etkisi
altinda tutmaktadir. Ozellikle COVID-19 pandemisi bu siireci daha da hizlandirmistir.
Ogretmenlerin dikkatini dijital materyaller ve araglarla desteklenen egitime gevirmeleri bir
zorunluluk halini almistir.

Dijital hikaye, Ogrencilerin yaraticilik, dil becerileri ve dijital okuryazarliklarini
gelistirmede etkili bir arag¢ olarak kabul edilmektedir. Ancak, alan yazin tarandiginda Tiirkge
ogretmenlerinin dijital hikdye kullanimi konusundaki tutumlar1 hakkinda yeterince arastirma
yapilmadig1 goriilmektedir.

Bu nedenle bu doktora tezi;

Ogretmenlerin dijital hikdye kullanimina ydnelik tutumlarimi, 8lgmeye yonelik gegerli
ve giivenilir bir tutum 6lcegi ortaya koymay1 amaglamaktadir.

Ogretmnleri dijital hikdye olusturma konusunda yetkin hale getirecek bir egitim
programi 6rnegi ortaya koynmay1 amacglamaktadir.

Ogretmnelerin aldiklar1 egitime yonelik goriislerini degerlendirerek hazirlanacak yeni
dijital hikdye olusturma egitimlerine katkida bulunmay1 amaglamaktadir.

Ogretmenlerin hizmet ici egitim ihtiyaglarini belirlemeyi amaglamaktadur.

Ogretmenlerin dijital hikdye kullanim1 konusundaki bilgi ve becerilerinin artmasinin
ogretmenlerin dijital hikayeleri bir 6gretim materyali olarak kullanma yoniindeki tutumlarini
nasil degistirecegini ortaya koymayi amaglamaktadir.

Bu calisma, dijital teknolojilerin egitimde kullaniminin artmasiyla birlikte Tiirkge
ogretmenlerinin dijital hikdye kullanimina yonelik farkindaligini artirarak, 6grencilerin dil
becerilerini gelistirmelerine katki saglamay1 amaglamaktadir. Bu ¢alismanin sonunda Tiirkge

ogretmenlerinin “Dijital Hikdye Olusturma” egitimine iliskin goriisleri incelenerek ve verilen
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egitim degerlendirilerek 0gretmen adaylarina, liniversitelere, arastirmacilara ve hizmet igi
egitimler kapsaminda Milli Egitim Bakanligina 6nerilerde bulunulmasi amaglanmaktadir.
1.4. Onem

Yapilan alan yazin taramasinda ogretmenlerin dijital hikaye kullanimina yonelik
tutumlarini 6lgecek bir 6lgek olmadig goriilmiistiir. Bu arastirma Dijital Hikaye Kullanimina
Yénelik Tutum Olgegi: DHKYTO’niin gelistirilmesi ile alan yazindaki bu boslugun
doldurulmasina katki saglamasi agisindan 6nemlidir.

Dijital teknolojilerin yayginlasmasiyla birlikte, egitimde dijital materyallerin ve
araglarin kullanimi giderek artmaktadir. Bu baglamda, dijital hikdyeler o6grencilerin dil
becerilerini, yaraticiliklarini ve dijital okuryazarliklarini gelistirmede etkili bir arag olarak kabul
edilmektedir. Ancak, Tiirk¢e Ogretmenlerinin dijital hikdye kullanimina yonelik tutumlari,
yeterlikleri ve bu alandaki hizmet ici egitim ihtiyaclar1 hakkinda yeterli aragtirma yapilmadigi
goriilmektedir. Bu ¢alisma, “Dijital Hikdye Olusturma Egitimi” ile 6gretmenlere yonelik bir
egitim programi onerisi ve egitim igerigi ortaya koymasi agisindan énemlidir. Bununla birlikte
arastirma incelenen Ogretmen goriisleri ile ulasilan sonuglar 1s1g¢inda {iniversitelere, Milli
Egitim Bakanligina, yayincilara ve aragtirmacilara sundugu 6neriler nedeniyle 6nemlidir.

Cagin yeni gergekliklerinden birisi olan yapay zeka araglar1 dijital hikaye olusturma
siirecinde karsilagilan pek cok gii¢liiglin asilmasinda etkili olabilme potansiyeline sahiptir.
Boyle olmakla birlikte alan yazinda yapilan ¢aligmalarda web 2.0 araglari ve masaiistii
aracglarinin tanitildig1 ancak dijital hikaye olusturma siirecinde yardimci olabilecek yapay zeka
araglarmin tamtilmadigr goriilmistiir. Bu ¢alisma dijital hikdye olusturma siirecine katki
saglayacak yapay zeka araglarini arastirmacilara ve ilgililere tanitmasi agisindan 6nemlidir.

Bu arastirma ayni zamanda dijital hikdye kavraminin uluslararas1 yayinlarda farkl
disiplinlerin konusu haline gelmesine ragmen yurdumuzda sadece dgretim materyali olarak
kullanimina odaklanildigin1 tespit etmesi ve bu konuda arastirmacilara disiplinler arasi
caligmalar yapmaya uygun bir kavram olarak dijital hikayeleri tanitmasi a¢isindan énemlidir.

Bu arastirma diitallesme siireglerinin etkilerinin artarak devam ecegi gelecek
perspektifinde Tirkce Ogretimine katki saglama potansiyeline sahip olmasi agisindan
onemlidir.

1.5. Varsayimlar
Yapilan arastirmada;

1. Arastirmanin 6rnekleminin evreni temsil ettigi var sayilmistir.
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2. Arastirmanin veri toplama araglarindan olan tutum o6lgegi hazirlanirken gegerligin
saglanmasi noktasinda yapilan alan yazin taramasinin ve uzman gorisleri alinarak yapilan
degisikliklerin yeterli oldugu varsayilmaistir.

3. Arastirmanin veri toplama araglarindan olan tutum 6l¢egi hazirlanirken giivenirligin
saglanmasi icin yapilan i¢ giivenirlik testi sonuglar1 dikkate alinarak yapilan diizeltmeler
sayesinde olgegin gilivenirliginin saglandig1 var sayillmistir.

4. Tutum o6lgeginin 6n test ve son test olarak uygulandigi ¢alisma grubunda yer alan
Ogretmenlerin, c¢alisma sonuglarini yaniltmaktan kagmarak igtenlikle cevap verdikleri
varsayilmistir.

5. Arastirmanin veri toplama araglarindan olan yar1 yapilandirilmis goriisme formlari
hazirlanirken gecgerligin saglanmasi noktasinda yapilan alan yazin taramasinin ve uzman
goriigleri alinarak yapilan degisikliklerin yeterli oldugu varsayilmistir.

6. Yar1 yapilandirilmis goriismelerde goriislerini ifade eden 6gretmenlerin igtenlikle
gercek duygu ve diisiincelerini paylastiklar1 varsayilmistir.

7. Calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin katilimci giinliiklerini yazarken igtenlikle
gercek duygu ve diisiincelerini paylastiklar1 varsayilmstir.

8. Nitel verilerin analizi sirsinda kodlama giivenirligini saglamak i¢in bir bagka
arastirmacidan daha verileri kodlayarak analiz ederek aragtirmaci ile uzman arasinda uyum
saglanmasinin giivenirligi sagladig: varsayilmistir.

9. Nitel verilerden elde edilen bulgular boliimiinde bulgulari dogrulayan katilimci
goriiglerinden yapilan alinti ifadelerin paylasilmasinin nitel veri analizinin giivenirligini
sagladig varsayilmistir.

1.6. Stmirhilhiklar

Yapilan arastirma;

1. 2022- 2023 egitim 6gretim doneminde Adana, Ankara, Antalya, Bursa, Istanbul ve
Izmir’de faaliyet gosteren 6zel okullarda gérev yapan 53 Tiirkge 6gretmeninin goriisleriyle,

2. Arastirmaci tarafindan gelistiren ve uygulanan tutum oOlcegi, yart yapilandirilmig
goriisme ve katilimer giinliiklerinden elde edilen verilerle,

3. Arastirmaci tarafindan hazirlanan ve sunulan “Dijital Hikaye Olusturma Egitimi” ile
sturhidir.

1.7. Tanimlar

Dijital Hikaye: Geleneksel hikayelerin dijital ¢aga uygun sekilde yeniden icra edilmis

halidir.
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Dijital Hikaye Olusturma Egitimi: Arastirmaci tarafindan hazirlanan toplam 7 video
dersten olusan dijital hikaye olusturma egitimini ifade eder.

Dijital Hikdye Kullammna Yénelik Tutum Olgegi (DHKYTO) : Arastirmact
tarafindan gelistirilen ve katilimcilariin dijital hikdye kullanimina yonelik tutumlarini bes alt
boyutta 6l¢en tutum Slgegini ifade eder.

Cahsma Grubu: 2022-2023 egitim ogretim doneminde Adana, Ankara, Antalya,
Bursa, Istanbul ve izmir’de faaliyet gdsteren dzel okullarda gorev yapan 53 Tiirkce 6gretmenini

ifade etmektedir.



IKINCI BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Hikaye

Hikaye, belirgin 6zelliklere sahip bir anlati tiiriidiir. Genellikle bir olay Orgiisii,
karakterler, mekan ve bir tema veya mesaj icerir. Temizylirek ve Tiirkben (2021) hikaye edici
metinlerin olay, kahramanlar, mekan, zaman ve mesaj 6gelerini i¢erdigini belirtirken, Giines
(2013), hikayelerin kurgusal veya gercek olaylara dayali olabilecegini ve genellikle
eglendirmeyi, bilgilendirmeyi veya bir ahlaki ders iletmeyi amagladigini belirtmektedir.
Hikayelerin kendi icerisinde zamansal bir silire¢ vardir ve genellikle giris, gelisme sonug
seklinde ilerler.

Zaman i¢inde hikdye anlatiminin dogasi ¢esitli faktorler, teknolojik gelismeler
nedeniyle koklii degisimler gec¢irmistir. Gecgmiste, hikayeler genellikle sozlii olarak
paylasilmakta ve nesilden nesille aktarilmaktaydi. Yazi sistemlerinin icadr ile birlikte hikayeler
yazili olarak kaydedilmeye ve korunmaya baglandi. “Tiirk tarihinde hikaye anlatimi 6zellikle
gdcebe Tiirk topluluklarinda dnceleri samanlar ardindan ozan-baskilar araciligiyla Islamiyet
oncesinde de varhigini siirdiirmekteydi. Zamanla toplumsal degisimlerle asik, meddah gibi
isimleri alsalar da toplumun dini ve sanatsal ihtiyaclarini karsilayan temsilciler olmuslardir”
(Bars, 2019, s.6).

Durlak (2002), son yillarda dijital ¢cagin hikdye anlatimma da 6nemli degisiklikler
getirdigini, dijital platformlarin ve multimedya teknolojilerinin ortaya ¢ikmasinin hikaye
anlatma olanaklarini genislettigini ifade etmektedir. Hikayeler artik kitaplar, filmler, televizyon
programlari, video oyunlari ve etkilesimli ¢evrimigi platformlar gibi ¢esitli ortamlar araciligiyla
paylasilabilir hale gelmistir. Bahadir vd. (2021), bu gelismelerin hikdye anlatimimi daha
etkilesimli hale getirdigini ve bu sayede hikayeye izleyici/dinleyici ile bulugsmak i¢in yeni
yolarmn ortaya ¢iktigini vurgulamaktadilar.

Egitim baglaminda, hikdye anlatma uzun zamandir 6gretim ve 6grenme i¢in degerli bir
ara¢ olarak kabul edilir. Kocaman (2016), hikayelerin, 6grencilerin ilgisini ¢ekme, hayal
giiclerini harekete gegirme ve karmasik kavramlarin anlagilmasini kolaylastirma giiciine sahip
oldugunu ifade etmektedir. Sharda (2007) da hikayelerin anlatma, genel, bilimsel ve teknolojik
konularin 6gretiminde 6grenme ¢iktilarini yayginlagtirmak ic¢in kullanilan giiclii bir pedagojik
yaklagim oldugunu o6ne siirmektedir. Hikayeler, farkli derslerde ve smif seviyelerinde
kullanilabilir, anlayis1 artirabilir, elestirel distinmeyi tesvik edebilir ve empatiyi

gelistirebilirler. Giines (2019), hikaye tabanli 6grenme yaklasimlarinin, hikayelerin insasina ve
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analizine aktif olarak katilma firsat1 sunarak daha derin bir katilim ve anlayis1 tesvik ettigini,
elestirel diislince ve yaraticilik becerilerinin gelistirilmesine olanak sagladigint ifade
etmektedir.

2.2. Dijital Hikaye

Teknolojik degisimin karsimiza ¢ikardigr yeni kavramlardan bir tanesi de dijital
hikayelerdir. Dijital hikaye, anlatilar olusturmak ve paylagsmak i¢in dijital medya aracglar1 ve
teknolojilerinin kullanildig1 bir anlati tiirtidiir. Ohler (2013), dijital hikayeleri geleneksel
hikayenin dijital teknoloji ile birlestirildigi yaratici bir siire¢ olarak tanimlaktadir. Teknoloji ve
medya araglarinin kullanimi ile gelenekesel anlatim degisime ugrayarak dijital hikdye anlatma
bi¢imine doniismiistiir. Meadows (2003) ve Banaszewski (2005) dijital hikayeleri; resim, film,
animasyon ve miizigin ¢esitli yazilimlar kullanilarak bir araya getirilmesiyle olusturulup
sunulan bir anlati tiiri olarak tanimlamaktadirlar. Geleneksel hikdye anlatma ogelerini,
gorseller, videolar, sesler ve etkilesimli 6geler gibi multimedya 6geleriyle birlestirmenin hikaye
anlattm deneyimini arttirabilecegi degerlendirilmektedir. Dijital hikayeler; masaiistii
uygulamalari, web siteleri, sosyal medya ve mobil uygulamalar araciligi ile olusturulabilir ve
cesitli dijital platformlar araciligiyla paylasilabilir. Hussain ve Shiratuddin (2016) dijital
hikayelerin hedef kitleleri ile bulustuklar: alan1 dijital medya olarak tanimlamistir.

Alan yazinda yapilan arastirma sonucunda, dijital hikayelerin degerlerin
kazandirilmasinda etkili oldugu (Kutlucan vd., 2018; Yirik ve Atici, 2016), ¢ok yonlii
O0grenme, yaratici diislinme, problem ¢ézme bibi iist diizey biligsel becerilerin gelismesine katki
sagladig1 (Aborayaa, 2022; Del-Moral-Pérez, 2016; Di Blas, 2022; Hung vd. 2012; Istenic
Star¢i¢ vd., 2016; Karakus vd., 2020; Naml1 vd., 2023; Ozpinar, 2017; Robin, 2008; Ryan ve
Aasetre, 2021; Sadik, 2008; Saritepeci, 2017;Turgut ve Kigsla, 2015), 6grencilerin dijital
yetkinliklerini arttirmaya katki sagladigi (Ozpmar, 2017; Sadik, 2008) ve is birlikli 6grenme
stireclerini destekledigi (Bilici ve Yilmaz, 2023; Del-Moral-Pérez, 2019; Fan ve Chen, 2023;
Gkoutsioukosta ve Apostolidou, 2023; Liu vd., 2019; Liu vd., 2018; Moradi ve Chen, 2019;
Quah ve Ng, 2022; Rubino ve Barberis, 2018) bir 6gretim materyali olarak karsimiza
cikmaktadir.

Yap1 agisindan dijital hikdyeler ¢ogunlukla geleneksel hikayelere benzerlik gosterir.
Karakterler, yer ve zaman gibi kavramlar ile giris gelisme sonug seklinde tanimlanabilecek
stirecler dijital hikayelerde de goriiliir. Bununla birlikte, dijital teknolojilerin ve ¢oklu medya
araclarinin kullanimi dijital hikdyelere daha fazla esneklik ve yaraticilik saglar. Dijital

hikayelerde, gorseller, videolar, miizik, ses efektleri ve metin eklemeleri gibi ¢esitli multimedya
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ogeler hikayeyi gelistirmek i¢in kullanilabilir. Bununla birlikte dijital hikayeleri, hikaye
tiiriinde anlatilar olarak degerlendirmek de tam dogru olmayacaktir. Dijital hikayeler biyografi,
otobiyografi, masal, gezisi yazis1 gibi farkli yazin tiirlerinin 6zelliklerini barindiracak sekilde
de hazirlanabilmektedir. “Dijital hikdye” kavramindaki hikaye, bir tiirii nitelemekten ziyade bir
anlatiya isaret etmektedir.

Dijital hikayeler, geleneksel hikyeciligi yeni bir boyuta tasir. izleyiciler, hikdyenin
aktif bir pargasi haline gelebilirler. Bununla birlikte Robin (2008), dijital hikayelerin egitimden
eglenceye kadar birgok farkli alanda kullanilabilecegini; sahip oldugu bu genis kullanim sahasi
ile de akademik olan veya olmayan birgok ¢evrede dijital hikayelerin kullaniminin ilgi gérmeye
basladigimmi1 ifade etmektedir. Dijital hikayeler; egitimde, Ogrencilere karmasik konular
anlatmak i¢in kullanilirken, eglence diinyasinda interaktif hikayeler, oyunlar ve dijital medya
icerigi olarak kullanilmaktadirlar.

2.2.1. Dijital Hikayenin Ogeleri: Dijital hikdye anlatimi, dijital medya kullanarak bir
hikayeyi etkili bir sekilde iletmek i¢in ¢esitli unsurlart igeren yaratict ve etkileyici bir
yontemdir. Robin (2008), dijital hikaye anlatiminin etkililigine katkida bulunan yedi temel
6geyi belirlemistir. Bu yedi madde ve maddelere ait agiklamalar Tablo 1’de sunulmustur.
Tablo 1
Dijital hikdyenin ogeleri

Bakis A¢isi Hikayenin ¢ikis noktasi ve yazarin bakis agisidir.

Hikayenin siiriikleyici bir sekilde devam etmesini saglayan ve sonunda cevabini bulacak
olan sorudur.
Duygusal igerik Hikayenin temelini olusturan ve izleyiciyi etkileyen ciddi sorunlardir.

Dramatik Soru

Hikayenin baglamini dinleyiciye iyi aktarabilmek i¢in seslendirme yoluyla canlandirma
ve kisisellestirme yapmanin etkisidir.

Hikayenin etkileyiciligini arttirmak ve anlatimi desteklemek amaciyla miiziklerden,
diger ses efektlerinden yararlanmaktir.

Anlatimda o6gelerin gereksiz kullanimindan kagmarak yeterli materyalle akici bir
anlatim ortaya koymaktir.

Hiz Hikdyenin akis hizi, gorsellerin ve diger dgelerin ekranda kalma siiresidir.

Sesinizin Etkisi

Miizigin Giicli

Ekonomiklik

Bununla birlikte, Lim ve Noor (2019), dijital hikayelerin gliniimiizde olusturulan
tirlerine daha da uyan ek oOgeleri igerecek sekilde diger arastirmacilar tarafindan dijital
hikayelerin temel 6geleri listesine yeni ilaveler yapilarak listenin genisletildigini belirtmektedir.
Asagida dijital hikaye anlatimmin unsurlart “iletisim”, “teknoloji”, “anlati unsurlar1 ve
ogrenme” kategorilerinde ele alinmistir.

2.2.1.1. Iletisim: Dijital hikdye anlatiminin temel 6gelerinden biri iletisimdir. Etkili
iletisimi Hoolinda vd. (2022) hikayeyi agik ve etkileyici bir sekilde iletme, uygun dil, ton ve

gorseller kullanarak izleyiciyi yakalama ve duygularini harekete gegirme olarak tanimlamakta;
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ayrica iletisimin, hikayeciler ile izleyici arasinda is birlikgi iligskiler kurmada da énemli bir rol
oynadigina vurgu yapmaktadirlar.

2.2.1.2. Teknoloji: Dijital hikaye anlatiminin 6nemli ogelerinden birisi de
teknolojidir. Xiao vd. (2021), dijital hikdye olusturma siirecinde, goérsel ve isitsel yonleri
gelistiren c¢esitli dijital medya araglarinin kullanimini teknoloji 6gesi olarak ele almaktadir. Bu
teknolojik unsurlarin, hikdyenin goérsel ve isitsel yoniinii daha g¢ekici ve etkileyici hale
getirdigini ifade etmektedirler. Li ve Chen (2010) de teknoloji kullaniminin &nemini
vurgulayarak teknolojik araglarin etkin kullanilmasinin  hikdye anlatim deneyimini
gelistirecegini savunmaktadirlar.

2.2.1.3. Anlati Unsurlari: Anlati unsurlari, dijital hikayenin &gelerinden bir
digeridir. Shahrin vd. (2022) anlat1 unsurlarini; olay orgiisii, karakter, amag ve gerceklik olarak
siralamaktadirlar. Shahrin vd. (2022), dijital hikdyenin amacinin izleyiciye bir mesaj iletmek
veya izleyicide belirli bir duyguyu uyandirmak oldugunu dikkate alarak anlati unsurlarinin
dogru kullanilmasinin izleyici ile bir baglanti kurmaya yardimci olacagini savunmaktadirlar.

2.2.1.4. Ogrenme/Ogretme: Dijital hikdye anlatiminin 6nemli dgelerinden birisi de
o0grenmedir. Karakoyun ve Yapici (2016), dijital hikayelerin 6grenme deneyimlerini
gelistirmek i¢in bir egitim araci olarak kullanilabilecegini ifade etmis, dijital hikayelerin
Ogrencilere yaparak ve yasayarak Ogrenme firsati sundugunu belirtmislerdir. Tang (2016),
dijital hikayelerin elestirel diisiinme ve yaraticilik yeteneklerini tesvik ettigini, Yuniarti vd.
(2022) de dijital hikayelerin 6grencilerin okuryazarlik becerilerini, teknoloji okuryazarligini ve
yazma becerilerini gelistirdigini ifade etmiglerdir.

Yukarida ortaya konulan agiklamalar 15181nda, Robin (2008) tarafindan ortaya konulan

dijital hikayenin yedi 6gesine ek olarak belirlenen yeni dgeleri tablolastirarak agiklamak faydali
olacaktir. Buna gore alan yazina yukarida belirtilen arastirmacilar tarafindan eklenen ogeler

Tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2
Dijital hikdyenin yedi 6gesine ilave yeni égeler tablosu
Tletisim Iletisim, hikayeyi acik ve etkileyici bir sekilde iletmeyi, uygun dil, ton ve gorseller
kullanarak izleyiciyi yakalamay1 ve duygularini harekete gecirmeyi icerir.
Teknoloji Teknolojik unsurlar, hikdyenin gorsel ve isitsel yoniinii daha g¢ekici ve etkileyici hale
getirir
Anlat1 Unsurlari Anlat1 unsurlar1 arasinda olay orgiisii, karakter, amag ve gergeklik yer alir. Olay orgiisii,

hikayede yasanan olaylarin siralamasini ifade ederken, karakterler hikayeyi ileriye
tagiyan kisiler veya varliklardir.

Ogrenme Dijital hikayeler, 6grenme deneyimlerini gelistirmek igin bir egitim araci olarak
kullanilabilir. Dijital hikayeler, 6grencilere yaparak ve yasayarak 6grenme firsati sunar.
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2.2.2. Dijital Hikaye Olusturma Siireci: Bir dijital hikdye olusturmak i¢in takip
edilmesi gereken adimlari sistemli bir sekilde siralamak; dijital hikdye olusturucularinin isini
kolaylastiracak bir yol haritasi olusturacaktir. Bu yol haritasinin olusturulan dijital hikayenin
etkililigine de olumlu katkida bulunacagi degerlendirilmektedir. Jakes ve Brennan (2005)
yaptiklari ¢alismada, dijital hikaye siirecini formiillestirmisler ve bir dijital hikaye olustururken
atilmast gereken adimlari tablolastirmislardir. Alan yazinda ¢ok sayida arastirmaci tarafindan
cok kez referans gosterilen Jackes ve Brennan’ a ait dijital hikaye islem olusturma siireci Sekil
1’de gosterilmistir.

Sekil 1

Jackes ve Brennan’ a ait dijital hikdaye olusturma stireci

1. Adim:Yazma

2. Adim: Senaryolastirma

Sinifta
Gergeklestirilen
Adimlar

3. Adim: Hikadye Seridi

4. Adim: Medya Igerikleri Bilgisayar

Laboratuvarinda
Gergeklestirilecek
Adimlar

5. Adim: Olusturma

6. Adim: Paylasma

Son yillarda gergeklestiren calismalarla dijital hikdye olusturma siirecine yonelik yeni
katkilar ortaya konmustur. Alan yazma bakildiginda, dijital hikdye olusturulurken takip
edilecek adimlar su sekilde ele alinabilir:

2.2.2.1. Konu Se¢imi: Siireg, dijital hikaye icin bir konu veya tema se¢imiyle baslar.
Bu kisisel bir deneyim, tarihsel bir olay, bir sosyal konu veya ilgi ¢ekici herhangi bir konu

olabilir (Undheim ve Jernes, 2020).
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2.2.2.2. Hikdye Planlama: Konu secildikten sonra hikaye anlaticisi hikayenin anlati
yapisini planlar. Bu, 6nemli olaylari, karakterleri ve hikdyenin genel mesajini1 veya amacini
belirlemeyi igerir (Moradi ve Chen, 2019).

2.2.2.3. Icerik Toplama ve Olusturma: Hikaye anlaticisi dijital hikaye icin gerekli
igerigi toplar veya olusturur. Bunlar resimler, videolar, miizik ve metin gibi igeriklerdir. Bu
icerikler hikayeyi desteklemeli ve zenginlestirmelidir (Wang ve Zhan, 2010).

2.2.2.4. Senaryo Yazma: Hikaye anlaticisi, dijital hikdyenin gorselleri ile birlikte
eslik edecek anlatim veya diyalogu tasvir eden bir senaryo yazar. Senaryo, hikayeyi
diizenlemeye ve tutarli ve etkileyici bir anlatiy1 saglamaya yardimei olur (Rohayati, 2020).

2.2.2.5. Olusturma: Dijital medya araglar1 ve yazilimlar kullanilarak, hikaye
anlaticist igerigi ve senaryoyu bir araya getirerek dijital hikdyeyi olusturur. Bu, gorselleri
diizenlemeyi, anlatim veya diyalog eklemeyi ve miizik veya ses efektleri dahil etmeyi igerir
(Wang ve Zhan, 2010).

2.2.2.6. Diizenleme ve Iyilestirme: Hikaye anlaticis1, dijital hikayeyi kalitesini ve
tutarliligin1 saglamak i¢in gozden gecirir ve diizenler. Bu adim; zamanlamay1 ayarlamayi,
anlatimi iyilestirmeyi veya hikayenin genel anlatim deneyimini gelistirmek i¢in diger
diizenlemeleri yapmay1 ifade eder (Smeda vd., 2014).

2.2.2.7. Paylagsma: Dijital hikdye tamamlandiginda, hedeflenen izleyiciyle
paylasilabilir. Bu, web siteleri, sosyal medya veya sunumlar gibi ¢esitli platformlar araciligiyla
gerceklestirilebilir (Sweeney vd. 2020).

2.2.2.8. Iy birligi: Siire¢ boyunca is birligi, diisiince ve geri bildirim 6nemli roller
oynayabilir. Hikaye anlaticilar, fikirleri toplamak ve galigmalari tizerinde geri bildirim almak
icin akranlar veya 6gretmenler gibi diger insanlarla is birligi yapabilirler. Diisiince ve kendi
degerlendirmesi, hikaye anlatma becerilerini gelistirmek ve dijital hikyenin etkisini artirmak
i¢in 6nemlidir (Vecchi vd. 2017; Rohayati, 2020).

Dijital hikaye anlatma siirecinin belirli adimlar1 ve detaylari, baglama, amaca ve
kullanilan araclara bagl olarak degisebilir. Ancak yukarida 6zetlenen genel c¢ercevenin etkili
bir dijital hikaye olusturmak i¢in yardimei olacagi degerlendirilmektedir.

Alan yazin taramasi ile ulasilan dijital hikdye olusturma adimlari Sekil 2’de

sunulmustur.
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Dijital hikaye olusturma siireci

2. Hikaye
MERIEINE

3. Wik
Ttoplama
ve

Dlusturt

4. Senaryo
Yazma

7.
Paylagma

N
« Dijital hikaye olusturma siireci, hikdyenin temel konusunu veya temasini
belirlemekle baslar.
J
 Konu belirlendikten sonra, hikaye anlaticis1 hikdyenin yapisini planlar. Bu
asamada onemli olaylar, karakterler ve hikdyenin vermek istedigi asail
mesaj belirlenir.
J
R
» Dijital hikaye i¢in gerekli igerik toplar veya cesitli teknolojik araglarla
olusturulur.
J

« Dijital hikaye igin toplanan igeriklerle uyumlu bir sekilde anlatim veya
diyaloglar1 tasvir eden bir senaryo yazilir.

+ Dijital medya araglar1 ve yazilim kullanilarak, icerik ve senaryo birlestirerek
dijital hikaye olusturulur.

« Dijital hikaye gozden gegirilir ve kalitesini artirmak i¢in diizenleme yapilir.
Bu siireg istenilen sonuca ulasilana kadar tekrarlanir.

N
« Dijital hikdye tamamlandiktan sonra, web siteleri, sosyal medya ya da
sunumlar gibi ¢esitli platformlar aracilig ile paylagilir.
J
N
«Siire¢ boyunca paydaslar ile diisiince paylagimi yapilir ve geri bildirim alinir.
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2.2.3. Dijital Hikaye Olusturmak i¢in Kullanilabilecek Uygulamalar: Dijital
hikayeler ¢esitli uygulamalar kullanilarak olusturulabilir. Bu uygulamalar gorselleri, metinleri,
sesleri ve ses efektlerini bir araya getirmeye olanak saglayan uygulamalardir. Uygulamalardan
Kimisi masaiistii uygulamalari olarak bilgisayara kurulan paket programlarken bazilar1 da web
siteleri lizerinden erisilebilen web 2.0 araglaridir. Son zamanlarda web 2.0 araclar1 daha
kullanigh uygulamalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Masaiistli uygulamalar sadece ytliklendigi
bilgisayarda kullanilabilen programlarken web 2.0 araglari telefon, tablet gibi diger cihazlarla
da ulasilabilen uygulamalardir. Ayn1 zamanda web 2.0 araglari internet erisimi olan farkh
cihazlardan ayni proje lizerinde ¢aligma yapmaya miisaade etmektedir. Web sayfalari tizerinden
erisilen bu uygulamalar kullanict ve sifre bilgisi ile kisisellestirilebilen hesap alanlari
sagladiklari i¢in bir cihazda olusturulmaya baslanan ¢aligmaya bagka bir zamanda ya da baska
bir cihazdan ulasmak ve ¢alismayi siirdiirmek miimkiin olabilmektedir. Hatta baz1 uygulamalar
farkli kullanicilarin ayni proje tizerinde ¢alismalarina da olanak tanimaktadir. Bu yonii ile dijital
hikayelerin is birlikli 6grenmeye katkida bulunabilecekleri degerlendirilmektedir. Alan yazin
tarandiginda, daha Once dijital hikayeler ile ilgili yapilan arastirmalarda kullanilabilecek
uygulamalar hakkinda detayli bilgilere yer verildigi goriilmiistiir. Asagida dijital hikaye
olusturmak i¢in kullanilabilecek programlar kisaca tanitilmistir.

2.2.3.1. Dijital Hikdye Araglari: Bu araclar genellikle resimler, videolar, metin ve
sesli anlatim eklemek icin kullanici dostu ara yiizler ve 6zellikler sunar. Bu tiir araclara 6rnek
olarak Adobe Spark, iMovie ve Windows Movie Maker gibi yazilimlar gosterilebilir (Nair ve
Yunus, 2021; Sadik, 2008).

2.2.3.2. Coklu Ortam Diizenleme Yazilimlari: Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro
veya Camtasia gibi coklu ortam diizenleme yazilimlari, dijital hikayelerin gorsel ve ses
ogelerini diizenlemek ve gelistirmek i¢in kullanilabilir. Bu araglar videolar1 diizenleme, efektler
ekleme ve genel liretim kalitesini iyilestirme gibi gelismis 6zellikler sunar (Sadik, 2008;
Sonday, 2021).

2.2.3.3. Sunum Yazilimlari: Microsoft PowerPoint veya Google Slides gibi sunum
yazilimlari, metin, resim ve sesli anlatimi birlestirerek dijital hikayeler olusturmak icin
kullanilabilir. Bu araglar, gorsel olarak ¢ekici ve etkilesimli dijital hikayeler olusturmak i¢in
Ozellestirilebilen sablonlar ve slayt diizenleri sunar (Onbasili ve Tuncay, 2022; Nair ve Yunus,
2021).

2.2.3.4. Mobil Uygulamalar: Dijital hikayeleri dogrudan akilli telefonlar veya

tabletler lizerinden olusturmak i¢in kullanilabilecek mobil uygulamalar da bulunmaktadir.
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Adobe Spark Video, iMovie veya Clips gibi uygulamalar, kullanici dostu arayiizler ve 6zellikler
sunar. Ayrica fotograf ve videolar1 yakalama ve diizenleme, metin ve miizik ekleme ve hareket
halindeyken etkileyici dijital hikayeler olusturma imkani saglar (Nair ve Yunus, 2021).

2.2.3.5. Cevrim I¢i Platformlar/ Web 2.0 Araclari: Dijital hikaye olusturmak i¢in
ozel olarak tasarlanmis g¢evrim i¢i platformlar da mevcuttur. Ornek olarak Storybird,
StoryJumper veya Book Creator gibi platformlar, kullanici dostu arayiizler ve onceden
tasarlanmis sablonlar sunar, dijital hikayeler olusturmay1 ve paylasmayi kolaylastirir. Bu
platformlar genellikle ¢oklu ortam secenekleri sunar ve baskalariyla is birligi yapma ve
paylagma imkan1 saglar (Akdag ve Altinay, 2021).

Bu uygulamalar, ¢oklu ortam 6gelerini birlestirme, gorsel ve sesli unsurlari diizenleme
ve hikayelerini baskalariyla paylasma segenekleri sunar. Uygulamanin seg¢imi, hikaye
anlaticisinin belirli ihtiyacglarina, tercihlerine ve teknik yeteneklerine bagli olarak degisiklik
gosterir. Bu aragtirmada, katilimcilara dijital hikdye olusturma siiregleri ile ilgili egitim
verilirken bir ¢evrim i¢i platform/web 2.0 araci olan “Canva” uygulamasi kullanilmistir. Bu
nedenle asagida canva uygulamasi igin 6zel bir baslik agilmistir.

2.2.3.6. Canva: Dijital hikdye olusturmak i¢in Canva uygulamasinin se¢ilmesinin

temel nedenleri su sekilde aciklanabilir:

2.2.3.6.1. Onceki Deneyim: Ogretmenlerin Canva'y1 daha énce farkli amaglarla
kullanmis olabilecekleri degerlendirilmistir. Ciinkii Canva, farkli tasarim amagclar1 i¢in
kullanilabilen ¢ok sayida ara¢ ve sablon sunmaktadir. Dolayisiyla 6gretmenlerin daha dnce
sunumlar, afigler veya infografikler olusturmak icin Canva'yr kullanmis olabilecekleri
degerlendirilmistir. Zaten uygulamay biliyorlarsa, yeni bir beceri edinmelerine gerek kalmadan
ve hizla dijital hikayeler olusturmaya baslayabilecekleri, araclar1 ve islevleri tanidiklar i¢in
tasarim stirecinde daha hizli ilerleyebilecekleri degerlendirilmistir.

2.2.3.6.2. Kullanici Dostu Ara Yiiz: Canva, kullanict dostu bir ara ylize sahiptir.
Bu, Ogretmenlerin programi hizlica Ogrenmelerini  ve kullanmalarint  kolaylastirir.
Kullanicilarin tasarim yapmak i¢in siiriikle-birak islemleri gibi temel becerilere sahip olmalari
¢ogu zaman yeterli olmaktadir.

2.2.3.6.3. Ogretmenlerin Zaman Kazanmasi: Canva, Onceden tasarlanmis
sablonlar ve grafik 6geler sunmaktadir. Bu sayede, dijital hikdye olustururken kullanacak
birtakim igerikler uygulama igerisinde hazir bulunabilmekte ya da kolayca tiretebilmektedir.

2.2.3.6.4. Cesitli Medya Ogeleri: Canva, metin, gorsel, ses ve video gibi farkli

medya Ogelerini bir araya getirmek icin kullanilabilmektedir. Uygulama igerisinde dijital
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hikayeler olusturulurken ihtiya¢ duyulan bu materyaller hazir bulunmakta ve kullanic1 bunlar
arasindan secerek kullanabilmektedir.

2.2.3.6.5. Paylasim Kolayligi: Olusturulan dijital hikayeler, Canva tizerinden
kolayca paylasilabilmekte veya indirilebilmektedir. Bu 6zelligi sayesinde Canva, 6grencilerle
veya diger Ogretmenlerle is birligi yapmaya veya hikayeleri kolayca dagitmaya olanak
saglamaktadir.

2.2.3.6.6. Erisim Kolayligi: Canva web tabanli bir uygulama oldugu ig¢in
bilgisayarin yani sira cep telefonu ve tablet gibi cihazlarda da kullanilabilmektedir.

2.2.3.6.7. Ucretsiz Temel Siiriim: Canvamin temel siiriimii iicretsizdir. Ek
ozelliklere ihtiya¢ duyuldugunda ticretli liyelik gerektirse de temel siiriim, 6gretmenlerin dijital
hikaye olustururken ihtiya¢ duyacaklar1 araglari iicretsiz bir sekilde kullanmalarina miisaade
etmektedir.

2.2.3.6.8. Egitim Kaynaklari: Canva, farkl1 amaclarla da kullanilan bir uygulama
oldugu i¢in YouTube dahil olmak iizere pek cok platformda tanitilmaktadir. Kullanimina
yonelik egitim igeriklerine kolayca ulasilabilmektedir.

2.2.3.6.9. Coklu Erigim: Canva, bir ¢evrim igi platform/web 2.0 araci oldugu i¢in
farkli zamanlarda ve farkli cihazlardan Ogretmenlerin hesaplarina ulasarak g¢alismalarini
diizenlemelerine olanak tanimaktadir.

2.2.4. Egitim ve Dijital Hikaye: Ulum (2018), dijital hikayelerin bir 6gretim materyali
olarak kullanilmaya baslamasini, dijital hikayeler ile aktarilan konularin hafizalarimizda kalict
yer edinebilmesi ile agiklamaktadir. Dijital hikayeler, genellikle 6grenci katilimini, yaraticiligt
ve elestirel diistinme becerilerini artirmak igin egitimsel ortamlarda da kullanilmaktadir. Aym
zamanda Ogrenciler de kendi dijital hikdyelerini olusturarak O6grenme siirecinin aktif
katilimcilar1 haline gelme firsati bulabilmektedirler. Saritepeci (2017), dijital hikayelerin
bireysel ya da is birlikli grup ¢alismalar1 ile hazirlanabileceklerine vurgu yapar. Ozen ve Duran
(2021) da dijital hikaye ¢alismalarinin bireylerin aktif oldugu yaratici, elestirel ve is birligine
dayali siiregler sundugunu belirtmektedirler. Robin (2008), 6gretmenlerin de 6zellikle soyut ve
kavramsal icerige sahip konular1 daha anlasilir hale getirmek, konular {izerinde tartismay1
kolaylagtirmak, mevcut dersleri gelistirmek ve derslerdeki motivasyonu arttirmak igin
simiflarinda kendi olusturduklar1 hikayeleri kullanarak veya Ogrencilerden dijital hikaye
olusturmalarimi isteyerek Ogretim siirecini gerceklestirebilecegini ifade etmektedir. Paviou
(2019), dijital hikdye anlatimimnin disiplinler arasi kullaniminin 6grenciler igin ilgi ¢ekici

oldugunu ve zamani akillica kullanmalarina olanak saglayarak konulara iliskin genel ve
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kapsamli bakis agis1 gelistirmelerine olumlu katki sagladigini degerlendirmektedir. Daniels
(2013), dijital hikaye anlatimini, 6grenmeyi kisisel gegmislere dayandirdigi ve derinlestirdigi
i¢in faydali bulmus, dijital hikayelerin 6gretmen adaylarinin deneyimlerinde pedagojik agidan
degisim yasatarak d6gretmen niteliklerini artirdigini belirtmistir. Sarica ve Usluel (2016), dijital
hikayeleri, 6gretim siirecini destekleyen giiclii bir iletisim ve 08retim araci olarak tanimlar.
Etkili stratejilerin dijital hikaye anlatimi araciligiyla ogretim ve Ogrenme siireci igin
gelistirilebilecegini vurgular. Kurudayioglu ve Bal (2014), dijital hikayelerin birden fazla
duyuyu harekete gecirdigini ve Ogretim ortami i¢in uygun bir materyal oldugunu oOne
stirmektedirler. Matthews (2014), dijital hikayelerin egitimde kullanilmasi  sonucunda
ogrencilerin daha etkin olduklarini, dijital hikayelerin bes duyuyu da harekete gecirdigini,
ogretmen-ogrenci etkilesimini destekledigini, dort temel dil becerisini olumlu yodnde
etkiledigini belirtmektedir. Turgut ve Kisla (2015) da dijital hikayelerin ayni yoniine dikkati
cekerek dijital hikayelerin isitme, gorme, gibi birden fazla duyuyu harekete gegirmesinin kalici
o0grenmeyi destekledigini belirtmektedir. Adi gecen arastirmalarla da ortaya konuldugu tizere,
dijital hikayeler etkili bir 6gretim araci olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
2.2.4.1. Etkili Bir Ogretim Materyali Olarak Dijital Hikdye: Dijital hikayeler,

egitimde kullanilan ¢ok yonlii araglardir. Farkli seviyede 6grenme siireglerinin etkili bir sekilde
gerceklestirebilmesi i¢in 6gretim materyali olarak tercih edilmektedir. Dijital hikayelerin katk1
saglandig1 6grenme alanlar1 ve 6grenme siireclerine olan katkilar1 asagida alt basliklar halinde
sunulmustur.

2.2.4.1.1. Yaraticilig1 ve Iletisim Becerilerini Gelistirme: Dijital hikaye anlatimu,
ogrencilere kendi hikayelerini olusturarak ve ¢oklu ortam ogelerini (metin, gorseller, ses ve
video) kullanarak yaraticiliklarini ifade etme ve iletisim becerilerini gelistirme firsatt sunar
(Smeda vd., 2014).

2.2.4.1.2. Elestirel Diisiinmeyi ve Diisiince Derinligini Tesvik Etme: Dijital
hikaye anlatimi, 6grencileri elestirel diisiinmeye tesvik eder ve anlamli hikayeler olusturmak
icin bilgiyi analiz etme ve sentezleme yeteneklerini gelistirmelerini saglar (Lal vd., 2014).

2.2.4.1.3. Is birligi ve Akran Ogrenmeyi Tegvik Etme: Dijital hikaye projeleri,
genellikle 6grenciler arasinda is birligi gerektirir. Bu da takim ¢aligmasini, akran 6grenmeyi ve
fikir alisverisini tesvik eder (Smeda vd., 2014).

2.2.4.1.4. Cok Modlu Ogrenmeyi Destekleme: Dijital hikaye, gorsel, ses ve metin
gibi gesitli iletisim modlarini igerir. Bu durum, farkli 6grenme stillerine hitap eder, bilgi anlama

ve hatirlama becerilerini artirir (Rossiter ve Garcia, 2010).
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2.2.4.1.5. Ogrencileri Etkileme ve Motive Etme: Dijital hikayeler, dgrencilerin
ilgisini ¢eker ve onlar1 6grenme siirecine etkin bir sekilde katilmaya motive eder; geleneksel
yontemlere gore daha etkilesimli ve ¢ekici bir grenme deneyimi sunar (Smeda vd., 2014).

2.2.4.1.6. Dijital Okuryazarlik Becerileri Gelistirme: Dijital hikdye olusturma
siireci, 6grencilerin medya okuryazarligi, bilgi okuryazarligi ve teknolojik yetkinlik gibi dijital
okuryazarlik becerilerini gelistirmelerine olanak tanir (Lal vd., 2014).

2.2.4.1.7. Miifredati Ger¢ek Diinya Baglamina Tasima: Dijital hikaye anlatimi,
Ogrencilerin 6grenmelering, kisisel veya toplumsal 6neme sahip konular1 kesfederek ve temsil
ederek gergek diinya baglamlarina tasimalarina olanak tanir. Bu da 6grenmeyi daha anlamli ve
uygulanabilir hale getirir (Rossiter ve Garcia, 2010).

2.2.4.1.8. Kiiltiirel Anlayist ve Empatiyi Tesvik Etme: Dijital hikaye anlatimi,
kisisel hikayeleri ve bakis agilarini paylasmak i¢in kullanilabilir. Bu, kiiltiirel anlayis1, empatiyi
ve ¢esitliligi takdir etmeyi tesvik eder (Lal vd., 2014).

2.2.4.1.9. Ogrenme Sonuclarim Degerlendirme: Dijital hikdye projeleri,
Ogrencilerin kavramlari, yaraticiliklarint ve iletisim becerilerini degerlendirmek igin bir tiir
degerlendirme araci olarak kullanilabilir. Boylece alternatif ve ¢ekici bir degerlendirme
yontemi saglar (Smeda vd., 2014).

2.2.4.2. Dijital Hikdyelerin Egitimde Kullaniminda Karsilasilan Zorluklar: Dijital

hikayeler, bir 6gretim materyali olarak kullanildiginda ¢esitli zorluklarla karsilagilabilmektedir.
Alan yazinda yer alan arastirmalar 1s181inda, dijital hikayeler birer 6greteim materyali olarak
kullanilmak istendiginde karsilagilabilen zorluklar bu bdliimde ayrintili bir sekilde ele
alinmustir.

2.2.4.2.1. Teknik Beceriler ve Erisim: Ogrenciler ve &gretmenlerin, dijital
hikayeler olusturmak i¢in gerekli teknik becerilerini gelistirmek i¢in egitim ve destek almalari
gerekebilir. Ayrica, bazi egitim ortamlarinda teknolojiye ve giivenilir internet baglantisina
erisim saglama konusunda zorluklar yasanabilir (Sadik, 2008).

2.2.4.2.2. Zaman ve Kaynaklar: Dijital hikdye olusturmanin siireci zaman alic1
olabilir; planlama, icerik olusturma ve teknik diizenleme gerektirebilir. Ayrica, ¢coklu ortam
kaynaklarina ve yazilim araglarina erisim gerekebilir (Sadik, 2008). Teknolojiye ve dijital
kaynaklara erisim saglama imkanlarindaki farkliliklar sebebiyle 6grenciler arasinda firsat

esitsizligi olusabilir ve bu, dijital hikayeler i¢in farkli sorunlara yol acabilir
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2.2.4.2.3. Telif Hakki ve Fikri Miilkiyet: Ogrenciler, dijital hikdyelerinde ¢oklu
ortam unsurlarini kullanirken telif hakki yasalarini ve fikri miilkiyet haklarini anlamali ve sayg1
gostermelidir (Eroglu ve Alpaslan,2022).

2.2.4.2.4, Degerlendirme: Dijital hikaye projelerini degerlendirmek zor olabilir.
Ciinkii geleneksel degerlendirme yontemleri dijital hikayelerin yaraticilifini ve karmasikligini
tam olarak yansitmayabilir. Uygun degerlendirme 6lgekleri ve rubrikler gelistirmek dnemlidir
(Ozcan vd. 2016).
2.3. 21. Yiizy1l Becerileri

Egitim alaninda 21. yiizyil becerileri kavrami, modern diinyanin degisen taleplerine
yanit olarak ortaya cikmistir. Bu beceriler, bireylerin 21. yiizyilda basarili olmalar1 ve
gelismeleri icin temel olarak kabul edilir. 21. yiizyil becerileri ii¢ ana alan altinda kategorize
edilebilir: “Ogrenme ve yenilik becerileri, bilgi, medya ve teknoloji becerileri ve yasam ve
kariyer becerileri” (Yalgin, 2018, 5.194). Kalemkus (2021), 21. yiizy1l becerilerinin bireylerin
yeni durumlara uyum saglamalari, elestirel diistinmeleri ve karmasik sorunlara yenilikgi
¢ozliimler Uretmeleri i¢in 6nemli olugunu ifade etmektedir. Aygiin vd. (2016), 21. yiizyil
becerilerinin iletisim, is birligi ve iiretkenlik yoniine vurgu yapmaktadir.

Egitimde yasanan koklii degisiklikler ve 21. ylizy1l becerilerinin artan 6nemi, egitim
ortamlarindaki teknolojik doniisiimii tesvik etmektedir. Restuccia ve Vandenbroucke (2013),
egitim diizeyindeki artist agiklarken teknolojik ilerlemenin ve yasam beklentisindeki
degisikliklerin roliinli vurgulamaktadir. Becerilere yonelik teknoloji odakli teknik degisimin
egitim diizeyindeki artis1 agiklamada Onemli bir faktor oldugunu ileri siirmektedir.
Kurudayioglu ve Soysal (2019), 21. yiizy1l becerileri igerisinde yasam ve kariyer becerileri
olarak tanimladiklar1 becerilerin, isyerinde ve yasamda basarili olmak igin gereken becerileri
ve yetkinlikleri karsiladigini ifade etmektedir. Bu becerilerin, uyum saglama, giriskenlik, 6z
yonlendirme, sosyal ve ¢ok kiiltiirlii beceriler, tiretkenlik ve liderlik gibi 6zellikleri icerdigini
vurgulamaktadir.

21. ylizy1l becerilerinin gelistirilmesi, ¢esitli alanlarda ve disiplinlerde 6nemli olarak
goriilmektedir. Ornegin, egitim alaninda, 21. yiizy1l becerilerinin miifredat ve 6gretim
uygulamalarma dahil edilmesine giderek daha fazla vurgu yapilmaktadir. Arastirmacilar,
ogretmenlerin 21. yiizyil becerileri ile ilgili algilarin1 ve yetkinliklerini incelemis ve gelecekteki
egitimcileri bu becerilerle donatmanin 6nemini vurgulamistir (Bozkurt, 2020; Egmir ve Erdem,

2021; Karatepe, 2021; Berkant ve Varki, 2022; Giriltii vd., 2019). Shafie vd., (2019) de
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O0gretmenlerin 6grencilere 21. yiizyil becerilerini 68retme ve egitme konusunda kritik bir rol
oynadiklarini ifade etmektedirler.

Arastirmalar, 21. yiizy1l becerilerinin bilim, matematik, sosyal bilimler ve dil egitimi
gibi belirli konu alanlarinda roliinii de incelemistir. Bu ¢alismalarda, 21. yiizyil becerilerinin
miifredata entegrasyonu ve bu becerilerin 08renci 6grenme sonuglar1 iizerindeki etkisi
arastirilmistir (Kalemkus, 2021; Diindar ve Polat, 2021; Oniir ve Kozikoglu, 2019; Sogukpinar
ve Yenice, 2022).

2.4. Dijital Okuryazarhk

Dijital okuryazarlik kavramui, ¢esitli baglamlarda dijital teknolojileri ve bilgiyi etkili bir
sekilde kullanma, degerlendirme ve kullanma yetenegini ifade eder. “Dijital okuryazarlik, farkli
teknolojilerin dogru kullanilabilmesi ile birlikte dogru bilgiye ulagma, iiretme ve paylasimda
bulunabilme ve O0grenme-6gretme siireglerinde teknolojiyi kullanabilme becerilerine sahip
olmay1 gerektirmektedir” (Hamutoglu vd., 2017, s.411). Bu beceriler, bireylerin dijital
ortamlarda etkili bir sekilde bilgiye erisme, bilgiyi degerlendirme, iletisim kurma, yaraticilik
gosterme, problem ¢ozme, giivenlik ve gizlilik konularinda bilingli olma gibi yetkinlikleri igerir
(Cetin, 2016; Aksoy ve Dig. 2021). Yang vd., (2022) de dijital okuryazarligi, dijital araglari
kullanma yetenegi, online bilgiyi elestirel bir sekilde degerlendirme, kisisel verileri koruma ve
dijital iletisim ve 1s birligi yapabilme yetenegi olarak tanimlamaktadir.

"Dijital okuryazarlik" terimi, teknolojinin hizli gelisimine ve iletisim, bilgi erisimi ve
cesitli gorevler i¢in dijital platformlara artan bagimliliga yanit olarak ortaya ¢ikmustir.
“Okuryazarlik terimi, kendisi de geleneksel olarak okuma ve yazma becerilerinin taniminin
otesine gecerek dijital bir toplumda etkili bir sekilde islev gérmek i¢in gereken daha genis bir
yeterlilik setini igerir hale gelmistir” (Stordy, 2015, 5.456). Ozellikle egitim sektdriinde, dijital
okuryazar Ogretmenlerin yetistirilmesi ve Ogrencilere dijital okuryazarlik becerilerinin
kazandirilmasi konusunda ¢alismalar yapilmaktadir (Banoglu, vd., 2016).

Yang vd.’ne (2022) gore, dijital okuryazarlik, dijital teknolojilerin ve internetin yaygin
kullaniminin oldugu bugiinkii diinyada giderek daha 6nemli hale gelmistir. Cevrim i¢i mevcut
olan biiyiik miktardaki bilgiyi anlamak ve degerlendirmek, bireylerin bilingli kararlar vermesi,
toplumsal yasama katilmasi, egitim ve is diinyasinda basarili olmasi i¢in hayati dnem
tasimaktadir. Okumus ve Atilgan (2021) da dijital glivenlik konusunun altini ¢izerek; dijital
ortamlarda bilgi arama, degerlendirme ve kullanma becerilerinin dijital glivenlik ile iliskisine

vurgu yapmistir.
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“Dijital okuryazarlik, sadece teknik becerileri degil, ayn1 zamanda elestirel diisiinme,
problem ¢6zme, yaraticilik, iletisim ve is birligi gibi 21. yiizy1l becerilerini de igerir” (List vd.,
2020, s.148). Bu ifadelere ek olarak Hamutoglu vd. (2017) de dijital okuryazarligin, bireylerin
dijital diinyada etkili bir sekilde islev gormelerini saglayan ve bireyleri dijital vatandaslar haline
getirme Ozelligine sahip olan bir kavram oldugunu ifade etmektedir.

“Ogretmenlerin dijital okuryazarlik becerilerine sahip olmalari, grencilere dijital
okuryazarlik becerilerini kazandirmalar1 ve dijital teknolojileri etkili bir sekilde kullanmalar1
onemlidir” (Cetin, 2016, Ss. 676 ). Ayrica, dijital okuryazarlik, is dlinyasinda da 6énemli bir
gereklilik haline gelmistir. Dijital okuryazarlik, dijital teknolojilere esit erisim ve kullanimin
olmadigr dijital ugurumun ortadan kaldirilmast admna Onemli bir kavram olarak
degerlendirilebilir. Yang vd. (2022), dijital okuryazarlik becerilerini gelistirmenin farkli arka
planlardan gelen bireylere dijital ¢agda tam katilim imkéan1 sunarak dijital ugurumun ortadan
kaldirilmasina olanak saglanabilecegini one stirmektedir.

2.5. Egitimde Dijital Doniisiim

Egitimde teknolojik degisim, son yillarda hizla gerceklesen bir siirectir. “Teknolojik
ilerlemeler ve teknolojinin etkisi baglaminda egitim i¢in en kritik meselelerden biri egitimde
teknoloji  kullanimi olmustur” (Webber, 2003, s. 119). “Teknolojinin egitim alanina
entegrasyonu, 6gretim siireglerini ve 6grenci basarisini olumlu yonde etkilemektedir” (Zengin
ve Dig.,2017, s. 614). “Ogretmenlerin teknoloji kullanimma yénelik tutumlarmin olumlu
oldugu ve teknoloji entegrasyonunun 6grencilerin derse katilimini ve motivasyonunu artirdigt
gozlemlenmistir” (Zengin vd., 2017, s. 618). Egitimde dijital doniisiim, Endiistri 4.0 ve Egitim
4.0 gibi kavramlarla iliskilendirilmektedir (Demir, 2018; Oztemel, 2018). Bu doniisiim,
egitimde dijitallesme, uzaktan egitim, ¢evrimici 6grenme gibi yeni yonelimleri beraberinde
getirmistir (Demir, 2018; Oztemel, 2018). “Ozellikle Covid-19 pandemisi siirecinde, egitimde
teknolojik degisim hizlanmig ve dijitallesme 6nem kazanmistir” (Isik, 2021, s.28). “Salgin
nedeniyle, egitim kurumlar1 uzaktan egitime gegmek zorunda kalmig ve bu siiregte teknolojik
alt yap1 ve donanimlarin yenilenmesi geregi ortaya ¢ikmistir” (Isik, 2021, s. 28). Uzaktan
egitim, 6grencilerin egitime devam etmelerini saglamis ve teknik sorunlar kismen asilmaistir.
Ayrica Aslan vd. (2021) 3D bask:i teknolojisi gibi yenilik¢i teknolojilerin de egitimde
kullaniminin arttigin1 belirtmektedirler.

Teknolojik degisimler 6gretmenlerin roliinii de etkilemistir. Ogretmenler artik sadece
bilgi aktarmak yerine, Ogrencilerin O6grenme siirecini yonlendiren bir rehber roli

iistlenmektedir. Ogretmenin teknolojik degisimdeki rolii, egitimde teknoloji kullanimim
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yonlendirmek, oOgrencilerin teknoloji becerilerini gelistirmek ve Ogretim siireclerini
teknolojiyle desteklemektir (Sahin, 2019; Erdem, 2017). Ayrica, Erdem (2017), 6gretmenlerin
teknoloji destekli dgretim siireclerini yonetmelerinin ve 6grencilerin teknoloji becerilerini
gelistirmelerinin bir gereklilik oldugunu vurgulamaktadir. Erbil ve Kocabas (2019) da
O0gretmenlerin teknolojik degisimdeki roliiniin, ayn1 zamanda 6gretmenlerin teknoloji liderligi
ve Ogretmenler arasi is birligi ile iligkili oldugunu belirtmektedir. Erbil ve Kocabas (2019)
Teknoloji liderligini dgretmenlerin teknoloji entegrasyonunu tesvik etmek ve desteklemek
olarak tanimlamaktadir. Ogretmenler arasi is birliginin dgretmenlerin  birbirleriyle
deneyimlerini paylasarak teknoloji kullaniminda daha etkili olmalarimi saglayacagi
degerlendirilmektedir. Sahin (2019)’e gore, 6gretmenlerin teknolojiye yonelik tutumlari gok
onemlidir. Ogretmenler olumlu bir tutuma sahip olmalidir. Teknoloji entegrasyonunu tesvik
ederken olumsuz bir tutuma sahip olmalar1 durumunda teknoloji kullanimlarin
engelleyebilecektir.

Teknoloji, ogretmenlere daha fazla kaynak ve ara¢ sunarak Ogrencilerin bireysel
ogrenme ihtiyaglarina daha iyi yanit verme imkani saglamaktadir. Simsek (2022), teknolojik
degisim Ogretmenlere, materyal olusturma ve paylagsma konusunda daha fazla esneklik ve
Ozgiirliikk saglamaktadir. Bu da 6gretmenlerin ¢evrimici kaynaklar, dijital araglar ve platformlar
araciligiyla kendi materyallerini olusturabilmelerine ve paylagmalarina olanak tanimaktadir.
“Ogretmenlerin teknopedagojik egitim yeterliklerinin artmasi, teknoloji entegrasyonunun daha
etkili bir sekilde gergeklestirilmesine katki saglamaktadir” (Kaya ve Yazici, 2019, s. 131). Bu
da Ogretmenlerin Ogretim materyallerini daha iyi bir sekilde kisisellestirmelerine ve
ogrencilerin ihtiyaglarina daha uygun hale getirmelerine olanak tanir. Fenwick ve Edwards
(2015) de teknolojinin egitimdeki bu etkisinin, 6gretmenlerin ve 6grencilerin dijital becerilerini
gelistirmelerini gerektirdiginin altin1 ¢izmektedir.

Egitimdeki teknolojik degisim, Ogretim materyallerini 6nemli Ol¢lide etkilemistir.
Teknolojinin egitim alanina entegrasyonu, geleneksel materyallerin yerini dijital materyallerin
almasia ve yeni materyal tiirlerinin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Ogretmenler, teknolojik
degisimle  birlikte c¢esitli  dijital materyalleri  kullanarak  6gretim  siireclerini
zenginlestirebilmektedir. Ornegin, interaktif e-kitaplar, ¢evrimigi ders platformlari, egitim
uygulamalar1 ve simiilasyonlar gibi dijital materyaller, 6grencilerin daha etkilesimli ve
katilimci bir sekilde 6grenmelerini saglayabilir. Kargin ve Karatas (2021), teknoloji sayesinde,
farkli 6grenme stillerine ve ihtiyaglarina uygun olarak 6zellestirilebilen materyaller tiretmenin

miimkiin olacagimi dolaysiyla da 6grencilerin 6grenme deneyimlerinin daha ilgi ¢ekici ve
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etkileyici hale getirilebilecegini vurgulamislardir. Teknolojik degisim ayni zamanda
Ogretmenlere, materyalleri daha kolay erisilebilir hale getirme ve giincelleme imkan1 sunar.
Ogretmenler, ¢evrim i¢i kaynaklara ve dijital kiitiiphanelere eriserek, giincel ve cesitli
materyallere kolayca ulasabilirler. Bu da 6gretmenlere, 6grencilerin ilgi alanlarina ve 6grenme
hedeflerine daha uygun materyaller segme ve kullanma firsati verir. Ancak, teknolojik
degisimle birlikte baz1 zorluklar da ortaya ¢ikmistir. Basaran ve digerleri (2021), 6gretmenlerin
teknolojik materyallerin se¢imi, kullanim1 ve degerlendirilmesi konusunda egitim ve destek
almalar1 gerektigini ortaya koymuslardir. Ayrica, Aksoy ve Aksoy (2021) calismalarinda,
teknolojik materyallerin kalitesi, giivenilirligi ve uygunlugu konusunda dikkatli olunmasi
gerektigi noktasina dikkat cekmektedir. Ogretmenler, materyalleri secerken Ogrencilerin
yaslari, 6grenme hedefleri ve 6grenme stilleri gibi faktorleri dikkate almalidir. Bu yoni ile
dijital  hikayeler, Ogretmenlerin  kullanabilecegi  bir egitim materyali  olarak
degerlendirilebilmektedir.
2.6. Dijital Hikaye ve Yapay Zeka

Yapay Zeka teknolojisinin hizla gelismesi ve benimsenmesi, bilgi isleme alaninda
onemli bir doniim noktasini temsil etmektedir. Yapay zeka, ozellikle 2020 yilindan itibaren
bireysel kullanicilar i¢in erisilebilir hale gelmis ve giinliik teknoloji kullanimini temelden
degistirmistir. Liehmer ve digerleri (2023) yapay zekanin, 6zellikle makine 6greniminin tip,
egitim, finans ve daha bir¢ok alanda gelistirilen uygulamalarla giinliik hayatimiza hizla
girmdigine vurgu yapmaktadir.

Yapay zeka, ilk olarak 20. ylizyilin ortalarinda teorik bir kavram olarak ortaya ¢ikmistir.
Ancak, bu kavramin pratik uygulamalart uzun bir siire boyunca smirl kalmigtir. “2000'li
yillarin baglarina kadar yapay zeka, genellikle karmasik matematiksel modeller ve biiyiik
bilgisayar altyapisi gerektiren bir alan olarak kabul ediliyordu. Ancak bu durum 2020 yili
itibariyla hizla degismeye baslamistir” (Cioffi ve digerleri, 2020, s.2). 2020 y1l1, yapay zeka dil
modellerinin ve sohbet araglarinin bireysel kullanicilar igin erisilebilir hale gelmesinin
baslangicini isaret etmektedir. Ozellikle GPT gibi biiyiik capli dil modelleri, dogal dil isleme
yetenekleri agisindan ¢i1gir agmistir. Bu modeller, metin tabanli sorular1 yanitlamaktan metinler
olusturmaya ve hatta diyaloglar siirdirmeye kadar bir dizi goérevi basariyla yerine
getirebilmektedir.

Bhutoria (2022) calismasinda egitim sektoriinde, Ogrencilerin belirli 6grenme
gereksinimlerini, aliskanliklarim1 ve yeteneklerini karsilamak ve onlar1 optimize edilmis

O0grenme yollarina yonlendirmek i¢in yapay zeka odakli yaklagimlar kullanildigini belirtmistir.
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Yapay zeka teknolojisinin evrimi sadece metin tabanli iletisim araglar1 ile sinirli kalmamustir.
Son yillarda, yapay zeka, gorsel ve miizik iiretimi alaninda da ¢igir agan gelismelere imza
atmistir. Yapay zeka, gorsel iceriklerin iiretimi konusunda Onemli bir rol {istlenmistir.
Geleneksel olarak, resimler ve videolar, insanlar tarafindan sanatcilar, tasarimcilar tarafindan
tiretilirdi. Ancak, GAN'lar (Generative Adversarial Networks) gibi yapay zeka teknolojileri,
sanat ve tasarim alaninda biiyiik bir degisimin yasanmasini saglamistir. Bu teknolojiler, var
olan sanat eserlerinden esinlenerek veya tamamen yeni gorsel igerikler olusturarak yaraticiligin
sinirlarini genisletmektedir.

Miizik tretimi alaninda da yapay zeka biiyiik bir etki yaratmistir. Otomatik miizik
besteleme algoritmalari, insan bestecilerin yaraticiligina ilham kaynagi olmus ve yeni tiirlerin
ve tarzlarin kesfedilmesine katkida bulunmustur. “Selguk Artut, dijital miizik, yapay zeka,
arttirllmis  gergeklik, gorsel/isitsel performanslar, bilgisayar teknolojileri gibi temalar
kullanarak eserler vermektedir.” (Toptas, 2022 s. 182). Bu boliimde, yapay zeka araglar
kullanilarak dijital hikaye olusturmak i¢in gerekli olan materyallerin iiretilmesi siireglerine
deginilecek, cesitli yapay zeka araclari tanitilarak nasil ve ne amagcla kullanilabilecekleri
hakkinda bilgi verilecektir.

2.6.1. ChatGPT: En bilinen ve en ¢ok kullanilan yapay zeka dil modellerinden
ChatGPT kendisini;

“Ben, OpenAl tarafindan gelistirilen bir yapay zeka modeliyim. Tam adiyla "ChatGPT"
olarak adlandiriliyorum. GPT-3.5 mimarisi {izerine egitildim ve insanlarla dogal dilde iletisim
kurabilme yetenegine sahibim. Sorularmizi yanitlamak, bilgi vermek, onerilerde bulunmak,
metinleri olusturmak ve ¢esitli konularda yardimci olmak gibi gorevlerde kullanilabilirim. Size

'9,

yardimci olabilecegim bir konu varsa, liitfen sormaktan ¢ekinmeyin!” seklinde tanimliyor. Bu
metin ChatGPT uygulamasina sorulan “Sen nesin?” sorusuna kendi verdigi cevaptir ve oldugu
gibi alinmigtir. ChatGPT nin kendisini tanimlarken kullandig1 “metinleri olusturmak ~ ifadesi
dijital hikdye olusturma konusu ile yakindan ilgilidir. Oyle ki ChatGPT’nin, metin
olusturabilme yetenegi sayesinde, dijital hikdye olusturma siirecinin basamaklarindan olan
“yazma” adiminda 6gretmenlere yardimet olabilecegi degerlendirilmektedir. Yazma basamagi,
geleneksel yazma siirecinde oldugu gibi konunun ve amaglarin belirlendigi; karakter, yer,
zaman ve olay oOrgiisiinin olusturuldugu bir siirectir. ChatGPT bu basamakta hikaye
olusturucusunun yonlendirmeleri ile bir metin yazabilmektedir.

Kendisinden “linsiiz yuamusamas1” konusunu 6grencilere hikayelestirerek anlatmak igin

bir hikaye yazmasi istediginde ChatGPT nin verdigi cevap asagidaki gibi olmustur:
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“Tabii ki, tinsliz yumusamas1 kavramini 6grencilere daha iyi anlatmak i¢in bir hikaye
onerisi sunabilirim. Iste {insiiz yumusamasini anlatan bir hikaye:

**Baglik:** "Unsiizlerin Biiyiilii Degisimi"

**Karakterler:**

1. **Pirat P:** Baslangigta sert bir korsan iinsiizlidiir.

2. **Cesur C:** Maceraci ve cesur bir iinsiiz karakter.

3. **Tembel T:** Baglangigta sakin ve tembel bir {insiiz.

4. **Kahraman K:** Gii¢lii ve cesur bir savasgi linsiiz.

5. #*Biiyiicii Unliiler:** A, E, I, I, O, O, U, U harf karakterleri.

**Hikye:**

Bir zamanlar harf diinyasinda, sert tinsiizler Pirat P, Cesur C ve Tembel T, bir korsan
gemisinde yasarlardi. Bu gemi, harf diinyasinin denizlerini kesfederken firtinalara, korsanlara
ve tehlikelere karst miicadele ediyordu. Ancak gemilerinin pusulasi her zaman dogru
calismiyordu.

Bir giin, korsan gemisi yeni bir adaya ulasti. Adanin krali Kahraman K, harf diinyasinin

en cesur savascistydl. Kahraman K, adanin hiikiimetini yonetiyordu ve adada her sey sert ve

glicliiydi.

Ancak bu adada bir de gizemli Biiyiicii Unliiler yasiyordu. A, E, I, I, O, O, U, U harf
karakterleri, yumusak ve melodik bir yasam tarzi siirdiiriiyorlardi. Adanin halki, sert {insiizlerin
ve yumusak tinliilerin arasindaki farki merak ediyordu.

Bir giin, Kahraman K ve Pirat P karsilastilar. Ik basta kavgaya basladilar, ama sonra
Biiyiicii Unliilerin yardimiyla baris1 sagladilar. Unliiler, harf diinyasinin uyum iginde ¢alismasi
gerektigini anlattilar.

Bu sirada, Cesur C ve Tembel T de Biiyiicii Unliilerin yardimiyla degismeye basladilar.
Cesur C daha cesur ve giiclii hale geldi. Tembel T ise daha enerjik ve ¢aligkan bir {insiiz haline
doniistii.

Sonunda, harf diinyasi daha dengeli ve uyumlu hale geldi. Sert tinsiizler ve yumusak
tinliiler bir arada daha iyi ¢aligtilar ve harf diinyas1 daha renkli ve uyumlu bir yer haline geldi.

**Sonug:**

Bu hikaye, tinsiiz yumusamasi kavramini Ogrencilere anlatmak igin harfleri
karakterlerle 6zdeslestirerek ve hikaye icinde doniisiimleri gostererek kullanabilirsiniz. Bu

sekilde 0grenciler, linsiiz yumusamasi kuralin1 daha iyi anlayabilirler.”
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Goriildigi gibi yapay zeka dijital hikdye olusturma siirecinin basamaklarindan olan
“yazma” basamaginda gayet basarili denilebilecek bir ¢caligma ortaya koyabilmektedir. Oldugu
gibi kullanilamasa da yazma siireci i¢in ¢ok giizel ipuglar1 verebildigi goriilmektedir. En yaygin
oldugunu ifade ettigimiz bu dil modelinin farkli firmalarca gelistirilen 6rnekleri de vardir.
Bunlar; Bing Chat, YouChat, JasperChat ve Charecter.Al. gibi uygulamalardir. Bu
uygulamalarin yetenekleri ve bu uygulamalar sayesinde iiretilen iceriklerle ilgili etik kavrami
farkli bir galigmanin konusu oldugundan bu ¢alismada bununla ilgili detayl bilgi verilmemistir.

2.6.2. DDSP: Bu uygulama agiz ile ¢ikarilan sesleri segilen miizik aleti ile ¢alinmig
ezgilere doniistlirebilen bir uygulamadir. Kullanici tarafindan herhangi bir ses kayit cihazi ile
kaydedilen ses dosyasi, DDSP araciligi ile segilen miizik aleti ile ¢alinan bir ezgiye
dondstirilmektedir.

Miizik ve ses efektleri dijital hikayelerin olusturulmasi siirecinde kullanilan en 6nemli
iriinlerden birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. DDSP sayesinde 6zglin, telif hakki sorunlari ile
karsilagilmayacak miizikler tiretmek miimkiin olabilmektedir.

2.6.3. ElevenLabs.io: Bu yapay zeka uygulamasi, mikrofon kullanmadan sesli anlati
icerikleri olusturulmasini saglamaktadir. Tiirkge bir metin, istenilen seste, istenilen tonda
seslendirilebilmektedir. Web tarayicisi lizerinden https://elevenlabs.io/ adresine girildiginde
seslendirilmesi istenilen metnin yazilacagi bir metin kutusu goriilmektedir. Bu alanin tizerinde
metnin seslendirilecegi dilin segilecegi segenekler ve bu metin kutusun altinda da hangi cinsiyet
tarafindan seslendirilecegi yoniinde se¢imlerin yapilacag liste yer almaktadir. Ses tonu ile ilgili
ayarlart yaptiktan sonra, metin kutusuna yazilan metin segilen ses oOzelliklerine gore
seslendirilmektedir. Elde edilen bu ses dosyast bilgisayara indirilebilmektedir.

Dijital hikayelerde karakterleri konusturmak, dis ses ya da anlatict sesi olarak
kullanmak i¢in faydalanilabilecek igerikler iiretilebilmektedir. Bu, o6zellikle kendi sesini
kullanmak istemeyen kullanicilar i¢in iyi bir segenek olarak degerlendirilebilmektedir.

2.6.4. clipdrop.co: Bu uygulama sayesinde bilgisayar ekraninda gerceklestirilen basit
eskizler detayli gorsellere doniistiiriilebilmektedir. Web tarayicisi ile https://clipdrop.co/stable-
doodle adresine gidildiginde agilan eskiz ekranina bilgisayarin faresi yardimi ile basit bir ¢izim
gerceklestirerek ve altinda yer alan metin kutusuna nasil bir gorsel istendigini tarif eden kisa
bir agiklama yaparak tamamen orijinal gorseller elde etmek miimkiindiir.

Uygulama yapilan ¢izime ve verilen bilgiye gore internette bir tarama yaparak istenilen
gorsele uygun sonuglari getirmekte, yapay zeka ile tamamen 6zgiin yeni gorseller tiretmekte ve

ti¢ farkli secenek sunmaktadir. Bu gorseller jpg. formatinda bilgisayara indirilebilmektedir.
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clipdrop.co ile gorsel ararken karsilasilan iki temel soruna ¢oziim gelistirilebilmektedir.
Bu sorunlardan ilki telif sorunudur. Kimi zaman kullanilmak istenilen gorseller telif hakki
nedeni ile kullanilamamaktadir. Kimi zaman da ¢esitli iicretli uygulamalar iizerinden erigilen
gorsellerin tizerinde filigranlar yer alabilmektedir. clipdrop.co ile elde edilen gorseller ile telif
hakki ve filigran sorununun Oniine gegilebilmektedir. Uygulamanin giderdigi ikinci sorun da
bulunamayan gorsellerin iiretilmesine olanak saglamasidir. Ozellikle dijital hikdye iiretirken
ihtiya¢ duyulan 6zel gorselleri bulmak yerine tiretmek daha iyi sonuglar verebilmektedir. Bu
yapay zeka araci ile gercgeklestirilen basit bir eskiz ile giilen bir “A” harfi gorseli olusturmak
miimkiin olabilmektedir. Bu da igerik firetirken hayal giictiniin kullanilmasina olanak
tanimaktadir. Gorsel 1°de arastirmaci tarafindan olusturalan basit eskiz gosterilmistir. Gorsel 2,
3 ve 4 ’te de uygulamanin yapay zeka ile iirettigi gorsel secenekleri yer almaktadir. Bu sayede
dijital hikaye olusturulurken ihtiyag duyulan gorsellere telif hakki engeli ile karsilagsmadan

ulasilabilmektedir.
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Gorsel 1
https://clipdrop.co/stable-doodle adresinde arastirmaci tarafindan ¢izilen eskiz

Gorsel 2
https://clipdrop.co/stable-doodle adresinde iiretilen gérsel segceneklerinden 1. si



https://clipdrop.co/stable-doodle
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Gorsel 3
https://clipdrop.co/stable-doodle adresinde iiretilen gorsel segeneklerinden 2. ’si

Gorsel 4
https://clipdrop.co/stable-doodle adresinde iiretilen gorsel seceneklerinden 3. ’sii



https://clipdrop.co/stable-doodle
https://clipdrop.co/stable-doodle
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2.6.5. d id studio: Bu yapay zeka araci, kaydedilmis olan bir ses dosyasinin ya da metin
kutusuna yazilan bir metnin secilen avatarlar tarafindan seslendirilmesini saglamaktadir.
Metinler ya da ses dosyalari, kamera karsisinda video olarak g¢ekilmis gibi bir goriintiiye
dontstiirilmektedir. Bu diizenleme yapilirken sistem {izerinde var olan avatarlar
kullanilabilecegi gibi kullanici istedigi bir fotografi sisteme yiikleyerek kendi yiikledigi
fotografin kullanilmasini da saglayabilmektedir.

Anlatic1 goriintiilerine yer vermek istenildiginde “d id studio” ile olusturulan igerikler

kullanilabilir. Web tarayicisi ile https://studio.d-id.com/ adresine gidildiginde sag st kdsede

“olugtur” butonun yer aldigi goriilecektir. Buradan yeni bir video olusturma caligmasi
baslatilmaktadir. Olusturma sayfasi geldiginde ekranin ortasinda kullanilabilecek avatarlarin
gorsel bir listesi yer almaktadir. Bu gorsellerin sol tarafinda yer alan “+” isaretine tiklayarak
kullanict kendi bilgisayarindan fotograf yiikleyebilmektedir. Ekranin sag tarafinda
seslendirilecek metin i¢in bir metin kutusu yer almaktadir. Seslendirmesi istenilen avatar secilip
metin kutusuna seslendirilmesi istenilen metin girildikten sonra metin kutusunun altinda yer
alan listeden dil ve onun da altinda yer alan kadin ya da erkek sesi segilebilmektedir. Se¢im
islemleri tamamlandiktan sonra ekranin sag iist kosesinde yer alan video olustur butonu
tiklanarak video olusturulabilmektedir. Olusturulan video bilgisayara indirilebilmektedir.

Arastirmact  tarafindan “d id studio” uygulamasi ile seslendirilen videoya

https://youtube.com/shorts/xUHRmMFyRN10?feature=share adresinden ulasilabilir.

2.6.6. kaiber.ai: Bu yapay zeka araci, kendisine yazili olarak verilen talimatlar1 dikkate
alarak istenilen videolar1 olusturulabilmektedir. Web tarayicist iizerinden https://kaiber.ai/
adresine girildiginde ekranda yer alan olustur butonu tiklandiginda kullanicin karsisina nasil bir
video istendiginin yazilacagi metin kutusu gelmektedir. Ardindan gelen ekranda “sinematik”,
“fturistik” gibi se¢enek belirlenmektedir. Se¢im yapildiktan sonra olusturulacak olan videonun
kalitesinin ve ekran dlgiilerinin secilecegi ayarlar ekrani1 gelmektedir. Ayarlar tamamlandiktan
sonra olustur butonuna basilmaktadir. Ardindan kisa siire igerisinde kaiber.ai tarafindan video
olusturmaktadir. Olusturulan video bilgisayara indirilebilmektedir.

kaiber. ai ile dijital hikdye olusturma sirasinda ihtiya¢ duyulabilecek video sahnelerini
Ozgiin olarak tiretmek miimkiin olabilmektedir. Arastirmaci tarafindan, yapay zeka aracinin
metin kutusuna “Gemi firtinalarla bogusuyor!” anlaminda “The ship is struggling with storms!”

climlesi yazilmistir. Yapay zeka tarafindan olusturulan videoya https://youtu.be/DKf6668Cz7A

adresinden ulagilabilir. Bu gibi video igerikler dijital hikdye olusturma siirecinde

kullanilabilecek hem 6zgiin hem de telif hakki agisindan sorun tagimayan igeriklerdir.


https://studio.d-id.com/
https://youtube.com/shorts/xUHRmFyRN10?feature=share
https://youtu.be/DKf6668Cz7A
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2.6.7. lucidpic.com: Bu uygulama ile istenilen tarzda, istenilen irkta, yasta, kiyafette
ve mekanda kisiler olusturulabilmektedir.

Dijital hikaye olustururken gercek insanlara ait gorselleri kullanmak cesitli sorunlara
neden olabilmektedir. lucidpic.com ile istenildiginde var olmayan gergekg¢i gorseller tiretmek
bu sorunlarin iistesinden gelinmesine yardimci olabilmektedir.

Web tarayicisi iizerinde https://lucidpic.com/ adresine gidildiginde ilk olarak
“standart”, “sinematik”, “insta” gibi tarzlardan birisinin se¢ilmesi istenmektedir. Daha sonra
asagida yer alan listeden irk, yas, cinsiyet, tarz, mekan, ruh hali, kiyafet gibi 6zellikler
belirlenmekte ve son olarak yeni kisi olustur segenegi tiklandiginda, yapay zeka verilen
ozellikleri tastyan ve gergekte var olmayan bir kisiye ait fotografi olusturmaktadir. Gorsel 5°te
aragtirmaci tarafindan lucidpic.com adresinden olusturulan fotograf yer almaktadir.

Gorsel 5

lucidpic.com adresinden olusturulan fotograf

>

1
\7 '\
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2.6.8. boomy.com: Bu yapay zeka araci ile telif hakki sorunu olmayan 6zgiin miizikler
tiretilebilmektedir. Web tarayicisinda https://boomy.com/style adresine gidildiginde ana
sayfada yer alan sarkini yarat butonuna tiklandiktan sonra agilan sayfadan “elektronik dans”,
“rap ritimleri”, “rahatlatic’” gibi seg¢eneklerden bir sitil secilmektedir. Ardindan listelenen
secenekler arasindan bir ritim segerek yapay zeka tarafindan bir miizik olusturmasi
saglanabilmektedir.

Olusturulan miizik telif hakki sorunu olmaksizin kullanilabilmektedir. Hem de 6zgiin
bir igerik olarak dijital hikdye olusturulurken ihtiya¢ duyulacak olan miizik ihtiyacini
karsilayabilmektedir.

2.6.9. adope potcast enhance: Bu yapay zeka araci ile kapali ortamda kaydedilen
seslerdeki yankiy1 ya da agik ortamda g¢ekilmis ses kayitlarindaki ortam giiriiltiilerini ortadan
kaldirarak telefonla ya da bilgisayar iizerinden kaydedilen ses dosyalarini profesyonel ses
stiidyosunda kaydedilmis gibi kaliteli hale doniistiirebilmektedir.

Dijital hikayelerde siklikla kullanilan anlatici sesi, profesyonel ekipmanlara ya da
stidyo ortamina ihtiyag duymadan bu uygulama sayesinde diizenlenebilmektedir. Web
tarayicisindan https://podcast.adobe.com/enhance adresine gidildiginde ekrana gelen alana ses
dosyas1 yiiklendikten sonra ses dosyasi uygulama tarafindan otomatik olarak temizlenmektedir.
Elde edilen bu ses dosyasi bilgisayara indirilebilmektedir. Arastirmaci tarafindan
https://podcast.adobe.com/ adresinde stiidya kalitesinde kayda doniistiiriien sesin ham haline

https://www.youtube.com/watch?v=ikLCC2entZo adresinden, uygulama ile diizenlenmis

dosyanin son haline de https://youtu.be/abLua6aGBgl adresinden ulasilabilir.

2.6.10. Bethoven.ai: Bu uygulama ile 6zgiin miizikler iiretilebilmektedir. Telif hakki
sorunu olmadan belirli kaliplara oturmus, kendini tekrar eden miizikler disinda 6zgiin miizikler
olusturulabilmektedir. Web tarayicisi ile https://www.beatoven.ai/ adresine gidildiginde yeni
miizik olustur butonuna tiklanarak ekrana gelen yeni sarki butonu tiklandiginda olusturulacak
olan miizik dosyasinin ads, siiresi ve temposunun belirlenecegi ekran gelmektedir. ileri butonu
tiklandiginda “rock”, “indian”, “ambiant”, “rnb” gibi miizik tarzlarindan biri sec¢ilmekte,
se¢imden sonra ekranin altinda yer alan uygula butonu tiklandiginda bu sefer ruh halini yansitan
lizgiin”, “sinirli”, “korkmus”, “rahatlatic1” gibi segeneklerin yer aldigi liste gelmektedir.
Buradan da istenilen segenek isaretlenerek alt kisimda yer alan uygula butonuna tiklandiginda,

yapay zeka uygulamasi tarafindan 6zgiin miizik igerigi iiretilmektedir. Miizik igerisinde yer

alan miizik aletlerinin listesinin yer aldigi ekrandan istenilen miizik aletini kaldirmak gibi


https://podcast.adobe.com/
https://www.youtube.com/watch?v=ikLCC2entZo
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diizenlemeler  yapilabilmektedir.  Ardindan ses dosyasi  bilgisayara indirilerek
kullanilabilmektedir.

Telif sorunu olmayan 6zgiin bir miizik dosyasina sahip olunabilmektedir. Dijital hikaye
olustururken elde edilen bu ses dosyasi kullanilabilmektedir. Ayn1 zamanda bu uygulama ile
son diizenlemeleri yapilmis bir video dosyasi yiiklendiginde yapay zeka bu video igin uygun
olan miizigi de otomatik olarak iiretebilmektedir.

2.6.11. palettefm: Bu yapay zeka aracti ile siyah beyaz fotograflar
renklendirilebilmektedir. Web tarayicisi araciligi ile https://palette.fm/ adresine girildiginde ana
sayfada ¢ikan alana siyah beyaz olan fotograf yiikklenmektedir. Fotograf yiiklendikten sonra sol
tarafta 1. sirada fotografin orijinali yer alir. Sagina dogru da yapay zeka tarafindan
renklendirilmis segenekler listelenmektedir. Hazirlanan fotograf asagida yer alan indir tusu
tiklanarak yiiksek kalitede bilgisayara yliklenebilmektedir. Gorsel 5°te arastirmaci tarafindan
secilen siyah beyaz fotograf ve gorsel 6’da da yapay zeka tarafindan renklendirilen fotograf

verilmigtir.

Gorsel 6




36

Gorsel 7

P PALETTE.FM

2.6.12. zeroscope test to video: Bu yapay zeka araci ile metinlerden video sahneleri
tiretilebilmektedir. Web tarayicisi ile adresine gidildiginde acilan ekranda komut yazan kisma
nasil bir video sahnesi istendigine dair metin girilir. Ardindan yapay zeka araci, girilen komuta
gore bir video sahnesi lretmektedir. Video {iiretimi tamamlandiginda ekran {izerinde

goriintiileme yapilabildigi gibi olusturulan video bilgisayara indirilebilmektedir.
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Telif sorunu yasamadan kullanilabilecek tamamen 6zgiin bir video sahnesi
tiretilebilmektedir.

2.7. Alan Yazinda Yapilan Calismalar

Calismanin alan yazin tarama siirecinde “Google Akademik”, “TR Dizin” ve “Ebscho
Host ta “Dijital Hikaye”, “Dijital Oykii” ve “Digital Storytelling” anahtar kelimeleri ile tarama
yapilmig ve ¢alismanin kavramsal ¢ergevesinin belirlenmesinde ve tartisma boliimiinde alan
yazin taramasi sonucunda ulasilan calismalardan faydalanilmigtir. Bu boliimde arastirmada
faydalanilan baslica ulusal ve uluslararasi yayinlar kisaca tanitilmistir.

2.7.1. Uluslararasi Yayinlar: Robin (2008), 21. yiizyil sinifinda giiglii bir 6gretim ve
O0grenme araci olarak dijital hikdye anlatiminin potansiyelini kesfetmek, dijital hikayelerin
ogrencilerin 6grenme motivasyonlarina etkilerini incelemek ve diisiinme becerilerini, problem
¢ozme yeteneklerini ve igerik anlayisim gelistirmede dijital hikdye anlatimi gibi multimedya
teknolojilerinin faydalarimi1 gostermek amaciyla ¢alisma yapmistir. Calismasinda, dijital
hikayeler de dahil olmak iizere multimedya projelerinin 6grencilerin bilgi sentezleme, analiz
etme, degerlendirme ve sunma gibi iist diizey diisiinme ve problem ¢dzme becerilerine dnemli
katkilar sagladigin1 gostermistir. Dijital hikayelerin egitime entegrasyonunun, 6gretmenleri de
motive etme potansiyeline sahip oldugu, 6grenme ¢iktilarina olumlu katkilarda bulundugu
sonucuna ulasmis ve bu goriisleri destekleyecek c¢alismalarin yapilmasinin 6nemini
vurgulamastir.

Sadik (2008), dijital hikaye kullanimi konusunda yetkin olan (ingilizce, matematik, fen
ve sosyal bilgiler alanlarinda toplam 8 Ogretmen) Ogretmenler ile egitim ortamlarinda
teknolojinden yararlanma o6zelligi ile 6n plana c¢ikan okullar1 segerek derslerde dijital
hikayelerin bir 6gretim materyali olarak kullanilmasinin 6grenme siireglerine olan katkilarinin
incelemeyi amaclanmigstir. Alisilanin disinda, bu arastirmada is birlikli 6grenmenin tam
anlamiyla gozlemlenemedigi, calisma gruplarinda yer alan 6grencilerden sadece bazilarinin
aktif oldugunun gozlendigini belirtilmistir. Dijital hikayelerin &grencilerin derse katilim
konusundaki istekliligini arttirdigi ve onlara dijital beceriler kazandirdig: ileri siiriilmistiir.
Arastirma stirecinde, derslerinde dijital hikaye kullanan 6gretmenlerle goriismeler yapilmistir.
Ogretmenler, zamanin biiyiik bir sorun olarak kabul edilmesi gerektigini vurgulayarak dijital
hikayeleri hazirlamak i¢in O6nemli bir zaman gerektirdigini dile getirmislerdir. Hatta
ogrencilerin bile yazilim1 uygun sekilde nasil kullanacaklarimi 6grenmelerinin, uygun
kaynaklar1 bularak dijital hikdyeye koymak i¢in uzun bir zamana ihtiya¢ duyduklarimi ifade

etmislerdir. Bununla birlikte dijital hikayelerin sinif 6grenme ortamini, miifredat1 ve 6grenci
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O0grenme deneyimlerini zenginlestirdigini, siifta agik uclu, yaratict ve motivasyon saglayan
tiretken bir ara¢ sagladigim1 da belirtmislerdir. Ayn1 zamanda, 6gretmenler dijital hikaye
projelerinin dgrencilerin miifredat icerigini anlamalarini artirabilecegine ve uzun vadeli hikaye
projelerine katilirken teknik, is birligi ve iletisim becerilerini gelistirebilecegine inandiklarini
ifade etmislerdir. Arastirmanin bulgular1 ile dijital hikayelerin 6grencilere yeni medya
okuryazarligi ve BT (Bilisim Teknolojileri) becerileri kazanma konusunda benzersiz bir firsat
sagladigi, 6grencilerin bilissel gelisimini gliglendirdigi de tespit edilmistir.

Hung ve digerleri (2012), fen dersi 6gretiminde dijital hikayeleri bir 6gretim materyali
olarak kullanmanin 6grencilerin 6grenme motivasyonu, problem ¢ézme yetenegi ve dgrenme
basaris1 tizerindeki etkilerini incelemistir. Caligmalarinda, dijital hikayelerin 6grencilerin fen
O6grenme motivasyonunu, problem ¢oézme yeterliligini ve 6grenme basarisini etkili bir sekilde
gelistirdigi sonucuna ulagmislardir.

Het (2012) calismasinda, dijital hikayelerin egitim ortamlarina teknolojinin dahil
edilmesine saglayabilecegi katkilar1 ortaya koymayr amaglamigtir. Calismada, dijital
hikayelerin 6grencileri bagimsizlastirmak suretiyle kendi 6grenme yontemlerini kesfetmelerine
olanak tanidig1 ve dijital hikayelerin 6grenmenin kalici olmasina katki sagladigi sonucuna
ulagmustir.

Wawro (2012) c¢alismasinda, dijital hikayelerin ¢ocuklarin bir hikdye yazma ve
paylasma siirecinde dijital hikaye olusturmalarinin ve dijital hikaye olusturma araglarini
kullanmalarinin etkilerini gozlemlemistir. Dijital hikdye araglarmmimn kullanim kolayligi
sayesinde O0grencilerin hikdye yazma siirecine katkida bulundugu ve 6grencileri olusturulan
hikayeyi paylagsmaya tesvik ettigi sonucuna ulagmistir.

Robin (2016), dijital hikayelerin Ogretim ve Ogrenme faaliyetlerini desteklemek
amactyla nasil kullanilabilecegi, 6grencilerine dijital hikdye hazirlatmak isteyen dgretmenler
igin Oneriler ve yonergeler sunmak amaciyla calisma gergeklestirmistir. Dijital hikaye
olusturma siireglerinin gelisen teknoloji ile daha da kolay hale geldigini vurgulamistir. Onceleri
sadece masaiistii uygulamalar ile olusturulabilen dijital hikayelerin artik cep telefonlar1 ve
tabletler aracilig1 ile de yapilabiliyor olmasina vurgu yapmustir. Dijital hikaye olusturma
stireclerinin kolaylagmasi sayesinde yakin gelecekte daha etkin kullanilabilecegi dngoriisiinde
bulunmustur. Caligmasinda dijital hikaye olusturma konusunda isteki olan 6 gretmenlere kaynak
ve calisma gruplari onerilerinde bulunmustur.

Istenic Star¢i¢ vd. (2016), matematik 6gretmeni adaylarinin problem ¢dzme becerileri

ogretiminde dijital hikayelerin etkisini incelemistir. Bu ¢aligmada, 6gretmenlere dijital hikaye
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kullanimu ile ilgili bilgi verilmistir. Yapilan goriismelerde, 6gretmenlerin ilk basta tanimadiklari
bir ara¢ olarak niteledikleri dijital hikayeleri, siirecin sonunda bilginin aktif bir sekilde ingasina
imkan saglayan bir ara¢ olarak tanimladiklar1 goriilmiistiir. Bu arastirmada, dijital hikayelerin
bir 6gretim materyali olarak kullanilmasi halinde de problem ¢dzme becerilerine olumlu
katkida bulundugu da tespit edilmistir.

Del-Moral-Pérez (2016), dijital hikayelerin 6gretim materyali olarak kullaniminin sinif
ogretmenligi adaylarinin iletisimsel ve list diizey biligsel becerilerin gelistirilmesine katkisini
test etmek amaciyla yaptigi calismada, dijital hikayeler kullanarak {ist diizey biligsel becerilerin
gelistirilebilecegini ortaya konmustur.

Nishioka (2016), dijital hikayelerin yabanci dil 6greniminde bir arag¢ olarak
kullanilmasinin dil becerilerinin kazanilmasina etkilerini agiklamak amaciyla yabanci dil olarak
Japonca 6grenen Koreli 6grencilerle yaptigi ¢aligmada, dijital hikayelerin yabanci dil olarak
Ogrenilen hedef dile ait becerilerin gelismesine katki sagladig1 sonucuna ulagmistir.

Choi (2018), ¢evrim dis1 dijital egitim igerikleri olarak tanimladigi dijital hikayelerin
ogrenme siirecine etkilerini belirmek amaciyla yaptigi ¢aligmada, dijital hikayeler hazirlanirken
Ogretmenlerin ger¢ek hayat tecriibelerinden bahsetmelerinin 6grenci ve dgretmen arasinda
kurdugu olumlu duygusal baga vurgu yapmustir. Dijital hikayelerin 6gretmenlerin ders
igeriklerini etkin bir sekilde sunmasina yardimei olabilecegi degerlendirilmistir. Ogretmenlerin
video  olusturma  konusundaki  yetersizliklerinin  kendilerinin  {izerinde  baski
olusturulabileceginin dikkate alinmasi1 gerektigini vurgulamistir.

Kim (2018), dijital hikayelerin yazma becerisine etkisini 6lgmek {izere karma yontem
kullanarak yaptig1 arastirmada, 6grencilerin yazma becerilerini 6lgen testin On test ve son test
sonuclarinda anlamli bir fark oldugunu ortaya koymustur. Dijital hikayelerin 6grencilerin
yazma becerilerini edinebilmesine olumlu katkilar sundugunu belirtmistir.

Rubino ve Barberis (2018) dijital hikayelerin Ogrencilerin is birlikli &grenme
becerilerine etkilerini ortaya koymayi amaglamiglardir. Calismada, dijital hikayelerin
ogrencilerin is birlikli 6grenmelerine katki sundugu sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerden
gorisleri soruldugunda, dijital hikdyelerin akranlari arasinda iletisim kurmaya olanak saglamasi
ozelligine vurgu yaptiklar1 goriilmiistiir.

Liu ve digerleri (2018), is birlikli 6grenmenin 6zerk dil 6grenme yontemleri ile
kiyaslamak amaciyla dijital hikayelerin bir 6gretim materyali olarak kullanildig1 bir ¢alisma
yapmiglardir. Aragtirmanin bulgulari, dijital hikdye olusturma siirecini grup halinde

yiiriitenlerin bireysel olarak dijital hikdye hazirlayanlara nazaran daha basarili olduklarini
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ortaya koymustur. Arastirma, grup halinde galistiklarinda, 6grencilerin kavramlari tartisma ya
da gelistirme sirasinda etkilesim diizeylerinin arttigin1 ortaya koymustur. Bu etkilesimin de
Ogrenilenleri hatirlamaya yardimei oldugu sonucuna varilmaistir.

Moradi ve Chen (2019), dil egitiminde dijital hikayelerin kullaniminin sistematik bir
incelemesini yapmak ve 6grenme hedeflerine dayali etkili 6gretim etkinlikleri tasarlamak igin
yararl bilgi ve strateji saglamak amaciyla yaptiklar ¢alismada, 1978 — 2019 yillar1 arasinda
yapilan ¢alismalar incelenmistir. Bunlardan 37’si ele alinip derinlemesine incelenerek arastirma
sorularina cevap aranmistir. Dijital hikayelerin, 6grencilerin konusma, dinleme, okuma ve
yazma gibi dort temel dil becerisinde 6grenme kapasitelerini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.
Dijital hikayelerin 6grencilerin biligsel gelisimini tesvik ettigi ve is birlikli 6grenmelerine
katkida bulundugu ifade edilmistir.

Liu ve digerleri (2019), 6grencilerin uzun vadeli is birlikli dijital hikdye olusturma
etkinligine katilimlarinin farkli asamalarinda sergilenen 6grenme deneyimlerini ortaya
c¢ikarmayr amaclamiglardir.  Calismalarinda, dijital hikdyelerin  &grencilerin  ¢oklu
okuryazarliklarina katkida bulundugu, o6grencilerin is birlikli 6grenme becerilerine katki
sagladig1 ve ogrencilerin dijital hikdye olusturarak gegcirdikleri siire uzadikca iriinlerinin
kalitesinin arttig1 sonucuna ulagmislardir.

Del-Moral-Pérez (2019), dijital hikayelerin ilkdgretim 6grencilerinin is birlikli grenme
siireclerine ve iletisim becerilerine olan katkilarini ortaya koymayi1 amaglamislardir. Calismada,
dijital hikayelerin 6gretim materyali olarak kullanilmasinin 6grencilerin is birlikli 6grenme
stireclerine katkida bulundugu ve 6grencilerin dijital yeterliliklerini de gelistirdigi sonucuna
ulasilmastir.

Vu ve digerleri (2019), dijital hikdye kullaniminin 6grencilerin akademik yazma
becerilerine etkisini incelemek i¢in yaptiklar: arastirmada, dijital hikaye olusturan 6grencilerin,
geleneksel yazma yontemlerini kullanan 6grencilere gore konular1 daha etkili tartisabildikleri
ve okuduklari bilgileri daha uzun siire hatirlayabildikleri sonucuna ulagmistir.

Churchill (2020), dijital hikayelerin 6grencilerin dijital okuryazarlik becerilerine olan
etkilerini arastirmistir. Dijital hikye anlatiminin bilgiye erisim, varsayimlari test etme, fikirleri
temsil etme ve paylasma gibi 21. yiizyil becerileri kapsaminda degerlendirilen dijital
okuryazarlik becerilerine katkida bulundugu, bunun yami sira Ogrencilerin is birlikli
o0grenmelerine katki sagladigi sonucuna ulagmistir.

Ryan ve Aasetre (2021), lisans diizeyi cografya egitiminde dijital hikayelerin bir

Ogretim materyali olarak kullanilmasmin etkilerini gozlemlemiglerdir. Calismada, dijital
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hikayelerin bilgiyi almaya ve yaratict bir sekilde kullanmaya yardimci olmasi sayesinde
Bloom’un taksonomisine gore en iist diizeyde yer alan biligsel becerilerin ortaya konmasina
yardimci oldugu sonucuna ulagilmaistir.

Lazareva ve Cruz-Martinez (2021), iki farkli tiniversitenin lisans diizeyinde farkli bilim
dallarinda egitim gdren O6grenciler ile yiiriittiikleri calismada, 6grencilerden 6dev sunumlarini
dijital hikayeler kullanarak yapmalar1 istenmislerdir. Ogrencilerin derse katilimlarinda,
diistincelerini 6zgiirce ifade etmede dijital hikdyelerin 6nemli bir rolii oldugu sonucuna
ulasilmistir. Bununla birlikte katilime1 68renciler, hazirlik siirecinde daha fazla 6n egitime
ihtiya¢ duyduklarimi ve hazirlik siireci i¢in daha fazla zamana ihtiya¢ duyduklarini dile
getirmislerdir.

Niemi ve Niu (2021), Cin’de ilkokul &grencilerinin matematik 6grenme siireglerine
dijital hikayelerin etkilerini incelemistir. Dijital hikayelerin 6grencilerin matematik dersine
katilim ve 6z yeterliliklerini nasil etkiledigi gozlenmistir. Calisma, dijital hikayeleri 6gretim
materyali olarak kullanmanin 6grencilerin matematik 6grenimindeki 6z yeterliligini 6nemli
ol¢iide artirdig1, 6grencilerin matematik dgrenimini yararli olarak gérmelerine yardimei olarak
matematiksel kavramlari O0grenme ve anlama becerilerinin artmasina yardimci oldugu
gorilmiistiir.

Di Blas (2022), Italya’daki Politecnico di Milano Universitesinin “PoliCultura” adli
projesi kapsaminda topladiklari, k12 diizeyinde egitim goren 6grenciler tarafindan gelistirilen
dijital hikayeleri ele alarak dijital hikayelerin yaraticilik {izerindeki etkilerini ortaya koymayi
amaglamigtir. Calisma sonucunda, dijital hikayelerin 6grencilerin yaraticilik becerilerine
katkida bulunduklar1 ortaya konmustur. Bununla birlikte dijital hikayelerin G6grencilerin
yaraticilik becerilerine arzu edilen 6l¢giide katki saglayabilmesi i¢in 6gretmen roliiniin {izerinde
durulmus, Ogretmenlerin uygulama konusunda o&grencilere bildirimler verirken esnek
bildirimler vermesinin 6nemi Ve &gretmenin istenilen kalip ¢iktilar olugturmasmin Oniine
gecilmesinin onemi vurgulanmistir. Buna gore 6gretmen, dijital hikaye olusturma siiresince
sadece rehberlik etmeli ve 68rencinin yaraticilifina ket vurmayacak basit yonlendirmeler
yapmalidir.

Quah ve Ng (2022), Ocak 2010'dan Ocak 2020'ye kadar yapilmis 91 akademik yayin
aracilifiyla egitimde dijital hikaye anlatimi araclar1 hakkinda sistematik bir alan yazin taramasi
yapmuglardir. Dijital hikayelerin 6gretim materyali olarak kullanilmasinin 6grencilerin 21.
yiizy1l becerilerini gelistirdigi, is birlikli 6grenme siireclerine katkida bulundugu ve yaraticiligi

gelistirme konusunda etkili olugu sonucuna ulagmistir.
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Chen Hsieh (2022), dijital hikaye kullaniminin yabanci dil olarak Ingilizce dgrenenler
tizerindeki etkisini ortaya koymayir amaglamistir. Calismada, dijital hikayelerin 6grencileri
o6grenme konusunda giidiiledigi ve onlar1 daha azimli hale getirdigi sonucuna ulagilmstir.

Sun (2022), dijital hikdaye kullaniminin 6grenci katilimi, motivasyonu ve dgrencilerin
21. ylizy1l becerilerinin gelisimi tizerindeki olumlu olumsuz etkilerini belirlemeyi amaglamistir.
Calismada, dijital hikaye kullaniminin 6grenci katilimini artirdigi; yaratici diisiinmeyi, problem
¢Ozmeyi, is birligini ve iletisimi tesvik ettigi; dgrencilerin kisiler arasi iletisim yeteneklerini
gelistirdigi sonucuna varmistir. Ayrica dijital hikayelerin 6grencilerin 21. ylizyil becerilerinin
gelistirilmesine yardimci oldugu, 6grencilerin akademik basarisini ve tutumlarini olumlu yonde
etkileyerek fen derslerini eglenceli hale getirip 6grencilerin ilgisini, merakini ve katilimini
artirdig1 sonucuna ulagmigtir. Bununla birlikte, zaman alici liretim stireci ve teknolojik bilgiye
duyulan ihtiyag¢ gibi dijital hikaye iiretme siireciyle iliskili bazi olumsuz durumlar oldugunun
altin1 ¢izmistir. Kimi 6grencilerin senaryo yazma, uygun video veya resim bulma ve kayit i¢in
yazilim kullanma konusunda zorluklarla karsilasabildiklerine vurgu yapmustir.

Aborayaa (2022), dijital hikayelerin fen bilgisi 6gretimindeki etkilerini ve 6grencilerin
yaraticilik becerilerine olan etkilerini arastirmak iizere yaptig1 arastirmada, dijital hikayelerin
birden fazla duyu organina hitap etmesi yoniiyle 6grencilerin 6grenme siireclerine katkida
bulundugunu tespit etmistir. Ozellikle dijital hikayeleri 6grencilerin hazirlamasi durumunda,
ogrencilerin yaraticilik becerilerine ve hayal gli¢lerinin gelismesine olumlu katkida bulundugu
sonucuna ulagmustir.

Schaefer (2022), kiiltiirler aras1 diyalog etkinligi sayesinde, farkl: kiiltiir ¢evrelerinden
programa dahil olan ve yabanci dil olarak Ingilizce 6grenen 6grencilerin 6grenme siireclerine
dijital hikayelerin etkisini belirlemek iizere yaptig1 ¢alismada, dijital hikayelerin katilimcilar
birbirlerine uzak olsalar bile sosyallesmelerine katki sagladigini ortaya koymustur. Dijital
hikayelerin dgrencilerin dort temel dil becerisini edinmelerine olumlu katki sundugunu tespit
edilmistir.

Abimbade vd. (2023), dijital hikayelerin sosyal bilimler dersinin kazanimlarin
ogrenilmesine etkilerini arastirmak iizere yaptiklar1 arastirmada dijital hikayeciligin 6grenci
basarisini artirmak i¢in etkili bir strateji oldugu sonucuna varmiglardir.

Jiang (2023), dijital hikayelerin elestirel yazarlik becerilerine katkilarini ortaya koymak
amactyla lisans diizeyinde egitim goren 1. sinif 6grencileri ile nitel bir ¢alisma yiiriitmiis ve
ogrencilerin hazirladiklar1 dijital hikayeleri incelemistir. Dijital hikayelerin 6grencilerin

elestirel yazma becerilerine katkida bulundugu; 6grencilerin yazilarinda ispat edilebilirlik ve
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iddialar1 arglimanlarla destekleme boyutlarinda kazanim elde etmelerine yardimci oldugu
sonucuna varmistir.

Abelon (2023), dijital hikayelerin ana dili olarak Filipince 6grenen 7. smnif
ogrencilerinin dil 6grenme siireglerine etkisini test etmek tizere ¢alisma yapmustir. Dijital
hikayelerin dil becerilerinin gelistirilmesinde etkili oldugu sonucuna ulagmistir. Bu ¢alismada,
etkili olan bu 6gretim materyalinin 6gretmenler tarafindan etkin bir sekilde kullanilabilmesi
icin 0gretmenlere dijital hikdye olusturma yetkinliklerini gelistirecek sekilde egitim verilmesine
vurgu yapilmaistir.

Fan ve Chen (2023), dijital hikayelerin ilkokul Ogrencilerinin yabanci dil olarak
Ingilizce 6grenme siireglerine ve is birlikli dgrenmelerine katkilarmi incelemistir. Dijital
hikayelerin dgrencilerin 6grenme siireglerine olumlu etkide bulundugu ve is birlikli 6grenme
ortamlari olusturdugu sonucuna ulagsmislardir.

Gkoutsioukosta ve Apostolidou (2023), Yunanistan’da gergeklestirilen bir projeye ait
ilk bulgular1 iceren bu calismada, dijital hikayelerin hem geleneksel hem de yenilikgi
ogrenmeleri gelistirdigini ifade edilmistir. Dijital hikayelerin 6grencilere is birlikli 6grenme
ortam1 sunmasi, 0gretmenler tarafindan en ¢ok belirtilen husus olmustur. Dijital hikayelerin
ogrencilerin dijital okuryazarliklarina katkida bulundugu, akademik olarak akranlarinin
gerisinde kalan 6grencilerin 6zgiivenlerini biiytik 6lciide artirdigr goriilmiistiir.

2.7.2. Ulusal Yaymlar: Alan yazinda yapilan calismalar, siire¢ igerisinde dijital
hikayeler ile ilgili aragtirmalarin konularinin degistigini gostermektedir. Alan yazindaki ilk
caligmalar dijital hikdye kavramini tanitmayz, ilerleyen zamanda ortaya konulan ¢aligmalar,
dijital hikayelerin ¢esitli degiskenler {lizerindeki etkilerini ortaya koymayi amaglamistir. Son
zamanda gerceklesen calismalar da birer meta analiz boyutunda alan yazinda yapilan
caligmalar1 cesitli boyutlar ile degerlendirmeyi konu edinmistir. Bu boliimde ilgili calismalar
tarihsel siire¢ icerisinde asagida kisaca tanitilmistir.

Kocaman Karaoglu (2015), Djjital hikdye hakkinda 2015 yilina kadar yapilmis olan
yerli ve yabanci yayinlari incelemistir. Dijital hikdye anlatimi yaklasiminin 21. yiizyilda
ogrenme ortamlarindan beklenen 6zellikleri ve 6grencilerin sahip olmas1 gereken kazanimlari
destekleyen islevsel bir nitelikte oldugu sonucuna ulagmustir.

Turgut ve Kigla (2015), dijital hikayelerin 6gretim materyali olarak kullanildigi 6gretim
ortamlart ile ilgili genel bir tablo ¢izmek amaciyla yaptiklart ¢alismada, dijital hikayecilik

yonteminin O6grencilerin; yaraticilik, problem ¢dzme, yazma, iletisim, sunum, teknolojiyi
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kullanma, biligsel olarak iist diizey diisiinme kapasitesi, bakis agis1 gelistirme, elestirel
diisiinme, empati kurma becerilerini ve motivasyonu artirdigi sonucuna ulagmistir.

Yiirtik ve Atic1 (2016), dijital hikayelerin 6grencilerin deger kazanimlar1 tizerindeki
etkisini incelemek amaciyla yaptiklar1 ¢alismada, dijital hikayelerin 6gretim materyali olarak
kullanilmasiin 6grencilerin deger kazanimlarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagmustir.

Kocaman Karaoglu (2016), dijital hikaye kavramini ve egitim ortamlarinda kullanimini
incelemeyi, potansiyel faydalari ve uygulamalari hakkinda farkindalik yaratmayr amagladigi
bir ¢alisma yapmustir. Dijital hikayelerin farkli egitim diizeylerinde kullanimini, Tiirkiye'de
yiirlitiilen akademik caligsmalarin arastirma 6rneklerini sunmus ve dijital hikayelerin 6zellikle
teknoloji entegrasyonu baglaminda, 6gretim ve 6grenmede bir 6gretim materyali olarak etkin
bir sekilde kullanilabilecegi sonucuna ulagsmustir.

Tatli ve Aksoy (2017), dijital hikayelerin yabanci dil egitiminde, 6zellikle konusma
becerileri baglaminda kullanimini; dijital hikayelerin 6grencilerin 6grenmeyi siirdiirme,
kendini ifade etme, motivasyon ve konugma kaygisinin azaltilmasi iizerindeki etkisini
aragtirmistir. Calismada, dijital hikayelerin kullaniminin 6grencilere kendilerini sinifta ifade
etmeleri i¢in daha kolay ve daha rahat bir yol sagladigi, 6grencilerin konusma egitiminde dijital
hikayelerin kullanimini eglenceli ve motive edici bulduklar1 sonucuna ulasilmistir.

Yilmaz ve digerleri (2017), dijital hikaye gelistirmenin asamalarini, bilesenlerini ve
stiregte kullanilabilecek yazilim araglarini ilgili literatiire dayanarak inceleyip 6gretmenlere ve
icerik gelistiricilere dijital hikayeleri Ogretim materyali olarak gelistirme ve kullanma
konusunda pratik bilgiler saglama ve rehberlik etmeyi amaglamistir. Caligmalarinda, egitim
ortamlarinda dijital hikayelerin pratik uygulamalarina katkida bulunacak bir kilavuz ortaya
koymuslardir.

Saritepeci (2017), dijital hikaye kullaniminin katilimeilarin yansitici diisiinme becerileri
tizerindeki etkilerini incelemek amaciyla gergeklestirdigi ¢alismada, dijital hikayelerin sosyal
bilgiler dersinde yansitici diisinme becerisini gelistirmekte etkili oldugu sonucuna ulagsmustir.

Ozpmar (2017), matematik Ogretmeni adaylarmim dijital hikayeler olusturma ve
uygulama siirecindeki goriislerini incelemek amaciyla yaptig1 calismada, 6gretmen adaylarinin
dijital hikayeleri hazirlarken teknik sorunlarla karsilastiklar1 ve senaryo olusturmada zorluk
yasadiklarin1 tespit etmistir. Bununla birlikte 6gretmen adaylarmin dijital hikayelerin
Ogrencilerin basarisina ve motivasyonuna olumlu katkida bulundugunu diisiindiiklerini ifade

etiklerini ortaya koymustur.
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Aslan ve Tuncer Basel (2017), egitim fakiiltesi 6grencilerinin medya okuryazarligi
diizeylerini, demografik ozellikler ve kitle iletisim araglart (yeni medya) ile iligkilerini
aragtirmistir. Calismalarinda, egitim fakiiltesi 6grencilerinin medya okuryazarligi diizeylerinin
orta diizeyden biraz daha yiiksek oldugu, yas ve boliimiin 68rencilerin medya okuryazarligi
diizeylerini etkiledigi; ancak cinsiyet, bilgisayara sahip olma durumlarmin ve internet
baglantisina sahip olmanin Ogrencilerin medya okuryazarligi seviyelerini etkilemedigi
sonucuna ulagmislardir.

Yilmaz ve digerleri (2017), Tiirk¢e derslerinde dijital hikayelerin kullanilmasinin
Ogrencilerin okuma ve yazma becerileri iizerindeki etkisini arastirmak amaciyla yaptiklari
caligmalarinda, dijital hikayelerin 6gretim materyali olarak kullaniminin 6grencilerin okuma ve
yazma becerileri lizerinde dnemli ve olumlu bir etkisi oldugu sonucuna ulasmislardir.

Yamag (2018) calismasinda, yeni okuryazarlik kavraminin teorik ¢ergevesini gdzden
gecirmeyi, yeni okuryazarliktaki son aragtirma egilimleri hakkinda bilgi saglamayi ve
aragtirmacilara ve Ogretmenlere Onerilerde bulunmayr amaglamistir. Cift seviyeli yeni
okuryazarlik teorisini, son yillarda yapilan c¢evrimi¢i okuma ve yazma aragtirmalarini
incelemis; okuryazarlik egitiminde teknoloji entegrasyonu hakkinda bilgi vermis; dijital
ucurum kavramini tartismis ve cesitli arastirma ve uygulama onerileri sunmustur.

Kutlucan ve digerleri (2018), dijital hikayelerin Ogretim materyali olarak
kullanilmasimin degerler egitimi kazanimlarinin edinilmesine olan etkilerini incelemek
amaciyla yaptiklar ¢aligmada, dijital hikayelerin degerler egitimde kullanilmasinin degerleri
somutlagtirarak 6gretmek adina yararli olacagi sonucuna ulagsmiglardir.

Kukul ve Kara (2019), sinif 6gretmeni adaylarini dijital hikayelerle tanistirmak ve
teknoloji kabul modeli c¢ergevesini kullanarak dijital hikdyeleri kullanma algilarmi
degerlendirmek amaciyla yaptiklart c¢alismada, Ogretmen adaylarimin dijital hikayeleri
ogrencilerin 21. ylizy1l becerilerini kazanmalar1 konusunda ekili bir materyal olarak gordiikleri
icin derslerinde dijital hikayeleri kullanma konusunda istekli olduklar1 sonucuna ulagsmislardir.

Yilmaz ve Turan (2019) alan yazina katkida bulunmak ve dijital hikayelerin Tiirkce
miifredatina entegrasyonunu tesvik etmek icin dijital hikdye anlatimi ve Tiirk¢e program
hedefleri arasindaki benzerlikleri belirlemeyi amaglamiglardir. Calismada, dijital hikayeler ile
Tiirk¢e miifredatindaki hedefler arasinda bir 6rtiisme oldugu; miifredatta hedeflenen dinleme,
yazma, okuma ve konusma gibi temel dil becerilerinin dijital hikayelerin yapis1 ve 6zellikleri

ile uyumlu oldugu; dijital hikayelerin bu dil becerilerini gelistirmek ve 6grencilerin katilimini
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ve Ogrenme deneyimlerini gelistirmek i¢in etkili bir sekilde kullanilabilece§i sonucuna
ulagsmiglardir.

Karabacak ve Sezgin (2019), dijital okuryazarlik kavrami baglaminda iilkemizde
yiiksekogretimdeki dijital donilisim diizeyini gostermek amaciyla diger {lkelerdeki
uygulamalarla karsilastirarak tanimlayici analiz yoluyla bir c¢alisma yapmuslardir. Egitim
alaninda dijital donlisimden s6z etmenin miimkiin oldugu; ancak bu doniisiimiin istenilen
seviyelere ulagsmast icin dijital okuryazarliin gelistirilmesine katkida bulunan projelere ihtiyac
duyuldugu sonucuna ulasmislardir.

Baki (2019), dijital hikayelerin Tiirk¢e 6gretmenlerinin yaratici yazma becerilerinin
gelisimine etkisini incelemiglerdir. Calismada, dijital hikayelerin fikirlerin 6zgiinliig,
diistincelerin akicilig1 ve esnekligi, kelime zenginligi, ciimle yapisi, organizasyon, yazma stili
ile dil bilgisi agisindan yaratict yazma becerilerinin gelisimi tizerinde 6nemli bir olumlu etkisi
oldugu, yaratic1 yazma becerilerinin gelistirilmesine katkida bulundugu sonucuna ulagsmastir.

Kabaran ve digerleri (2019), dijital hikdaye anlatimi atolyelerinin katilimcilarin
bilgisayar destekli 6grenmeye yonelik tutumlart {izerindeki etkisini belirlemeyi ve proje
sirasindaki deneyimlerini incelemeyi amaglamislardir. Katilimeilarin teknolojik araglarin
kullanim1 konusundaki tecriibe eksiklikleri ve dijital hikayeler hakkindaki bilgi yetersizlikleri
nedeniyle zamansal sorunlar yasadiklari; ancak projenin katilimecilar iizerinde olumlu etkisi
olan bir siire¢ oldugu sonucuna varmiglardir.

Korucu (2019), dijital hikayelerin biyoloji 6gretmen adaylarinin akademik basarilarina
etkilerini ele aldig1 ¢alismasinda, dijital hikdyelerin 6grencilerin akademik basarilarini olumlu
etkilemesinin yani sira teknoloji yeterligi ve sayisal yetkinlikleri tizerinde de oldukga etkili
oldugu sonucuna ulagmaistir.

Ozkaya (2020), dijital hikayelerin dil becerilerinin gelisimine etkisini gdrmeyi
amagladig1 meta analiz ¢alismasinda, dijital 6ykiilerin dil becerilerinin gelisimi tizerinde yiiksek
diizeyde bir etkisi oldugu sonucuna ulagmaistir.

Karakus ve digerleri (2020), ilkokul ikinci sinif diizeyinde Web 2.0 araglarindan biri
olan Storyjumper yazilimi kullanilarak gerceklestirilen hayat bilgisi dersine yonelik 6gretimin,
ogrencilerin kiiltirel farkindaliklar1 ile yaratict diisiinme becerileri lizerindeki etkilerini
incelemislerdir. Arastirmada, hayat bilgisi dersinde Web 2.0 araglariyla dijital hikayeler
olusturmanin 6grencilerin yaratict diisiinme becerilerini ve yaratict diisiinme becerisinin alt

boyutlar olan akicilik, esneklik ve orijinallik puanlarini artirdigr sonucuna ulasmislardir.
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Dola ve Seckin Aydin (2020), ortaokul 6. siif 6grencilerinin dijital 6ykii yazarliginin
yazma kaygisina, yazma 0z yeterligine ve yazma duyarliligina etkisini incelemislerdir.
Caligmanin sonucunda, dijital hikayelerin kullaniminin 6grencilerin yazma becerilerine olumlu
katkida bulundugu tespit edilmistir.

Aydin ve Cigerci (2020a), dijital hikayelerin bir Ogretim materyali olarak
kullanilmasimin Tirk¢eyi yabanci dil olarak 6grenen 6grencilerin yazma kaygisi lizerindeki
etkisini incelemistir. Calismada yabanci dil olarak Tiirkge Ogretiminde dijital hikayelerin
kullanilmasiin deney grubunda yazma kaygisinin kontrol grubuna kiyasla 6nemli bir azalma
sagladig sonucuna ulagmislardir.

Aydin ve Cigerci (2020b), dijital hikayelerin bir O6gretim materyali olarak
kullanilmasinin Tiirk¢eyi yabanci dil olarak 6grenen 6grencilerin yazma becerileri ve yazma 6z
yeterliligi iizerindeki etkisini incelemislerdir. Dijital hikaye kullanilan derslerin daha etkili ve
verimli oldugu, 6grencilerin yazim kurallar1 ve dil bilgisi konularini 6grenmede daha basaril
olduklari, kelime hazinelerinin de gelistigi sonuglarina ulasmislardir.

Moral1 ve Goger (2020), yabanct dil olarak Tiirkge 6gretiminde kullanilabilecek bir
teknik olarak dijital hikdyeler hakkinda teorik bilgi saglamak, dijital hikdye kavramina, tiirlerini,
temellerini, asamalarin1 ve dijital hikdye olusturmak i¢in kullanilan ara¢ ve yazilimlari
tanitmayr amaclamiglardir. Ayrica dijital hikayelerin yabanci dil 6grenimi ve 6gretimdeki
etkilerini incelemeyi amaclamiglardir. Dijital hikayelerin Tiirk¢enin yabanci dil olarak
ogretilmesinde etkili bir 6gretim araci olabilecegi sonucuna ulasmislardir.

Eroglu (2020), Tiirkge 0gretmen adaylarinin dijital hikayeler hakkindaki algilarini
metaforlar araciligiyla ortaya koymay: amaglamustir. Ogretmen adaylarmin en fazla 15 metafor
ile eglence kategorisinde metafor olusturduklarini, teknoloji ve faydali bulma kategorilerinde
toplamda 23 metafor olusturduklarini, giivensiz bulma kategorisi altinda ise 9 metafor
olusturduklarini tespit etmistir.

Bahgekapili Ozdemir ve Cebi (2020), lise dgrencilerinin ¢evrimici ortamlarda web 2.0
teknolojilerini kullanimini incelemislerdir. Caligsmada, lise 6grencilerinin ¢ogunun internete
mobil cihazlar {izerinden eristigini, bircok 6grencinin sik sik web 2.0 teknolojilerini kullanarak
tiketim odakli eylemlerde bulunurken nadiren veya hi¢ iretim odakli eylemlerde
bulunmadiklarini tespit etmislerdir.

Tatli ve Er (2021), dijital oykii gelistirmede storyboardthat aracinin siirece etkisi: medya
okuryazarligi 6rnegi adli calismalarinda storyboardthat aracinin dijital hikdye olusturma

stirecinde sunacagi katkilar1 incelemis ve bu web 2.0 aracinin kullanimin hikdye olusturma
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stirecini kolaylastirdigini tespit etmislerdir. Bununla birlikte, ¢alismalarinda dijital hikaye
olusturmak i¢in kullanilabilecek diger web 2.0 araclarinin da incelenmesinin 6nemi iizerinde
durmuslardir.

Sahin (2021), dijital hikdye uygulamalarinin 6grencilerin motivasyonlar1 {izerindeki
etkisinin arastirildigi deneysel ¢alismalardan elde edilen sonuglarin sentezini yapmak amaciyla
gerceklestirdigi meta analiz c¢alismasinda, dijital hikaye etkinliklerinin 6grencilerin
motivasyonlari izerinde dnemli bir olumlu etkiye sahip oldugu sonucuna ulagmistir.

Erdogdu ve Eskimen (2021), 2. sinifta egitim-6grenim goren Tiirkge Ogretmeni
adaylarmin “Hizli Igerik Gelistirme Oz Yeterlilik” ve “Motivasyon Diizeyleri”nin belirlenmesi
amaciyla yaptiklart calismada, Ogretmen adaylarinin dijital hikdye igerigi gelistirme
diizeylerinin yiiksek ve hikdye hazirlamaya yonelik motivasyonlarmin da yiliksek oldugu
sonucuna ulagmislardir.

Bahadir ve digerleri (2021), dijital hikayelerin disiplinler arasi1 6gretim baglaminda
kullanilmasimi ele aldiklart arastirmada, dijital hikayelerin G6gretim materyali olarak
kullanilmasimin birden fazla disiplin alaninda gelisme saglayacagi goriisiinii ortaya
koymuslardir. Buna gore, dijital hikayelerin 6gretim materyali olarak kullanilmasi 21. yiizyil
becerilerinin gelismesine, kritik diisiinme, is birligi ve iletisim becerilerinin gelismesine olumlu
katki saglamaktadir.

Ozden ve Meydan (2021), 6n lisans, lisans ve lisansiistii 6grencilerin egitimde dijital
hikayelerin kullanimina iligkin farkindalik diizeylerini belirlemek amaciyla yaptiklar
calismada, 6grencilerin% 80,76'sin1in dijital hikayeler kavramina olumlu baktigi, % 19.23"liniin
olumsuz goriisler ifade ettigi sonucuna ulagsmislardir.

Becel ve Kaplan Alptekin (2021), egitim fakiiltesinde okuyan Tiirk¢e Ogretmeni
adaylarinin bilgi okuryazarlik diizeyini belirlenmek amaciyla 111 Gg8renciye “Bilgi
Okuryazarhigi Olgegi” uygulamustir. Katilimeilarin bilgi ihtiyacini fark etme ve yazili/dijital
kaynaklar1 kullanma konusunda gerekli olan biitiin 6n kosullarin bilincinde olduklar1 sonucuna
ulagmiglardir.

Bilici ve Yilmaz (2021), 2008-2019 yillar1 arasinda yayimlanan 123 bilimsel yayini
incelemislerdir.  Ulagilan ¢alisma sayilarinin son yillara dogru artis gostermesi, dijital
Oykiilemenin giincelligini koruyan ve popiilerlik kazanan bir ¢aligma alan1 olduguna isaret ettigi
sonucuna ulagsmiglardir. Arastirmaya konu olan yayinlarda, ¢alisma alani/dersi boyutunda en
sik yabanci dil 6gretimi, fen bilgisi /fen ve teknoloji /fen bilimleri dersi, ¢coklu (birden fazla)

alan/ders ve Tiirkce dersinin tercih edildigini ortaya koymuslardir.
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Kose ve Bartan (2021), dijital hikayelerin okul oncesi Ogrencilerinin dinleme
becerilerine katkilarin1 incelemek amaciyla gerceklestirdikleri caligmada, dijital hikaye
kullanimimin okul ©ncesi Ogrencilerinin Oykiiyii anlama siireclerine olumlu katkilarda
bulundugunu ortaya koymuslardir.

Y1lmaz ve Ozden (2022), dijital dykii kullaniminin 6grencilerin konusma becerisi tutum
ve motivasyonuna etkisini Ol¢meye yonelik yaptiklari c¢alismanin sonucunda, Tiirkge
derslerinde kullanilan dijital hikdyelerin 6grencilerin konusmaya yonelik ilgisini ve sevgisini
artirdigl, konusmaya yonelik kaygiy1 ve endiseyi azaltti§i sonucuna ulagmiglardir.

Aydin (2022), dijital hikayelerin Tiirk¢eyi yabanci dil olarak Ogrenen lisans
ogrencilerinin motivasyonlart ve dinleme becerileri iizerindeki etkilerini incelemek amaciyla
yaptig1 ¢calismada, dijital hikayelerin 6grencilerin Tiirk¢e 6grenme motivasyonuna ve dinleme
becerilerinin gelismesine olumlu katkida bulundugu sonucuna ulagsmstir.

Eroglu ve Okur (2022) ¢aligmalarinda, dijital hikayelerin 6grencilerin yazma kaygisi
tizerindeki etkilerin incelemislerdir. Dijital hikaye kullaniminin hikaye yazma kaygisi tizerinde
anlamli bir etki olusturdugu, Ogrencilerin hikdye yazma kaygilarini azaltti§i sonucuna
ulagmislardir.

Atatekin ve digerleri (2022), Tiirk¢e dersinde dijital hikdye kullanmanin dgrencilerin
basar1 ve derse yonelik tutumlar tizerindeki etkisini incelemek amaciyla yaptiklari ¢alismada,
dijital hikayelerin kullanimimin 6grencilerin akademik basarilarini olumlu yonde etkiledigi
sonucuna ulagmislardir.

Veyis ve Uysal (2022), roman tiiriiniin 6gretiminde dijital hikayelerin kullanilmasinin
ogrencilerin akademik basarilar1 ve Tiirk dili ve edebiyati dersine yonelik tutumlar tizerindeki
etkilerini incelemek amaciyla yaptiklar1 ¢alismada, dijital hikdye kullanimmin 6grencilerin
akademik basarilar1 ve Tiirk dili ve edebiyati dersine yonelik tutumlari {izerinde olumlu bir
etkisi oldugunu tespit etmislerdir.

Engin (2022) c¢alismasinda, matematik Ogretmeni adaylari tarafindan hazirlanilip
kullanilan dijital hikayelerin kalitesini degerlendirmeyi ve katilimecilardan dijital hikaye tasarim
siirecinde karsilagtiklar1 deneyimler ve zorluklar hakkinda bilgi toplamayr amaclamistir.
Katilimcilarin  dijital hikayeler olusturmak ic¢in kullanilan yazilimin karakter olusturma
ozellikleri ve animasyon gibi Ozelliklerini ¢ogunlukla sevdigini; ancak ses kaydetme ve
eklemenin yani sira bilgisayarlara ve internete erisimde zorluklar yasadiklarini tespit etmistir.

Tiirkben ve Alptekin (2023), Tirkce oOgretmenlerinin Web 2.0 araglariyla dijital

hikayeler hazirlama ve kullanma yeterliliklerini belirlenmeyi ve bu yetkinliklerin farkli
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degiskenler agisindan incelenmesini amaglamistir. Tiirk¢e 6gretmenlerinin Web 2.0 araglariyla
dijital hikayeler hazirlama ve kullanma konusundaki yeterlilik diizeylerinin orta diizeyde
oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Kandemir ve Bay (2023), dijital hikayelerin ilkokul 4. simif 6grencilerinin okudugunu
anlama becerilerine etkisini belirlemek amaciyla yaptiklari ¢alismada, dil derslerinde dijital
hikayelerin kullanilmasinin 6grencilerin okudugunu anlama becerilerini gelistirdigi sonucuna
ulagmistirlar.

Namli ve digerleri (2023), sosyal bilgiler derslerinde dijital hikdye kullanmanin
Ogrencilerin akademik basarilar1 ve teknolojiye yonelik tutumlar1 {izerindeki etkisini
incelemistir. Calismada, sosyal bilgiler derslerinde dijital hikayelerin kullanilmasinin
ogrencilerin akademik basarilar1 ve teknolojiye karsi tutumlart tizerinde olumlu bir etkisi
oldugu, teknolojiye yonelik olumlu tutumlarin gelistirilmesine katkida bulundugu sonucuna
ulagmislardir.

Unal ve Cakir (2023), dijital hikdyelerin bir 6gretim arac1 olarak dgrenme siireglerine
etkilerini konu alan arastirmalarinda, fen, Tiirkge, matematik olmak tizere pek ¢ok dersin
Ogretiminde dijital hikayelerin etkilerini Olgmeye yonelik c¢alismalar  yapildigini
belirlemislerdir.

Ates (2023) tarafindan gergeklestirilen ¢calisma ile ulusal ve uluslararasi yayinlar i¢inde
dil egitiminde dijital hikdye uygulamalarinin kullanildigi 103 arastirma, sistemli bir derleme
yontemiyle incelenmistir. Bu incelemede, arastirmalarin 27'sinin yazma, 24'liniin konusma,
15'inin okuma ve 14'liniin dinleme becerilerinin kazanilmasina olan etkilerini 6l¢meye
odaklandig: belirlenmistir. Ayrica, 13 aragtirmanin dort temel dil becerisinin tamamina yonelik
etkileri Ol¢tligli, 5 arastirmanin dijital okuryazarlik becerilerinin kazanilmasina yonelik etkileri
inceledigi ve 5 aragtirmanin da duyussal faktorlere olan etkileri arastirdigi ortaya konmustur.

Bahsi ve Sis (2023), dijital hikayelerin gérme engelli 6grencilerin dinleme becerileri
tizerindeki etkisini incelemek amactyla yaptiklar ¢aligmada, dijital hikaye anlatiminin gérme
engelli o6grencilerin dinleme becerileri lizerinde 6nemli bir olumlu etkisi oldugu sonucuna
ulagmiglardir.

Sarar Kuzu ve Yalcmalp (2023), mevcut c¢aligmalarin karsilagtirmali analizine
odaklanarak, Tirkiye'de Tiirkgenin ana dil olarak ogretiminde ve yabanci dil olarak
Ogretiminde dijital hikayelerin kullanimini incelemislerdir. Calismada, 2016-2019 yillar
arasinda Tirkiye'de dil 6gretiminde dijital hikayelerin kullanimina iliskin toplam 373 calisma

tespit edilmis ve eleme sonrasinda 17’°sini incelemislerdir. Arastirma sonucunda, dil
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ogretiminde dijital hikayelerin kullaniminin {ist diizey diistinme becerilerini gelistirdigi ve

O0grenme-6gretme siirecini kolaylastirdigi sonucuna ulagmiglardir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, arastirmada kullanilan veri toplama
araclari, verilerin toplanmasi ve ¢oziimlenmesiyle ilgili bilgilere yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Akademik arastirmalar, belirli bir alanda bilgi olusturmak veya var olan bilgiyi
genisletmek i¢in yapilan sistematik ¢calismalardir. Arastirmacilar, belirli bir arastirma sorusuna
veya hipoteze cevap bulmak i¢in farkli arastirma modellerini kullanabilirler. Karma yontem
arastirmasi da bu yontemlerden birisidir. Bu tlir arastirmalarda, arastirmacilar birden fazla
arastirma yontemini kullanarak veri toplar ve analiz ederler. Bu yontem, arastirmacilara
arastirma sorularin1 daha kapsamli bir sekilde ele alma imkan1 sunmaktadir. “Karma Y 6ntem;
calisilan konuyu daha derinlemesine anlayabilmek icin farkli arastirma yontemlerini
kullanarak, hem nitel hem de nicel veri setleri olusturarak arastirma sorularina daha iyi yanit
bulunabilmesine olanak saglar” (Creswell, 2019; Creswell & Plano Clark, 2020). Karma
yontem, hem nitel hem de nicel verilerin bir arada kullanildig1 bir yontemdir. Bu yontem,
arastirmacilarin verileri farklh agilardan ele alarak daha kapsamli bir analiz yapmalarini ve
sonuglar1 daha saglikli bir sekilde yorumlamalarini miimkiin kilar. Liberman (2005), dogru
tasarlanmis bir karma yontem stratejisinin, iki yontemin gii¢lii yonlerinden yararlanarak,
uluslararasi ve diger karsilastirmali arastirma bicimlerinde gegerli nedensel ¢ikarimlar yapma
olasthgmni arttirabilecegini belirtmektedir. “Bunun yani sira, karma yontem sayesinde
aragtirmacilar hem derinlemesine anlayislar elde edebilir hem de genellemeler yapabilirler. Bu
nedenle, karma arastirma yontemi son yillarda arastirmalarda siklikla kullanilan bir yontem
olmustur” (Yildirim & Simsek, 2016, s. 149).

Arastirma yontemi genel bir yaklagimi ifade ederken, arastirma deseni, arastirma
sorusuna cevap bulmak i¢in kullanilan belirli bir plani ifade eder. Arastirma deseni, arastirma
yontemine uygun olarak tasarlanir ve arastirma siirecinin farkli asamalarinda kullanilir.
Aragtirma yonteminin dogru belirlenmesinin ve buna bagli olarak arastirma desenin dogru
secilmesinin 6nemini; Caldas (2003), se¢ilen dogru arastirma yontemi ve deseni sayesinde
arastirmacinin aragtirma hedeflerini etkili bir sekilde ele alabilecegini ve giivenilir sonuglar elde
edebilecegini ifade ederek ortaya koymustur. Kim vd. (2017) de uygun bir arastirma yontemi
secen arastirmacilarin bulgularinin gecerliligini ve giivenirligini artirabileceklerini, bdylece

caligmalarindan ¢ikan sonuclarin dogru ve giivenilir oldugundan emin olabileceklerini ifade
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ederek dogru yontem ve desen kullanmanin arastirmanin giivenilirligini ve gecerligini etkileyen
onemli bir adim oldugunu vurgulamislardir.

Bu arastirmada, hem nicel hem de nitel arastirma yontemlerini kullanarak birden fazla
perspektiften veri toplamayr miimkiin kilan bu vesileyle de arastirmacilara daha kapsamli ve
derinlemesine bir anlayis saglayan karma yontem desenlerinden es zamanli paralel desen
kullanilmistir. Bu desende, arastirmanin farkli asamalarinda farkli veri toplama yontemleri
kullanilir ve elde edilen veriler birlestirilerek yorumlanir. Creswell (2019) paralel karma
yontemini, nicel ve nitel veri toplama, analiz ve sonuglar1 bir arada kullanarak ayr1 ayr elde
edilen verileri birlestirmek icin kullanilan bir karma yontem olarak tanimlamaktadir. Bu
yontemde, hem nicel hem de nitel veriler ayni anda toplanir ve her biri ayr1 ayr1 analiz edilir.
Daha sonra, sonuglar birlestirilir ve kapsamli bir analiz yapilir. Eszamanli/Paralel karma
yontemi, arastirmacilarin birbiriyle etkilesim halinde olan nicel ve nitel verileri analiz ederek
arastirma sorularina daha kapsamli cevaplar vermesine olanak saglar. Aragtirmanin sorulari,
veri kaynaklari ve analiz yontemleri dikkate alindiginda arastirma igin en uygun olan karma
yontem deseninin eszamanli/paralel desen olabilecegi degerlendirilmistir. Es zamanli/paralel
deseni Toraman (2021) nitel ve nicel verileri karsilastirma ve zamanlama olarak da nicel ve
nitel verileri agag1 yukari es zamanl ya da asenkron olarak toplamak ve analiz etmek, seklinde
aciklamigtir. Green vd. (1989) bilimsel arastirmalarin, daha anlamli cevaplar saglayabilmesi ve
sorular1 daha iyi yanitlayabilmesi icin nitel ve nicel verilerin birlestirilmesinin amaglandigini
belirtirken Yildirim ve Simsek (2016) eszamanli/paralel desen ile nicel ve nitel verilerin farkli
yontemlerle ayni anda veya ayr1 ayri toplanip daha sonra biitiinlestirilebilecegini belirtmektedir.
Yildirim ve Simsek (2016) eszamanli/paralel desenin, karma yontem arastirmalari i¢in siklikla
tercih edildigini belirtmektedir. Bu arastirmada, yukarida anilan arastirmalarin odaklandiklari
giiclii yonler géz oniinde bulundurularak, arastirma sorularina daha iyi cevaplar bulabilmek
adina aragtirma yontemi olarak karma yontem; arastirma deseni olarak da es zamanli/paralel
desen kullanilmistir.

Karma yontem ile gergeklestirilen arastirmalarin ilk boyutunu nitel ve nicel verilerin
toplanmas1 boyutu, ikici boyutu ise verilerin birbirini tamamlayacak sekilde entegrasyonun
saglanmasimni olusturmaktadir. Arastirmanin nicel verilerinin toplanmasinda zayif deneysel
desenlerden tek gruplu 6n test- son test deseni kullanilmigtir. Creswell (2019), tek gruplu 6n
test-son test desenini, yalnizca bir gruba uygulanan ve ayni gruba hem 6n test hem de son test
uygulayarak aradaki degisimi 6lgmeye calisan bir desen olarak tanimlar. Marshall vd. (2007)

tek gruplu deneysel 6n test-son test desenin giiglii yanini, arastirmacilara zaman iginde bireysel
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degisimi degerlendirme olanag1 saglayarak, miidahalelerin bireyler iizerindeki etkilerini
inceleyebilmeye olanak saglamasi olarak gostermektedirler. Bu desenle, yalnizca bir grup
tizerinde calisildigr icin diger deneysel desenlere gore daha kolay uygulanabilir ve daha az
zaman alir. Ancak, tek gruplu 6n test-son test deseninin dezavantajlar1 da vardir. Bu desen,
yalnizca bir grup iizerinde ¢alistifindan, gruplarin 6zelliklerine gore degiskenlik gosterebilir ve
sonuglarin genellestirilmesi smirli olabilir. Glirbiiz ve Sahin (2014) bir kontrol grubunun
olmamasinin, miidahale etkisinin diger faktorlerden kaynaklanip kaynaklanmadigini
belirlemeyi zorlastirabilecegine dikkat ¢ekmektedirler. Bu calismada, belirtilen zorluklarin
iistesinden gelebilmek i¢in elde edilen veriler nitel veri toplama araglari ile elde edilen verilerle
desteklenerek birlikte analiz edilmistir.

“Durum c¢aligmasi, arastirilan olgunun amagli olarak secilen bir 6rneklemdeki
varolusudur” (Sahin, 2023, s.179). Sahin, durum c¢aligmasinin neler olabileceginin
anlasilabilmesi icin &rnekler vermistir. Bu orneklerden birisi “Gazi Universitesi Egitim
Fakiiltesi Ogrencilerinin Ogretmenlik Meslegine Yonelik Algi ve Tutumlarinin Incelenmesi”
adli ¢calismadir (Sahin, 2023, s.179). Bu arastirmada, Tiirk¢e 6gretmenlerinin dijital hikaye
kullanimina yonelik tutumlar1 ve aldiklar1 egitime yonelik goriisleri incelendigi igin
arastirmanin nitel arastirma yontemiyle gergeklestirilen kisminda durum arastirmasi/galigmasi
deseni kullanilmistir. Durum arastirmasini Creswell (2019), belirli bir durumu veya olguyu
anlamak icin derinlemesine veri toplamak ve ardindan verileri analiz etmek olarak
tanimlamaktadir. Durum arastirmasi, belirli bir konu veya durumun yogunlastigi ve
derinlemesine incelendigi bir nitel arastirma desenidir. Yildinm ve Simsek (2016),
aragtirmacinin birden fazla veri toplama teknigi kullanarak belirli bir zamanda, belirli bir yerde
ve belirli bir grup veya bireylerin bakis agisiyla konuyu veya durumu inceleyebilmesine olanak
saglamasint durum calismasinin gii¢lii yonii oldugunu belirtmektedir. Altunkusak ve Boz’a
(2022) gore durum caligmasi, biitiin arastirma stratejilerini iceren verileri toplamak ve analiz
etmek i¢in tiim metotlar1 biinyesinde toplayan bir arastirma stratejisidir. “Bunun nedeni tek bir
veri kaynaginin tek basina yeterli olmayacagi diisiincesidir” (Saban ve Ersoy, 2019, s.144).
Elde edilen verilerin derinlemesine analiz edilmesine ve anlagilmasina olanak tanimasi, gergcek
hayatta meydana gelen durumlarin incelenmesine izin vermesi, birden fazla kaynaktan elde
edilen verilerin entegrasyonuna imkan saglamasi, verilerin genis bir yelpazede
toplanabilmesine izin vermesi gibi durum arastirmasinin gii¢lii yonleri nedeniyle arastirmanin
nitel boyutundaki arastirma deseni olarak tercih edilmistir.

Arastirmanin yontemi ve desenti, veri setleri Sekil 3’te gosterilmistir.
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Sekil 3

Arastirma yontemi

VERI SETLERI

NICEL VERILER NITEL VERILER
Dijital Hikaye Kullanimina * Yari Yapilandirilmis
Yénelik Tutum Olgegi ile Goriisme Formlari ile Elde

Elde Edilen Veriler. Edilen Veriler.

* Katihmer Giinlukleri ile
Elde Edilen Veriler

NiCEL VERI ANALIZi NIiTEL VERI ANALIZi

NITEL VE NiCEL VERILERIN BIiRLIKTE YORUMLANMASI

Orneklemin belirlenmesinde amagli/amagsal 6rnekleme yontemi kullanilmustir.

3.2. Calisma Grubu

“Amagcli/Amagsal 6rnekleme, seckisiz olmayan bir 6rnekleme yaklagimidir. Amacli/Amagsal
ornekleme, calismanin amacma bagl olarak bilgi agisindan zengin durumlarin segilerek
derinlemesine arastirma yapilmasina olanak tanir” (Biylikoztirk ve dig. 2018 s.92). Bu
arastirmanin Orneklemi belirlenirken amagl 6rneklem yontemleri arasindan kolay ulasilabilir
durum Orneklemesi kullanilmigtir. “Bu Ornekleme yontemi arastirmaya hiz ve pratiklik
kazandirir” (Yildirnm ve Simsek, 2016 s. 123). Altunisik (2022), kolayda ornekleme adini
verdigi bu yontem ile 6rneklem grubu olusturulurken kolay ulasilabilen ve ¢alismaya katilmaya
goniillii katilimcilarin segilebilecegini ifade etmektedir. Bu aragtirmada da arastirmacinin
calisma grubunda yer alan 6gretmenlerle ayni1 kurumda ¢alisiyor olmasi, hizmet i¢i egitimin
verilmesine, 6gretmenlerin uygulama yapmalarina olanak saglanmasina ve sonrasinda yapilan
goriismelerin saglikli bir sekilde gergeklestirilmesini saglamistir.

Calismanin nicel boyutunda tek gruplu deneysel desen kullanildigi i¢in deney ve
kontrol grubu seklinde degil ¢alisma grubu adi verilerek tek bir grup olusturulmustur. Bu
calisma grubu, Istanbul, Ankara, Izmir, Adana, Antalya ve Bursa illerinde faaliyet gosteren 6zel
okullarinda ¢alisan 53 Tiirk¢e 6gretmeninden olusmaktadir. Ulkemizde yasanan biiyiik deprem
felaketi nedeniyle kars1 karsiya kaldiklar1 durumlar nedeni ile ¢alisma grubunda yer alan 9

ogretmene “Dijital Hikdye Kullanimma Yénelik Tutum Olgegi: DHKYTO” 6n test olarak
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uygulandig1 halde son test uygulanamamustir. Verilerin analizi yapilirken son test uygulamasi
yapilamayan 6gretmenlerin On test sonuclari da veri setinden ¢ikartilmigtir. Ancak ¢alima
grubunda yer alan 53 Tiirkge O6gretmenin tamami “Dijital Hikaye Olusturma Egitimi’ne
katilmis, dijital hikdyeler hazirlamis ve katilimer giinliikleri tutmuslardir.

Bu arastirmada segilen yontem ve kullanilan nitel ve nicel arastirma desenleri de
miisaade ettigi icin tek bir grupla calisilmistir. Ayn1 gruptan hem nicel hem de nitel veriler
toplanmustir.

Calisma grubunu olusturan katilimcilarin demografik 6zellikleri Tablo 3’te gosterildigi

gibidir.
Tablo 3
Katilimcilara ait demografik bilgiler
Katimcilar N %
Erkek 5 11,3%
Cinsiyet Kadm 39 88,7%
Toplam 44 100,0%
20-30 24 54,5%
Yas 31-40 20 45,5%
Toplam 44 100,0%
Lisans 37 84,0%
Egitim Diizeyi Yiiksek Lisans 7 16,0%
Toplam 44 100,0%
1-5 yil 17 38,6%
. . 6-10 yil 20 45,4%
Mesleki Tecriibe 11-15 yil 7 16,0%
Toplam 44 100,0%

Arastirmaya katilan bireylerin demografik bilgilerine iliskin tablo incelendiginde;
arastirmaya katilan kisilerin cinsiyetlerine gore dagilimlari; kisilerin %11,3°1 erkek, %88,7’si
kadindir. Arastirmaya katilan kisilerin yaslarina gore dagilimlari incelendiginde; kisilerin
%54,5’1 20-30 yas, %45,5°1 31-40 yastadir. Arastirmadaki kisilerin egitim diizeylerine gore
dagilimlar1 incelendiginde; kisilerin %84’ lisans mezunu, %16’s1 yiiksek lisans mezunudur.
Kisilerin mesleki tecriibelerine gore dagilimlar incelendiginde; kisilerin %38,6’s1 1-5 yil,
%45,4°1 6-10 y1l, %16’s1 11-15 yi1l tecriibeye sahiptir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Bu béliimde, arastirma sorularina cevap bulmak i¢in kullanilan veri toplama araglari ile
ilgili bilgi verilmistir. Calisma, bir karma yontem ¢alismasi oldugu i¢in hem nicel verilerin hem
de nitel verilerin elde edilmesi istenmistir. Bu hali ile nicel verilerle cevap bulunamayan

sorularin cevaplarina nitel veriler ile ulasilmasi amaglanmistir. Calismanin veri toplama
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araglari, arastirmaci tarafindan gelistirilen “Dijital HikAye Kullanimina Y énelik Tutum Olgegi:
DHKYTO?”, yar1 yapilandirilmis goriisme ve katilimer giinliikleridir.

3.3.1. Dijital Hikdye Kullanimina Yénelik Tutum Olgegi (DHKYTO): Krosnick'e
(1999) gore, tutum 6lgekleri "bir kisinin nesne, konu veya kavramla ilgili tutumunu 6l¢mek i¢in
tasarlanmig standartlastirilmis maddelerin bir setidir” (Krosnick, 1999, s. 5). Tutum olgekleri,
psikoloji, sosyoloji ve siyaset bilimi gibi bir¢cok alanda kullanilmaktadir. Tutum 6lcegi, farkl
alanlarda kullanilan bir 6l¢ek oldugu i¢in birgok dil arastirmacisi tarafindan da kullanilmis ve
gelistirilmistir. Gardner ve Lambert (1959) ilk olarak, ikinci dil 6§renme tutumlarini 6lgmek
icin tutum Olgegi gelistiren arastirmacilardir. Bu 0lgek, dil 6grenme motivasyonunu ve
tutumlarin1 dlgmek igin kullanilan en yaygin araglardan biridir. Brown (2001), Ingilizce
Ogretiminde dil tutumlarin1 6lgmek i¢in bir tutum 6lgegi gelistirmistir. Bu 6l¢ek, 6grencilerin
Ingilizceye karst tutumlarini ve Ingilizce 6grenme motivasyonunu &lgmek igin
kullanilmaktadir. Aida (1994), Japon dgrencilerin Ingilizce égrenme tutumlarii dlgmek icin
bir tutum 6l¢egi gelistirmistir. Bu dlgek, dil 6grenme tutumlarinin kiiltiirel etkilerini de dikkate
alan bir yaklasim sunmaktadir. Horwitz (1988), dil 6grenme kaygisini1 6lgmek igin bir tutum
Olcegi gelistirmistir. Bu dlgek, 6grencilerin dil 6grenme kaygilarini 6lgmek ve dil 6grenme
motivasyonunu artirmak i¢in kullanilmaktadir. Ryan ve Dornyei (2013), dil &grenme
motivasyonunu Olgmek icin gelistirdikleri tutum Olgegi, dil 6grenme siirecindeki Ggrenci
motivasyonunu belirlemek ve dil 6gretiminde daha etkili yaklasimlar gelistirmek igin
kullanilmaktadir. Bu arastirmacilarin calismalari, dil o6grenme silirecinde Ogrencilerin
tutumlarmin 6nemini vurgulamaktadir ve tutum Olgegi gibi araglarin kullaniminin dil
ogretiminde etkili bir sekilde kullanilabilecegini gostermektedir. Yapilan alan yazin
taramasinda, 6gretmenlerin dijital hikayeleri bir ders materyali olarak kullanmaya yonelik
tutumlarini 6lgen bir tutum 6lgegi caligmasi olmadigr goriilmiistiir. Taramay1 genislettigimizde
ilgili olabilecek caligsmalar olarak; Celik (2021) tarafindan gelistirilen Dijital Hikaye Araclari
Kullammmi Yetkinligi Olgegi: DHAKYO Olgek Gelistirme Calismasi, Alparslan (2006)
tarafindan gelistirilen Bilgisayar Destekli Egitim Yapmaya Iliskin Tutum Olgegi Calismasi,
Ozcan, Kukul ve Karatas (2016) tarafindan gelistirilen Dijital Hikayeler igin Dereceli
Degerlendirme Olgegi, Susar Kirmizi, Kapikiran ve Akkaya (2021) tarafindan gelistirilen
Dijital Ortamda Yazmaya iliskin Tutum Olgegi: DOYAT Olgek Gelistirme Calismalar
karsimiza ¢ikmaktadir. Tlgili alan yazin 1s1¢inda dijital hikdye kullanimina iligkin tutumlarin
ogretmenler agisindan incelenmemis olmasi alanda bir eksiklik olarak goriildiigii icin yeni bir
tutum Olcegi gelistirilmesi gerekli bulunmustur. Alan yazinda daha 6nce bdyle bir ¢alismanin

yapilmamis olmasi, alanda var olan bir eksikligi gdstermektedir. Bu ¢alismanin bu boslugun
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doldurulmasina da katki saglayacagi diistiniilmektedir. Bu amagla, 6gretmenlerin derslerinde
dijital hikdye kullanimina yonelik tutumlarini belirlemeye yarayacak likert tipi bir 6lgek
gelistirilmistir. Gelistirilen bu tutum o6lg¢eginin hem bu g¢alismanin verilerini elde etmek
amaciyla hem de daha sonra diger arastirmacilar tarafindan yapilacak olan ¢alismalarda veri
toplamak amaciyla kullanilabilecegi diistiniilmektedir.
3.3.1.1. Calisma Grubu: Calisma grubunu 2022-2023 egitim &gretim

yilinda goéreve devam eden 6gretmenler olusturmaktadir. Katilimcilarin se¢ilmesinde amagsal
ornekleme yontemi kullanilmistir. Amagsal drnekleme, olasili olmayan, seckisiz olmayan bir
ornekleme yaklagimidir. “Amagsal 6rnekleme, ¢aligmanin amacina bagli olarak bilgi agisindan
zengin durumlarin secilerek derinlemesine arastirma yapilmasina olanak tanir” (Biiyiikoztiirk
vd. 2018, s. 92 ). Amagsal 6rneklem yontemleri arasindan kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi
kullanilacaktir. “Bu 6rnekleme yontemi arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirir” (Yildirim ve
Simsek, 2016, s.23).

Calisma grubunu olusturan katilimcilarin demografik 6zellikleri Tablo 4’te gosterildigi
gibidir.
Tablo 4

Katilimcilara ait demografik bilgiler

Katilimeilar N %
Erkek 132 29,9%
Cinsiyet Kadin 310 70,1%
Toplam 442 100,0%
20-30 111 25,1%
31-40 201 45,5%
Yas 41-50 94 21,3%
51 ve Ugzeri 36 8,1%
Toplam 442 100,0%
Lisans 388 87,8%
Esitim Diizevi Yiiksek Lisans 49 11,1%
gttim Luzeyl Doktora 5 1,1%
Toplam 442 100,0%
1-5 yil 72 16,3%
6-10 yil 137 31,0%
. . 11-15 yul 88 19,9%
Mesleki Tecriibe 16-20 ;1 70 15,8%
21 yil ve tizeri 75 17,0%
Toplam 442 100,0%
Devlet Okulu 194 43,9%
Gorev Yeri Ozel Okul 248 56,1%
Toplam 442 100,0%

Arastirmaya katilan bireylerin demografik bilgilerine iliskin tablo incelendiginde;
Arastirmaya katilan kisilerin cinsiyetlerine gore dagilimlar incelendiginde; kisilerin %29,9’u
erkek, %70,1’1 kadindir. Arastirmaya katilan kisilerin yaslarma gore dagilimlar

incelendiginde; kisilerin %25,1°1 20-30 yas, %45,5’1 31-40 yas, %21,3°1 41-50 yas ve %8,1°1
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51 velizeri yastadir. Arastirmadaki kigilerin egitim diizeylerine gore dagilimlari incelendiginde;
kisilerin %87,8’1 lisans mezunu, %11,1°1 yiiksek lisans mezunu, %1,1’1 doktora mezunudur.
Kisilerin mesleki tecriibelerine gore dagilimlari incelendiginde; kisilerin %16,3°i4 1-5 yil,
%31°1 6-10 y1l, %19,9’u 11-15 y1l, %15,8’1 16-20 y1l ve %17’si 21 yilin {izerinde tecriibeye
sahiptir. Kisilerin gorev yerlerine gére dagilimlari incelendiginde; kisilerin %43,9’u devlet
okulunda, %56,1°1 6zel okulda gérev yapmaktadir.

3.3.1.2. Ol¢giim Aracr: Likert tipi dlgekler, birgok arastirma alaninda kullanilan ve
giiclii yonleri olan bir 6l¢me aracidir. Akbas vd. (2019), bu olgeklerin gelistirilmesinin diger
Olceklere gore daha kolay oldugunu ve bu sayede de daha kullanisli olduklarmi
belirtmektedirler. Likert tipi Olgeklerin bir diger avantajini, Clason ve Dormody (1994)
verilerin analizindeki kullanim kolayligi olarak ortaya koymakta ve Olgeklerin ortalama
degerleri kullanilarak istatistiksel analizler yapilabilecegini belirtmektedirler.

“Dijital Hikdye Kullanimina Yonelik Tutum Olgegi: DHKYTO” gelistirilirken
Tezbasaran (2008)’in likert tipi 6l¢ek hazirlama kilavuzu adli ¢alismasindaki likert tipi 6lgek
hazirlama siireci takip edilmistir. Bu dogrultuda madde havuzu olusturulmak i¢in alan yazin
taramas1 yapilmistir. Elde edilen bilgilerden yola ¢ikarak toplam 44 adet tutum ifadesi
olusturulmustur. Elde edilen tutum ifadelerinden madde havuzu olusturulmustur. Olgcegin
kapsam gecerliligini saglamak adina, madde havuzu 11 uzmana gonderilmis ve maddelerle
ilgili goriisleri sorulmustur. Bu uzmanlardan 5°1 15 yildan fazla 6gretmenlik deneyimine sahip
ve halen cesitli devlet okullarinda gorev yapan 6gretmenlerdir. 3’ daha once dijital hikaye
konusunda akademik calismalar yapmis olan Tiirk¢e Egitimi alanindan 2 Profesor ve 1 Dogent
ile 1’1 Egitim Bilimleri alanindan, 1’1 Bilgisayar ve Egitim Teknolojileri alaninda Doktor, 1’si
de Olgeme Degerlendirme alaninda Profesor olan akademisyenlerdir. Gelen geri bildirimler
151ginda 3 madde havuzdan tamamen ¢ikarilmis 7 madde de degisiklikler yapilarak madde
havuzu giincellenmistir. Uzmanlarin higbirinin ilave madde 6nermedigi goriilmiistiir. Deneme
6lcegi 41 madde bulunacak sekilde olusturulmustur. Koklii (1995), 6lgeklerin derecelenmeleri
2'l1, 3", 5'1i, 6'lh, 7'11, 9'lu hatta 11'li olabildigini arastirmacinin 6l¢mek istedigi konu ile alakali
olarak esnek bir se¢cim yapabilecegini belirtmektedir. Bu arastirmada 6l¢ek maddeleri
“Kesinlikle Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle
Katilmiyorum” olarak belirtilen 5°1i dereceleme 6lgeginde diizenlenmistir. Madde havuzunu

olusturan maddeler Tablo 5’te sunulmustur.
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Dijital hikdye kullanimina yénelik tutum 6l¢egi madde havuzu
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No: Dijital Hikdye Kullanimina Yénelik Tutum Ol¢egi

1 Derslerimde dijital hikayeleri kullanmaktan keyif alirim.

2 Dijital hikayeler belirlenen kazanimin 6grenilmesinde geleneksel (basili) hikdyelerden daha etkilidir.

3 Dijital hikaye kullanmak dgrencinin motivasyonunu arttirir.

4 Dijital hikaye kullanmak &grencilerin derse katilimlarini saglayacaktir.

5 Dijital hikayelerin derste kullanimi zaman kaybidir.

6 Dijital hikayelerin kullanilmas: farkli duyu organlarini harekete ge¢irdigi i¢in daha kalic1 6grenme saglar.

7 Dijital hikayelerin kullanim1 soyut konularin somutlagtirilarak 6gretilmesine olanak saglar.

8 Dijital hikayeler konuya dikkat ¢cekmek i¢in kullanilmaya uygun materyallerdir

9 Dijital hikaye kullanmak konularm tekrar edilmesini kolaylagtirir.

10 Dijital hikayeler konularin hatirlanmasinda kullanilabilecek etkili bir materyaldir.

11 Ogrencilerin dijital hikayeler olusturmasi yaraticiliklarin arttirir.

12 Ogrencilerin dijital hikayeler olusturmast is birlikli 6grenmeye yatkinlig: arttirir.

13 Dijital hikayeler olusturmak dgrencilerin kendilerini ifade etmelerine yardimci olur.

14 Dijital hikayeler olusturmak sosyal 6grenme becerilerini gelistirir.

15  Ogrencilerin yazma igin kagit kalem yerine multimedya ortamlar1 kullanmalari onlar1 yazmaya tesvik eder.

16  Dijital hikaye olusturmak gorsel okuryazarlik becerilerinin gelismesine katk: saglar.

17 Dijital hikaye olusturmak teknoloji okuryazarligi becerilerinin gelismesine katki saglar.

18  Dijital hikaye olusturmak bilgi okuryazarlig1 becerilerinin gelismesine katki saglar.

19 Dijital hikaye olusturmak medya igeriklerini elestirel bir sekilde inceleme becerisini gelistirir.

20  Dijital hikayeler olusturmak 6grencilerin organizasyon becerilerini gelistirir.

21  Dijital hikayeler olusturmak dgrencilerin iletisim becerilerini gelistirir.

22 Dijital hikayeler olusturmak 6grencilerin sunum becerilerini gelistirir.

23 Dijital hikayeler olusturmak problem ¢6zme becerilerini gelistirir.

24 Dijital hikayeler olusturmak 6grencilerin degerlendirme becerilerini gelistirir.

25  Dijital hikaye olusturma siirecindeki senaryolastirma yazma becerilerini gelistirir.

26 Dijital hikaye ¢aligsmalari kompozisyon olusturma becerilerini gelistirir.

27  Dijital hikayeler olusturmak radyasyona maruz birakacagi igin zararlidir.

28 Dijital hikayeler olusturmak siirekli ekrana bakmay1 gerektirecegi i¢in gozlere zarar verir.

29  Dijital hikaye olusturma siireci dikkat daginikligina neden olur.

30  Teknik destek olmadan dijital hikaye olusturulamaz.

31 Dijital hikdye olusturabilmek i¢in sahip olunmasi gereken donanimlar pek ¢ok kisi i¢in erisimi miimkiin olmayan
araglardir.

32 Dijital hikaye olusturabilmek i¢in ileri seviyede bilgisayar kullanimi egitimi almak gerekir.

33 Dijital hikaye olugturmak uzun zaman alacagi i¢in yorucudur.

34  Dijital hikdye olusturmak yeni teknolojileri kesfetmeyi saglar.

35 Dijital hikaye gelistirme siirecini disiplinler aras1 bir siire¢ olarak goriiyorum.

36 Dijital iiriinleri kullanmak i¢in hizmet i¢i egitime ihtiya¢ duyarim.

37 Sll‘ll.f qrtamlarl dijital hikayeleri egitim materyali olarak kullanmak i¢in gerekli olan teknolojik donanimlara sahip
degildir.

38 Okul yonetimi dijital hikayeleri egitim materyali olarak kullanmami destekler.

39 Veliler dijital hikayeleri egitim materyali olarak kullanmalarini ister.

40  Ogrenciler dijital hikdye olusturmak igin gerekli teknolojik ortama sahip degildir.

41  Dijital hikdye olusturma siireci 6dev olarak verilmelidir.
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3.3.1.3. Verilerin Toplanmasr: Dijital Hikiye Kullanmaya Yo6nelik Tutum Olgegi
deneme uygulamasi1 2022- 2023 egitim 6gretim yili 1. yariyilinda gerceklestirilmistir. Veriler
toplanmaya baslamadan once 6lgegin tasarim hali ile Uludag Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisiine etik kurul basvurusu yapilmistir. Etik kurul raporu sonug bilgisi su sekildedir: Etik
Kurul Oturum Tarihi. 27 Ekim 2022 Oturum Sayisi: 2022-9 Karar No: 21. Etik kurulun onay1
alindiktan sonra verilerin toplanmasina baglanmistir.

Google formlar araciligi ile resmi ve 6zel kurumlarda gorev yapan idarecilerin
Ogretmen gruplarinda paylasmasi yoluyla katilimcilara ulastirilmis ve veriler goniilliiliik esasi
ile toplanmustir.

3.3.1.4. Verilerin Analizi: Arastirmadan elde edilen verilerin analizinde IBM SPSS
25.0 ve IBM SPSS AMOS 24.0 programi kullanilmistir. Arastirmadaki katilimcilardan
toplanan verilerde tanimlayici istatistik metodlar1 kullanilmistir. “Dijital Hikaye Kullanimina
Yénelik Tutum Olgegi”nin alt boyutlarmin belirlenmesi amaciyla dlgege agiklayici faktor
analizi (AFA) uygulanmistir. Faktor analizi uygulanan 6lgegin giivenilirliginin belirlenmesinde
Cronbach Alpha katsayist kullanilmistir. Faktor analizi sonucunda elde edilen alt boyutlarin
gegcerliliginin ve uyum iyiliginin belirlenmesinde IBM SPSS AMOS programinda dogrulayici
faktor analizi (DFA) uygulanmustir.

3.3.1.5. Pilot Uygulama: Dijital hikaye kullanimina yonelik tutum 6lg¢eginin nihai
hali elde edildikten sonra Olcegin katilimeilar tarafindan net bir sekilde algilanip
algilanmadiginin belirlenmesi ve Olgek gecerlilik gilivenilirlik ¢alismalarinin  yapilmasi
amaciyla pilot uygulama yapilmistir. Pilot uygulama toplam 250 kisiye uygulanmistir. Pilot
uygulamadaki 250 katilimciim demografik bilgilerine iliskin dagilimlari Tablo 6’da

verilmistir.
Tablo 6
Pilot uygulama érneklemine ait demografik bilgiler
Demografik Durum N %
Erkek 63 25,2%
Cinsiyet Kadin 187 74,8%
Toplam 250 100,0%
20-30 76 30,4%
31-40 109 43,6%
Yas 41-50 48 19,2%
51 ve Uzeri 17 6,8%
Toplam 250 100,0%
Lisans 223 89,2%
Egitim Diizeyi  Yiiksek Lisans 24 9,6%
Doktora 3 1,2%

Toplam 250 100,0%
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Tablo 6 (Devam)

Pilot uygulama érneklemine ait demografik bilgiler

Demografik Durum N %
1-5 y1l 52 20,8%
6-10 yil 82 32,8%

Mesleki Tecriibeniz L1-15 3l 42 16,8%
16-20 yil 34 13,6%
21 yil ve tlizeri 40 16,0%
Toplam 250 100,0%
Devlet Okulu 102 40,8%

Gorev Yeriniz Ozel Okul 148 59,2%
Toplam 250 100,0%

Arastirmaya katilan kisilerin cinsiyetlerine gore dagilimlar incelendiginde; kisilerin
%25,2’s1 erkek, %74,8’1 kadindir. Arastirmaya katilan kisilerin yaslarina gore dagilimlar
incelendiginde; kisilerin %30,4’{ 20-30 yas, %43,6’s1 31-40 yas, %19,2’s1 41-50 yas ve %6,8°1
51 velizeri yastadir. Arastirmadaki kisilerin egitim diizeylerine gore dagilimlari incelendiginde;
kisilerin %89,2’si1 lisans mezunu, %9,6’s1 yiiksek lisans mezunu, %1,2’si doktora mezunudur.
Kisilerin mesleki tecriibelerine gore dagilimlari incelendiginde; kisilerin %20,8’1 1-5 yil,
%32,8’1 6-10 y1l, %16,8’1 11-15 y1l, %13,6’s1 16-20 y1l ve %16°s1 21 yilin iizerinde tecriibeye
sahiptir. Kisilerin gorev yerlerine gore dagilimlar1 incelendiginde; kisilerin %40,8’1 devlet
okulunda, %59,2’si 6zel okulda gorev yapmaktadir.

3.3.1.6. Agiklayici Faktor Analizi (AFA): “Dijital Hikdye Kullanimina Y6nelik Tutum
Olgeginin gegerlilik ve giivenilirliginin belirlenmesi ve dlgegin alt boyutlarinin belirlenmesi
amaciyla olcege agiklayici faktor analizi yapilmistir. Aciklayici1 faktor analizinde verilerin
faktor analizine uygunlugunun belirlenmesinde KMO ve Barlett testi, 6l¢cegin alt boyutlarinin
belirlenmesinde ise Rotasyona Tabi Tutulmus Bilesen Matrisi Varimax metodu kullanilmistir.
KMO ve Barlett testi sonuglar1 ve Rotasyona tabi tutulmus bilesen matrisi sonucunda olusan
Olcek alt boyutlar1 Tablo 8’de verilmistir.

Uygulanan faktor analizi sonuglarina gore ortak faktor varyansi tablosu Tablo 7°de
verilmigtir. Ortak faktor varyansi; faktorlerin her bir madde iizerinde yol agtigi varyansi
gostermektedir. Ortak faktor varyansi tablosunun ¢ikartma siitunu bu degerleri gostermektedir.
“Ortak faktor varyansi ¢ikartma degerlerinin 1’e yaklasmasi ve 0.66’dan biiyiik olmasi istenen
bir durumdur. Degerlerin 0.20°nin altina distiigli maddelerin analizden ¢ikarilmasi
gerekmektedir.” (Yildirim ve Ogur, 2023, s. 1124) Olgek maddelerinde degeri 0,20’nin altina

diisen madde bulunmamaktadir.
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Tablo 7
Faktor analizi sonu¢larina gore ortak faktor varyansi
Ik Deger Cikartma

Maddeler (Initial) (Extraction)
2. Dijital hikayeler belirlenen kazanimin dgrenilmesinde geleneksel (basilr) 1,000 438
hikayelerden daha etkilidir.
3. Dijital hikdye kullanmak §grencinin motivasyonunu arttirir. 1,000 ,657
4. Dijital hikaye kullanmak 6grencilerin derse katilimlarini saglayacaktir. 1,000 ,644
6. Dijital hikayelerin kullanilmasi farkli duyu organlarini harekete gegirdigi 1,000 724
icin daha kalic1 6grenme saglar.
7. Dijital hikayelerin kullanimi soyut konularin somutlastirilarak 1,000 ,638
Ogretilmesine olanak saglar.
8. Dijital hikayeler konuya dikkat cekmek i¢in kullanilmaya uygun 1,000 ,689
materyallerdir
9. Dijital hikaye kullanmak konularin tekrar edilmesini kolaylastirir. 1,000 ,658
10. Dijital hikayeler konularin hatirlanmasinda kullanilabilecek etkili bir 1,000 671
materyaldir.
12. Ogrencilerin dijital hikdyeler olusturmast is birlikli 6grenmeye yatkinhgi 1,000 ,548
arttirir.
13. Dijital hikayeler olusturmak 6grencilerin kendilerini ifade etmelerine 1,000 ,665
yardimc1 olur.
14. Dijital hikayeler olusturmak sosyal 6grenme becerilerini gelistirir. 1,000 ,610
16. Dijital hikaye olusturmak gorsel okuryazarlik becerilerinin gelismesine 1,000 ,582
katki saglar.
19. Dijital hikaye olusturmak medya iceriklerini elestirel bir sekilde inceleme 1,000 ,599
becerisini gelistirir.
20. Dijital hikayeler olusturmak &grencilerin organizasyon becerilerini 1,000 ,716
geligtirir.
21. Dijital hikayeler olusturmak &grencilerin iletisim becerilerini gelistirir. 1,000 ,648
22. Dijital hikayeler olusturmak dgrencilerin sunum becerilerini gelistirir. 1,000 ,623
23. Dijital hikayeler olugturmak problem ¢6zme becerilerini gelistirir. 1,000 ,680
24. Dijital hikayeler olusturmak 6grencilerin degerlendirme becerilerini 1,000 ,729
gelistirir.
25. Dijital hikaye olusturma siirecindeki senaryolastirma yazma becerilerini 1,000 ,643
geligtirir.
26. Dijital hikdye caligmalar1 kompozisyon olusturma becerilerini gelistirir. 1,000 ,601
27. Dijital hikayeler olusturmak radyasyona maruz birakacag i¢in zararhdir. 1,000 ,718
28. Dijital hikayeler olusturmak siirekli ekrana bakmay1 gerektirecegi i¢in 1,000 , 7140
gozlere zarar verir.
29. Dijital hikdye olugturma siireci dikkat daginikligina neden olur. 1,000 ,608
31. Djjital hikdye olusturabilmek i¢in sahip olunmasi gereken donanimlar 1,000 444
pek cok kisi igin erisimi miimkiin olmayan araglardir.
32. Dijital hikaye olusturabilmek i¢in ileri seviyede bilgisayar kullanimi 1,000 ,493
egitimi almak gerekir.
33. Dijital hikaye olusturmak uzun zaman alacagi i¢in yorucudur. 1,000 ,565
36. Dijital iiriinleri kullanmak i¢in hizmet i¢i egitime ihtiya¢ duyarim. 1,000 ,508
37. Sinif ortamlari dijital hikdyeleri egitim materyali olarak kullanmak i¢in 1,000 ,551
gerekli olan teknolojik donanimlara sahip degildir.
38. Okul yonetimi dijital hikayeleri egitim materyali olarak kullanmami 1,000 , 746
destekler.
39. Veliler dijital hikayeleri egitim materyali olarak kullanmalarini ister. 1,000 ,663
40. Ogrenciler dijital hikdye olusturmak icin gerekli teknolojik ortama sahip 1,000 ,568

degildir.
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Tablo 8
Aciklayicr faktor analizi sonuglarina gore dlgek alt boyutlart
Faktor Faktoriin
Faktorler Agirhiklar: Aciklayicihigl (%) o
36,086
Faktor 1: Olusturmaya Yonelik Tutum ,946
24. Dijital hikayeler olusturmak 6grencilerin degerlendirme becerilerini gelistirir. ,820
20. Dijital hikayeler olusturmak &grencilerin organizasyon becerilerini gelistirir. ,791
23. Dijital hikayeler olusturmak problem ¢6zme becerilerini gelistirir. 778
21. Dijital hikayeler olusturmak 6grencilerin iletisim becerilerini gelistirir. 774
25. Dijital hikaye olusturma siirecindeki senaryolastirma yazma becerilerini ,769
gelistirir.
26. Dijital hikaye ¢aligmalari kompozisyon olusturma becerilerini gelistirir. 147
13. Dijital hikayeler olusturmak 6grencilerin kendilerini ifade etmelerine 132
yardimet olur.
22. Dijital hikayeler olugturmak 6grencilerin sunum becerilerini gelistirir. 714
14. Dijital hikayeler olusturmak sosyal 6grenme becerilerini gelistirir. 711
19. Dijital hikdye olusturmak medya igeriklerini elestirel bir sekilde inceleme ,699
becerisini gelistirir.
16. Dijital hikaye olusturmak gorsel okuryazarlik becerilerinin gelismesine katki ,619
saglar.
12. Ogrencilerin dijital hikdyeler olugturmasi is birlikli 6grenmeye yatkinlig ,618
arttirir.
Faktor 2: Kullanmaya Yoénelik Tutum 12,115 ,910
6. Dijital hikayelerin kullanilmasi farkli duyu organlarini harekete gegirdigi i¢in ,764
daha kalic1 6grenme saglar.
8. Dijital hikayeler konuya dikkat cekmek i¢in kullanilmaya uygun ,753
materyallerdir
3. Dijital hikaye kullanmak 6grencinin motivasyonunu arttirir. ,740
9. Dijital hikaye kullanmak konularin tekrar edilmesini kolaylastirir. 734
10. Dijital hikayeler konularin hatirlanmasinda kullanilabilecek etkili bir 721
materyaldir.
4. Dijital hikaye kullanmak 6grencilerin derse katilimlarini saglayacaktir. ,701
7. Dijital hikayelerin kullanimi soyut konularin somutlagtirilarak 6gretilmesine ,699
olanak saglar.
2. Dijital hikayeler belirlenen kazanimin 6grenilmesinde geleneksel (basili) ,637
hikayelerden daha etkilidir.
Faktor 3: Dijitallesmeye Yonelik Tutum 6,025 770
40. Ogrenciler dijital hikaye olusturmak i¢in gerekli teknolojik ortama sahip ,730
degildir.
37. Siuf ortamlar dijital hikayeleri egitim materyali olarak kullanmak i¢in ,725
gerekli olan teknolojik donanimlara sahip degildir.
33. Dijital hikaye olusturmak uzun zaman alacag i¢in yorucudur. ,680
32. Dijital hikaye olusturabilmek i¢in ileri seviyede bilgisayar kullanimi egitimi ,665
almak gerekir.
36. Dijital tiriinleri kullanmak i¢in hizmet i¢i egitime ihtiya¢ duyarim. ,605
31. Dijital hikaye olusturabilmek igin sahip olunmasi gereken donanimlar pek ,558
cok kisi icin erisimi miimkiin olmayan araglardir.
Faktor 4: Etkilere Yonelik Tutum 4,567 791
28. Dijital hikayeler olusturmak siirekli ekrana bakmayi gerektirecegi igin ,805
gozlere zarar verir.*
27. Dijital hikayeler olusturmak radyasyona maruz birakacagi i¢in zararlidir.* ,802
29. Dijital hikaye olusturma siireci dikkat daginikligina neden olur.* ,698
Faktor 5: Onaylanmaya Yonelik Tutum 3,680 ,664
38. Okul yonetimi dijital hikdyeleri egitim materyali olarak kullanmami ,844
destekler.
39. Veliler dijjital hikayeleri egitim materyali olarak kullanmalarini ister. ,760
Toplam 62,473 907
Kaiser Meyer Olkin Olgek Gegerliligi: ,931
Bartlett Kiiresellik Testi Ki Kare: 8198,015 Sd: 465 p degeri: ,000

* Maddeler Ters Kodlanmustir.
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“Dijital Hikdye Kullanimma Yo6nelik Tutum Olcegi”ne uygulanan agiklayic1 faktor
analizi sonuglarma gore; Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) (Orneklem Yeterlilik Olgiitii) ve Barlett
testi Olcegin faktor analizine uygunlugunun Slgiilmesi amaciyla uygulanmistir. KMO testi
“Dijital Hikdye Kullanimma Yo6nelik Tutum Olgegi”de kullanilan &rneklem biiyiikliigiiniin
uygunlugunu, Barlett testi ise “Dijital Hikdye Kullanimma Yonelik Tutum Olgegi”deki
verilerin korelasyon matrisinin birim matrise esitliginin sinamak amaciyla yapilmistir. Can
(2013) KMO testinin 0,50°den yiiksek olmasi ve Barlett testinin 0,05’in altinda olmasi
beklenmektedir diyerek ugun deger araliklarini belirtmistir. KMO testi i¢in elde edilen degerin
0,931 olmasi; pilot uygulamada kullanilan 6rneklem biiytikliigiiniin ¢ok iyi diizeyde oldugu
anlamina gelmektedir. Barlett testi i¢in elde edilen anlamlilik degeri (p degeri) %5’den kiiglik
olmasi (0.000) verilerin faktdr analizine uygunlugunu gostermektedir. KMO ve Bartlett” testi
dijital hikaye kullanimina yonelik tutum 6l¢egindeki verilerin faktor analizine uygun oldugunu
gostermektedir.

“Dijital Hikdye Kullanimna Yonelik Tutum Olgegi”ne uygulanan aciklayici faktor
analizi ¢ercevesinde 6l¢egin alt boyutlarinin belirlenmesi amaciyla “Temel Bilesenler Teknigi”
kullanilmig, “Varimax Dondiirmesi” uygulanmis ve Olcegin faktdr yapisi belirlenmistir.
Olgegin faktdr yapisi belirlenirken; birkag faktor altinda yakin yiik degerine sahip olan
maddelerin analizden c¢ikarilmasi gerekmektedir. Bu sebeple Dijital Hikaye Kullanimina
Yoénelik Tutum Olgegi’ndeki 1, 5, 11, 15, 17, 18, 30, 34, 35 ve 41. maddeler analizden
¢ikarilmistir. Analiz sonucunda 6lgek maddelerinin 5 alt boyutta toplandigi, 6lgegin varyansin
%69,3’1inii acikladig1 goriilmiistiir. Elde edilen alt boyutlar “Olusturmaya Y 6nelik Tutum” (12
madde, a =,946), “Kullanmaya Yo6nelik Tutum” (8 madde, a =,910), “Dijitallesmeye Y 6nelik
Tutum” (6 madde, o =,770), “Etkilere Yonelik Tutum” (3 madde, o =,791) ve “Onaylanmaya
Yonelik Tutum (2 madde, a = ,664) olarak adlandirilmistir.

3.3.1.7. Dogrulayici Faktor Analiz (DFA): Yemez, dogrulayici faktor analizini
“Onceden olusturulan bir model araciligiyla gozlenen degiskenlerden yola cikarak gizli
degisken olusturmaya yonelik bir islemdir.” seklinde tanimlanmaktadir. (Yemez, 2016, s. 105).
Ozdamar (2013) de dogrulayici faktor analizinin faktdrler altinda toplanan degisken gruplarinim
o faktdr yapisim yeterli sekilde temsil edip etmedigini ortaya ¢ikarmaya calistigini ifade
etmektedir.

Arastirmada dijital hikaye kullanimina yonelik tutum 6lgegine uygulanan agiklayici
faktor analizi sonucunda elde edilen 5 alt boyut ve 31 maddeden olusan modele dogrulayici

faktor analizi uygulanmistir. Dogrulayici faktoér analizi uygulanirken maksimum benzerlik
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(maximum likelihood) yontemi kullanilmistir. Uygulanan dogrulayic faktor analizine iliskin

model Sekil 4’te, olusturulan modele ait uyum iyiligi degerleri Tablo 9’da gosterilmistir.

Sekil 4
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Tablo 9
5 faktorlii 31 maddeli modelin uyum iyiligi degerleri

Uyum Kabul Edilebilir =~ Miikemmel iliskisiz Model Cok Faktorlii Uyum

Kriteri Uyum Uyum Uyum Degerleri Model Uyum Derecesi
Degerleri
Ki- <4-5 <3 2,889 2,345 Miikemmel

kare/sd Uyum

RMSEA 0,05<RMSEA 0 <RMSEA 0,065 0,055 Kabul
<0,08 <0,05 Edilebilir

Uyum

RMR 0,05<RMR <0,08 0 <RMR < 0,036 0,035 Miikemmel

0,05 Uyum

NNFI 0,90 ve tizeri 0,95 ve tizeri ,889 0,921 Kabul
Edilebilir

Uyum

IFI 0,90 ve tizeri 0,95 ve lizeri ,900 0,930 Kabul
Edilebilir

Uyum

CFI 0,90 ve tizeri 0,95 ve lizeri ,899 0,929 Kabul
Edilebilir

Uyum

GFI 0,85 ve tizeri 0,90 ve tizeri ,846 0,876 Kabul
Edilebilir

Uyum

AGFI 0,85 ve tizeri 0,90 ve tizeri ,819 0,853 Kabul
Edilebilir

Uyum

Arastirma modeli dogrultusunda Sekil 4’te olusturulan dogrulayic1 faktdr analizi
neticesinde iliskisiz modelden elde edilen uyum indeks degerleri incelendiginde; ki-
kare/sd=2,889, RMSEA=0,065, RMR=0,036, NNFI=0,889, IFI=0,900, CFI= 0,899, GFI=0,846
ve AGFI=0,819 uyum indeksi degerlerinden NNFI, CFI, GFI ve AGFI degerlerinin kabul
edilebilir diizeyde olmamasi sebebiyle, modifikasyon uygulanmistir. Modifikasyon indeks
degerleri incelendiginde; olusturmaya yonelik tutum alt boyutu altinda yer alan 13. madde ile
14. madde, 23. madde ile 24. madde, 25. madde ile 26. madde ve kullanmaya yonelik tutum alt
boyutu altinda yer alan 2. madde ile 3. madde ve 3. madde ile 4. madde arasindaki hata
kovaryans degerleri arasindaki iligkinin dikkate alinmasinin gerekli olduguna karar verilmistir.
Bu sonuca gore “Mmadde ciftleri ayni gizil degisken altinda yer aldigi ve anlamca birbirine yakin
oldugu” degerlendirilmistir. S0z konusu maddeler arasindaki hatalar kovaryanslarla
iliskilendirildikten sonra olusturulan model dogrulayic1 faktér analizi ile stnanmis ve elde
edilen uyum indeksi degerleri Tablo 10°da ¢ok faktdrli model uyum degerleri olarak
belirtilmistir. Olusturulan ¢ok faktorlii dogrulayici faktoér analizi dogrultusunda elde edilen
uyum iyiligi degerleri ki-kare/sd=2,345, RMSEA=0,055, RMR=0,035, NNFI=0,921,
IF1=0,930, CFI= 0,929, GFI= 0,876 ve AGFI=0,853 olarak elde edilmistir. Bes faktor 31
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maddeden olusan “Dijital Hikdye Kullanimma Yénelik Tutum Olgegi”’ne ait uyum iyiligi
degerleri genel Olgiitlere gore degerlendirildiginde; iki deger i¢in miikemmel uyum iyiligi, altt
deger icin kabul edilebilir uyum iyiligi gosterdigi gézlemlenmistir. Uyum 1iyiligi degerleri
incelendiginde, Ol¢edi temsil eden her bir faktoriin kendisini olusturan degiskenleri dogru ve
anlaml bir sekilde temsil ettigi gézlemlenmistir.

3.3.1.8. Olgek Giivenilirligi: Arastirmada kullanilan; bes alt boyutta toplanan
“Dijital HikAye Kullanimma Y®&nelik Tutum Olgegi’ne iliskin Cronbach’s Alpha giivenilirlik
test sonuglar1 Tablo 11’de verilmistir. Cronbach’s Alpha giivenilirlik indeks degerlerinin

diizeyleri ise Tablo 10°da gdsterilmistir.

Tablo 10
Giivenilirlik katsayisi1 degerleri
Giivenirlik katsayis1 (Cronbach alpha) Yorum
a>0.9 Miikemmel
0.7<0.<0.9 Iyi
0.6< <0.7 Kabul edilebilir
0.5<0<0.6 Zay1if
0<0.5 Kabul edilemez
Tablo 11

Dijital hikdaye kullanimina yénelik tutum élgeginin alt boyutlarina iliskin cronbach’s alpha

giivenilirlik indeks degerleri

Olcek Alt Boyutlar Cronbach's Alpha
1. Olusturmaya Y 6nelik Tutum 0,946
Dijital Hikaye Kullanimina Yonelik 2 Kullanmaya Y6nelik Tutum 0.910
Tutum 3. Dijitallesmeye Y 6nelik Tutum 0,770
0=0,907 4. Etkilere Yo6nelik Tutum 0,791
5. Onaylanmaya Yonelik Tutum 0,664

~ 199

“Dijital Hikaye Kullanimina Yo6nelik Tutum Olgegi ne iliskin elde edilen Cronbach’s
Alpha giivenilirlik indeksi 6l¢ek biitiinii i¢in a=0,907 olarak elde edilmistir. Bu deger, 6l¢ek
biitiiniiniin giivenilirliginin miikemmel diizeyde oldugunu gostermektedir. Olgegin alt boyutlari
icin Cronbach’s Alpha giivenilirlik indeksi degerleri incelendiginde; olusturmaya yonelik tutum
icin 0=0,946, kullanmaya yonelik tutum i¢in a=0,910, dijitallesmeye yonelik tutum igin
a=0,770, etkilere yonelik tutum icin 0=0,791 ve onaylanmaya yonelik tutum i¢in 0=0,664

olarak elde edilmistir. Bu degerler; 6lgegin 1. ve 2. alt boyutunun giivenilirliginin mitkemmel



69

diizeyde oldugunu, 3. ve 4. alt boyutlarinin giivenilirliginin iyi diizeyde oldugunu ve 5. alt
boyutunun giivenilirliginin kabul edilebilir diizeyde oldugunu gostermektedir.

3.3.2. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme: Ozden ve Durdu (2016), bir veri toplama araci
olarak goriismeyi, “bir arastirmada cevabi aranilan sorular ¢ergevesinde ilgili kisi(ler)den veri
toplama siireci” (5.103) olarak tanimlamaktadir. Goriismeler, 6ncesinde yapilan hazirliklar ve
gorisme kilavuzlarinin - hazirlanmas1  acisindan  yapilandirilmis  goriismeler ve yari
yapilandirilmig goriismeler olarak ikiye ayrilmaktadir. Celebi (2021), yarit yapilandirilmis
gorliismeyi, arastirmacinin derinlemesine 6grenmek istedigi konularla ilgili anahtar temalar ve
sorular olusturabilecegi, konularin aydinlatilmasi konusunda ozgiir davranabilecegi nitel
caligsmalara veri toplamak i¢in uygun bir veri toplama araci olarak tanimlamaktadir. Patton
(2014) goriismeleri/miilakatlari, arastirmacilarin katilimeilarin deneyimlerini derinlemesine
anlamalarina olanak tantyan bir nitel veri toplama yontemi olarak tanimlamis ve o da gériisme
tekniginin derinlemesine veri toplamaya olanak saglama 6zelliginin altin1 ¢izmistir. Creswell
(2014), yar1 yapilandirilmis goriismeleri, arastirmacilarin bir konuyu kesfetmek igin genel bir
soru seti kullandiklar1 ancak sorularin sirasi ve ifade sekli konusunda esneklik saglayabildikleri
ve katilimcilara yeni konular veya temalar sunabildikleri bir veri toplama olarak
tanimlamaktadir. Bu yontem, bir konunun derinlemesine kesfi igin daha uygun oldugu ve
toplanan verilerin analizinde arastirmacilara daha fazla esneklik sagladigi goriilmektedir.
Ayrica, agik uglu sorularin kullanimi, katilimeilarin daha ayrintili ve kisisel cevaplar vermesine
olanak tanimaktadir. Patton (2014), gériismelerde yoneltilecek sorularin sahip olmasi gereken
ozellikler iizerinde durmustur. Patton’a (2014) gore, sorular; tarafsiz olmalidir, konuya
odaklanmis olmalidir, sorular gergekten acik uclu olmalidir. Genel olarak, yar1 yapilandirilmis
goriismeler, belirli bir olgunun daha derinlemesine anlasilmasini isteyen arastirmacilar igin
onemli bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenle uygulanan tutum odlgegi ile cevap
bulunamayan, aragtirmanin alt problemlerine yonelik derinlemesine veri elde etmek ve
aragtirmanin sorularina cevap bulabilmek i¢in veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmig
goriismeden de yararlanilmustir.

Yar yapilandirilmis goériisme formunun gelistirilmesi siirecinde ilk olarak konu ile
alakali alan yazin taramasi yapilmig ve ardindan her birinin iicer sondasi olan bes asil soru ile
bir alternatif sorudan olusan yar1 yapilandirilmis gériisme formu hazirlanmistir. Hazirlanan yari
yapilandirilmig goriisme formu, birisi Tiirk¢e Egitimi birisi de Bilisim Teknolojileri alaninda
gorev yapmakta olan iki akademisyene goriislerini sunmalari tizere elektronik posta yolu ile

yollanmigtir. Uzmanlarin yaptig1 geri bildirimler dikkate alinarak; iki soru daha anlagilir hale
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getirilmesi amaciyla giincellenmis, bir soru tamamen degistirilmis, bir adet yeni sonda eklenmis
ve evet/hayir sorusu seklinde hazirlandigr fark edilen sondalar katilimcinin daha fazla bilgi
vermesini saglayacak sekilde diizenlenerek yari yapilandirilmis goriisme formuna son hali
verilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ekte verilmistir.

3.3.3. Katihme1 Giinliikleri: Katilimc1 glinliikleri veri toplama yontemi olarak sikca
kullanilan bir yontemdir. Engin (2011), “Destek Saglamak Ic¢in Bir Arag: Arastirma
Gilnliikleri” adli  ¢alismasinda, giinliiklerin  nitel veri araglart olarak  nasil
kullanilabileceklerinden, glinliikkleri kullanmanin saglayacagi avantajlardan bahsettigi
calismasinda; giinliikleri 6zetle egitim arastirmalarinda, arastirmacilarin 6grenme siireclerini ve
aragtirma bilgisini inga etmelerine yardime1 olan 6nemli araglar olarak tanimlamaktadir. Bag ve
Akturan (2017), bu yontem araciligiyla katilimcilarin giinlik hayatlarini, diisiincelerini,
deneyimlerini veya belirli bir konu {izerindeki diisiincelerini kaydetmelerini saglanabilecegini
belirtmektedir.

Aragtirmanin nitel boyutunda veri toplama araclarindan birisi olarak katilimci
giinliikleri de kullanilmstir.

3.4. Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Bu ¢aligmada, nitel ve nicel arastirma yontemlerinin bir arada kullanildig1 bir karma
yontem arastirmasi olarak gergeklestirilmistir. Veri toplama siireci, yar1 yapilandirilmig
goriisme formlarinin uygulanmasi, katilimer giinliiklerinin olusturulmasi ve tutum 6lgeklerinin
kullaniminm1 icermektedir. Bu g¢alismada, yar1 yapilandirilmis goriisme formlari, katilimer
glinliikleri ve tutum 6lgekleri birer veri toplama araci olarak kullanilarak kapsamli bir veri
toplama ve ¢oziimleme siireci gerceklestirilmistir. Belirtilen veri araglarinin kullanilmasi ve
toplanan verilerin ¢6ziimlenmesi ile katilimeilarin deneyimlerinin, tutumlarinin ve becerilerinin
derinlemesine anlasilabilmesi ve arastirma sorularina kapsamli yanitlar elde edilmesi
saglanmigtir. Verilerin toplanmasi esnasinda ve ¢oziimlenmesi asamasinda, giivenilir ve
kapsamli bir veri tabaninin olusturulmasi amaglanmistir.

Calisma da hem nitel veriler hem de nicel veriler toplandig1 i¢in her veri araci ile
toplanan verilerin veri toplama siiregleri ve toplanan verilerin ¢éziimlenmesi siiregleri alt
basliklar halinde bu boliimde agiklanmustir.

3.4.1. Deneysel Islem Oncesi Hazirhk: Bu béliimde katilimcilara sunulan egitim
igeriklerinin nasil hazirlandig1 ve nasil sunuldugu hakkinda detayli bilgi verilmistir.

Arastirmaci, lisans ve yiiksek lisans egitimi siireci igerisinde aldig1 yazma derslerine ek

olarak dijital hikdye olusturma egitimi igeriklerini hazirlmak ve sunmak i¢in yetkinligini
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arttirmak tizere; “Yaratici Yazarlik” egitimi almis, “Yeni Nesil Egitim Araglari: Web 2.0”
egitim atdlyesine katilmis ve “Canva Ogreniyorum” adli uzaktan egitim programina katilarak
Canva uygulamsinin kullanimina yonelik egitim almstir.
3.4.1.1. Egitimin Amacwtnin Belirlenmesi: Egitim programinin basarili bir sekilde
tasarlanabilmesi i¢in 6ncelikle egitimin amacinin belirlenmesi gerekmektedir. “Dijital Hikaye
Olusturma Egitimi” ile katilimcilarin bilgi ve becerilerini gelistirmek, dijital hikdye olusturma
stirecini 6gretmek amaglanmigtir.
3.4.1.2. Egitim Iceriginin Belirlenmesi: Egitim programinin hazirlanmasi

asamasinda, Alan yazin taramasi yapilarak dijital hikdye konusunda giincel ve kapsaml
bilgilere erisilmistir. Yapilan alan yazin arastirmasinin ardindan egitimin yedi konu basliginda
verilmesi planlanmistir. Bu basliklar; 1.Giris 2. Djital Hikdyeye Kavrami, 3. Dijital Hikaye
Olusturma, 4. Pixabay Web Sitesinin Tanitilmasi, 5. Canva Adli Web 2.0 Aracinin Tanitilmasi,
6. Dijital Hikdye Olusturma Uygulamasi ve 7. Omek Dijital Hikdye. Asagida bu derslerin
icerikleri ile ilgili detayli bilgi verilmistir.

3.4.1.2.1. Giris: Bu derste gercgeklestirilen akademik g¢alisma hakkinda bilgi
verilmistir. Ardindan toplam 7 dersten olusan bu egitim siirecinin amacinin ne olduguna yer
verilmigtir. Yine bu derste katilimcilara, “Katilimcit Giinliikleri’nin ne oldugu ve nasil
kullanilmasi gerektigi hakkinda bilgi verilmistir. Arastirmanin nitel veri toplama araglarindan
birisi olarak kullanilan “Katilimer Giinliikleri”nin dogru kullanimi aragtirma sorularina cevap
verilebilmesi i¢in 6nem arz ettigi i¢cin bu konun iizerinde durulmustur.

3.4.1.2.2. Dijital Hikdye Kavrami: Bu derste dijital hikdye kavranu ile ilgili
kuramsal bilgilere yer verilmistir. Robin’in (2008)“Bakis Agis1”, “Dramatik Soru”, “Duygusal
Icerik”, “Sesinizin Etkisi”, “Miizigin Giicii”, “Ekonomiklik” ve”Hiz” olarak belirledigi dijital
hikayeyi olusturan yedi 6ge tanitilmistir.

3.4.1.2.3. Dijital Hikdye Olusturma: Bu derste Jackes ve Brenan (2005)
bahsettigi lizere dijital hikdye olusturma siirecinin altt basamagi teorik olarak anlatilmistir.
Yazma asamasi; geleneksel yazma siirecinin aynisi olarak tanitilmis, bu asamada konunun ve
amaglarin belirlenmesinin ardindan karakterler, yer, zaman ve olay Orgiisiiniin belirlendigi
aktarilmistir. Senaryolastirma asamast; kullanilacak olan ¢oklu ortam araclarina karar verilen
ses dosyalari, resimler, miizik ve videolarin nasil kullanilacagina karar verilen agama olarak
tanitilmigtir. Hikaye tahtasi olusturma agamasi; sahnelerin belirlendigi siire¢ olrak tanitilmistir.
Bu asamanin zihinden de yapilabilecegi diisiiniilerek atlanmamasi gerektigi vurgulsanmustir.

Coklu ortam araglarmin kullanilmasi asamasi; Hikdyenin ana temasma uygun goreselleri,
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sesleri ve videolar1 elde etmek icin ¢oklu ortam araglarmin kullanilmasi siireci olarak
tanimlanmistir. Bu siirecte igerikler iiretilebilecegi gibi hazir igeriklere de ulasilabilecegi
vurgulanmigtir. Hazir igeriklere ulasilabilecek bir ortam olarak “Pixabay” web sitesi ayr1 bir
derste detayli bir bigimde tamitilmistir. Dijital hikdye olusturma asamasi; senaryoya uygun
¢oklu ortam igeriklerinin dijital hikdyeye doniistiirilmek lizere bir araya getirildigi, dijital
hikaye olusturmak igin ¢esitli araglar1 kullanarak dijital hikayenin olusturuldugu siire¢ olarak
tanitilmistir. Bu asamada kullanilacak olan dijital hikaye olusturma araglar1 kullanimina ayr1
bir ders ayrilarak bu derste Canva uygulamsi tanitilmistir. Dijital hikdye olusturma siirecinin
son agamasi olan paylasma asamast; hazirlanan dijital hikayelerin sinif ortaminda ya da farkli
ortamlarda izletilmesi, sanal ortamlarda istifadeye sunulmasi olarak aktarilmstir.

3.4.1.2.4. Pixabay Web Sitesinin Tanitiimasi: Bu derste dijital hikaye olusturma
stirecinde kullanilan gorseller ve ses efektleri gibi materyallerin telif sorunu olmadan
kullanilabilmesini saglayan bir kaynak olarak Pixabay sitesinin kullanimina yonelik tanitima
yer verilmigtir.

Tanitilabilecek pek ¢ok web sitesi arasindan Pixabay’in se¢ilmesin gerekgesi su sekilde
ifade edilebilir. Pixabay, ¢ok genis bir gorsel ve ses efekti kiitiiphanesine sahiptir. Bu
kiitiiphane, farkli kategorilerde bir¢ok cesitli materyali igerir. Pixabay, kullanicilarin arama
cubugu araciligiyla istedikleri tiirde gorsel veya ses efektini hizlica bulmalarina olanak
tanimaktadir. Ayni1 zaman da Pixabay, indirme veya yiikleme gerektirmez. Katilimcilar, sadece
internet baglantisina sahip olduklari bir tarayici iizerinden Pixabay'a erisebilir ve materyallere
ulagabilirler. Belirtilen bu 6zellikler nedeni ile Pixabay web sitesinin tanitimin katilimcilarin
dijital hikaye olusturma siireclerinde katki saglayacagi degerlendirilmistir.

3.4.1.25. Canva Adli Web 2.0 Aracimin Tamitilmasi: Bu derste katilimcilara
dijital hikaye olusturmak i¢in kullanabilecekleri bir web 2.0 araci olarak Canva tanitilmigtir.
Dogrudan dijital hikdye olusturmak i¢in hazirlanmig programlar olmasina ragmen Canva’nin
tanitilmasinin nedeni su sekilde ifade edilebilir: Canva, dijital hikaye olusturmanin yani sira,
gorsel diizenleme, tasarim, sunum hazirlama gibi farkli amaglarla da kullanilabilen bir web 2.0
aracidir. Dijital hikayelerde gorsellerin 6nemli bir rolii vardir. Canva, kullanicilarin gorselleri
diizenlemesine ve dzellestirmesine olanak saglayan bir ara yiize sahiptir. Bu nedenle, dijital
hikayelerde kullanilacak gorsellerin hazirlanmasi ve diizenlenmesi i¢in Canva tercih edilmistir.
Bununla birlikte Canva, telif hakk: olan gérsellerin kullanimuiyla ilgili sorunlari en aza indirmek
i¢cin pek cok telifsiz gorsel ve hazir sablon barindirmaktadir. Bu 6zelligi, katilimcilara dijital

hikayelerini olustururken telif hakki sorunu olmadan materyal bulma imkani da saglamaktadir.
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Canva, kullanic1 dostu bir ara yiize sahiptir. Stiriikle- birak mantigi ile calismaktadir. Bu sayede;
katilimcilarin  ¢ok fazla teknik bilgiye gereksinim duymadan programi kolaylikla
kullanabilecekleri; basit kullanimi ve sezgisel olmasi sayesinde, katilimcilara dijital hikaye
olusturma siirecinde pratiklik ve verimlilik saglayacagi degerlendirilmistir. Canva, web tabanli
bir ara¢ oldugu i¢in herhangi bir indirme veya yiikleme gerektirmez. Katilimcilar, sadece
internet baglantisina sahip olduklar1 bir tarayici ilizerinden Canva'ya erigebilirler. Yeni bir
tiyelik olusturmaya gerek kalmadan mevcut gmail hesaplar {izerinden giris yapmanin da
kolaylik saglayacagi degerlendirilmistir. Tiim bu nedenler géz 6niinde bulundurularak, dijital
hikdye uygulamalari i¢in Canva egitimi verilmistir. Bu sekilde, katilimcilara pratik, kolay
erisilebilir ve ¢cok yoOnlii bir ara¢ sunulmustur.

3.4.1.2.6. Dijital Hikdye Olusturma Uygulamasi: Bu derste anlik olarak 6nceki
derslerde tanitimi yapilan Pixabay ve Canva kullanilarak bir dijital hikdyenin nasil
olusturulacagi uygulamali olarak anlatilmistir. Bu ders sirasinda katilimcilarin dijital hikaye
olusturma siirecini daha iyi kavrayabilmeleri i¢in kayit ile es zamanli bir sekilde dijital hikaye
hazirlanmistir. Bu sayede katilimeilar bir dijital hikaye olusturma siirecine bastan sona taniklik
etmislerdir.

3.4.1.2.7. Ornek Dijital Hikdye: Bu derste 6. derste olusturulan dijital hikdyenin

son hali paylasilmis ve katilimcilarin inceleyebilecekleri bir 6rnege sahip olmalari saglanmistir.



74

Tablo 12

Egitim icerikleri ozet tablosu

Ders Aciklama

Giris Gergeklestirilen akademik ¢aligma hakkinda bilgi verilmistir. Egitim siirecinin amaci
ve "Katilime1 Giinliikleri"nin ne oldugu ve nasil kullanilmas1 gerektigi agiklanmistir.
"Katilimer Giinliikleri"nin dogru kullaniminin aragtirma sorularina cevap verilebilmesi
i¢in 6nemli oldugu vurgulanmistir.

Dijital Hikaye Kavrami1 Dijital hikdye kavramiyla ilgili kuramsal bilgilere yer verilmistir. Dijital hikayeyi
olusturan yedi 6ge Robin (2008) tarafindan ortaya konuldugu sekilde tanitilmustir.

Dijital Hikaye Dijital hikaye olusturma siirecinin alti basamagi Jackes ve Brenan (2005) tarafindan

Olusturma ortaya kondugu sekilde teorik olarak anlatilmistir. Her bir basamak detayli bir sekilde
aciklanmig ve yapilmasi gerekenler aktarilmistir.

Pixabay Web Sitesinin  Dijital hikdye olusturma siirecinde kullanilan gorseller ve ses efektleri gibi

Tanitilmasi materyallerin telif sorunu olmadan kullanilabilmesini saglayan Pixabay sitesi
tanitilmistir. Pixabay, genis bir gorsel ve ses efektleri kiitiiphanesine sahip olup
kullanicilarin istedikleri tiirde materyalleri hizlica bulmalarina olanak tanimaktadir.
Ayrica, indirme veya yiikleme gerektirmedigi i¢in sadece internet baglantisi olan bir
tarayici iizerinden erisilebilir.

Canva Adli Web 2.0 Katilimeilara dijital hikaye olusturmak igin kullanabilecekleri Canva adli web 2.0 araci

Aracinin Tanitilmasi tanitilmistir. Canva, dijital hikdye olusturmanin yani sira gorsel diizenleme, tasarim,
sunum hazirlama gibi farkli amaglarla da kullanilabilen bir aragtir. Kullanicilarin
gorselleri diizenleyip Ozellestirebildigi ve telifsiz gorsellerin bulundugu Canva,
kullanic1 dostu bir ara yiize sahiptir ve web tabanli oldugu i¢in herhangi bir indirme
gerektirmez.

Dijital Hikaye Bu derste Pixabay ve Canva kullanilarak bir dijital hikaye olusturma siireci
Olusturma Uygulamast uygulamali olarak anlatilmigtir. Katilimcilar, kayit ile es zamanli olarak dijital hikaye
olusturma siirecine taniklik etmislerdir.

Ornek Dijital Hikdye ~ Bu derste 6. derste olusturulan dijital hikiyenin son hali paylagilarak katilimcilarin
inceleyebilecekleri bir 6rnek sunulmustur.

3.4.1.3. Egitim Iceriklerinin Hazirlanmasy: Yapilan alan yazin taramasi ile elde
edilen icerikler sunum haline getirilmis ve arastirmaci tarafindan bilgisayar ortaminda canli
sunumu yapilarak kayit altina alinmistir. Boylelikle 7 adet ders videosu elde edilmistir.
3.4.1.4. Egitim Iceriklerinin Sunulmasi: Video egitim igeriklerinin
paylasilmasindan once arastirmaci tarafindan tiim katilimcilarin katildigi bir Zoom konferansi
diizenlenmistir. Bu sunum esnasinda arastirmanin amacindan ve oneminden bahsedilmistir.
Katilimcilara egitim igerigi ile alakali genel bir bilgi verilmis ve ders igerikleri tanitilmistir.
Arastirmaci, bu konferans sirasinda kendisini tanitmis ve siireg i¢erisinde danigmak istedikleri
konular ile alakali iletisme gegebilmeleri i¢in katilimcilarla iletisim bilgilerini paylagmistir.
Siirec igerisinde katilimcilarin akillarina takilan konular ile alakali olarak aragtirmaciya bu
kanallar araciligi ile ulastiklar1 goriilmiistiir.
Hazirlanan ders videolar1 “Dijital Hikaye” adi ile olusturulan YouTube kanalina
yiiklenerek kanalin baglanti adresi katilimeilar ile paylagilmigtir. Videolarin youtube kanalina

yiikklenmesinin katilimcilarin daha kolay erisebilmesini saglayacagi degerlendirilmistir.
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YouTube'un mobil uygulamasi ve web sitesi araciligiyla istenilen zamanda ve istenilen cihazla
videolar izlenebilecek, bdylece katilimcilar egitim igeriklerine daha kolay bir sekilde
erisebileceklerdi.

3.4.2. Deneysel Islem Siireci: Bu boliimde gerceklestirilen deneysel uygulamanimn
sirecleri hakkinda detayli bilgi verilmistir. Siirece ait zaman ¢izelgesi Tablo 13’te sunulmustur
Tablo 13

Deneysel islem zaman ¢izelgesi

Asama Tarih

1. On-Testin Uygulanmast 02.12.2022
2. Dijital Hikaye Olusturma Egitiminin Verilmesi 03.12.2022
3. Katilimer Giinliiklerinin Toplanmasi 06.03.2023
4, Son-Testin Uygulanmasi 09.03.2023

3.4.2.1. On-Testin Uygulanmast: Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Dijital Hikaye
Kullanimma Yonelik Tutum Olgegi: DHKYTO”, “Dijital Hikdye Olusturma Egitimi”
oncesinde 02.12.2022 tarihinde katilimcilara 6n test olarak uygulanmistir. On test sonuglari,
katilimcilarin  dijital hikdye kullanimina ydnelik tutumlarini ve baslangic seviyelerini
belirlemeye yardimci olacaktir. Bu veriler, egitim programinin etkililigini degerlendirmek ve
programin katilimecilarin tutumlart {izerindeki etkisini analiz etmek i¢in kullanilacaktir.
[statistiksel analizler, 6n test sonuglarinin anlamli sonuglar elde etmek igin uygun bir sekilde
degerlendirilecegini gostermektedir.

Olgek, Google Forms araciligiyla dijital bir formatta olusturulmus ve katilimcilara
ulagtirlmistir. Katilimeilar, bu dijital formu doldurarak 6lcege iliskin yanitlarini iletmislerdir.
Elde edilen veriler, Google Forms araciligiyla toplanmis ve istatistiki analizlere uygun sekilde
diizenlenmistir. On testin Google Forms araciligiyla dijital olarak uygulanmasi, veri toplama
stirecini kolaylastirmis ve verilerin istatistiki analizlere uygun bir sekilde diizenlenmesine
imkan saglamistir. Bu yontem, katilimcilarin yanitlarini sistematik bir sekilde toplamay1 ve
analiz etmeyi miimkiin kilmistir. Bu sayede, arastirmacilar 6n test sonuglarini daha etkili bir
sekilde kullanarak egitim programinin etkisini degerlendirebilecektir.

3.4.2.2. Dijital Hikdye Olusturma Egitiminin Verilmesi: 03.12.2022 tarihinde,
katilimcilarin déhil oldugu bir Zoom konferansi diizenlenmistir. Konferans, 10.45-12.00
saatleri arasinda gerceklestirilmis ve tiim katilimcilarin konferansa katildigr gézlemlenmistir.
Bu konferans sirasinda, katilimcilarla arastirma siireci paylasilmis ve egitim igerigi hakkinda

bilgiler verilmistir.
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Katilimcilara, egitim igeriklerine "Dijital Hikdye" adli YouTube kanali iizerinden
ulasabilecekleri bilgisi aktarilmistir. Ayrica, 04.12.2022 tarihinde egitim igeriklerine erigim
saglayabilecekleri baglanti adresi katilimcilarla paylasilmistir. Bu sekilde, katilimcilar egitim
materyallerini kendi hizlarinda inceleyebilecek ve konuyla ilgili daha fazla bilgi
edinebileceklerdi.

Katilimeilardan, egitimi tamamlamalar1 ve 01.03.2023 tarihine kadar kendi
belirledikleri bir Tiirk¢e dersi kazanimini 6grencilere kazandirmak amaciyla bir dijital hikaye
olusturmalar1 ve bu hikadyeyi siniflarinda ders materyali olarak kullanmalar1 istenmistir. Bu
uygulama, katilimcilarin 6grendiklerini uygulama ve paylasma firsati bulmalarini saglamak
amactyla gerceklestirilmistir.

Bu siirecte, katilimcilara katilimer giinliiklerini kullanmalari konusunda hatirlatmalar
yapilmistir. Gilinliikler, katilimeilarin deneyimlerini, 6grenim siireglerini ve karsilastiklar
zorluklar1 belgelemelerine yardimc1 olmak amaciyla kullanilmistir. Katilimeilar, giinliiklerini
diizenli olarak tutarak egitim siireciyle ilgili diislincelerini ve ilerlemelerini
kaydedebilmislerdir.

Bu kapsamli siire¢, katilimeilarin egitim igerigini anlama, dijital hikdye olusturma
becerilerini gelistirme ve bu becerileri siniflarinda uygulama firsatt bulma imkéan1 saglamistir.
Katilimeilar, egitim sonrasinda kendi dijital hikayelerini olusturarak 6grenmelerini pekistirmis
ve tecriibelerini 6grencilere aktarma sansi elde etmislerdir.

3.4.2.3. Katthimci Giinliiklerinin Toplanmast: 06.03.2023 tarihinde, katilimcilardan
giinliiklerini toplamak ve dijital hikayelerini arastirmaciya iletmeleri i¢in bir siireg
baslatilmigtir. Katilimcilara, giinliiklerini Google Drive araciligiyla dijital olarak hazirlamalar1
ve bu giinliikleri aragtirmaciya iletmeleri gerektigi bildirilmistir. Bu yontem, katilimcilarin
giinliiklerini  kolaylikla paylasabilmelerini ve gilivenli bir sekilde arastirmaciya
ulagtirabilmelerini saglamistir. Gilinliikler, katilimcilarin egitim sonrasindaki diislincelerini,
deneyimlerini ve kazanimlarini derinlemesine paylasmalarini saglayarak arastirmaciya zengin
bir veri kaynagi sunmustur.

3.4.2.4. Son-Testin Uygulanmast. Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Dijital
Hikaye Kullammma Yénelik Tutum Olgegi: DHKYTO”, 09.03.2023 tarihinde katilimcilara
son test olarak uygulanmistir. Son test, Google Forms araciligiyla dijital bir formatta
katilimcilara ulagtirilmistir. Son testin Google Forms araciligiyla dijital olarak uygulanmasi,
veri toplama silirecini kolaylagtirmis ve verilerin istatistiki analizlere uygun bir sekilde

diizenlenmesine imkan saglamistir. Son testin uygulanmasi, egitim programinin
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tamamlanmasiin ardindan gergeklestirilmistir. Katilimcilarin son testte verdikleri yanitlar,
egitim programinin etkililigi hakkinda onemli bir geri bildirim kaynagi olusturmus ve
programin katilimcilarin tutumlart ve bilgi diizeyleri iizerindeki etkisini degerlendirmeye
yardime1 olmustur.

3.4.3. Tutum Olcegi ile Verilerin Toplanmas1 ve Coziimlenmesi: Calismanin
konusunun belirlenmesinin ardindan oncelikle alan yazin taramasi gerceklestirilmistir; ancak
dijital hikaye kullanimina yonelik 6gretmen tutumlarini 6l¢en mevcut bir 6l¢ek bulunamamustir.
Bu durum, 6lgek gelistirme ihtiyacini beraberinde getirmistir.

Olgek gelistirme siireci, ilgili arastirmalarn incelenmesi ve alanmn uzmanlar ile
goriigerek baslamistir. Ardindan pilot uygulama i¢in 6l¢ek hazir hale getirilmistir ve etik kurul
onay1 alinmistir. Olusturulan 6lgek, dijital form olarak Google Formlar araciligi ile hem devlet
okullarinda hem de 6zel okullarda gorev yapan okul miidiirleri araciligi ile 6gretmenlere
ulastirilmistir. Pilot uygulama sonrasinda elde edilen veriler analiz edilmis ve 6lgege son hali
verilmistir. Elde edilen 6lcegin gegerlilik ve giivenirlik testleri yapilmstir.

Olgegin kullanimina hazir son hali iizerinden katilimc1 grubunu olusturan Tiirkge
Ogretmenlerine 6n test uygulanmistir. Elde edilen yanitlar Google Formlar tarafindan Excel
formatinda listelenmis, boylece istatistiksel analizlerin ger¢eklestirilmesine uygun bir veri seti
elde edilmistir.

Bu caligmada, dijital hikaye kullanimina yonelik tutum 6l¢eginin alt boyutlarinin analizi
i¢in cesitli adimlar izlenmistir. ilk adim, verilerin normal dagilip dagilmadigini belirlemek icin
Kolmogorov-Smirnov normallik testinin uygulanmasidir. Bu test, her bir alt boyutun on test ve
son test sonuglarinin normal dagilima uygun olup olmadigini degerlendirmek amaciyla
kullanilmistir. Daha sonra, her bir alt boyut i¢in tanimlayict istatistikler hesaplanmstir.
Ortalama (mean), medyan (median), mod (mode), standart sapma (standard deviation),
minimum (minimum) ve maksimum (maximum) degerler, veri dagiliminin merkezi egilimini
ve dagiliminmi agiklamaktadir. Ayrica, carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri
incelenmistir. Carpiklik, veri dagiliminin simetrisini ifade ederken, basiklik, veri dagiliminin
diizligilinii veya sivriligini ifade eder. Bagimli 6rneklem t testi (Paired Sample T Test), her bir
alt boyutun 0n test ve son test sonuglar1 arasindaki farkliliklarin incelenmesi i¢in kullanilmistir.
Bu test, ayn1 katilimcilar tizerinde yapilan iki 6l¢iim arasindaki farki degerlendirir. Son olarak,
farkli mesleki tecriibe gruplar1 arasinda on test ve son test sonuglarina iligkin farkliliklarin
incelenmesi i¢in bagimli drneklem t testi tekrarlanmistir. Bu analizler, verilerin istatistiksel

olarak anlamli farkliliklar icerip igermedigini belirlemek i¢in yapilmistir.
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3.4.4. Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formlar: ile Veri Toplama ve Verilerin
Coziimlenmesi: Bu boliimde, yar1 yapilandirilmis goriisme yolu ile toplanan verilerin
toplanmasi analizi ve raporlanmasi ile ilgili bilgi verilmistir.

3.4.4.1. Goriismenin Planlanmast ve Randevu Alinmasi: Goriismelerin
planlanmasi1 ve randevularin alinmasi siirecinde, arastirma grubundaki katilimcilarla iletisime
gecilmistir. GOriisme tarihleri, saatleri belirlenerek katilimcilarla uygun bir randevu programi
olusturulmustur. Bu asamada, katilimcilarin goriismelere katilma istekleri ve uygunluk
durumlar1 dikkate alinmstir.

3.4.4.2. Pilot Uygulamanin Yapumasi: Ug katihmci ile yari yapilandirilmis
goriismelerin isleyisini anlamak, uygulama siirecinde karsilasilan sorunlari ve zorluklari
belirlemek ve elde edilen verilerle yapilacak asil goriismeler i¢in gerekli iyilestirmeleri yapmak
amactyla pilot uygulama gergeklestirilmistir. Yapilan pilot uygulama daha sonra ¢ziimlemesi
yapilmak iizere kayit altina alinmistir. Daha sonra kayitlar incelendiginde mikrofon uygulama
tizerinden kullanildigi i¢in kayit esnasinda mikrofonun devre disi kaldigi ve ses kaydi almadigi
tespit edilmis sonraki goriismelerde arastirmacinin goriismelere hem bilgisayardan hem de
telefondan iki farkli oturumla katilmasinin daha saglikli olacagi belirlenmistir.

3.4.4.3. Goriigsmelerin Gergeklestirilmesi: Goriismelerin gizlilik ilkesine uygun
sekilde ve sadece arastirma amaciyla kullanilacagr vurgulanmistir. Goriismeler, Zoom,
goriintiiliic  goriisme programi kullanilarak gergeklestirilmistir. Gorlismeler sirasinda,
katilimcilarla interaktif bir sekilde iletisim kurulmustur. Katilimcilarin kendilerini rahat
hissetmeleri ve diisiincelerini acik¢a ifade edebilmeleri icin uygun ortam saglanmistir.
Katilimcilarin goériiglerinin sorularin sirasini ve sondalarin sorulup sorulmamasina etki ettigi bir
yar1 yapilandirilmig goriisme siireci uygulanmistir.

3.4.4.4. Goriisme Verilerinin Aktarilmast ve Coziimlenmesi: Gorlisme sirasinda,
katilimcilarin izni ile gériismeler kayit altina alinmistir. Kaydedilen ses dosyalar1 daha sonra
transkribe edilip metin formatina doniistiiriilmiistiir. Bu transkriptler, arastirmaci tarafindan
dikkatlice kontrol edilmis ve hatalar, eksiklikler diizeltilerek dogru ve giivenilir bir veri seti
olusturulmustur. Daha sonra, transkriptler katilimcilara iletilerek kendi gorislerini,
diisiincelerini ve deneyimlerini gézden ge¢irmeleri ve onaylamalari i¢in firsat verilmistir.

3.4.4.5. Veri Kodlamasi: Yar1 yapilandirilmig goriismeler ile elden veriler iizerinde
onemli temalar1 ve kavramlart belirlemek icin kodlama yapilmistir. Verilerin kodlanmasi
sirasinda bir nitel veri analizi programi olan MAXQDA kullanilmistir. Kodlama ile verilerin

daha kiigiik ve anlaml1 parcalara ayrilmasini saglanmistir. Yar1 yapilandirilmis gériismelerden
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elde edilen veriler; "Dijital Okuryazarlik", "Gorsel Okuryazarlik", “21. yiizy1ll Becerileri”,
“Dijital Hikaye ile Karsilasma Siireci”, “Dijital HikAye Olusturmak I¢in Kullanilan Araglara
Yénelik Deneyim”, “Egitim Igeriginin Acik ve Anlasilirligi”, “Egitim Igeriginin Yetkinlik
Kazandirabilme Durumu”, “Egitimin Siiresi”, “Baslangictaki On Yargilar”, “Baslangictaki On
Yargilarm Degisimi”, “Dijital Hikdye Kullanimi Istekliligindeki Degisim”, “ Egitim
Programinda yapilmasi Gereken Degisiklik Onerileri”, “Ogrencilerin Derse Katilimima
Etkileri”, “Ogrencilerin Dikkatleri Uzerindeki Etkileri” ve “Kazanim Edinilmesine Etkileri”
kodlartyla etiketlenmistir. Kodlama siirecinde belirlenen kodlar, daha sonra belirli kategorilere
ayrilarak temalar olusturulmustur. Bu temalar; “Okuma Kavraminin Genislemesi”, “Dijital
Hikaye ve Dijital Aracglarla Tamigma”, “Dijital Hikaye Olusturma Egitiminin
Degerlendirilmesi” ve “Ogretim Materyali Olarak Dijital HikAye” adli temalardir.

3.4.4.6. Anlamsal Analiz: Kategorilere ayrilmis kodlar ve temalar, katilimcilarin
deneyimleri, diislinceleri ve tutumlar1 hakkinda anlamsal analiz yapmak i¢in kullanilmistir. Bu
adimda, kategoriler arasindaki iligkiler, ortak egilimler ve Onemli bulgular belirlenerek
aragtirma sorularina cevap aranmistir.

3.4.4.7. Bulgularin Raporlanmasi: Analiz siirecinin sonucunda elde edilen
bulgular, temalar ve kategoriler iizerinde yogunlagarak a¢iklanmistir. Bu asamada, alintilar ve
ornekler kullanarak giinliiklerden ¢ikan anlamlar1 desteklemek icin katilimci giinliiklerinden
dogrudan alintilar yapilmistir. Boylelikle verilerin glivenirliginin saglanmasi da amaglanmastir.
Elde edilen bulgularin giivenirliginin arttirtlmasi i¢in farkli bir uzmandan daha verileri
kodlamalar1 istenmistir. Arastirmaci ve uzman arasinda olusan farkli kodlama konularinda

uzlagma saglanarak verilerin analizi siirecinde giivenirlige katki saglanmistir.

3.4.5. Katihme1r Giinliikleri ile Verilerin Toplanmasi ve Coéziimlenmesi: Bu
aragtirma kapsaminda, ¢alisma grubunda yer alan 6gretmenlerden dijital hikdye kullanimina
yonelik tutumlarini, deneyimlerini ve diistincelerini yansitan katilimer giinliikleri toplanmaistir.
Katilimcilara egitim siirecinin basinda katilimci giinliiklerinin ne oldugu ve nasil tutulmasi
gerektigi hakkinda bilgilendirme yapilmistir. Katilimeilar, egitim siireci boyunca, dijital hikaye
hazirlarken ve hazirladiklar1 dijital hikayeleri siiflarinda sunarken katilimci giinliiklerini
tutmuslardir.

Katilimc1 giinliikleri, bireysel diisiinceleri, deneyimleri ve duygusal tepkileri iceren

nitel verileri toplamak amaciyla kullanilmistir. Giinliikler, katilimcilarin kendilerine ait birer
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yazma alani saglamis ve dijital hikaye kullanimina yonelik tutumlarini daha derinlemesine ifade
etmelerini saglamistir.
Veri toplama siirecinde asagidaki adimlar izlenmistir:

3.4.5.1. Bilgilendirme: Katilimcilara katilimcr giinliiklerinin ne oldugu, nasil
tutulmas1 gerektigi ve hangi konulara odaklanmalar1 gerektigi hakkinda detayli bir
bilgilendirme yapilmistir. Giinliiklerin gizlilik ilkesine uygun sekilde ve sadece arastirma
amaciyla kullanilacagi vurgulanmigtir.

3.4.5.2. Giinliik Tutma Siireci: Katilimcilar, egitim siireci boyunca giinliiklerini
tutmuglardir. Giinliikler, yazili veya dijital formatta tutulabilmistir. Katilimcilara, dijital hikaye
hazirlarken ve siniflarinda sunarken deneyimlerini, duygusal tepkilerini, zorluklar1 ve olumlu
deneyimleri ifade etmeleri i¢in 6zgiir bir alan sunulmustur.

3.4.5.3. Verilerin Toplanmast: Gunliikler, egitim siireci sonunda katilimcilar
tarafindan elektronik ortamda Google Drive iizerinden génderilmistir. Glinliiklerin alinmasi
sirasinda gizlilik ve giivenlik konularma 6zen gosterilmis ve katilimcilarin kimliklerini
korumak i¢in uygun dnlemler alinmistir.

3.4.5.4. Verilerin Analizi: Gunliikler, nitel veri olarak kabul edilir ve igerdikleri
bilgilerin anlamsal ve tematik analizi yapilarak yorumlanmaktadir. Katilimer giinliiklerinin
analizi i¢in asagidaki adimlar izlenmistir:

3.4.5.4.1 Verilerin Okunmas:: Giuinliiklerin igerigi 6nceki ¢alismalardan elde edilen
bilgiler ve arastirma sorular1 goz dniinde bulundurularak dikkatlice okunmustur. Bununla genel
bir anlayis ve veriye agina olma amaglanmaistir.

3.4.5.4.2. Verilerin Kodlanmas:: Giinliiklerdeki 6nemli temalari ve kavramlar
belirlemek i¢in kodlama yapilmistir. Verilerin kodlanmasi sirasinda bir nitel veri analizi
programi olan MAXQDA kullanilmistir. MAXQUDA arastirmaciya hem veri setini hem de
kodlar1 bir ekranda gérme imkén1 tanimaktadir. Bu sayede kolaylila siiriikle- birak yontemi ile
veriler kodlanabilmektedir. Kodlama ile verilerin daha kiigiik ve anlamli pargalara ayrilmasini
saglanmistir. Katilimci goriisleri ile toplanan veriler; “Teknik Zorluklar”, “Hazirlik Siireci”,
“Ucretli Uriinler”, “Teknolojik Altyapr”, “Ogrenci Ilgisi”, “Coklu Duyusal Deneyim”, “Egitici
Materyal Olarak Kullanim”, “Eglenceli Deneyim”, “Kazanmimlarin Pekistirilmesi”, “Igerik
Uretimi”, “Ogretmenler Aras Is Birligi”, “Ogretmenlerin Rolii”, “Farkli Derslerde Kullanimi”,
“Teknik Destek ve Egitim”, “Teknolojinin Rolii” kodlariylr etiketlenmistir.

3.4.5.4.3. Kodlarin Kategorilere Ayrilmasi: Kodlama siirecinde belirlenen kodlar,

daha sonra belirli kategorilere veya tematik alanlara gruplandirtlmistir. Bu temalar; “Dijital
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Hikaye Olusturma Siirecinde Karsilasilan Zorluklar”, “Eglenceli ve Ilgi Cekici Bir Arag Olarak
Dijital Hikayelerin Etkileri”, “Ogretmenlerin icerik Uretme Yetenegi”, “Potansiyel ve Gelecek
Perspektifleri” adli temalardir. MQXQUDA programi araciligr ile kodlarin kiimelendirilmesi
ile elde edilen temalar ¢agrisim yapan kod gruplarmin bir arada ele alinmalarina olanak
saglayarak arastirma sorularina cevap bulunmasina katki saglamaktadir.

3.4.5.5. Verilerin Anlamsal Analizi: Kategorilere ayrilmis kodlar ve temalar,
katilimcilarin deneyimleri, diisiinceleri ve tutumlar1 hakkinda anlamsal analiz yapmak i¢in
kullanilmistir. Bu adimda, kategoriler arasindaki iligkiler, ortak egilimler ve 6nemli bulgular
belirlenerek arastirma sorularina cevap aranmaistir.

3.4.5.6. Bulgularin Raporlanmasi: Analiz siirecinin sonucunda elde edilen
bulgular, katilimcilarin giinliiklerindeki temalar ve kategoriler {izerinde yogunlasarak
aciklanmistir. Bu asamada, alintilar ve Ornekler kullanarak giinliikklerden ¢ikan anlamlar
desteklemek i¢in katilimci giinliiklerinden dogrudan alintilar yapilmistir. Boylelikle verilerin
giivenirliginin saglanmasi da amaglanmistir. Elde edilen bulgularin giivenirliginin arttirilmasi
i¢in farkli bir uzmandan daha verileri kodlamalar1 istenmistir. Arastirmact ve uzman arasinda
olusan farkli kodlama konularinda uzlagsma saglanarak verilerin analizi siirecinde giivenirlige
katki saglanmistir.

Katilimer giinliikleri, arastirmaya katilan 6gretmenlerin i¢ diinyalarina 151k tutmus ve
dijital hikaye kullanimina yonelik tutumlariin derinlemesine anlasilmasini saglanmistir. Bu
veriler, arastirmanin giivenilirligini ve gegerliligini artirmak i¢in dikkate alinmistir. Giinliiklerin
toplanmast ve analizi, arasgtirmanin katilimct merkezli ve kapsamli bir sekilde

gerceklestirilmesini saglamistir.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde aragtirma sorularina cevap bulabilmek adma kullanilan veri toplama
araclar1 ile elde edilen bulgular sunulmustur. ilk olarak arastirmanin nicel kismini olusturan
“Dijital Hikdye Kullanimma Yénelik Tutum Olgegi: DHKYTO” ile elde edilen verilere
ardindan da c¢alismanin nitel veri toplama araclari olan “Katilimci Giinliikleri” ve “Yari
Yapilandirilmis Goriismeler”le elde edilen bulgulara yer verilmistir.
4.1. Tutum Olcegi ile Elde Edilen Bulgular

Dijital hikaye kullanimina yonelik tutum 6lgeginin alt boyutlarinin 6n test ve son test
sonuglarinin normal dagilip dagilmadiginin belirlenmesi amaciyla normallik testi yapilmistir.
Normallik testi sonuglarina gore; “Dijital Hikaye Kullanimina Y6nelik Tutum”, “Olusturmaya
Yonelik Tutum”, “Kullanmaya Yonelik Tutum”, “Dijitallesmeye Yonelik Tutum”, “Etkilere
Yonelik Tutum” ve “Onaylanmaya Yonelik Tutum”un 6n test ve son test sonuclaria iligkin
farkliliklarin incelenmesinde parametrik veya non-parametrik testlerden hangisinin yapilacagi
belirlenmistir. “Dijital Hikdye Kullammma Yénelik Tutum Olgegi: DHKYTOniin alt
boyutlarina iligkin tanimlayicr istatistikler Tablo 14’te, Kolmogorov Smirnov normallik testi

sonuglari Tablo 15°te gosterilmistir.

Tablo 14
Dijital hikdye kullanimina yonelik tutum dlgeginin alt boyutlarina iliskin tammlayict
istatistikler
. Skewness Kurtosis
Ort. Medyan  Mod SS. Min. Max. (Carpikhk)  (Basikhik)
Dijital Hikaye Kullanimina
Dutta, Fiaye Kyllagum 37691 37097 371  0,40565 3,00 5,00 0,814 1,297
Olusturmaya Y 6nelik 38939 40000 400 050012 2,92 5,00 0,273 0,076
Tutum On Test
Kullanmaya Y onelik 30261 39375 400 056182 2,38 5,00 -0,147 0,791
Tutum On Test
Dijitallesmeye Yonelik 33977 33333 400 079013 2,00 5,00 -0,084 -0,556
Tutum On Test )
%‘;‘tlere Yonelik Tutum On 5 4275 93333 200  0,95208 1,00 5,00 0,526 -0,099
Onaylanmaya Yénelik 38750 40000 400  0,67449 2,00 5,00 -0413 0,444
Tutum On Test
Dijital Hikaye Kullanimina
Dual fiikdye Kullatimina 3 797 38226 368 043242 2,97 5,00 0,406 0,013
Olusturmaya Yonelik } )
Qlusturmaya V0 39716 40000 400 073289 217 5,00 0,447 0,336
Kullanmaya Y 6nelik
Topmaya Lo 41875 40000 400 057155 2,38 5,00 -0,606 0,092
Dijitallesmeye Yonelik } )
Diltallesmeye » 36591 38333 383  0,70889 217 5,00 0,170 0,671
Etkilere Yonelik Tutum 30000 30000 200  1,12063 1,00 5,00 0,231 -0,658
Son Test
Onaylanmaya Y6nelik 39545 40000 400 061774 2,50 5,00 0,102 -0,127

Tutum Son Test
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Tablo 15

Kolmogorov Smirnov normallik testi sonuglar

Kolmogorov-Smirnov

Istatistik sd p

Dijital Hikdye Kullanimina Yénelik Tutum 122 44 099
On Test

Olusturmaya Y6nelik Tutum On Test ,166 44 ,004
Kullanmaya Yonelik Tutum On Test ,152 44 ,012
Dijitallesmeye Yonelik Tutum On Test ,095 44 ,200
Etkilere Yonelik Tutum On Test ,146 44 ,019
Onaylanmaya Yonelik Tutum On Test ,233 44 ,000
Dijital Hikaye Kullanimina Y 6nelik Tutum

Son Test ,095 44 ,200
Olusturmaya Y onelik Tutum Son Test 175 44 ,002
Kullanmaya Y&nelik Tutum Son Test 174 44 ,002
Dijitallesmeye Y 6nelik Tutum Son Test ,120 44 121
Etkilere Yonelik Tutum Son Test ,136 44 ,039
Onaylanmaya Yonelik Tutum Son Test ,243 44 ,000

Dijital hikdye kullanimina yonelik tutum Ol¢eginin alt boyutlarina uygulanan
Kolmogorov Smirnov normallik testi sonuglarina gore; “Dijital Hikdye Kullanimina Y6nelik
Tutum” ve “Dijitallesmeye Yonelik Tutum” degiskenlerinin On test ve son test sonuglari igin
hesaplanan olasilik (p) degerlerinin 0,05’in iizerinde olmasi bu degiskenlerin normal dagilima
sahip oldugunu gostermektedir. “Olusturmaya Yonelik Tutum”, “Kullanmaya Y 6nelik Tutum”,
“Etkilere Yonelik Tutum” ve “Onaylanmaya Yonelik Tutum” degiskenlerinin 6n test ve son
test sonuglari i¢in hesaplanan olasilik (p) degerlerinin 0,05’in altinda olmasi verilerin normal
dagilima sahip olmadigin1 gosterirken, verilerin normal dagilima sahip olup olmadiginin
belirlenmesinde sadece Shapiro-Wilk testi yeterli degildir. Tabachnick ve Fidell’e (2003) gore
Skewness (Carpiklik) ve Kurtois (Basiklik) degerlerinin +1.5 ile -1.5 arasinda olmasi ve
aritmetik ortalama, mod, medyan degerlerinin birbirine yakin degerler olmasi verilerin normal
dagilima sahip oldugunu gostermektedir. Bu bilgi dikkate alinrak; “Olusturmaya Y onelik
Tutum”, “Kullanmaya Y6nelik Tutum”, “Etkilere Yo6nelik Tutum” ve “Onaylanmaya Y 6nelik
Tutum” degiskenlerinin 6n test ve son test sonuglari i¢in tanimlayici istatistikler incelenmistir.
Bu degiskenlerin carpiklik ve basiklik degerlerinin +1,5 ile -1,5 arasinda oldugu ve aritmetik
ortalama, mod, medyan degerlerinin birbirine yakin degerler oldugu gériilmistiir. Bu sebeple
“Olusturmaya Yonelik Tutum”, “Kullanmaya Y onelik Tutum”, “Etkilere Yonelik Tutum” ve
“Onaylanmaya Yonelik Tutum” degiskenlerinin de 6n test ve son test sonuglarinin normal
dagilima sahip oldugu belirlenmistir. Bu sebeple arastirmada; “Dijital Hikdye Kullanimina
Yoénelik Tutum Olgegi”nin ve alt boyutlarinin 6n testi ve son testi arasindaki farkliliklarm

incelenmesine iliskin karsilastirmalarda parametrik analizler uygulanmustir.
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4.1.1. Dijital Hikdye Kullammima Yoénelik Tutumlarm On Test ve Son Test
Sonuglarma iliskin Farkliiklarin Incelenmesi: Dijital hikdye kullanimina yénelik tutumlarin
On test ve son test sonuglar1 arasinda farklilik olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla bagiml
orneklem t testi (Paired Sample T Test) uygulanmaistir.

Kisilerin “Dijital Hikaye Kullanimina Y 6nelik Tutum”, “Olusturmaya Y 6nelik Tutum”,
“Kullanmaya Y 6nelik Tutum”, “Dijitallesmeye Y 6nelik Tutum”, “Etkilere Yonelik Tutum” ve
“Onaylanmaya Yonelik Tutum”larina ait bagimli 6rneklem t-testi sonuglarina iliskin veriler

Tablo 16°da verilmistir.

Tablo 16
Dijital hikdye kullanimina yénelik tutumlarda on test ve son test arasindaki farkliliklarin

incelenmesine yonelik bagimli 6rneklem t testi sonuglari

Ort. N SS. t p

Dijital Hikaye On Test 3,7691 44 ,40565
Kullanimina Y o6nelik Son Test 3,8717 m 43242 -1,740 ,089
Tutum
Olusturmaya Y 6nelik On Test 3,8939 44 ,50012 -771 445
Tutum Son Test 3,9716 44 ,13289 ' '
Kullanmaya Yonelik On Test 3,9261 44 ,56182 2 755 009
Tutum Son Test 4,1875 44 ,57155 ' '
Dijitallesmeye Yonelik On Test 3,3977 44 ,79013 1682 100
Tutum Son Test 3,6591 44 ,70889 ' '

. . 1 On Test 2,4773 44 ,95208
Etkilere Yonelik Tutum Son Test 3.0000 12 1,12063 -2,707 ,010
Onaylanmaya Y onelik On Test 3,8750 44 ,67449 672 505
Tutum Son Test 3,9545 44 ,61774 ' '

Katilimcilarin dijital hikdye kullanimina yonelik tutumlarinda 6n test ve son test
sonuclarina iligkin farkliliklarin incelenmesine yonelik yapilan bagimli 6rneklem t testi
sonuglarma gore; “Dijital Hikaye Kullanimima Yonelik Tutum”, “Olusturmaya Yonelik
Tutum”, “Dijitallesmeye Yonelik Tutum”, “Onaylanmaya Yonelik Tutum” degiskenlerinin 6n
test ve son test sonuglar1 arasindaki farkliliklar icin elde edilen olasilik (p) degerleri 0,05’in
tizerinde oldugundan, bu degiskenlerin 6n test ve son test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik olmadig: belirlenmistir.

“Kullanmaya Yonelik Tutum”, “Etkilere Yonelik Tutum” degiskenlerinin 6n test ve
son test sonuglar1 arasindaki farkliliklar i¢in elde edilen olasilik (p) degerleri 0,05’in altinda
oldugundan, bu degiskenlerin 6n test ve son test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik oldugu belirlenmistir. Katilimeilarin “Kullanmaya Yonelik Tutum” ve “Etkilere

Yonelik Tutum”larinin 6n test ve son test sonuglarina iligkin ortalama farkliliklart
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incelendiginde; “Kullanmaya Yonelik Tutum” ve “Etkilere Yonelik Tutum” alt boyutlar1 igin
son test sonuglarinin 6n test sonuglarindan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Mesleki tecriibesi 1-5 yil olan kisilerin “Dijital Hikdye Kullanimina Y6nelik Tutum”,
“Olusturmaya Yonelik Tutum”, “Kullanmaya Yonelik Tutum”, “Dijitallesmeye Yonelik
Tutum”, “Etkilere Yonelik Tutum” ve “Onaylanmaya Yonelik Tutum”larinda 6n test ve son
test sonuglarina iliskin farkliliklarin incelenmesine yonelik bagimli 6rneklem t testi (Paired
Sample T Test) uygulanmistir. Bagimli 6rneklem t-testi sonuglarina iliskin veriler Tablo 17°de
verilmistir.

Tablo 17
Mesleki tecriibesi 1-5 yil olan kisilerin dijital hikaye kullanimina yéonelik tutumlarinda én test

ve son test arasindaki farkliliklarin incelenmesine yonelik bagimli 6rneklem t testi sonuglart™

Ort. N SS. t p

Dijital Hikaye On Test 3,7913 17 ,31174
$l1J1tlllJe:Tr]nm1na Yo6nelik Son Test 3,8729 17 ,39974 -,768 ,454
Olusturmaya Y6nelik On Test 3,9069 17 ,49990 - 895 384
Tutum Son Test 4,0441 17 ,67964 ' '
Kullanmaya Y 6nelik On Test 3,9706 17 ,55292 1821 087
Tutum Son Test 4,2426 17 ,57362 ' '
Dijitallesmeye Yo6nelik On Test 3,3627 17 ,72943 459 652
Tutum Son Test 3,4608 17 ,70595 ' '

. T On Test 2,3333 17 ,93541
Etkilere Yo6nelik Tutum Son Test 2.9804 17 93148 -2,293 ,036
Onaylanmaya Yonelik On Test 3,8529 17 ,60634 169 868
Tutum Son Test 3,8824 17 ,60025 ' '

*Mesleki Tecriibe 1-5 Y1l

Mesleki tecriibesi 1-5 yil olan kisilerin dijital hikye kullanimina yonelik tutumlarinda
On test ve son test sonuglarna iliskin farkliliklarin incelenmesine yonelik yapilan bagimli
orneklem t testi sonuglarina gore; “Dijital Hikaye Kullanimina Y6nelik Tutum”, “Olusturmaya
Yonelik Tutum”, “Kullanmaya Yonelik Tutum”, “Dijitallesmeye Yonelik Tutum”,
“Onaylanmaya YoOnelik Tutum” degiskenlerinin on test ve son test sonuglari arasindaki
farkliliklar i¢in elde edilen olasilik (p) degerleri 0,05’in lizerinde oldugundan, bu degiskenlerin
On test ve son test sonuglari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi
belirlenmistir.

“Etkilere Yonelik Tutum” degiskeninin 6n test ve son test sonuglar1 arasindaki
farkliliklar i¢in elde edilen olasilik (p) degeri 0,05’in altinda oldugundan, “Etkilere Yonelik
Tutum™un 6n test ve son test sonuglart arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu

belirlenmistir. Mesleki tecriibesi 1-5 yil olan kisilerin “Etkilere Yonelik Tutum”larinin 6n test
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ve son test sonuglarina iliskin ortalama farkliliklar1 incelendiginde; kisilerin “Etkilere Y 6nelik

Tutum”larinda son test sonuglari 6n test sonuglarindan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Mesleki tecriibesi 6-10 yil olan kisilerin “Djital Hikaye Kullanimina Y6nelik Tutum”,

“Olusturmaya Yonelik Tutum”, “Kullanmaya Yonelik Tutum”, “Dijitallesmeye Yonelik

Tutum”, “Etkilere Yonelik Tutum” ve “Onaylanmaya Yonelik Tutum”larinda 6n test ve son

test sonuglarina iliskin farkliliklarin incelenmesine yonelik bagimli 6rneklem t testi (Paired

Sample T Test) uygulanmistir. Bagimli 6rneklem t-testi sonuglarina iliskin veriler Tablo 18°de

verilmistir.

Tablo 18

Mesleki Tecriibesi 6-10 y1l olan kisilerin dijital hikaye kullanimina yonelik tutumlarinda on test

ve son test arasindaki farkliliklarin incelenmesine yonelik bagimli 6rneklem t testi sonuglart™

Ort. N SS. t P

Dijital Hikaye On Test 3,7452 20 ,48550
$l1J1tlllJe:Tr]nm1na Yo6nelik Son Test 3,8806 20 ,47098 -1,517 ,146
Olusturmaya Y6nelik On Test 3,9167 20 ,53462 -563 580
Tutum Son Test 4,0083 20 ,13344 ' '
Kullanmaya Y 6nelik On Test 3,9375 20 ,64698 -1.405 176
Tutum Son Test 4,1688 20 ,63902 ' '
Dijitallesmeye Yo6nelik On Test 3,3417 20 ,91842 1524 144
Tutum Son Test 3,7583 20 , 14433 ' '

. 1 On Test 2,7333 20 1,00058
Etkilere Yo6nelik Tutum Son Test 3.2167 20 1.28997 -1,452 , 163
Onaylanmaya Yonelik On Test 3,8750 20 ,77587 483 635
Tutum Son Test 3,9750 20 ,65845 ' '

*Mesleki Tecriibe 6-10 Y1l

Mesleki tecriibesi 6-10 yil olan kisilerin “Dijital Hikaye Kullanimina Y 6nelik”
tutumlarinda 6n test ve son test sonuglarina iliskin farkliliklarin incelenmesine yonelik yapilan
bagimli orneklem t testi sonucglarma gore; “Dijital Hikdye Kullanimina Yo6nelik Tutum”,
“Olusturmaya Yonelik Tutum”, “Kullanmaya Yonelik Tutum”, “Dijitallesmeye Y o6nelik
Tutum”, “Onaylanmaya Yo6nelik Tutum” ve “Etkilere Yonelik Tutum” degiskenlerinin on test
ve son test sonuglar arasindaki farkliliklar i¢in elde edilen olasilik (p) degerleri 0,05’in lizerinde
oldugundan, bu degiskenlerin 6n test ve son test sonuclar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik olmadig: belirlenmistir.

Mesleki tecriibesi 11-15 yil olan kisilerin “Dijital Hikaye Kullanimina Y 6nelik Tutum”,
“Olusturmaya Yonelik Tutum”, “Kullanmaya Yonelik Tutum”, “Dijitallesmeye Yonelik
Tutum”, “Etkilere Yonelik Tutum” ve “Onaylanmaya Yonelik Tutum”larinda 6n test ve son

test sonuglarina iliskin farkliliklarin incelenmesine yonelik bagimli 6rneklem t testi (Paired
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Sample T Test) uygulanmistir. Bagimli 6rneklem t-testi sonuglarina iliskin veriler Tablo 19°da
verilmigtir.

Tablo 19

Mesleki Tecriibesi 11-15 yil olan kisilerin dijital hikdye kullanimina yonelik tutumlarinda én

test ve son test arasindaki farkliliklarin incelenmesine yonelik bagimli orneklem t testi

sonuclart*
Ort. N SS. t p

Dijital Hikaye On Test 3,7834 7 ,41256
Kullanimina Y 6nelik 3,8433 7 ,45864 -,581 ,582
Tutum Son Test
Olusturmaya Y 6nelik On Test 3,7976 7 ,45607 448 670
Tutum Son Test 3,6905 7 ,89587 ' '
Kullanmaya Y 6nelik On Test 3,7857 7 ,30375 2 644 038
Tutum Son Test 4,1071 7 ,39150 ' !
Dijitallesmeye Yo6nelik On Test 3,6429 7 ,54796 - 701 510
Tutum Son Test 3,8571 7 57275 ' '

. . On Test 2,0952 7 ,73822
Etkilere Yo6nelik Tutum Son Test 24286 7 93718 -,866 ,420
Onaylanmaya Yo6nelik On Test 3,9286 7 ,60749 679 529
Tutum Son Test 4,0714 7 ,60749 ' '

*Mesleki Tecriibe 11-15 Y1l

Mesleki tecriibesi 11-15 yil olan kisilerin “Dijital Hikdye Kullanimina Ydnelik
Tutum”larinda on test ve son test sonuglarina iliskin farkliliklarin incelenmesine yonelik
yapilan bagimli orneklem t testi sonuglarina gore; “Dijital Hikdye Kullanimmna Yonelik
Tutum”, “Olusturmaya Yonelik Tutum”, “Dijitallesmeye Yonelik Tutum”, “Etkilere Yo6nelik
Tutum”, Onaylanmaya Y 6nelik Tutum” degiskenlerinin 6n test ve son test sonuglar1 arasindaki
farkliliklar i¢in elde edilen olasilik (p) degerleri 0,05’in lizerinde oldugundan, bu degiskenlerin
on test ve son test sonuglari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi
belirlenmistir.

“Kullanmaya Yonelik Tutum” degiskeninin 6n test ve son test sonuglart arasindaki
farkliliklar icin elde edilen olasilik (p) degeri 0,05°in altinda oldugundan, kullanmaya yonelik
tutumun On test ve son test sonuglari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu
belirlenmistir. Mesleki tecriibesi 11-15 y1l olan kisilerin “Kullanmaya Y 6nelik Tutumlarinin”
Oon test ve son test sonuglarina iliskin ortalama farkliliklar1 incelendiginde; kisilerin

“Kullanmaya Yonelik Tutum”larinda son test sonuglar1 6n test sonuclarindan daha yiiksek

oldugu goriilmiistiir.
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4.2. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme ile Elde Edilen Bulgular

Bu boliimde nitel veri toplama araglarindan “Yar1 Yapilandirilmis Gortismler” ile elde
edilen bulgulara yer verilmistir. Verilerin analizi siirecinde olusturulan temalar ve alt temalar
Tablo 20’de gosterilmistir.
Tablo 20

Yart yapilandiriimis goriismeler ile elde edilen verilerin analizi ile olusan temalar ve alt
temalar

1. Tema: Okuma Kavraminin Geniglemesi
Dijital Okuryazarlik
Gorsel Okuryazarhk
21. yuzyil Becerileri
2. Tema: Dijital Hikaye ve Dijital Araglarla Tanisma
Dijital Hikaye ile Karsilagma Siireci
Dijital HikAye Olusturmak icin Kullanilan Araglara Yénelik Deneyim
3. Tema: Dijital Hikaye Olusturma Egitiminin Degerlendirilmesi
Egitim Igeriginin Acik ve Anlasilirhg
Egitim igeriginin Yetkinlik Kazandirabilme Durumu
Egitimin Slresi
Baslangigtaki On Yargilar
Baslangictaki On Yargilarin Degisimi
Dijital Hikaye Kullanimi istekliligindeki Degisim
Egitim Programinda yapilmasi Gereken Degisiklik Onerileri
4. Tema: Ogretim Materyali Olarak Dijital Hikaye
Ogrencilerin Derse Katilimina Etkileri
Ogrencilerin Dikkatleri Uzerindeki Etkileri
Kazanim Edinilmesine Etkileri

4.2.1. Okuma Kavramimin Genislemesi: Katilimcilar; 2,3, 4, 7, 8, 9,10 ve 11 yeni
okuryazarlik tiirleri ve 21. Yiizyl becerileri ile ilgili goriislerini dile getirmislerdir. Katilimci
goriisleri; “Dijital Okuryazarlik”, “Gorsel Okuryazarlik” ve “21. Yiizyil Becerileri” alt temalar1
ile kodlanmustir.

Gortismenin giris kisminda katilimcilarin yeni okuryazarlik kavramlart ile alakali
diisiinceleri sorgulanmis ve katilimcilarin okuryazarlik kavraminin artik sadece yazili metinleri
okumaktan ibaret olmadig1 yoniinde bir goriise sahip olduklar1 goriilmiistiir. Katilimct 2'nin
ifadeleri, okuma eyleminin sadece kitaplarla sinirli kalmayacagi fikrini desteklemektedir.
Katilimci, ¢ocuklarin giinliik yasamlarinda farkinda olmadan yaptigi okuma etkinliklerinin
vurgulanmasi gerektigini 6ne stirmektedir.

4.2.1.1. Dijital Okuryazarhk: Katilime1 11, dijital okuryazarligin giiniimiizdeki
egitim hedefleri ve 21. ylizyil becerileriyle uyumlu oldugunu vurgulamaktadir. Bu tiir
okuryazarliklarin ¢ocuklarin bilgiye erigimini, iletisim yeteneklerini ve genel basarilarin

artirabilecegini ifade etmektedir. Katilimeilar 2, 4 ve 7 de teknolojinin hizli gelisimiyle birlikte,
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Ogrencilerin dijital caga uyum sagladiklarini vurgulamaktadir. Bu, geleneksel egitim anlayisina
dijital diinyay1 dahil etme ihtiyacini ortaya koymaktadir. 9. Katilimei, dijital okuryazarligin
herkesin bilin¢lenmesi gereken bir konu oldugunu vurgulamaktadir. Egitimcilerin, 6grencilere
bu yeni okuryazarlik tliriinii 6grenip aktarmalarinin 6nemine isaret etmektedirler. Katilimcilar
3 ve 7 dijital hikayelerin, gorsel ve isitsel igeriklerin 6grencilerin dikkatini ¢ekme ve
odaklanmay1 artirma konusunda etkili oldugunu ifade etmektedir. Ozellikle ortaokul diizeyinde,
ogrencilerin dikkat daginiklii sorununa bu tiir materyallerin ¢6ziim saglayabilecegi
disiiniilmektedirler.

4.2.1.2. Gorsel Okuryazarhk: Katilimcilar; gorselleri, egitim ortaminda bir
duyunun daha ise kosulmast itibari ile degerli bulduklarini ifade etmislerdir. Katilimei 3, gorsel
ogelerin 6grencilerin ilgisini ¢ektigini ve dijital hikayelerin daha etkili bir 6grenme deneyimi
sagladigini ifade etmistir. Gorsel okuryazarliginin yeni nesil sorularla da 6grencilerin daha fazla
karsilarina ¢iktig1 vurgulanmistir.

4.2.1.3. 21. Yiizyll Becerileri: Katilimcilar 8 ve 10, 21. yiizyil becerilerine hakim
olmanin, 6zellikle ¢cocuklarin ve genglerin teknolojiyle biiyiidiigi bu ¢agda 6nemli oldugunu
belirtmektedir. Egitimcilerin bu yeni donemin gerekliliklerine uyum saglamalari ve 6grencilere
bu becerileri kazandirmalar1 gerektigini diistinmektedirler.

4.2.2. Dijital Hikaye ve Dijital Araclarla Tamsma: Katilimcilar 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9,

10, 11 ve 12 goriismeler sirasinda dijital hikaylerle ve dijital hikayle olusturma araglari ile
karsilasma siiregleri hakkinda bilgi vermilslerdir. Katilimer goriisleri; “Dijital Hikaye ile
Karsilagma Siireci” ve “Dijital Hikaye Olusturmak I¢in Kullanilan Araclara Yénelik Deneyim”
alt temalar1 ile kodlanmustir.

4.2.2.1. Dijital Hikdye ile Karsilasma Siireci: Katihimcilar 4, 5, 6, 7, 9, 10, 11, 12,
dijital hikaye olusturmanin 6gretmenlik deneyimleri i¢inde yeni bir deneyim oldugunu ifade
etmektedir. Ozellikle ilk defa deneyimleyen katilimcilar, siirecin keyifli oldugunu ve 6grenme
stirecine olumlu katk1 sagladigini belirtmistir. Katilimeilar 3,4, 7, 8, 9, 10, 11, 12, dijital hikaye
kavraminin egitim siireci sirasinda ilk kez veya siirli bir sekilde duyduklarini ifade etmektedir.
Bu katilimcilar, mevcut c¢alisma ile dijital hikdye olusturma konusunda farkindalik
kazandiklarin1 belirtmektedir. Katilime1 12 “Dijital hikdye kavramini az ¢ok daha dnceden
biliyordum ama bunu hazirlama, yapma tarafini sizinle birlikte gormiis, 6grenmis oldum.”
ifadesine kullanmustir.

4.2.2.2. Dijital Hikdye Olusturmak Icin Kullanilan Araclara Yonelik Deneyim:
Katilimeilar 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, dijital hikaye olusturmak i¢in kullanilan Canva gibi
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araglar1 daha once kullanmadiklarini ifade etmektedir. Bu araclarin 6zelliklerini ve kullanimini
egitim sayesinde 6grendiklerini belirtmektedirler. Katilimer 5, daha once farkli amaglarla da
olsa, gorsel igerik olusturmak amaciyla, Canva'y1 kullanmis oldugunu belirtmistir.

Katilimcilar 3, 7, 8, 9, 10, 11, 12, dijital hikaye araglarini egitim sayesinde tanitildigini
ve kullanimini 6grendiklerini belirtmistir. Katilimei 3, tanitim videolar1 ve rehberlikle araglarin
nasil kullanilacagini 6grendigini ifade etmistir. Katilimcilar 6, 9, 10, 12, daha 6nce gorsel icerik
olusturmak i¢in Canva gibi araglar1 kullanmis olduklarin1 belirtmistir. Ancak, dijital hikaye
olusturmak ic¢in kullanmamiglardir. Bu durum, katilimcilarin mevcut deneyimlerinin dijital
hikaye olusturma siirecinde nasil faydali olabilecegini yansitmaktadir. Katilimci 6, Canva gibi
araglart gorsel igerik olusturmak i¢in kullanmis oldugunu ancak video olusturmak igin
kullanirken zorlandigii ifade etmistir. Katilimer 8, Canva'nin icretli stirlimiinii kullanma
zorunlulugu olmadan kisa bir siireligine kaydoldugunu, ancak bazi ayarlamalarda zorlandigini
ve yardim aldigim belirtmistir. Katilimer 2, Canva gibi araglarin iicretsiz siirlimlerinin
kullanilabildigini ancak demo siirlimlerinin baz1 6zelliklerini kisitladigini belirtmektedir. Bu
durumun hikaye olusturma siirecinde bazi zorluklara neden oldugunu ifade etmistir.

4.2.3. Dijital Hikdye Olusturma Egitiminin Degerlendirilmesi: Ogretmnlerin
aldiklar1 egitim ile iligili gorliseri arasttamnin temel sorular1 arasinda yermaktadadir. Bu
nedenle tiim katilimcilar aldiklar1 egitim hakkinda goriislerini dile getirmislerdir. Katilimcilar
aldiklar1 egitimi degerlendirirken egitimin farlkli yonlerine, farkli 6zelliklerine wvurgu
yapmuslardir. Katilimeilarin aldiklarr” Dijital Hikaye Olusturma Egitimi” ne yonelik goriisleri
“Egitim Igeriginin A¢iklik ve Anlagilirligr”, “Egitim Igeriginin Yetkinlik Kazandirabilme
Durumu”, “Egitimin Siiresi”, “Balslangigtaki On Yargilar”, “Baslangigtaki On Yargilarin
Degisimi”, “Dijital Hikayeleri Kullanma Istekliligindeki Degisim”, ve “Egitim Programinda
Yapilmasi Gereken Degisik Onerileri” alt temalar1 ile kodlanmustir.

4.2.3.1. Egitim igeriginin Agiklik ve Anlasihirligir: Katilimcilar 2, 3, 8, 9 ve 11
egitim igeriklerinin agamali ve detayl bir sekilde anlatildigini belirterek, herhangi bir seviyede
olan katilimcilarin bile egitimi anlayabilecegini ifade etmektedir. Katilime1 2, “Bence gayet
acik, net ve anlasilir bir egitimdi.” ifadesiyle egitimi agik ve anlasilir olarak nitelemistir.
Katilimer 8. “Egitim igerikleri olduk¢a agiklayiciydi.” Seklinde goriis bildirmistir. Katilimet
11, egitim iceriklerini yeterli ve gayet aciklayici olarak nitelemistir.

4.2.3.2. Egitim I¢ceriginin Yetkinlik Kazandirabilme Durumu: Katilimcilar, verilen
egitim sonrasinda dijital hikaye olusturma yetkinliginin arttigini ifade etmistir. Katilimcilarin

cogu, egitim sayesinde adim adim dijital hikdye olusturma siirecini 6grendiklerini ve bu
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beceriyi kazandiklarii dile getirmistir. Katilime1 2, bu durumu "Hepimiz birer dijital hikaye
olusturabildik bir gekilde. Demek ki yeterli." seklinde 6zetlemistir. Katilimcilar, dijital hikaye
olusturma konusunda pratik yapmanin ve siirekli olarak gelisimin 6nemini vurgulamistir. Bazi
katilimcilar, daha fazla deneyim kazanmanin ve programlari daha etkin bir sekilde kullanmanin
bu yetkinligi daha da ileri tasiyabilecegini ifade etmistir. Katilimci 4, arastirmacinin “Daha
once hi¢ dijital hikdye hazirlamamig birisi bu egitim setini tamamladiktan sonra bir dijital
hikaye hazirlayabilir mi?” sorusuna, "Kesinlikle hazirlayabilir hocam, sadece bunu pratik hale
getirmesi gerekiyor." seklinde diisiincelerini paylagmustir.

4.2.3.3. Egitimin Siiresi: Katilimcilar egitim siiresini teorik anlatim i¢in yeterli
bulurlarken pratige daha fazla zaman ayrilmasi gerektigini vurgulamiglardir. Katilime1 7, egitim
stiresinin kisa oldugunu ve daha fazla pratik ve hazirlik gerektigini diisiinerek, siirenin
uzatilmasini1 6nermektedir. Katilime1 9, egitim siiresinin kisisel seviyeye gore degisebilecegini
ifade ederken, katilime1 11 ise egitimin olumlu bir katkis1 oldugunu ancak uygulamaya gecirme
konusunda daha fazla zaman harcanmasi gerektigini dile getirmistir.

4.2.3.4. Baslangictaki On Yarguar: Katilimcilar dijital hikdye olusturma siirecinin
basinda kendilerini tanimadiklar1 bir konu ile kars1 karsiya hisettiklerini ve endiselendiklerini
iletmislerdir. Katilimeilar, siirec ilerledikge ve egitim igeriklerini izledik¢e bu endiselerinin
azaldigin1 ve rahatladiklarini ifade etmistirler.

Katilmeilar 3, 4, 5, 8, dijital hikdye olusturma siirecinde teknik zorluklarla ve nasil
yapilacagmna dair endiselerle sahip olduklarini ifade etmistirler. Ozellikle hareketli resimler,
miizik ekleme, renk se¢imi gibi teknik detaylar konusunda zorlandiklarini belirtmislerdir.
Katilimcilar 2, 5, 8, 12, siire¢ ilerledikce ve egitimlerle birlikte daha fazla deneyim
kazandiklarinda rahatladiklarin1 belirtmislerdir. Baslangicta hissettikleri baski ve endisenin
zamanla azaldigini ve siirecin daha hizli ve etkili sekilde ilerledigini ifade etmislerdir. Katilime1
8, egitimin ve rehberligin siirecin daha anlagilir ve yonlendirici hale gelmesinde 6nemli bir rol
oynadigim belirtmistir. Egitimlerin ve yonergelerin, katilimeilara nasil yapilacagi konusunda
rehberlik sagladigin1 ve endiselerini azalttigim1 ifade etmistir. Katilime1 12, siirecin
baslangicinda zorluk yasasa da, birkag pratik denemenin ardindan daha hizli ve etkili bir sekilde
hikaye olusturabilecegine inandigini belirtmistir.

4.2.3.5. Baslangictaki On Yargiarin Degisimi: Katihmcilarin dijital hikaye
olusturmak i¢in ayrilmasi gereken zaman, sahip olunmasi gereken bilgisayar bilgisi ve dijital
hikaye hazirlamanin zorlugu ile ilgili disiinceleri “Dijital Hikdye Olusturma Egitimi”ne

katilmalarinin ardindan olumlu yonde degismistir. Baslangicta hissedilen zorluklarin egitim ve
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deneyim sayesinde azaldig1 ve dijital hikdye olusturmanin daha keyifli ve etkili bir siire¢ haline
geldigi gozlemlenmektedir. Katilime1 2, dijital hikdye olusturmayi baslangigta yogunlugun
arasinda bir ylik gibi algilandigini ifade ederken, sonrasinda ise egitimden elde ettigi bilgi
sayesinde olumlu bir deneyim yasadigini ve yeni beceriler kazandigini belirtmektedir.
Ogrencilere yonlendirmede ve farkindalik yaratmada dijital hikayelerin kullanimmmn artik
kendisine zor gelmedigini belirtmistir. Katilimc1 3, dijital hikaye olusturma siirecinin
beklentilerinden daha kolay oldugunu ifade ederken, 6grenme siirecinin keyifli oldugunu ve
baslangicta zorlandig1 noktalar1 sonrasinda ¢6ziimledigini paylasmaktadir. Egitimin deneyimini
gelistirmeye yonelik oldugunu ve yeni beceriler kazanmanin kendisine olumlu bir etki
sagladigini belirtmektedir. Katilimci 4, dijital hikaye olusturma siirecinin baglangigta inanilmaz
zor gibi algilandigini, ancak egitim ve uygulama sonucunda bu zorlugun beklenenden daha
hafif oldugunu ifade etmektedir. Eglenceli ve keyifli bir deneyim yasandigini vurgularken,
algilanan zorlugun gergekliginden daha farkli oldugunu belirtmektedir. Katilime1 5, dijital
hikdye olusturmanin ilk basta zor geldigini ve bazi teknik konularda belirsizlik yasadigini
paylagsmaktadir. Ancak uygulama ve deneyim sayesinde kendine giiveninin arttigini ve siirecin
daha etkili ve kolay hale geldigini diisiinmektedir. Katilimer 6, dijital hikdye olusturmanin
oncesinde korku ve zorluk hissi yarattigini, ancak egitim sonrasi bu endiselerin yerini olumlu
bir deneyimin aldigini ifade etmektedir. Zorlugun aslinda 6ngortildiigii kadar biiyiik olmadigini
ve teknolojiyi daha rahat sekilde kullanabildigini belirtmektedir. Katilimer 7, egitimin dijital
hikdye olusturma siirecini kolaylastirdigini ve programi daha iyi kullanmanin daha hizli
sonuglar dogurabilecegini ifade etmektedir. Ilk zorluk algisinin giizel bir is ortaya koyuldugunu
gordiikten sonra degistigini ifade etmektedir. Katilimci 8, egitim sayesinde dijital hikaye
olusturmanin aslinda diisiindiigiinden daha kolay oldugunu fark ettigini ve bazi konular1 daha
Iyi anlayarak uygulama yapabildigini ifade etmektedir. Baslangicta zorlandigi noktalari asma
konusunda egitimin faydali oldugunu belirtmektedir. Katilime1 10, egitim siirecinin dijital
hikaye olusturma konusundaki zorluk algisin1 azalttigini ve pratik yaparak daha iyi hale gelme
firsat1 sundugunu ifade etmektedir. Baglangicta bilmedigi konularda egitim sayesinde kendisini
gelistirebildigini belirtmektedir. Katilimei 11, baglangicta dijital hikdye olusturmanin inanilmaz
derecede zor oldugunu diisiindiiglinii, ancak egitim ve uygulama sonrasinda bu alginin
degistigini ve dijital hikdye olusturmanin diisiindiigii kadar da zor olmadigini fark ettigini ifade
etmektedir. Katilimc1 12, egitim sayesinde dijital hikdye olusturma siirecinin daha kolay ve
eglenceli oldugunu fark ettigini belirtirken, teknolojiye olan bakis acisinin olumlu yonde

gelistigini ve yeni yetenekler kazandigini ifade etmektedir.
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Katilimcilar, dijital hikaye olusturmak igin sahip olunmasi gereken bilgisayar bilgisi ve
zaman tahmini konusundaki diislincelerini ise; zannettikleri kadar iist diizey bir bilgisayar
bilgisine ihtiya¢ olmadigi fark ettikleri yoniinde iletmisler ve dijital hikaye olusturmanin
sanildig1 kadar uzun siire alan bir islem olmadigini iletmislerdir. Katilimer 2, dijital hikaye
olusturma siirecinin bilgisayar kullanimi ve programlarina hakimiyet gerektiren bir aktivite
olmadigimi ifade etmektedir. Yaygin olarak kullanilan programlar hakkinda temel bilgisayar
becerileri olan birinin, egitim videolartyla adim adim ilerleyerek dijital hikaye
olusturabilecegini diistinmektedir. Katilimer 3, egitim videolarinin net ve anlasilir oldugunu
belirterek, Canva gibi programlarin anlasilmasinin ardindan dijital hikaye olusturmanin
herhangi bir bilgisayar bilgisi gerektirmedigini ifade etmektedir. Egitimin bilgisayar
konusundaki eksiklikleri dahi telafi edebilecegini diisiinmektedir. Katilimc1 5, baslangicta
dijital hikaye olusturmanin karmasik ve {iist diizey bir bilgisayar becerisi gerektirebilecegini
diisiindiigiinii ancak egitim sonrasinda bu diisiincenin degistigini ifade etmektedir. Dijital
hikaye olusturmanin daha erigilebilir oldugunu ve temel bilgisayar becerileri olan herkesin bu
stireci bagarabilecegini diisiinmektedir. Katilmer 6, dijital hikdye olusturma siirecinde
bilgisayar bilgisi gerektigini ancak egitim sonrasinda bu bilgiyi kazanabileceginizi ifade
etmektedir. Egitim sonrasinda yapilan uygulamalar sayesinde bilgisayar konusundaki
eksikliklerin giderilebilecegini diisiinmektedir. Katilime1 12, dijital hikdye olusturmanin
baslangicta daha fazla bilgisayar bilgisi gerektirebilecegini diisiindiiglinii ancak egitim ve
uygulama sonrasinda bu gereksinimin azaldigini ifade etmektedir. Pratiklik kazandik¢a ve
egitimi takip ettikge, dijital hikdye olusturmanin daha erisilebilir hale geldigini diisiinmektedir.
Bununla birlikte; Katilime1 4, dijital hikdye olusturma siirecinin daha iyi bir bilgisayar
yetkinligi gerektirebilecegini belirtmektedir. Bu yetkinligin zaman i¢inde gelistirilebilecegini
ve egitim sonrasinda kendini daha iyi ifade edebilecegini diisiinmektedir. Katilimer 7, dijital
hikdye olusturmanin yazilim programlar1 ve teknoloji konusunda belirli bir yetkinlik
gerektirebilecegini ifade etmektedir. Egitimin bu konuda yetersiz oldugunu diistinmektedir ve
daha fazla program bilgisine ihtiya¢c duyuldugunu belirtmektedir. Katilimc1 11, dijital hikaye
olusturmanin sadece bilgi degil, ayn1 zamanda donanim gerektirdigini ifade etmektedir. Iyi bir
iiriin ortaya koyabilmek i¢in gerekli donanimlara da ihtiya¢ duyuldugunu vurgulamistir.

4.2.3.6. Dijital Hikdyeleri Kullanma Istekliligindeki Degisim: Katilimcilar aldiklari
egitimin ardindan dijital hikayeler kullanarak 6grenme ortamlarini zenginlestirebileceklerini ve
ogrencilerin aktif katilimin1 saglayabileceklerini gordiiklerini dolayisi ile de dijital hikayeleri

ders materyali olarak kullanmak konusunda artik daha istekli olduklarini ifade etmektedirler.
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Katilime1 3 ve 4, egitim programi sayesinde dijital hikayeleri 6gretim materyali olarak kullanma
isteginin arttigini ve gelecekte bu yonde kullanmayi planladiklarini belirtmektedirler. Katilimci
9 ise dijital hikayelerin O6grencilerin dikkatini ¢ektigini ve daha etkili bir ders anlatimi
sagladigin1 gozlemledigini paylagsmaktadir. Katilime1 7 ve 8, dijital hikayelerin gorsel ve ses
ogelerinin 6grencilerin gorsel hafizasini etkili bir sekilde kullanmasina yardimci oldugunu ve
o0grenme deneyimini daha eglenceli ve kalici hale getirdigini ifade etmektedirler. Egitim
programinin dijital hikayelerin ders materyali olarak kullanilma istekliligini artirdigini ve
Ogrencilerin etkili ve eglenceli bir Ogrenme deneyimi yasamalarini sagladigin
vurgulamaktadirlar.

4.2.3.7. Egitim Programinda Yapilmas: Gereken Degisiklik Onerileri: Katilimci 5,
egitim programinin sadece birka¢ kez alinmasiyla yetinmenin yeterli olmadigini, teknolojinin
hizla gelistigi bir alanda daha fazla egitim almanin gerekliligini vurgulamaktadir. Katilimci 6,
iceriklerin daha detayli olmasi gerektigini belirtmistir. Dijital hikaye olustururken figiir, gorsel
ve konugma balonlar1 ekleme ile arka plan fotograflart kullanma gibi konularin gelistirilerek
ihtiyag¢ duyanlar i¢in ek eder i¢erikleri olarak sunulmasinin diisiiniilebilecegini ifade etmektedir.
Katilimc1 7, igeriklerin daha verimli olabilmesi i¢in gosterip yaptirma teknigi veya uzmanlarin
katildig1 daha detayli anlatimli toplantilarin diizenlenebilecegini belirterek, programin daha
profesyonel hale getirilebilecegini diisiinmektedir. Katilimc1 8, Canva programinin daha
ayrintili bir sekilde anlatilmasi gerektigini ve teknik bilginin daha detaylandirilmasiyla
katilimcilarin daha iyi bir anlayisa sahip olabilecegini belirtmektedir. Katilimc1 9 ve 10,
ozellikle bilgisayar kullanimi konusunda daha az deneyime sahip olan katilimcilarin fayda
saglayabilecegi, etkilesimli atdlye caligmalarinin programin bir parcasi olarak eklenmesini
onermektedir. Bu tir etkilesimli derslerin Ogretmenlere daha fazla pratik deneyim
saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

4.2.4. Ogretim Materyali Olarak Dijital Hikaye: Katilimcilar; 2, 3,4, 5, 6, 9, 10, 11
ve 12 Dijital hikayeleri bir O6gretim materyali olarak ele almis ve goriislerini ortaya
koymuslardir. Katilimer goriisleri; “Ogrencilerin Derse Katilimma Etkisi”, “Ogrencilerin
Dikkatleri Uzerindeki Etkisi” ve “Kazanimin Edinilmesine Etkileri” alt temalar1 ile
kodlanmustir.

4.2.4.1. Ogrencilerin Derse Kattimina Etkisi: Katihmci 3, dijital hikdyenin
ogrencilerin derse etkin ve olumlu bir sekilde katilmasini sagladigini belirtmektedir. Dijital
hikaye ile sinif icinde sessizlik ve ilgi artis1 oldugunu gozlemlemis ve 6grencilerin dikkatini

cektigini ifade etmektedir. Katilimc1 6, dijital hikdyenin sinif ydnetimi agisindan etkili
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oldugunu vurgulamaktadir. Sinifta sessizlik ve ilgi artis1 sagladigini, 6grencilerin daha fazla
ilgili ve katilimci bir tutum sergiledigini sOylemektedir. Katilimc1 10, dijital hikayenin
ogrencilerin etkilesimini artirdigini ancak videonun izlendigi sirada 6grencilerin daha pasif
kaldigini1 ifade etmektedir. Dijital hikaye sonrasi yapilan konusmalarla etkilesimin daha fazla
arttigini diistiinmektedir. Katilimer 3, dijital hikayenin 6grencilerde merak uyandirdigini ve
katilimi artirdigim belirtmektedir. Ogrencilerin destek saglamak iizere secildigi bir dijital
hikadye caligmasi yaptigin1 ve dgrencilerin piir dikkat dinlemeye basladigini ifade etmektedir.
Ogrencilerin hazir bir dijital hikdye ile karsilasmaktansa kendilerinin bir dijital hikaye
olusturmalarmin aktif katilim agisindan daha faydali olacag: fikri 6n plana ¢ikmistir.

4.2.4.2. Ogrencilerin Dikkatleri Uzerindeki Etkisi: Katilimcilarm goriisleri genel
olarak; dijital hikayelerin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi, etkilesimi artirdig1 ve derse kars1 daha
olumlu bir tutum sergilemelerini sagladig1 yéniinde olmustur. Ozellikle 6grencilerin karsilarina
cikan dijital hikdyenin Ogretmenleri tarafindan bizzat hazirlanmis olmasimin onlar
heyecanlandirdigi vurgulanmistir. Katilime1 9, 6grencilerin dijital hikaye ile meraklandigini ve
ilgili bir sekilde etkilesimde bulundugunu ifade etmektedir. Ogrenciler videonun igerigi
hakkinda merak duyduklarini, yorumlar yaptiklarini ve 6gretmenlerinin hazirladigini 6grenince
sasirdiklarmi belirtmektedir. Katilimer 11, dijital hikdyenin 6grencilerin ilgisini ¢ektigini ve
daha istekli hale geldiklerini ifade etmektedir. Ozellikle deyimler gibi soyun anlamlar igeren
kavramlarin 6gretilmesi igin dijital hikayelernin ¢ocuklara daha sicak geldigini ve bu konuya
kars1 daha olumlu bir tutum sergilediklerini belirtmektedir. Katilimc1 12, dijital hikayenin
ogrencilerde heyecan yarattigimi ve 6grenme istegi uyandirdigini sdylemektedir. Ogrencilerin
dijital hikayenin nasil hazirlandigin1 merak edip sorduklarini ve kendilerinin de dijital hikaye
olusturmak istediklerini ilettiklerini ifade etmektedir. Katilimci 6, dijital hikdyenin 6grencilerin
dikkatini daha fazla ¢ektigini ve ilgi uyandirdigini ifade etmektedir. Dijital hikdyenin gorsel ve
ses Ogelerinin 6grencileri etkiledigini ve ilgiyle dinlediklerini belirtmektedir. Katilime 2, yeni
nesil 6grencilerin teknolojiye aligkin olduklarini ve bu nedenle dijital materyallerin dikkatlerini
daha fazla cekebilecegini diisiinmektedir. Dijital hikdye sayesinde Ogrencilerin ilgisinin
arttigin1 ve dinleme eylemini siirdiirdiiklerini ifade etmektedir. Katilimer 8, dijital hikayenin
ogrencilerin heyecanini ve ilgisini artirdigini ifade etmektedir. Dijital hikdyelerin 6grenme
giicligii yasayan ve konuya dikkat etmekte zorlanan 6grencilerin dahi dikkatini g¢ektigini
belirtmektedir. Katilimc1 10, dijital hikdyenin gorsel ve isitsel materyallerle Ogrencilerin
dikkatini ¢ektigini ve ilgilerini artirdigini ifade etmektedir. Degisiklik ve yenilik sunan bu

materyalin 6grencilerin dikkatini ¢ektigini ve dersi daha keyifli hale getirdigini diisiinmektedir.
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Bununla birlikte Katilimc1 4, dijital hikdyenin 6grencilerin dikkatini ¢ektigini ve Ozellikle
gorsel ve ses dgeleri sayesinde etkilendiklerini ifade etmekle birlikte, 6grencilerin dikkatsizlik
durumlarma da dikkat c¢ekmektedir. Ogrencinin ilgisinin igerikten ziyade gdriintiiye
kayabilecegini ilginin tam anlamiyla konuya yoneltilmesinin 6nemli olacagini belirtmektedir.
4.2.4.3. Kazammmun Edinilmesine Etkileri: Katilimcilar, dijital hikayeleri bir
ogretim materyali olarak kullandiklar1 derslerinde kazanimin edinilmesi ikonusunda daha
basarili sonuglar elde ettiklerini ifade etmislerdir. Dijital hikayeler kullanilarak islenilen dersin
Ogrenilmesine ve daha uzun siire akilda kalmasina imkan sagladigini belirtilmistir. Katilime1 2,
dijital hikayenin daha fazla duyuya hitap ettigini ve bu sayede kazanimin daha kalic1 hale
geldigini ifade etmektedir. Gorsel ve isitsel unsurlarin kullaniminin kazanimin 6grenilmesine
olumlu katk: sagladigimi diisinmektedir. Katilimci 4, dijital hikdyenin 6grenmeye katkisi
oldugunu ve aldig1 geri doniitlerden 6grencilerin kazanimi daha iyi edindigini anladigini ifade
etmektedir. Ozellikle ses ve gorsel unsurlarin kullanimmin kazanimin daha kalict hale
gelmesine yardimer oldugunu diisiinmektedir. Katilimer 5, dijital hikayenin gorsel anlatimi
sayesinde konunun daha iyi 6grenildigini ifade etmektedir. Ogrencilerin konuyu gorsellerle
iligkilendirerek O6grenmelerinin daha etkili oldugunu diistinmektedir. Katilimc1 6, dijital
hikayelerin gorsel ve isitsel 6gelerle kazanimin edinilmesine katki sagladigini ifade etmektedir.
Dijital hikayelerin, 6grencilere daha etkili bir sekilde mesaji ilettigini ve kazanimin daha iyi
anlasilmasina yardimci oldugunu diisiinmektedir. Katilimer 8, dijital hikayelerin 6grencilerin
kazanimi daha kalic1 bir sekilde 6grenmelerine yardimer oldugunu diisiinmektedir. Gorsel ve
hikayelestirilmis anlatimin, 6grencilerin kazanimi daha uzun siire hatirlamalarina olanak
sagladigini ifade etmektedir. Katilimc1 9, dijital hikayelerin eglenceli bir 6grenme deneyimi
sagladigimi ve kazanimin daha etkili bir sekilde edinilmesine katkida bulundugunu
diisiinmektedir. Dijital hikaye ile 6grencilerin kazanimi daha keyifli bir sekilde 6grendigini ve
kaliciligin arttigini ifade etmektedir. Katilimei 10, dijital hikayelerin kazanimin edinilmesine
olumlu etki ettigini ve Ogrencilerin farkli duyularini kullanarak 6grenmelerine yardimeci
oldugunu ifade etmektedir. Dijital hikdyenin O6grenmeye eglence ve etkilesim kattigini
diisiinmektedir. Katilime1 11, dijital hikdyenin kazanimin edinilmesine ve kalict 6grenmenin
gerceklesmesine katki sagladigini diisiinmektedir. Gorsel ve isitsel ogelerin kullaniminin
ogrencilerin motivasyonunu artirdigini ve kazanimin daha iyi anlagilmasina yardimei oldugunu
ifade etmektedir. Dijital hikayeler sayesinde gorsel, isitsel ve hikayelestirilmis anlatimin
kullaniminin 6grencilerin  kazanimi daha iyi edinmelerine ve daha kalict bir sekilde

ogrenmelerine katki sagladigi ifade edilmistir.
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4.3. Katihma Giinliikleri ile Elde Edilen Bulgular

Katilimer giinliikleri, katilimcilarin  diistincelerini, duygularini, deneyimlerini ve
gozlemlerini kaydedebilmeleri i¢in ayrilan 6zel giinliiklerdir. Bu giinliikler, arastirmacilara
katilimcilarin i¢ diinyasina erisim saglar ve derinlemesine bir anlayis elde etmelerini saglar.
Henter ve Inderica (2014) katilimer giinliiklerini “Metacognitive Tool” olarak tanimlamakta,
katilimc1 giinliiklerini bireyin kendi diisiinme siireclerini ve 6grenme stratejilerini anlama,
yonetme ve kontrol etme yetenegi ile iliskilendirmektedir. Katilimci giinliikleri, katilimcilarin
stire¢ boyunca yasadiklar1 degisimi ve gelisimi izlemek i¢in degerli bir aragtir. “Bir veri toplama
araci olarak giinliiklerden nitel aragtirma geleneginde uzun yillardir yararlanilmaktadir” (Ersoy,
2015, s. 551). Arastirmanin baslangicindan sonuna kadar giinliiklerin diizenli olarak tutulmasi,
katilimcilarin - duygusal durumlari, fikirleri ve deneyimleri Ttzerindeki degisimleri
gbzlemlemeyi miimkiin kilmaktadir. Bu da katilimer giinliikleri ile toplanan verileri aragtirma
sorularina cevap verebilmek adina 6nemli bir ara¢ kilmatadir. Bu boliimde katilimer giinliikleri
ile elde edilen bulgular sunulmustur. Katilimer giinliikleri ile elde edilen verilen analizi ile
olusan temalar ve alt temalar Tablo 21°de gosterilmistir.

Tablo 21

Katilimci giinliikleri ile elde edilen verilerin analizi ile olusan temalar ve alt temalar

1. Tema: Dijital Hikdye Olusturma Siirecinde Karsilasilan Zorluklar
Teknik Zorluklar
Hazirlik Siireci
Ucretli Uriinler
Teknolojik Altyap1
2. Tema: Eglenceli ve Ilgi Cekici Bir Arac Olarak Dijital Hikayelerin Etkileri
Ogrenci Ilgisi
Coklu Duyusal Deneyim
Egitici Materyal Olarak Kullanim
Eglenceli Deneyim
Kazanimlarin Pekistirilmesi
3. Tema: Ogretmenlerin icerik Uretme Yetenegi
Icerik Uretimi
Ogretmenler Arasi Is Birligi
4. Tema: Potansiyel ve Gelecek Perspektifleri
Ogretmenlerin Rolii
Farkli Derslerde Kullanimi
Teknik Destek ve Egitim
Teknolojinin Rolii

4.3.1. Dijital Hikaye Olusturma Siirecinde Karsilan Zorluklar: Katilimcilar 2,
3,9,10,12, 21, 27, 28, 44, 50 dijital hikaye hazirlarken bazi zorluklarla karsilastiklarini dile
getirmiglerdir. Katilimcilarin karsilastiklar1 zorluklar; “Teknik Zorluklar”, “Hazirlik Siiresi”,

“Ucretli Uriinler” ve “Teknolojik Altyap1” alt temalar ile kodlanmistir.
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4.3.1.1. Teknik Zorluklar: Katilimecilar, dijital hikdye olusturma siirecinde teknik
bilgi eksikligi veya uygulama kullanimiyla ilgili zorluklar yasadiklarmi ifade etmislerdir.
Ozellikle programlar ve yazilimlarin kullanimi1 konusunda bazi zorluklarla karsilastiklarini
belirtmislerdir. Uygun gorselleri ve sesleri bulmanin zaman alic1 oldugunu belirtmislerdir.
Katilimc1 9; "Dijital hikayeyi olustururken senaryo olusturma ve bu senaryoyu somutlastiracak
gorselleri bulma zorlayici bir siiregti. Daha 6nce boyle bir deneyimim yoktu, bu sebeple siire¢
benim adima zorlayici gecti." ifadelerini kullanmistir

4.3.1.2. Hazirlik Siiresi: Katilimcilar, dijital hikaye olusturmanin zaman ve emek
gerektiren bir siireg oldugunu belirtmislerdir. Ogreim materyali olarak kullanim i¢in hazirlik
yapmanin Onemini vurgulamiglardir. Daha kapsamli bir egitim ve siirece yayilmis bir
calismanin daha verimli olabilecegini diisiinmiislerdir. Senaryo olusturma ve gorsellestirme
asamalarmin zaman alict oldugunu vurgulamiglardir. Ogretmenlik gorevlerinin yogunlugu
nedeniyle siireci tamamlamak i¢in yeterli zamani bulmakta zorlandiklarini ifade etmislerdir.
Katilimer 12; "Agikcas1t hosuma da gitti yalmizca okulda yeterince yogun oldugum igin
yetistirmekte biraz zorlandim. Uzunca bir vakit oldugunda ¢ok daha giizel seyler ¢ikabilecegine
eminim." ifadesini kullanmustir.

4.3.1.3. Ucretli Uriinler: Katilimcilar, kullanilan uygulamalarda iicretli iiriinlerin
varliginin zorluk yarattigini ifade etmislerdir. Katilimer 10’un; "Bilgisayarimin yarati kisminda
hizl1 olamamasi (yazilimsal ve donanimsal yetrlilikleri itibariyle, s6z konusu siteleri daha 6nce
kullandigim i¢in ve sitelerin iicretli olmasindan dolay: {icretsiz bir gorsel bulmak, bulunan bu
gorselleri hikdyeye dahil etmek noktalarinda ¢ok zorluk g¢ektim." ifadelerine yer verdigi
gorilmiistiir.

4.3.1.4. Teknolojik Altyapi: Katilmcilar, bazi teknolojik smirlamalarin
(bilgisayarlar, programlar, diger cihazlar) dijital hikdye olusturma siirecinde zorluklar
yarattigint belirtmiglerdir. Katilimer 2; "Dijital hikdye yapmak benim ig¢in biraz zor oldu
dogrusu. Herhangi bir Tiirk¢ce kazanimi noktasinda konu belirlemek ve hikayelestirmek ¢ok
kolay oldu ama hikaye igin gorsel hazirlamak, gorselleri birlestirmek ve ses kaydi yapmak
zorladi diyebilirim."ifadelerini kullanmastir.

4.3.2. Eglenceli ve Ilgi Cekici Bir Ara¢ Olarak Dijital Hikayelerin Etkileri:
Katilimeilar;3, 4, 8, 12, 16, 18, 20, 44, 47, 53 dijital hikayeleri bir 6gretim materyali olarak
degerlendirmislerdir. Katilimeilarm goriisleri; “Ogrenci Ilgisi”, “Coklu Duyusal Deneyim”,
“Egitici Materyal Olarak Kullanim”, “Eglenceli Deneyim ve Kazanimlarin Pekistirilmesi” alt

temalari ile kodlanmigtir.
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4.3.2.1. Ogrenci Ilgisi: Katilimcilar, dijital hikayelerin 6grencilerin ilgisini ¢ektigini
ve dersleri daha ilgi cekici hale getirdigini gdzlemlediklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin
eglenceli bir sekilde 6grendiklerini ve farkli fikirler sunduklarini belirtmislerdir. Ogrencilerin
hikayeler sayesinde daha aktif ve katilimc1 olduklarini belirtmislerdir. Katilime1 8: "Ogrenciler,
ogrendikleri bir konuyu senaryolastirma konusunda olduk¢a heyecan duydular. Olusturma
asamast bittiginde ise c¢ikardiklari sonugtan olduk¢ca mutluluk duydular." Katilimcr 11:
"Ogrenciler videoyu tekrar tekrar izlemek istediler. Dijital hikdye olusturma siirecinde de
zorlanmadim 6nceden bu konu hakkinda bilgi ve deneyime sahibim. Ogrencilerin derse istekli
ve ilgi ¢ekici olmasi noktasinda dijital hikayeleri yararl buluyorum."

4.3.2.2. Coklu Duyusal Deneyim: Katilimcilar, dijital hikayelerin 6grenmeyi farkli
bir boyuta tagidigini diistinmiislerdir. Katilimcilar, dijital hikayelerin 6grencilerin birden fazla
duyusuna hitap etmesi sayesinde kalic1 6grenmeyi artirabilecegini diisiinmiislerdir. Gorseller
ve seslerle desteklenen hikayelerin etkili oldugunu gézlemlemislerdir. Katilimci 4 goriislerini;
"Gliniimiiz egitim anlayisinda gorsellik ve duyma duyusunu birlestirip ders anlatimi1 yapmak
hem bizim hem de 6grenci i¢in ¢ok biiyiik bir art1." seklinde ortaya koymustur.

4.3.2.3. Egitici Materyal Olarak Kullanimi: Katilimcilar, dijital hikayelerin ders
materyali olarak kullanilmasinin dersi eglenceli hale getirecegini ve d6grencilerin daha aktif bir
sekilde katilimini saglayabilecegini diisiinmiislerdir. Katilimc1 11°in "Dijital hikayeyi
8.siniflara yonelik yapma karar1 aldim, zor ve uzun dil bilgisi konularin1 eglenceli halde
isleyerek 6grencilerin dikkatini derse odaklamis oldum. Dijital hikaye olusturma siirecinde de
zorlanmadim. Ogrenciler videoyu tekrar tekrar izlemek istediler. Dijital hikayeleri dersin dikkat
cekme veya giris asamalarinda sik sik kullanmaktayim. Ogrencilerin derse istekli ve ilgi gekici
olmasi noktasinda dijital hikayeleri yararli buluyorum." seklindeki ifadeeri kapsayici bir yotum
olarak degerlendirilmektedir.

4.3.2.4. Eglenceli Deneyim: Katilimcilar, dijital hikaye olusturma siirecinin keyifli
ve eglenceli bir deneyim oldugunu ifade etmislerdir. Katilime1 12°nin "Dijital hikaye olusturma
konusunda teknik agidan ¢ok zorlanmadim. Sadece alismam ve 6grenmem biraz vakit aldi.
Sonrasinda programi biraz daha 6grendikten sonra bunu hazirlamak ¢ok daha kolay olacaktir.
Acikgast hosuma da gitti yalnizca okulda yeterince yogun oldugum icin yetistirmekte biraz
zorlandim. Uzunca bir vakit oldugunda ¢ok daha giizel seyler ¢ikabilecegine eminim. Hem
hazirlarken beni eglendirdi hem de 6grencilerim izlerken giildiiler ¢linkii dijital hikdyem merak

uyandirict olmakla birlikte biraz da ironikti. Arkada miiziklerin de olmas1 6grencileri ekrana
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bagladi." seklindeki goriisleri dijital hikaylerin hem 6grenciler hem de 6gretmenler tarafindan
eglenceli bir icerik olarak algilandigina dair genel bir goriiniim ortaya koymaktadir.

4.3.2.5. Kazamimlarin Pekismesi: Katilimcilar, dijital hikayelerin 6grencilerin
ogrendikleri konular1 pekistirmelerine yardime1 oldugunu diisiinmiislerdir. Ogrencilerin
konular1 daha iyi anladiklarin1 ve hatirladiklarini ifade etmislerdir. Katilimci 3; “Teknoloji
kullantmimin hayatimizin biiylik bir alaninda olmasi kacinilmaz bir durumken iginde
bulundugumuz sartlarda bunu faydali hale getirmek, bir ama¢ i¢in hizmet saglamasi ve
O0grenimi pekistirmesi yoniinden etkili bir yontem olarak goriiyorum.” ifadesini kullanmistir.

4.3.3. Ogretmenlerin Icerik Uretme Yetenegi: Katilimcilar 19, 22, 28 ve 55 igerik
tiretimi ile ilgili goriiglerini ve bu siire igreisinde ortaya koydukalari is birlikli siireglerle ilgili
goriislerine yer vermislerdir. Katilimer goriisleri “Icerik Uretimi” ve “Ogretmenler Arasi Is
Birligi” alt temalar1 ile kodlanmistir.

4.3.3.1. I¢erik Uretimi: Katilimcilar, 6gretmenlerin dijital hikdye olusturma yoluyla
kendi igeriklerini iretebileceklerini ve egitim materyali ve kaynak cesitliligine katkida
bulunabileceklerini ifade etmislerdir. Katilimc1 55: “Egitimde de artik teknoloji ile i¢ ige
oldugumuz i¢in bu tarz uygulamalara ilgisi olan 6gretmenlerimizin icerik iireterek sadece bu
alanda ¢alismasi, egitim materyali ve kaynak cesitliligi agisindan faydali olacaktir.”

4.3.3.2. Ogretmenler Arasi Is birligi: Katthmeilar, dijital hikdye olusturma
konusunda tecriibeli olan veya 1ilgili 6gretmenlerin birbirleriyle is birligi yaparak icerik
tiretebileceklerini belirtmiglerdir. Katilimer 19: “Ancak daha oOncesinden boyle bir bilgi
birikimine sahip olmadigim i¢in dijital hikdyemi olustururken olduk¢a zorlandim ve sik sik
arkadaglarimdan yardim alma ihtiyaci duydum.”

4.3.4. Potansiyel ve Gelecek Perspektifleri: Katilimcilar; 2, 34, 32,40, 42, 43, 50
dijital hikayelerin tasidig1 gelecek potansiyeli ilgili goriilere yer vermislerdir. Katilimcilarim
goriisleri “Ogretmenlerin Rolii”, “Farkli Derslerde Kullanim”, “Teknik Destek ve Egitim”,
“Teknolojinin Roli” alt temalar ile kodlanmustir.

4.3.4.1. Ogretmenlerin Rolii: Katilimcilar, dijital hikdye olusturma siirecinde
ogretmenlerin dinamik bir tutum sergilemelerinin 6nemli oldugunu vurgulamislardir.
Ogretmenlerin teknolojiye ayak uydurarak oOgrencilerin ilgisini ¢ekebilecekleri etkili
materyaller hazirlamalar1 gerektigini diisiinmektedirler. Katilimeilar, dijital hikaye olusturma
siirecinin Ogretmenlerin yaraticiliklarini ve hayal gii¢lerini gelistirdigini ifade etmislerdir.
Ogretmenlerin  konular1 hikdyelestirerek dgrencilerin  dikkatini c¢ekme ve Ogrenme

motivasyonunu artirma konusunda daha etkili olabileceklerini diistinmiislerdir. Katilimer 42:



101

“Ogretmenin dinamizmini korumas: gerektigini diisiiniirsek bu alanin da giiniimiiz
teknolojisine ayak uydurmanin en 6nemli adimlarindan biri oldugunu diisiiniiyorum.”

4.3.4.2. Farkli Derslerde Kullanim: Katilimcilar, dijital hikayelerin sadece Tiirkge
dersinde degil, diger derslerde de aktif olarak kullanilabilecegini diistinmiislerdir. Farkli
konular1 hikayelestirerek 6grenmeyi desteklemenin ve Ogrencilerin diger derslerde de ayni
sekilde etkili bir bicimde 6grenmelerini saglamanin 6nemini vurgulamislardir. Katilimer 43:
“Teknoloji ¢aginda oldugumuzu da diisiiniince faydali oldugunu diisiiniiyorum. Ogrencilerin
eglenirken 6grendiklerini gordiim. Sadece Tiirk¢e dersinde degil diger derslerde de kullanilmasi
gerektigini diisiiniiyorum.”

4.3.4.3. Teknik Destek ve Egitim: Katilimcilar, dijital hikdye olusturma siirecinde
daha fazla teknik destek ve egitim almanin faydali olacagini belirtmislerdir. Daha kapsamli
egitimler, kullanim kilavuzlar1 ve pratik uygulamalarla 6gretmenlerin dijital hikaye olusturma
becerilerini gelistirebilecegini diisiinmiislerdir. Ogretmenlere dijital hikdye olusturma
konusunda daha fazla kaynak ve rehberlik saglanmas1 gerektigini vurgulamiglardir. Katilime1
40: “Daha kapsamli bir egitimle ve siirece yayarak yapildiginda daha verimli olacagini
diisiiniiyorum.”

4.3.4.4. Teknolojinin Relii: Katilimeilar, degisen ve gelisen teknoloji ile birlikte
dijital hikdye olusturma yonteminin egitime farkli bir boyut kazandirabilecegini
diisiinmiislerdir. Katilimc1 50: “Ogrencinin zihninde soyut olarak kalan ve somutlastiramadig
bazi konu ve kazanimlarda kisa, iki li¢ dakikalik, videolarla bunlar1 sinif ortaminda dgrencilere
sunmanin degisen ve gelisen teknoloji ile birlikte egitime daha farkli bir boyut kazandiracagini

diistinmekteyim.”
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BESINCI BOLUM
SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde “Katilimec1 Giinliikleri”, “Yar1 Yapilandirilmis Goriismeler” ve “Dijital
Hikaye Kullanimina Yo6nelik Tutum Olgegi: DHKYTO” ile elde edilen bulgulara dayanarak
arastirma sorularina cevap verilmistir. Arastirmanin bir karma yontem arastirmasi olmasi
nedeniyle de nitel ve nicel bulgulari arasindaki benzerlik ve birbirini destekleme durumu
degerlendirilmistir. Aragtirma sirasinda gerceklestirilen alan yazin taramasi neticesinde ulasilan
ve arastirmaya kaynaklik eden diger ¢alismalarin sonuglari ile mevcut arastirmanin sonuglari
bu boliimde tartisilmistir. Elde edilen sonuglardan hareketle ilgili kurumlara ve arastirmacilara
onerilerde bulunulmustur.

5.1. Tiirkce Ogretmenlerinin Yeni Okuryazarhk Tiirleri ile Ilgili Farkindaliklari
Nasildir?

Tiirkce Ogretmenleri yeni okuryazarlik tlirlerinden haberdardirlar ve bu konuda
ogrencilerin yetkin hale getirilmesi gerektigini diisiinmektedirler. Ogrencilerin yeni
okuryazarlik tiirleri ile ilgili becerileri kazanabilmeleri i¢in de 6gretmen olarak kendi
yetkinliklerinin 6nemli oldugunun farkindadirlar. “20-30 yil Oncesinin okuma yazma
uygulamalar1 giiniimiliz diinyasina 6grencileri hazirlamak i¢in yeterli degildir. Bu konuda
ogretmenlere biiyiik sorumluluk diismektedir” (Yamag, 2017, s. 397).

Katilimeilar, okuma kavraminin sadece yazili metinleri okumakla sinirli olmadigini
belirtmektedirler. Sinav sisteminde meydana gelen degisikliler ve yeni nesil sorularin
ogrencilerin karsisina ¢ikmaya baslamasi ile birlikte 6gretmenler yeni okuryazarlik tiirlerine ait
becerilen gelistirilmesi fikrini benimsemislerdir.

Katilimcilar, yazili metinlerin yani sira gorsel ve isitsel 6geleri bir araya getirerek anlam
olusturabilme yeteneginin dnemini vurgulamiglardir. Gorsel unsurlarin metni destekleyici bir
rol oynayabilecegini ve Ogrencilerin gorsel okuryazarlik becerilerini gelistirmenin 6nemli
oldugunu belirtmisler, 6grencilerin gorsel okuryazarlik ile yeni nesil sorularda daha fazla
karsilastigini belirterek konunun 6nemine dikkat ¢gekmislerdir.

Katilimeilar, yeni okuryazarlik tiirlerinden birisi olan dijital okuryazarligin
giiniimiizdeki egitim hedefleri ve 21. yiizyil becerileriyle uyumlu oldugunu diisiinmektedirler.
Teknolojinin hizli gelisimiyle birlikte, 6zellikle cocuklarin ve genclerin teknolojiyle biiytidiigii
bu ¢agda o6grencilerin dijital caga uyum saglamalarinin ve d6grencilere 21. yiizyil becerilerini

kazandirmalarmin dnemine vurgu yapmustirlar. Zira Bahgekapili Ozdemir ve Cebi (2020)
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yaptiklar1 ¢alismada, lise 6grencilerinin biiylik bir cogunlugunun web 2.0 teknolojilerini
kullanarak tiiketim odakli eylemleri siklikla (her giin) gerceklestirdigi, tiretim odakli eylemleri
ise nadiren gercgeklestirdigi ya da hi¢ gerceklestirmedikleri sonucuna ulagmiglardir.

Tirk¢e 6gretmenlerinin geleneksel okuryazarlik kavraminin 6tesinde daha genis bir
perspektife sahip olduklar1 goriilmektedir. Becel ve Kaplan Alptekin (2021) de Tiirkce
Ogretmeni adaylar ile yaptig1 calismada, Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin bilgi ihtiyacimi fark
etme ve yazili/dijital kaynaklar1 kullanma konusunda gerekli olan biitiin 6n kosullarin
bilincinde olduklarini ifade etmislerdir. Katilimcilarin ifadeleri, 6gretmenlerin sadece yazili
metinlere odaklanmakla kalmayip, 6grencilerin giinliik yasamlarinda gerceklestirdikleri farkl
okuryazarlik becerilerine karsi1 da duyarli olduklarini yansitmaktadir. Katilimeilar, multimedya
unsurlarini etkili bir sekilde kullanarak farkli duyulari ise kogmak suretiyle 6grenmeyi daha
etkili hale getirebileceklerini belirtmislerdir.

Gorsel okuryazarlik noktasinda, 6gretmenler 6grencilerin ilgisini gekmek ve 6grenme
deneyimini zenginlestirmek adia gorsel 6geleri degerli bulmaktadirlar. Dijital okuryazarlik
konusunda da katilimeilar giiniimiiz egitim hedefleri ve 21. yiizyil becerileriyle uyumlu olarak
Ogrencilere dijital diinyay1 anlama, degerlendirme ve etkili bir sekilde kullanma yeteneklerini
kazandirmaya odaklandiklarini ifade etmislerdir. Ayrica, teknolojinin hizli gelisimi ile birlikte,
Ogrencilerin dijital ¢aga uyumunu saglamak amaciyla dijital hikayelerin 6gretimde etkili bir
arag¢ olarak kullanilabilecegini vurgulamiglardir. “Dijital hikayelerin 6gretim materyali olarak
kullanilmast 21. yilizyill becerilerinin gelismesine, kritik diisiinme, is birligi ve iletisim
becerilerinin gelismesine olumlu katki saglamaktadir” (Bahadir vd., 2021, s. 647). Korucu
(2019) da dijital hikayelerin 6grencilerin teknoloji yeterligi ve sayisal yetkinlikleri {izerinde
oldukga etkili oldugunu belirlemistir. Del-Moral-Pérez (2019), Churchill (2020), Sadik (2008)
ve Sun (2022) dijital hikayelerin egitim materyali olarak kullanilmasinin 6grencilerin dijital
yeterliliklerini ~ gelistirdigini ortaya koymuslardir. 21. ylizyill becerileri konusundaki
farkindaliklari, 6gretmenlerin 6zellikle ¢ocuklarin ve genglerin teknolojiyle i¢ ige biiyiidiigii bu
donemde, egitim ortamlarimi bu yeni gercekliklere uyumlu hale getirme c¢abalarim
yansitmaktadir. Kocaman Karaoglu (2015), dijital hikayelerin 21. yiizyilda 6grenme
ortamlarindan beklenen oOzellikleri ve Ogrencilerin sahip olmasi gereken kazanimlari
destekleyen islevsel bir nitelikte oldugunu ifade etmektedirler. Bilici ve Y1lmaz (2021) da dijital
hikayelerin 21. ylizy1l becerilerini kazandirma ve teknoloji standartlarini karsilama
potansiyeline sahip oldugunu ifade etmektedirler. Dijital okuryazarlik yetenegine sahip

olmamin énemi her gecen giin daha fazla hissedilmektedir. “Insan kaynaginmn dijital ¢aga
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uyumlu egitimlerle donanimli hale getirilmesi, gelecegin dijital vatandaslarinin yetistirilmesi
icin kaginilmaz bir hal almistir” (Karabacak ve Sezgin, 2019, s. 338). Bu baglamda,
katilimcilarin 6grencilere sadece geleneksel bilgi ve becerileri degil, ayn1 zamanda iletisim, is
birligi, elestirel diisiinme gibi 21. yiizy1l becerilerini de kazandirmaya yodnelik bir pedagojik
yaklasim benimsedikleri goriilmektedir.

5.2. Tiirkce Ogretmenlerinin Dijital Hikdye Uygulamalar1 Hakkindaki Farkindaliklar
Nasildir?

Katilimci giinliiklerinden ve goriismeler ile elde edilen bulgulardan anlasilmaktadir ki
Tiirkce 6gretmenleri dijital hikayelerin varligindan kismen haberdardirlar; ancak dijital hikaye
olusturma konusunda yeterli bilgiye sahip degildirler.

Ogretmenlerin dijital hikayelerle tanisma siiregleri farklilik gostermektedir. Kimi
ogretmenler dijital hikdyeler ile lisans egitimleri sirasinda materyal gelistirme derslerinde
karsilastiklarin1 ifade ederken kimileri de ¢esitli yaym evleri tarafindan hazirlanan dijital
hikayelerle karsilagtiklarini sdylemislerdir. Cocuk sahibi olan 6gretmenler ise bir ders materyali
olarak egitim ortamlarinda karsilasmasalar da gesitli video paylasim platformlarinda dijital
hikayeler ile karsilastiklarim1 belirtmislerdir. Arastirma grubunda yer alan Ogretmenlerden
bazilar1 da dijital hikayelerden bu arastirma sayesinde haberdar olduklarini belirtmislerdir.

Ogretmenlerin dijital hikAye hazirlama siirecini zor ve zaman gerektiren bir siire¢ olarak
degerlendirdikleri i¢in dijital hikayeleri kendilerinin hazirlayamayacaklar1 bir materyal olarak
degerlendirdikleri goriilmiistiir. Bununla birlikte profesyonellerce hazirlanmis olan dijital
hikayelerin etkili bir egitim materyali oldugunu ifade etmislerdir. Farkli duyu organlarini ige
kosan dijital hikayeleri 6grencilerin dikkatini ¢ekeme potansiyeline sahip, eglenceli bir
ogrenme deneyimi sunabilen araglar olarak tanimlamiglardir. Eroglu (2020), Tiirk¢e 6gretmeni
adaylarinin dijital hikayelerle ilgili algilarini metaforlarla ortaya koymayr amacladigl
calismasinda, Ogretmenlerin en ¢ok 15 metaforla eglence kategorisinde metafor
olusturduklarini tespit etmistir.

Ogretmenlerin dijital hikAyeler olusturmak igin kullanilabilecek uygulamalar hakkinda
yeterli bilgiye sahip olmadiklar1 ve dijital hikdye olusturmak igin ¢esitli teknolojik siirliliklar
olduguna inandiklar1 goriilmiistiir. Dijital hikdye olusturmak i¢in kullanilan uygularimin
bazilarin1 farkli amaglarla kullanan katilimcilarin oldugu goriilmiistiir. Tiirkben ve Alptekin
(2020) de dgretmenlerin dijital hikdye olusturma yeterlilik seviyelerinin orta diizeyde oldugu
tespit edilmistir. Yilmaz vd. (2017), dijital hikdye hazirlamalarinda 6gretmenlere kilavuzluk

edecek sekilde dijital hikdye olusturma siireglerini adam adim anlattiklar1 ¢aligmalarinda, dijital
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hikayelerin olusturulmasi ve Ogretim materyali olarak kullanilabilmesi i¢in yetismis insan
giiciine ihtiya¢ duyuldugunun altin1 ¢izmislerdir.

5.3. Tiirkce Ogretmenlerinin Dijital Hikayeleri Ogretim Materyali Olarak Kullanmaya
Yonelik Tutumlar1i Nasildir, Uygulamanmin Baslangicindaki Tutumlarit Uygulama
Sonunda Nasil Bir Degisiklik Gostermektedir?

Tiirk¢ce Ogretmenlerinin dijital hikayeleri ders materyali olarak kullanmaya yonelik
tutumlari, dijital hikaye olusturmaya yonelik egitim igerigi sunulmadan Once aragtirmact
tarafindan gelistirilen “Dijital Hikdye Kullanimma Yé&nelik Tutum Olgegi: DHKYTO” ile
Olcililmiistiir. Egitim igeriginin sunulmasinin ve Ogretmenler tarafindan birer dijital hikdye
olusturularak 6gretim materyali olarak kullanilmasimin ardindan ayni 6lgek son test olarak
uygulanarak oOgretmenlerin tutumlarindaki degisiklik gozlemlenmeye caligilmistir. Ayrica
gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriismeler ve dgretmenler tarafindan tutulan katilimci
giinliiklerinden elde edilen verilerin ¢éziimlenmesi ile 6gretmenlerin dijital hikaye kullanmaya
yonelik tutumlarinin nasil bir degisim gosterdigi derinlemesine anlasilmaya c¢alisilmistir.

Katilimcr grubunun geneli iizerinde yapilan degerlendirmeye gore, “Dijitallesmeye
Yonelik Tutum”, “Onaylanmaya Yonelik Tutum” ve “Olusturmaya Yonelik Tutum”
degiskenleri i¢in On test ve son test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
tespit edilmemistir. Bu durum, genel katilimci kitlesinin bu tutumlari a¢isindan 6n test sonuglari
ile son test sonuclar1 arasinda bir degisim yasanmadigina isaret etmektedir. Bu istatistiksel
durum, nitel veri araglari ile elde edilen bulgular da g6z Oniinde bulundurularak
degerlendirildiginde su sonuclara ulasgilmistir: Ogretmenler, arastirmanin basinda da
dijitallesmeye yonelik olumlu tutumlara sahiptirler. Arastirma siireci boyunca bu nedenle
tutumlarinda bir degisiklik olmamustir. Ogretmenler arastirmanin basinda da dijital hikayelerin
bir 6gretim materyali olarak kullanilmasinin okul idaresi ve veliler tarafindan onaylanacagini
diisiindiikleri i¢in aragtirma siiresince bu nedenle tutumlarinda bir degisiklik meydana
gelmemistir. Ogretmenler arastirmanin basinda da dijital hikdye olusturmanin kendileri adina
zor bir siire¢ olacagini, teknik bilgi gerektirecegini, dijital hikayeler olusturmak i¢in uzun bir
siireye ihtiya¢ duyulacagini diisiindiikleri i¢in arastirma siiresince bu nedenle tutumlarinda bir
degisiklik meydana gelmemistir. Ancak, “Kullanmaya Yonelik Tutum” ve “Etkilere Y6nelik
Tutum” degiskenleri i¢in elde edilen p degerleri 0,05’in altinda oldugundan, bu degiskenlerde
on test ve son test sonuglari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik belirlenmistir. Tlgili
tutumlarin son test sonucglari,, on test sonuglarindan daha yiiksek olup, katilimcilarin

“Kullanmaya Yonelik Tutum” ve “Etkilere Yonelik Tutum” degiskenlerinde olumlu bir
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degisim yasandigi goriilmektedir. Bu istatistiksel durum, nitel veri araglar ile elde edilen
bulgular da goz Oniinde bulundurularak degerlendirildiginde su sonuglara ulagilmistir:
Ogretmenler dijital hikayeleri derslerinde bir dgretim materyali olarak kullandiklarinda dijital
hikayelerin 6grencilerin derse katilimina, motivasyonuna ve kazanimin edindirilmesine olan
olumlu etkilerini gérmislerdir. Bu da 6gretmenlerin dijital hikayeleri 6gretim materyali olarak
kullanma yoniindeki tutumlarmmi olumlu bir gekilde etkilemistir. Genel olarak
degerlendirildiginde, 6gretmenler kendileri hazirlamasa da profesyonellerce hazirlanmis olan
dijital hikayelerin 6gretim siireclerine olumlu katkilar sunmasi nedeniyle 6gretim materyali
olarak kullanilmasi1 gerektigi yoniinde tutum ortaya koymuslardir.

Mesleki tecriibeye gore alt gruplarda yapilan analizlerde, 1-5 yil mesleki tecriibeye
sahip katilimcilarda genel tutum degiskenleri igin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamaistir. Ancak, bu grup i¢inde “Etkilere Yonelik Tutum” degiskeninde 6n test ve son
test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark belirlenmis, bu farkin olumlu bir yénde oldugu
gozlemlenmistir. Buradan hareketle yeni mezun 6gretmenlerin dijital hikayeler hakkinda daha
fazla bilgiye ve tecriibeye sahip olduklari, bu nedenle de tutumlarinda arastirma siirecinde
“Etkilere Yonelik Tutum” disindaki degiskenlerde farklilik olmadig: degerlendirilmistir. 6-10
y1l tecriibeye sahip katilimeilarda tutum 6lgeginin higbir alt boyutuna ait 6n test ve son test
sonuglarinda istatistiki agidan anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bu durum, 6gretmenlerin
dijital hikaye egitimden ya da yaptiklart uygulamadan fikirlerini degistirecek kadar
etkilenmediklerini diisiindiirmektedir. 11-15 y1l tecriibeye sahip katilimcilarda da genel tutum
degiskenleri icin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ancak, “Kullanmaya
Yonelik Tutum” degiskeninde On test ve son test sonuglari arasinda anlamli bir fark belirlenmis,
bu farkin olumlu bir yonde oldugu ve katilimcilarin “Kullanmaya Y6nelik Tutum™larinda bir
artis oldugu tespit edilmistir. Buradan hareketle, 6gretmenlerin dijital hikayeleri derslerinde
Ogretim materyali olarak kullanmak suretiyle etkilerini bizzat deneyimleme firsat1 bulmalari bu
yondeki tutumlarini olumlu yonde etkiledigi diisiiniilmiistiir.

Genel katilimer kitlesi ve mesleki tecriibe gruplar1 bazinda yapilan analizler 6zellikle
iki alt boyutta degisiklik oldugunu gostermektedir. Bunlar “Etkilere Yonelik Tutum” ve
“Kullanmaya Yonelik Tutum”dur. Arastirma siirecinde katilimcilar dijital hikayelerin
diistindiiklerinden daha etkili bir 6gretim materyali oldugu yoniinde tutum degisikligi
gelistirmisler bu da dijital hikaye kullanma yoniindeki tutumlarini da olumlu yonde etkilemistir.
Nitel veri araclari ile toplanan veriler bu goriisii destekler niteliktedir. Katilimci giinliikleri ile

elde edilen verilere gore 6gretmenler, dijital hikdyelerin ders materyali olarak kullanilmasinin
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dersi daha ilgi ¢ekici hale getirdigini, 68rencilerin daha aktif bir sekilde derse katilimim
sagladigini, konular1 hikayelestirerek Ogrencilerin daha iyi anlamalarini ve hatirlamalarini
sagladigini diisiinmektedirler. Gergeklestirilen goriismelerde de katilimcilar, dijital hikayeleri
ders materyali olarak kullanmanin 6grencilerin dikkatini ¢ektigini ve 6grenme deneyimini daha
etkili ve eglenceli hale getirdigini gézlemledikleri i¢in dijital hikayeleri ders materyali olarak
kullanma konusundaki istekliliklerinin arttigin1 ifade etmislerdir. Katilimcilar, dijital
hikayelerin 6grencilerin ilgisini ¢ekme ve dersleri daha g¢ekici hale getirme konusundaki
etkilerini gdzlemlediklerini vurgulamislardir. Ozellikle, hikayelerin dgrencileri daha aktif ve
katilimei hale getirdigini belirtmislerdir. Ozden ve Meydan (2021) yaptiklari galismada, dijital
hikayelerin 6gretim materyali olarak kullanilmasinin 6n lisans, lisans ve yiiksek lisans
diizeyinde Ogrenim goren o&grencilerinin egitimine katkilarini incelemeyi amaglamislardir.
“Katilimcilarin % 80,76’sinin olumlu gériis belirttikleri goriilmiistiir” (Ozden ve Maden, 2021,
S. 129). “Simif 6gretmeni adaylari, dijital hikaye anlatimi siirecini {i¢ alt kategoride faydali
bulmuslardir: Bilgi ve Beceriler, Motivasyon ve Katilim/Baglilik” (Kukul ve Kara, 2019, s.
1430). Ozpmar (2017) matematik Ogretmeni adaylarmin dijital hikAyelerin Sgretim
ortamlarinda kullanimina yonelik goriislerini inceledigi calismasinda, mevcut arastirmanin
sonuglarmi  destekler nitelikte sonuglara ulagmustir. “Ogretmen adaylarmin  biiyiik
cogunlugunun dijital hikayelerin 6gretim ortamlarinda kullaniminin ilgi ¢ekici, 6grenimi kolay
ve kalici kilici, siirece etkin katilimi saglayici, derse giidiileyici ve eglenerek 6grenmeyi
saglayici etkisi oldugunu diisiindiiklerini belirlemistir” (Ozpmnar, 2017, s. 1201). Elde edilen bu
arastirma sonuglari, mevcut aragtirmanin sonuclar1 ile uyum gostermektedir. Gorsel ve isitsel
unsurlar kullanilarak olusturulduklar igin dijital hikayelerin 6grencilere daha etkili bir sekilde
ulasabilecegi ve 6grenme slireglerini olumlu yonde etkileme giiciine sahip oldugu goriisii
tizerinde katilimcilarin ¢cogu ortak gorlis belirtmistir. Ayrica, dijital hikayelerin 6grencilere
farkli bir 6grenme perspektifi sunma firsat1 sagladigini ve smif ortaminda olumlu bir etki
yarattigint gdzlemlediklerini belirtmislerdir. Bu bulgular, 6gretmenlerin dijital hikayeleri ders
materyali olarak kullanmaya yonelik olumlu bir tutuma sahip olduklarini ve dijital hikayelerin
Ogrenci ilgisini cekme, 6grenmeyi destekleme ve dersleri daha etkili hale getirme konusundaki
potansiyelini olumlu bir sekilde degerlendirdiklerini gostermektedir.

Istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlemlenmeyen "Dijitallesmeye Yo6nelik Tutum"
degiskeni, On test sonuclari ile son test sonuclar1 arasinda yiliksek bir benzerlik sergilemesi
Ogretmenlerin arastirma siireci Oncesinde de egitim ortamlarmin ve materyallerinin

dijitallesmesine yonelik olumlu tutum sergilediklerini, "Onaylamaya Yonelik Tutum" 6n test
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sonuglart ile son test sonuglar1 arasinda yliksek bir benzerlik sergilemesi ise 6gretmenlerin
aragtirma siireci oncesinde de dijital hikayelerin ders materyali olarak kullanilmasinin, hem
veliler hem de okul yonetimi tarafindan onaylanacagina olan inancglarini 6ne ¢ikarmaktadir.
"Olusturmaya Yonelik Tutum" alt boyutunda anlamli bir farklilik gozlenmemesi ise
Ogretmenlerin, arastirma siirecinin sonunda dahi dijital hikaye olusturmanin zor olduguna olan
inanglarmin devam ettigini diisiindiirmektedir. Kabaran vd. (2019) TUBITAK tarafindan
desteklenen proje kapsaminda gergeklestirilen dijital dykii atolyesi etkinliklerinin katilimeilarin
bilgisayar destekli egitim yapmaya iliskin tutumlar1 iizerindeki etkisini belirlemek ve proje
siirecindeki deneyimlerini incelemek amaciyla yaptiklar1 c¢alismalarinda benzer bir sonucla
karsilagmislardir. Kabaran ve digerlerinin (2019) yaptiklar1 ¢alisma sonucunda elde edilen
bulgulara gore, smif 6gretmeni ve sinif 0gretmeni adaylarmin bilgisayar destekli egitim
yapmaya iliskin tutum puanlarinin uygulamalar 6ncesi ve sonrasinda anlamli bir bicimde
farklilik gostermedigi belirlenmistir. Ancak uygulamalar sonrasinda katilimeilarin puanlarinda
artis oldugu tespit edilmistir. “Bu sonuca gore, dijital oykii atdlyesi uygulamalarinin sinif
ogretmeni ve sinif 6gretmeni adaylarinin bilgisayar destekli egitim yapmaya iliskin tutumlari
tizerinde olumlu etki yaptigi sdylenebilir” (Kabaran ve digerleri, 2019, s. 249). Her iki
aragtirmanin sonucglart alman egitimlerin ya da gergeklestirilen uygularin katilimcilarin
tutumlarindaki degisikliklerin nicel araclar ile olciilebilecek seviyede olmadigini ortaya
koymaktadir. Nitel veliler ile gézlemlenen olumlu tutum degisikliklerinin nicel verilerde de
gozlemlenebilecek seviyelere ulasabilmesi igin; dgretmen goriigleri dikkate alinarak egitim
iceriklerinde  ve  siirelerinde  gerceklestirilecek  degisikliklerin  etkili  olabilecegi
degerlendirilmektedir.

Ogretmenlerin dijital hikayelerin etkili olduguna inanmalarina ragmen, dijital
hikayeleri kendileri olusturmak yerine uzmanlar tarafindan hazirlanmis olanlar1 kullanma
egiliminde olduklar1 gériilmiistiir. Nicel verilerle elde edilen bu bulgular: nitel veri toplama
araclar1 ile elde edilen bulgular da desteklemektedir. Katilimer giinliikklerinde ve yari
yapilandirilmig goriismeler sirasinda 6gretmenlerin dijital hikaye olusturma siirecinde teknik
bilgi eksikligi veya uygulama kullanimiyla ilgili zorluklar yasadiklar1 belirtilmistir. Ozellikle
programlarin ve yazilimlarin kullanimi konusunda bazi zorluklarla karsilastiklar: ifade
edilmistir. Gorsel ve ses dgelerini uygun sekilde bir araya getirme siirecinin zaman alici oldugu
da vurgulanmistir. Engin (2022), matematik 6gretmenlerinin dijital hikaye olusturmaya yonelik
goriislerini inceledigi ¢alismada benzer bir sonuca ulasmistir. “Ogretmenler konuyla ilgili

hikaye yazma ve tasarlama siire¢lerinin zaman alict oldugunu ifade etmektedirler” ( Engin,
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2022, s. 725). Ogretmenler, dijital hikAye olusturmanin zaman ve emek gerektiren bir siireg
oldugunu belirtmislerdir. Ogreim materyali olarak kullanmak igin hazirlik yapmanim 6nemini
vurgulayarak senaryo olusturma ve gorsellestirme asamalarinin zaman alici oldugunu ifade
etmislerdir. Ogretmenlik gorevlerinin yogunlugu nedeniyle siireci tamamlamak igin yeterli
zamani bulmakta zorlandiklarin1 dile getirmislerdir. Lazareva ve Cruz-Martinez (2021),
Odevlerini dijital hikayeler aracilig1 ile sunan 6grencilerle yaptiklart ¢alismada, 6grencilerin,
hazirlik siirecinde daha fazla 6n egitime ve daha fazla zamana ihtiya¢ duyduklarini tespit
etmislerdir. Ogretmenler, kullanilan uygulamalarda iicretli iiriinlerin varhginin ve baz
teknolojik sinirlamalarin dijital hikdye olusturma siirecinde zorluklar yarattigini ifade
etmislerdir. Ozellikle bilgisayar programlari ve diger cihazlarin kullaniminda yasanan
zorluklart dile getirmiglerdir. Choi (2018) de 6gretmenlerin video olusturma konusundaki
yetersizliklerinin iizerlerinde baski ve sters kaynagi olusturulabileceginin dikkate alinmasi
gerektigini vurgulamistir. Ogretmenler, teknik bilgi ve deneyim kazandikga, grencilerin
ilgisini cekmek ve ders materyali olarak kullanmak amaciyla dijital hikayeleri daha etkili bir
sekilde olusturacaklarina inandiklarini belirtmislerdir. Bu bulgular, 6gretmenlerin dijital hikaye
uygulamalarin1 kullanirken karsilastiklar1 teknik zorluklar, zaman ydnetimi ve kaynak
sinirlamalart gibi konular nedeniyle dijital hikdye olusturma yoniindeki tutumlarmda
uygulamanin basindan sonuna kadar istatistiki agidan anlamli bir fark ortaya ¢ikmamasinin
nedeni olarak goriilmektedir. Robin (2016), dijital hikdye olusturma siireglerinin gelisen
teknoloji ile daha da kolay hale geldigini vurgulamistir. Onceleri sadece masaiistii uygulamalar
ile olusturulabilen dijital hikayelerin artik cep telefonlar1 ve tabletler aracilifi ile de
yapilabiliyor olmasina vurgu yapmustir. Dijital hikaye olusturma siireglerinin kolaylagsmasi
sayesinde yakin gelecekte daha etkin kullanilabilecegi 6ngériisiinde bulunmustur. Bu durum
dijital hikaye olusturmaya yonelik egitimin 6nemine isaret etmektedir. Erdogdu ve Eskimen
(2021), 2. sinifta egitim-6grenim goren Tiirkge 6gretmeni adaylarinin “Hizl igerik Gelistirme
Oz Yeterlilik ve Motivasyon Diizeylerinin” belirlenmesi amaciyla yaptiklar1 galismada,
“Ogretmen adaylarinin dijital hikaye igerigi gelistirme diizeylerinin yiiksek ve dijital hikaye
hazirlamaya yonelik motivasyonlariin da yiiksek oldugunu gostermektedir.” sonucuna
ulagsmiglardir (Erdogdu, Eskimen 2021, s. 536). Bu arastirma sonucu, dijital hikayeler ile lisans
diizeyinde egitim aldiklari sirada karsilasanlarin dijital hikdyeler olusturmak ve ders materyali
olarak kullanma konusunda daha olumlu yaklasasimlar ortaya koyduklar1 yoniinde
degerlendirilebilir. Dijital hikayeler olusturmak konusunda bilgi, beceri ve tecriibesi yeterli

diizeyde olmayan 6gretmenlerin kaygi seviyelerinin daha yiiksek oldugu ve olumsuz 6n
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yargilara sahip olduklar1 goriilmiistiir. Anilan arastirmanin 6gretmenlerin dijital hikaye
olusturmaya yonelik tutumlarinin yliksek olmasi sonucu ile mevcut arastirmanin ulastigi
sonuglar birbirini destekler nitelikte olmasa da alinan egitim sayesinde artan tecriibenin
Ogretmenlerin dijital hikdye olusturma tutumlarindaki olumlu etkisi konusunda arastirmalarin
sonuclari ortiismektedir.

Nitel veri toplama araglart ile elde edilen bulgular 1s181nda, egitim dncesi 6gretmenlerin
dijital hikdye olusturmaya dair olumsuz 6n yargilara sahip olmalarina karsin, verilen egitim ve
yapilan uygulamalarin, belirgin bir degisim ortaya koydugu goriilmistiir. Baslangicta,
Ogretmenlerin dijital hikaye olusturmanin zorlu, bilgisayar bilgisi gerektiren ve zaman alici bir
stire¢ olduguna dair 6nyargilart mevcut iken egitim sonrasinda bu 6n yargilarin nispeten olumlu
yonde degistigi belirtilmistir. Egitim siireci, 6gretmenlerin teknik konulardaki zorluklari asarak,
dijital hikdye olusturmanin &grenilebilecek bir beceri oldugunu fark etmelerine olanak
saglamistir. Bu noktada, bilgisayar bilgisi gereklilikleri konusundaki endiselerin azaldigi
gozlemlenmistir. “Belli bir yas seviyesine gelmis insanlar, teknolojiye mesafeli
yaklagsmaktadirlar. Bu yaklagimin dogal bir sonucu olarak teknolojik gelismelere veya teknoloji
kullanimma ayak uyduramayacaklar1 diisiincesine sahiptirler. Ogretmenlerin dijital
Oykiilemeye kars1 olumlu yaklasimlar: ve dijital 6ykii olusturabileceklerine yonelik inanclart,
bu engelin asilmasini saglar” (Morali ve Goger, 2020, s. 3245). Verilen egitim ve yapilan
uygulamalar, 6gretmenlerin dijital hikdyeleri kullanma konusundaki 6n yargilarini olumlu bir
sekilde degistirmis ve bu materyalleri etkili bir 6gretim araci olarak benimsemelerine katki
saglamigtir. Ogretmenler, egitim sonrasinda dijital hikdye olusturmanin daha kolay ve keyifli
oldugunu fark ederek bu yonde bir 6zgiiven kazanmiglardir. Bununla birlikte nicel veri toplama
araglart ile toplanan verilerde anlamli bir fark ortaya koyacak kadar degisiklik meydana
gelmemesi, egitim igeriginin 6gretmen gorlsleri dogrultusunda giincellenmesi gerektigini
diistindiirmektedir.

5.4. Ogretmenlerin Aldiklar1 “Dijital Hikdye Olusturma” Egitimine Yonelik Goriisleri
Nasildir?

Bu caligmada, dijital hikaye olusturma egitimi iizerine yapilan katilimci geri bildirimleri
tizerinden Onemli bulgular elde etmistir. Katilimcilar, genel olarak egitimden memnun
kaldiklarm ifade etmisler ve bu siirecin keyifli oldugunu vurgulamislardir. Ozellikle egitim
sayesinde dijital hikdye kavrami ve dijital hikdye olusturma araclar ile karsilasan katilimcilar
egitim siirecini 6gretici bir deneyim olarak nitelemislerdir. Tanimadiklari bir 6gretim materyali

ile ilgili uygulamali bir ¢alismanin parcasi olmanin baslangigta endise verici oldugunu ancak
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siire¢ ilerledik¢e endiselerinin azaldigini ve rahatladiklarini ifade etmislerdir. Katilimcilar,
degisen teknolojiyle birlikte dijital hikayelerin egitimde yeni bir perspektif sunabilecegi ve
ogrenci 6grenimini zenginlestirebilecegi gerekgesi ile dijital hikaye olusturma egitimini 6nemli
ve gerekli bulduklarini belirtmislerdir.

Bazi katilimcilar egitim siirecini tamamlamalarina ragmen dijital hikayeler olustururken
teknik zorluklarla karsilastiklarini belirtmis ve daha kapsamli bir egitimle bu konuda daha fazla
destek almaya ihtiya¢ duyduklarini dile getirmislerdir. Bu baglamda, egitim programlarinin
siirekli gilincellenmesi, Ogretmenlerin teknolojik yeniliklere ayak uydurabilmesi igin
destekleyici stratejilerin  gelistirilmesi  gerektigi  degerlendirilmektedir. Bu nedenle
Ogretmenlerin dijital hikaye olusturma becerilerini gelistirmek amaciyla diizenlenen egitimlerin
daha fazla uygulama icermesi ve katilimcilara bireysel destek sunmasi 6nem arz etmektedir.

Bazi katilimcilarin "Daha 6ncesinden boyle bir bilgi birikimine sahip olmadigim i¢in
dijital hikdyemi olustururken olduk¢a zorlandim ve sik sik arkadaslarimdan yardim alma
ihtiyact duydum." seklinde ifadelerde bulunduklar1 goriilmiistiir. Bu ifadelerden hareketle,
dijital hikaye olusturma egitimleri siiresince ogretmenler arasi is birliginin tesvik edilmesi,
deneyimli 6gretmenlerin bilgi paylasimiyla digerlerine rehberlik etmelerine olanak saglamasi
acisindan faydali bulunmustur. Bu gelistirmelerle birlikte, dijital hikaye olusturma egitimleri
Ogretmenlerin profesyonel gelisimine 6nemli katkilarda bulunabilir ve dijital hikayeler 6gretim
stirecinde etkili bir arag¢ haline gelebilir.

Bu boliimde, katilimcilarin aldiklar egitim ile ilgili goriis ve Onerileri kisa bir 6zet
seklinde sunulmustur. Yar1 yapilandirilmis goriismeler ile elde edilen 6gretmen goriisleri ile
ulagilan sonuglar detayli bir sekilde alt bagliklar halinde asagida sunulmustur. Dijital
hikayelerin dil becerilerinin gelistirilmesinde etkili oldugunu belirten Abelon (2023), dijital
hikayelerin 6gretmenler tarafindan etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlere dijital
hikaye olusturma yetkinliklerini gelistirecek sekilde egitim verilmesine vurgu yapmistir. Robin
(2016) da dijital hikdye anlatiminin 6gretim ve 6grenme faaliyetlerini desteklemek amaciyla
nasil kullanilabilecegini ele aldig1 calismasinda 6gretmenlerin bu konudaki yetkinliklerinin
gelistirilmesinin 6nemine vurgu yapmis ve dijital hikaye olusturma konusunda isteki olan
ogretmenlere kaynak ve ¢aligma gruplar1 dnerilerinde bulunmustur.

5.4.1. Ogretmenlerin Egitimin Acik ve Anlasihr Olmasi Yoniindeki Goriisleri
Nasildir?

Katilimcilar egitim iceriklerinin 6grenmeyi giiclestirecek gereksiz detaylardan uzak

yalin bir igerik oldugunu belirtmislerdir. Egitim igeriklerinin dijital yetkinlikler konusunda
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baslangi¢ seviyesinde olanlarin bile rahatlikla anlayabilecekleri sekilde agik ve anlasilir olarak
hazirlandigimi diisiinmektedirler. Bu sonuglar, egitim iceriginin hazirlanmast ve sunulmasi
asamasinda asamali ve detayli bir yaklasimin benimsenmesinin katilimecilarin egitimi daha
etkili bir sekilde anlamalarina katki sagladigini gostermektedir.

5.4.2. Ogretmenlerin Egitimin Yetkinlik Kazandirabilme Yoniindeki Goriisleri

Nasildir?

Katilimeilar, egitimin dijital hikaye olusturma yetkinligi kazandirmada etkili oldugunu,
egitimlere katilmak suretiyle adim adim dijital hikdye hazirlamay1r 6grendiklerini
belirtmislerdir. Egitim siirecinin sonucunda tiim katilimcilarin birer dijital hikaye olusturmalari,
egitimin yetkinlik kazandirma konusunda etkili oldugunun kaniti olarak goriilmektedir.
Katilimeilarin ifadelerinden egitimin dijital hikdye olusturma konusunda yetkinliklerini
artirabilmesine dair olumlu bir goriise sahip olduklar1 ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte,
katilimcilar siirekli pratik yapmanin ve dijital hikdye olusturma programlarini etkin bir sekilde
kullanmay1 siirdiirmenin yetkinligi daha da ileri tasiyabilecegini vurgulamislardir.

5.4.3. Ogretmenlerin Egitimin Tutum Degistirebilme Yoniindeki Goriisleri
Nasildir?

Katilimeilarin dijital hikdye olusturma egitimine yonelik goriisleri, aldiklar1 egitimin
dijital hikayeleri bir 6gretim materyali olarak kullanma tutumlarina olumlu bir yonde etki
sagladig1 yonilindedir. Baslangigta hissedilen zorluklar, egitim ve deneyim sayesinde azalmais,
dijital hikdye olusturmanin daha keyifli ve etkili bir siire¢ haline geldigi gozlemlenmistir.
Katilimeilar, egitim sayesinde dijital hikdye olusturmanin algilanan zorlugunu asmanin ve bu
stirecin keyifli bir 6grenme deneyimine doniismesinin miimkiin oldugunu belirtmektedirler. Bu
olumlu degisimler, 6gretmenlerin dijital hikaye olusturma konusundaki tutumlarinin egitim
sonrasinda olumlu yonde degistigini gostermektedir. Katilimcilar, aldiklar1 egitim sayesinde
baslangigtaki korku ve zorluk hislerinin, dijital hikdye kavramini ve dijital hikaye olusturma
araclarint yeterince tamimamaktan kaynaklandigini fark ettiklerini belirtmiglerdir. Buna ek
olarak katilimcilar aldiklart egitimin, dijital hikye olusturmanin aslinda daha erisilebilir ve
keyifli bir siire¢ olduguna dair yeni bir bakis acis1 kazanmalarina olanak sagladigini
belirtmislerdir. Katilimcilarin dijital hikdye olusturmak i¢in ayrilmasi gereken zaman ve sahip
olunmasi gereken bilgisayar bilgisi ile ilgili diisiinceleri de egitim sonrasinda degisime
ugramigtir.  Katilimcilar, egitim sonrasinda dijital hikdye olusturmanin aslinda
diisiindiiklerinden daha kolay ve erisilebilir oldugunu fark ettiklerini ve temel bilgisayar

becerileriyle dijital hikayelerin hazirlanabilecegini belirtmislerdir. Ancak bu konuda
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katilimcilarin gorisleri farklilik gostermektedir. Bazi katilimcilar, daha fazla program bilgisine
ve teknoloji yetkinligine ihtiyag duyulabilecegini ifade etmislerdir. Genel olarak katilimcilar,
aldiklar1  egitim  sayesinde dijital hikdyeleri kullanarak = 6grenme  ortamlarini
zenginlestirebileceklerini fark ettiklerini ve bu nedenle dijital hikayeleri ders materyali olarak
kullanmaya daha istekli hale geldiklerini vurgulamislardir. Katilimcilar “Dijital Hikaye
Olusturma Egitimi”nin dijital hikayeleri 6gretim materyali olarak kullanma istekliliklerinde
olumlu bir degisim ortaya koydugunu belirtmislerdir. Ayn1 zamanda egitim sonrasinda dijital
hikaye olusturmak konusunda daha fazla 6zgliven kazandiklarini belirterek aldiklar1 egitimin
Ozgilivenlerine olan olumlu etkilerine vurgu yapmislardir.

5.4.4. Ogretmenlerin Egitimin Siiresi Yoniindeki Goriisleri Nasildir?

Katilimcilarin egitim siiresi konusunda goriisleri arasinda farkliliklar bulunmaktadir.
Bir grup, egitim siiresinin kisa oldugunu diisiinerek daha fazla pratik ve hazirlik icin siirenin
uzatilmas1 gerektigini ifade ederken diger bir grup katilimci ise egitim siiresinin genel olarak
yeterli oldugunu; ancak istenilirse kisisel seviyeye gore silirenin degisebilecegini ifade
etmisglerdir. Katilimcilarin egitim siiresi konusunda hemfikir olduklari nokta ise uygulama
stirelerinin uzatilmasi ve gosterip yaptirma seklinde katilimcilara rehberlik edilmesinin énemli
oldugu yoniinde olmustur. Liu vd. (2019) de c¢alismalarinda, Ogrencilerin dijital hikaye
olusturarak gegcirdikleri siire uzadikca iirlinlerinin kalitesinin artti§1 sonucuna ulagmislardir.

5.4.5. Ogretmenlerin Egitim Iceriklerinde Yapilmasi Gereken Degisiklik Teklifleri
Nelerdir?

Genel olarak degerlendirildiginde, katilimecilarin egitim igerikleriyle ilgili olumlu
diistincelere sahip olduklar1 goriilmektedir. Katilimcilar, egitim iceriklerinin agsamal1 ve detayl
bir sekilde anlatildigimi, her seviyedeki katilimcinmin bu igerikleri anlayabilecegini
belirtmislerdir. Bununla birlikte, egitim siiresi konusundaki 6neriler goz oniine alindiginda,
gosterip yaptirma teknigi veya uzman katilimiyla daha detayli anlatimli toplantilarin
diizenlenmesi, bilgisayar kullanimi konusunda daha az deneyime sahip katilimcilara yonelik
etkilesimli atolye c¢alismalarimin eklenmesi gibi Oneriler ortaya ¢ikmistir. Bu degisikliklerin,
egitim programini daha etkili ve katilimci odakli bir yapiya kavusturacagi vurgulanmistir.
Ozpmar (2017) da dgretmen adaylarinin uygulayic olarak siirece dahil olabilme konusunda

oneride bulunduklarini belirtmistir.
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5.5. Tiirk¢e Ogretmenlerinin, Ogretim Materyali Olarak Kullamlan Dijital Hikayelerin
Etkilerine Yonelik Goriisleri Nasildir?

Bu konudaki katilimer goriisleri 6grencilerin derse katilimina etkisi, 6grencilerin
dikkatlerine yonelik etkisi ve belirlenen kazanimin edindirilmesine etkisi basliklar1 altinda
detayl bir sekilde sunulmustur.

5.5.1. Ogretmenlerin Dijital Hikayelerin Ogrencilerin Derse Katiimina Etkileri
Yoniindeki Goriisleri Nasildir?

Ogretmenlerin dijital hikdyelerin dgrencilerin derse katilimina etkileri konusundaki
goriigleri olduk¢a olumlu yondedir. Katilimcilar dijital hikayelerin merak uyandirdigini ve
ogrencilerin derse katilimini1 sagladigini belirtmislerdir. Katilimcilar, derse olan yiiksek
katilimin sinif yonetimini de kolaylastirdig1 goriisiindedirler. Katilimeilar, 6grencilerin dijital
hikayeleri izledikleri siirede pasif kaldiklari, bunla birlikte dijital hikdye ile anlatilan konu
lizerinde konusulmaya baslandiginda etkin katilim sergiledikleri goriisiindedirler. Ogretmenler,
ogrencilere dijital hikaye olusturma firsat1 verilmesinin 6grencilere daha etkin katilim saglama
imkan1 sunacagini diisiinmektedirler. Alan yazinda yapilan ¢alismalar (Aydin ve Cigerci, 2020;
Aydin, 2022; Bilici, 2023; Eroglu ve Okur, 2022; Hung vd., 2012; Sarar Kuzu ve Yal¢malp,
2023; Sun, 2022; Veyis ve Uysal, 2022; Yilmaz ve Ozden ,2022) dijital hikdyelerin kaygi
diizeyini disiirmek ve/veya motivasyonu artirmak suretiyle 6grencilerin derse katiliminm
arttirdigini ortaya koymustur.

5.5.2. Ogretmenlerin Dijital Hikayelerin Ogrencilerin Dikkatleri Uzerindeki
Etkileri Hakkindaki Goriisleri Nasildir?

Katilimcilar, dijital hikayelerin, 6grencilerin dikkatini etkili bir sekilde ¢eken, ilgi ¢ekici
ve etkilesimli bir sinif ortami olusturdugunu diisiinmektedirler. Katilimeilar, dijital hikayelerin
gorsel ve isitsel ogelerle daha fazla duyuyu ise kosabilmesi sayesinde 6grencilerin dikkatini
cekmeyi basarabildigini diistinmektedirler. Dijital hikdyelerin nasil hazirlandigr konusu da
ogrenciler tarafindan merak edilmekte ve Ogretmenleri tarafindan hazirlandigini bilmek
ogrencelerin dikkatini ¢cekmektedir. Katilimcilar, dijital hikdyelerin 6grencelere sikici gelen
konular1 dikkat cekici hale getirme giicline sahip oldugu goriisiindedirler. Katilimeilar
ogrencilerin teknoloji ile siki iligkiler icerisinde bulunduklarindan dijital hikayelerin bir 6gretim
materyali olarak beklentilerini daha iyi karsilamas1 nedeniyle 6grenciler tarafindan ilgi ¢ekici
bulundugu goriisiindedirler. Kocaman ve Karaoglu (2023), dijital hikayeleri 6gretim materyali
olarak kullanan 6gretmenlerin dijital hikayeleri, dikkat ¢eken, eglenceli, siirece aktif katilimi

destekleyen, ilgi c¢ekici deneyimler olarak nitelediklerini belirtmistir. Alan yazinda yapilan



115

diger calismalarda (Tath ve Aksoy, 2017; Chen Hsieh 2022), dijital hikayelerin motivasyonu
ve giidiilenmeyi artirarak 6grencilerin dikkatini arttirdigini ortaya koymuslardir. Katilimeilar,
O0grenme giicliigli ve davranis problemi olan Ogrencilerin bile dijital hikayeler ile
gergeklestirilen egitime dikkat kesildiklerini belirtmiglerdir. Bahsi ve Sis (2023) de gérme
engelli 6grencilerin dijital hikdyelere bagl dinleme etkinlikleri sayesinde dikkatle dinledigini
tespit edilmistir. Bu durum dijital hikayelerin dezavantajli 6grencilerin dikkatini ¢ekmede de
basarili oldugunu gostermektedir.

5.5.3. Ogretmenlerin Dijital Hikdyelerin Belirlenen Kazamimin Edindirilmesine
Etkileri Yoniindeki Goriisleri Nasildir?

Dijital hikdye olusturma egitiminin ardindan katilmcilardan Tiirkge Ogretimi
Programi’nda yer alan kazanimlardan birini se¢erek bu kazanimin edinilmesine yardimeci
olacak bir dijital hikdye olusturmalar istenmistir. Olusturduklar dijital hikayeleri siniflarinda
bir d6gretim materyali olarak kullanan katilimcilar dijital hikayelerin belirlenen kazanimin
edindirilmesinde etkili bir ara¢ oldugunu diistinmektedirler. Atatekin vd. (2023) dijital
hikayelerin 6gretim materyali olarak kullanildig1 6grencilerde 6grenmenin daha {ist diizeyde
gerceklestigini belirtmiglerdir. Dijital hikayelerin gorsel ve isitsel unsurlar kullanimi ile daha
fazla duyuya hitap etmesi sayesinde kazanimin daha kalic1 hale geldigi diisiiniilmektedir. Unal
ve Cakir’a (2023) gore, dijital oykii gibi yontemlerin devreye girmesi “Bilgilerin kalict bir
sekilde 6grenilmesi i¢in bir zorunluluk haline gelmistir” (5.452). Katilimcilar, dijital hikayelerin
ogrencilere daha etkili bir sekilde mesaj1 ilettigini ve kazanimin daha iyi anlagilmasina yardimei1
oldugunu disiilmektedirler. Dijital hikaye ile 6grencilerin kazanimlar: daha keyifli bir sekilde
edindikleri ve kaliciligin arttig1 vurgulanmustir.

Alan yazinda gergeklestirilen taramada, dijital hikayelerin bir 6gretim materyali olarak
kullanilmasmin 6grencilerin okuma becerilerine etkisini (Kandemir ve ve Bay2023), yazma
becerilerine etkisini (Baki, 2019; Dola ve Segkin Aydin, 2020; Jiang, 2023; Kim, 2018; Wawro,
2012), dinleme becerilerine etkisini (Kose ve Bartan, 2021), dort temel dil becerisine etkisini
bir arada (Moradi ve Chen, 2019; Ozkaya, 2020; Schaefer, 2022; Yilmaz vd., 2017; Y1lmaz ve
Turan, 2019) inceleyen calismalarla karsilagilmistir. Bu ¢alismalarda da dijital hikayelerin
o0grenme siireclerini olumlu yonde etkiledigi, kazanimlarin edinilmesine yardimci oldugu
sonucuna ulagilmistir. Ayrica dijital hikayelerin yabanci dil grenimine etkilerini inceleyen
(Aydin ve Cigerci, 2020; Nishioka, 2016), akademik 6grenmeye katkilarini inceleyen (Atatekin
vd., 2023; Het, 2012; Kandemir ve Bay, 2023; Korucu, 2019; Vu vd., 2019) arastirmacilar da

dijital hikayelerin 6grenme hedeflerine ulagsma konusunda olumlu etkiye sahip oldugu,
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kazanimlarin edinilmesine ve 6grenilenlerin daha uzun siire hatirda tutulabilmesine yardimei
oldugu sonucuna ulagsmislardir.
5.6. Arastirmanin Nicel Ve Nitel Bulgular1 Birbirleriyle Ne Ol¢iide Ortiismektedir?
Arastirmanin bagindan sonuna kadar arastirma sorularina cevap verebilmek i¢in hem
nitel hem de nicel veri toplama araglarindan toplanan verilerden yararlanilmistir. Bu baglamda
genel olarak nitel veri toplama araglari ile elde edilen veriler ile nicel veri toplama araglari ile
elde edilen verilerin birbirleri ile uyum igerisinde olduklari goriilmiistiir. Bununla birlikte nitel
veri toplama araclari ile elde edilen veriler, aragtirmanin yontemi boliimiinde deginildigi iizere
nicel verileri daha derinlemesine anlamaya ve yorumlamaya yardimci olmustur. Nitel veriler
ile gozlemlenebilen birtakim degisikliklerin nicel veriler ile gozlemlenemedigi
degerlendirilmistir. Birbirini destekleyici ve tamamlayici 6zelliklere sahip olmalar1 agisindan
aragtirmanin nicel ve nitel bulgularinin birbirleriyle uyum igerisinde oldugunu séylemek
miimkiindiir.
5.7. Oneriler
Mevcut aragtirmanin sinirliliklari, aragtirma siiresince karsilagilan yeni durumlar ve
arastirma ile ulasilan sonuglardan hareketle arastirmacilar, tiniversiteler, yayinevleri ve ilgili
resmi kurumlara 6nerilerde bulunulmustur.

e Yapilacak olan yeni ¢aligsmalarda arastirmacilara, daha fazla mesleki tecriibeye sahip
katilimcilar ile arastirma yapmalari 6nerilmektedir.

e Arastirmacilara, Ogrencilerine dijital hikdye hazirlatan 6gretmenlerin goriislerini
inceleyen ¢aligmalar yapmalar1 6nerilmektedir.

e Arastirmacilara, bu arastirma ile sunulan egitim igeriklerinin ¢evrim igi olarak degil de
yliz yiize egitim ortamlarinda sunulmasi halinde Ogretmen goriislerinin nasil bir
gorliniim ortaya koyacagini inceleyen ¢alismalar yapmalar1 onerilmektedir.

e Arastirmacilara, disiplinler aras1 bir yaklagimla dijital hikdye kavramini ele alarak farkli
disiplinlerle is birligi halinde ¢aligmalar yapmalar1 6nerilmektedir.

e Arastirmacilara, yapay zekd araglarinin kullaniminin dijital hikdye olusturma
stireglerine etkisini ve katkisini inceleyen ¢aligmalar yapmalar1 6nerilmektedir.

e Universitelere, lisans programlarinda yer alan materyal gelistirme derslerinin igerisinde
dijital hikayelere gerekli zaman1 ayirmalar1 6nerilmektedir.

e Milli Egitim Bakanligina gorevdeki ogretmenlere yonelik dijital hikaye olusturma

yetkinliklerini gelistirecek hizmet i¢i egitim programlar1 planlamasi dnerilmektedir.
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Universitelere, teknolojik altyapiya sahip alanlar1 6gretmen adaylarina sunmalari
onerilmektedir.

Universitelere, ogrencilerinin  dijital hikdye olusturma araclarina iicretsiz
erisebilmelerine imkan saglayacak olan diizenlemeleri hayata gecirmeleri
Onerilmektedir.

Milli Egitim Bakanligina da géreve devam eden 6gretmenlerin dijital hikaye olusturma
araglarina iicretsiz ulagimlarini saglayacak adimlar atmalar1 6nerilmektedir.

Milli Egitim Miidiirliiklerince halen yapilan kompozisyon yazma, siir yazma/okuma,
resim ¢izme yarismalarina ek olarak dijital hikaye olusturma yarigmalar1 yapmalari
Onerilmektedir.

Yayincilara, Tiirk¢e ders kitaplarinda yer alan dinleme/izleme metinlerinden birisi
olarak dijital hikayeleri kullanmalar1 dnerilmektedir.

Yayincilara; dijital hikayelerin paylasilabilecegi, yazarlarin birbirlerinee kaynak,
materyal ve tecriibe aktariminda bulunabilecekleri 6zel bir ortam olusturmalari

onerilmektedir.
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EK 1: YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

Goriisme Formu
Merhaba,

Ben Muhammet YILDIRIM, Bursa Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Tiirkce Egitimi Anabilim Dalinda doktora egitimime devam etmekteyim. Tiirkge
Ogretmenlerinin dijital hikdye kullanmaya yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla bir
aragtirma yapiyorum. Bu arastirmanin 6gretmen adaylarina, {iniversitelere, arastirmacilara ve
hizmet ici egitimler kapsaminda Milli Egitim Bakanligina ¢alismalarinda 151k tutacagini timit
ediyorum.

Bu aragtirma kapsaminda dijital hikaye gelistirme egitimine katilan siz degerli Tiirk¢e
Ogretmenlerimizle goriismeler yapiyorum. Yapilacak goriismelerden elde edilecek veriler
yalnizca bu ¢aligma kapsaminda kullanilacak olup, kisisel veriler gizli tutulacaktir.

Goriismenin yaklasik olarak yarim saat siirecegini tahmin ediyorum. Izin verirseniz
goriismeyi kaydetmek istiyorum. Bu sayede sorulara verdiginiz cevaplar1 daha sonra analiz
edebilmek i¢in daha ayrintili bir sekilde kaydetme olanagi elde edilmis olacak. Not almak i¢in
zaman kaybedilmeyecegi i¢in zaman daha etkin bir sekilde kullanmis olacaktir.

Katkilarinizin ¢alismamiz agisindan ¢ok dnemli oldugunu belirtmek isterim. Calismaya
katildiginiz i¢in ve degerli goriislerinizi paylastiginiz i¢in tesekkiir ederim. Goriisme sorularina
ge¢meden Once sizin sormak istediginiz bir soru varsa cevaplamak isterim.

Miisaadeniz olursa sorular1 yoneltmeye baslamak isterim.

Sorular
Demografik Sorular:

1. Kag yasindasiniz?
2. Egitim diizeyiniz nedir?
3. Kag yildir Tiirk¢e 6gretmeni olarak gorev yapiyorsunuz?

Arastirma Sorulari:

1. Yeni okuryazarliklar hakkinda neler diisliniiyorsunuz?
Sonda:

a. Dijital okuryazarlik hakkinda ne diisliniiyorsunuz?

b. Gorsel okuryazarligi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

C. 2l.yy becerileri hakkinda neler diisliniiyorsunuz?

2. Dijital hikaye kullanimina iliskin farkindaliginizin, uygulamanin baslangicindan sonuna
kadar nasil bir degisim gosterdigini diisiiniiyorsunuz?
Sonda:
a. Dijital hikayelerle karsilagma siirecinizi anlatir misiniz?
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b. Dijital hikaye hazirlarken kullanilan programlari 6nceden de farkli amaglar i¢in de olsa
kullanma durunuzla ilgili bilgi verir misiniz?

c. Dijital hikaye olustururken kullanilan; ses efektlerine ve gorsellere nasil ulasacaginizi
biliyor muydunuz?

3. Dijital hikayeleri derslerinizde egitim materyali olarak kullanmak konusunda aldiginiz

egitimi nasil degerlendirirsiniz?
Sonda:

a. [Egitimin size ne gibi yeni bilgiler kazandirdigin diisiinliyorsunuz?

b. Egitimi, daha 6nce hi¢ dijital hikdye hazirlamamis birisi i¢in yeterli olup olmamasi
acisindan nasil degerlendiriyorsunuz?

c. Egitimin siiresi ile ilgili neler sdylemek istersiniz?

d. Aldiginiz egitimler sirasinda kendinizi endiseli ya da rahatsiz hissettiginiz anlar oldu
mu? Olduysa, sizi rahatsiz eden seyler nelerdir?

4. Aldigmiz egitimle birlikte yetkin bir bigimde dijital 6ykii olusturabileceginize inantyor
musunuz?

Alternatif soru:
Dijital hikayeleri ders materyali olarak kullanma istekliliginizde nasil degisimler
yasadiginizi diisliniiyorsunuz?
Sonda:
a. Dijital hikaye olusturmanin zorluk derecesi hakkindaki goriislerinizde degisiklik
oldugunu diisiiniiyor musunuz?
b. Dijital hikaye olusturmak i¢in gerekli olan zaman hakkindaki goriislerinizde degisiklik
oldu mu, agiklar misiniz?
c. Dijital hikdye olusturmak i¢in sahip olunmasi gereken bilgisayar bilgisi konusundaki
gorislerinizde degisiklik oldu mu, agiklar misiniz?

5. Dijital hikayeyi egitim materyali olarak kullandiginiz derslerde 6grencilerinizin derse
yonelik tutumlarini nasil gozlemlediginizi paylasabilir misiniz?
Sonda:
a. Derse katilim konusundaki isteklilik durumlar1 nasil degismistir?
b. Derse olan dikkatlerini nasil etkilemistir?
¢. Kazanimin edinilmesine nasil etki etmistir?

Zaman ayirdigimiz icin tesekkiir ederim.
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EK 2: DIJiTAL HIKAYE KULLANIMINA YONELIK TUTUM OLCEGI: DHKYTO
Saym Ogretmenim;

Bu calismada sizlerin dijital hikdye kullammina yonelik tutumlarimizin = 6lgiilmesi
amaglanmaktadir. Her bir ifadeyi dikkatlice inceledikten sonra, tercihinizi belirlemek icin sunulan
seceneklerden yalnmizca birini 'x' isareti ile isaretleyiniz. Maddelerin herhangi ibr dogru cevabi
olmadigin bilerek sadece size en yakin olan segenegi isaretleyiniz. Higbir maddeyi bos birakmamaniz
arastirma agisindan dnemlidir. Isminizi yazmaymiz. Katkilarmizdan dolay: tesekkiir ederiz.

Dijital Hikdye Kullanimina Yénelik Tutum Ol¢egi (DHKYTO)

. g
5 s
S 2
MADDELER = £
& = G
= = = 2 o
) = = =S ]
= s > 2 =
$ = 5 = ]
= = = = o
1 Dijital Hikéyeler Belirlenen Kazanimin
Ogrenilmesinde Geleneksel (Basil)) Hikayelerden
Daha Etkilidir.

2 Dijital Hikaye Kullanmak Ogrencinin
Motivasyonunu Arttirir.

3 Dijital Hikaye Kullanmak Ogrencilerin Derse
Katimlarim Saglayacaktir.

4 Dijital Hikayelerin Kullanilmasi Farkhh Duyu
Organlarim Harekete Gecirdigi Icin Daha Kahci
Ogrenme Saglar.

5 Dijital Hikiyelerin Kullanimi Soyut Konularin
Somutlastirilarak Ogretilmesine Olanak Saglar.

6 Dijital Hikdyeler Konuya Dikkat Cekmek icin
Kullamlmaya Uygun Materyallerdir

7 Dijital Hikaye Kullanmak Konularin Tekrar
Edilmesini Kolaylastirir.

8 Dijital Hikayeler Konularin Hatirlanmasinda
Kullanmilabilecek Etkili Bir Materyaldir.

9 Ogrencilgrin Dijital Hikayeler Olusturmasi is
Birlikli Ogrenmeye Yatkinh@ Arttirir.
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10 | Dijital Hikayeler Olusturmak Ogrencilerin
Kendilerini ifade Etmelerine Yardimei Olur.

11 | Dijital Hikayeler Olusturmak Sosyal Ogrenme
Becerilerini Gelistirir.

12 | Dijital Hikdye Olusturmak Gorsel Okuryazarhk
Becerilerinin Gelismesine Katki Saglar.

13 | Dijital Hikaye Olusturmak Medya I¢ceriklerini
Elestirel Bir Sekilde inceleme Becerisini Gelistirir.

14 | Dijital Hikayeler Olusturmak Ogrencilerin
Organizasyon Becerilerini Gelistirir.

15 | Dijital Hikayeler Olusturmak Ogrencilerin
Iletisim Becerilerini Gelistirir.

16 | Dijital Hikdyeler Olusturmak Ogrencilerin Sunum
Becerilerini Gelistirir.

17 | Dijital Hikayeler Olusturmak Problem Cézme
Becerilerini Gelistirir.

18 | Dijital Hikayeler Olusturmak Ogrencilerin
Degerlendirme Becerilerini Gelistirir.

19 | Dijital Hikaye Olusturma Siirecindeki
Senaryolastirma Yazma Becerilerini Gelistirir.

20 | Dijital Hikaye Calismalar1i Kompozisyon
Olusturma Becerilerini Gelistirir.

21 | Dijital Hikayeler Olusturmak Radyasyona Maruz
Birakacag I¢in Zararhdir.

22 | Dijital Hikayeler Olusturmak Siirekli Ekrana
Bakmay1 Gerektirecegi I¢cin Gozlere Zarar Verir.

23 | Dijital Hikaye Olusturma Siireci Dikkat
Dagimikhigina Neden Olur.

24 | Dijital Hikaye Olusturabilmek i¢in Sahip
Olunmasi Gereken Donanimlar Pek Cok Kisi Icin
Erisimi Miimkiin Olmayan Araclardir.

25 | Dijital Hikaye Olusturabilmek icin leri Seviyede
Bilgisayar Kullanimi Egitimi Almak Gerekir.

26 | Dijital Hikaye Olusturmak Uzun Zaman Alacagi

Icin Yorucudur.
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27 | Dijital Uriinleri Kullanmak I¢in Hizmet I¢i
Egitime Ihtiya¢c Duyarim.

28 | Smif Ortamlari Dijital Hikayeleri Egitim
Materyali Olarak Kullanmak i¢cin Gerekli Olan
Teknolojik Donamimlara Sahip Degildir.

29 | Okul Yonetimi Dijital Hikayeleri Egitim
Materyali Olarak Kullanmami Destekler.

30 | Veliler Dijital Hikayeleri Egitim Materyali
Olarak Kullanmalarim ster.

31 | Ogrenciler Dijital Hikdye Olusturmak icin

Gerekli Teknolojik Ortama Sahip Degildir.
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EK 3: EGITIM ICERIKLERI TABLOSU

Ders

Aciklama

Giris

Dijital Hikaye
Kavram

Dijital Hikaye
Olusturma

Pixabay Web
Sitesinin
Tanitilmasi

Canva Adlh Web
2.0 Aracinin
Tanitilmasi

Dijital Hikaye
Olusturma
Uygulamasi
Ornek Dijital
Hikaye

Gergeklestirilen akademik calisma hakkinda bilgi verilmistir. Egitim
siirecinin amaci1 ve "Katilimer Gilnliikleri"nin ne oldugu ve nasil
kullanilmast gerektigi agiklanmistir. "Katilimer Giinliikleri"nin dogru
kullaniminin arastirma sorularina cevap verilebilmesi i¢in 6nemli oldugu
vurgulanmigtir.

Dijital hikaye kavramiyla ilgili kuramsal bilgilere yer verilmistir. Dijital
hikayeyi olusturan yedi 6ge Robin (2008) tarafindan ortaya konuldugu
sekilde tanitilmistir.

Dijital hikaye olusturma siirecinin alt1 basamagi Jackes ve Brenan (2005)
tarafindan ortaya kondugu sekilde teorik olarak anlatilmistir. Her bir
basamak detayli bir sekilde agiklanmis ve yapilmasi gerekenler
aktarilmastir.

Dijital hikaye olusturma siirecinde kullanilan gorseller ve ses efektleri
gibi materyallerin telif sorunu olmadan kullanilabilmesini saglayan
Pixabay sitesi tanitilmistir. Pixabay, genis bir gorsel ve ses efektleri
kiitiiphanesine sahip olup kullanicilarin istedikleri tiirde materyalleri
hizlica bulmalarina olanak tanimaktadir. Ayrica, indirme veya yiikleme
gerektirmedigi icin sadece internet baglantist olan bir tarayici tizerinden
erisilebilir.

Katilimcilara dijital hikdye olusturmak i¢in kullanabilecekleri Canva adli
web 2.0 aract tanitilmistir. Canva, dijital hikdye olusturmanin yani sira
gorsel diizenleme, tasarim, sunum hazirlama gibi farkli amaglarla da
kullanilabilen bir aragtir. Kullanicilarin  gorselleri  diizenleyip
ozellestirebildigi ve telifsiz gorsellerin bulundugu Canva, kullanici dostu
bir ara yiize sahiptir ve web tabanli oldugu i¢in herhangi bir indirme
gerektirmez.

Bu derste Pixabay ve Canva kullanilarak bir dijital hikdye olugturma

siireci uygulamali olarak anlatilmistir. Katilimcilar, kayit ile es zamanlh
olarak dijital hikdye olusturma siirecine taniklik etmislerdir.

Bu derste 6. derste olusturulan dijital hikayenin son hali paylasilarak
katilimcilarin inceleyebilecekleri bir 6rnek sunulmustur.
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BURSA ULUDAG UNIVERSITESI
ARASTIRMA VE YAYIN ETIK KURULLARI
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KARAR NO 21: Egitim Bilimlen Enstitlisit MUdirlidg'nden ahinan Tirkge ve Sosyal
Bilimler Egitimi Ana Bilim Daly dgretim diyesi Dog. Dr. Erol OGUR un damgmanhinda
Turkge Egitimi Bilim Dah doktora programi Ofrencisi Muhammet YILDIRIM'in *Tiirkge
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Yaplan gorGgmeler sonunda; Egitm Bilimleni Enstitlists, Tlirkge ve Sosyal Bilimier
Egitimi Ana Bilim Daly Sgretim dlyesi Dog. Dr. Erol OGUR'un damgmanhifinda Tirkee
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Goriglerinin Incelenmesi” konulu tez ¢aligmasi kapsamunds uygulanacak dlgek  soralanmin
fikri, hukuki ve telif haklan bakimmdan metot ve digegine iliskin sorumlulufu bagvirucuya
ait olmak Gizere uygun olduguna oybirlif ile karar verildi,
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